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Prefacio
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Esta obra esta destinada a quienes quieren utilizar el programa informatico de software
libre PSelnt para aprender a realizar programas de ordenador, a través de ejemplos de
codigo fuente (algoritmos) escritos en lengua castellana.

Por lo tanto, el objetivo del libro es que aprenda a programar mediante la practica.

En el mismo, podra encontrar el aprendizaje de la escritura de programas informaticos
partiendo del nivel cero, como son los tipos de sentencias basicas, los tipos de datos
simples, las tablas, las subrutinas, recursividad, paso de valores por valor y por referencia,
el ambito de las variables.

Y temas profesionales como el desarrollo de software siguiendo los principios de la
Programacion Estructurada, la validacion de los datos de entrada al programa, el formateo
de los datos de salida y la creacién de datos de prueba del algoritmo realizado, entre
otros.

Ademads, encontrara enunciados de 47 ejercicios a resolver, asi como 61 soluciones
comentadas a los mismos. También encontrara la explicacion del desarrollo de 7
aplicaciones de codificaciéon de programas en PSelnt.

El libro esta respaldado por una pagina web que se encuentra en:

[Consulte el apartado Contacto en el capitulo Despedida]

Donde podra copiar el coédigo fuente de los ejemplos, ejercicios, soluciones y las 7

aplicaciones presentadas.

Espero que sea de su interés y le resulte util.

osé Kuts (Rodrigues Murioz



https://elpuma1968.weebly.com/

A quién se dirige este libro
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Este libro estd destinado a quienes quieren aprender a programar y no tienen ningun
conocimiento de programacion de computadoras.

A programar se aprende programando y no ha sido intencién del autor recoger o aglutinar
una bateria de ejercicios propuestos a modo de biblioteca o recopilacion de ejercicios para
resolver.

El objetivo de los ejercicios ha sido mostrar situaciones y decisiones, en las soluciones,
que le resulten enriquecedoras en su aprendizaje de la creacion de programas
informaticos.

Es recomendable que lea el libro de forma secuencial: un capitulo detras de otro; vy, si no
se encuentra muy seguro de poder afrontar el capitulo de las Aplicaciones, se
recomienda que use este capitulo como apartado de consulta. Es decir, para aprender a
realizar ejercicios de mayor tamafio que los expuestos en capitulos anteriores.

En el capitulo del Anexo encontrard apartados que le seran de utilidad en diferentes
momentos de su aprendizaje. En el mismo, se encuentra el proceso de instalacion del
programa PSelnt y su configuracion: elegir las opciones adecuadas para que pueda
llevar a cabo el seguimiento de los ejemplos y ejercicios en las mismas condiciones y
parametros que se han utilizado para escribir el libro.

En la pagina web del libro encontrard el cédigo fuente de los capitulos del libro, pero
recomiendo que escriba los algoritmos usted mismo y que utilice el codigo, de la pagina
web, solamente a titulo informativo y para aprender a leer algoritmos que ha pensado y
creado otro programador. Le adelanto que en una empresa de informatica hay mas
aplicaciones a modificar, que aplicaciones a realizar desde un principio.

Es decir, su primer trabajo serd, muy probablemente, entrar a programar la modificacién
de una aplicacion que esta en la Fase de Mantenimiento de una aplicacién de su
empresa, por lo tanto, serd una aplicacién que ya esta desarrollada y en funcionamiento;
y, tendra que aprender a modificarla leyendo el cédigo fuente (programa) que ha escrito
otro programador/a.
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Capitulo 1

Un programa informatico

Aprender a Programar | Ejemplos en PSelnt

EinT

Un problema es algo que nos surge en nuestra vida cotidiana o laboral. Los problemas
son una dificultad, un impedimento o una necesidad a resolver. Segun la Real Academia
Espaiiola (https://www.rae.es/) un problema es un planteamiento de una situacidon cuya
respuesta desconocida debe obtenerse a través de métodos cientificos.

Resolver un problema

Cuando pensamos en la forma de afrontar un problema, estos son los pasos que hemos
interiorizado, como especie humana, para resolverlo:

- Comprender el problema

- Buscar una solucién o un conjunto de soluciones

- Elegir la solucion adecuada

- Implementar la solucion, es decir, ponerla en practica

- Verificar si esta solucion tuvo los resultados deseados de forma que
hayamos resuelto el problema
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Comprender el problema

El primer paso para disefiar y resolver un problema es comprender el problema. Es una
etapa particularmente critica porque de ella depende el desarrollo de la solucidon ya que,
si no identificamos correctamente el problema, obtendremos una solucion que no
resolvera el problema planteado. Esta etapa incluye los siguientes pasos:

- Descripcion del problema: La descripcion del problema la realiza nuestro
usuario o cliente, que es el que conoce y plantea el problema; también nosotros nos
podemos haber dado cuenta que nuestro cliente tiene una dificultad o problema v,
entonces, seremos nosotros mismos los que plantearemos el problema para su solucion.

- Encontrar los datos: Hay que encontrar los elementos (datos) en los que se
basa el problema. Por ejemplo, en una ecuacion:
ax+b=0
Los datos son los factores “a” y “b”.

- Encontrar lo que se pide: Tenemos que encontrar la informacion que
necesitamos para solucionar el problema. Es decir, debemos encontrar qué se pide.
Continuando con el ejemplo anterior, la informacion es la “x” de la ecuacién: ax + b =10

En este paso, es importante aclarar todos los puntos “oscuros” del problema y no
quedarnos con ninguna duda del alcance (situacion en la que se plantea el problema) y
cudl es la problematica “real” del problema que vamos a solucionar.

COMPRENDER
EL PROBLEMA:

Descripcion ‘ Encontrar Entender qué

necesitamos
del problema los datos resolver

Ilustracién 01.01 | Pasos para comprender un problema

Buscar una solucion o un conjunto de soluciones

Una vez que hemos reconocido los datos y lo que se solicita, se debe buscar una solucion
para resolver el problema. A menudo eso no es inmediato o trivial. Por lo tanto, es
necesario buscar un método o un conjunto ldgico de pasos que conduzca a la
solucion. Estos pasos deben conducir a una solucion determinista. Es decir, al aplicar
ese conjunto de pasos para un mismo problema, debemos obtener siempre la misma
solucion o resultado. Y, ademas, debe de ser una solucion finita. Es decir, los pasos
se deben realizar en un periodo relativamente corto de tiempo y con un final o
término con el que resolvamos el problema.
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En el caso de los problemas solucionados por ordenador, debemos utilizar un algoritmo.

0_30
En mateméticas y ciencias de la computacion,
un algoritmo es una secuencia finita de

instrucciones bien definidas que se pueden

implementar por computadora, tipicamente para
resolver una clase de problemas o realizar un
calculo.

Elegir la solucion correcta

Normalmente, un problema puede tener mas de una solucidn o algunas soluciones son
mas eficientes (tienen menos gastos) que otras. Elegir la solucion adecuadamente
conduce a un resultado mas corto en tiempo, mas barato en el uso de recursos o a obtener
un resultado mas confiable: con menos margen de error en la solucién obtenida.

Implementar la solucion

Una vez seleccionado el método de resolucion, se deben tomar una serie de acciones para
implementarlo: llevarlo a cabo. En otras palabras, aplicar el Algoritmo

Verificar si esta solucion obtuvo los resultados
deseados

Finalmente, tras llevar a cabo la aplicacidon de la solucidn, es necesario probar el algoritmo
(los pasos a realizar) con varios datos para examinar si obtenemos resultados correctos
cada vez que se aplica el algoritmo en diferentes escenarios de datos de prueba.

Probar si la
Elegir la Implementar ‘ solucion

Entender ‘ Buscar una
solucién o un

conjunto de

consigue los
resultados
deseados

solucion

el problema correcta la solucién

soluciones

Ilustracion 01.02 | Pasos para resolver un problema
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Producto Informatico

La industria informatica se basa en la creacion de productos informaticos que resuelven
un problema por medio de computadoras y accesorios. Todo producto informatico esta
formado de una parte Software (programas informaticos) y otra parte Hardware
(elementos fisicos: ordenadores, moviles, teclados, pantallas, impresoras, ratones,
escaneres, camaras, relojes inteligentes, coches, lavadoras, etc.). Por lo tanto, un
programa informatico es un producto software que funciona en un elemento fisico
(hardware).

El desarrollo de programas informaticos no deja de ser otro producto mas que desarrolla
una empresa u organizacion. Como todo desarrollo de producto en una empresa, un

desarrollo de producto informatico empresarial se afronta mediante el siguiente
grafico, dentro de un Proyecto para la construccion de un Producto.

! Ciclo de Vida de un Producto |

Actualizacion Ry
Lo
Y

{

u Ciclo de Vida del Proyecto Operaciones

DEAS | [Fmse Prodiicto Disposicién
&)= :

] ] [

Ilustracién 01.03 | Ciclo de Vida de un Producto

Dentro del Ciclo de Vida de un Proyecto, los programas informaticos se producen en un
tipo de Proyecto especial que se denomina Proyecto Informatico. El Proyecto Informatico
sirve para el desarrollo (construccidn) de Programas Informaticos como un producto mas
de la empresa.

Un Proyecto es un esfuerzo temporal, llevado a cabo para crear
un producto, servicio o resultado Unico; que tiene un principio y fin
definidos, para obtener un resultado duradero




Fases de un Proyecto Informatico de

software

Las Fases de un Proyecto Informatico de Software responde al siguiente Ciclo de Vida.

Planificacion

de Requisitos

Integracion

Ilustracion 01.04 | Ciclo de Vida o Fases de un Proyecto Informatico

Estas fases se resumen en los siguientes apartados.

Fase 1: Planificacion y Especificacion de Requisitos

Durante esta primera fase se fijan los objetivos que debe cumplir el proyecto, teniendo
en cuenta los objetivos estratégicos y tacticos de la empresa; gracias al Alcance (conjunto
de actividades que deben realizarse), Coste (precio del proyecto) y Tiempo (duracién) que
debe cubrir la aplicacién (programas informaticos) de acuerdo con las necesidades que
muestran los usuarios finales mediante entrevistas y encuestas. Ademas, se debe
entregar una Planificacion de los trabajos a realizar que debe respetar el Alcance, Coste y
Tiempo que se pretende obtener con este proyecto.
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Es importante sefialar la importancia del documento de Especificacion de Requisitos;
este contiene todos los puntos que debera cubrir la aplicacion, teniendo en cuenta el
Alcance del proyecto, y respetando el Coste y el Tiempo asignado para construir ese
Alcance; sin entrar en detalles internos de cdmo construir el proyecto.

El responsable de esta fase 1 es el Analista Funcional

Fase 2: Analisis

En la segunda etapa se descompone el sistema por partes que puedan desarrollarse por
separado. Esta parte es fundamental para el desarrollo, porque se describen paso a paso
los procesos y tareas a realizar, asi como las tecnologias a emplear para resolver el “qué
hacer” para cumplir con el documento de Especificacion de Requisitos.

El responsable de esta fase 2 es el Analista Organico

Fase 3: Diseho

En esta etapa se ajusta y depura la fase de Analisis para resolver el *como” llevar a cabo
la funcionalidad requerida en el documento de Especificacion de Requisitos.

Gran parte de la documentacion de todo el desarrollo se realiza en esta fase, describiendo
textual y graficamente las partes y funciones del desarrollo.

El responsable de esta fase 3 es el Analista Programador

Fase 4: Implementacion

En esta fase, también llamada Codificacidn; es en la que se invierte mas tiempo, en torno
al 75% de los recursos. Durante esta fase de Implementacion (construccion) se realizan
diversas modificaciones del producto disefiado; debido a errores, adecuaciones del cédigo
a las necesidades del usuario (cambio de requisitos), etcétera.

El responsable de esta fase 4 es el Programador

Fase 5: Pruebas

Esta etapa es fundamental, y debe contemplarse en las fases de andlisis, disefio e
implementacién; ya que de las pruebas se conseguira que el usuario final apruebe la
aplicacion. Si bien los desarrolladores ya han comprobado que el codigo esté libre de
fallos en la fase de implementacion; y, que cumple con las especificaciones fijadas en los
requisitos del usuario en las fases de andlisis y disefio. En esta fase se produce la primera
toma de contacto del usuario final con la aplicacién; y puede que, para el usuario, la
aplicacién no se adapte exactamente a aquello que habia imaginado en su mente.
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El responsable de esta fase 5 es el Testeador o Especialista de
Pruebas

Fase 6: Mantenimiento

Esta etapa se produce una vez que la aplicacion se ha entregado (es decir, el producto
informatico se ha finalizado, se ha aprobado por los usuarios y se ha puesto en
funcionamiento). Consiste en introducir los ajustes necesarios para mejorar el rendimiento
(velocidad de ejecucidn) y corregir los problemas que puedan surgir, al utilizar datos
reales. Asi como actualizar el producto entregado (aplicacidn) a los cambios tecnoldgicos
del entorno hardware y software; vy, realizar los cambios evolutivos para adaptarse a las
nuevas funcionalidades deseadas por los usuarios, que pidan a la aplicacidn informatica
(programas informaticos).

Las acciones que se realizan en la fase de mantenimiento se denominan Mantenimiento
Evolutivo o Perfectivo (nuevos requerimientos o funcionalidades), Correctivo
(correccidn de errores), y Adaptativo (actualizacion tecnoldgica al cambio de hardware
y/o software) y Preventivo (se aplican correcciones para mejorar el software y prevenir
posibles errores que se puedan producir).

El responsable de esta fase 6 es el Equipo de Desarrollo: todos los
perfiles profesionales expuestos anteriormente. El equipo de
desarrollo puede estar formado por los mismos participantes que
realizaron la creacion del producto o por un equipo completamente
nuevo y separado del equipo que desarrolld la aplicacidon

Fase 0: Integracion

Esta fase se aplica a todas las otras y, es responsabilidad del Jefe de Proyecto que debe
coordinar la integracion de los diferentes equipos participantes en las diferentes fases, asi
como del traspaso de entregables de documentacion. También debe supervisar la calidad
del producto y vigilar por la calidad en la comunicacién entre los diferentes equipos que
intervienen en el desarrollo.

El Jefe de Proyecto es, por tanto, el integrador y el responsable del éxito del proyecto
informatico del que es imprescindible disponer de una documentacién detallada vy
actualizada.

El responsable de esta fase 0 es el Jefe de Proyecto

A continuacién, se visualiza (haciendo un zoom o ampliacién de la ilustracién del Ciclo de
Vida de un Producto) la relacidn entre las etapas del Ciclo de Vida de un Proyecto, dentro
de la construccion de un Producto; y, del Ciclo de Vida de un Proyecto Informatico. Es
decir, como encajan las Fases de un Proyecto Informatico con las etapas de un
Proyecto, para la construccidon de un producto empresarial.
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Ilustracion 01.05 | Ciclo de Vida de un Proyecto para construir cualquier Producto
empresarial vs. Ciclo de Vida de un Proyecto Informatico

La secuencia de ejecucion, u orden de realizacion, de las fases de un proyecto informatico
se pueden llevar a cabo como se muestra seguidamente.

i Planificacion I
i~

I Analisis I

Diseno

I Pruebas I
I Mantenimiento |

Ilustracién 01.06 | Secuencia de ejecucion en cascada de las Fases de un Proyecto
Informatico
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A la anterior secuencia de ejecucion de fases, se la denomina Desarrollo de Proyectos
Informaticos en Cascada, también se la llama Ciclo de Vida en Cascada o Waterfall (en
inglés).

Existen otros tipos de ejecucion de las fases de un proyecto informatico como son el
Iterativo, el Incremental, en Espiral, en V; y otros.

Conclusion

1 La resolucidén de un problema tiene unos pasos bien
definidos. Un algoritmo no deja de ser la implementacién

de la solucion a un problema informatico de software.

2 Los productos informaticos son un compendio de programas
informaticos (software) y elementos fisicos materiales

(hardware).

3 Los programas informaticos utilizan su propio Ciclo de Vida,
denominado Proyecto Informatico, para desarrollarse como

un producto empresarial.

4 Los programas informaticos se desarrollan en unas fases que
se pueden realizar en diferentes tipos de secuencias u
orden de ejecuciéon; por ejemplo, en cascada o, de manera

iterativa e incremental; entre otras.
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Fundamentos de Programacion
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Capitulo 2

Fundamentos de Programacion

Aprender a Programar | Ejemplos en PSelnt

Este capitulo resume los fundamentos basicos de los conceptos de la programacion
informatica (desarrollo de programas informaticos).

Ordenador

Un ordenador es una maquina electronica capaz de realizar un tratamiento automatico
de la informacion y de resolver con gran rapidez problemas matematicos y logicos
mediante programas informaticos que ejecutan unos algoritmos.

En Espafia se usa, preferentemente, el término ordenador frente a otras partes del mundo
de habla hispana, en las que se utilizan los términos computadora o bien computador. El
término ordenador esta tomado del francés “ordinateur”; y, los franceses lo denominan
asi porque un ordenador invierte el 50% de su tiempo de trabajo en ordenar informacion
(datos) entre los diferentes elementos de los que estd compuesto. Se entiende que el
resto del tiempo de trabajo del ordenador es de cdmputo o ejecucién de operaciones y
calculos matematicos. De ahi que en otros paises se denomine computadora o
computador.
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Un ordenador es una maquina compuesta por una Unidad Central de Proceso (CPU) y unos
periféricos que nos permiten interactuar con ella. Estos periféricos pueden ser de entrada
de datos (teclado, ratén) o de salida (impresora, monitor o pantalla de ordenador); vy, de
entrada-salida (una pantalla tactil).

La CPU (Unidad Central de Proceso — Central Processing Unit) es la parte del ordenador
que realiza todo el procesamiento y control de todos sus componentes.

NOTA: A partir de ahora omitiremos la traduccion de las siglas al inglés. Es decir, haremos
referencia Unicamente a las siglas en su traduccién al castellano.

Funcionamiento de una CPU en un ordenador

La siguiente ilustracion representa la denominada Arquitectura de Von Neumann que
es la arquitectura clasica de una Unica CPU (Unidad Central de Proceso) en el
ordenador.

CPU Bus de

4 Direcciones

MEMORIA

/

direc. 1

direc. 2
direc. 3

instruccion A

instruccion B

instruccion C

CP [direccién]
uc
ALLU

A

Entrada/Salida

Bus de Control
direc.103 |dato X1
direc.104 |dato Y2

———

Flags

I I
I reg. 1 ”reg.z |

o, # Bus de Datos

Ilustracién 02.01 | Arquitectura Von Neumann de ordenadores

En la parte de la izquierda se encuentra la CPU con sus diferentes componentes. En la
parte central se encuentra la UC (Unidad de Control). A la derecha esta la Unidad de
Memoria del ordenador que almacena las instrucciones del programa y los datos (todo
almacenado en ceros y unos). Las instrucciones y sus datos se almacenan en sitios
diferenciados: el segmento de instrucciones y el segmento de datos.

Vamos a presentar el ciclo de ejecucion de una instruccion de nuestro programa.

Supongamos que queremos ejecutar la siguiente instrucciéon de un programa: X1 + Y2.
Las instrucciones estan en Memoria Principal, que es la memoria RAM (Memoria de Acceso
Aleatorio). Para acceder a la siguiente instruccion a ejecutar, que se encuentra en
memoria, se accede a la direccién de la memoria que se encuentra alojada en el
componente de la CPU: CP (Contador de Programa).
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Esta direccidn del CP se transmite por el Bus de Direcciones, que es un conjunto de “hilos”
que encaminan la conexion, a modo de caminito, entre la CPU y la Memoria. Este camino
del bus de direcciones esta formado por hilos que transmiten los ceros y unos que contiene
la direccion, que es un nimero de posicién en la memoria, y la UC tiene hilos de control
(Bus de Control); cuyo cometido es indicar si la operacion a realizar en la memoria es una
entrada de datos (escritura de la memoria) o salida de contenido de la memoria (lectura
de la memoria). Luego, el primer paso es volcar el contenido del Contador de Programa
(que es una direccidén) en el Bus de Direcciones del ordenador.

La Memoria localiza la direccidn dentro de ella y nos devuelve su contenido (el dato de la
instruccion) por el otro camino que es el Bus de Datos que conecta la Memoria con la UC.
El Bus de Datos deja su contenido en el componente de la Unidad de Control: Registro
RIM (Registro Intermedio) que maneja instrucciones. Cuando los datos de la instruccién
estan completos, es decir, ha llegado todo el dato al registro RIM, el dato se pasa al
Registro RI (Registro de Instrucciones).

Pero ese dato de instruccion hay que traducirlo. Ese dato se analiza en el Registro DECO
(Registro Decodificador). Una vez analizado en el registro decodificador el contenido de la
instruccion, es decir, su operacion (accion; que en nuestro caso es una suma) y sus datos
(X1 vy Y2). Entonces se cargan, desde la memoria, los datos de los valores de la instruccién
en los registros de la CPU (Registro 1 y Registro 2). El contenido de estos registros 1y 2
(que son los datos que utiliza la instruccién decodificada); se pasan al componente mas
importan de la CPU: ALU (Unidad Aritmético y Ldgica). La ALU estd compuesta de unos
registros de entrada (registro 1 y registro 2) y otros registros de salida con el resultado
de la operacion que ha realizado la ALU.

Pero cOmo se orquesta todo este paso de mensajes de informacion entre los diferentes
componentes de la CPU y la UC. El Secuenciador es el encargado de dirigir y automatizar
ese trasiego de informacion entre todos los componentes de la CPU, la memoria y la UC.
El Secuenciador es el que tiene alojado el Reloj del ordenado: el que ordena en qué
momento actla cada componente de la maquina. El Secuenciador es el que tiene la
“inteligencia” para orquestar todo el trafico de ceros y unos (de instrucciones y datos)
entre los componentes de la CPU, la Memoria y la UC.

La ALU es la unidad encargada de hacer las operaciones aritméticas y ldgicas con los
valores almacenados en los registros de entrada (es la “calculadora” del ordenador).

Muy resumidamente, la CPU esta formada por la ALU, los registros; y, por la UC (Unidad
de Control). La Unidad de Control esta formada por el Descodificador, el Secuenciador y
sus registros y los “Flags” o dispositivos de alertas (banderas o bits de alerta) de anomalias
e incidencias en la descodificacion de la instruccion.

El Secuenciador no hace “una cosa tras otra”. Es decir, mientras se estda componiendo,
analizando y ejecutando una instruccion en la ALU, en ese momento, el Secuenciador esta
preparando con el manejo del Bus de Direcciones, la Memoria, y, con el Bus de Datos y el
Registro RIM la extraccién de la siguiente instruccion que tocaria ejecutar.

Por lo tanto, todo tratamiento de una instruccidn de un programa se divide en dos fases:
la fase de busqueda de la instruccién (fetch, en inglés) y la fase de ejecucién de la
instruccion.
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Algoritmo

Un algoritmo es un método para resolver un problema, en este caso computacional
(mediante un ordenador), utilizando una secuencia de pasos bien definidos, ordenados y
finitos.

Un programa de ordenador es una secuencia de o6rdenes (instrucciones) que describen
un algoritmo (conjunto de acciones), escritas de forma que puedan ser entendidas por el
ordenador.

Datos

Un programa informatico maneja datos para obtener un resultado con el que se resuelve
un problema computacional.

Todo programa se base en una entrada de datos, sobre los que se realiza un
procesamiento de esos datos a través de un programa, y con los que se obtiene una salida
o resultado del procesamiento.

[:
-» ENTRADA | (C PROCESO SALIDA
ID:
~

Ilustracion 02.02 | Secuencia de obtencion de informacion

Los resultados pueden tener como destinatario a un ser humano o, a otro ordenador.

Este proceder es la forma habitual en la que realizamos nuestras tareas los humanos. Por
ejemplo, para tomar un café con leche. Primero obtenemos la cantidad de café molido y
de leche que queremos (datos de entrada), los juntamos en una cazuela y los calentamos
al gusto (proceso) para, posteriormente, echarlos en una taza para servirlos (salida).

Ahora veamos un caso practico de procesamiento de datos, de forma computerizada
(mediante un ordenador).
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Problema

Vamos a calcular la altura en pulgadas de una persona cuya altura nos la comunica en
centimetros.

>DATOS:
Necesitamos que nos introduzcan, en el ordenador, la altura en centimetros de la
persona.

Necesitamos saber la equivalencia que hay entre la altura en centimetros y
pulgadas. Para ello, buscamos en Internet y obtenemos que 1 centimetro de altura
equivale a 0,394 pulgadas.

—>ENTRADA:;
La entrada de datos, se realiza con la instruccion:
Leer centimetrosAltura;

Esta instruccion lee de la pantalla del ordenador el valor introducido por el usuario con el

teclado y guarda el valor introducido en el contenido de la variable @
centimetrosAltura

Y solamente necesitamos ese dato de entrada de la persona.

® Una “Variable” es una cajita, que tiene un nombre Unico en el programa; que
se guarda en la memoria del ordenador y tiene como caracteristica que se puede
actualizar (modificar), el contenido (valor) que se almacena en la cajita de la
memoria.

>PROCESO:
Necesitamos ejecutar la operacion aritmética siguiente:

alturaEnPulgadas = centimetrosAltura x  0.394

Pero esta operacién no la entiende el ordenador. Porque para el ordenador el simbolo
matematico del producto (multiplicacion) de dos operandos, no lo escribe con un caracter
X porque para el ordenador, una x es una letra del alfabeto, en vez de un simbolo
matematico. Por lo tanto, el ordenador, necesita cambiar el operador aritmético del
producto (multiplicacién) por otro simbolo diferente de la x

Ese simbolo de multiplicaciéon entre dos operandos es, para el ordenador, el simbolo del
asterisco *
Por lo tanto, la operacién de multiplicacion, para que sea entendida por un ordenador, se

debe escribir:

alturaEnPulgadas = centimetrosAltura *  0.394
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Esta instruccidon guarda en el contenido de la variable alturaEnPulgadas el resultado de
hacer la operacidn aritmética de multiplicacidon del valor contenido en la variable
centrimetrosAltura multiplicado por el valor 0,394

->SALIDA:
La salida de datos se realiza con la instruccidn:
Escribir alturaEnPulgadas;

Esta instruccidn escribe en la pantalla del ordenador el valor contenido en la variable
alturaEnPulgadas
Y solamente necesitamos ese dato de salida de la persona.

Si escribimos el programa informatico (algoritmo) completo, que recoge la entrada de
datos, los procesa y realiza la salida del proceso; seria el siguiente:

Algoritmo deCentimetrosAPulgadas

//DATOS:
//se define una variable para contener nimeros enteros
//y sirve para almacenar un valor de la altura en centimetros.
Definir centimetrosAltura Como Entero; //Valor de Entrada

//se define una variable que pueda contener decimales
//y sirve para almacenar un valor de la altura en pulgadas.
Definir alturaEnPulgadas Como Real; //Valor de Salida

//ENTRADA:
//se escribe en pantalla la pregunta.
Escribir “Teclee los centimetros de altura: ”;
Leer centimetrosAltura; //se almacena la altura en centimetros.

//PROCESO:
//se calcula los centimetros de la altura tecleados, en pulgadas.
alturaEnPulgadas = centimetrosAltura * 0.394;
//En los decimales se usa un caracter punto y no una coma.

//SALIDA:
//se escribe en pantalla el mensaje del significado del resultado.
Escribir “La altura en pulgadas es: ”;
//se escribe en pantalla el resultado.
Escribir alturaEnPulgadas; //se escribe el valor de la variable.

FinAlgoritmo

Las nuevas cosas que le pueden sorprender son la aparicién de los dos simbolos de la
barra inclinada //

Las dos barras inclinadas se llaman comentarios y son mensajes que utiliza el
programador (el autor del programa) para documentar el programa de forma que, pasado
el tiempo, o si el programa lo lee otro programador; le resulte mas facil saber lo que hace
el algoritmo (programa), tanto al autor del programa como a otro compafiero.
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Otra cosa que le debe llamar la atencién es que cada instruccién se finaliza con un caracter
de punto y coma ;

Este caracter de punto y coma sirve para que el ordenador entienda que la instruccion se
ha terminado de escribir. Por lo tanto, es un caracter de finalizacion de sentencia
(instruccién) que es como se denomina formalmente.

Operaciones con datos

Con los datos se pueden realizar una serie de operaciones, durante la fase de procesado,
es decir, durante la ejecucién del algoritmo (programa).
Operaciones aritméticas

Como puede comprobarse son los mismos operadores utilizados normalmente en el
algebra de las matematicas.

Resultado
+ 8

Suma 5+3
5-3 2
- Resta 3.5 >
Multiplicacion 5% 3 15
/ Division 5/3 1.6666666667
N Potenciacion 5723 125
o Médulo 5 MOD 3 2
En la El valor de la
. Invierte el signo asignacion: | variable A pasa a
-variable . .
de la variable A=2; ser
A= -A; -2

Le recuerdo que el operador Potenciaciéon: 5 ~ 3 obtiene como resultado 125. Que es
el resultado de hacer la multiplicaciéon: 5 * 5 * 5. Es decir, el primer operando, que es el
5, se multiplica 3 veces, por si mismo. Por lo tanto, es un 5 elevado a 3 que, en
matematicas, se escribe: 53

Otro operador que le puede confundir es el operador de Médulo: % 6 MOD. Nosotros
utilizaremos en esta obra el operador Mdédulo con el simbolo: MOD; por ser mas facil de
recordar su significado. Este operador consiste en obtener el resto de la divisién entera.
En el ejemplo expuesto:
5 3
1
2

Es decir, el dividendo 5, dividido por el divisor 3, da como cociente 1 y como resto el
numero 2. Pues bien, el médulo de 5 MOD 3 es 2; que es el resto de la division entera.
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La operacion de Resta admite nimeros negativos. Por eso, si realizamos la operacion
aritmética: 3 — 5 se obtiene un resultado: -2

Si realizamos la operacion -3 — 5 se obtiene un resultado: -8
Operaciones relacionales
Resultado
Significado Ejemplo Logico
Mayor que 5>3 VERDADERO
< Menor que 5<3 FALSO
= Igual que 5=3 FALSO
<= Menor o igual que 5<=3 FALSO
>= Mayor o igual que 5>=3 VERDADERO
<> Distinto que 5<>3 VERDADERO

La evaluacion de una expresion con operadores relacionales obtiene como resultado un
valor ldgico o booleano de valor VERDADERO (true, en inglés) o FALSO (false, en inglés).

Operaciones ldgicas

o . Resultado

&o6Y Conjuncién (y) (5> 3) &(2=1) FALSO
|60 Disyuncion (o) (5<>3)|(5<=3) VERDADERO
NO Negacion (no) NO (5 > 3) FALSO

Veamos cada caso por separado.

- Operador & ¢ Y: También llamado AND, en inglés. Solamente es VERDADERO cuando
ambos operandos de la expresidn son verdaderos. Es decir, este operador responde a la

Tabla de Verdad siguiente.

Operadorl Operador2 . Qperaaon Res,ul_tado
Logica a Evaluar Logico
VERDADERO VERDADERO VERDADERO y VERDADERO
VERDADERO
FALSO VERDADERO FALSO y FALSO
VERDADERO
VERDADERO FALSO VERDADERO y FALSO
FALSO
FALSO FALSO FALSO y FALSO FALSO
Veamos el ejemplo de partida: (5 > 3) Y (2=1)
I I
Resultado evaluacién: VERDADERO Y FALSO
I
Resultado de la Tabla de Verdad: FALSO
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- Operador | 6 O: También llamado OR, en inglés. Solamente es FALSO cuando ambos
operandos de la expresidon son falsos. Es decir, este operador responde a la Tabla de
Verdad siguiente.

Operadorl Operador2 , (_)peramon Res,ul_tado
Logica a Evaluar Logico

VERDADERO VERDADERO VERDADERO o VERDADERO
VERDADERO
FALSO VERDADERO FALSO o VERDADERO
VERDADERO
VERDADERO FALSO VERDADERO o VERDADERO
FALSO
FALSO FALSO FALSO o FALSO FALSO
Veamos el ejemplo de partida: (5 <> 3) 0] (5 <=3)
I I
Resultado evaluacion: VERDADERO (0] FALSO
I
Resultado de la Tabla de Verdad: VERDADERO

- Operador NO: También llamado NOT, en inglés. Solamente es VERDADERO cuando el
operador al que se le aplica la expresion es falso. Es decir, este operador responde a la
Tabla de Verdad siguiente.

Operador Operacion Légica Res,ul_tado
a Evaluar Logico

VERDADERO NO(VERDADERO) FALSO
FALSO NO(FALSO) VERDADERO
Veamos el ejemplo de partida: NO (5> 3)

I
Resultado evaluaciéon de la expresion: NO  VERDADERO

I
Resultado de la Tabla de Verdad: FALSO

0_30

Cuidado con el operador logico O, y el uso de la

[Pt}

conjuncion “0” en espanol.

Hay que aclarar algo sobre los operadores légicos y el idioma castellano. En el caso del
operador Y, este operador “funciona” como lo utilizamos habitualmente en el idioma
espafol. Es decir, solamente es verdadero (cierto) lo que nos dicen, si el operadorl es
cierto Y el operador2 es cierto. Por ejemplo, la frase: “hoy es lunes y empieza la semana”,
es cierta solamente cuando el operadorl: “hoy es lunes”, sea cierta. Y, cuando
I6gicamente “empieza la semana”. Esta frase es falsa en los paises anglosajones, en los
gque la semana “empieza” el domingo. Luego, la frase “hoy es lunes y empieza la semana”,
es cierta solamente cuando hablamos de paises de habla hispana; porque se cumple (son
ciertos) los operandos 1y 2.
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Vamos ahora con el operador O. Este operador no funciona como la légica habitual que
lo utilizamos en el idioma castellano. En espafiol, la conjuncién “o” la usamos como: una
cosa u otra (pero no ambas cosas a la vez). Pero el operador O funciona en la Tabla de
Verdad como “una cosa u otra”. Y también funciona como “una cosa y otra”. Es decir, no
es “una cosa u otra”. Es a la vez “una cosa u otra” y “una cosa y otra”; cuando se vuelve
cierta la expresion. Fijese en la Tabla de Verdad, es cierta cuando es “una cosa u otra” y
cuando es cierta “una cosa y otra”. Es decir, solamente es FALSO, si ambos operandos
son falsos a la vez.

Dicho lo anterior, la frase “hoy es lunes O empieza la semana” (siendo O un operador
|6gico) seria cierta cuando sea lunes en los paises hispanos vy, seria cierta también en los
paises anglosajones, cuando estuviéramos en domingo. Porque seria cierto el operando2:
“empieza la semana” independientemente de si es “lunes” o “domingo”. Luego, la frase
de la expresion ldgica “hoy es lunes O empieza la semana” se volveria VERDADERA cuando
fuera “lunes” o “domingo”, independientemente de si estamos en un pais hispano o bien
anglosajén.

Orden de evaluacion de las operaciones

Dentro de una expresion no todas las operaciones son resueltas (evaluadas) a la vez. Por
ejemplo, todos sabemos desde pequefos que una multiplicacion tiene mas prioridad que
una suma.

El orden de prioridad de los operadores, para la evaluacion de cualquier tipo de expresion,
es el siguiente.

Nivel de Prioridad (el

1 es el mas

Operador Significado

prioritario: se evalla

Paréntesis, comenzando la
1 () evaluacion por los mas internos
hacia los mas externos
2 A Potenciacion
% Multiplicacién
3 / Division
MOD Modulo: Resto de la division
entera
4 + Suma
- Resta
5 Zr < _é:_’ >= Operador Relacional
6 NO Negacion(no)
7 Y Conjuncién(y)
8 0 Disyuncién(o)

Ante una igualdad en la prioridad, la expresién se evaluara de izquierda a derecha. Es

decir, en el sentido de la lectura de un texto escrito en castellano.
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Ejemplo: Se desea realizar la evaluacién de la siguiente expresién aritmética. Aplicar el
orden de evaluacién de las operaciones (su prioridad).

(3*3)+(5MOD2)*2-1-1

Paso 1: (3 * 3) - Resultadol: 9

Paso 2: (5 MOD 2) - Resultado2: 1

Paso 3: (5 MOD 2) * 2 - Resultado2 anterior: 1 * 2 - Resultado3: 2

Paso 4: (3 * 3) + (5 MOD 2) * 2 > Resultadol + Resultado3: 9 + 2 >
- Resultado4: 11

Paso 5: (3 * 3) + (5 MOD 2) * 2 - 1 > Resultado4 anterior: 11 -1 >
- Resultado5: 10

Paso 6: (3 *3) + (5MOD 2) *2 -1 -1 > Resultado5 anterior: 10 - 1>
- ResultadoFINAL: 9

Variables y Constantes

Los datos de un programa de ordenador se pueden guardar (almacenar) en variables o
bien en constantes, para poderlos procesar.

Variables

Una variable, como su propio nombre indica, puede cambiar (variar) su valor durante la
ejecucion de un programa (algoritmo).

Es decir, se la puede asignar un valor con el simbolo de asignacion =

Y se la puede dar un valor tantas veces como se quiera, a lo largo de la ejecucién del
programa.

Por ejemplo, podemos asignar un valor Cadena (conjunto de caracteres) a una variable
de nombre:
mesActual

Pero su valor dependerd del tipo del dato que almacene. Es decir, si declaramos
(definimos) una variable como de tipo Cadena. Podemos hacer la siguiente asignacién de
un valor:

mesActual = “Diciembre”

Pero, si definimos (declaramos) una variable como nimero Entero, solamente puede tener
un valor numérico. Y deberiamos asignarle el valor numérico 12 como se muestra
seguidamente.

mesActual = 12

Para definir una variable como Cadena, debemos usar una forma especial que entienda el
ordenador. Para ello, usamos la palabra reservada Definir; seguida por el hombre de la
variable y, a continuacién, el tipo de dato que va a contener la variable.

Definir mesActual Como Cadena

Esta Declaracion de Tipo, que es como se denomina formalmente, reserva un espacio
de Memoria en el ordenador: una “cajita” de tipo Cadena para un valor.
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El resultado de la instruccién (sentencia) Definir en Memoria es el siguiente:

mesActual 2>

El resultado de la instruccién de asignacion con el simbolo = es el siguiente:
mesActual = “Diciembre”

Obtenemos en memoria:

mesActual >

Diciembre

Si lo ponemos en su orden correcto y en su sintaxis correcta (su forma de escribirlo para
que lo entienda un ordenador) es:

Definir mesActual Como Cadena;
mesActual = “Diciembre”;

Por el contrario, si realizamos una definicion (declaracion de tipo) de tipo Entero, la
secuencia de instrucciones y el resultado en memoria sera:

Definir contadorMesActual Como Entero;
contadorMesActual = 12;

12

MEMORIA: contadorMesActual =

Constantes

Una constante es también una “cajita” en memoria; pero, una vez que le asignamos un
valor no se puede cambiar su contenido (el valor que tiene); durante toda la ejecucion del
programa (algoritmo). Es decir, es un valor fijo e inmutable (no variable).

Ejemplo: por convencionalismo entre los programadores (un acuerdo entre los
programadores), las constantes se nombran en letras mayusculas. Ejemplo:

Definir DIASSEMANA Como Entero;
DIASSEMANA = 7;
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Sentencia de asignacion
Hemos visto la sentencia (instruccion) de asignacion con el simbolo = en el extracto
de codigo siguiente.
Definir mesActual Como Cadena;

mesActual = “Diciembre”;

Y hemos visto que este cddigo tiene como consecuencia o resultado, la creacion de una
“cajita” en Memoria y la asignacion de un valor, como se muestra seguidamente.

mesActual 2> .
Diciembre

Pero también hemos anunciado que una variable, cambia de valor a lo largo del cddigo
del programa (conjunto secuencial de sentencias).

Luego, écomo se cambia el valor (contenido) de una variable?; y, écomo quedaria este
resultado en la memoria del ordenador?.

mesActual = “Enero”;

MEMORIA: mesActual 2>

Enero

Pues bien, una sentencia de asignacion consigue asignar a la variable de nombre de la
izquierda del simbolo = el resultado de la evaluaciéon de la expresion del lado de
la derecha del signo =

Esto es lo que hemos hecho al asignar un valor “Diciembre” y luego un valor “Enero”. La
expresion de la derecha del signo = era un valor concreto que no necesitaba evaluacién
ya que era, en si mismo, un valor original (sin necesidad de evaluar una expresion).

Pero, écoOmo es una expresion a evaluar?. Una expresion puede ser de tipo aritmético: da
como valor evaluado un valor de Tipo Numérico; o bien una expresion de Tipo Ldgica: da
como valor evaluado el valor VERDADERO (true) o FALSO (false).

Veamos un ejemplo de una expresién a evaluar de Tipo Aritmética.

Definir contadorMesActual Como Entero;
contadorMesActual = 1;
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El resultado en memoria del ordenador de la sentencia de asignacion es la evaluacién del
valor 1.

contadorMesActual 2>

Si ahora, realizamos en el programa una sentencia de asignaciéon que necesita una
evaluacion de una expresion aritmética, obtendremos un valor de tipo numérico.

contadorMesActual =1 + 11;

Al evaluar la expresion, obtenemos el valor 12. El resultado en memoria es:

contadorMesActual 2> 12

Pero, esto ya lo hace una calculadora, es decir, no necesitamos escribir un programa de
ordenador para sumar 1 + 11

Entonces, cudl es realmente la potencia de un ordenador. La ventaja de un ordenador es
que podemos ordenarle, la misma sentencia de asignacion anterior, pero de forma
computerizada (para que la resuelva informaticamente).

contadorMesActual = contadorMesActual + 11;

Esta instruccion, écdmo la va a ejecutar el ordenador?.

EJECUTAR LA SENTENCIA:
contadorMesActual = contadorMesActual + 11 ;

PASO 1: evalto la expresion aritmética a la derecha del signo =
contadorMesActual + 11

Paso 1.1: extraer el valor de la variable de memoria

contadorMesActual 1 Paso 1.1,> 1

Paso 1.2: evaluar la expresion para obtener un valor
1+ 11 [Paso 12> 12

PASO 2: realizar la asignacion de la evaluacion de la expresion
a la variable contenida a la izquierda del signo =

" asignar el valor
contadorMesActual 1 g '

RESULTADO: actualizar el nuevo valor de la variable

contadorMesActual

12

Ilustracién 02.03 | Ejecucién en memoria de una sentencia de asignacion
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Dejo al lector la evaluacion del siguiente cédigo:
Definir contadorMesActual Como Entero;
Definir incremento Como Entero;
contadorMesActual = 1;
incremento = 11;
contadorMesActual = contadorMesActual + incremento;

¢Qué valor obtendriamos en la variable contadorMesActual ?.

7 <4

r‘ PISTA: contadorMesActual = 1 + 11

Conclusion

1 Los Programadores resuelven los problemas informaticos
mediante la confeccién de Algoritmos utilizando un

lenguaje de programacion.

2 Todo algoritmo (programa) se basa en unos Datos de entrada
gue mediante su Proceso se obtiene un Resultado a modo
de salida del mismo. Esta salida puede ser la entrada para
otro algoritmo en un ordenador y/o bien para un ser

humano.

3 Los operadores en expresiones a evaluar, las variables y las
sentencias de asignacién son los pilares basicos de todo
programa de una computadora.
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Capitulo 3
PSeint

Aprender a Programar | Ejemplos en PSelnt

Int

Este capitulo ofrece la oportunidad de conocer los conceptos basicos de programacion
(desarrollo de programas informaticos) por medio de la utilizacion del programa PSelnt.

PSelnt es la abreviatura de “"Pseudocode Interpreter”. Por lo tanto, como su propio nombre
indica, Pselnt se trata de un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) para escribir
programas de ordenador, que se basa en un intérprete de instrucciones, en este caso de
instrucciones (6rdenes al ordenador) que estan escritas en “pseudocddigo”.

El pseudocédigo es un lenguaje de descripcién algoritmico (programa de ordenador) que
utiliza una descripcion de alto nivel, similar al lenguaje natural de las personas, para
escribir las érdenes (instrucciones) que es capaz de entender un ordenador.

Es decir, un programa de ordenador escrito en pseudocddigo utiliza las convenciones
estructurales, en forma de instrucciones, de un lenguaje de programacion real; pero esta
disefiado para la lectura humana en lugar de la lectura mediante una maquina
(ordenador); y, con independencia de cualquier otro lenguaje de programacion.

El principal objetivo del pseudocddigo es el de representar la solucién a un algoritmo
(conjunto de instrucciones que ejecuta un ordenador) de la forma mas detallada posible,
y a su vez lo mas parecido posible al lenguaje que posteriormente se utilizara para la
codificacion (escritura del programa con un lenguaje de programacion real) del mismo.
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Por lo tanto, PSelnt utiliza instrucciones de programacién, que forman un algoritmo para
el ordenador, en forma de pseudocddigo. Estas instrucciones escritas en un lenguaje
accesible para los humanos se pueden usar alternativamente con Diagramas de Flujo
que son el equivalente al programa escrito en pseudocddigo, pero con una representacion
grafica.

En esta obra, nos centraremos en el pseudocddigo escrito, ya que, el pseudocddigo es
mas legible y comodo de escribir frente a los ordinogramas o diagramas de flujo.

Pero, si PSelnt es un intérprete... équé es un Intérprete de Instrucciones?. Un intérprete
es diferente a un “compilador de Instrucciones”.

Compilador

El compilador es el programa informatico que traduce el cddigo fuente (algoritmo) a un
lenguaje intermedio llamado codigo objeto que por medio del programa enlazador (linker)
recoge e integra las funciones (subrutinas) de las librerias necesarias para ejecutar el
codigo maquina (lenguaje en ceros y unos que entiende el ordenador).

Una vez que un programa ha sido compilado, puede ser ejecutado repetidamente en el
ordenador sin necesidad de mas traduccion.

Codigo
Fuente

Codigo

m Compilador = Objeto Ordenador

Ilustracion 03.01 | Compilador

Por utilizar un simil de la vida real, podriamos decir que cuando se le encarga a un
Traductor Profesional el encargo de traducir un libro del inglés al castellano. El Cdédigo
Fuente es el libro en lengua inglesa, el Compilador es la persona que hace la traduccion
del inglés al espafiol. Que genera como resultado el Cdédigo Objeto, que es el texto
resultante de su traduccion a la lengua espanola. Y por medio de un programa de edicién
de libros, que en este caso hace las funciones del proceso de Enlazador; se termina
visualizando en el ordenador por medio de un editor de documentos en formato PDF, por
ejemplo.
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Intérprete

Un Intérprete es el programa informatico encargado de traducir los programas fuentes
(algoritmos) a lenguaje maquina (lenguaje en ceros y unos que entiende el ordenador) y
comprobar que las llamadas a funciones de las librerias se realizan de forma correcta.

Codigo

Fuente Ordenador

=

Ilustracién 03.02 | Intérprete

Siguiendo con el simil del encargo a un Traductor Profesional de la traduccién de un libro
de lengua inglesa al castellano. El Cddigo Fuente es el libro en lengua inglesa que se debe
traducir. Este libro lo cargamos en el “Intérprete” de idiomas que tiene en la web de
Internet la empresa Google: Traductor de Google; y, la pagina web de Google nos muestra
inmediatamente la traduccidn del inglés al espafiol en la pantalla del ordenador en
Internet.

Una de las diferencias entre el compilador y el intérprete es que el compilador obtiene un
producto intermedio, llamado Cédigo Objeto, que hay que transformar en sentencias
ejecutables por el ordenador (sentencias en el lenguaje de ceros y unos). Mientras que el
intérprete ejecuta (realiza) directamente, desde el Cddigo Fuente, las sentencias que
necesita el ordenador, sin necesidad de obtener un objeto intermedio o resultado parcial
como realiza el compilador.

Las principales caracteristicas de PSelInt son:

— Permite escribir programas (algoritmos) en castellano. Es decir, en PSelnt se
programa en pseudocddigo.

— Es multiplataforma. Es decir, permite crear y ejecutar programas en los sistemas
operativos mas populares: Microsoft Windows, GNU/Linux, macOS.

— Es un software Libre (cualquiera lo puede utilizar y modificar ya que se dispone
del cddigo fuente de la aplicacidon); y, es gratis.
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Interfaz de usuario

Pantalla de trabajo de PSelnt en modo edicion de pseudocddigo (cdédigo fuente):
Comenzamos mostrando el Interfaz general de la pantalla de inicio de PSelnt, una vez
que se ha escrito un algoritmo y se ha ejecutado dentro del programa, al pulsar sobre el
botén del Tridngulo Verde (Ejecutar) en la “Barra de Acceso Directo”.

= 2| | .
SLZLICETAT 1H SCETICLILE m —s=ssy— 1- Barra de Acceso Directo:
Ay ; ¥ ; . 5
o emme i [ e |V Debajo del Menu de la aplicacion
| 2 Finalgoritmo § se encuentran los iconos de
il =l acceso rapido a las funciones
:) : i mas habituales.
H ® Pseint - Beutandoproceso SIN..  — O X e | i x
2 wxx Ejecucién Iniciada. wwx a 2. Area de Edicion:
§ Hola Luna Eﬁ, Si-Entonces|
H % Edecuclan:Finalizads, S Zona de edicion del codigo fuente.
i El R, Para "Ejecutar" el algoritmo
i _ introducido, se debera pulsar sobre
e e =B el icono del Triangulo Verde.
{E-vopee 3. Consola:
@ = Ventana que emerge cuando
ejecutamos un algoritmo. Es el
= @ equivalente a la pantalla del
| r—— > | ordenador si ejecutaramos el

programa una vez entregado.

5. Ventana de Estado: 4. Panel de Comandos:
Nos informa con mensajes del Estado Area de comandos disponibles.
de las acciones que ha realizado PSelnt.

Ilustracién 03.03 | Pantalla de Trabajo de PSelnt

Como abreviaturas de teclado mas habituales, el usuario dispone de los comandos de
accion para la edicién del cédigo fuente siguientes:

TECLAS SIGNIFICADO

Ctrl + D

L _

Los dos primeros comandos se encuentran también en el Menu Editar.
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Barra de Acceso Directo

Visualizamos cada uno de los iconos del interfaz de usuario de PSelnt y exponemos su
significado en una tabla.

Archivo

Edicion

|
IYHy e = E

| Busqueda

T ¥ %

| Ejecucion | Ayuda

® B YR

Nuevo

Guardar

Archivo

El Post-it sirve para
abrir un nuevo fichero en
el que crear un

=7

algoritmo. Abrir
El Disquete con el
Texto en Gris sirve @
para guardar los
cambios, en un fichero
del ordenador, con un Guardar
algoritmo ya creado en como
el disco del ordenador.

Edicién

La Carpeta Abierta sirve
para buscar un fichero
existente en el ordenador
para editarlo al abrirlo.

El Disquete con el Texto
en Rojo sirve para
guardar el algoritmo en un
nuevo fichero en el disco
del ordenador, con el
nombre de fichero que le
asignemos.

N

Deshacer

Cortar

La Flecha Azul hacia
Atras sirve para
deshacer la ultima
accion de edicion que
hayamos realizado sobre
el algoritmo.

La Tijera sirve para
almacenar, en memoria
del ordenador, el texto
previamente
seleccionado del editor;
y se elimina del mismo.
Comando de teclado
Ctrl+X

td

Rehacer

|
it

Copiar

La Flecha Azul hacia
Delante sirve para
deshacer la Gltima accién
de deshacer en la edicidn.
Es decir, vuelve a rehacer
lo deshecho.

Los Folios Duplicados
sirven para almacenar, en
memoria del ordenador, el
texto previamente
seleccionado del editor; y
se saca una copia del
texto seleccionado.
Comando de teclado
Ctri+C




Edicion

Pegar

&
+

Mostrar
Errores

El Folio sobre el
Portapapeles sirve
para pegar, el
contenido previamente
almacenado en la
memoria del ordenador,
en la posicién actual del
cursor del raton en el
editor.

Comando de teclado
Ctrl+V

El Ojo sirve para
mostrar los mensajes
de error del codigo
fuente (algoritmo) de
los que nos advierte
PSelnt

Indentacion

.

(i)

Corregir

Busqueda

El Folio con
Correcciones en Rojo
sirve para mover las
lineas a la derecha, al
igual que se si
introdujeran espacios en
blanco por la izquierda
de la linea, con la tecla
de la Barra Espaciadora;
0 se pulsase sobre la
tecla de Tabulador.

Buscar

Buscar
siguiente

Los Prismaticos sirven
para buscar el texto,
que se introduzca
posteriormente a la
posicion del cursor, en
el algoritmo en edicion.

Los Prismaticos con
Flecha hacia Delante
sirven para buscar el
texto introducido en la
posicidn siguiente del
texto editado del
algoritmo.

?

%

Buscar
anterior

Los Prismaticos con
Flecha hacia Atras
sirven para buscar el
texto introducido en la
posicion anterior del
texto editado del
algoritmo.
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Ejecucion

El Triangulo Verde Los Dos Pies sirven para
b (Play) sirve para ‘ ejecutar instruccion a
ejecutar el algoritmo que instruccion, una detras de
Ejecutar se esta editando en ) otra, del algoritmo en
pantalla. Ejecutar  qgicién. Es lo que se llama

Pasoa ¢ pepurador de PSelnt.
Paso

‘ El Rombo con Flechas
sirve para dibujar el
algoritmo en edicion, en

Dibui forma de grafico de
oibujar Diagrama de Flujo.
Diagrama

de Flujo

Ayuda

El Signo de
’ Interrogacion sirve
b para visualizar la Ayuda
del programa PSelnt.

Ayuda

Tipos de Datos

Los programas informaticos utilizan datos. En PSelnt los tipos de datos que se manejan
son:

Entero: cualquier valor numérico sin decimales (Ej.: 18. Ej.: -15)

Real: permite contener un nimero, tanto un valor entero (Ej.: 2023) como un nimero
decimal (Ej: 3.1416). La parte decimal se separa con un caracter punto:

Cadena: secuencia de caracteres alfanuméricos (letras, simbolos y numeros). Las
cadenas se escriben delimitadas por el caracter Comilla Doble (el simbolo  “ ). (Ej.:
“Espana”. Ej.: “: )". Ej.: “Madrid 360". Ej.: “Calle Alcald, 45”. Ej.: “18". Ej.: “3.1416". Ej.:
“-54"). Cuando es un Unico caracter se puede usar también el tipo de dato: Caracter.
(Ej.: “A”. Ej.: “1”. Ej.: “p". Ej.: V/". Ej.: *-")

Logico: es un tipo de dato que puede tomar el valor VERDADERO o FALSO. También se
les llaman: Valores Booleanos (en inglés: true o false).




Variables y Constantes

Dependiendo de su uso, los datos se pueden almacenar en variables o bien en constantes.

Aunque PSelnt no es “case sensitive”. Es decir, no distingue entre un texto escrito en
mayusculas o minusculas: Conviene acordar ciertas reglas de escritura del cddigo fuente
(programa). Por ejemplo, una constante se recomienda que se escriba siempre en
mayusculas.

Ejemplo:
PI = 3.1416;

Un nombre de variable puede escribirse con caracteres alfanuméricos de tipo letras (de
la“a” ala“z"” o bien dela“A” ala“Z") y con caracteres de tipo numérico (del “0” al *9")
y con el simbolo del guion de subrayado (Ej. si_no).

Como nombre de una variable se pueden utilizar cualquiera de los caracteres de los
expuestos, pero el nombre debe empezar con un caracter de tipo letra (de la “a” a la “z”
o bien de la “A” a la “Z"), necesariamente o dara un error en el editor de PSelnt.

Ejemplo:
mes12 = “Diciembre”;

Como regla de escritura o nombrado (dar nombre) de una variable, se recomienda que
empiece por una letra en minuscula, siguiendo por el resto de las palabras empezando en
una letra con mayuscula.

Ejemplo:

o}o

diaSemana = “Lunes”;

No utilizar articulos. No usar: diaDeLaSemana

o_}o

En los nombres de las variables y de las
constantes no se puede utilizar una vocal con
tilde, ni la letra “A”. Como caracteres de simbolos
solamente se pueden utilizar el guion de
subrayado (Ejemplo: equipo_01).

Ejemplo: para nombrar una variable afio, se recomienda usar el identificador: anio
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Una constante mantiene su valor asignado durante todo el programa. Una variable va
cambiando de valor (de ahi su nombre “variable”).

Sentencias

Segun su funcidn, las sentencias pueden ser del siguiente tipo de instrucciones.

Instrucciones de Entrada
Recogen un dato del Teclado del ordenador y lo asignan a la variable de la instruccién.

Ejemplo:

o}o

Leer nombre;

No olvidar terminar la instruccién con un

Se pueden incluir tantas variables de entrada de datos como se quiera, entonces los
valores se iran asignando a los valores segun el orden en el que fueron introducidos por
Teclado. Los valores, se iran introduciendo en las variables, segun la aparicion de un
espacio en blanco de separacién entre los datos.

Ejemplo:
Leer numerol, numero2, numero3;

Instrucciones de Asignacion

Recogen el dato de la derecha y lo asignan (introducen) en la variable de la izquierda.
Ejemplo: con un dato simple de tipo Entero.
edad = 18;
Ejemplo: con un dato simple de tipo Cadena.
miCiudad = “Madrid”;

También pueden recoger una expresion de la derecha, la evallan para obtener un dato vy,
asignan el dato obtenido en la evaluacion a la variable de la izquierda.
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Ejemplo: con una expresion que es una sola variable.
altura = centimetrosMedidos;
Ejemplo: con una expresion que es una operacion entre variables.
areaRectangulo = base * altura;

Ejemplo: con una expresion. Suponemos un valor del Impuesto del Valor Afiadido (IVA)
del 21%.

precioDeVentaTotal = precioDeVenta + (precioDeVenta * 0.21);

Instrucciones de Salida
Envian un dato de tipo cadena a la Pantalla del ordenador. También sirven para mostrar
el resultado de la evaluacion de una expresion.
Ejemplo: con un dato simple.
Escribir *Hola PSelnt”;
Ejemplo: con un dato simple y una variable.
Escribir *Hola ”, nombre;

Logicamente, la variable nombre debe de tener asignado previamente un valor en la
variable.

Ejemplo: con un dato simple, una expresién y un dato simple.
Escribir “Tu altura es *, centimetrosDeAltura * 0.394, ™ en pulgadas”;
Hay una instruccion especial que sirve para documentar el cdédigo fuente y que no se tiene

en cuenta por el programa PSelnt al ejecutar el algoritmo. Esta instruccion especial es la
de los Comentarios.

o}o

Los Comentarios son unos simbolos que se
introducen al principio de la linea del codigo fuente
y que consiguen que el intérprete de ejecucion del
codigo de PSelnt, ignore esas instrucciones. Los

simbolos utilizados en los comentarios son dos
caracteres seguidos de la Barra Inclinada I
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Ejemplo:

Algoritmo Bienvenida

//Autor: José Luis Rodriguez Mufioz

Escribir *Hola PSelnt”;

Escribir “Buenos dias”; // Si no, Escribir "Buenas tardes”;
FinAlgoritmo

El intérprete del programa PSelnt al detectar los caracteres // ignora el resto del
contenido de la linea del editor.

Como puede apreciarse, los simbolos de los comentarios pueden aparecer al principio
de la linea o bien en medio de una linea. Lo que quieren indicar, al intérprete de PSelnt,
es que, a partir de la aparicién en una linea de estos simbolos, el intérprete ignorara el
resto de lo que aparezca en la linea (sin importar lo que contenga: instrucciones, simbolos
y/0 texto).

Estructuras de Control

La Programacion Estructura postula que todo algoritmo (programa) solamente necesita
hacer uso de tres tipos de estructuras de control para resolver un problema computacional
mediante el uso de un algoritmo: Secuencial, Selectiva (condicional), y/o Repetitiva
(Iterativa).

Pasamos a presentar cada una de estas estructuras de control.

Estructura Secuencial

La estructura secuencial ejecuta las érdenes (instrucciones) de forma consecutiva (una
detras de otra) en el orden en las que estan escritas. En un momento dado de la ejecucién
de un programa (algoritmo) siempre existird una instruccién anterior (ya ejecutada), una
actual (que se esta ejecutando), y otra posterior que se ejecutara seguidamente.

Veamos graficamente en un ordinograma o Diagrama de Flujo, cudl es su aspecto visual.

56



Algoritmo Bienvenida

FinAlgoritmo

Estructura Selectiva o Condicional

La estructura selectiva o condicional se utiliza para tomar una decisiéon sobre qué
instruccion es la siguiente a ejecutar.

Condicional Simple (sentencia SI-ENTONCES)

En esta estructura condicional simple, primero se evalla la condicion, y si se cumple: la
evaluacién de la expresion de la condicién de la decision da como resultado el valor légico
verdadero (true); es decir, la expresidon se evallia como correcta; entonces se ejecuta la
instruccion o instrucciones que contiene.

Ejemplo:

Algoritmo Bienvenida
Definir hoy Como Cadena; //se define una variable
//para el dia de la semana.
Escribir *Hoy es: ”; //se escribe en pantalla la pregunta.
Leer hoy; //se solicita que se introduzca un dia por pantalla.
Si hoy = “lunes”
Entonces //si al evaluar la expresion es VERDADERA:
//la variable “hoy” ‘es igual’ a “lunes”
//Es decir, tiene el valor correcto: “lunes”
// entonces, la expresion es cierta y
//se ejecuta la sentencia de salida que contiene.
Escribir “Buenos dias”; //se saluda.
Finsi //en caso de no ser el valor “lunes”, NO se hace nada
//porque termina el algoritmo (proceso).
FinAlgoritmo

57



Hay que resaltar que la condicidon solamente
evalla por un valor correcto, que es cuando la
condicion se vuelve cierta (verdadera). Es decir, el

algoritmo solamente “saluda” si se introduce,
Unicamente, el valor de la cadena lunes

Es decir, exactamente como esta: sin mayudsculas
ni espacios en blanco.

Condicional Compuesta (sentencia SI-ENTONCES-SINO)

La estructura condicional compuesta es como la condicional simple, pero se afiade una

condicion de “SI NO”

Ejemplo:

a la evaluacién de la expresion de la decision.

Algoritmo Bienvenida
Definir hoy Como Cadena; //se define una variable

Escribir

//para el dia de la semana.
“Hoy es: ”; //se escribe en pantalla la pregunta.

Leer hoy; //se solicita que se introduzca un dia por pantalla.
Si hoy = “lunes”
Entonces //si al evaluar la expresion es VERDADERA:

SiNo

"

//la variable “hoy” ‘es igual’ a “lunes”
//Es decir, tiene el valor correcto: “lunes”
//con lo cual, la expresion es cierta

Escribir “Buenos dias, hoy es lunes”; //se saluda.

Escribir *Hoy no es lunes”; //es otro dia u otra cosa
//diferente de: lunes.

Finsi //fin de la estructura Si-Entonces-Sino

FinAlgoritmo
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Hay que destacar que la condicion solamente es
cierta para el unico valor lunes o ,si no, se
escribe el valor que hace que la condicion sea
FALSO (false). Es decir, la condicién se vuelve
falsa, siempre que no sea un valor lunes. Pero
0OJO, puede ser cualquier otro valor (no tiene
porqué ser un dia de la semana); ya que el usuario

de la aplicaciébn puede haber introducido por
pantalla cualquier otro valor, por ejemplo, un
namero entero (porque no hay “nada” en el
algoritmo que le obligue a introducir un dia de la
semana con caracteres de letras del alfabeto
espafiol).

Vamos a mostrar el grafico o Diagrama de Flujo de una estructura condicional
compuesta.
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Algoritmo Bienvenida

FinAlgoritmo

Condicional Mdultiple (sentencia SEGUN)

La estructura condicional multiple comienza evaluando una expresién de tipo numérica
(devuelve como dato evaluado un valor de tipo entero) u otro tipo de dato. Una vez
obtenido el dato evaluado en la expresién condicional, se comprueba si coincide ese valor
con cada uno de los valores de las opciones disponibles. En el caso de coincidencia del
valor de la expresién con un valor de las opciones, se ejecutan las instrucciones que
contiene esa opcidn. Cuando no se encuentra ningun valor coincidente con las opciones
disponibles, entonces se ejecutan las instrucciones de la opcion del valor que no se ha
encontrado entre ninguna de las opciones disponibles, y entonces se ejecutan las
sentencias de dentro de la clausula: De Otro Modo.

Pero, veamos esta estructura condicional multiple con un ejemplo.
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Ejemplo:

Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero
//para el nimero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;

//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué namero de dia de la semana estamos: ”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Segun numeroDiaSemana Hacer

. Escribir “Hoy es lunes”; ////se escribe por ser el dia 1.

Escribir *Hoy es martes”; //se escribe por ser el dia 2

Escribir *Hoy es miércoles”; //se escribe por ser el dia 3

Escribir “*Hoy es jueves”; ////se escribe por ser el dia 4

. Escribir “Hoy es viernes”; ////se escribe por ser el dia 5
De Otro Modo: //es otro dia u otra cosa diferente

Escribir *Hoy es fin de semana”;
FinSegun //fin de la estructura Segun

u b wWNH

FinAlgoritmo

o}o

Los valores opcionales, en una estructura de

condicion multiple, se pueden agrupar.

Veamos un ejemplo de agrupacién de los valores de las opciones disponibles en una
sentencia de estructura condicional multiple.

Ejemplo:

Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero
//para el nimero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;

//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué namero de dia de la semana estamos: ”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Segun numeroDiaSemana Hacer
1,2,3,4,5: Escribir “*Hoy es dia laborable”;
De Otro Modo: //es otro dia u otra cosa diferente
Escribir *Hoy es fin de semana”;
FinSegun //fin de la estructura Segun

FinAlgoritmo
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Como se puede deducir, la cldusula “De Otro Modo” es opcional (puede aparecer o no, a
eleccion del autor del programa: programador).

Estructura Repetitiva o Iterativa

La estructura repetitiva o iterativa se basa en ejecutar un conjunto de instrucciones en
forma de bucle (ciclo). Es decir, el conjunto de instrucciones se ejecutara varias veces.
Para ello, se debe evaluar una condicion y, se vuelve al inicio del conjunto de
instrucciones (cuerpo del bucle), dependiendo de si la condicién es verdadera o falsa.

Bucle REPETIR

El intérprete de PSelnt, al encontrar la palabra reservada Repetir, entra directamente a
ejecutar el cuerpo de instrucciones del bucle. Después de ejecutar todas las instrucciones
de dentro del bucle, pasa a evaluar la condicién de finalizacién de ejecuciéon del cuerpo de
instrucciones del bucle y si la evaluacidn de la condicion es falsa (false), entonces se
vuelve a comenzar a ejecutar el bucle Repetir por la instruccién de inicio del cuerpo del
bucle de instrucciones.

Ejemplo:

Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero
//para el numero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;

Repetir
//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué numero de dia de la semana estamos: ”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Si numeroDiaSemana = 1
Entonces //si al evaluar la expresion es VERDADERA:
//la variable “"numeroDiaSemana”
//‘esigual’a 1
//Es decir, tiene el valor correcto: 1
// entonces, la expresidn es cierta y
//se ejecuta la sentencia de salida que contiene.
Escribir *Hoy es lunes”;
Finsi //en caso de no ser el valor 1, NO se hace nada
//en la sentencia SI-ENTONCES, pero se sigue
//con la ejecucién del cuerpo de instrucciones
//del bucle. Y al no haber mas instrucciones,
//se pasa a evaluar la expresion de la condicién de
//finalizacion.
Hasta Que numeroDiaSemana = 1
FinAlgoritmo
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El pseudocddigo resumido de esta sentencia del bucle Repetir, en palabras, seria:

REPETIR las siguientes instrucciones HASTA que el numero introducido por la
pantalla sea un nimero 1. En cuyo caso, saldra del bucle.

O en otras palabras (concretando):

El programa ESCRIBE una pregunta, LEE un nimero; y, SI este niUmero es igual
al valor 1, ENTONCES ESCRIBE en pantalla el mensaje “Hoy es lunes”. Las anteriores
instrucciones, que son el cuerpo de instrucciones de un bucle REPETIR, se ejecutan HASTA
que el numero introducido por pantalla es el valor igual a 1.

o}o

En un bucle Repetir siempre se ejecutan las
instrucciones del cuerpo del bucle, al menos una
vez; porque la condicién de finalizacion del bucle

se encuentra al final del cuerpo de instrucciones
del bucle; que es cuando se evalua la expresion
de la condicién de finalizacion.

Un bucle Repetir se ejecuta hasta que la condicion de finalizacion es VERDADERA
(cierta o true, en inglés).

Bucle MIENTRAS

En un bucle Mientras, la expresion de la condicion de finalizacidn del bucle se evalla
antes de entrar a ejecutar el cuerpo de instrucciones del bucle. Si la evaluacién de la
condicion es verdadera (cierta o true), entonces se entra a ejecutar el bucle Mientras por
la instruccién de inicio del cuerpo del bucle de instrucciones.

Por lo tanto, las instrucciones del cuerpo del bucle Mientras se ejecutan MIENTRAS la
condicion de finalizacidén se evalia como VERDADERA (cierta o true). Es decir, se sale del
bucle MIENTRAS cuando la condicién del bucle se evalle en su totalidad como FALSO
(falsa o false, en inglés).

Ejemplo:

Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero
//para el nUmero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;

numeroDiaSemana = 0; //se asigha este valor
//para que la condicién de finalizacién
//del bucle Mientras se evallie como
//cierta; para que entre a ejecutarse
//el bucle la primera vez.
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Mientras numeroDiaSemana <> 1 Hacer
//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué numero de dia de la semana estamos: ”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Si numeroDiaSemana = 1
Entonces //si al evaluar la expresion es VERDADERA:
//la variable “numeroDiaSemana”
//‘esigual’al
//Es decir, tiene el valor correcto: 1
// entonces, la expresion es cierta y
//se ejecuta la sentencia de salida que contiene.
Escribir “*Hoy es lunes”;
Finsi //en caso de no ser el valor 1, NO se hace nada
//en la sentencia SI-ENTONCES, pero se sigue
//con la ejecucion del cuerpo de instrucciones
//del bucle. Y al no haber mas instrucciones,
//se pasa a evaluar la expresion de la condicion de
//finalizacion, del principio del bucle.
FinMientras
FinAlgoritmo

Un bucle Mientras se ejecuta MIENTRAS la condicidon es verdadera (true). Pero puede que
no se ejecute nunca (que el cuerpo de instrucciones del bucle no se ejecute), que es
cuando la condiciéon de finalizacion del bucle se evalla, la primera vez, como falsa (false,
en inglés).

o_}o
Para diferenciar en qué ocasion utilizar un bucle
Repetir o bien un bucle Mientras. Hay que
preguntarse si el cuerpo del bucle se va a ejecutar

SIEMPRE al menos una vez, entonces

utilizaremos un bucle Repetir. Sin embargo, si no
es necesario que el cuerpo del bucle se ejecute al
menos una vez, entonces utilizaremos un bucle
Mientras.

Bucle PARA

Cuando se desea ejecutar un conjunto de instrucciones, un nimero determinado de veces,
que es conocido antes de empezar a ejecutarse el cuerpo de instrucciones del bucle;
entonces se utiliza el bucle Para.

Ejemplo: Se desea escribir por pantalla el nombre de los dias laborables de la semana.
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Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero
//para contener el nimero de veces que se ejecutara el bucle.
Definir contador Como Entero;

Para contador = 1 Hasta 5 Con Paso 1 Hacer

Segun contador Hacer

1: Escribir “Lunes”;

2: Escribir “*Martes”;

3: Escribir “Miércoles”;

4: Escribir “YJueves”;

5: Escribir “Viernes”;
FinSegun //fin de la estructura Segun

FinPara //fin del bucle Para
FinAlgoritmo

Si, si ya sé que no tiene mucha utilidad. Es mas, es un error grave utilizar un bucle cuando
se podria haber escrito un algoritmo mas simple: Unicamente escribiendo los cinco dias
de la semana con una sentencia de salida ESCRIBIR. iEs cierto!, no se necesita un bucle
para escribir por pantalla los dias laborables de la semana. Pero, avancemos un poco mas.

Uniendo todas las estructuras

Los bucles se pueden anidar entre si (utilizar una estructura dentro de otra). En realidad,
cualquier tipo de instruccién Secuencial, Condicional, e Iterativa; se puede anidar e
intercalar como queramos, para resolver el problema algoritmico (programa).

Ejemplo: Se desea escribir por pantalla los dias de la semana que quedan hasta el
domingo, a partir del nimero de un dia de la semana que se lee por pantalla. El programa
se finalizarad cuando el usuario introduzca el nUmero cero.

Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero
//para el numero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;
//para el contador que se va incrementando
//con el dia de la semana.
Definir contador Como Entero;

Repetir
//mensaje al usuario para avisarle que se sale del bucle
//cuando se introduce un nimero igual a 0
Escribir “Teclee el nimero 0 para terminar la ejecucién”;
//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué nimero de dia de la semana empezamos:”;

65



//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Para contador = numeroDiaSemana Hasta 7 Hacer

Segun contador Hacer
1: Escribir “Lunes”;
: Escribir “Martes”
Escribir “Miércoles";
Escribir “YJueves”;
Escribir “Viernes”;
Escribir “*Sabado”;
: Escribir *“Domingo”;
FinSegun //ﬁn de la instruccién Segun

\IO'\U'I-DLUI\J

FinPara //fin del bucle Para

Hasta Que numeroDiaSemana = 0 //condiciéon de finalizacion
//del bucle Repetir
FinAlgoritmo

Al no haber utilizado la clausula opcional Con Paso, el programa PSelnt interpreta que la

variable “contador” se incrementa automaticamente de uno en uno, en cada iteracion del
bucle Para.

030

Se ha elegido un bucle Repetir en el exterior (el
bucle que se ejecuta primero en el anidamiento)
porque al menos se va a solicitar e introducir

SIEMPRE UNA VEZ el mensaje de como finalizar
el programa y se va a leer el nimero de la semana
necesario para que se ejecute el programa.

Bucle infinito

La ejecucién de un bucle puede dar como resultado un bucle infinito. Un bucle infinito es
un bucle en el que la condicién de finalizacién no permite que la ejecucidn salga del ciclo,
y, por lo tanto, el cuerpo del bucle se ejecuta una y otra vez, de forma indefinida y sin
final.

Cuando tenemos un bucle infinito, decimos coloquialmente que la ejecuciéon se “ha
colgado” (porque se ejecutan siempre las mismas instrucciones sin que haya un final de
ejecucion).
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Subrutinas

La Programacion Estructura permite la programacion modular: dividir el programa en
subrutinas (maddulos) reutilizables en otros programas o en diferentes partes del propio
programa original.

Estos mddulos de subrutinas se componen de dos tipos de estructuras: Subprocesos o
Procedimientos y Funciones.

La razon por la que surge el concepto de subrutina se debe a que en la escritura de
programas hay muchas partes del codigo fuente que deben repetirse: bucles que
solamente cambian su condicion de finalizacidn por los valores de sus variables, secuencia
de instrucciones consecutivas en las que solamente cambian los valores iniciales o de
partida de las variables; por ejemplo.

Para estos casos y con la finalidad de no estar copiando y pegando partes del cédigo que
tienen la misma funcionalidad (utilidad) y que solamente cambian en unos valores
concreto de las variables y/o condiciones, surge el concepto de subrutina.

Por lo tanto, una subrutina es un conjunto de instrucciones que se repiten siempre todas,
pero cambiando unos valores de entrada, que los denominaremos parametros de entrada;
desde los cuales se realizaran siempre ese conjunto de instrucciones y se obtendran un
valor de retorno o devolucién en el caso de las subrutinas llamadas funciones; y, ninguno
0 uno o varios valores de retorno en el caso de las subrutinas que llamamos subproceso
(procedimiento).

Subproceso (Procedimiento)

Ejemplo: Dado un nimero de dia de la semana, recibido como pardmetro de entrada en
un procedimiento; se escribe en pantalla el nombre del dia de la semana desde dentro del
procedimiento.

SubProceso DiaSemana (dia)
Segun dia Hacer
1: Escribir "Lunes";
2: Escribir "Martes";
Escribir "Miércoles";
Escribir "Jueves";
Escribir "Viernes";
Escribir "Sabado";
: Escribir "Domingo";
FinSegun //fin de la instruccion Segun
FinSubProceso

NoOulhWw
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Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero
//para el numero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;
//para el contador que se va incrementando
//con el dia de la semana.
Definir contador Como Entero;

Repetir
//mensaje al usuario para avisarle que se sale del bucle
//cuando se introduce un nimero igual a 0
Escribir “Teclee el nimero 0 para terminar la ejecucion”;
//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué nimero de dia de la semana empezamos:”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Para contador = numeroDiaSemana Hasta 7 Hacer
DiaSemana(contador);
FinPara //fin del bucle Para

Hasta Que numeroDiaSemana = 0 //condicidon de finalizacién

//del bucle Repetir
FinAlgoritmo

El subproceso se denomina DiaSemana vy, al utilizar PSelnt un intérprete para ejecutar
el cbédigo, cuando se ejecuta el algoritmo e interpretarse la linea de codigo
DiaSemana(contador) este subproceso DiaSemana debe “conocerlo” antes de
ejecutarlo.

La instruccion DiaSemana(contador) evallia el valor de la variable contador, en cada
iteracién del bucle Para y en cada iteracién (ciclo de la vuelta del bucle Para) se recoge el
valor de la variable contador, se hace una copia de ese valor de la variable y se pasa (se
asigna), el valor de la variable contador, en la “cajita” en memoria de la variable dia,
gue es el parametro de entrada del subproceso DiaSemana.

Explicaremos, mas adelante, el paso de valores a los parametros por Valor y por
Referencia.

Pero hay un error o, mejor dicho, un inconveniente a esta solucién ya que hemos acoplado
el Proceso de los datos con la Salida de los datos. Ya vimos que todo programa informatico
se basa en una entrada de datos, un procesamiento y una salida de datos. Una subrutina,
y por lo tanto un subproceso, estaria dentro de la etapa del Proceso de datos. Por lo tanto,
no es muy estructurado en maédulos, realizar la salida de datos desde una subrutina que
pertenece a la fase de Proceso de un algoritmo (programa).

Para desacoplar la integracion entre moddulos de Entrada de datos, Proceso y Salida de
datos, quizas sea mas visible el utilizar el concepto de subrutina que llamaremos funcién.
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Funciones

Ejemplo: Dado un nimero de dia de la semana, recibido como parametro de entrada en
una funcion, se escribe en pantalla el nombre del dia de la semana desde el cuerpo
principal del programa que llama a la funcion que devuelve el nombre de ese dia de la
semana.

Funcion resultado = DiaSemana (dia)
Segun dia Hacer

: resultado = "Lunes";

: resultado = "Martes";

: resultado = "Miércoles";

: resultado = "Jueves";

resultado = "Viernes";

resultado = "Sabado";

: resultado = "Domingo";
FinSegun //fin de la instruccién Segun

FinFuncion

NoOoulh WN

Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero
//para el niumero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;
//para el contador que se va incrementando
//con el dia de la semana.
Definir contador Como Entero;

Repetir
//mensaje al usuario para avisarle que se sale del bucle
//cuando se introduce un nimero igual a 0
Escribir “Teclee el nUmero 0 para terminar la ejecucién”;
//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué numero de dia de la semana empezamos:”;
//se recoge un nimero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Para contador = numeroDiaSemana Hasta 7 Hacer
Escribir “Dia: “, DiaSemana(contador);
FinPara //fin del bucle Para
Hasta Que numeroDiaSemana = 0 //condicion de finalizacion

//del bucle Repetir
FinAlgoritmo
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Es decir, es idéntico que el ejemplo anterior, pero para cada opcion de la instrucciéon
Segun, se utiliza una instruccién de retorno sobre la variable de retorno de la funcion
resultado.

Por lo tanto, la diferencia entre una sentencia de llamada a una subrutina Subproceso y
una sentencia de llamada a una subrutina Funcidn, es que ésta Ultima se puede utilizar
en una sentencia como parte de una expresion a evaluar. Ya que una Funcién devuelve
un valor a la instruccion de llamada en el propio lugar de la llamada a la Funcién.

Es decir, la llamada a una Funcion lleva aparejada la devolucion de un valor al lugar desde
el que se llamé a la Funcidn. Por eso, se puede llamar a una Funcién desde una sentencia
de salida como es Escribir.

A la variable contador se la denomina Pardmetro de Llamada a la subrutina. Y a la
variable dia se la denomina Parametro de Entrada a la subrutina.

l\Tombre de la Subrutina de Tipo Funci()nl

@ [Parimetro de Entrada Por Valor |
Funcion resultado = DiaSemana (d%

< sentencias >
@ | Variable de retorno de subrutinal

FinFuncion
Algorimo Bienvenida

< sentencias >

Parametro de Ll_zunada a la Subrutina

I Sentencia de Salida I |

@ Escribir “Dia: “, DiaSemana(contador);

< sentencias > - -
FinAlgoritmo Instruccion de Llamada a la Subrutina

Ilustracion 03.04 | Secuencia de instrucciones de llamadas a una Subrutina

La variable dia es un parametro de entrada que se ha recibido en la subrutina por Valor,
que es la forma de paso de variables y parametros a las subrutinas por defecto (prefijado)
en el programa PSelnt.
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El parametro de llamada y el parametro de entrada
pueden tener el mismo nombre. Y no existe
confusion para el ordenador porque son

posiciones fisicas de memoria diferentes, aunque
se las llame con el mismo nombre. Es decir, son el
mismo nombre, pero estan en “cajitas” diferentes
en memoria.

Al utilizar una subrutina de tipo Funcién, hemos conseguido desacoplar la parte de Proceso
de un programa y la parte de Salida del programa. Esto se debe hacer siempre “que se
pueda”, porque cada parte de un programa tiene su funcionalidad bien definida: la fase
de Entrada obtiene los datos de entrada al programa; la fase de Procesado los trata y
hace las gestiones necesarias con ellos para obtener los resultados que se presentaran al
usuario en la fase de Salida. A esto se le denomina las Capas de un Programa.

Parametros de entrada por Valor y por Referencia

Los parametros de llamada a una subrutina, ya sea un Subproceso o una Funcion
(devuelve un valor en la llamada a la funcion), se pueden “pasar” (recoger en la subrutina)
bien por Valor o bien por Referencia en los parametros de entrada a la subrutina.

Si no se especifica nada (no usamos ninguna clausula adicional) en los parametros de
entrada, el programa PSelnt interpreta que los parametros de entrada se reciben (pasan)
por defecto en forma de por Valor.

Como es “por defecto”, la subrutina del apartado anterior se puede declarar,
indistintamente, de las formas:

Funcion resultado = DiaSemana (dia)
< sentencias >
FinFuncion
O bien:
Funcion resultado = DiaSemana (dia Por Valor)

< sentencias >

FinFuncion
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En ambas definiciones de subrutina, se obtiene el mismo resultado en la ejecucién.

Por Valor

Para pasar Por Valor un pardmetro de llamada a un parametro de entrada, se debe sacar
en memoria una copia del valor del parametro de llamada en el parametro de entrada.
Si en la subrutina se modifica el contenido (el valor) del parametro de entrada, al ser el
parametro de entrada una copia en memoria del pardmetro de llamada, entonces el
parametro de llamada, del programa principal, no se ve afectado por el cambio del valor
del parametro de entrada.

Ejemplo:

Subproceso DiaSemana (numeroDiaSemana Por Valor)
Escribir “Dia del parametro de entrada: *, numeroDiaSemana;

//Incrementamos el parametro de entrada
numeroDiaSemana = numeroDiaSemana + 1;

//Aviso:
//Escriba en PSelnt la siguiente instruccion en una sola linea del Editor
Escribir “Dia del parametro de entrada: *, numeroDiaSemana,

“ después de incrementar en UNO el valor de entrada”;

FinSubproceso

Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero, en el programa principal,
//para el numero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;

//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué numero de dia de la semana estamos:”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Escribir “Dia del parametro de llamada: “, numeroDiaSemana;

Escribir “Llamamos a la subrutina®;
DiaSemana(numeroDiaSemana);
Escribir “FIN de la llamada a la subrutina®;

//Aviso:
//Escriba en PSelnt la siguiente instruccidn en una sola linea del Editor
Escribir “Dia del pardmetro de llamada: “, numeroDiaSemana,
“ después de la llamada a la Subrutina”;
FinAlgoritmo
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Como ha podido comprobar, aunque se llamen igual, el pardmetro de llamada y el
parametro de entrada, son variables diferentes para el programa porque son “cajitas” de
memoria diferentes.

Por Referencia

Para pasar Por Referencia un parametro de llamada a un parametro de entrada, se debe
pasar como referencia la direccidén en memoria (la “cajita” del parametro de llamada) que
sera el valor de la cajita de llamada, con el que se trabaje desde la subrutina en el
parametro de entrada.

Si en la subrutina se modifica el contenido (el valor) del pardmetro de entrada, vera que
el parametro de entrada se ve igualmente modificado en memoria en el parametro de
llamada. Esto ocurre asi porque el parametro de llamada y el parametro de entrada,
comparten la misma “cajita” de memoria (trabajan con la misma referencia a memoria:
la misma direccion de memoria).

Ejemplo:

Subproceso DiaSemana (numeroDiaSemana Por Referencia)
Escribir “Dia del parametro de entrada: “, numeroDiaSemana;

//Incrementamos el parametro de entrada
numeroDiaSemana = numeroDiaSemana + 1;

//Aviso:
//Escriba en PSelnt la siguiente instruccién en una sola linea del Editor
Escribir “Dia del pardmetro de entrada: “, numeroDiaSemana,
“ después de incrementar en UNO el valor de entrada”;
FinSubproceso

Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero, en el programa principal,
//para el numero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;

//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué nimero de dia de la semana estamos:”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Escribir “Dia del pardmetro de llamada: “, numeroDiaSemana;

Escribir “Llamamos a la subrutina®;
DiaSemana(numeroDiaSemana);
Escribir “FIN de la llamada a la subrutina®;

//Aviso:
//Escriba en PSelnt la siguiente instruccidén en una sola linea del Editor
Escribir “Dia del pardmetro de llamada: *, numeroDiaSemana,

“ después de la llamada a la Subrutina”;

FinAlgoritmo
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Como ha podido comprobar, aunque se llamen igual o con nombres diferentes, el
parametro de llamada y el parametro de entrada, son la misma variable porque son la
misma “cajita” de memoria.

La cldusula Por Referencia significa que el parametro de llamada pasa a ser el mismo
que el pardametro de entrada: la referencia en memoria de la cajita del parametro de
llamada es igual al del parametro de entrada. Es decir, el parametro de llamada le
comunica al parametro de entrada: “quiero que trabajes con el valor que hay en esta
cajita de memoria de la que te paso la direccion en memoria de la cajita que te referencio”.
Por lo tanto, a esa direccidon de memoria se la llama Paso Por Referencia (la variable de
entrada a la subrutina se “refiere” a la variable de llamada del programa principal: a la
misma direccién de la memoria).

Veamos que “el truco” del paso Por Referencia, no esta en que las variables de llamada
y de entrada se llamen con el mismo nombre. De hecho, lo que las hace “iguales” es la
clausula Por Referencia y NO el nombre de las variables.

Compruebe el siguiente codigo.
Ejemplo:
Subproceso DiaSemana (dia Por Referencia)
Escribir “Dia del parametro de entrada: %, dia;

//Incrementamos el parametro de entrada
dia = dia + 1;

//Aviso:
//Escriba en PSelnt la siguiente instruccién en una sola linea del Editor
Escribir “Dia del parametro de entrada: %, dia,

“ después de incrementar en UNO el valor de entrada”;

FinSubproceso

Algoritmo Bienvenida
//se define una variable de tipo entero, en el programa principal,
//para el niumero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;

//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
Escribir “En qué namero de dia de la semana estamos:”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Escribir “Dia del pardmetro de llamada: “, numeroDiaSemana;
Escribir “Llamamos a la subrutina™;

DiaSemana(numeroDiaSemana);
Escribir “FIN de la llamada a la subrutina®;
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//Aviso:

//Escriba en PSelnt la siguiente instruccidon en una sola linea

Escribir “Dia del pardametro de llamada: %, numeroDiaSemana,
“ después de la llamada a la Subrutina”;

FinAlgoritmo

Tampoco influye si se trata de una subrutina de tipo Subproceso o Funcion (devuelve un
valor a la sentencia que la llama), insisto, todo el procedimiento del paso de valores y
variables los realiza la clausula Por Referencia.

o_}o
Animo al lector a que consulte la Ayuda del

programa PSelnt en el apartado Ejecucion Paso a
Paso para una demostracion grafica del valor que

van obteniendo las variables a lo largo de la
ejecucion de los programas anteriores.

A la pantalla de Ejecucion Paso a Paso de la Ayuda de PSelnt, se accede desde el menu
Ayuda y tiene la siguiente apariencia:

%1 Ayuda de PSelnt
2 = =

& Interfaz Interfaz
Configuracién

Edicién de Diagramas de Flujo La ayuda adn se encuentra en construccién, por lo que no cubre todas las funcionalidades a nivel de interfaz. Las tépicos disponibles son:
Seguimiento de algoritmos + Configuracién (de la interfaz y el lenguaje)
Prueba de Escritorio w o Ejecucién paso a paso y generacion de Pruebas de Escritorio
Ejercicios autocontenidos « Edicién de Diagramas de Flujo
= PSeudoCédigo « Creacion y uso de Ejercicios Autocontenidos

Forma general de un algoritmo
Variables

& Tipos de datos

+ Expresiones

& Acciones secuenciales

# Estructuras de control

Ilustracién 03.05 | Cémo realizar la Ejecucion Paso a Paso con la Ayuda de PSelnt

Vamos a hacer |la tabla de seguimiento de la lamada Por Valor.
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Codigo Fuente

Algoritmo Bienvenida
Definir numeroDiaSemana Como
Entero;

Escribir “En qué numero de dia de
la semana estamos:”;

Leer numeroDiaSemana;

Escribir “Dia del parametro de
llamada: “, numeroDiaSemana;
Escribir “Llamamos a la
subrutina®“;

DiaSemana(numeroDiaSemana);

Escribir “FIN de la llamada a la
subrutina®;

Escribir “Dia del parametro de
llamada: “, numeroDiaSemana,

" después de la llamada a la
Subrutina”;
FinAlgoritmo
//PARA EJECU,TAR LA
//INSTRUCCION
//DiaSemana
//PRIMERO SE EJECUTA LA
// LLAMADA A LA SUBRUTINA:
//Subproceso DiaSemana
//PASANDO UNA COPIA DEL
VALOR
//DEL PARAMETRO DE LLAMADA
// numeroDiaSemana

Subproceso DiaSemana
(numerobDiaSemana Por Valor)

Escribir “Dia del parametro de
entrada: %, numeroDiaSemana;

numeroDiaSemana =
numeroDiaSemana + 1;

Escribir “Dia del parametro de
entrada: %, numeroDiaSemana,

" después de incrementar en UNO
el valor de entrada”;

FinSubproceso

Numero de
la Direccion

de la
Memoria

1001

1001

1001

1001

1001

1100

1100

1100

Contenido en
Memoria
(Valor)

7

Parametro de
Llamada

7

Parametro de
Entrada
7

Nombre de esa
Direccion de
Memoria

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana
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NUmero de
la Contenido Nombre de esa

Cddigo Fuente Direccion | en Memoria Direccion de
de la (Valor) Memoria
Memoria

Algoritmo Bienvenida
Definir numeroDiaSemana
Como Entero;

Escribir “En qué nimero de dia
de la semana estamos:”;

Leer numeroDiaSemana;

Escribir “Dia del parametro de

llamada: ’
numeroDiaSemana;

Escribir  “Llamamos a la

subrutina®;
DiaSemana(numeroDiaSeman NOS QUEDAMOS EN LA EJECUCIION DE ESTA
a); INSTRUCCION. Y SE CONTINUA CON EL

PROGRAMA PRINCIPAL

Escribir “FIN de la llamada a la
subrutina®;

Escribir “Dia del pardametro de

llamada: ",

numeroDiaSemana, 1001 7 numeroDiaSemana
“ después de la llamada a la

Subrutina”;

FinAlgoritmo

Hay que fijarse en que la columna del nimero de la direccidn de la memoria va cambiando.

Ahora, vamos a hacer la tabla de seguimiento de la llamada Por Referencia.
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Codigo Fuente

Algoritmo Bienvenida
Definir numeroDiaSemana Como
Entero;

Escribir “En qué numero de dia de
la semana estamos:”;

Leer numeroDiaSemana;

Escribir “Dia del parametro de
llamada: “, numeroDiaSemana;
Escribir “Llamamos a la
subrutina®“;

DiaSemana(numeroDiaSemana);

Escribir “FIN de la llamada a la
subrutina®;

Escribir “Dia del parametro de
llamada: “, numeroDiaSemana,

" después de la llamada a la
Subrutina”;
FinAlgoritmo
//PARA EJECU,TAR LA
//INSTRUCCION
//DiaSemana
//PRIMERO SE EJECUTA LA
// LLAMADA A LA SUBRUTINA:
//Subproceso DiaSemana
//PASANDQ UNA DIRECCION
//DEL PARAMETRO DE LLAMADA
// numeroDiaSemana

Subproceso DiaSemana (dia Por
Referencia)

Escribir “Dia del parametro de
entrada: “,dia;

dia = dia + 1;

Escribir “Dia del parametro de
entrada: %, dia,

" después de incrementar en UNO
el valor de entrada”;

FinSubproceso

Numero de
la Direccion

de la
Memoria

1001

1001

1001

1001

1001

1001

1001

1001

Contenido en
Memoria
(Valor)

7

Parametro de
Llamada

7

Parametro de
Entrada

7

Nombre de esa
Direccion de
Memoria

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana

numeroDiaSemana

Dia

Dia

Dia

Dia
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NUumero de
la Contenido Nombre de esa

Cddigo Fuente Direccion  en Memoria Direccion de
de la (Vvalor) Memoria
Memoria

Algoritmo Bienvenida
Definir numeroDiaSemana
Como Entero;

Escribir “*En qué numero de dia
de la semana estamos:”;

Leer numeroDiaSemana;

Escribir “Dia del pardmetro de

llamada: ,
numeroDiaSemana;

Escribir  “Llamamos a la

subrutina®; ,
NOS QUEDAMOS EN LA EJECUCION DE ESTA

DiaSemana(numeroDiaSeman INSTRUCCION. Y SE CONTINUA CON EL
a); PROGRAMA PRINCIPAL

Escribir “FIN de la llamada a la
subrutina®;

Escribir “Dia del parédmetro de

llamada: *,

numeroDiaSemana, 1001 8 numeroDiaSemana
“ después de la llamada a la

Subrutina”;

FinAlgoritmo

Hay que fijarse en que la columna del nimero de la direccion de memoria NO va
cambiando.

Recursividad

Toda subrutina se puede llamar desde cualquier parte del programa. Pero, ademas, una
subrutina se puede llamar a si misma. Esto es en lo que consiste la recursividad: una
subrutina que se llama a si misma. Entonces diremos que la subrutina es recursiva.

Veamos un ejemplo de un algoritmo no recursivo. No se asuste, es el tipo de algoritmo
que hemos utilizado hasta ahora. Y lo vamos a convertir en un algoritmo recursivo.
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Ejemplo: Calculo del Factorial de un namero.

o_'}o

Le recuerdo que el Factorial de 5, es el resultado
de realizar la operacién aritmética:

5*4*3*2*1
Que tiene como resultado el valor 120.

// Factorial: funcidn que calcula
// el factorial de un nimero introducido como parametro.

Funcion resultado = Factorial (numeroFactorial)

//CAPA DE ENTRADA DE DATOS:
// La variable resultadoIntermedio no puede inicializarse a cero
// porque vamos a hacer una multiplicacién con la variable.
Definir resultadoIntermedio Como Entero;
Definir contadorIteraciones Como Entero;
Definir i Como Entero; //para la variable contador del bucle Para
resultadolntermedio = 1;
contadorlteraciones = 0;

//Solamente se puede calcular el Factorial de
//un namero positivo y distinto del cero

//CAPA DE PROCESADO DE DATOS:

Si numeroFactorial <= 0 Entonces
resultado = 0

SiNo
// Calcular el Factorial de forma no recursiva: iterativa
contadorlteraciones = numeroFactorial;
Para i = 1 Hasta numeroFactorial Con Paso 1 Hacer
resultadoIntermedio = resultadolntermedio *
contadorlteraciones;
contadorlteraciones = contadorlteraciones - 1;
FinPara
FinSi
//CAPA DE SALIDA DE DATOS: en este caso la salida del algoritmo
// es para otro algoritmo, que en este
// caso esta en este mismo programa,
// y NO es para una persona (usuario)

//Devolvemos el valor de la variable resultado
//en el parametro de salida del algoritmo de la funcién
resultado = resultadoIntermedio;

FinFuncion
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// ALGORITMO: Calcular el factorial de un nimero introducido por el usuario.
Algoritmo ProcesarFactorialNumero

Definir numeroFact Como Entero;
Definir resultadoFactorial Como Entero;

// Solamente se admite el calculo del factorial de nimeros
// positivos y distintos de cero

Repetir
Escribir "Introduzca el nimero a calcular el Factorial: ";
Leer numeroFact;

Hasta Que numeroFact > 0

// La condicidn del bucle Hasta elimina los nimeros negativos y el numero cero
// Calculamos el Factorial del nimero
resultadoFactorial = Factorial(numeroFact);

// Visualizamos por pantalla el resultado obtenido
Escribir "El Factorial del nimero ", numeroFact, " es: ",
resultadoFactorial;
FinAlgoritmo

Para transformar el anterior algoritmo no recursivo en recursivo, debemos analizar,
primeramente, la causa de cdmo es el algoritmo recursivo. Ya que todo algoritmo
recursivo tiene su equivalente no recursivo. Pero esta premisa no se cumple a la inversa:
todo algoritmo no recursivo (iterativo), no tiene por qué tener un algoritmo recursivo
equivalente.

Veamos si se puede hacer un algoritmo recursivo del factorial de un ndmero. Primero,
vamos a pensar como se calcula el factorial de un namero.
Hemos dicho que el factorial del nimero 5 se calcula con la operacion de multiplicacion:

5*¥4*x3*2%1

De este ejemplo, épodemos extraer un comportamiento general que valga para todos los
numeros posibles?.

Podemos, deducir la siguiente férmula:
Factorial de un nimero N = N * (N - 1) * (N - 2) * (N - 3) *...
En general: N * (N - (N - 1)))

Es decir, el calculo del factorial de un nimero N es igual al nimero N multiplicado por el
numero N decrementado en 1 unidad, y asi sucesivamente.

Luego, ese sera el algoritmo que seguira la funcién de recursividad:
N* (N-1)
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Ahora bien, cuando se termina el ciclo de decremento de la parte de
N-1

Pues se termina cuando llegamos a 0. Ya que, por definicion, el factorial de un 0 es el
numero 1. A este final de ejecucidn o parada del ciclo de llamadas ( que es el de llegar al
factorial de 0 es igual a 1 ); se le denomina: condicion de finalizacion; o también,

condicion de parada de la recursividad: la sucesivas llamadas recursivas acotando el
campo de la solucién en cada llamada.

Advierta el lector que, si no hay una condicién de parada, el ciclo de llamadas recursivas,
sobre si misma, seria infinita y el programa no acabaria nunca (seria un bucle infinito
de llamadas recursivas).

Por lo tanto, ya que tenemos la condicidn de la funcion del algoritmo de la recursividad,
y, la condicién de parada. Vamos a codificar el algoritmo recursivo del Factorial de un
numero.

Ejemplo: Calculo del Factorial de un nimero (con recursividad).

// Factorial: funcidn que calcula recursivamente
// el factorial de un nimero introducido como parametro.

Funcion resultado = Factorial (numeroFactorial)
// La variable resultado no puede inicializarse a cero
// porque vamos a hacer una multiplicacién con la variable.

//Solamente se puede calcular el Factorial de */

//un namero positivo y distinto del cero */

Si numeroFactorial = 0 Entonces
// Condicion de Finalizacion de las llamadas recursivas:
// el factorial de cero es UNO
// Recordar que es una multiplicacion:
// no se puede multiplicar por cero
// porque la multiplicacion de “todo”, también daria cero
resultado = 1

SiNo
// Calcular el Factorial de forma recursiva
// Recordatorio:
// el factorial de 5 es el resultado de la operacién:
J/5*X4*3*x2x*x1
// cuyo resultado es 120
resultado = numeroFactorial *
Factorial(numeroFactorial - 1); //esta es la Funcién de
//Recursividad: N * (N - 1)
FinSi
FinFuncion

// ALGORITMO: Calcular el factorial de un nimero, de forma recursiva,
// de un ndmero introducido por el usuario.
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Algoritmo FactorialRecursivo

Definir numeroFact Como Entero;
Definir resultadoFactorial Como Entero;

// Solamente se admite el célculo del factorial de nimeros
// positivos y distintos de cero

Repetir
Escribir "Introduzca el nUmero a calcular el Factorial: ";
Leer numeroFact;

Hasta Que numeroFact > 0

// La condicidn del bucle Hasta elimina el numero cero
// Calculamos el Factorial del nimero
resultadoFactorial = Factorial(hnumeroFact);

// Visualizamos por pantalla el resultado obtenido
Escribir "El Factorial del nimero ", numeroFact, " es: ",
resultadoFactorial;

FinAlgoritmo

o_}o

La recursividad no solamente se realiza utilizando
funciones. Si necesitamos pasar varios valores
entre las llamadas recursivas, podemos hacer la
recursividad  utilizando un  procedimiento

(SubProceso), siempre que los valores devueltos,
para conseguir el control de la recursividad, se
pasen como pardmetros Por Referencia en el
subproceso.

Seguidamente mostramos la tabla del seguimiento de la funcion recursiva del calculo
recursivo del Factorial de un nimero. En concreto, el Factorial del nimero 3.
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Las columnas rojas son las llamadas secuenciales y se leen de arriba a abajo. Las
columnas verdes son el retorno (vuelta atras: retorno o devolucidn del resultado obtenido)
de las Ilamadas recursivas, y se leen de abajo hacia arriba: una vez que hemos bajado
hasta abajo de las columnas rojas.

Cadigo Fuente que se ejecuta

Algoritmo FactorialRecursivo

Definir numeroFact Como Entero;
Definir resultadoFactorial Como
Entero;

Repetir

Escribir "Introduzca el nimero a
calcular el Factorial: *;

Leer numeroFact;
Hasta Que numeroFact > 0

resultadoFactorial =
Factorial(numeroFact);

Escribir "El Factorial del ndmero ",
numeroFact, " es: ",
resultadoFactorial; //Escribe un
FinAlgoritmo

/ILLAMADA A LA SUBRUTINA
/INUMERO: 1

Funcion  resultado =
(numeroFactorial)

Factorial

Si numeroFactorial = 0 Entonces
resultado = 1

SiNo
resultado = numeroFactorial *

Factorial(numeroFactorial - 1);
FinSi
FinFuncion
/ILLAMADA A LA SUBRUTINA
/INUMERO: 2
Funcion  resultado =
(numeroFactorial)

Factorial

Si numeroFactorial = 0 Entonces
resultado = 1

SiNo
resultado = numeroFactorial *

Factorial(numeroFactorial - 1);
FinSi
FinFuncion

<
2
5
=3
o

9p oul01sy

a|qeLEA

numeroFact

resultadoFactorial

numeroFact

true

numeroFact

resultadoFactorial

resultadoFactorial

numeroFact

FIN LLAMADA 1

SEGUIMOS

CON LA
\\., EJECUCION

~ numeroFact

resultadoFactorial

resultado

Funcién devuelve

numeroFactorial

resultado

false

resultado

resultado 3 * 2

numeroFactorial

numeroFactorial

N | W

FIN LLAMADA 2

Resultado

Funcién devuelve

numeroFactorial

resultado

false

Resultado

numeroFactorial

N[O

resultado ﬂk

numeroFactorial

FIN LLAMADA 3

Viene de la pagina siguiente: se devuelve un 1
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= g )
Cddigo Fuente que se ejecuta ) 3 %
&
Ir a la pagina anterior: se devuelve un 1
//LLAMADA A LA SUBRUTINA
//NUMERO: 3
Funcion resultado = Factorial |3 resultado 0 | 3 | Funcién 1
(numeroFactorial) numeroFactorial | 1 devuelve
resultado
Si numeroFactorial = 0
Entonces false
resultado =1
SiNo resultado 0 resultado=1 |1
resultado = *1
numeroFactorial * numeroFactorial | 1— A
Factorial(numeroFactorial 4 numeroFactorial | 0 \K{IN
-1); LLAMADA 4
FinSi
FinFuncion
//LL,AMADA A LA SUBRUTINA FIN de las llamadas recursivas. Porque \
//NUMERO: 4 se ejecuta la condicidén de parada. Y entonces ‘se
retorna en la pila de llamadas recursivas, haci
atras.
Funcion resultado = Factorial | 4 resultado 0 | 4 | Funcién \
(numeroFactorial) numeroFactorial | 0 devuelve 1
resultado
Si numeroFactorial = 0
Entonces e
resultado = 1 resultado 1 resultado 1
SiNo FIN DE LAS
resultado = LLAMADAS
numeroFactorial *
Factorial(numeroFactorial
-1);
FinSi
FinFuncion

. F

Retorno de llamadas recursivas

Hay soluciones algoritmicas que son mas faciles de entender (implementar o codificar el
programa) en forma recursiva que iterativa (no recursiva). El inconveniente de un
algoritmo recursivo es que ocupa mas memoria y, al realizar llamadas sobre la propia
subrutina realiza mas consumo de tiempo y de recursos del ordenador (como el uso de la
CPU, de la memoria, realizacion de cambios de contexto, etcétera.).
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Funciones predefinidas

Las funciones prefinidas son utilidades que nos proporciona de forma nativa (propias o
prefijadas) el entorno de desarrollo del programa PSelnt.

Son funciones habituales y de uso generalizado que se ha probado que son de utilidad
universal para todo programador en el uso del lenguaje, en nuestro caso, en pseudocddigo
de PSelnt.

Pasamos a enumerarlas segun su finalidad y/o tipo de dato al que se aplica.

Funciones utilizadas con cadenas

. Escribir
LONGITUD ( <cadena> ) Cantidad de caracteres de |a LONGITUD
cadena - ”
(“Hola"™);
Devuelve una copia de la cadena Escribir
MAYUSCULAS ( < cadena > ) con todos sus caracteres en MAYUSCULAS
mayusculas (“Hola");
Devuelve una copia de la cadena Escribir
MINUSCULAS ( < cadena > ) con todos sus caracteres en MINUSCULAS
minusculas (“Hola");

Devuelve una nueva cadena que
consiste en la parte de la <cadena>
que va desde la posicion <valorl>
hasta la posicién <valor2>
suscapeva (| (ndbende embos extremos) oe | escrmr
< cadena >, <valorl>, pl | | | ? SUBCADENA
<valor2> ) as t_ab as (arreglos), por lo que la (“Hola” 1,3);
primera letra de la <cadena> 1=
devuelta, serédlaOola 1l
dependiendo del perfil del lenguaje
gue tengamos asignado en PSelnt:
“estricto” o “flexible”
Escribir
CONCATENAR ( Devuelve una nueva cadena
. CONCATENAR
< cadenal >, resultante de unir las cadenas (“Hola,”
< cadena2 > ) < cadenal >, y, < cadena2 > “ L
buenos dias”);
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CONVERTIRANUMERO ( <cadena> )

Recibe una
<cadena> de
caracteres que
contiene un
numero y
devuelve una
variable
numérica con el
mismo

CONVERTIRANUMERO

Escribir

("3.1416");

CONVERTIRATEXTO ( <valor>)

Recibe un
<valor> que es
un nimero y
devuelve un

representacion

como cadena de
caracteres de
dicho nimero

resultado de Escribir
tipo cadena con CONVERTIRATEXTO
la (3.1416);

Funciones aritméticas

RAIZ( <valor>)

Raiz Cuadrada del <valor>

Escribir RAIZ(5);

numeérico
ABS( <valor> ) Valor Absolut del <valor> Escribir ABS(-5);
LN( <valor> ) Logaritmo E:ﬁfgfi'cge' <valor> Escribir LN(5);
EXP( <valor> ) Funcion EXpr‘]’S;”écr'iac'ode' <valor> | o ibir EXP(5);
Funcién Truncar: Parte entera del Escribir
TRUNC( <valor> ) <valor> numérico TRUNC(3.1416);
Funcion Redondear: Entero mas Escribir

REDON( <valor> )

cercano al <valor> numérico

REDON(3.1416);

AZAR( <valor>)

Funcion Azar: Entero aleatorio en
el rango [0;<valor> - 1]

Escribir AZAR(5);

ALEATORIO( <valorl>,
<valor2>)

Funcion Aleatorio: Entero aleatorio
en el rango especificado
[<valorl>, <valor2>]

Escribir
ALEATORIO(0,1);
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Funciones trigonométricas

SEN( <valor>) Seno del <valor> numérico Escribir SEN(5);
COS( <valor> ) Coseno del <valor> numérico Escribir COS(5);
TAN( <valor> ) Tangente del <valor> numérico Escribir TAN(5);
ASEN( <valor> ) Arcoseno del <valor> numérico Escribir ASEN(5);
ACOS( <valor> ) Arcocoseno del <valor> numérico Escribir ACOS(5);
ATAN( <valor> ) Arcotangente del <valor> numérico Escribir ATAN(5);

Funciones propias del entorno PSelnt
— La instrucciéon Borrar Pantalla (Limpiar Pantalla) permite borrar la pantalla y colocar
el cursor en la esquina superior izquierda de la pantalla del ordenador.
Borrar Pantalla;

— La instruccion Esperar Tecla detiene el algoritmo hasta que el usuario presione una
tecla cualquiera del teclado.

Esperar Tecla;

Esta instruccién es util en programas de videojuegos o en programas que informan de
algo al usuario.
Tenga en cuenta que PSelnt no envia, a su algoritmo, cual es la tecla que pulsé el usuario.
Es decir, desde el programa el programador no puede saber si el usuario puls6 la W o la
A, por ejemplo.

— La instruccion Esperar también puede utilizarse para pausar el algoritmo durante un
intervalo de tiempo predefinido, indicando a continuacién de la palabra clave Esperar la
longitud en tiempo de la unidad de dicho intervalo. Las unidades validas son Segundos y
Milisegundos.

Esperar 3 Segundos;

Tenga en cuenta que 1000 milisegundos son 1 segundo.

o}o

Por regla general, cualquier espera superior a 3

segundos se considera una falta o carencia de
Usabilidad del programa para el usuario final:
quien maneja el programa.
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Tablas

Las tablas son una estructura de datos que permite el almacenamiento estatico (tamafio
fijo y conocido previamente antes de la ejecucion del programa con datos reales). En
PSelnt las tablas se caracterizan por tener (almacenar), todos sus elementos, el mismo
tipo de dato.

Las tablas se almacenan en una dimensién (unidimensionales), dos dimensiones
(bidimensionales); y, multidimensionales (mas de dos dimensiones).
Graficamente se representan:

Una dimensién Dos dimensiones Tres dimensiones

A BWNI=
N o aAWIN
N O~ W
O NG
- W ~N»O;

Ilustracion 03.06 | Representacion grafica de una tabla de una, dos y tres dimensiones

En una tabla, los datos estan indexados (tienen un indice). Es decir, se les accede
mediante un indice de su posicidn relativa.

INDICE DE ACCESO A UNA TABLA SEGUN SU DIMENSION

Una dimension Dos dimensiones Tres dimensiones
1 2 34 5 1 2% 45 2 1 2 3
lafelilolu] 1[4]2]s]a]5 1

21 2|3|41|5]|6 a
tabla[2] 31314|516(7

4|1 4|5|6|7 |8 5 ABC

5 5|67 |8|9

6| 6|718|9|1 3

[
tabla[6,4]:> tabla[2,2,1]

Ilustracién 03.07 | Representacidn grafica del “indice de tabla” y acceso a un elemento
de la tabla

En PSelnt, los indices pueden empezar en 0 6 en 1. Si estamos utilizando un Perfil de
Usuario de PSelnt de tipo “estricto”, entonces empiezan en 0. Si estamos en un Perfil de
Usuario de tipo “flexible”, entonces los indices de una tabla empiezan en 1.

En esta obra, trabajaremos con el Perfil de Usuario de tipo “flexible”: los indices de las
tablas empiezan en 1. Para saber cual es perfil utilizado en esta obra, consulte el capitulo
Anexo.
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Para declarar una tabla de una dimensidn, se utiliza:
Dimension <identificador>[tamafio]
Ejemplo de la ilustracion 03.07:
Dimension tabla[5];
Para declarar una tabla de dos dimensiones, se utiliza:
Dimension <identificador>[tamanoFilas, tamanoColumnas]
Ejemplo de la ilustracién 03.07:

Dimension tabla[6,5];

o_}o
Cuando trabajamos con el editor de PSelnt, nos
dar& un error de sintaxis (de escritura de cédigo)

si dejamos un espacio en blanco entre el
identificador de la tabla y el corchete que incluye
el tamafio de la tabla.

Tablas unidimensionales (array/arreglo)

Ejemplo: Dada una tabla de una dimension con los elementos previamente definidos,
mostrar el nimero de vocales que tiene almacenada.

Algoritmo ContarVocales

//ENTRADA DE DATQOS
Dimension tablaVocales[5];
Definir contadorVocales Como Entero;
Definir i Como Entero;
// Inicializacién de variables
contadorVocales = 0;

// Realizamos una declaracion de datos
// de los elementos de la tabla

// en el propio cddigo fuente
tablaVocales[1]= “a”;
tablaVocales[2]= "b";
tablaVocales[3]= “c”;

tablaVocales[4]= "d";
tablaVocales[5]= “e”;
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//PROCESADO DE LOS DATOS
Parai = 1 Hasta 5 Con Paso 1 Hacer
Si tablaVocales[i] = “a” O tablaVocales[i] = “e” O
tablaVocales[i] = “i” O tablaVocales[i] = “"0” O
tablaVocales[i] = “u” Entonces
contadorVocales = contadorVocales + 1;

FinSi
FinPara

//SALIDA DE DATOS
// Visualizamos por pantalla el resultado obtenido
Escribir "El nUmero de vocales en la tabla es: ", contadorVocales;

FinAlgoritmo

Seguidamente visualizamos el resultado de la ejecucion del algoritmo en PSelnt.
8

CRE I BT QT E DN R

£ <sin titulo>* X 2
, Algoritmo ContarVocales 2 i
Z B PSelnt - Ejecutando proceso CONTARVOCALES - o X =Y
g Dimension tablaVocales[5]; i i6n Iniciad — Zl g
=3 Definir contadorVocales Como Entero; JECHOLON, L e, é
5 Definir i Como Entero; ELl nimero de vocales en la tabla es: 2 g
& *%% Ejecucion Finalizada. ¥ 5
= contadorVocales = 0; é
i -
1 8
4 L]
2 Y
2 - —
§ tablaVocales[1]= [TINo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar | =
g
g g
3 ®
3 5

tablaVocales[5 =

8
Para i = 1 Hasta 5 Con Paso 1 Hacer
Si tablavocales[i] = "a" O tablaVocales[i] = "e" O tablaVocales[i] = "i" O tablaVocales[i] = "o" O tablaVocales[i] = "u" Entc
contadorVocales = contadorVocales + 1;
FinSi
FinPara
Escribir "E1 numero de vocales en la tabla es: ", contadorVocales;
FinAlgoritmo v
< >

-a ejecucion ha finalizado sin errores.

Ilustraciéon 03.08 | Pantalla de la ejecucion del ejemplo ContarVocales

El bucle Para es el mas recomendado para trabajar con tablas, porque al ser una
estructura de datos de dimension estatica, se conoce a priori el nUmero de veces que se
realizara el bucle de manejo de la tabla. Es decir, la condicién de fin del bucle se conoce
antes de entrar en el bucle porque se conoce el nimero de elementos de la tabla
(dimensidén), antes de entrar en el bucle Para.
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Hay que fijarse en que la declaracion del tipo de
dato de los elementos de la tabla, no se define
en la declaracion de la tabla. Porque PSelnt

asigna un tipo de dato a los elementos de la
tabla, cuando se realiza la primera asignacion de
un valor a uno de los elementos de ella.

Tablas bidimensionales (matriz)

Ejemplo: Leer por teclado los elementos de la tabla de dos dimensiones de la ilustracion
03.07. Y visualizar después los elementos de la tabla por pantalla.

Algoritmo LeerDatosTabla

//ENTRADA DE DATOS
Dimension tabla[6,5];
Definir i, j Como Entero;
// Realizamos la lectura de datos por teclado
// de los elementos de la tabla
Para i = 1 Hasta 6 Con Paso 1 Hacer
Escribir “Introduzca los elementos de la fila *, i;
Para j = 1 Hasta 5 Con Paso 1 Hacer
Escribir “Teclee el elemento de la fila: “, i, * y columna: * j;
Leer tablali,j];
FinPara
FinPara
//PROCESADO DE LOS DATOS
//No hay ningln tratamiento.
//Luego, el procesamiento de datos esta vacio.
//SALIDA DE DATOS
// Visualizamos por pantalla el resultado obtenido
// en la lectura de datos por teclado
// de los elementos de la tabla
Escribir “La tabla que ha tecleado estd almacenada asi”;
Para i = 1 Hasta 6 Con Paso 1 Hacer
//Escribimos un salto de linea entre fila y fila
Escribir * ”;
Para j = 1 Hasta 5 Con Paso 1 Hacer
//Escribimos un espacio en blanco antes
//y después del elemento de la tabla
Escribir Sin Saltar “ ™, tabla[i,jl, * %;
FinPara
FinPara
FinAlgoritmo
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El resultado, en la pantalla de la consola de PSelnt, es:

| ® Pselnt - Ejecutando proceso LEERDATOSTABLA = O x |
IIntroduzca los elementos de la fila 6 2
ITeclee el elemento de la fila: 6 y columna: 1

> 6

Teclee el elemento de la fila: 6 y columna: 2

>

(Teclee el elemento de la fila: 6 y columna: 3

& 8

Teclee el elemento de la fila: 6 y columna: 4

>9

jTeclee el elemento de la fila: 6 y columna: 5

> 1

La tabla que ha tecleado estad almacenada asi

o O~ W NN =
~N O OB~ W N
0 N O O A~ W
W 00 N O O h
- W 00 N O U,

*%% Ejecucidén Finalizada. x*x*

o
3 o

. P PR w—
“:\ No cerrar esta ventana [_] Siempre visible Reiniciar |

BT TTE T TSTTEAT T T T TITV ITE Y T T

Ilustracion 03.09 | Pantalla del resultado de la ejecucion del ejemplo LeerDatosTabla

Paso de una tabla como parametro a una subrutina

El paso de una tabla como pardmetro de entrada a una subrutina, siempre se realiza
Por Referencia. Independientemente de si se pone la cldusula de Por Referencia o no
se pone en el parametro de entrada a la subrutina.

93



Establecimos que, en el paso de una variable a
una subrutina, si no aparecia una clausula de
especificacion del paso Por Valor, la ausencia de
esta clausula en el parametro de Entrada, la

interpretaba el programa PSelnt, que era un
paso de parametro Por Valor. Pues bien, esto es
cierto excepto en el paso de un parametro de
una variable de tipo tabla; en este caso, se pasa
siempre Por Referencia (esté o no la clausula).

Comprobemos este punto, de paso de un parametro a una subrutina siempre Por
Referencia de una tabla; con un ejemplo de cédigo.

Ejemplo: Se desea escribir el dia de la semana en letras, a partir de un niimero de dia de
la semana introducido por teclado. Los nombres de los dias de la semana se guardaran
en una tabla que se pasara a una subrutina que devolvera el dia de la semana en letras
(en una cadena).

Funcion nombreDia = DiaSemana (tablaDias, numeroDia)
//Esta instruccién solamente tiene por objetivo
//confirmar que la tabla se modifica al haberse
//pasado como Parametro de Entrada POR REFERENCIA
tablaDias[numeroDia] = MAYUSCULAS(tablaDias[numeroDial);
//Retornamos el valor de la funcidn
nombreDia = tablaDias[numeroDia]l;

FinFuncion

Algoritmo PasoDeUnaTabla_A_Subrutina
//DATQOS
Dimension tabla[7];
//se define una variable de tipo entero
//para el nUmero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;

// Inicializacion
tabla[1] = "Lunes";
tabla[2] = "Martes";
tabla[3] = "Miércoles";
tabla[4] = "Jueves";
tabla[5] = "Viernes";
tabla[6] = "Sébado";
tabla[7] = "Domingo";
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//ENTRADA
//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.

Escribir "En qué numero de dia de la semana estamos: ";

//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.

Leer numeroDiaSemana;

//PROCESO y SALIDA
Escribir "Hoy es ", DiaSemana(tabla, nhumeroDiaSemana);
Escribir "El valor modificado de la tabla es ", tabla[numeroDiaSemana];
FinAlgoritmo

El resultado, de la ejecucion del programa, seria el siguiente:

4s SOIORLRAIP WISI] 27 V.20

sauopuNy £ s210pRRAD >:

La ejecucion ha finalizado sin errores.

G LG C I

HEGS BN R

<sin_titulo>* X

<

Funcion nombreDia = DiaSemana (tablaDias, numeroDia)

tablaDias[numeroDia] = MAYUSCULAS(tablaDias[numeroDial);

nombreDia = tablaDias[numeroDial;
FinFuncion

Algoritmo PasoDeUnaTabla_A_Subrutina

Dimension tabla[7];

Definir numeroDiaSemana Como Entero;

tabla[1] = "Lunes"; tabla[2] = "Martes"; tabla[3] = "Miércoles";

tabla[5] = "Viernes"; tabla[6] = "Sabado"; tabla[7] = "Domingo";

Escribir "En qué nimero de dia de la semana estamos: “;

Leer numeroDiaSemana;

® PSelnt - Ejecutando proceso PASODEUNATABLA_A_SUBRUTINA

En qué nimero de dia de la semana estamos:

> 4

Hoy es JUEVES

El valor modificado de la tabla es JUEVES
*%% Ejecucion Finalizada. #**

[]No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible

tabla[4] = "Jueves";

a

Reiniciar |+

seinonas3 A sopuewio) s bzt

-
s

o324 & OsE4 UODMS(

Ilustracién 03.10 | Pantalla del resultado de la ejecucién del ejemplo
PasoDeUnaTabla A Subrutina

Ambito o Vida de una variable

En los lenguajes reales, el ambito de una variable se refiere al espacio del cédigo fuente
en el que la definicién y uso de una variable tiene su alcance: puedo acceder a su valor
que contiene.
En estos lenguajes se suele estructurar, el contenido de una variable o alcance, en tres
ambitos de validez. En el mas interior o restrictivo, esta el ambito de la sentencia de tipo
Estructura de Control a la que pertenece la variable, luego estd recubriéndolo el ambito
de la subrutina y, finalmente, el dmbito del programa o algoritmo. A este ultimo se le
denomina ambito o alcance global. Y quiere decir que una variable definida a nivel de
programa (algoritmo) se puede usar desde el programa y desde las estructuras que
contiene. Dicese de las subrutinas y dentro de estas, en las Estructuras de Control
(sentencias).
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Pero cudl es el ambito de una variable en PSelnt. Ya hemos determinado que una
estructura de datos de tipo tabla, tiene un ambito de actuacién de tipo global (afecta o
tiene su uso desde cualquier parte del programa), ya vimos que una tabla se pasa a una
subrutina como parametro de entrada Por Referencia, independiente de si utilizamos la
clausula Por Referencia o no la usamos.

Veamos con un ejemplo, el ambito del alcance de una variable.
Ejemplo: detectar el ambito de uso o alcance de una variable definida a nivel global, a

nivel de subrutina y a nivel de estructura de control.

Algoritmo AmbitoDeVariablel
// Ambito Global
Definir i Como Entero;

i=1;
// Entramos en el Ambito de una sentencia de tipo Estructura de Control
Sii = 1 Entonces
// Variable definida a nivel Global con el mismo nombre
Definir i Como Entero;
// Estamos dentro del Ambito Estructura de Control
i=2;
Escribir "Valor de la variable i dentro de la Estructura de Control: ", i;
Definir j Como Entero;
i=2
Escribir "Valor de la variable j dentro de la Estructura de Control: ", j;
FinSi

// Comprobar los valores al salir del Ambito Estructura de Control y

// volver al Ambito Global

Escribir "Valor de la variable i dentro del Ambito Global: ", i;

Definir j Como Entero;

i=1;

Escribir "Valor de la variable j dentro del Ambito Global: ", j;
FinAlgoritmo

Como puede apreciarse, nos da un error de sintaxis. Pero, aun asi, si ejecutamos el
programa, vemos que PSelnt no admite el ambito Estructura de Control (sentencia que
define un bloque de instrucciones dentro de ella).
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QR

ITYGE BN PR

# <sintitulo>* X .:'
B Algoritmo AmbitoDeVariablel | ® PSelnt - Fecutando proceso AMBITODEVARIABLET = 0 x [ J
S 1 x*% Ejecucion Iniciada. ##x 1 d
o Definir i Como Entero; Lin 8 (inst 1): ERROR 124: La variable (I) ya estaba definida. g
& i=1 ]
g g
7 Si i = 1 Entonces g
R Definir i Como Entero; &
o t L ” "
H fom B [ No cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar | v | ¥

2 =2
é Escribir "Valor de la variable i dentro de la Estructura de Control: ", i i
g Definir j Como Entero; é
- e g
2 S b
H Escribir "Valor de la variable j dentro de la Estructura de Control: ", j 8
FinSi P
. p: X - v 8

< >
‘Ayuda Acerda del Error ax

ERROR 124: La variable (1) ya estaba definida.

Esta intentando definir el tipo de una variable que ya ha sido inicializada (puede ser mediante una lectura, asignacion, o mediante la dimension si es un arreglo). Debe definir las variables antes de utilizarlas por
primera vez.

La ejecucion ha sido interumpida

Ilustracion 03.11 | Pantalla del resultado de la ejecucion del ejemplo AmbitoDeVariablel

Vamos a comprobar que PSelnt solamente admite el &mbito Global y Ambito Subrutina.
Pero, antes de nada, arreglaremos el error del programa anterior.

Algoritmo AmbitoDeVariable2
// Ambito Global
Definir i Como Entero;
i=1;
// Entramos en el Ambito de una Estructura de Control
Sii = 1 Entonces
// Variable definida a nivel Global con el mismo nombre
//Definir i Como Entero;
// Ambito Estructura de Control
i=2;
Escribir "Valor de la variable i dentro de la Estructura de”,
" Control: ", i;
Definir j Como Entero;
i=2;
Escribir "Valor de la variable j dentro de la Estructura de”,
" Control: ", j;
FinSi
// Comprobar los valores al salir del Ambito Estructura de Control y
// volver al Ambito Global
Escribir "Valor de la variable i dentro del Ambito Global: "0
Definir j Como Entero;
i=1;
Escribir "Valor de la variable j dentro del Ambito Global: "3
FinAlgoritmo
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El resultado que obtenemos es el de un error por definir una variable j en el ambito
de Estructura de Control e intentarla redefinirla en el ambito Global. El resultado de la
ejecucion se muestra seguidamente.

B
Editar ar Ejecutar Ayudi
THR AL A IS HGE PN R

<sin_titulo>* X >
[ Algoritmo AmbitoDeVariable2 ~J
| L " ® PSeint - Ejecutando proceso AMBITODEVARIABLE2 [m] X 18
Definir i Como Entero; *%xx Ejecucién Iniciada. **x A §:

i=1; Valor de la variable i dentro de la Estructura de Control: 2 L

Ei 1 ! Valor de la variable j dentro de la Estructura de Control: 2 f

| Si i =1 Entonces Valor de la variable i dentro del Ambito Global: 2 g
o rand ILin 18 (inst 1): ERROR 124: La variable (J) ya estaba definida. %

53U0DUN £ SUOPRIACD >z4s SIGRURA P BIS1] 47 v, 2wy

4 = 9
a3 [INo cerrar esta ventana (] Siempre visible Ejecutar desde este punto  + | |!
| =2; —
| Escribir "Valor de la variable i dentro de la Estructura de Control: ", i -
Definir j Como Entero; g
j =2 3
j =2 ?
Escribir "Valor de la variable j dentro de la Estructura de Control: ", j 8
FinSi e
ita Eef v 8
| >
Ayuda Acerda del Erroc B x

ERROR 124: La variable (J) ya estaba definida.

Esta intentando definir el tipo de una variable que ya ha sido inicializada (puede ser mediante una lectura, asignacién, o mediante la dimensién si es un arreglo). Debe definir las variables antes de utilizarlas por
primera vez.

La ejecucion ha sido interrumpida.
_—

Ilustracion 03.12 | Pantalla del resultado de la ejecucion del ejemplo AmbitoDeVariable2

Dejamos al lector que demuestre, con la practica de un algoritmo de su autoria, que el
programa PSelnt solamente admite dos ambitos del alcance o “vida” de una variable: el
Global y el de Subrutina.
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Conclusion

1 La escritura de programas informaticos en pseudocddigo es la
forma mas sencilla de aprender programacion.

2 Los ordinogramas o diagramas de flujo son tediosos de
utilizar y desproporcionados de manejar en algoritmos
complejos.

3 PSelnt utiliza un intérprete para ejecutar los programas.

4 La Programacién Estructurada se fundamenta en la utilizacién
de tres tipos de instrucciones: secuencial, condicional, e
iterativa. De forma que cualquier problema computacional
(informatico) se puede resolver algoritmicamente
(mediante un programa de ordenador), Unicamente, con la
combinacion de estos tres tipos de instrucciones
(sentencias).

5 Toda subrutina puede llamarse desde cualquier parte del
programa y tantas veces como sea necesario. Una
subrutina puede llamar a otra u otras subrutinas.

99



6 Una subrutina puede llamarse a si misma. A esa subrutina se
la denomina Subrutina Recursiva.

7 Toda subrutina recursiva debe tener definida una “condicidn
de parada” de las llamadas recursivas; que finalice la
“condicidn de la recursividad” (funcién recursiva) de la
solucion recursiva del algoritmo.

8 Toda funcidn recursiva tiene una solucién algoritmica en
forma no recursiva. Este principio no es cierto al revés. Es
decir, de cualquier algoritmo de instrucciones no recursivo
(iterativo), no existe su equivalente recursivo.

9 Como curiosidad, todos nuestros programas que creemos,
son ejecutados por el sistema operativo como una
subrutina del sistema operativo del ordenador.
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Enunciados de ejercicios
propuestos
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Capitulo 4

Enunciados de ejercicios

propuestos

Aprender a Programar | Ejemplos en PSelnt

[N
TR

O O
T
m[m
10

En este capitulo se encuentra una relaciéon de enunciados de ejercicios que conviene que

resuelva usted mismo, con su propio criterio, antes de consultar el siguiente capitulo:
Soluciones de ejercicios propuestos.

Es muy importante que intente resolver cada enunciado ya que, a programar se aprende
programando (y como dice el dicho: “la practica hace al artesano”).

Cuando sea necesario, se le ofrecera una “pista” para su resolucion.

Mucho animo y, adelante.
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Ejercicio 1: Escribir tu nombre en PSelnt

Hacer un programa que solicite tu nombre por pantalla y lo imprima de la forma:
Hola XXXX bienvenido

x

r‘ PISTA: Como mi nombre es José Luis, en mi caso el resultado seria:

Hola José Luis bienvenido

Ejercicio 2: Escribir tu nombre y edad en PSelnt
Hacer un programa que solicite tu nombre por pantalla y tu edad; vy, lo imprima de la
forma:
Hola XXXX tienes YY afos

4

(‘ PISTA: Como mi nombre es José Luis; y, tengo 53 afos, en mi caso el resultado
seria:

Hola José Luis tienes 53 afios

Ejercicio 3: Error de PSelInt
En un algoritmo vacio, teclee el siguiente cddigo:
Algoritmo ErrorPSelnt
Definir unaVariable Como Entero;
unaVariable = “2022";
FinAlgoritmo

Ejecute el programa, pulsando sobre el botén del Tridngulo Verde (play o ejecutar).

Expliqgue por qué se ha producido el error que nos reporta el intérprete de PSelnt.
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Ejercicio 4: Otro error de PSelnt
En un algoritmo vacio, teclee el siguiente codigo:

Algoritmo ErrorPSelnt
Definir unaVariable Como Real;
unaVariable = 2022;
Escribir "Resultado %, unaVariable;
FinAlgoritmo

Ejecute el programa, pulsando sobre el boton del Tridngulo Verde (play o ejecutar).
Explique por qué se ha producido el resultado que nos reporta el intérprete de PSelnt.

x

r‘ PISTA: Preguntese: ¢ila asignacion es un tipo de dato diferente al que se ha
declarado de la variable?.

Ejercicio 5: Manejo de variables

Teclear dos nimeros enteros, realizar con ellos una suma, resta, multiplicacion, division,
resto de la division entera y potenciacién. Realizar cada operacién sobre una misma
variable y mostrar su resultado, después de cada operacién, sobre esa variable.

Ejercicio 6: Manejo de operadores relacionales

Teclear dos numeros enteros: A y B; realizar con ellos las siguientes operaciones
relacionales:

B=A
B>A
B<A
B>=A
B<=A
B<>A

>>>>>>
AAV AV I
o ww

A\
[sxvsuy]

Mostrando el resultado en pantalla de si cada expresidn relacional es verdadera (se
cumple) o es falsa (no se cumple).
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Ejercicio 7: Evaluar una expresion de operadores
relacionales y I6gicos

Teclear un nimero entero y mostrar por pantalla si el nUmero introducido por teclado esta
verdaderamente o no, dentro del rango de valores 0 y 10.

Ejercicio 8: Evaluar otra expresion de operadores
relacionales y Iégicos

Teclear un nimero entero y mostrar por pantalla si el nUmero introducido por teclado es
cierto o no que es mayor que 10, pero no igual; o bien es un nimero impar.

Ejercicio 9: Operaciones aritméticas

Cual es el resultado de las siguientes operaciones aritméticas.

2.1)3-5-2
2.2)3-5%2
23)3+5/2

2.4)(3-5)*2
2.5)3A5%2
2.6)3~(5/2)
2.7)(3+5)*(2-1)
2.8)((3+5)*2)-2
2.9)3MOD 5 + 2

2.10) 3 MOD (5 - 2)

Razone la respuesta que nos muestra la salida de cada operacién aritmética.
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Ejercicio 10: Incrementar un valor a una variable de
tipo Entero

Dada la siguiente definicion de variable:
Definir contador Como Entero;
contador = 1;

Hay que conseguir que la variable “contador” tenga el valor 2, pero sin asignarle el valor
2. Es decir, no es valido realizar la asignacién:

contador = 2;

A

r‘ PISTA: Advierta que en el titulo del ejercicio aparece la palabra: incrementar. Y el
nombre de la variable se denomina “contador”. Es decir, debido al nombre que tiene la
variable sus valores, es previsible que contenga los valores sucesivos: 1, 2, 3, 4, 5...

Ejercicio 11: Intercambio de valores entre dos
variables

Dada la definicion de variables:

Definir variableUno Como Entero;
Definir variableDos Como Entero;

variableUno = 1;
variableDos = 2;

El ejercicio consiste en que la variableUno termine con el valor 2. Y que la variableDos

termine con el valor 1.

Y <4

r‘ PISTA: Si su primera idea ha sido realizar las asignaciones:
variableUno = variableDos;
variableDos = variableUno;

Ya le puedo adelantar que NO es correcto. Es mas, es un error muy grave realizar esas

asignaciones.
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Ejercicio 12: El mayor de dos valores

Teclear dos niumeros: Ay B; y mostrar qué nimero de los dos es el mayor.

Ejercicio 13: Sumar dos valores, siempre que ambos
sean menores de 10

Teclear dos nimeros: A y B; y mostrar la suma siempre que ambos nimeros sean

menores de 10. En caso contrario, mostrar el nUmero que lo incumple.

Ejercicio 14: Multiplicar dos valores, y comprobar si es
mayor, menor o igual que 100

Teclear dos nimeros: A y B; y multiplicarlos. Si el resultado es mayor que 100, mostrar
el mensaje: El resultado es mayor que 100. Si el resultado es menor que 100, mostrar el
mensaje: El resultado es menor que 100. Y si el resultado es igual a 100, mostrar el
mensaje: El resultado es igual a 100.

Ejercicio 15: Valor par o impar

Teclear un nimero. Imprimir en pantalla si el nimero introducido es par o impar.
Restriccidn: es obligatorio utilizar la sentencia Segun.

Ejercicio 16: Menu de pantalla

En el programa, primeramente el usuario tecleara dos nimeros. Después se mostrara un
menu con las opciones:

1. Suma

2. Resta

3. Multiplicacién

4. Divisidon

0 Finalizar programa
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Al seleccionar cada opcién, se mostrara el resultado de la operacion aritmética elegida.
El menu se visualizarad repetidamente, hasta que el usuario introduzca la opcién 0, en
cuyo momento se concluird la ejecucién del programa.

<4

r1 PISTA: Hacer uso de la funcion predefinida: Borrar Pantalla

Ejercicio 17: Contar desde un numero hasta 10

Teclear un nimero. Imprimir en pantalla el nUmero introducido y los sucesivos valores
que toma hasta el valor 10, incrementandolo cada vez en una unidad.

Ejemplo: Si introducimos el 7
Saldra:
7
8
9
10
Restriccion: es obligatorio utilizar la sentencia Mientras. El programador debe validar que
el namero introducido es menor o igual que 10.

Ejercicio 18: Contar desde un numero menor que 10
hasta 0

Teclear un nimero. Imprimir en pantalla el nUmero introducido y los sucesivos valores
gue toma hasta el valor 0, decrementandolo cada vez en una unidad.

Ejemplo: Si introducimos el 7
Saldra:

O NWARUITON

Restriccion: es obligatorio utilizar la sentencia Mientras. El programador debe validar que
el nimero introducido es menor o igual que 10.
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Ejercicio 19: Contar desde un numero hasta 10 con un
bucle Repetir

Realizar el mismo ejercicio que el enunciado del Ejercicio 17 pero con la restricciéon: es
obligatorio utilizar la sentencia Repetir. El programador debe validar que el ndmero
introducido es menor o igual que 10.

Ejercicio 20: Lectura de lineas de pantalla y
concatenarlas en un texto

El programa debera leer lineas de pantalla sucesivamente, hasta que el usuario introduzca
en una linea la palabra exit; Unicamente.

El algoritmo concatenard, en un texto, todas las lineas introducidas por el usuario, excepto
la dltima linea que se introdujo con la palabra exit.

El resultado de la concatenacidon del texto, de las lineas introducidas, se mostrara por
pantalla.

Ejercicio 21: Seguimiento de cédigo con bucle Para

Realice un grafico en papel que recoja el seguimiento, instruccién a instruccién, del
siguiente algoritmo.

Algoritmo Ejercicio21
//se define una variable de tipo entero

//para contener el nimero de veces que se ejecutara el bucle.
Definir i Como Entero;

//se define una variable de tipo entero
//para contener el resultado de la ejecucion.
Definir j Como Entero;

i=1

Para i = 1 Hasta 10 Hacer

i=3+1;
FinPara //fin del bucle Para

FinAlgoritmo

¢Cual es el resultado de la variable “j"?.
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Ejercicio 22: Segundo seguimiento de codigo con bucle
Para

Realice un grafico en papel que recoja el seguimiento, instruccién a instruccion, del
siguiente algoritmo.

Algoritmo Ejercicio22
//se define una variable de tipo entero

//para contener el nimero de veces que se ejecutara el bucle.
Definir i Como Entero;

//se define una variable de tipo entero
//para contener el resultado de la ejecucidn.
Definir j Como Entero;

i=1
Para i = 1 Hasta 10 Hacer
i=i+1;
=i+ 1;

FinPara //fin del bucle Para
FinAlgoritmo

¢Cual es el resultado de la variable “i"?.
¢Cual es el resultado de la variable “§”2.

Ejercicio 23: Contar desde un numero hasta 0 con un
bucle Para

Teclear un nimero. Imprimir en pantalla el nimero introducido y los sucesivos valores
que toma hasta el valor 0, decrementandolo cada vez en una unidad.

Ejemplo: Si introducimos el 4
Saldra:

O NWR

Restriccion: es obligatorio utilizar la sentencia Para.
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Ejercicio 24: Calcular la media de varios numeros

Teclear un nimero que es la cantidad de nimeros que introducira el usuario para calcular
la media de esos numeros e imprimir en pantalla el resultado.

Ejercicio 25: Seguimiento de cédigo con bucles
anidados

Ejecutar el siguiente cddigo y explicar el resultado que se obtiene.

Algoritmo Ejercicio25

//Para contener el nimero de veces que se ejecutara el bucle.
Definir i, j Como Entero;

i=10;

i=1

Mientras i <= 10 Hacer
i=i-1;
Repetir

i=i+ 1

Hasta Que j > 2
Escribir "Valor dei: ", i;

FinMientras
FinAlgoritmo

Ejercicio 26: Bucles anidados

Modifique el siguiente codigo para que el programa no escriba los dias de la semana,
cuando el usuario teclee el numero cero.

Algoritmo Ejercicio26
//se define una variable de tipo entero
//para el numero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;
//para el contador que se va incrementando
//con el dia de la semana.
Definir contador Como Entero;
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Repetir
//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
//mensaje al usuario para avisarle que se sale del bucle
//cuando se introduce un nimero igual a 0
Escribir “Teclee el nimero 0 para terminar la ejecucién”;
Escribir “En qué nimero de dia de la semana empezamos:”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Para contador = numeroDiaSemana Hasta 7 Hacer

Segun contador Hacer
1: Escribir “Lunes”;
: Escribir “Martes
Escribir “Miércoles";
Escribir “Jueves”;
Escribir “Viernes”;
Escribir “*Sabado”;
: Escribir *“Domingo”;
FinSegun //ﬂn de la instruccidon Segun
FinPara //fin del bucle Para
Hasta Que numeroDiaSemana = 0 //condicion de finalizacion
//del bucle Repetir

\IO\U‘ILU\)N

FinAlgoritmo

Ejercicio 27: Numeros pares con un bucle Para

Hay que escribir por pantalla los nimeros pares hasta el nimero 10,

Restriccion: es obligatorio utilizar la sentencia Para.
®

<4

r‘ PISTA: No hace falta hacer ninguna divisiéon por 2 para ver si el nimero es par.
Tampoco hace falta el uso de ninguna sentencia condicional SI-ENTONCES.

Ejercicio 28: Numeros pares con un bucle Mientras

Hay que repetir el anterior ejercicio, con un bucle Mientras. Es decir, hay que escribir por
pantalla los nimeros pares hasta el nimero 10, pero utilizando un bucle Mientras.
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Ejercicio 29: Eliminar la parte decimal de un numero
entero

Dado el cédigo fuente siguiente.
Algoritmo EjercicioParteEntera
Escribir “Al dividir un 5 y un 3, se obtiene: ”, 5/ 3;
FinAlgoritmo
Al ejecutarlo, se obtiene el siguiente mensaje en la pantalla:
Al dividir un 5 y un 3, se obtiene: 1.6666666667
Hay que modificar el algoritmo para que se obtenga el siguiente mensaje:

Al dividir un 5 y un 3, se obtiene: 1

A

r\ PISTA: Consulte las funciones predefinidas de PSelnt; ya que se trata de quedarse
con la parte entera del nimero decimal 1.6666666667

Ejercicio 30: Calcular el resto de una division entre dos
numeros enteros

Dado el siguiente cédigo fuente.
Algoritmo EjercicioRestoDivision

Escribir “Al dividir un 5 y un 3, se obtiene: ”, 5/ 3;
FinAlgoritmo

Al ejecutarlo, se obtiene el siguiente mensaje en la pantalla:
Al dividir un 5 y un 3, se obtiene: 1.6666666667

Se desea modificar el algoritmo, afiadiéndole una instruccidn Escribir; para que nos
devuelva el resto de la divisién entre 5y 3, devolviendo el siguiente mensaje de salida:

El resto de dividirun 5y un 3, es: 2
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Ejercicio 31: Contar vocales de un texto

Construir un programa que, dado un texto introducido por el usuario, devuelva el nimero
de vocales que contiene.
Ejemplo: En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme.

Restriccion: Usar una funcidn que dado un texto devuelva el nimero de vocales que tiene.

Ejercicio 32: Contar los caracteres diferentes a una
vocal de un texto

Construir un programa que, dado un texto introducido por el usuario, devuelva el nimero
de vocales que contiene.
Ejemplo: En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme.

Restriccion: Usar una funcidon que dado un texto devuelva el niumero de caracteres que
no son una vocal.

Ejercicio 33: Contar recursivamente las vocales de un
texto

Repetir el ejercicio 31 pero con una funcién recursiva.

Ejemplo: En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme.

Ejercicio 34: Eliminar recursivamente los espacios en
blanco de un texto

Dado el texto de ejemplo: En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme.

Debemos obtener el texto:
EnunlugardelaMancha,decuyonombrenoquieroacordarme.
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Ejercicio 35: Encontrar recursivamente si existe un
caracter de espacio en blanco en un texto

Usar una funcion que pasando un texto devuelva si hay un espacio en blanco o no.

Ejemplo: En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme.

Ejercicio 36: Calcular la media de varios numeros,
almacenando los numeros

Volver a realizar el ejercicio 24, pero esta vez se desea, ademas, que se impriman en
pantalla los nimeros introducidos por el usuario, cuando se imprima el resultado de la
media de los nimeros.

Y 4

r‘ PISTA: Como no sabemos el nimero de datos que nos va a introducir el usuario,
le recomiendo utilizar una Tabla “Dinamica”: se define su dimensién, una vez que
conocemos el nimero de datos que nos va a introducir el usuario.

Ejercicio 37: demostrar que PSelInt solamente tiene
dos ambitos de variables: el Global y el de Subrutina

Se debe demostrar, con la practica de un algoritmo, que el programa PSelnt solamente
admite dos ambitos de vida de las variables: el Global y el de Subrutina.

Y <4

r‘ PISTA: en el capitulo 3 ya se comprobd que el programa PSelnt no dispone de
ambito de las variables de las sentencias de tipo Estructura de Control. Hay que definir
una variable en el ambito Global y la misma variable en el ambito de subrutina y
comprobar que tienen valores diferentes en tiempo de ejecucién.
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Soluciones de ejercicios
propuestos
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Capitulo 5

Soluciones de ejercicios

propuestos

Aprender a Programar | Ejemplos en PSelnt

El presente capitulo recoge las soluciones a los enunciados de los ejercicios propuestos en
el capitulo anterior.

Las soluciones son algoritmos propuestos, por lo tanto, son soluciones aproximadas a los
ejercicios. Es decir, seguramente usted encuentre soluciones mas acertadas y simples,
gue estaria muy agradecido que me las hiciera llegar a mi correo de contacto, que se
detalla al final de la obra.

Ademas, se trata pormenorizadamente la prueba de las soluciones, a los algoritmos
propuestos, con el apartado: Datos de Prueba
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Solucion Ejercicio 1: Escribir tu nombre en PSelnt

Algoritmo Bienvenida
//Declaracion de datos
Definir nombre Como Cadena;
//Solicitud de entrada de datos
Escribir *Cédmo te llamas: “;
Leer nombre;
//Procesado de datos y salida
Escribir *Hola %, nombre, “ bienvenido”;

FinAlgoritmo
Fijese que hemos dejado un espacio en blanco después de la cadena “Hola” y antes de la
cadena “bienvenido”. Lo hemos hecho asi para que no se junte su nombre con las palabras

“Hola” y “bienvenido”.

Resultado de la ejecucion.

® PSelnt - Ejecutando proceso BIEN... — O %

**%% Ejecucidén Iniciada. ***
Como te llamas:

> José Luis

Hola José Luis bienvenido

*%% Ejecucidén Finalizada. ***

[ I No cerrar esta ventana [_| Siempre visible Reiniciar | «

Solucion Ejercicio 2: Escribir tu nombre y edad en
PSelInt

Algoritmo Bienvenida
//Declaracién de datos
Definir nombre Como Cadena;
Definir edad Como Entero;
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//Solicitud de entrada de datos
Escribir *Cémo te llamas: “;
Leer nombre

Escribir “*Cuantos afios tienes: “;
Leer edad;

//Procesado de datos y salida
Escribir “*Hola %, nombre, " tienes ”, edad, " afos”;
FinAlgoritmo

Fijese que cada variable tiene un tipo de dato diferente y que esta en relacion con el tipo
de tratamiento del dato que vamos a hacer. Es decir, el tipo de dato Cadena se utiliza
para un texto y el tipo de dato Entero para un nimero sin decimales.

® PSeint - Ejecutando proceso BIEN...  — O X

xx* Ejecucidn Iniciada. *x*x >
Cémo te llamas:

> José Luis

Cuantos anos tienes:

>: B3

Hola José Luis tienes 53 anos

**% Ejecucion Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana |:| Siempre visible Reiniciar | «

Solucion Ejercicio 3: Error en PSelInt

Aunque nos ha avisado de un error de sintaxis, aun asi, hemos pulsado el icono de
Ejecutar: el Triangulo Verde (play); y hemos obtenido lo siguiente.
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4 pSeint - &l X
Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda

THR OGS =B G4GE B YRR

# <sin_titulo>* X A
> Algoritmo ErrorPSelnt <
S Definir unavariable Como Entero; &
3 unaVariable = "2022"; ‘?5‘
2 en inst. 1: No coinciden los tipos. 1
a
§< FinAlgoritmo ]
g =
:
3 2
" s
s a
b
3 ’
g
8
g
3 g
£ g
8 4
F 8
&
8
< >
Emores de sintaxis Bx

ERROR 125: No coinciden los tipos.

Esta intentando asignar en una variable de cierto tipo de dato de otro tipo (por ejemplo, una cadena de texto en una variable numérica). Verifique que los tipos de datos a ambos lados de la asignacion
coincidan. Recuerde que el tipo de dato de una variable se define explicitamente con la instruccién DEFINIR o se deduce a partir de los y que Gan con la variable en las
expresiones, o a partir de los valores asignados o leidos en la misma.

Seleccione un error para ver su descripcion.

Efectivamente, a las variables de tipo Entero deben asignarseles valores de tipo Entero, y
no como hemos intentado hacer: asignarle un valor de tipo Cadena. Pero tenga en cuenta
que este error nos hubiera ocurrido siempre que le intentemos asignar un valor de tipo
diferente a Entero.

Pero, cdmo se soluciona este error de asignacion entre tipos diferentes. Para resolverlo
tenemos que hacer uso de una funcidn predefinida del lenguaje PSelnt:
CONVERTIRANUMERO.

Algoritmo Solucion03
Definir unaVariable Como Entero;
unaVariable = CONVERTIRANUMERO("2022");
Escribir "El valor de tipo entero de la variable es:
FinAlgoritmo

', unaVariable;

Comprobacion del correcto funcionamiento del cédigo anterior:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCIONO3 s O X
xx%x Ejecucidon Iniciada. *x*x A
El valor de tipo entero de la variable es: 2022

**%x Ejecucion Finalizada. **x

|:|No cerrar esta ventana |:|Siempre visible Reiniciar | «
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Solucion Ejercicio 4: Otro error de PSelInt

Como ha podido comprobar, el intérprete de PSelnt no nos reporta ninglin mensaje de
error de sintaxis. Y al ejecutarlo, tampoco nos da ningun error. Como puede verse
seguidamente.

® PSelnt - Ejecutando proceso ERR..  — O X

*xx Ejecucidon Iniciada. *xxx ol

Resultado 2022
*%%* Ejecucién Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

Quizas se esté preguntando, épor qué no ha aparecido un error de asignacion de tipo de
dato?, cuando hemos declarado una variable como Real y la hemos asignado un nimero
sin decimales. Esto es correcto porque los nimeros reales (con decimales) incluyen al
conjunto de los nimeros enteros (sin decimales). Por lo tanto, son tipos de datos
compatibles.

Existen otros tipos de datos compatibles como son el tipo de dato Cadena y el tipo de dato
Caracter. Veamos un ejemplo de cédigo.

Algoritmo Solucion04
//Declaracién de datos
Definir nombre Como Cadena;
Definir primeraLetra Como Caracter;

//Solicitud de entrada de datos
Escribir *Cémo te llamas: %;
Leer nombre

//Procesado de los datos
primeralLetra = SUBCADENA(nombre,1,1);

//Salida de datos
Escribir *Tu nombre empieza por: “, primeraletra;

FinAlgoritmo
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El resultado es:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOL...  — O X

*%*%x Ejecucidén Iniciada. **x*
Céomo te llamas:

> José Luis

Tu nombre empieza por: J

*%*% Ejecucidén Finalizada. #**x

[_INo cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar |

Un tipo de dato Caracter es una Cadena de longitud 1. Es por eso por lo que los caracteres
estan incluidos dentro del tipo de dato Cadena.

En los lenguajes “reales”, al tipo de dato Caracter de PSelnt se le suele llamar CHAR. Y,
al tipo de dato Cadena de PSelnt se le suele llamar STRING.

Solucion Ejercicio 5: Manejo de variables

Algoritmo Solucion05
Definir numerol, numero2, resultado Como Entero;
Escribir “Introduce el primer nimero: “;
Leer numerol;
Escribir “Introduce el segundo numero: “;
Leer numero2;
//Realizamos las operaciones y mostramos el resultado
resultado = numerol + numero2;
Escribir "Suma: %, resultado;
resultado = numerol - numero2;
Escribir “Resta: “, resultado;
resultado = numerol * numero2;
Escribir “Multiplicacién: %, resultado;
//Debemos truncar el resultado porque la division de
//dos nimeros enteros devuelve un niumero Real: con decimales
//Y hemos declarado la variable “resultado” de tipo Entero, y no de tipo Real
resultado = TRUNC(numerol / numero2);
Escribir “Division: *, resultado;
resultado = numerol MOD numero2;
Escribir “Resto de division entera: %, resultado;
resultado = numerol ~ numero2;
Escribir “Potenciacion: “, resultado;
FinAlgoritmo
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Resultado:

® PSelnt - Fecutando proceso SOL..  — [ X

**% Ejecucion Iniciada. xxx
Introduce el primer numero:
> B

Introduce el segundo numero:
>3

Suma: 8

Resta: 2

Multiplicacion: 15

Divisidn: 1

Resto de divisién entera: 2
Potenciacién: 125

*%*%x Ejecucidn Finalizada. ***

|:| No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar | «

Le sugiero que cambie la definicién de los tres nimeros enteros por el tipo de dato Real,
elimine TRUNC; vy, vuelva a ejecutar el programa.

Algoritmo Solucion05_02
Definir numerol, numero2, resultado Como Real;
Escribir “Introduce el primer nimero: “;
Leer numerol;
Escribir “Introduce el segundo namero: “;
Leer numero2;
//Realizamos las operaciones y mostramos el resultado
resultado = numerol + numero2;
Escribir "Suma: %, resultado;
resultado = numerol - numero2;
Escribir “Resta: “, resultado;
resultado = numerol * numero2;
Escribir “Multiplicacidon: “, resultado;

//NO debemos truncar el resultado porque la division de

//dos numeros reales devuelve un nimero Real: con decimales
resultado = numerol / numero2;

Escribir “Division: “, resultado;

resultado = numerol MOD numero2;

Escribir “Resto de division entera: %, resultado;

resultado = numerol ~ numero2;

Escribir “Potenciacion: “, resultado;

FinAlgoritmo
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Resultado:

® Pselnt - Ejecutando proceso SOL..  — O X

*x* Ejecucidén Iniciada. **x
Introduce el primer numero:
>3

Introduce el segundo numero:
>5

Suma: 8

Resta: -2

Multiplicacién: 15

Divisién: 0.6

Resto de divisioén entera: 3
Potenciacion: 243

**%x Ejecucion Finalizada. #*xx*

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar =«

Solucion Ejercicio 6: Manejo de operadores relacionales

Algoritmo Solucion06
Definir numerol, numero2 Como Entero;
Escribir *Introduce el primer nimero: “;
Leer numerol;
Escribir “Introduce el segundo namero: “;
Leer numero2;

//Realizamos las operaciones relacionales
//y mostramos el resultado del valor Légico que obtenemos
Escribir numerol, * =", numero2, “ devuelve %,

numerol = numero2;
Escribir numero2, * =", numerol, “ devuelve %,
numero2 = numerol;

Escribir numerol, ™ > ", numero2, “ devuelve %,
numerol > numero2;

Escribir numero2,* > "%, numerol, * devuelve *,
numero2 > numerol;

Escribir numerol,* <%, numero2, * devuelve *,
numerol < numeroz2;

Escribir numero2,* <%, numerol, * devuelve %,
numero2 < numerol;

Escribir numerol, ™ >=", numero2, * devuelve %,
numerol >= numero2;

Escribir numero2, * >=", numerol, * devuelve %,
numero2 >= numerol;

Escribir numerol, “ <=", numero2, * devuelve %,
numerol <= numero2;
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Escribir numero2, * <=", numerol, " devuelve %,
numero2 <= numerol;
Escribir numerol, * <> ", numero2, " devuelve %,
numerol <> numeroz2;
Escribir numero2, * <> ", numerol, * devuelve “,
numero2 <> numerol;
FinAlgoritmo

Resultado:

® PSeint - Ejecutando proceso SOL..  — ] X

Introduce el primer numero: &

>5
Introduce el segundo numero:
>3

[&)]
I

devuelve FALSO
devuelve FALSO
devuelve VERDADERO
devuelve FALSO
devuelve FALSO
devuelve VERDADERO
devuelve VERDADERO
devuelve FALSO
devuelve FALSO
devuelve VERDADERO
<> 3 devuelve VERDADERO
<> 5 devuelve VERDADERO
*%x* Ejecucién Finalizada. ***

O W o w oW oW o w

w O w o wuow o w oW
Vv
]
w

[ ]No cerrar esta ventana [] Siempre visible Reiniciar |

Solucion Ejercicio 7: Evaluar una expresion de
operadores relacionales y Iégicas

Algoritmo Solucion07

Definir numero Como Entero;

Definir resultado Como Logico;

Escribir “Introduce el nUmero a evaluar: “;

Leer numero;

resultado = numero >= 0 Y numero <= 10;

Escribir “El nUmero: *, numero, “ es %, resultado,

" que esta entre el rango de nimeros 0 y 10”;

FinAlgoritmo

Le recuerdo que los operadores relacionales tienen mas prioridad que los operadores
légicos, en este caso el operador Y. Es decir, el tener mas prioridad quiere decir que se
evallan antes los operadores relacionales que los operadores légicos, en este caso el
operador Y se evalla después que el operador relacional >= y después que el operador
relacional <=. Ademas, tenga en cuenta que, ante igual prioridad, se evalla de izquierda
a derecha. Es decir, se evalla antes el operador relacional >= que el operador relacional
<= ; e insisto, después de los operadores relacionales se evalla el Y: operador logico.
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Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCIONO7 = m] X

*x% Ejecucidn Iniciada. **x

Introduce el numero a evaluar:

>:5

E1l nimero: 5 es VERDADERO que esta entre el rango de nimeros @ y 10
*x%x Ejecucion Finalizada. ***

[“]No cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar |

Solucion Ejercicio 8: Evaluar otra expresion de
operadores relacionales y Iogicas

Algoritmo Solucion08

Definir numero, impar Como Entero;

Definir resultado Como Logico;

Escribir “Introduce el nUmero a evaluar: “;

Leer numero;

resultado = numero > 10;

impar = numero MOD 2;

resultado = resultado O impar = 1;

Escribir “El nimero: “, numero, “ es %, resultado,

“ que es un nimeros mayor que 10 o impar”;

FinAlgoritmo

Le recuerdo que los operadores relacionales tienen mas prioridad que los operadores
légicos, en este caso el operador O

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCIONO8 - O X

*%x% Ejecucidén Iniciada. x*x*

Introduce el numero a evaluar:

> 10

El nUmero: 10 es FALSO que es un nUmeros mayor que 10 o impar
*%% Ejecucién Finalizada. **x

[ ]No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar =
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Solucion Ejercicio 9: Operaciones aritméticas

Algoritmo Solucion09
Escribir "3 -5 - 2 se evallla como: ", 3-5 - 2;
Escribir "3 - 5 * 2 se evalta como: ", 3 -5 * 2;
Escribir "3 + 5/ 2 se evalta como: ", 3+ 5/ 2;
Escribir "(3 - 5) * 2 se evalta como: ", (3 - 5) * 2;
Escribir "3 ~ 5 * 2 se evalia como: ", 3 A 5 * 2;
Escribir "3 ~ (5 / 2) se evalta como: ", 3 ~ (5/ 2);
Escribir "(3 + 5) * (2 - 1) se evalta como: ", (3 +5) * (2 -1);
Escribir "((3 + 5) * 2) - 2 se evalta como: ", ((3 + 5) * 2) - 2;
Escribir "3 MOD 5 + 2 se evalla como: ", 3 MOD 5 + 2;
Escribir "3 MOD (5 - 2) se evalta como: ", 3 MOD (5 - 2);
FinAlgoritmo

Hay que aplicar los principios de prioridad de evaluacién de los operadores aritméticos:
primero los paréntesis mas internos; luego, la prioridad se resuelve evaluando la
expresion de izquierda a derecha y, ante la igualdad de prioridad de equivalencia, se
evalla de izquierda a derecha.

El resultado es:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCIONO9 = O X

*x* Ejecucion Iniciada. #*x*

3 -5 -2 se evalua como: -4

3 -5 % 2 se evalua como: -7

3+ 5/ 2 se evalta como: 5.5

(3 - 5) * 2 se evalla como: -4

3 4~ 5 % 2 se evalla como: 486

3 % (5/ 2) se evalta como: 15.5884572681
(3 +5) * (2 -1) se evalta como: 8
((3 +5) *2) - 2 se evalua como: 14
3 MOD 5 + 2 se evalla como: 5

3 MOD (5 - 2) se evalua como: 0

*%x*% Ejecucion Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar | «
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Solucion Ejercicio 10: Incrementar un valor a una
variable de tipo Entero

Algoritmo Solucion10
Definir contador Como Entero;

contador = 1;

Escribir “El valor inicial de la variable es: %, contador;
//Incrementamos la variable en una unidad
contador = contador + 1;

Escribir “El valor final de la variable es: “, contador;
FinAlgoritmo

Efectivamente, primero se evalla la expresion de la instruccion a la derecha del signo de
asignacion =

Al tener el contenido de la variable contador con el valor 1, éste se suma al valor 1.
Luego, 1+1 se evallia como 2

Que se asigna a la variable contador del lado izquierdo del signo = de asignacion.
Por lo tanto, la sentencia de asignacion concluye con el valor de la variable contador con
el valor 2

Veamos el resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION10 - O X

*%x% Ejecucion Iniciada. #xx

El valor inicial de la variable es: 1
El valor final de la variable es: 2
*%%* Ejecucién Finalizada. #*x*

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

Solucion Ejercicio 11: Intercambio de valores entre dos
variables

Necesariamente, la solucidn esta en utilizar una Variable Intermedia Temporal:

Algoritmo Solucion11
Definir variableUno Como Entero;
Definir variableDos Como Entero;
Definir variableTemporal Como Entero; //Variable de Intercambio
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//Inicializacién de las variables

variableUno = 1;

variableDos = 2;

Escribir “El valor inicial de la variableUno es: %, variableUno;
Escribir “El valor inicial de la variableDos es: *, variableDos;

//Intercambio de valores, por medio de la variable temporal
variableTemporal = variableUno; //Paso A

variableUno = variableDos; //Paso B

variableDos = variableTemporal; //Paso C

Escribir “El valor final de la variableUno es: “, variableUno;

Escribir “El valor final de la variableDos es: %, variableDos;
FinAlgoritmo

Comprobemos graficamente el proceso de forma pormenorizada:

El resultado es:

INTERCAMBIO DE VALORES ENTRE DOS VARIABLES

(7

variableUno variableDos
Z Proceso de intercambio de valores 3

() (He—~fP| 7 (7

variableUno \l variableDos variableUno variableDos variableUno variableDos

variableTemporal variableTemporal @

Q\

Q\

variableTemporal

O

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCIONT1 - m] X
**%% Ejecucién Iniciada. *** s
El valor inicial de la variableUno es: 1
El valor inicial de la variableDos es: 2
El valor final de la variableUno es: 2
El valor final de la variableDos es: 1
*x* Ejecucion Finalizada. **x

[INo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar |

Solucion Ejercicio 12: El mayor de dos valores

Algoritmo Solucion12
Definir numerol, numero2, numeroMayor Como Real;
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Escribir “Introduce el primer nimero: “;
Leer numerol;

Escribir “Introduce el segundo numero: “;
Leer numero2;

Si numerol > numero2 Entonces
numeroMayor = numerol
SiNo

numeroMayor = humero2;
FinSi

//Mostramos el resultado del valor obtenido
Escribir “Entre el nUmero “, numerol, “ y el “, numero2,
“ el mayor es el nUmero: *, numeroMayor;
FinAlgoritmo

Como puede haber apreciado, ahora no hemos declarado las variables de tipo entero,
porque los nimeros reales incluyen a los nUmeros enteros.

De esta forma, el usuario puede introducir cualquier tipo de dato numérico, bien sea
entero o real.

Vemos el resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION12 - O X

*x* Ejecucién Iniciada. #*xx*

Introduce el primer numero:

> 3.01

Introduce el segundo numero:

> 3.02

Entre el numero 3.01 y el 3.02 el mayor es el numero: 3.02
*x*% Ejecucidén Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

Cuando se trabaja con operadores relacionales, hay que contemplar todas las
posibilidades (bifurcaciones) de los datos de entrada.

Es decir, si numerol es mayor que nhumero2: la condicién del Si-Entonces se resuelve
correctamente: se asigna el numero1l.

Si numerol es menor que numero2: la condicion del Si-Entonces se resuelve
correctamente: se asigna el nimero2.

Pero hay una tercera condicién que hay que evaluar con los datos de entrada: cuando los
numeros son iguales... ¢éla condicién del Si-Entonces es correcta?. Es decir, estd bien
definido el operador relacional “>" o deberia ser el “>=". En este caso, estd bien la
condicidn del Si-Entonces porque si numerol es igual que numero2: la condicién del Si-
Entonces se resuelve correctamente: se asigna el nimero2. Porque la condicion del
operador relacional “>" es falso y se “entra” por el SiNo.

Por lo tanto, hay que “probar” razonadamente si el cédigo fuente responde a todos los
datos posibles de prueba.
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Pero, luego hay que hacer las pruebas del codigo fuente con datos reales. Ya hemos
probado el cddigo fuente con datos de tipo Real. Hemos probado con datos enteros. Pero,
se le ha ocurrido la idea de probar los tipos de datos mezclados.

Vedmoslo:

® PSelnt - Gecutando proceso SOLUCIONT2 - O X

*x*% Ejecucidén Iniciada. #*x*

Introduce el primer numero:

> 5

Introduce el segundo numero:

> 3102

Entre el nimero 5 y el 3.02 el mayor es el nlUmero: 5
*%x*% Ejecucidén Finalizada. #*xx*

[]No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar  +

Hay que razonar mentalmente, la simulacion de la
ejecucion del codigo fuente con datos reales:
datos de verdad; antes de ejecutar el algoritmo.
Con esto garantizamos que la logica del cédigo

fuente es correcta. Pero, ademas, por supuesto,
hay que probar la ejecucién del codigo fuente con
todos los datos reales que podamos. A esto se le
denomina: crear una bateria de datos de prueba.

Solucion Ejercicio 13: Sumar dos valores, siempre que
ambos sean menores de 10

Algoritmo Solucion13
Definir numerol, numero2, numeroMayor, suma Como Real;
Definir sonMenores Como Logico;
Escribir “Introduce el primer niamero: “;
Leer numerol;
Escribir “Introduce el segundo nimero: “;
Leer numero2;

Si numerol < 10 Entonces
Si numero2 < 10 Entonces
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suma = numerol + numero2;
sonMenores = VERDADERO;

SiNo
numeroMayor = numero2;
sonMenores = FALSO;
FinSi
SiNo
numeroMayor = numerol;
sonMenores = FALSO;
FinSi

//Mostramos el resultado del valor obtenido
Si sonMenores Entonces
Escribir “La suma entre el nimero %, numerol,

A\

y el *, numero2, “ es el nUmero: %, suma;
SiNo
Escribir “Entre el nUmero “, numerol,
“ yel", numero2,
“ el mayor de 10 es el nimero: *, numeroMayor;
FinSi

FinAlgoritmo

No hace falta que la condicidn del Si de la fase de Salida de Datos sea:
Si sonMenores = VERDADERO Entonces
Ya que la condicidén de una sentencia Si-Entonces se evalla siempre como VERDADERO,

entonces se realizan sentencias de detras de la palabra reservada Entonces; o FALSO,
entonces se realizan las sentencias de detras de la clausula SiNo.

El resultado es:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION13 = [} X
*%x% Ejecucion Iniciada. **x* 8
Introduce el primer numero:

> 8.99

Introduce el segundo numero:

> 9.99

La suma entre el nimero 8.99 y el 9.99 es el numero: 18.98
*%x%x Ejecucion Finalizada. *xxx

[INo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar

Hemos probado la primera salida del programa. Pero tenemos que probar con todos los
valores posibles, por ejemplo, vamos a probar con los Valores Limite: qué pasa si uno
de los nimeros es, precisamente, el valor 10.
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B PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION13 > [} X

*%% Ejecucidn Iniciada. #***

Introduce el primer numero:

> 6

Introduce el segundo numero:

> 10

Entre el numero 6 y el 10 el mayor de 10 es el nimero: 10
**%x Ejecucion Finalizada. *xx*

["]No cerrar esta ventana [_] Siempre visible Reiniciar

Se comprueba, que el algoritmo del cddigo fuente es correcto, ya que el Valor Limite, que
es cuando uno de los numeros es igual a 10 (recordemos que se pregunta por la condicién
"<10"), vemos que el programa muestra la sentencia Escribir que es la correcta.

Datos de prueba

En la Solucién del Ejercicio 12 hemos visto que hay que realizar pruebas con una Bateria
de Datos de Prueba.
Pero, écoOmo se crea esa bateria de pruebas con datos reales?.

En el trabajo en informatica, siempre hay que contar con tres casos de prueba de datos:

— Ausencia de valor en la variable. Lo llamaremos: cero valores.

— Cuando la variable toma un valor “esperado”. Lo llamaremos: valores
esperados.

— Cuando la variable toma un rango de valores, dentro de su dominio de valores.
Los llamaremos: N valores.

Cero Valores

La primera consideracién que debemos pensar es cuando hay “Cero Valores”. Veamos el
caso anterior de la Solucién del Ejercicio 13.

Primero hay que probar: qué pasa en el caso de Ausencia de valor en las variables.
Pretendemos responder a la pregunta: écdmo responde el cédigo si le faltan valores a las
variables?. Al tratarse de dos variables de entrada, tenemos que probar 3 casos:
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— Ausencia de valor en la variable numerol.
Ejecutemos el cédigo de la Solucion del Ejercicio 13 sin dar valor a la variable
numerol. Obtenemos el resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION13 - O X

*%x*% Ejecucion Iniciada. **x

Introduce el primer numero:

>

Introduce el segundo numero:

> 5

La suma entre el numero @ y el 5 es el ndmero: 5
**%x Ejecucidén Finalizada. x**

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |«

Hemos comprobado que ante la ausencia de valor en la variable numerol, el entorno de
ejecucién del programa PSelnt (su intérprete) asigna a la variable numero1l el valor cero.
Por lo tanto, el programa funciona correctamente: el programa responde correctamente
a la ausencia de valor.

— Ausencia de valor en la variable numero2.
Ejecutemos el cédigo de la Solucion del Ejercicio 13 sin dar valor a la variable
numero2. Obtenemos el resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION13 - a X
|*** Ejecucidén Iniciada. ***
Introduce el primer numero:
> 3
|Introduce el segundo numero:
|>
|La suma entre el numero 3 y el @ es el numero: 3
|*** Ejecucidén Finalizada. *x*

D No cerrar esta ventana \:‘ Siempre visible Reiniciar |

Hemos comprobado que ante la ausencia de valor en la variable numero2, el entorno de
ejecucién del programa PSelnt (su intérprete) asigna a la variable numero2 el valor cero.
Por lo tanto, el programa funciona correctamente: el programa responde correctamente
a la ausencia de valor.

— Ausencia de valor en ambas variables a la vez.
Ejecutemos el codigo de la Solucién del Ejercicio 13 sin dar valor a la variable
numerol y numero2. Obtenemos el resultado:
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® pseint - Ejecutando proceso SOLUCION13 m} X

**%%x Ejecucién Iniciada. ***
Introduce el primer numero:
>

Introduce el segundo numero:
>

La suma entre el numero @ y el 0 es el numero: ©
*%% Ejecucion Finalizada. x**

["INo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar v

Al lector puede parecerle esta prueba de Ausencia de Valor, un “sin sentido”: ejecutar el
programa sin ningun dato de entrada. Pero, como programadores nos debemos cerciorar
gue nuestro cddigo funciona ante cualquier error, descuido o accidente del usuario de la
aplicacion.

Porque, luego, cuando entreguemos el programa al usuario final, este puede dar dos veces
a la tecla y no introducir ningln valor. Y, si no lo hemos probado, el programa se podria
colgar (entrar en bucle infinito, por ejemplo) o bien terminar con una interrupcion abrupta
de la ejecucién y el programa se finaliza con un “error fatal”: abortar la ejecucién. Este
programa no tiene “consecuencias” pero un “error fatal” en un software del vuelo de un
avion de pasajeros... queda claro que es fatal.

Valores Esperados

El segundo caso, es preguntarse por el caso de “Valores Esperados”.

En este caso, probaremos el cédigo fuente con numeros enteros, con nimeros reales vy,
con mezcla de nimeros enteros y reales.

A este tipo de valores se les llama la bateria de pruebas con valores “esperados”. Es decir,
este es el caso de los valores del 99 por ciento de las veces: la ejecucién del programa
con los valores “normales” o “habituales” con los que va a trabajar el programa.

Dejamos al lector que haga sus propias pruebas con estos valores esperados. Estos son
los valores con los que hemos estado probando todos nuestros ejercicios hasta el
momento. Y son los que seguiremos utilizando para probar.

Pero, hay un caso especial en el “Valores Esperados” que es cuando aparece la ejecucién
con los Valores Limites. En el analisis de nuestro cddigo fuente, los valores limites son
el cero y el 10 (porqgue preguntamos, en la condiciéon, por la expresion “<10").
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— Probaremos con el valor limite O.

Qué resultado obtenemos si numero1l es igual a 0.

[m]
p%

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION13 =

**% Ejecucion Iniciada. *xx
Introduce el primer numero:
> 0

Introduce el segundo numero:

> 5
La suma entre el nimero @ y el 5 es el numero: 5
*%% Ejecucion Finalizada. ##*

["INo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar v

Quizas el lector se pregunte: pero si esos valores ya los hemos utilizado como prueba.
Permitame sacarle del error. Una cosa es dejar la variable numero1 sin valor, que entonces
PSelnt le asigna el valor 0. Y otra cosa distinta es que el usuario asigne el valor 0 a la
variable numerol.

Créame, no es lo mismo. Si el usuario no introduce un valor a la variable numerol, el
programa podria tener un “valor indefinido” en la variable numerol, y al ejecutar el
programa se podria obtener un “error fatal”. Este caso esta contemplado por el programa
PSelnt, y por eso, nos asigna su intérprete un valor cero a la variable numerol, ante una
ausencia de valor de la variable numerol.

Qué resultado obtenemos si numero2 es igual a 0.

® PSeint - Gecutando proceso SOLUCION13 u} X
**x Ejecuciéon Iniciada. ***

Introduce el primer numero:

> 3.4

Introduce el segundo numero:

>0

La suma entre el nimero 3.4 y el 0 es el numero: 3.4

*%% Ejecucion Finalizada. *xx

I No cerrar esta ventana [_] Siempre visible Reinidar |+

Qué resultado obtenemos si numerol y numero2 son iguales a 0.

| ® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION13 - [u] X
;*** Ejecucion Iniciada. *xx

;Introduce el primer numero:

[> e

|Introduce el segundo nimero:

> e

|La suma entre el nimero @ y el @ es el numero: @

| . i g .
**%x Ejecucién Finalizada. ***

|
"I No cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar | v
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— Probaremos con el valor limite 10.

Qué resultado obtenemos si numero1l es igual a 10.

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION13 = ] X

*%% Ejecucion Iniciada. #**

Introduce el primer numero:

> 10

Introduce el segundo numero:

>.T.5

Entre el nimero 10 y el 7.5 el mayor de 10 es el numero: 10
*%% Ejecucién Finalizada. %

[—] No cerrar esta ventana [ | Siempre visible Reinidar

Qué resultado obtenemos si numero2 es igual a 10.

® PSeint - Becutando proceso SOLUCION13 - =] X
*%%x Ejecucion Iniciada. *%x

Introduce el primer numero:

> 1.2

Introduce el segundo numero:

> 10

Entre el nimero 1.2 y el 10 el mayor de 10 es el numero: 10
*%% Ejecucién Finalizada. **x

[ "I No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar  +

Qué resultado obtenemos si numerol y numero2 son iguales a 10.

| ® Pselnt - Ejecutando proceso SOLUCION13 = @ X
[xxx Ejecucioén Iniciada. **x

Introduce el primer numero:

> 10

Introduce el segundo numero:

(> 10

‘Entre el nimero 10 y el 10 el mayor de 10 es el numero: 10
|#x% Ejecucion Finalizada. **x

h No cerrar esta ventana [_| Siempre visible Reiniciar
L

N Valores

El ultimo caso es el de "N Valores”. Es decir, qué ocurre a nuestro cédigo si vienen
“muchos valores” a nuestro programa.

En nuestro caso, seria probar: équé pasa al ejecutar el programa si nos introducen
numeros con valores negativos?.
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— Probaremos con el valor de nimeros negativos.

Qué resultado obtenemos si numerol es igual a un nimero negativo.

® PSelnt - Gecutando proceso SOLUCION13 = O X

*%x*% Ejecucidén Iniciada. #*xx*

Introduce el primer numero:

= =B

Introduce el segundo numero:

® '3

La suma entre el numero -5 y el 3 es el nUmero: -2
*x*% Ejecucion Finalizada. *x*x

[ 1No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar ‘ v

Qué resultado obtenemos si numero2 es igual a un nimero negativo.

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION13 = a X

*%*x Ejecucidon Iniciada. **x

Introduce el primer nlmero:

8

Introduce el segundo nimero:

=3

La suma entre el nimero 5 y el -3 es el numero: 2
*x%x Ejecucion Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible ‘ Reiniciar ‘ v

Qué resultado obtenemos si numerol y numero2 son iguales a un nimero negativo.

® PSelnt - Becutando proceso SOLUCION13 - a X

*%% Ejecucién Iniciada. *x*

Introduce el primer numero:

> =5

Introduce el segundo nimero:

Zi=3

La suma entre el numero -5 y el -3 es el numero: -8
**%% Ejecuciéon Finalizada. ***

[ ] No cerrar esta ventana [ Siempre visible Reinidiar |

Después de considerar este epigrafe, espero
gue, seguramente, el lector se habra dado
cuenta, por qué se necesita un tipo de

profesional especializado en pruebas de
software, que hemos denominado Testeador o
Especialista de Pruebas en el Capitulo 1.
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Solucion Ejercicio 14: Multiplicar dos valores, y
comprobar si es mayor, menor o igual que 100

Algoritmo Solucion14
Definir numerol, numero2, multiplicacion Como Real;
Definir mensaje Como Cadena;
Escribir “Introduce el primer nimero: “;
Leer numerol;

Escribir “Introduce el segundo numero: “;
Leernumero?2;

//Obtenemos el resultado
multiplicacion = numerol * humero2;

Si multiplicacion = 100 Entonces
mensaje = “El resultado es igual a 100”;

SiNo
Si multiplicacion > 100 Entonces
mensaje = “El resultado es mayor que 100"
SiNo
mensaje = “El resultado es menor que 100”;
FinSi
FinSi

//Mostramos el resultado del mensaje obtenido
Escribir mensaje;
FinAlgoritmo

Resultado de la ejecucidn:

® PSelnt - Ejecutando proces...  — O X

**% Ejecucidén Iniciada. *xx
Introduce el primer numero:

> 5

Introduce el segundo numero:
>3

El resultado es menor que 100
*%x*% Ejecucion Finalizada. **x

|:| No cerrar esta ventana D Siempre visible  Reinicial
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Solucion Ejercicio 15: Valor par o impar

Algoritmo Solucion15
Definir numero, resultado Como Real;
Escribir “Introduce un namero: “;
Leer numero;

//Obtenemos el resultado
resultado = numero MOD 2;

//Imprimimos en pantalla el resultado
Segun resultado Hacer
1: Escribir “El nimero %, numero, “ es impar”;
0: Escribir “El nimero *, numero, “ es par”;
FinSegun
FinAlgoritmo

Fijese que las opciones en la sentencia Segun no tienen por qué seguir un orden creciente,

0 un orden determinado.

Aunque siempre es preferible ser ordenado y escribir el codigo de forma “previsible” para
otro programador: el uso comun y corriente del lenguaje en pseudocddigo y del lenguaje
escrito y de las matematicas.

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOL...  — O X

A

*%x% Ejecucidén Iniciada. #**xx*
Introduce el numero:

> 5

El numero 5 es impar

*%x%x Ejecucidn Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana |:| Siempre visible Reiniciar | «

Solucion Ejercicio 16: Menu de pantalla

Algoritmo Solucion16
Definir numerol, numero2, resultado Como Real;
Definir unaOpcion Como Entero;
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//Introducimos los numeros a realizar las operaciones
Escribir “Introduce el primer nimero: “;
Leer numerol;
Escribir “Introduce el segundo nimero: “;
Leer numero2;
Repetir
Borrar Pantalla;
//Mostramos las opciones del menu
Escribir *1. Suma”;
Escribir 2. Resta”;
Escribir “3. Multiplicacion”;
Escribir “4. Division”;
Escribir *0. Finalizar programa”;
Escribir “Teclee la opcidon numérica de la operacion a realizar: “;
Leer unaOpcion;
//Obtenemos el resultado
Segun unaOpcionHacer
1: resultado = numerol + numero2;
Escribir “El ndmero *, numerol, “ sumado”,
“ al nimero %, numero2,” es %, resultado;
2: resultado = numerol - numero2;
Escribir “El ndmero *, numerol, “ restado”,
“ al nUmero %, numero2,” es %, resultado;
3: resultado = numerol * numero2;
Escribir “El nimero *, numerol,
" multiplicado por”,
“ el nimero %, numero2,” es %, resultado;
4: resultado = numerol / numero2;
Escribir “El ndmero *, numerol,
" dividido por”,
“ el nimero %, numero2,” es %, resultado;
0: Escribir “Hasta pronto”;

De Otro Modo: Escribir “*Opcidn errénea”;
FinSegun
Esperar 3 segundos;
Hasta Que unaOpcion= 0
FinAlgoritmo

Dejamos al lector que realice las pruebas del anterior cédigo.

Solucion Ejercicio 17: Contar desde un niumero
hasta 10

Algoritmo Solucion17
Definir unNumero, resultado Como Real;

//Introducimos los nimeros para realizar la cuenta
Escribir “Introduce un numero: “;
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Leer unNumero;

//Inicializamos la variable de salida del resultado

resultado = unNumero;

Mientras resultado <= 10 Hacer

Escribir “El nimero actual es: %, resultado

resultado = resultado + 1;

FinMientras
FinAlgoritmo

Resultado para el valor introducido: 7

® Pselnt - Ejecutando proceso SOL - [m]

*** Ejecucidén Iniciada. *x**

Introduce un numero:

> 7

E1l nimero
E1l nimero
E1l nimero
E1l nimero

actual
actual
actual
actual

7
8
9
S: 10

e
e
@

pwow

**%% Ejecucién Finalizada. **x

[ No cerrar esta ventana [_] Siempre visible

Piense una solucidn al algoritmo anterior si nos hubieran pedido que sumaramos todos los
numeros que hay entre el nimero introducido y el nimero 10. Es decir, hacer la suma de

los valores: 7+8+9+10

Algoritmo Solucion17_bis

Definir unNumero, resultado Como Real;

//Introducimos los nimeros para realizar la cuenta

Escribir “Introduce un namero: “;

Leer unNumero;

//Inicializamos la variable de salida del resultado

resultado = unNumero;

Mientras unNumero <= 10 Hacer

Escribir “El nUmero actual es: “,unNumero,
" el resultado es: ", resultado;

unNumero = unNumero + 1;
resultado = resultado + unNumero;

FinMientras
FinAlgoritmo

142

Reinidar



Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION17_BIS S O X

*%*% Ejecucién Iniciada. **x

Introduce un numero:

>

E1l numero actual es: 7 el resultado es: 7
E1l numero actual es: 8 el resultado es: 15
ELl numero actual es: 9 el resultado es: 24
E1l numero actual es: 10 el resultado es: 34
*x* Ejecucidén Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana [_J Siempre visible Reiniciar =«

Piense ahora en la siguiente plantilla de programa. La intencion de la plantilla es realizar
una Unica salida del programa al final del algoritmo con la suma total del ejemplo:
7+8+9+10

Algoritmo Solucionl17_bis_bis
Definir unNumero, resultado Como Real;

//Introducimos los nimeros para realizar la cuenta
Escribir “Introduce un namero: “;
Leer unNumero;

//Inicializamos la variable de salida del resultado
resultado = ¢7?;

Mientras unNumero ¢? 10 Hacer
¢ESTA BIEN EL ORDEN DE LAS SENTENCIAS?
unNumero = unNumero + 1;
resultado = resultado + unNumero;
FinMientras

Escribir “El resultado de la suma es: “, resultado;
FinAlgoritmo
Resultado del cddigo:

Algoritmo Solucion17_bis_bis
Definir unNumero, resultado Como Real;

//Introducimos los nimeros para realizar la cuenta
Escribir “Introduce un numero: “;
Leer unNumero;

//Inicializamos la variable de salida del resultado
resultado = 0;
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Mientras unNumero <= 10 Hacer
resultado = resultado + unNumero;
unNumero = unNumero + 1;
FinMientras

Escribir “El resultado de la suma es: “, resultado;
FinAlgoritmo

Resultado de la ejecucion para el niumero de entrada: 7

® PSelnt - Ejecutando proceso SOL...  — O X

*x*x Ejecucién Iniciada. x*x &

Introduce un numero:

> 7

El resultado de la suma es: 34
*%x% Ejecucién Finalizada. **x

|:| No cerrar esta ventana || Siempre visible Reiniciar | +

Solucion Ejercicio 18: Contar desde un numero menor
que 10 hasta 0

Algoritmo Solucion18
Definir unNumero Como Real;
Definir contador Como Entero;

//Introducimos los niimeros para realizar la cuenta
Escribir “Introduce un namero: “;
Leer unNumero;

SiunNumero > 10 Entonces
Escribir “Error: el nimero introducido “, unNumero,
" es mayor de 10”

SiNo
//Inicializamos la variable de salida del resultado
contador = unNumero;
Mientras contador >= 0 Hacer
Escribir “El nUmero actual es: *, contador;
contador = contador - 1;
FinMientras
FinSi

FinAlgoritmo

144



Resultado para el valor introducido: 7

=7

E1l numero
E1l numero
E1l numero
E1 nudmero
E1 numero
E1l numero
E1l numero
E1l numero

actual
actual
actual
actual
actual
actual
actual
actual

es:
es:
€S:
es:
es:
es:
es:
es:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCI...

- N W b OO

0

|:| No cerrar esta ventana D Siempre visible

**%x Ejecucion Iniciada. **x
Introduce un numero:

*%*%x Ejecucion Finalizada. x*x*

O

Reiniciar

Otra posible solucidn es la siguiente:

Algoritmo Solucion18_bis

Definir unNumero Como Real;
Definir contador Como Entero;

//Introducimos los nimeros para realizar la cuenta
Escribir “Introduce un nimero menor que 10: “;

Leer unNumero;

//Inicializamos la variable de salida del resultado

contador = unNumero;

Mientras contador >= 0 Y unNumero <= 10 Hacer
Escribir “El nGmero actual es: “, contador;

contador = contador - 1;

FinMientras

FinAlgoritmo
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Resultado para el valor introducido: 7

® PSelnt - Ejecutando proceso SOL..  — O X

**% Ejecucidén Iniciada. **x
Introduce un numero menor que 10:
> 7

E1l ndmero actual es:
El numero actual es:
El numero actual es:
El numero actual es:
El numero actual es:
El ndmero actual es:

= N W A OO

El numero actual es:
El numero actual es: 0
*%*%x Ejecucidén Finalizada. #*xx

I:I No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

Como puede comprobar, hemos modificado el mensaje al usuario de entrada de datos. Y,
en la condicién del bucle, hemos afiadido “Y unNumero <= 10”". Este “<=" impide que se
entre en el bucle si el nUmero introducido es mayor que 10. Por eso hay que modificar el
mensaje de la introduccidon del nimero, para que el usuario no se equivoque, ya que
hemos quitado la sentencia Si que avisaba al usuario, mediante una sentencia Escribir, de
su error al introducir un nimero mayor que 10.

Pero, écudl es la consecuencia de esta nueva condicidon del bucle Mientras?.

Esa condicién del bucle tiene como consecuencia que se evallie, como mucho diez veces
mas, la condicidon de “unNumero <= 10”. Porque el bucle va a evaluarla cada vez que
intente ejecutarse. Sin embargo, en la primera solucién, solamente habremos evaluado
la condicién de la sentencia Si, una Unica vez.

Es decir, la segunda solucién es mas lenta que la primera, porque la condicion de menor
de 10 se evalla SIEMPRE que se ejecute el bucle, por el contrario, la soluciéon primera
solamente ejecuta la condicidén del Si una Unica vez.

Cuando programamos un algoritmo también hay que tener en cuenta el rendimiento del
codigo: cuanto tiempo tarda en ejecutarse. Para saber esto, hay que analizar las
sentencias usadas en el codigo fuente, a esto se le denomina Analizar la Complejidad
del Algoritmo. Pero también, hay que contar con los datos que trabaja el programa
cuando esté entregado al usuario final. Es decir, de todo programa, se necesita someterlo
a unas Pruebas de Rendimiento, también llamadas Pruebas de Estrés. Es decir, si el
programa es capaz de procesar, en un tiempo razonable, el volumen de datos a los que
se le va a someter una vez entregada la aplicacion al usuario final.
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Solucion Ejercicio 19: Contar desde un niumero hasta
10 con un bucle Repetir

Algoritmo Solucion19
Definir unNumero Como Real;
//Introducimos el valor numérico para realizar la cuenta
Escribir *Introduce un nimero: “;
Leer unNumero;

Repetir
Escribir “El nUmero actual es: *, unNumero;
unNumero = unNumero + 1;
Hasta Que unNumero > 10
FinAlgoritmo

Resultado para el valor introducido: 7

® Pselnt - Ejecutando proceso SOL..  — O X

*%x% Ejecucion Iniciada. #xx*
Introduce un nlmero:

&7

El numero actual es: 7

El numero actual es: 8

El numero actual es: 9

E1l numero actual es: 10

*%x% Ejecucion Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar | +

Lo primero que debe de haber notado es que la condicidon de finalizacion del bucle ha
cambiado. Ya no es “<=" que 10; sino “>" que 10. Esto es asi porque, como ya sabe, el
bucle Mientras se ejecuta mientras que la condicidn es cierta (verdadera: mientras se
cumple). Es decir, se ejecuta hasta que la condicion es falsa. Por el contrario, el bucle
Repetir se ejecuta hasta que la condicidon es verdadera (se cumple). Es decir, el bucle
Repetir se ejecuta mientras que la condicién es falsa (no se cumple).

Pero, éno le ha llamado la atencién algo mas?.

Deberia haber notado, incluso en las pruebas que debe haber realizado que, si el numero
introducido es mayor que 10, TAMBIEN se ejecuta el bucle Repetir. Esto es incorrecto,
porque las especificaciones del enunciado nos informan explicitamente, en las
restricciones del algoritmo, que el nimero introducido debe verificar el programador que
es menor de 10 (se trata de sacar todos los nimeros consecutivos, menores de 10,
terminando en el nimero 10).
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Luego la solucidn correcta al enunciado es:

Algoritmo Solucion19_bis
Definir unNumero Como Real;
//Introducimos el valor numérico para realizar la cuenta
Escribir “Introduce un numero: “;
Leer unNumero;

SiunNumero > 10 Entonces
Escribir “El nimero introducido debe ser menor de 10”;

SiNo
Repetir
Escribir “El nUmero actual es: *, unNumero;
unNumero = unNumero + 1;
Hasta Que unNumero > 10
FinSi

FinAlgoritmo

Con esta solucidn, evitamos que nos muestre un valor cuando el nimero introducido es
mayor que 10 (porque nos obligan, en las restricciones del enunciado, a usar un bucle
Repetir) y cumplimos con la restriccion que como programadores debemos validar que el
numero introducido no sea mayor que 10, porque utilizamos una sentencia Escribir donde
imprimimos el error del usuario, después de la sentencia Si.

Ejercicio 20: Lectura de lineas de pantalla y
concatenarlas en un texto

Algoritmo Solucion20
Definir linea, unTexto Como Cadena;

//Inicializamos la variable que tiene el resultado del algoritmo
unTexto = "“”; //Inicializamos la variable al valor “Cadena Vacia”

Repetir
Escribir “*Introduce una linea de texto: “;
Leer linea;
Si linea <> “exit” Entonces
unTexto = CONCATENAR(unTexto, linea);
FinSi
Borrar Pantalla;

Hasta Que linea = “exit”

Escribir “Las lineas introducidas corresponden al texto: “, unTexto;
FinAlgoritmo
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Vamos a introducir por pantalla la secuencia de lineas:
lunes
martes
miércoles
exit

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION20 —~ O X

Las lineas introducidas corresponden al texto: lunesmartesmiércoles *

*x* Ejecucién Finalizada. #**x

[ ] No cerrar esta ventana [ | Siempre visible Reiniciar |

En el anterior algoritmo hay dos errores:

1.- Las palabras de las lineas, que hemos introducido, no estan separadas por un
espacio en blanco.

2.- Si el usuario teclea cualquier cosa diferente de “exit”, por ejemplo “Exit”, no
podria salir del bucle Repetir. Porque “Exit” no es igual a “exit” como hemos codificado en
la condicion de finalizacidon del bucle Repetir.

El algoritmo corregido con las anteriores indicaciones seria:

Algoritmo Solucion20_bis
Definir linea, lineaConEspacio, unTexto Como Cadena;

//Inicializamos la variable que tiene el resultado del algoritmo
unTexto = “"; //Inicializamos la variable al valor “cadena vacia”

Repetir
Escribir “Introduce una linea de texto: “;
Leer linea;

Si MAYUSCULAS(linea) <> MAYUSCULAS(Mexit™)
Entonces
//Introducimos un espacio en blanco al final
//de la linea introducida para separar el texto

lineaConEspacio = CONCATENAR(linea, " ")

unTexto = CONCATENAR(unTexto, lineaConEspacio);
FinSi
Borrar Pantalla;

Hasta Que MAYUSCULAS(linea) = MAYUSCULAS(“exit”)

Escribir “Las lineas introducidas corresponden al texto: “, unTexto;
FinAlgoritmo
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Vamos a introducir por pantalla la secuencia de lineas:
lunes
martes
miércoles
Exit

El resultado es:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION20_BIS — O X

Las lineas introducidas corresponden al texto: lunes martes miércoles 0
*%*% Ejecucion Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar = «

Fijese que hemos utilizado una nueva variable “lineaConEspacio”, le sugiero que la cambie
por la variable “linea” y comprobara que el resultado del “texto”, se convierte o bien en
un texto con un espacio en blanco al principio del “texto” o bien con un espacio en blanco
al final del texto.

Practique con este cddigo.

Pero, ademas, el utilizar la variable “linea” produce otro error: cuando convirtamos el
codigo en pseudocddigo a un lenguaje de programacion “real”, podemos obtener un
comportamiento erroneo del programa, porque la funcion predefinida MAYUSCULAS de
PSelnt elimina los espacios en blanco de la variable “linea”, pero al convertir al lenguaje
“real”, no sabemos cdmo lo va a convertir el programa PSelnt en cada uno de los lenguajes
reales.

Practique con la conversién del pseudocédigo a un lenguaje de programaciéon real,
utilizando el menu Archivo en la opcion Exportar.

Solucion Ejercicio 21: Seguimiento de codigo con bucle
Para

Algoritmo Solucion21
//se define una variable de tipo entero
//para contener el nimero de veces que se ejecutara el bucle.
Definir i Como Entero;
//se define una variable de tipo entero
//para contener el resultado de la ejecucidn.
Definir j Como Entero;
i=1;
Escribir “El valor de la variable j antes del bucle es: *, j;
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Para i = 1 Hasta 10 Hacer
Escribir “El valor de la variable j dentro del bucle es: *, j;
i=j+1;

FinPara //fin del bucle Para

Escribir “El valor de la variable j al final del bucle es: *, j;

FinAlgoritmo

Resultado:

El
Eil:
EQ
Ed:
ELl
El
EL
El
El
E1l
EL
E1l

valor
valor
valor
valor
valor
valor
valor
valor
valor
valor
valor
valor

de
de
de
de
de
de
de
de
de
de
de
de

la
la
la
la
la
la
la
la
la
la
la
la

variable
variable
variable
variable
variable
variable
variable
variable
variable
variable
variable
variable

J
4]
J
)
J
J
J
d
J
J
d
J

*x% Ejecucidén Finalizada.

D No cerrar esta ventana I:\ Siempre visible

j dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:

j dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:
j al final del bucle es:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION21 - O

*x% Ejecucidén Iniciada. x**
j antes del bucle es: 1

dentro del bucle es:

- W 0 NO U b WN =

0

*kk

Reiniciar

11

v

Solucion Ejercicio 22: Segundo seguimiento de cédigo

Algoritmo Soluciéon22
//se define una variable de tipo entero

//para contener el nimero de veces que se ejecutara el bucle.

Definir i Como Entero;
//se define una variable de tipo entero
//para contener el resultado de la ejecucién.

Definir j Como Entero;

i=1

con bucle Para

Escribir “El valor de la variable j antes del bucle es: %, j;
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Para i = 1 Hasta 10 Hacer
Escribir “El valor de la variable i dentro del bucle es: %, i;

i=i+1;
Escribir “El valor de la variable j dentro del bucle es: *, j;
i=i+1;

FinPara //fin del bucle Para

Escribir “El valor de la variable i al final del bucle es: *, i;

Escribir “El valor de la variable j al final del bucle es: *, j;
FinAlgoritmo

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION22 - (m] X

*%x Ejecucién Iniciada. **x &
El valor de la variable j antes del bucle es: 1
dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:
El valor de la variable i dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:
dentro del bucle es:

J

El valor de la variable i
]
i
J
1

El valor de la variable j dentro del bucle es:
i
J
i
]
i
J

El valor de la variable

El valor de la variable
El valor de la variable i

El valor de la variable i dentro del bucle es:
El valor de la variable j dentro del bucle es:
E1l valor de la variable i
El valor de la variable

dentro del bucle es:
j dentro del bucle es:
i al final del bucle es: 11
E1l valor de la variable j al final del bucle es: 6
*%%x Ejecucién Finalizada. **x*

GO A N W W = =

El valor de la variable

D No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar |

Verifique que el bucle se ha ejecutado solamente 5 veces, porque hemos modificado el
valor de la variable contador de iteracion del bucle Para, dentro del propio bucle: variable

A\
1.

Solucion Ejercicio 23: Contar desde un numero hasta 0
con un bucle Para

Algoritmo Solucion23
Definir unNumero Como Real;
Definir contador Como Entero;
//Introducimos el nUmero para realizar la cuenta atras
Escribir *Introduce un nimero: “;
Leer unNumero;

Para contador = unNumero Hasta 0 Con Paso -1 Hacer
Escribir “El nimero actual es: %, contador;
FinPara
FinAlgoritmo
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Resultado:

® PSelnt - Gecutando proceso SOL..  — O X

*x* Ejecucion Iniciada. *xx*
Introduce un numero:

> 4

E1l numero actual es: 4

E1l numero actual es: 3

E1l numero actual es: 2

E1l numero actual es: 1

E1l numero actual es: 0

*%x* Ejecucion Finalizada. **x*

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

Pero, équé ocurre cuando introducimos un nimero de tipo real?.

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOL... = O X
**x% Ejecucion Iniciada. *x*
Introduce un numero:
> 39
El numero actual es:
El nimero actual es:
El nUmero actual es:
E1l nGmero actual es: 0.

*x% Ejecucidn Finalizada. **x

- N W
w Vv v

["INo cerrar esta ventana  [_| Siempre visible Reiniciar

El programa funciona, pero hay que fijarse que el bucle se ejecuta una vez menos que
con un numero entero.

Solucion Ejercicio 24: Calcular la media de varios
numeros

Algoritmo Solucion24
Definir unNumero, resultado Como Real;
Definir totalNumeros, contador Como Entero;

resultado = 0;

//Introducimos la cantidad de numeros a calcular la media
Escribir “*Introduce el nimero total de niumeros a considerar: “;
Leer totalNumeros;
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Para contador = 1 Hasta totalNumeros Con Paso 1 Hacer
Escribir “Introduce el nUmero “, contador, * a calcular la media”;
Leer unNumero;

resultado = resultado + unNumero;
FinPara

resultado = resultado / totalNumeros;
Escribir *La media de los nUmeros introducidos es: %, resultado;

FinAlgoritmo

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION24 = O X

*x*% Ejecucién Iniciada. *xx*

Introduce el numero total de nUmeros a considerar:
> 3

Introduce el numero 1 a calcular la media

Pl P

Introduce el numero 2 a calcular la media

> 12,02

Introduce el numero 3 a calcular la media

> 3.03

La media de los numeros introducidos es: 2.02
*x* Ejecucidén Finalizada. **x

|:| No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar | «

Solucion Ejercicio 25: Seguimiento de codigo con
bucles anidados

La ejecucién produce un bucle infinito.

2

PISTA: Cuando se trabaja con bucles anidados, hay que tener dos precauciones:

— Comprobar el final de la condicidn de finalizacidn de los bucles, para que no se
conviertan en bucles infinitos.

— Cuando los bucles modifican variables que intervienen en la condicién de
finalizacién de los bucles, hay que validar los valores que tomaran las variables porque
estos valores pueden provocar que la ejecuciéon de un bucle se convierta en un bucle
infinito.
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Solucion Ejercicio 26: Bucles anidados

Algoritmo Solucion26
//se define una variable de tipo entero
//para el numero del dia de la semana.
Definir numeroDiaSemana Como Entero;
//para el contador que se va incrementando
//con el dia de la semana.
Definir contador Como Entero;
//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
//mensaje al usuario para avisarle que se sale del bucle
//cuando se introduce un numero igual a 0
Escribir “Teclee el nUmero 0 para terminar la ejecucién”;
Escribir “En qué nimero de dia de la semana empezamos:”;
//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

Mientras numeroDiaSemana <> 0 Hacer
Para contador = numeroDiaSemana Hasta 7 Hacer

Segun contador Hacer

: Escribir “Lunes”;

Escribir “Martes",

Escribir “Miércoles”;
Escribir “Jueves”;

Escribir “Viernes”;

Escribir “*Sabado”;

: Escribir *“Domingo”;
FinSegun //f|n de la instruccion Segun

\IO’\U‘I-&L,«)I\)!—A

FinPara //fin del bucle Para

//se escribe en pantalla la pregunta del valor numérico.
//mensaje al usuario para avisarle que se sale del bucle
//cuando se introduce un ndmero igual a 0

Escribir “Teclee el nimero 0 para terminar la ejecucién”;
Escribir “En qué numero de dia de la semana empezamos:”;

//se recoge un numero de dia de la semana por pantalla.
Leer numeroDiaSemana;

FinMientras //fin bucle Mientras
FinAlgoritmo

Efectivamente, como NO siempre se desea que se ejecute el cuerpo del bucle exterior,
siempre al menos una vez; se debe cambiar el bucle exterior de un bucle Repetir a un
bucle Mientras.
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Pero, para que salga el mensaje de aviso de fin de ejecucién con el nimero cero, hay que
sacar del bucle Mientras (ponerlo antes del bucle Mientras), las instrucciones del mensaje
del “cero para terminar” y la lectura del valor para la condicién de finalizacion del bucle
Mientras.

Ademas, si solamente sacaramos fuera del bucle exterior el mensaje del cero para
terminar y la lectura del valor tecleado; esas instrucciones solamente se ejecutarian una
vez. Por lo tanto, también hay que meter dentro del bucle las instrucciones de escribir el
mensaje de fin de ejecucidn con el cero y la lectura del valor introducido (sentencia Leer).
Advierta el lector que se incluyen estas instrucciones fuera del bucle, justo antes de
evaluar la condicion de finalizacidon del bucle Mientras y como ultimas instrucciones al final
del bucle Mientras porque, al ser un bucle, la siguiente instruccién a ejecutar es la
evaluacion de la condicion de final del bucle Mientras, que es

numeroDiaSemana <> 0.

Solucion Ejercicio 27: Numeros pares con un bucle Para

Algoritmo Solucion27
Para i = 2 Hasta 10 Con Paso 2 Hacer
Escribir “El nimero %, i, * es un nimero par”;
FinPara //fin del bucle Para

FinAlgoritmo

Resultado:

® PSelnt - Fjecutando proceso SOL..  — O X

*%%x Ejecucion Iniciada. ***

El numero 2 es un numero par
E1l numero 4 es un numero par
El numero 6 es un numero par
E1l nUmero 8 es un numero par
E1l numero 10 es un numero par
*%%x Ejecucidén Finalizada. #**xx

D No cerrar esta ventana D Siempre visible  ir desde este

Merece destacarse que no siempre la cldusula “Con Paso” de un bucle Para tiene por qué
ser siempre un 1. En éste caso, es un Con Paso” con un incremento de 2 en 2 valores.
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Solucion Ejercicio 28: Numeros pares con un bucle
Mientras

Algoritmo Solucion28

//se define una variable de tipo entero
//para el contador de nimeros que se va incrementando.
Definir contador Como Entero;

//se inicializa la variable antes de entrar en el bucle.
//Si inicializasemos la variable dentro del bucle
//habriamos conseguido hacer un bucle infinito.

contador = 2;

Mientras contador <> 10 Hacer

Escribir “El nUmero *, contador , “ es un nimero par”;
//se incrementa en dos unidades la variable contador.
contador = contador + 2;

FinMientras
FinAlgoritmo

Resultado:

E1l numero
E1 numero
E1 ndmero
E1l numero

2 es
4 es
6 es
8 es

un
un
un
un

® PSelnt - Ejecutando proceso SOL...

numero
numero
numero
numero

*%*% Ejecucidén Finalizada.

[ I No cerrar esta ventana [ | Siempre visible

- O

*x*x Ejecucion Iniciada. *xx

par
par
par
par
*kk

Reiniciar

X

v

Todo bucle Para se puede transformar por un bucle Mientras. Esto no ocurre para un bucle
Repetir: ya que un bucle Para no se puede sustituir por un bucle Repetir.
Le dejo al lector que lo piense, razonadamente.

Advierta el lector que, si cambiamos por error, la condicion de finalizacion del bucle

Mientras a la expresién:

contador <> 11

Se habria conseguido hacer un bucle infinito, ya que el valor de la variable “contador”,
nunca alcanzaria a obtener el valor 11; porque los valores que obtiene la variable
“contador” son, sucesivamente, los valores: 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, ...
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Es decir, la condicion de finalizacion del bucle nunca se volveria cierta (verdadera o true
en inglés) al no evaluarse nunca la expresidon con un valor 11 como cierta. Y nunca se
saldria del bucle (eso es un bucle infinito).

Recuerde el lector, que un bucle Mientras se ejecuta hasta que la condicidn es falsa (false).
Es decir, el bucle se ejecuta mientras que la condicién es verdadera. Es decir, MIENTRAS
el valor de la variable “contador” sea distinto de 10 (mientras la condicién se cumpla), se
entra en el bucle y se ejecutan las instrucciones del cuerpo del bucle.

Solucion Ejercicio 29: Eliminar la parte decimal de un
numero entero

El cddigo fuente quedaria como sigue.
Algoritmo Solucion29

Escribir “Al dividir un 5 y un 3, se obtiene: ”, TRUNC(5 / 3);
FinAlgoritmo

Solucion Ejercicio 30: Calcular el resto de una division
entre dos nimeros enteros

Algoritmo Solucion30
Escribir Al dividir un 5 y un 3, se obtiene: ", 5/ 3;

Escribir “El resto de dividirun 5y un 3, es: “, 5 MOD 3;
FinAlgoritmo

Solucion Ejercicio 31: Contar vocales de un texto

Funcion numeroVocales = ContarVocales( unTexto )

Definir contadorVocales, longitudTexto, i Como Entero;
Definir letra Como Caracter;

// Inicializacién de variables
contadorVocales = 0;
longitudTexto = LONGITUD(unTexto);
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Para i = 1 Hasta longitudTexto Con Paso 1 Hacer
letra = MAYUSCULAS(SUBCADENA(unTexto,i,i));

Si letra = MAYUSCULAS("a") O
letra = MAYUSCULAS("e") O
letra = MAYUSCULAS("i") O
letra = MAYUSCULAS("0") O
letra = MAYUSCULAS("u") Entonces
contadorVocales = contadorVocales + 1;
FinSi
FinPara

//Devolvemos el resultado en la variable de la funcion
numeroVocales = contadorVocales;
FinFuncion

Algoritmo Solucion31
Definir unTexto Como Cadena;

Escribir “Introduce un texto: %;
Leer unTexto;

Escribir “El nimero de vocales es: *, ContarVocales(unTexto);
FinAlgoritmo

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOL..  — O X
*xx%x Ejecucion Iniciada. **x "
Introduce un texto:

> ahora

E1l numero de vocales es: 3

*%x%x Ejecucién Finalizada. #*xx*

[ I No cerrar esta ventana [ | Siempre visible Reiniciar

Este tipo de prueba nos sirve para saber si un tipo de dato Cadena empieza su primera
letra por el indice 0 6 en 1. Como podemos comprobar, las cadenas son como “tablas”
que empiezan a numerarse en el indice 1.
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El ejemplo del enunciado es: “En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero
acordarme”.
Si lo usamos para una prueba, el resultado es:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLU...  — O X

Introduce un texto:

> En un lugar de la mancha, de cuyo
nombre no quiero acordarme

El numero de vocales es: 22

**% Ejecucidén Finalizada. #**%

[ ] No cerrar esta ventana [_| Siempre visible Reiniciar | «

Ahora, vamos a analizar el cédigo ejecutado en la sentencia de asignacion:
letra = MAYUSCULAS(SUBCADENA(unTexto,i,i));

Como puede verificar en las soluciones aportadas, una funcidon predefinida es una
subrutina como otra cualquiera: dados unos datos de entrada, devuelve un valor. Por eso,
podemos utilizar el resultado de una funcién predefina, para aplicarselo como entrada a
otra funcion (subrutina); en este caso es también una funcidn predefinida.

Solucion Ejercicio 32: Contar los caracteres diferentes
a una vocal de un texto

Funcion numeroDistintoVocal = ContarDistintoVocales ( unTexto Por Referencia )

Definir contadorDistintoVocal, longitudTexto, i Como Entero;
Definir letra Como Caracter;

// Inicializacion de variables

contadorDistintoVocal = 0;

longitudTexto = LONGITUD(unTexto);

Para i = 1 Hasta longitudTexto Con Paso 1 Hacer
letra = MAYUSCULAS(SUBCADENA(unTexto,i,i));
Si NO ( letra = MAYUSCULAS("a") O

letra = MAYUSCULAS("e") O
letra = MAYUSCULAS("i") O
letra = MAYUSCULAS("o") O
letra = MAYUSCULAS("u")) Entonces
contadorDistintoVocal=contadorDistintoVocal + 1;
FinSi
FinPara
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//Devolvemos el resultado en la variable de la funcién
numeroDistintoVocal = contadorDistintoVocal;

FinFuncion

Algoritmo Solucion32
Definir unTexto Como Cadena;

Escribir “Introduce un texto: “;
Leer unTexto;

Escribir “El nimero de caracteres distintos de vocal es: ",

FinAlgoritmo

ContarDistintoVocales(unTexto);

Hacemos las mismas pruebas para comprobar los resultados.
Resultado con la palabra: ahora

® PSelnt - Eecutando proceso SOLUCION32 - O X

**% Ejecucién Iniciada. ***

Introduce un texto:

> ahora

E1l numero de caracteres distintos de vocal es: 2
*%x% Ejecucidn Finalizada. #*xx*

[ 1No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar =«

Resultado con el texto del ejemplo propuesto en el enunciado.

Quizas le haya sorprendido que haya dado como resultado un ndmero igual a 38. Ese es
el resultado correcto porque se cuentan todos los caracteres que sean distintos de vocal;
y por supuesto el caracter de espacio en blanco es un caracter diferente a una vocal; vy,
por supuesto, el caracter de la coma también es un caracter diferente a una vocal del

castellano.

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION32 = O X

Introduce un texto:

> En un lugar de la mancha, de cuyo nombre no quiero
acordarme

El numero de caracteres distintos de vocal es: 38

*%x*% Ejecucion Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar =
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Veamos en el siguiente resultado, como se tienen en cuenta los espacios en blanco:

® PSelnt - ecutando proceso SOLUCION32 = O X

*%x Ejecucidn Iniciada. **xx 2

Introduce un texto:

> Hola PSelnt

El numero de caracteres distintos de vocal es: 7
**x Ejecucion Finalizada. *x*

D No cerrar esta ventana E\ Siempre visible ‘ Reiniciar ‘ v

o_}o

Le recomiendo que no utilice la variable de
retorno del valor de la Funcién como variable
intermedia de contador o de almacenamiento
temporal de un valor. En programa estructurada

le recuerdo que todo programa o subprograma,
tiene una entrada de datos, un procesamiento de
los datos y una salida. Luego, la salida es unica.

Como ha podido comprobar, basicamente el algoritmo es el mismo cddigo, pero negando
la condicién de la sentencia Si.

Pero, {es necesario reescribir toda la funcién del ejercicio 31 en el ejercicio 327.
Pruebe, el siguiente cddigo.

Funcion numeroVocales = ContarVocales( unTexto )

Definir contadorVocales, longitudTexto, i Como Entero;
Definir letra Como Caracter;

// Inicializacion de variables

contadorVocales = 0;

longitudTexto = LONGITUD(unTexto);

Para i = 1 Hasta longitudTexto Con Paso 1 Hacer
letra = MAYUSCULAS(SUBCADENA(unTexto,i,i));
Si letra = MAYUSCULAS("a") O

letra = MAYUSCULAS("e") O
letra = MAYUSCULAS("i") O
letra = MAYUSCULAS("o") O
letra = MAYUSCULAS("u") Entonces

contadorVocales = contadorVocales + 1;
FinSi
FinPara
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//Devolvemos el resultado en la variable de la funcién
numeroVocales = contadorVocales;

FinFuncion

Algoritmo Solucion32_bis
Definir unTexto Como Cadena;

Escribir “Introduce un texto: “;
Leer unTexto;

Escribir “El nUmero de caracteres distintos de vocal es: ",
(LONGITUD(unTexto) - ContarVocales(unTexto));
FinAlgoritmo

Es decir, dejamos la funcién sin modificar el contador de las vocales y realizamos la
operacion del total de caracteres en el texto, restando el nimero de vocales.
Con esto, nos ahorramos dos cosas:

— Tener que reescribir toda la funcién para, simplemente, anadirla un NO en la
condicion de la sentencia Si.

— El mantenimiento de otra funcién que no aporta ninguna funcionalidad nueva
al conjunto de funcionalidades que ya tenemos en otras funciones codificadas por
nosotros.

Comprobemos el resultado, para los mismos valores de entrada.

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION32_BIS — O X

*%%x Ejecucidn Iniciada. *xx 2

Introduce un texto:

> En un lugar de La Mancha, de cuyo nombre no quiero
acordarme

E1l numero de caracteres distintos de vocal es: 38
*%x*% Ejecucion Finalizada. **x

[ INo cerrar esta ventana [ | Siempre visible Reiniciar | +
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Ejercicio 33: Contar recursivamente las vocales de un
texto

Funcion numeroVocales = ContarVocales( unTexto Por Valor)
//Recibimos los caracteres del texto en letras mayusculas

Definir contadorVocales, longitudTexto Como Entero;
Definir letra Como Caracter;

// Inicializacion de variables

contadorVocales = 0;

longitudTexto = LONGITUD(unTexto);

Si longitudTexto = 1 Entonces
//Asignamos la condicion de finalizacion de la recursividad
Si (unTexto = "A") O (unTexto = "E") O
(unTexto = "I") O (unTexto = "O") O (unTexto = "U")
Entonces
contadorVocales = 1;
FinSi
SiNo
//Verificamos Unicamente la primera letra del texto
letra = SUBCADENA(unTexto,1,1);
Si (letra = "A") O (letra = "E") O (letra = "I") O
(letra = "O") O (letra = "U")
Entonces

contadorVocales = contadorVocales + 1;
FinSi

//Realizamos la llamada recursiva,

//eliminando del texto la primera letra

contadorVocales = contadorVocales +

ContarVocales(SUBCADENA(unTexto, 2, longitudTexto));
FinSi

//Devolvemos el resultado en la variable de la funcién
numeroVocales = contadorVocales;

FinFuncion

Algoritmo Solucion33
Definir unTexto Como Cadena;

Escribir “Introduce un texto: “;
Leer unTexto;

//Realizamos la llamada a la funcion
//con el parametro de entrada Por Valor
//y con sus caracteres en mayusculas
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Escribir “El nGmero de vocales es: ",
ContarVocales(MAYUSCULAS(unTexto));
FinAlgoritmo

Resultado con la palabra: Ahora

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION33 ~ — m} X

*x*x Ejecucion Iniciada. *xx*
Introduce un texto:

> Ahora

E1 numero de vocales es: 3
*x* Ejecucion Finalizada. *x*

|:| No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar | «

Resultado con el texto de ejemplo del enunciado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION33 - O X

Introduce un texto:

> En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre
no quiero acordarme

E1l numero de vocales es: 22

**%x Ejecucidén Finalizada. *x**

[ ] No cerrar esta ventana [_] Siempre visible Reiniciar ‘ v

Hemos puesto una restriccion o condicionante, al parametro de entrada de la funcidn
recursiva: los caracteres del texto tienen que venir en mayusculas.

Esto nos aumenta el rendimiento (es una solucion mas eficiente) de la ejecuciéon del
algoritmo respecto al que se ejecuta en el ejercicio 31 porque cada caracter se pasa a
mayusculas una sola vez, en vez de hacer cinco llamadas a la funcion predefinida
MAYUSCULAS por cada letra del texto para compararla con una vocal. Por lo tanto, al
hacer menos llamadas, el algoritmo se ejecuta mas rapido.

ojo
La funcion SUBCADENA no funciona, da error de
sintaxis, cuando la intentamos usar para un

pardmetro de entrada Por Referencia. Por lo
tanto, el texto solamente se puede pasar a la
funcion Por Valor.
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Solucion Ejercicio 34: Eliminar recursivamente los
espacios en blanco de un texto

Funcion blancosEliminados = EliminarBlancos( unTexto Por Valor)

Definir longitudTexto Como Entero;
Definir sinBlancos Como Cadena;
Definir BLANCO, letra Como Caracter;

// Inicializacion de variables
BLANCO = " "; //Definimos una constante de un caracter en blanco:un espacio en blanco
longitudTexto = LONGITUD(unTexto);

Si longitudTexto = 1 Entonces
//Asignamos la condicion de finalizacion de la recursividad
SiunTexto = BLANCO Entonces
//Es un espacio un blanco,
//entonces lo borramos del texto
sinBlancos = ""; //Asignamos la cadena vacia
SiNo
//Es un caracter distinto de un espacio un blanco,
//entonces lo "devolvemos" al texto
sinBlancos = unTexto;
FinSi
SiNo

//Verificamos Unicamente la primera letra del texto
letra = SUBCADENA(unTexto,1,1);
Si letra = BLANCO Entonces
//Realizamos la llamada recursiva,
//eliminando del texto la primera letra
//porque es un espacio en blanco
sinBlancos = EliminarBlancos(
SUBCADENA(unTexto, 2,
longitudTexto));
SiNo
//La letra es un caracter distinto de un espacio en blanco,
//entonces lo "devolvemos" al texto
//concatenandolo con el resto del texto pero quitéandolo
//de la llamada recursiva porque ya hemos visto
//que es distinto de un espacio en blanco
sinBlancos =
CONCATENAR(letra,
EliminarBlancos(SUBCADENA(unTexto,
2,
longitudTexto)));
FinSi
FinSi
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//Devolvemos el resultado en la variable de la funcién

blancosEliminados = sinBlancos;

FinFuncion

Algoritmo Solucion34

Definir unTexto Como Cadena;
Escribir "Introduce un texto: ";
Leer unTexto;

//Realizamos la llamada a la funcion
//con el parametro de entrada Por Valor
Escribir "Dado el texto: ", unTexto;

Escribir "El resultado sin espacios en blanco es: %, EliminarBlancos(unTexto);
FinAlgoritmo

Aplicamos la Bateria de Pruebas:

1.- Sin ningun dato: Cero Valores. Es decir, sin espacios en blanco.
Resultado:

® Pselnt - Ejecutando proceso SOLUCION34

Introduce un texto:
> Ahora
Dado el texto: Ahora

*x% Ejecucion Finalizada. x*x

[ ]No cerrar esta ventana [ _| Siempre visible

El resultado sin espacios en blanco es: Ahora

Reiniciar

v

2.- Con un dato: Valores Esperados. Es decir, con un espacio en blanco.
Resultado:

® Pselnt - Ejecutando proceso SOLUCION34

Introduce un texto:
> Hola PSelnt
Dado el texto: Hola PSeInt

**x%x Ejecucion Finalizada. #*xx%

[[INo cerrar esta ventana [ Siempre visible

El resultado sin espacios en blanco es: HolaPSeInt

Reiniciar

v
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3.- Con muchos datos: N Valores. Es decir, con un nimero grande de espacios en blanco.

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION34 = =] X

|Introduce un texto: 7
> En un lugar de LA MANCHA, de cuyo nombre no quiero acordarme

Dado el texto: En un lugar de LA MANCHA, de cuyo nombre no quiero acordarme

El resultado sin espacios en blanco es: EnunlugardeLAMANCHA,decuyonombrenoquieroacordarme

**% Ejecucién Finalizada. #*xx
|

["INo cerrar esta ventana [_] Siempre visible Reiniciar | v

Solucion Ejercicio 35: Encontrar recursivamente si
existe un caracter de espacio en blanco en un texto

Funcion blancosEncontrados = HayBlancos( unTexto Por Valor)
Definir longitudTexto Como Entero;
Definir esBlanco Como Logico;
Definir BLANCO, letra Como Caracter;

// Inicializacién de variables
BLANCO = ""; //Definimos una constante
longitudTexto = LONGITUD(unTexto);

Si longitudTexto = 1 Entonces
//Asignamos la condicidn de finalizacion de la recursividad
Si unTexto = BLANCO Entonces
//Es un espacio en blanco,
//entonces lo borramos del texto
esBlanco = VERDADERO; //Asignamos el valor cierto

SiNo
//Es un caracter distinto de un espacio en blanco,
//entonces devolvemos el valor falso
esBlanco = FALSO;
FinSi
SiNo
//Verificamos Unicamente la primera letra del texto
letra = SUBCADENA(unTexto,1,1);
Si letra = BLANCO Entonces
//Hay un espacio en blanco,
//entonces abortamos las llamadas recursivas
esBlanco = VERDADERO;
SiNo
esBlanco = HayBlancos(SUBCADENA(unTexto, 2, longitudTexto));
FinSi
FinSi
//Devolvemos el resultado en la variable de la funcion
blancosEncontrados = esBlanco;
FinFuncion
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Algoritmo Solucion35
Definir unTexto Como Cadena;

Escribir "Introduce un texto: ";
Leer unTexto;

//Realizamos la llamada a la funcion

//con el parametro de entrada Por Valor

Escribir "Dado el texto: ", unTexto;

Escribir "Hay espacios en blanco en el texto anterior: ", HayBlancos(unTexto);
FinAlgoritmo
Aplicamos la Bateria de Pruebas:

1.- Sin ningun dato: Cero Valores. Es decir, sin espacios en blanco.

Resultado:

® PSeint - Ejecutando proceso SOLUCION35 = O X

Introduce un texto:

> AHORA

Dado el texto: AHORA

Hay espacios en blanco en el texto anterior: FALSO
**% Ejecucion Finalizada. #xx*

[1No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar | «

2.- Con un dato: Valores Esperados. Es decir, con un espacio en blanco.
Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION35 = O X

*%% Ejecucién Iniciada. *x*x

Introduce un texto:

> Hola, buenas

Dado el texto: Hola, buenas

Hay espacios en blanco en el texto anterior: VERDADERO
**%x Ejecucién Finalizada. #**xx*

[]No cerrar esta ventana [_] Siempre visible Reiniciar | «
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3.- Con muchos datos: N Valores. Es decir, con un nimero grande de espacios en blanco.

® PSelnt - Eecutando proceso SOLUCION35 - O X

Introduce un texto:

> En un lugar de LA MANCHA, de cuyo nombre no quiero acordarme

Dado el texto: En un lugar de LA MANCHA, de cuyo nombre no quiero acordarme
Hay espacios en blanco en el texto anterior: VERDADERO

*x% Ejecucién Finalizada. #*x*

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

Se ha demostrado que el algoritmo funciona perfectamente.

Vamos a analizar la solucion. Este codigo fuente recursivo es completamente diferente a
los anteriores. En los otros, se recorrian todos los caracteres del texto uno a uno hasta el
final. Pero en este cddigo, ante la primera aparicidn del primer espacio en blanco en el
texto, las llamadas recursivas se detienen, se devuelve el valor a las anteriores llamadas
recursivas y, por lo tanto, no hace falta llegar al final del recorrido de todos y cada uno
de los caracteres del texto, porque es una “funcion légica” (booleana: verdadero o falso):
o bien el texto tiene un espacio en blanco (con uno basta) o bien no tiene un espacio en
blanco en todo el texto.

Pues todo aclarado, éno?.
Pues no.

De hecho, es un pésimo algoritmo ya que esta solucidén recursiva nunca de debid resolver
con una funcién recursiva.

Un algoritmo iterativo era mas facil de implementar (codificar) y, ademas, consume
muchos menos recursos de maquina en cuestiones de uso de memoria (por las llamadas
recursivas reiterativas) y es mucho mas lento de ejecucién (tiene peor rendimiento al
ejecutarse, considerando el tiempo de resolucion del problema por usar la recursividad
como solucién algoritmica).

Una posible solucidn iterativa correcta, seria:

Algoritmo Solucion35_bis
Definir unTexto Como Cadena;
Definir longitudTexto Como Entero;
Definir esBlanco Como Logico;
Definir BLANCO, letra Como Caracter;
//Solicitamos los datos de entrada al usuario
Escribir "Introduce un texto: ";
Leer unTexto;

// Inicializacion de variables

contador = 1; //Las cadenas de texto empiezan en el valor 1
esBlanco = FALSO;

BLANCO = ""; //Definimos una constante

longitudTexto = LONGITUD(unTexto);
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Repetir
letra = SUBCADENA(unTexto,contador,contador);
Si letra = BLANCO Entonces
esBlanco = VERDADERO;
SiNo
contador = contador + 1;
FinSi

Hasta Que contador = longitudTexto O esBlanco = VERDADERO
Escribir "Dado el texto: ", unTexto;

Escribir "Hay espacios en blanco en el texto anterior:
FinAlgoritmo

', esBlanco;

Aplicamos la Bateria de Pruebas:

1.- Sin ningln dato: Cero Valores. Es decir, sin espacios en blanco.
Resultado:

® PSelnt - Becutando proceso SOLUCION35_BIS - O X

Introduce un texto:

> HOLA

Dado el texto: HOLA

Hay espacios en blanco en el texto anterior: FALSO
*%x*% Ejecucidén Finalizada. #*x*

D No cerrar esta ventana |:| Siempre visible Reiniciar |«

2.- Con un dato: Valores Esperados. Es decir, con un espacio en blanco.
Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION35_BIS — m) X

Introduce un texto:

> HOLA PSEINT

Dado el texto: HOLA PSEINT

Hay espacios en blanco en el texto anterior: VERDADERO
*x% Ejecucion Finalizada. #**xx

[JNo cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar | +
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3.- Con muchos datos: N Valores. Es decir, con un nimero grande de espacios en blanco.

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION35_BIS a X

*x% Ejecucion Iniciada. x*x

Introduce un texto:

> HOLA BUENAS, COMO ESTAS

Dado el texto: HOLA BUENAS, COMO ESTAS

Hay espacios en blanco en el texto anterior: VERDADERO
*%x* Ejecucién Finalizada. **x

n No cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar | «

Se ha demostrado que el algoritmo funciona perfectamente. Y es mas eficiente, porque
consume menos recursos del ordenador, como la memoria; y, es mas rapido al ser
iterativo.

Pues todo aclarado, éno?.
Pues no.

Y, équé pasa con las pruebas de los Valores Limites?.
Probemos el algoritmo anterior, introduciendo un Unico espacio en blanco en el texto.
El resultado es:

® Pselnt - Ejecutando proceso SOLUCION35_BIS — a X
Introduce un texto:

>

Dado el texto:

Hay espacios en blanco en el texto anterior: VERDADERO
**% Ejecucion Finalizada. ***

[ I No cerrar esta ventana  [[] Siempre visible Reiniciar

Probemos el algoritmo anterior, introduciendo la cadena vacia, es decir sin ningdn
caracter, por lo tanto, sin ningln espacio en blanco ni de otro tipo en el texto.
El resultado es:

B PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION35_BIS - O X

*%%x Ejecucidn Iniciada. *xx
Introduce un texto:
>

Se ha colgado el programa. Hemos obtenido un bucle infinito.

Bienvenido al mundo del programador informatico.
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¢Cémo se soluciona?.

x

r‘ PISTA: Al tener el algoritmo un bucle, seguramente es una evaluacién incorrecta
de la condicion de finalizacidon del bucle, que lo transforma en un bucle infinito.

iEfectivamente!.
Pruebe a cambiar la condicion del bucle Repetir por la siguiente linea de cédigo:

Hasta Que contador >= longitudTexto O esBlanco = VERDADERO
El error se produce porque ante una cadena vacia, nunca se sale por esBlanco =
VERDADERO, porque nunca es igual a BLANCO. Y contador tiene el valor 1, 2, 3, 4, etc.
Y, sin embargo, longitudTexto es siempre igual a 0. Porque la cadena vacia tiene una
longitud de 0 caracteres. Por lo tanto, NUNCA se cumple la condicion de finalizacién del
operador relacional =", ante una cadena vacia
Por supuesto, dejo al lector que vuelva a probar todas y cada una de las condiciones de
la Bateria de Pruebas que hemos realizado, incluyendo las pruebas de los Valores Limite.

Dentro de los valores limite, yo incluiria las dos pruebas siguientes:

1.- Un Texto que empieza por un Unico espacio en blanco. Por ejemplo:
" hola”

2.- Un Texto que termina por un Unico espacio en blanco. Por ejemplo:
“hola ”

w

Por supuesto, la prueba es sin utilizar el caracter gue se usa Unicamente para
delimitar la posicion del espacio en blanco, en el texto escrito de esta obra.

o}o

Aunque es cierto que la solucion recursiva es la
Unica para ciertos problemas; y que, algunas
veces es la mas facil de implementar para

resolver algun problema. Es la ultima opcion, por
la que debemos optar, para resolver un problema
algoritmico.

173



Solucion Ejercicio 36: Calcular la media de varios
numeros, almacenando los numeros

Algoritmo Solucion36
Definir unNumero, resultado Como Real;
Definir totalNumeros, contador Como Entero;

resultado = 0;

//Introducimos la cantidad de numeros a calcular la media
Escribir "Introduce el nimero total de nimeros a considerar: ";
Leer totalNumeros;

//Definimos la dimension variable de la tabla. Es decir, es una Tabla Dinamica
Dimension tabla[totalNumeros];

Para contador = 1 Hasta totalNumeros Con Paso 1 Hacer
Escribir "Introduce el nUmero ", contador, " a calcular la media";
Leer unNumero;
tabla[contador] = unNumero;

resultado = resultado + unNumero;
FinPara

resultado = resultado / totalNumeros;
Escribir "La relacion de los nimeros introducidos es: ";
Para contador = 1 Hasta totalNumeros Hacer
Escribir "El Nimero ", contador, " almacenado es : ", tabla[contador];
FinPara

Escribir "La media de los ", totalNumeros, " nimeros introducidos es: ",
resultado;

FinAlgoritmo
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Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION36 = O X

*x% Ejecucion Iniciada. **x

Introduce el numero total de numeros a considerar:
>3

Introduce el numero 1 a calcular la media

> 1.02

Introduce el numero 2 a calcular la media

> 2.03

Introduce el numero 3 a calcular la media

> 3.04

La relacién de los numeros introducidos es:

E1 NUmero 1 almacenado es : 1.02

E1l Numero 2 almacenado es : 2.03

E1 NUmero 3 almacenado es : 3.04

La media de los 3 numeros introducidos es: 2.03
*%*% Ejecucidén Finalizada. ***

No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar | v

En esta solucion hemos definido el tamafio de una tabla en tiempo de ejecucion: mientras
el programa se ejecuta por el usuario. De forma que, en cada ejecucién del programa, la
tabla tomard un tamafio diferente (no fijo): el tamafio que quiera el usuario en cada
ejecucién. A este tipo de tablas que toman su dimensidon en el momento de ejecutar el
programa, se las denomina Tablas Dinamicas. Porque en el momento de crear el
algoritmo (cédigo fuente) no se conoce el valor estatico del tamafio de la tabla.

Ejercicio 37: Demostrar que PSeInt solamente tiene
dos ambitos de variables: el Global y el de Subrutina

Por supuesto, la variable no puede pasarse por referencia a la subrutina, porque ese es el
ambito Global. Es decir, al pasar una variable como parametro de entrada Por Referencia,
en realidad estamos pasando el ambito global de la variable, al ambito de la subrutina.

Subproceso UnaSubrutina()

// Ambito Subrutina

Definir i Como Entero;

i=2;

Escribir "Valor de la variable i dentro del Ambito Subrutina: ", i;

FinSubproceso
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Algoritmo Solucion37
// Ambito Global
Definir i Como Entero;
i=1;
Escribir "Valor de la variable i dentro del Ambito Global: ", i,
" ANTES de la llamada a la subrutina";

// Entramos en el Ambito de una Subrutina
UnaSubrutina();
// Comprobar los valores al salir del Ambito Subrutina
Escribir "Valor de la variable i dentro del Ambito Global: "0,
“ después de la llamada a la subrutina”;
FinAlgoritmo

Resultado:

| B PSelnt - Ejecutando proceso SOLUCION37 o= m] X
*%% Ejecucién Iniciada. *xx &
iValor de la variable i dentro del Ambito Global: 1 ANTES de la llamada a la subrutina
Valor de la variable i dentro del Ambito Subrutina: 2

Valor de la variable i dentro del Ambito Global: 1 después de la llamada a la subrutina

**% Ejecucidén Finalizada. #**x

[CINo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar |+

Pero comprobemos “un poco mas”. Vamos a definir una variable a nivel Global y acceder
a la misma desde el &mbito Subrutina.

Subproceso UnaSubrutina()

// Ambito Subrutina

Definir i Como Entero;

i=2;

Escribir "Valor de la variable i dentro del Ambito Subrutina: "

Escribir "Valor de la variable j dentro del Ambito Subrutina”,
“ definida a nivel Global: ", j;

III

FinSubproceso

Algoritmo Solucion37_bis
// Ambito Global
Definir i, j Como Entero;
i=1;
i=1
Escribir "Valor de la variable i dentro del Ambito Global: ",
" ANTES de la llamada a la subrutina”;
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Escribir "Valor de la variable j dentro del Ambito Global: "3,
" ANTES de la llamada a la subrutina";

// Entramos en el Ambito de una Subrutina

UnaSubrutina();

// Comprobar los valores al salir del Ambito Subrutina

Escribir "Valor de la variable i dentro del Ambito Global: "0,
“ después de la llamada a la subrutina”;

Escribir "Valor de la variable j dentro del Ambito Global: ", j,
" después de la llamada a la subrutina”;

FinAlgoritmo

Resultado:

® Pselnt - Ejecutando proceso SOLUCION37_BIS

*x*% Ejecucion Iniciada. ***

Valor de la variable i dentro del Ambito
Valor de la variable j dentro del Ambito
Valor de la variable i dentro del Ambito
Valor de la variable j dentro del Ambito
Valor de la variable i dentro del Ambito
Valor de la variable j dentro del Ambito
*x*% Ejecucion Finalizada. *x*

D No cerrar esta ventana D Siempre visible

Como se puede comprobar, la variable

desde este ambito no se “alcanza” el ambito global; a no ser que pasemos la variable

Global: 1 ANTES de la llamada a la subrutina
Global: 1 ANTES de la llamada a la subrutina
Subrutina: 2

Subrutina definida a nivel Global:

Global: 1 después de la llamada a la subrutina
Global: 1 después de la llamada a la subrutina

Reiniciar

j  estad indefinida en el ambito Subrutina (no
se ha escrito ningun valor de la variable en la sentencia Escribir de la subrutina), porque

como parametro de entrada Por Referencia.

j
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Ejercicios para practicar
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Capitulo 6

Ejercicios para practicar

Aprender a Programar | Ejemplos en PSelnt

113+ public static vo:

Boolean hayVida =

Amor amor = new Amor(

while (hayvida){

onrie("Todo el
Snamorate(cadd
ma("Racional

amor .
amor -

En este apartado aparecen ejercicios a resolver sin un orden correlativo o incremental en
su dificultad de resolucion. Ademas, dentro de las soluciones de los ejercicios, se tratan
los temas de “Validar la Entrada de Datos” al programa y “Formatear la Salida de
Datos"” del programa.

Mucho animo; y, seguro que usted puede mejorar la simplicidad y eficacia de las
soluciones que a continuacion le propongo.
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Enunciados de los ejercicios para practicar

Ejercicio 01: Pasar 5 euros a pesetas

Transformar 5 euros a su equivalencia en pesetas.

Y 4

r‘ PISTA: 1 euro son 166,386 pesetas.
La peseta era la moneda de curso legal en Espafia anterior a la entrada en uso de la
moneda europea: el euro.

Ejercicio 02: Pasar de euros a pesetas

Transformar cualquier cantidad en euros a su equivalencia en pesetas.

x

(‘ PISTA: Cuando en el enunciado, el dato de entrada no esta especificado, se quiere
indicar que el dato, al ser genérico o indefinido, se debe introducir por el usuario del
programa a través del teclado. Es decir, con una sentencia “Leer”.

Ejercicio 03: Pasar de pesetas a euros

Transformar cualquier cantidad en pesetas a su equivalencia en euros.

x

r‘ PISTA: Para convertir de pesetas a euros, hay que usar la operacion matematica
contraria a la multiplicacion que ha usado en el ejercicio de pasar de euros a pesetas.
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Ejercicio 04: Dada una fecha decir cual es su horéscopo

Dado un mes y un dia, introducidos por el usuario, el programa nos debe mostrar el
hordscopo al que pertenecen esos datos.

Ejercicio 05: Dada una fecha decir cual es su horéscopo
Celta de Animales

Dado un mes y un dia, introducidos por el usuario, el programa nos debe mostrar el
hordscopo Celta de Animales al que pertenecen esos datos.

Ejercicio 06: Piramide de asteriscos

Codifique un algoritmo para dibujar por pantalla la siguiente piramide de asteriscos:

*
XXk
Xk kK%
Kk kK Kk k%
KK kKK Kk k >k k

Y 4

r1 PISTA: Contar el nimero de asteriscos por fila de la pirdamide.

Ejercicio 07: Piramide hueca de asteriscos
Codifique un algoritmo para dibujar por pantalla la siguiente piramide de asteriscos:
Kk KKKk kK %k

r1 PISTA: Es la misma piramide que en el ejercicio anterior, pero con huecos por
dentro.
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Ejercicio 08: Calcular un niumero elevado a otro
Calcular el valor de un niimero, introducido por teclado, elevado a otro nimero también
introducido por teclado.
Explicacion:

Si se introduce el nimero 5 y lo elevamos a 2, nos debe mostrar por pantalla el
resultado: 25

Ejercicio 09: Imprimir la Tabla de Multiplicar de un
numero

Devolver la tabla de multiplicar completa, de un nimero introducido por teclado.

El resultado debe ser:

Tabla de multiplicar del nimero: 5

0x5=0
1x5=5
2x5=10
3x5=15
4x5=20
5x5=25
6x5=30
7x5 =35
8x5 =40
9x5=45
10 x 50 = 50

Ejercicio 10: Realizar la Tabla de Verdad de las paginas
38y 39

Recordemos que en las paginas 38 y 39 se aclaraba el uso que, los operadores légicos Y
y O, tenian respecto del idioma castellano. Y para ello, utilizabamos los ejemplos de las
frases en castellano “Hoy es lunes Y empieza la semana” y “"Hoy es lunes O empieza la
semana”.
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Soluciones de los ejercicios para practicar

Solucion Ejercicio 01: Pasar 5 euros a pesetas

Algoritmo Capitulo6Ejercicio_01
//Para resolver este ejercicio
//hay que saber que 1 euro equivale a 166,386 pesetas.

Definir euros Como Real;
euros = 5; //por el enunciado del ejercicio

Escribir euros, " euros son ", euros * 166.386, " pesetas";

//esta sentencia "Escribir" estd compuesta de las siguientes secciones:

// 1.- resolucion de la expresion compuesta por la variable "euros".

// 2.- resolucion de la expresion compuesta por el literal " euros son ".

// 3.- resolucion de la expresion compuesta por la operacidon matematica:

// euros * 166.386 donde el asterisco equivale al simbolo de

// multiplicacion de las matematicas.

//Hay que fijarse que los decimales se escriben en PSelnt

//con el caracter de punto "." y no con una coma.

// 4.- resolucién de la expresiéon compuesta por el literal " pesetas".
FinAlgoritmo

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso CAPITULO6SECCIONTEJERCICIO 01 — O X

**% Ejecucién Iniciada. x*x
5 euros son 831.93 pesetas
**x%x Ejecucion Finalizada. **x

I:\ No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar | «
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Solucion Ejercicio 02: Pasar de euros a pesetas

Algoritmo Capitulo6Ejercicio_02
//Para resolver este ejercicio
//hay que saber que 1 euro equivale a 166,386 pesetas.

//Definicion de variables utilizadas en el programa.

Definir euros, pesetas Como Real;

//Hay que fijarse que ambas variables son de tipo "Real"

//es decir, pueden trabajar con nimeros decimales o sin decimales: nimeros
//enteros.

//Datos de Entrada

Escribir "Teclee la cantidad de euros a transformar a pesetas: ";

Leer euros; //por el enunciado del ejercicio

//Datos de Proceso

pesetas = euros * 166.386; //hacemos la transformacion de euros a pesetas.
//Datos de Salida

Escribir euros, " euros son ", pesetas, " pesetas";

//esta sentencia "Escribir" estd compuesta de las siguientes secciones:
// 1.- resolucion de la expresion compuesta por la variable "euros".

// 2.- resolucion de la expresion compuesta por el literal " euros son ".
// 3.- resolucion de la expresion compuesta por la variable "pesetas".
// 4.- resolucion de la expresion compuesta por el literal " pesetas".

//Hay que fijarse que los literales contemplan los caracteres de los
//espacios en blanco para separar los resultados numéricos de los textos
//literales.

FinAlgoritmo

Resultado:

® Pseint - Ejecutando proceso CAPITULO6SECCIONTEJERCICIO_02 — O X
*x% Ejecucién Iniciada. #**x%

Teclee la cantidad de euros a transformar a pesetas:

> 5

5 euros son 831.93 pesetas

*x* Ejecucidén Finalizada. #*x*

[ ]No cerrar esta ventana [ | Siempre visible Reiniciar =«

184



Resultado: Introducimos 5 euros con 50 céntimos.

® PSelnt - Ejecutando proceso CAPITULO6SECCIONTEJERCICIO_02 = O X
*%x Ejecucién Iniciada. *x* &
Teclee la cantidad de euros a transformar a pesetas:

> 5.50

5.5 euros son 915.123 pesetas

*%x% Ejecucién Finalizada. *x*x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar | «

Fijese como PSelnt utiliza los decimales con el caracter de punto “.”
Y como elimina el cero a la derecha en la salida del resultado por pantalla, el cero de la
derecha de 5 euros con 50 céntimos.

Solucion Ejercicio 03: Pasar de pesetas a euros

Algoritmo Capitulo6Ejercicio_03
//Para resolver este ejercicio
//hay que saber que 166,386 pesetas son 1 euro.

//Definicion de variables utilizadas en el programa.

Definir euros, pesetas Como Real;

//Hay que fijarse que ambas variables son de tipo "Real"

//es decir, pueden trabajar con niumeros decimales o sin decimales (enteros).

//Datos de Entrada

Escribir "Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros: ";
Leer pesetas; //por el enunciado del ejercicio

//Datos de Proceso

euros = pesetas / 166.386; //hacemos la transformacion de pesetas a euros.
//Datos de Salida

Escribir pesetas, " pesetas son ", euros, " euros";

FinAlgoritmo

Resultado:
B PSelnt - Hecutando praceso CAPITULOGSECCIONTEJERCICIO_03 — O X
*xx Ejecucién Iniciada. xxx ~
Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros:
> 1000

1000 pesetas son 6.0101210438 euros
**xx Ejecucion Finalizada. x*x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |
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Hago notar que las cifras de miles no se introducen con el punto. Es decir, el dato de
entrada no lo escribimos como 1.000 pesetas. Porque el programa PSelnt lo consideraria
como un entero 1 mas tres ceros de parte decimal, es decir, solamente se consideraria el
numero entero 1 y se despreciarian los ceros decimales (por estar los ceros a la derecha
del punto decimal del nimero Real).

De las pesetas no existen los céntimos de peseta, aunque si que existieron a lo largo de
la historia del uso de la peseta en Espafa. Es decir, no existen: 915,123 pesetas pasarlo
a euros. Debemos intentar que este dato no se pueda introducir y que si el usuario lo
introduce que PSelnt dé un mensaje de error. Para ello, modificamos el programa de la
siguiente forma:

Algoritmo Capitulo6Ejercicio_03_bis
//Para resolver este ejercicio
//hay que saber que 166,386 pesetas son 1 euro.

//Definicion de variables utilizadas en el programa.

Definir euros Como Real;

Definir pesetas Como Entero;

//Hay que fijarse que ambas variables NO son de tipo "Real"
//es decir, NO pueden trabajar ambas con nimeros decimales.

//Datos de Entrada
Escribir "Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros: ";
Leer pesetas; //por el enunciado del ejercicio
//Datos de Proceso
euros = pesetas / 166.386; //hacemos la transformacion de pesetas a euros.
//Datos de Salida
Escribir pesetas, " pesetas son ", euros, " euros";
FinAlgoritmo

Compruebe el lector que obtenemos el mismo resultado que con el cdédigo del programa
anterior, para una entrada de 1000 pesetas.

Comprobamos este cédigo con el dato de entrada en pesetas: 5.50
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Resultado:

YRGS A2 HGE B UYN IR
£ CopitulobSeccion1Ejercicio_03_bis psc &
» Algoritmo Capitulo6SeccionlEjercicio_03_bis Gl
S }
= o
2 B Pselnt - Ejecutando proceso CAPITULOGSECCIONTEIERCICIO_03 8IS - o g
= &
B “xx* Ejecucién Iniciada. **% o 2
£ i L7 = 1 iy
3 Definir euros {roc1ee 1a cantidad de pesetas a transformar a euros: g
> Definir pesetai _ __ 3
& > 5.50 B
A Lin 13 (inst 1): ERROR 313: No coinciden los tipos (PESETAS), el valor ingresado debe ser un entero. =
9 H
§ 2
& A 7
= Escribir "Tecli - 5
s Leer pesetas; |INocenarestaventana []Siempre visible S 3
2 ; = 3
euros = pesetas / 166.386 >
v 8
< >
Ayuda Acerda del Enor ax

ERROR 313: No coinciden los tipos (PESETAS), el valor ingresado debe ser un entero.

Acaba de ingresar un valor para una variable que no es correcto.
* i se trata de un error de tipeo, puede hacer doble cick en la terminal sobre el valor ingresado para modificarlo,
£l valor ingresado debe ser numérico y entero (porque asi ha sido definida la variable en la cual se almacenard)

* ejecute nuevamente el algoritmo ingresando un dato del tipo apropiado,

* 0 modifique su algoritmo, verificando todas las expresiones y definiciones en las que interviene esta variable

La ejecucion ha sido interrumpida

Como puede apreciar, PSelnt nos presenta un error en Tiempo de Ejecucion y nos deja
senalada, en color gris, la linea del programa en la que se produce el error, en este caso:
Leer pesetas;

Por lo tanto, una variable de tipo Entero no admite decimales (légicamente, esta
comprobado porque nos sale un error), pero a la inversa si que es posible. Es decir, una
variable de tipo Real admite numeros de tipo Entero (légicamente, porque
matematicamente los nimeros Enteros estan incluidos dentro de los nUmeros Reales).

Pero, esto no puede quedarse asi. No se puede hacer un programa de ordenador que
“estalle” en el momento de la ejecucion del programa. Es decir, hay que capturar la
excepcion que provoca PSelnt ante la ejecucidon del programa al ejecutar la introduccién
de este dato con decimales y no permitir que el programa PSelnt aborte su ejecucion. El
lector debe imaginar que, en este caso no tiene consecuencias, pero si estamos haciendo
el programa que maneja datos numéricos de los componentes y resultados del control de
una Central Nuclear... no podemos dejar que el programa aborte ante un dato inesperado,
como es el caso que el usuario no tenga sentido que utilice nimeros en decimales al
introducir el valor en pesetas, en decimal. Y el programa “estalle”.

Vamos a resolverlo.
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Validar los datos de los valores de entrada al

programa

Como hemos comprobado en el ejercicio anterior, el programa de ejecuciéon de nuestro
algoritmo: PSelnt; no puede abortar su ejecucion ante un error inesperado de los datos
de entrada. Por lo tanto, debemos validar los datos de los valores de entrada al programa
por parte del usuario, en este caso (porque los valores de entrada podrian ser procedentes
de otro ordenador y no de un ser humano).

En entornos profesionales de programacion, siempre debemos validar los datos de entrada
al programa. Y debemos validarlos porque los datos de entrada de un programa pueden
haberse generado como datos de salida por parte de otro programa. Es decir, los
programas informaticos pueden “hablar” entre si sin intervencién humana (de un usuario
humano). Por lo tanto, que hoy sea un humano el que introduzca nuestros datos de
entrada al programa, no quiere decir que, a lo largo del tiempo de vida del programa,
siempre sea un humano quien nos introduzca los datos. Con el tiempo, se puede sustituir
un humano por la salida de datos de otro programa.

Comprobemos el algoritmo de depuracidon o validacion de entrada de los valores de
entrada al algoritmo de transformacion de pesetas a euros.

Algoritmo Capitulo6Ejercicio_03_bis_bis
//Para resolver este ejercicio hay que saber que 166,386 pesetas son 1 euro.
//Definicién de variables utilizadas en el programa.
Definir euros Como Real;
Definir pesetas Como Cadena;
Definir pesetasEntero, i Como Entero;
Definir esUnNumero Como Logico;

//Inicializacién de variables

esUnNumero = VERDADERO; //En principio a valor VERDADERO
//porque consideramos que el usuario va a teclear bien la entrada:
//que va a introducir un nimero Entero.

i = 1; //El primer caracter de un dato de tipo Cadena

//empieza en la posicién 1.

//Datos de Entrada
Escribir "Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros: ";
Leer pesetas;
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Repetir

//Escribir "El caracter ", i, " es ", SUBCADENA(pesetas, i, i);
//Descomentar la anterior linea de cédigo porque es una linea que es un
//Chivato. Es decir, quitar el comentario inicial de la anterior linea.
//Un chivato es una salida por pantalla del contenido de alguna variable
//en tiempo de ejecucion. Se usa porque es mas rapido que usar el
//Depurador de PSelnt.
//Inserte la siguiente linea de cdédigo "Si" en una sola linea del editor de PSelnt
Si (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "0")
Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "1")
Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "2")
Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "3")
Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "4")
Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "5")
Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "6")
Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "7")
Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "8")
Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "9") Entonces
//Hemos encontrado un caracter diferente de un digito entre
//0,1,2,3,4,5,6,7,8,9.
esUnNumero = FALSO;
FinSi

i=1i+1; //Incrementamos el iterador de la cadena

Si NO (esUnNumero) Entonces
//Visualizar error en datos de entrada del usuario
Escribir "La cantidad introducida presenta caracteres diferentes
Escribir * de un namero";
Esperar 3 Segundos;
Borrar Pantalla;
esUnNumero = VERDADERO); //Inicializamos el valor ldgico.
i = 1; //Inicializamos el iterador de la cadena.
//Volvemos a solicitar un nuevo nimero.
Escribir "Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros: ";
Leer pesetas;

”

FinSi

Hasta Que i > LONGITUD(pesetas) Y esUnNumero

//Cambiamos los datos de entrada del tipo Cadena al tipo Entero.
//Esta funcién no falla porque nos hemos asegurado que "pesetas" contiene
//solamente digitos entre el 0 y el 9.
pesetasEntero = CONVERTIRANUMERO(pesetas);

//Datos de Proceso

euros = pesetasEntero / 166.386;

//hacemos la transformacion de pesetas a euros.

//La operacion matematica contraria a la multiplicacion, es la divisién.

//Datos de Salida
Escribir pesetas, " pesetas son ", euros, " euros";
FinAlgoritmo
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Resultado: cuando en los datos de entrada hay algun caracter diferente de un digito, se
muestra un error y se vuelve a pedir un dato de entrada valido.

® Pseint - Ejecutando proceso CAPITULO6SECCION1EJERCICIO_03_BIS_BIS — O X
*%x Ejecucién Iniciada. **xx 2
Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros:

>« 831,123

La cantidad introducida presenta caracteres diferentes de un numero

Después de mostrar este mensaje de error, el programa espera tres segundos y se borra
la pantalla. Para, seqguidamente, volver a mostrar el mensaje para introducir una nueva
cantidad de pesetas.

Resultado: con la introduccién de una cadena compuesta Unicamente de digitos.

® Pselnt - Becutando proceso CAPITULO6SECCION1EJERCICIO_03_BIS_BIS - o X
Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros: .
> 831

831 pesetas son 4.9944105874 euros

*x% Ejecucidén Finalizada. #*xx*

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar | «

Pero, de la misma forma que hay que validar los datos de entrada, hay que formatear
los datos de salida ya que una cajera de un supermercado no puede devolver
4.9944105874 euros. Es decir, la cajera debe devolver 4 euros y 99 céntimos de euros.

Por lo tanto, vamos a formatear los datos de salida para que sean manejables
(entendibles) por un ser humano.
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Formatear los datos de los valores de salida

del programa

Como hemos comprobado en el ejercicio anterior, el programa debe visualizar los datos
de salida de la ejecucidn del programa (resultado) en un formato legible por el destinatario
final de la solucidn, sea este destinatario un ser humano u otro programa.

Algoritmo Capitulo6Ejercicio_03_bis_bis_bis
//Para resolver este ejercicio hay que saber que 166,386 pesetas son 1 euro.
//Definicion de variables utilizadas en el programa.
Definir euros Como Real;
Definir pesetas, eurosCadena Como Cadena;
Definir pesetasEntero, i Como Entero;
Definir esUnNumero, esUnDecimal Como Logico;

//Inicializacion de variables

esUnNumero = VERDADERO; //En principio a valor VERDADERO
//porque consideramos que el usuario va a teclear bien la entrada:
//que va a introducir un nimero Entero.

i = 1; //El primer caracter de un dato de tipo Cadena

//empieza en la posicién 1.

//Datos de Entrada
Escribir "Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros: ";
Leer pesetas;

Repetir

//Escribir "El caracter ", i, " es ", SUBCADENA(pesetas, i, i);
//Descomentar la anterior linea de cédigo porque es una linea que es un
//Chivato.
//Un chivato es una salida por pantalla del contenido de alguna variable
//en tiempo de ejecucién. Se usa porque es mas rapido que usar el
//Depurador de PSelnt.
Si (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "0")

Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "1")

Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "2")

Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "3")

Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "4")

Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "5")

Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "6")

Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "7")

Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "8")

Y (SUBCADENA(pesetas, i, i) <> "9") Entonces
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//Hemos encontrado un caracter diferente de un digito entre
//0,1,2,3,4,5,6,7,8,9.
esUnNumero = FALSO;

FinSi

i=1i+1; //Incrementamos el iterador de |la cadena

Si NO (esUnNumero) Entonces
//Visualizar error en datos de entrada del usuario
Escribir "La cantidad introducida presenta caracteres diferentes”;
Escribir * de un nimero";
Esperar 3 Segundos;
Borrar Pantalla;
esUnNumero = VERDADERO); //Inicializamos el valor logico.
i = 1; //Inicializamos el iterador de la cadena.
//Volvemos a solicitar un nuevo nimero.
Escribir "Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros: ";
Leer pesetas;
FinSi

Hasta Que i > LONGITUD(pesetas) Y esUnNumero

//Cambiamos los datos de entrada del tipo Cadena al tipo Entero.

//Esta funcién no falla porque nos hemos asegurado que "pesetas" contiene
//solamente digitos entre el 0 y el 9.

pesetasEntero = CONVERTIRANUMERO(pesetas);

//Datos de Proceso

euros = pesetasEntero / 166.386; //hacemos la transformacion de pesetas a
//euros.

//La operacion matematica contraria a la multiplicacion, es la division.

//Datos de Salida

//Formateamos la salida a un valor entendible por un ser humano.
//Cambiamos los datos de entrada del tipo Entero al tipo Cadena.
eurosCadena = CONVERTIRATEXTO(euros);

//Estamos seguros que en la variable "euros" hay un nimero entero
//o bien un nimero real. Es decir, un nimero con parte entera

//y parte decimal separada por un caracter de punto: "."

//Nos quedamos con la parte entera y solamente dos decimales
//de la parte después del caracter "."

//Inicializamos las variables
i = 1; //inicializamos a 1 al iterador de la cadena.
esUnDecimal = FALSO; //inicialmente suponemos que es solamente un Entero.

//Escribir "El digito a tratar es: ", euros;

//Descomentar la anterior linea de cddigo porque es una linea que es un
//Chivato.

//Un chivato es una salida por pantalla del contenido de alguna variable

//en tiempo de ejecucion. Se usa porque es mas rapido que usar el Depurador
//de PSelnt.
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Repetir

//Escribir "El caracter ", i, " es ", SUBCADENA(eurosCadena, i, i);
//Descomentar la anterior linea de cédigo porque es una linea que es un
//Chivato.

//Buscamos el Caracter de la parte decimal que es el caracter PUNTO.
Si (SUBCADENA(eurosCadena, i, i) = ".") Entonces
//Hemos encontrado un caracter PUNTO.
esUnDecimal = VERDADERO; //para salir del bucle
//Actualizamos el valor de la cadena para quedarnos
//con la parte entera y dos decimales.
//0JO: el valor de la variable "i" esta en la posicion
//de la cadena que tiene el caracter PUNTO.
eurosCadena = SUBCADENA(eurosCadena, 1, i+2 );
//Nos quedamos con los dos decimales después del caracter
//PUNTO.
FinSi

i=1i+1; //Incrementamos el iterador de la cadena

Sii> LONGITUD(eurosCadena) Entonces
//Hemos sobrepasado la longitud de la variable "eurosCadena"
//porque la variable "eurosCadena" es un niumero Entero.
//Es decir, no tiene parte decimal.
esUnDecimal = VERDADERO; //Para salir del bucle
FinSi
Hasta Que esUnDecimal

//Al salir del bucle, la variable de cadena "eurosCadena"

//tendra unos digitos de la parte entera, si es un nimero Entero.
//0O bien, tendra unos digitos de la parte entera y el caracter PUNTO
//y solamente dos digitos de la parte decimal; porque es un nimero
//decimal.

//Procedemos a sacar el resultado por pantalla.
Escribir pesetas, " pesetas son ", eurosCadena, " euros";
FinAlgoritmo

Resultado: formateando la salida para el usuario humano, a un nimero decimal con dos
decimales, solamente.
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® PSelnt - Ejecutando proceso CAPITULO6SECCION1EJERCICIO_03_BIS_BIS_BIS o O X

*x* Ejecucioén Iniciada. x*x @
Teclee la cantidad de pesetas a transformar a euros:
> 831

831 pesetas son 4.99 euros
**% Ejecucion Finalizada. **x

[ ]No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar | v

o_}o
Los datos hay que Validarlos a la entrada al
programa (comprobar que son correctos o que son
los datos con el formato esperado por el programa)

y Formatearlos a la salida del programa

(adaptarlos a la presentacion visual necesaria para
su comprension por el destinatario del programa,
sea este un ser humano u otro programa).

Solucion Ejercicio 04: Dada una fecha decir cual es su
hordéscopo

Algoritmo Capitulo6Ejercicio04

//Declaramos las variables del programa
Definir mes, dia Como Entero;
Definir mesNacimiento, horoscopo Como Cadena;

//DATOS DE ENTRADA

Escribir "Introduzca su mes de nacimiento: ";
Leer mes;

Escribir "Introduzca su dia de nacimiento: ";
Leer dia;

//DATOS DE PROCESO
Segun mes Hacer
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mesNacimiento = "Enero";
Si (dia < 21) Entonces

horoscopo = "Capricornio";
SiNo

horoscopo = "Acuario";
FinSi

mesNacimiento = "Febrero";
Si (dia < 20) Entonces
horoscopo = "Acuario";
SiNo
horoscopo = "Piscis";
FinSi

mesNacimiento = "Marzo";
Si (dia < 21) Entonces
horoscopo = "Piscis";
SiNo
horoscopo = "Aries";
FinSi

mesNacimiento = "Abril";
Si (dia < 21) Entonces
horoscopo = "Aries";
SiNo
horoscopo = "Tauro";
FinSi

mesNacimiento = "Mayo";
Si (dia < 20) Entonces
horoscopo = "Tauro";
SiNo
horoscopo = "Géminis";
FinSi

mesNacimiento = "Junio";
Si (dia < 22) Entonces
horoscopo = "Géminis";
SiNo
horoscopo = "Cancer";
FinSi

mesNacimiento = "Julio";
Si (dia < 22) Entonces
horoscopo = "Cancer";
SiNo
horoscopo = "Leo";
FinSi
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mesNacimiento = "Agosto";
Si (dia < 24) Entonces
horoscopo = "Leo";

SiNo
horoscopo = "Virgo";
FinSi
9:
mesNacimiento = "Septiembre";
Si (dia < 23) Entonces
horoscopo = "Virgo";
SiNo
horoscopo = "Libra";
FinSi
10:
mesNacimiento = "Octubre";
Si (dia < 23) Entonces
horoscopo = "Libra";
SiNo
horoscopo = "Escorpio";
FinSi
11:
mesNacimiento = "Noviembre";
Si (dia < 23) Entonces
horoscopo = "Escorpio";
SiNo
horoscopo = "Sagitario";
FinSi
12:
mesNacimiento = "Diciembre";
Si (dia < 21) Entonces
horoscopo = "Sagitario";
SiNo
horoscopo = "Capricornio";
FinSi
FinSegun

//DATOS DE SALIDA
Escribir "Como usted nacié en el mes de ", mesNacimiento, " y el dia ", dia;
Escribir "Su hordscopo es: ", horoscopo;

FinAlgoritmo
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Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso CAPITULOGEJERCICIO04 - O X
*xx Ejecucion Iniciada. *xx* ~
Introduzca su mes de nacimiento:

> 6

Introduzca su dia de nacimiento:

> 20

Como usted nacidé en el mes de Junio y el dia 20

Su horéscopo es: Géminis

*x% Ejecucién Finalizada. #*x*

[[]No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar | «

Recuerde que no se deben utilizar tildes en el
nombre de las variables y en cualquier

identificador del programa fuente (codigo a
ejecutar).

Solucion Ejercicio 05: Dada una fecha decir cual es su
horéscopo Celta de Animales

Para responder a este problema debemos buscar en Internet los INTERVALOS DEL
ZODIACO CELTA DE ANIMALES

WEB: https://www.terra.cl/estilo-de-vida/2020/11/30/signos-del-zodiaco-
animal-celta-signos-de-arboles-cual-eres-tu-3681.html

Visitada: 04-08-2022
OBTENEMOS:

1.-Dragdn verde / Green Dragon (21 de enero - 17 de febrero)
2.-Caballo de mar / Sea Horse (18 de febrero - 27 de marzo)

3.-El Halcon / Hawk (28 de marzo - 14 de abril)

4.-Serpiente marina / Sea Serpent (15 de abril - 12 de mayo)
5.-Zorro / Fox (13 de mayo - 9 de junio)

6.-Caballo blanco / White Horse (10 de junio - 7 de julio)

7.- Unicornio (8 de julio - 4 de agosto)

8.-Salmon arcoiris / Rainbow Salmon (5 de agosto - 1 de septiembre)
9.-Cisne blanco / White Swan (2 de septiembre - 29 de septiembre)
10.-Mariposa / Butterfly (30 de septiembre - 27 de octubre)
11.-Sabueso blanco / White Hound (28 de octubre - 24 de noviembre)
12.-Caballo negro / Black Horse (25 de noviembre - 23 de diciembre)
13.-Ciervo / Stag (24 de diciembre - 20 de enero)
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Segun la anterior relacion de intervalos, el algoritmo se quedaria de la siguiente forma:
Algoritmo Capitulo6Ejercicio05

//Declaramos las variables del programa
Definir mes, dia Como Entero;
Definir mesNacimiento, horoscopo Como Cadena;

//DATOS DE ENTRADA

Escribir "Introduzca su mes de nacimiento: ";
Leer mes;

Escribir "Introduzca su dia de nacimiento: ";
Leer dia;

//DATOS DE PROCESO
Segun mes Hacer
1:
mesNacimiento = "Enero";
Si (dia < 21) Entonces
horoscopo = "Ciervo";
SiNo
horoscopo = "Drago6n Verde";
FinSi

mesNacimiento = "Febrero";
Si (dia < 18) Entonces

horoscopo = "Drago6n Verde";
SiNo

horoscopo = "Caballo de Mar";
FinSi

mesNacimiento = "Marzo";
Si (dia < 28) Entonces

horoscopo = "Caballo de Mar";
SiNo

horoscopo = "El Halcén";
FinSi

mesNacimiento = "Abril";
Si (dia < 15) Entonces
horoscopo = "El Halcén";
SiNo
horoscopo = "Serpiente Marina";
FinSi

mesNacimiento = "Mayo";
Si (dia < 13) Entonces
horoscopo = "Serpiente Marina";
SiNo
horoscopo = "Zorro";
FinSi
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10:

11:

12:

FinSegun

mesNacimiento = "Junio";
Si (dia < 10) Entonces
horoscopo = "Zorro";
SiNo
horoscopo = "Caballo Blanco";
FinSi

mesNacimiento = "Julio";
Si (dia < 8) Entonces

horoscopo = "Caballo Blanco";
SiNo

horoscopo = "Unicornio";
FinSi

mesNacimiento = "Agosto";
Si (dia < 5) Entonces
horoscopo = "Unicornio";
SiNo
horoscopo = "Salmén Arcoiris";
FinSi

mesNacimiento = "Septiembre";
Si (dia = 1) Entonces
horoscopo = "Salmdn Arcoiris";

SiNo
Si (dia < 30) Entonces
horoscopo = "Cisne Blanco";
SiNo
horoscopo = "Mariposa";
FinSi
FinSi

mesNacimiento = "Octubre";
Si (dia < 28) Entonces
horoscopo = "Mariposa";
SiNo
horoscopo = "Sabueso Blanco";
FinSi

mesNacimiento = "Noviembre";
Si (dia < 25) Entonces

horoscopo = "Sabueso Blanco";
SiNo

horoscopo = "Caballo Negro";
FinSi

mesNacimiento = "Diciembre";
Si (dia < 24) Entonces
horoscopo = "Caballo Negro";
SiNo
horoscopo = "Ciervo";
FinSi
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//DATOS DE SALIDA
Escribir "Como usted nacié en el mes de ", mesNacimiento, " y el dia ", dia;
Escribir "Su hordscopo Celta de animales es: ", horoscopo;

FinAlgoritmo

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso CAPITULO6EJERCICIO05 = O X

*%x* Ejecucidn Iniciada. **xx*

Introduzca su mes de nacimiento:

> 6

Introduzca su dia de nacimiento:

> 20

Como usted nacié en el mes de Junio y el dia 20
Su horéscopo Celta de animales es: Caballo Blanco
**% Ejecucidén Finalizada. #**xx*

[ ]No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar ‘ v

Felicito al lector porque, en estos dos ultimos ejercicios, ha aprendido a preparar los datos
para construir las expresiones condicionales de la sentencia SI-ENTONCES y ha practicado
el uso de la sentencia condicional SI-ENTONCES-SINO de forma adecuada.

0_30

Cuando utilice una sentencia condicional; y, sobre
todo si esta anidada (una sentencia dentro de
otra); le recomiendo que haga pruebas de cada

bifurcacién de la sentencia/s

SI>ENTONCES y SI=>SINO; para comprobar el
correcto funcionamiento de cada camino de la
sentencia/s condicional/es.

Solucion Ejercicio 06: Piramide de asteriscos

Algoritmo Capitulo6Ejercicio_06
//Para resolver este ejercicio
//hay que empezar fijandose en la Ultima linea de la piramide:
//vemos que son 9 asteriscos y que disminuye en un asterisco
//por la izquierda y la derecha segin vamos ascendiendo desde la
//base de la piramide.
//Soluciéon: La forma mas simple es utilizar sentencias "Escribir"
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Escribir " * ";
Escribir " k**x .
Escribir " ***x%
Escribir " **%kkkx v,
ESCribir “*********";

FinAlgoritmo
Resultado:
® PSelnt - Ejecutando proceso SECCION2EJERCICIO_01 = O X
x*x%x Ejecucidén Iniciada. *xx &
*
KKk
*kKkk
*kkkkkk
Kk kKKK KKK
**% Ejecucidén Finalizada. x*x
[ 1No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible Reiniciar | v

Solucion Ejercicio 07: Piramide hueca de asteriscos

Algoritmo Capitulo6Ejercicio_07
//Para resolver este ejercicio
//hay que empezar fijdndose en la Gltima linea de la piramide:
//vemos que son 9 asteriscos y que disminuye en un asterisco
//por la izquierda y la derecha segun vamos ascendiendo desde la
//base de la piramide. Pero, la pirdmide esta hueca por dentro.
//Solucion: La forma mas simple es utilizar sentencias "Escribir"

Escribir" * ",

Escribir " * * "

I

Escribir " * * ",
Escribir " * *

Escribir “*********";
FinAlgoritmo
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Resultado:

® Pselnt - Ejecutando proceso CAPITULO6SECCION2EJERCICIO_02 — O X

* *

*kkkkkkkk

*%x*% Ejecucidn Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

Aungue es cierto que un programador siempre
tiene que buscar un algoritmo que resuelva el
problema. No siempre es asi, como demuestran
estos ejercicios. Un programador debe buscar la

solucién mas simple y limpia posible al problema;
y, muchas veces se obceca en complicadas
soluciones algoritmicas.

Solucion Ejercicio 08: Calcular un numero elevado a
otro

Algoritmo Capitulo6Ejercicio08
//Inicializar Variables
Definir base, exponente, resultado, i Como Entero;

//No vamos a hacer Validacién de datos de entrada.

//DATOS DE ENTRADA

Escribir "Teclee el nimero de la base: ";
Leer base;

Escribir "Teclee el nimero del exponente: ";
Leer exponente;
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//DATOS DE PROCESO

resultado = 1;

//Un namero multiplicado por cero da como resultado cero.

//Se inicializa a este valor

//porque la primera iteracién del bucle “Para”

//se ejecuta la operacién aritmética de multiplicacién: resultado * base
//Y si “resultado” tiene el valor cero, dara como salida un valor cero.
//PSelnt inicializa las variables enteras a cero, como dato por defecto.

Para i = 1 Hasta exponente Hacer
resultado = resultado * base;
FinPara

//DATOS DE SALIDA

Escribir "El nimero ", base, " elevado a la potencia ", exponente;

Escribir "Tiene como resultado el valor: ", resultado;
FinAlgoritmo

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso CAPITULOGEJERCICIO08 = O X

*x% Ejecucién Iniciada. **x 2
Teclee el numero de la base:

%5

Teclee el numero del exponente:

> 2

El numero 5 elevado a la potencia 2

Tiene como resultado el valor: 25

**xx Ejecucién Finalizada. *xx

[ I No cerrar esta ventana [ ] Siempre visible ‘ Reiniciar |

Esta es una solucion “muy pobre”. El programa funciona, pero... no es la solucion “ideal”.

030

Un programador debe tener, o al menos
procurar tener, el mayor conocimiento posible
de las caracteristicas y utilidades del lenguaje,

su entorno y librerias (funciones predefinidas).
Es decir, un programador debe dominar todas
las herramientas a su disposicion (o, al menos,
ir aprendiéndolas con el tiempo).

Por lo tanto, ¢ es erréneo el algoritmo ?. No. ¢ Es el resultado mas optimo ?. No.
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En conclusion, el programador ha resuelto el problema. Pero, éhabria una forma mas
simple, limpia, elegante y veloz de resolver el problema ?. Si.

La solucion esta en conocer bien el lenguaje que utiliza el intérprete de PSelnt. Es decir,
una solucién mejor pasaria por utilizar el Operador de Potencia.

Algoritmo Capitulo6Ejercicio08_bis
//Inicializar Variables
Definir base, exponente, resultado Como Entero;

//No vamos a hacer Validacidn de datos de entrada.

//DATOS DE ENTRADA

Escribir "Teclee el nimero de la base: ";
Leer base;

Escribir "Teclee el nUmero del exponente: ";
Leer exponente;

//DATOS DE PROCESO
resultado = base ™ exponente;

//DATQOS DE SALIDA
Escribir "El nimero ", base, " elevado a la potencia ", exponente;
Escribir "Tiene como resultado el valor: ", resultado;

FinAlgoritmo

Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso CAPITULOGEJERCICIO08 RIS — — O X

*%xx Ejecucidn Iniciada. *** ~
Teclee el numero de la base:

> 5

Teclee el numero del exponente:

> 2

El numero 5 elevado a la potencia 2

Tiene como resultado el valor: 25

**x Ejecucidn Finalizada. ***

[ No cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar | +
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Con esta solucion hemos ahorrado una variable (con lo que hemos reducido el uso de la
memoria del ordenador y, por lo tanto, hemos ahorrado en gastos de los recursos del
ordenador) y hemos mejorado la legibilidad del cddigo; al resolver, la fase de
procesamiento del algoritmo, en tan solo una linea de cddigo. Por lo tanto, no solamente
hemos mejorado en legibilidad (cédigo mas facil de entender por nosotros y por otro
programador) sino también en velocidad de ejecucion del programa al haber eliminado un
bucle.

o_'}o

A la hora de programar (codificar un programa)
no siempre el primer algoritmo (solucién) que se

nos viene a la mente, es la mejor solucién de
implementacion posible (la forma de escribirlo
para resolverlo).

Solucion Ejercicio 09: Imprimir la Tabla de Multiplicar
de un numero

Solucion 1: bucle Para

Algoritmo CapituloO6Ejercicio09
//Definir variables del programa
Definir numeroEntero, i Como Entero;
//Entrada de datos
Escribir "Teclee el nimero entero a calcular su Tabla de Multiplicar:";
Leer numeroEntero;
//Procesar datos y realizar salida
Escribir "Tabla de multiplicar del nimero: ", numeroEntero;

Para i = 0 Hasta 10 Hacer
Escribiri, " x ", numeroEntero, " = ", i * numeroEntero;
FinPara

FinAlgoritmo
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Resultado:

® PSelnt - Ejecutando proceso CAPITULOOGEJERCICIO09 — O X
*x* Ejecucion Iniciada. *xx* 8
Teclee el numero entero a calcular su Tabla de Multiplicar:

55

Tabla de multiplicar del numero: 5

@x5=20

1x5=25

2x 5=10

3x5=15

4 x5 =20

5x 5= 25

6 x 5= 30

7x 5= 35

8 x 5 =40

9% 5= 45

19 x .5 = 50

*x% Ejecucidén Finalizada. *x*x

[ ] No cerrar esta ventana [_] Siempre visible Ejecutar desde este punto |

El inconveniente de esta solucidon es que no es un programa estructurado: todo esta
“acoplado” dentro del programa. Los algoritmos deben tener un cierto grado de
desacoplamiento: estar divididos en médulos reutilizables.

Solucién 2: con cédigo reutilizable

Cémo hacerlo:
e utilizar el Procedimiento “escribirTablaMultiplicar(numerolntroducido)” con un
parametro numérico
e Variable con el texto del encabezado
e Bucledel 0al 10
e Escribir cada linea de la operacién de multiplicacion con el resultado obtenido

Algoritmo CapituloO6Ejercicio09_bis
//Definir variables del programa
Definir numeroEntero Como Entero;
//Entrada de datos
Escribir "Teclee el nimero entero a calcular su Tabla de Multiplicar:";
Leer numeroEntero;

//Procesar datos y realizar salida
EscribirTablaMultiplicar(numeroEntero);

FinAlgoritmo
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SubProceso EscribirTablaMultiplicar(numerolIntroducido)

//Definir variables
Definir literalEncabezado Como Cadena;
Definir i Como Entero;

//Inicializar datos
literalEncabezado = "Tabla de multiplicar del nUmero: ";

//Procesar datos y realizar salida
Escribir literalEncabezado, numerolntroducido;

Para i = 0 Hasta 10 Hacer
Escribiri, " x ", numerolntroducido, " =", i * numerolntroducido;
FinPara

FinSubProceso

Como puede comprobar en la salida de la consola de PSelnt, obtenemos el mismo
resultado.

Quizas este preguntandose: para qué quiero utilizar una variable en la instruccion

literalEncabezado = "Tabla de multiplicar del nUmero: ";

Esta respuesta requiere tener en mente dos aspectos.

— Si queremos hacer en el cdédigo una gestion auténoma de los mensajes al usuario.

Una decisién de la Fase de Diseifo de la aplicacidn supone decantarse por una solucién
de mensajes “harcodeados” (se lee: “jarcodeados” y viene del verbo “harcodear” y en
castellano significa: embebidos) dentro del cédigo o no. Es decir, que los mensajes al
usuario estén escritos literalmente o embebidos dentro del cédigo (entre las sentencias
del algoritmo) o no. En nuestro caso, al ser poco mas de diez lineas de cédigo no tiene
importancia que los mensajes al usuario aparezcan dentro del cédigo (entre las lineas del
algoritmo) y no estén diferenciados o extraidos del algoritmo. Pero si la aplicacidn tiene
miles de lineas, convendra el lector conmigo que los mensajes al usuario seran, y
conviene, que sean muy NUMerosos.

Para este caso de muchos mensajes al usuario, conviene hacer una gestion a parte de
estos mensajes. Por eso usamos una variable para contener el mensaje al usuario.

La idea es que los mensajes al usuario se encuentren todos en registros de una tabla de
la base de datos de la aplicacion. Por ejemplo, en la tabla PARAMETROS. Ante un mensaje
al usuario, el programa iria a ese registro de la tabla de la base de datos, lo extraeria
sobre la variable y el mensaje al usuario solamente tiene que mostrar el contenido de esa
variable, leida de la base de datos.
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Esto tiene otra ventaja, y esta ventaja toma importancia en la Fase de Mantenimiento
del Software (Mantenimiento de la aplicacién). Cuando la aplicacion se ha entregado al
cliente (usuario) y este desea modificar un mensaje de la aplicaciéon, no tenemos que
volver a retocar el cddigo del algoritmo, sino que, Unicamente cambiando el registro de la
tabla de la base de datos de ese mensaje, lo tendriamos resuelto. Sin necesidad de tocar
el codigo, insisto; y, por lo tanto, sin necesidad de crear un nuevo programa ejecutable,
volverlo a probar y distribuirlo a todos los usuarios de la aplicacion que pueden ser cientos.

— Si queremos hacer una aplicacién en varios idiomas.

Una vez que tenemos los mensajes al usuario en los registros de una tabla de la base de
datos, el paso de la aplicacion de unos mensajes al usuario en castellano, a otros idiomas,
se hace muy facilmente. Solamente, afiadiendo mensajes al usuario en otros idiomas en
la tabla de la base de datos y preguntando en el cddigo fuente (algoritmo) con una
sentencia SI-ENTONCES; si el usuario ha seleccionado trabajar en espafol o inglés, por
ejemplo; a la entrada de la aplicacidon como una variable global al programa que se puede
llamar IDIOMAELEGIDO, se le muestra el registro del mensaje en castellano o inglés de
la base de datos.

A este proceso de anadir otros idiomas a nuestra aplicacion se le denomina:
internacionalizacion de la aplicacion. Y puede encontrar mas informacién en Internet
buscando el término: i18n

o_}o
Una Base de Datos es una recopilacién organizada
de informacién o datos estructurados, que

normalmente se almacena de forma electrénica en

un sistema informatico: conjunto de aplicaciones; al
gue normalmente se le denomina: Sistema de
Gestion de Bases de Datos (DBMS-Data Base
Management System).

La diferencia, de forma muy simplificada, es que una tabla de una Base de Datos es como
una tabla o array de un programa de PSelnt. Pero mientras que una tabla de PSelnt se
almacena (reside) en memoria durante la ejecucién de la aplicacion y, al terminar la
ejecucién de la aplicacion se pierden sus valores porque desaparecen (se eliminan) de la
memoria. Las tablas de las Base de Datos residen (se almacenan) en un disco duro que
es un dispositivo magnético que guarda de forma permanente y duradera la informacion
de los valores que tiene cada casilla (registro) de una tabla de esa Base de Datos.
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Solucion Ejercicio 10: Realizar la Tabla de Verdad de
las paginas 38 y 39

Recordemos que en las paginas 38 y 39 se aclaraba el uso que, los operadores légicos Y
y O, tenian respecto del idioma castellano. Y para ello, utilizdbamos los ejemplos de las
frases en castellano “Hoy es lunes Y empieza la semana” y “Hoy es lunes O empieza la
semana”.

Vamos a construir su Tabla de Verdad algoritmica de las anteriores frases.

CASO 1 Frase: Hoy es lunes Y empieza la semana

EN PAISES DE HABLA HISPANA

Expresion
Valores que Valores que puede algorltmlc‘:a d Resultado de
evaluar:
puede tomar la tomar la Constante (hoy = “Lunes”) Y evaluar la
Variable “hoy” “EMPIEZALASEMANA" y Ehoy o expresion
EMPIEZALASEMANA)
VERDADERO Y
Lunes LUNES VERDADERO VERDADERO
Martes LUNES FALSO Y FALSO FALSO
Miércoles LUNES FALSO Y FALSO FALSO
Jueves LUNES FALSO Y FALSO FALSO
Viernes LUNES FALSO Y FALSO FALSO
Sébado LUNES FALSO Y FALSO FALSO
Domingo LUNES FALSO Y FALSO FALSO
C”a'?/:'l'g; otro LUNES FALSO Y FALSO FALSO

EN PAISES DE HABLA ANGLOSAJONA

Expresion
Valores que Valores que puede algorltmlc:a o Resultado de
evaluar:
puede tomar la tomar la Constante (hoy = “Lunes”) Y evaluar la
Variable “hoy” “EMPIEZALASEMANA" Y Ehoy o expresion
EMPIEZALASEMANA)
VERDADERO Y
Lunes DOMINGO FALSO FALSO
Martes DOMINGO FALSO Y FALSO FALSO
Miércoles DOMINGO FALSO Y FALSO FALSO
Jueves DOMINGO FALSO Y FALSO FALSO
Viernes DOMINGO FALSO Y FALSO FALSO
Sébado DOMINGO FALSO Y FALSO FALSO
. FALSO Y
Domingo DOMINGO VERDADERO FALSO
C“a"\‘/‘;'g otro DOMINGO FALSO Y FALSO FALSO
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A la vista de la Tabla de Verdad de la expresién algoritmica con el operador Y, en paises
de habla hispana, y; la expresidon en idioma castellano es cierta (VERDADERO) solamente
cuando las variables “hoy” toma el valor “Lunes” y realmente empieza la semana en
“LUNES”.

Lo mismo ocurre en la Tabla de Verdad en paises de habla anglosajona: el operador Y es
correcto en el idioma castellano porque para un pais anglosajén nunca seria cierto (es
FALSO) que el “Lunes” se empiece la semana. Porque para los paises anglosajones, la
semana empieza el *Domingo”.

Por lo tanto, en el idioma castellano, el operador légico Y se comporta igual que en un
algoritmo computacional, estemos en un pais de habla hispana o anglosajona.

Vamos ahora el caso del operador légico O y su uso en el idioma castellano frente a un
algoritmo de ordenador.

CASO 2 Frase: Hoy es lunes O empieza la semana

EN PAISES DE HABLA HISPANA

Expresion
Valores que Valores que puede algorltmlc? d Resultado de
evaluar:
puede tomar la tomar la Constante (hoy = “Lunes”) O evaluar la
Variable “hoy” “EMPIEZALASEMANA" Y Zhoy o expresion
EMPIEZALASEMANA)
VERDADERO O
Lunes LUNES VERDADERO VERDADERO
Martes LUNES FALSO O FALSO FALSO
Miércoles LUNES FALSO O FALSO FALSO
Jueves LUNES FALSO O FALSO FALSO
Viernes LUNES FALSO O FALSO FALSO
Sébado LUNES FALSO O FALSO FALSO
Domingo LUNES FALSO O FALSO FALSO
C“a'?/‘;'l'g; otro LUNES FALSO O FALSO FALSO

De la Tabla de Verdad se deduce que los valores de la expresion ldgica, con el operador
O, coincide con “lo esperado” a nuestra forma de interpretar el habla en el idioma
castellano, en paises de habla hispana: la semana solamente empieza si es lunes (valor
VERDADERO de la expresion evaluada con el operador ldgico O).

210



EN PAISES DE HABLA ANGLOSAJONA

Expresion
Valores que Valores que puede algor|tm|cf';1 o Resultado de
evaluar:
puede tomar la tomar la Constante (hoy = “Lunes”) O evaluar la
Variable “hoy” “EMPIEZALASEMANA" Y _(hoy o expresion
EMPIEZALASEMANA)
VERDADERO O
Lunes DOMINGO FALSO VERDADERO
Martes DOMINGO FALSO O FALSO FALSO
Miércoles DOMINGO FALSO O FALSO FALSO
Jueves DOMINGO FALSO O FALSO FALSO
Viernes DOMINGO FALSO O FALSO FALSO
Sabado DOMINGO FALSO O FALSO FALSO
Domingo DOMINGO FALSO O VERDADERO
9 VERDADERO
C”a"\‘/‘;'l‘;; otro DOMINGO FALSO O FALSO FALSO

De la Tabla de Verdad se ve que hay dos valores VERDADERO, y; se deduce que los
valores de la expresion ldgica, con el operador O, NO coincide con “lo esperado” a nuestra
forma de interpretar el habla en el idioma castellano, en paises de habla anglosajona. Ya
que estando en “Lunes” también seria cierta (VERDADERO) la expresion légica con el
operador O; y en los paises anglosajones una semana NO puede empezar un “Lunes”, ya
que, para los paises anglosajones la semana empieza Unicamente el “Domingo”.

Conclusion, el operador légico O NO “funciona” igual a lo “esperado” en el uso que
hacemos a la disyuncién “0” en el idioma castellano y cdmo se comporta el operador ldgico
O en un algoritmo ejecutado en un ordenador.

0_30

Es muy importante que interiorice la diferencia entre

la Disyuncién “0” en castellano y el operador légico
O en un algoritmo de ordenador ya que, en caso

contrario, cometera errores en los resultados de la
ejecucion de sus algoritmos al evaluar expresiones
I6gicas al no distinguir usted cuando utilizar el
operador l6gico Y o bien el operador logico O.
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Aplicaciones
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Capitulo 7

Aplicaciones

Aprender a Programar | Ejemplos en PSelnt

Vamos a resolver varias aplicaciones informaticas casi reales. Para ello, nos basaremos
en los ejemplos de aplicaciones siguientes:

— Adivina Mi NUmero

— Calculadora de varias Operaciones Matematicas
— Dia de la Semana entre los afios 1801 y 2100
— Cifrado César

— Contar Palabras Diferentes

— Maitre o Jefe de Sala: asignacion de mesa

— Jugar a la Maquina Tragaperras

Vamos con ellas.
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APLICACION

Adivina Mi Niumero

La aplicacién consiste en adivinar un nimero generado aleatoriamente por el ordenador,
entre 1 y 10. El usuario dispone de 5 intentos para adivinarlo y guardara cada uno de
los cinco intentos para que, el usuario, se percate del nimero elegido en cada uno de los
intentos anteriores.

CODIGO FUENTE

// Nombre de la aplicacion: Adivina Mi Nimero
// Autor: José Luis Rodriguez Mufioz
// Fecha Ultima Actualizacion: 02-02-2022

Algoritmo AdivinaMiNumero

//La dimensidn de la tabla intentos es 4,
//porque el maximo de intentos es 5.
//Por lo tanto, no hace falta guardar el ultimo intento
//porque o bien acierta el nUmero al azar o no,
//en el ultimo intento.
Dimension intentos[4];
// Llamamos al procedimiento que ejecuta todo el programa
ProcesarAdivinaMiNumero( intentos )
FinAlgoritmo

SubProceso ProcesarAdivinaMiNumero( intentos )

Definir numeroAlAzar, unNumero, numerolntentos Como Entero;
Definir unaCadena Como Cadena;
Definir primerCaracter Como Caracter;,

MAXIMOINTENTOS = 5; //Definimos una constante

//Obtenemos el nimero al azar que debe adivinar el usuario
//este nimero estard entre 1 y 10.
//El nUmero al Azar no puede ser cero porque el cero
//es el nimero para terminar el programa.
Repetir
numeroAlAzar = AZAR(11);
Hasta Que numeroAlAzar <> 0
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//Descomentar la siguiente linea de codigo
//para hacer las pruebas.

//A estas lineas de escritura

//se las denomina: lineas de chivatos.
//Escribir "Numero a adivinar: ", numeroAlAzar;

numerolntentos = 1;
Escribir "Adivina mi nimero entre 1y 10.";

Repetir
//Mostramos el mensaje de inicio de jugadas
Escribir "Tiene cinco intentos.”,
" Teclee INTRO para salir del juego.";
Escribir "Intento ", numerolntentos,
", Introduzca un namero: ";
Leer unaCadena;

//Vamos a intentar mitigar que no nos introduzcan
//una cadena de texto o de simbolos
//para que no aborte el programa
primerCaracter = SUBCADENA(unaCadena,1,1);
Si primerCaracter <> "0" Y primerCaracter <> "1"
Y primerCaracter <> "2" Y primerCaracter <> "3"
Y primerCaracter <> "4" Y primerCaracter <> "5"
Y primerCaracter <> "6" Y primerCaracter <> "7"
Y primerCaracter <> "8" Y primerCaracter <> "9"
Entonces
//Salimos del programa
//porque nos han introducido una cadena vacia
//es decir, han pulsado INTRO
//0 bien nos han introducido un primer
//caracter distinto de "0"-->"9"

//NO podemos quitar todos los errores
//si nos introducen la cadena: 2HOLA
//nos dara un error que abortara el programa
//porque no es un numero
unNumero = 0;
SiNo
unNumero = CONVERTIRANUMERO(
unaCadena);
FinSi

SiunNumero = 0 Entonces
numerolntentos = MAXIMOINTENTOS;
//Para salir del bucle
SiNo
SiunNumero < 0 O unNumero >= 11 Entonces
//El nimero introducido es invalido: debe
//estar entre 1 y 10
//El usuario pierde este turno
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Escribir "Ha perdido un intento. El nUmero ",
" unNumero, " es un valor incorrecto.”,
" El nimero debe estar entre 1 y 10";

SiNo

Si unNumero = numeroAlAzar Entonces
//HA ganado el usuario
Escribir "Enhorabuena,”,

“ has acertado el nimero buscado";
numerolntentos =
MAXIMOINTENTOS;

//Para salir del bucle

SiNo

Si numerolntentos =
MAXIMOINTENTOS Entonces
//El usuario ha perdido la

//partida

//ya que hemos llegado al
//ndmero maximo

//de intentos y el nimero
//introducido

//es distinto del nimero
//generado al azar

SiNo

Escribir "Ha ganado el
" ordenador.
“ El nimero a adivinar era: ",
numeroAlAzar;

Si numerolntentos > 1 Y
NumeroYalntentado(

unNumero, intentos )

Entonces

SiNo

//No es el primer intento

//y ya ha introducido ese

//nimero en otro intento

Escribir "Ha perdido un”,
“ intento. El nimero ",
unNumero,

" ya lo habia intentado.";

//Guardamos el nimero
//intentado en el indice
//del intento de la tabla
intentos[numerolntentos] =
unNumero;

//Mostramos el mensaje
//de orientacion
//para el siguiente
//intento del usuario
Si unNumero <
numeroAlAzar
Entonces

216



Escribir
"Ndmero”,
“incorrecto. El”,
“ndmero a ",
" adivinar es”,
" mayor...";

SiNo
Escribir

"NUmero incorrecto.”,

“ El nUmero a adivinar”,

" es menor...";

FinSi

FinSi
FinSi
FinSi
FinSi
FinSi

numerolntentos = numerolntentos + 1;
//escribimos una linea en blanco para separar los
//mensaje

Escribir "";
Hasta Que numerolntentos > MAXIMOINTENTOS;

Escribir "Bien jugado";

FinSubProceso

Funcion yalntentado = NumeroYalntentado( unNumero, intentos )

Definir i Como Entero;

Definir intentado Como Logico;
intentado = FALSO;

i=1;

Repetir

Si intentos[i] = unNumero Entonces
intentado = VERDADERO;
i = 4, //Para salir del bucle
FinSi
i=i+1;
Hasta Que i > 4
//Devolver el resultado de la funcidn
yalntentado = intentado;

FinFuncion
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DOCUMENTACION

En esta solucién hemos visto como filtrar los datos de entrada del usuario para no tener
una ejecucidon que produzca un error fatal y se aborte el programa. Con esto, hemos
mitigado una interrupcion andmala del programa, en la medida de lo posible.

Hemos visto el uso de una constante y como tiene utilidad. Gracias a esta constante,
solamente tenemos que cambiar un valor en un Unico sitio del programa, para que se
modifique todo el cédigo. Esto favorece la legibilidad del cédigo fuente y, sobre todo la
mantenibilidad del programa (modificarlo, en el futuro).
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APLICACION

Calculadora de varias Operaciones

Matematicas

La aplicacidn consiste en seleccionar una operacion matematica por pantalla y ejecutarla

para obtener el resultado de la operacion. Las operaciones disponibles seran:
1. Factorial nimero, 2. Media de nimeros, 3. Potencia, 4. Salir.

CODIGO FUENTE

// Nombre de la aplicacion: Calculadora de varias Operaciones Matematicas
// Autor: José Luis Rodriguez Mufioz
// Fecha Ultima Actualizacion: 02-02-2022

Algoritmo VariasOperaciones
// Llamamos al procedimiento que ejecuta todo el programa
ProcesarOpcionMenuPantalla

FinAlgoritmo

// MostrarMenu: procedimiento que muestra la
// opcion de pantalla que ha de seleccionar
// el usuario en el menld mostrado en la pantalla
// del ordenador.
SubProceso MostrarMenu
// Escribimos por pantalla las opciones de menu
// para el usuario del programa
Escribir "1. Factorial nUmero"
Escribir "2. Media de numeros"
Escribir "3. Potencia"
Escribir "4. Salir"
FinSubProceso

// LeerNumero: funcién que solicita un nimero mientras
// el nimero introducido por el usuario no sea
// positivo o cero
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Funcion unNumero = LeerNumero
Definir elNumero Como Real
// Inicialmente la variable de test del bucle Hasta a falso
correcto = falso
elNumero = 0

Repetir
//Escribir "Introduzca un namero: "
Leer elNumero
Si eINumero >= 1 Entonces
// Solamente se aceptan los nimeros positivos
correcto = verdadero

SiNo
// Mensaje de error por pantalla
// No se aceptan los nimeros negativos
Escribir "Los nUmeros deben estar ",
“en el rango mayor que 0 "
Esperar 3 Segundos
FinSi

Hasta que correcto = verdadero

// Otra forma de hacer el bucle es prescindir de la variable
// de test y utilizar la condicion del fin del bucle Hasta de
// la forma: numero >= 0

// Devolvemos el valor de la variable numero
// en el parametro de salida del algoritmo de la funcidon
unNumero = elNumero

FinFuncion

// LeerOpcion: funcidn que devuelve un nimero solamente si
// esta entre el rango de nameros del 1 al 4.
Funcion unaOpcion = LeerOpcion
// Inicialmente la variable del bucle Hasta es falso
correcto = falso
laOpcion =0
Repetir
Escribir "Introduzca un numero de opcion:
Leer [aOpcion

Segun laOpcion Hacer

1: correcto = verdadero

2: correcto = verdadero

3: correcto = verdadero

4: correcto = verdadero

De Otro Modo:
// Mensaje de error por pantalla
Escribir "El nimero debe estar entre el 17,

" yel4g"

correcto = falso
Esperar 3 Segundos

FinSegun
Hasta que correcto = verdadero
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// Otra forma de hacer el bucle es prescindir de la variable
// de test y utilizar la condicion del fin del bucle Hasta de
// la forma: opcion >= 1 AND opcion <= 4

// Devolvemos el valor de la variable opcion
// en el pardametro de salida del algoritmo de la funcién
unaOpcion = laOpcion

FinFuncion

// ProcesarOpcionMenuPanttalla: procedimiento que ejecuta
// de las opciones que haya seleccionado el
// usuario hasta que éste selecciona la opcidn
// de Salir del programa en la pantalla.
SubProceso ProcesarOpcionMenuPantalla
// Inicializamos el valor de la variable opcidén que es de tipo
// entero a un valor diferente de las opciones disponibles.
laOpcion = 0
// Llamamos a los diferentes procedimientos que ejecutan
// cada una de las opciones de usuario que elige en la
// pantalla.
Mientras laOpcion <> 4 Hacer
// Llamamos al procedimiento que visualiza la pantalla
// de menu para el usuario.
MostrarMenu()
laOpcion = LeerOpcion()
Segun laOpcion Hacer
1: ProcesarFactorialNumero
2: ProcesarMediaDeNumeros
3: ProcesarPotencia
4: ProcesarSalir
De Otro Modo:
// Mensaje de error por pantalla
Escribir "NUumero de opcién incorrecto"
FinSegun
Esperar 3 Segundos
Borrar Pantalla
FinMientras

// se repite el bucle Mientras que la opcidn introducida
// sea distinta de 4
FinSubProceso

// ProcesarSalir: procedimiento que finaliza la ejecucion
// del programa
SubProceso ProcesarSalir
Escribir "Fin del programa"
FinSubProceso
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// ProcesarPotencia: procedimiento que lee dos nimeros
// base y exponente y eleva el nimero base al nUmero exponente.
SubProceso ProcesarPotencia
Definir base, exponente, resultado Como Real
// Declaramos e inicializamos las variables nimero a usar
base =0
exponente = 0
resultado = 1
// resultado se inicializa a 1 porque vamos a realizar
// una operacién de multiplicacién. Si inicializamos
// a cero, entonces "valorDelLaVariable x 0" nos da cero.
// Que es un error

// Solicitamos los dos nimeros al usuario
Escribir "Introduzca el nimero Base: "
base = LeerNumero()

Escribir "Introduzca el nUmero Exponente:
exponente = LeerNumero()

// Ejecutamos el bucle Para para elevar el niUmero
// base al numero exponente. Por ejemplo, Si base=2
// y Si exponente=0, no entraria en el bucle y se devuelve 1
// que seria el valor que tendria la variable resultado: 20 = 1
Para i=1 Hasta exponente Con Paso 1 Hacer

resultado = resultado * base
FinPara

// Mostramos por pantalla al usuario el resultado
Escribir "El resultado del niumero ", base, " elevado al ",
exponente, " es: ", resultado
FinSubProceso

// ProcesarMediaDeNumeros: procedimiento que realiza
// la Media de una cantidad de nimeros que se solicitan
// al usuario por pantalla.
SubProceso ProcesarMediaDeNumeros
Definir resultado Como Real
Definir cantidad, i Como Entero
Dimension arrayNumeros[10]
cantidad = 0
resultado = 0
// Introducimos la cantidad de nimeros totales sobre los que
// calcular la Media. La cantidad debe ser entre 1y 10
// Siendo 10 el tamafo maximo del Array.
Repetir
Escribir "Introduzca el total de nimeros entre 1y 10: '
cantidad = TRUNC(LeerNumero())
Hasta Que cantidad >= 1 Y cantidad <= 10
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// Rellenamos el Array de niameros

Para i=1 Hasta cantidad Con Paso 1 Hacer
Escribir "El ndmero ", i, " de ", cantidad, " es :
arrayNumeros[i] = LeerNumero()

FinPara

// Visualizamos al usuario por pantalla los nimeros
// que ha introducido y hemos almacenado en el Array.
Escribir "La relacion de nimeros introducidos, son: "

Para i=1 Hasta cantidad Con Paso 1 Hacer
Escribir "El numero ", i, " es: ", arrayNumerosl[i]
// El resultado de esta sentencia
// para el valor de i=1 y suponiendo que el nimero
// introducido por el usuario por pantalla es 24.
// el resultado por pantalla de la primera linea
// del bucle Para seria:
// El numero 1 es 24
FinPara

// Calculamos la Media de los nimeros del Array
resultado = Media(arrayNumeros, cantidad)
// Visualizamos por pantalla el resultado obtenido
Escribir "La Media de los niumeros es: ", resultado
Esperar 3 Segundos

FinSubProceso

// Media: funcidn que calcula la Media de los parametros
// que recibe como entrada: un Array y una cantidad total.
Funcion laMedia = Media ( humerosMedia, cantidad)
Definir resultado Como Real
suma =0
resultado = 0
// PASO 1: Calcular la suma de los nimeros del Array
Para i=1 Hasta cantidad Con Paso 1 Hacer
suma = suma + numerosMedia[i]
FinPara
// PASO 2: Calcular la division de la suma entre la
// cantidad total de nimeros que hay en el Array
resultado = suma / cantidad
// La variable cantidad no es nunca cero (que daria error
// en la division por intento de divisidon por cero).
// Y nunca sera cero porque en el procedimiento
// de llamada a la funcién nos hemos cerciorado que
// la variable cantidad siempre va a estar entre 1 y 10
// en la condicién del bucle Hasta:
// cantidad >= 1 AND cantidad <= 10

// Devolvemos el valor de la variable resultado
// en el pardmetro de salida del algoritmo de la funcién
laMedia = resultado

FinFuncion
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// ProcesarFactorialNumero: procedimiento que calcula
// el factorial de un nimero introducido por el usuario.
SubProceso ProcesarFactorialNumero
elNumero = 0
resultado = 0
// Solamente se admite el calculo del factorial de nimeros
// positivos y distintos de cero
Repetir
Escribir "Introduzca el nimero a calcular el Factorial: "
elNumero = TRUNC(LeerNumero())
Hasta Que elNumero > 0
// La condicidn del bucle Hasta elimina el numero cero
// Calculamos el Factorial del nimero
resultado = Factorial(eINumero)
// Visualizamos por pantalla el resultado obtenido
Escribir "El Factorial del nimero ", eINumero, " es: ", resultado
FinSubProceso

// Factorial: funcidn que calcula
// el factorial de un nimero introducido como parametro.
Funcion unFactorial = Factorial( elINumero )
// La variable resultado no puede inicializarse a cero
// porque vamos a hacer una multiplicacién con la variable.
resultado = 1
contadorlIteraciones = 0
// Solamente se puede calcular el Factorial de
// un nimero positivo y distinto del cero
Si elNumero <= 0 Entonces
resultado = 0

SiNo
// Calcular el Factorial de forma no recursiva: iterativa
contadorlIteraciones = eINumero
Para i=1 Hasta elINumero Con Paso 1 Hacer
resultado = resultado * contadorlteraciones
contadorlteraciones = contadorlteraciones - 1
FinPara
FinSi

// Devolvemos el valor de la variable resultado
// en el pardametro de salida del algoritmo de la funcién
unFactorial = resultado

FinFuncion

DOCUMENTACION

En esta solucion se ha primado un enfoque modular de las funcionalidades del programa:
cada funcionalidad tiene su subrutina dedicada a la misma. Este enfoque de
Programacion Estructurada de la aplicacién favorece la reutilizacién del cédigo (poder
utilizar una funcién determinada en otro programa para otra aplicacién que tengamos que
hacer).
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APLICACION

Dia de la Semana entre los aios 1801 y
2100

La aplicacién consiste en recibir una cadena con una fecha, en un formato determinado;
y, devolver el dia de la semana que tiene esa fecha en formato texto.

Ejemplo:

Introduzca la fecha para saber el dia de la semana.
Por ejemplo: 02-06-1968

> 28-01-2022

El dia de la semana es:

» Viernes

ANALISIS DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

EJEMPLO: ¢Qué dia de la semana es el 3 de abril de 19997.

SOLUCION:

Localizado el ano 1999 en la Tabla <<A>>, se busca en la Tabla <<B>> el nimero que,
encontrandose en la misma fila horizontal que el citado afio, corresponde a la columna
del mes de Abril (en este caso el 4). SUmese a este numero la cifra correspondiente al
dia buscado (3), y llévese el total (7) a la Tabla <<C>> donde encontramos que es
Sabado; que es la solucién buscada.

TABLA <<C>> DIAS

101724 |31
111182532
1219|2633
131202734
141212835

<@ X 2 ro
N o oA w N
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TABLA <<B>> MESES
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TABLA <<A>> ANOS

N‘gﬁ:r° 1801-1900 1901-2000 2001-2100
1 1,29 /57| 85 25|53 81 9/37/65 93
2 230 58| 86 26|54 82 1038 66 94
3 33159 87 27|55 83 11,39 67 95
4 43260 88 28|56 84 1240 68 96
5 53361 89 | 1 29/57 85 1341 69 97
6 634 62| 90 | 230 58| 86 1442 70 98
7 7/35 63, 91 | 3/31 59 87 1543 /71| 99
8 836 64 92 | 432 60| 88 16 44 72| 00
9 937,65 93 | 533 61 89 1745 73
10 103866 94 | 63462 90 18 46 | 74
11 |11/39/67| 95/ | 7/35 63 91 194775
12 |12 40 68 96 | 836 64 92 20 48 76
13 |13 41|69 97 | 93765 93 2149 77
14 |14 /42/70| 98 |10/38 66 94 2250 78
15 |15 43|71 99| 113967 95 235179
16 16 44|72 12 40 68| 96 2452 80
17 1174573 13 41 69| 97 2553 81
18 18 4674 14 42|70 98 26|54 | 82
19 194775 15 4371 99 275583
20 |20 48 76 16 44|72 00 28 56 84
21 |21,49 /77| 00| |17 45|73 1295785
22 |22/50 78 18 46| 74 2/30/58 86
23 |23/51 79 19 4775 3/31/59 87
24 2452 80 20|48 76 413260 88
25 |25/53 /81 2149 77 5/33 61 89
26 2654 82 22|50 78 6346290
27 |27 /55|83 23|51 79 7.35/63 91
28 28|56/ 84 24|52 80 83664 92
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CODIGO FUENTE

// Nombre de la aplicacién: Dia de la Semana
// Autor: José Luis Rodriguez Mufioz
// Fecha Ultima Actualizacion: 02-02-2022

Algoritmo DiaDeLaSemana

//Definimos las tablas globales de la aplicacion
Dimension tablaA_1801_1900[28,4];
Dimension tablaA_1901_2000[28,4];
Dimension tablaA_2001_2100[28,5];
Dimension tablaB[28,12];

Dimension tablaC[7,6];

Dimension diaSemanal7];

// Llamamos al procedimiento que ejecuta todo el programa
ProcesarDiaDeLaSemana( tablaA_1801_1900,
tablaA_1901_2000,
tablaA_2001_2100,
tablaB, tablaC, diaSemana);

FinAlgoritmo

SubProceso ProcesarDiaDelLaSemana( tablaA_1801_1900,
tablaA_1901_2000, tablaA_2001_2100, tablaB, tablaC, diaSemana)

//Este valor se pasara Por Valor a las subrutinas

Definir fecha Como Cadena;

//Variable de control de la condicion de fin de bucle

Definir fechaCorrecta Como Logico;

//Estos valores se pasaran Por Refencia a las subrutinas

Definir unDia, unMes, unAnio, filaBuscada, columnaBuscada,
anioBuscado Como Entero;

RellenarTablas( tablaA_1801_1900, tablaA_1901_2000,
tablaA_2001_2100, tablaB, tablaC, diaSemana);

Repetir
//Inicializamos las variables

fecha = ""; //Asignamos la cadena vacia
fechaCorrecta = FALSO;

Escribir "Introduzca la fecha para saber el dia de la”,
" semana.";

Escribir "Por ejemplo: 02-06-1968";

Escribir "Pulse INTRO para finalizar."

Leer fecha;
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Si fecha = "" Entonces
//Si nos introducen la cadena vacia
//es que han pulsado INTRO sin introducir una
//fecha
//entonces se finaliza el programa
fechaCorrecta = VERDADERO;
SiNo
fechaCorrecta = ValidarFecha(fecha, unDia,
unMes, unAnio,
anioBuscado);
Si fechaCorrecta Entonces
//La fecha esta validada en:
// --> Formato correcto: esta sintacticamente
//bien formada
// --> Y es una fecha que existe entre los
//afos 1801 y 2100
Escribir "El dia de la semana es: ",
EscribirFecha( unDia,
unMes, unAnio,
anioBuscado,
tablaA_1801_1900,
tablaA_1901_2000,
tablaA_2001_2100,
tablaB, tablaC,
diaSemana);
SiNo
//Se ha imprimido un Mensaje de Error
//Escribir "Fecha errénea.";
Esperar 3 segundos;

Borrar Pantalla;
FinSi
FinSi

Hasta Que fechaCorrecta = VERDADERO
FinSubProceso

Funcion fechaValida = ValidarFecha(fecha, unDia Por Referencia,
unMes Por Referencia, unAnio Por Referencia,
anioBuscado Por Referencia)

//No validamos que la fecha esté demimitada
//por los simbolos de guion. Es decir,

//vale cualquier caracter que utilice el usuario.
//Eso, siempre que el dia, el mes y el afio
//se encuentren en la posicion correcta.

Si LONGITUD(fecha) <> 10 Entonces
Escribir "Fecha errénea por no tener diez caracteres";
esFechaValida = FALSO;

SiNo
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//Verificamos que nos han tecleado ndimeros
esFechaValida = SinErroresSintacticos(fecha);
Si esFechaValida Entonces

//Extraemos el dia de la fecha

unDia = CONVERTIRANUMERO(SUBCADENA(fecha,
1,2));

//Escribir "El dia es: ", unDia;

SiunDia >= 1 Y unDia <= 31 Entonces

//Extraemos el mes de la fecha
unMes = CONVERTIRANUMERO(
SUBCADENA(fecha,
4, 5));

//Escribir "El mes es: ", unMes;
SiunMes >=1 Y unMes <= 12 Entonces

//Extraemos el afio de la fecha
unAnio = CONVERTIRANUMERO(
SUBCADENA(fecha, 7, 10));
//Escribir "El afio es: ", unAnio;
Si unAnio >= 1801 Y unAnio <= 2100
Entonces
//Reasignamos el Aflo para que nos
//sirva como valor
//de busqueda en la tabla A. De esta
//forma
//esta subrutina es la Unica que trata
//con la cadena fecha
anioBuscado =
CONVERTIRANUMERO(
SUBCADENA(fecha, 9, 10));
//Escribir "El nimero del afio buscado
//es: ", anioBuscado;
Si anioBuscado = 0 Entonces
//Por los valores que les
//hemos dado a las tablas
//el valor 00 de la tabla origen,
//corresponde
//a un valor 100 en nuestra
//tabla de trabajo
//de la aplicacién.
anioBuscado = 100;

FinSi
esFechaValida = VERDADERO;
SiNo
Escribir "Fecha errénea porque no”,
" es un afo de una fecha.”,
“Anos validos: 1801-->2100";
esFechaValida = FALSO;
FinSi

SiNo
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Escribir "Fecha errénea porque no es un”,
" mes de una fecha";
esFechaValida = FALSO;

FinSi
SiNo
Escribir "Fecha errénea porque no es un dia de”,
“ una fecha";
esFechaValida = FALSO;
FinSi
FinSi

FinSi
//Devolvemos el valor de retorno de la funcién
fechaValida = esFechaValida;

FinFuncion

Funcion elDia = EscribirFecha( unDia Por Referencia,

unMes Por Referencia, unAnio Por Referencia,

anioBuscado Por Referencia, tablaA_1801_1900,
tablaA_1901_2000, tablaA_2001_2100, tablaB, tablaC, diaSemana)

Definir valorAnioBuscado, valorDiaBuscado,
filaBuscada Como Entero;

Si unAnio >= 1801 Y unAnio <= 1900 Entonces
valorAnioBuscado = BuscarValor ( tablaA_1801_1900,
28, 4, anioBuscado,
filaBuscada);
Si valorAnioBuscado = 999 Entonces
Escribir "Error en datos: error en tabla”,
“ tablaA_1801_1900";
FinSi
FinSi
Si unAnio >= 1901 Y unAnio <= 2000 Entonces
valorAnioBuscado = BuscarValor ( tablaA_1901_2000,
28, 4, anioBuscado,
filaBuscada);
Si valorAnioBuscado = 999 Entonces
Escribir "Error en datos: error en tabla”,
" tablaA_1901_2000";
FinSi
FinSi
Si unAnio >= 2001 Y unAnio <= 2100 Entonces
valorAnioBuscado = BuscarValor ( tablaA_2001_2100,
28, 5, anioBuscado,
filaBuscada);
Si valorAnioBuscado = 999 Entonces
Escribir "Error en datos: error en tabla”,
" tablaA_2001_2100";
FinSi
FinSi
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Si valorAnioBuscado <> 999 Entonces
valorDiaBuscado = BuscarValor ( tablaC, 7, 6,
(tablaB[filaBuscada,unMes] +
unDia), filaBuscada);
Si valorDiaBuscado <> 999 Entonces
//Devolvemos el valor de retorno de la funcidon
elDia = diaSemana(filaBuscada];
SiNo
Escribir "Error en datos: error en tabla tablaC";
elDia = 999;
FinSi
FinSi
FinFuncion

Funcion unValor = BuscarValor ( tablaBuscada, limiteFilas, limiteColumnas,
valorABuscar, filaBuscada Por Referencia)

Definir encontrado Como Logico;

Definir i, j, elValorBuscado Como Entero;

encontrado = FALSO;

i=1;

i=1;

Mientras i <= limiteFilas Y encontrado <> VERDADERO Hacer
Mientras j <= limiteColumnas Y
encontrado <> VERDADERO Hacer
Si tablaBuscadali,j] = valorABuscar Entonces
elValorBuscado = tablaBuscadali,j];
filaBuscada = i;
encontrado = VERDADERO;
FinSi
j=j+1;
FinMientras
i=i+1;
i=1;
FinMientras

Si No encontrado Entonces
Escribir "Error de datos. Péngase en contacto con el”,
" informatico.";
//Devolvemos el valor de retorno de la funcidn
unValor = 999;

SiNo
//Devolvemos el valor de retorno de la funcion
unValor = elValorBuscado;
FinSi
FinFuncion
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SubProceso RellenarTablas (tablaA_1801_1900, tablaA_1901_2000,
tablaA_2001_2100, tablaB, tablaC, diaSemana)
//inicializamos las tablas fijas

//TABLA_A_1801_1900
tablaA_1801_1900[1,1]=1;
tablaA_1801_1900[1,3]=57;
tablaA_1801_1900[2,1]=2;
tablaA_1801_1900[2,3]=58;
tablaA_1801_1900[3,1]=3;
tablaA_1801_1900[3,3]=59;
tablaA_1801_1900[4,1]=4;
tablaA_1801_1900[4,3]=60;
tablaA_1801_1900[5,1]=5;
tablaA_1801_1900[5,3]=61;
tablaA_1801_1900[6,1]=6;
tablaA_1801_1900[6,3]=62;
tablaA_1801_1900[7,1]=7;
tablaA_1801_1900[7,3]=63;
tablaA_1801_1900[8,1]=8;
tablaA_1801_1900[8,3]=64;
tablaA_1801_1900[9,1]=9;
tablaA_1801_1900[9,3]=65;

tablaA_1801_1900[1,2]=29;
tablaA_1801_1900[1,4]=85;
tablaA_1801_1900[2,2]=30;
tablaA_1801_1900[2,4]=86;
tablaA_1801_1900[3,2]=31;
tablaA_1801_1900[3,4]=87;
tablaA_1801_1900[4,2]=32;
tablaA_1801_1900[4,4]=88;
tablaA_1801_1900[5,2]=33;
tablaA_1801_1900[5,4]=89;
tablaA_1801_1900[6,2]=34;
tablaA_1801_1900[6,4]=90;
tablaA_1801_1900[7,2]=35;
tablaA_1801_1900[7,4]=91;
tablaA_1801_1900[8,2]=36;
tablaA_1801_1900[8,4]=92;
tablaA_1801_1900[9,2]=37;
tablaA_1801_1900[9,4]=93;

tablaA_1801_1900[10,1]=10;
tablaA_1801_1900[10,3]=66;
tablaA_1801_1900[11,1]=11;
tablaA_1801_1900[11,3]=67;
tablaA_1801_1900[12,1]=12;
tablaA_1801_1900[12,3]=68;
tablaA_1801_1900[13,1]=13;
tablaA_1801_1900[13,3]=69;
tablaA_1801_1900[14,1]=14;
tablaA_1801_1900[14,3]=70;
tablaA_1801_1900[15,1]=15;
tablaA_1801_1900[15,3]=71;
tablaA_1801_1900[16,1]=16;
tablaA_1801_1900[16,3]=72;
tablaA_1801_1900[17,1]=17;
tablaA_1801_1900[17,3]=73;
tablaA_1801_1900[18,1]=18;
tablaA_1801_1900[18,3]=74;
tablaA_1801_1900[19,1]=19;
tablaA_1801_1900[19,3]=75;
tablaA_1801_1900[20,1]=20;
tablaA_1801_1900[20,3]=76;
tablaA_1801_1900[21,1]=21;
tablaA_1801_1900[21,3]=77;
tablaA_1801_1900[22,1]=22;
tablaA_1801_1900[22,3]=78;
tablaA_1801_1900[23,1]=23;
tablaA_1801_1900[23,3]=79;
tablaA_1801_1900[24,1]=24;

tablaA_1801_1900[10,2]=38;
tablaA_1801_1900[10,4]=94;
tablaA_1801_1900[11,2]=39;
tablaA_1801_1900[11,4]=95;
tablaA_1801_1900[12,2]=40;
tablaA_1801_1900[12,4]=96;
tablaA_1801_1900[13,2]=41;
tablaA_1801_1900[13,4]=97;
tablaA_1801_1900[14,2]=42;
tablaA_1801_1900[14,4]=98;
tablaA_1801_1900[15,2]=43;
tablaA_1801_1900[15,4]=99;
tablaA_1801_1900[16,2]=44;
tablaA_1801_1900[16,4]=0;
tablaA_1801_1900[17,2]=45;
tablaA_1801_1900[17,4]=0;
tablaA_1801_1900[18,2]=46;
tablaA_1801_1900[18,4]=0;
tablaA_1801_1900[19,2]=47;
tablaA_1801_1900[19,4]=0;
tablaA_1801_1900[20,2]=48;
tablaA_1801_1900[20,4]=0;
tablaA_1801_1900[21,2]=49;
tablaA_1801_1900[21,4]=100;
tablaA_1801_1900[22,2]=50;
tablaA_1801_1900[22,4]=0;
tablaA_1801_1900[23,2]=51;
tablaA_1801_1900[23,4]=0;
tablaA_1801_1900[24,2]=52;
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tablaA_1801_1900[24,3]=80;
tablaA_1801_1900[25,1]=25;
tablaA_1801_1900(25,3]=81;
tablaA_1801_1900[26,1]=26;
tablaA_1801_1900[26,3]=82;
tablaA_1801_1900({27,1]=27;
tablaA_1801_1900[27,3]=83;
tablaA_1801_1900(28,1]=28;
tablaA_1801_1900[28,3]=84;

//TABLA_A_tablaA_1901_200
tablaA_1901_2000[1,1]=0;
tablaA_1901_2000[1,3]=53;
tablaA_1901_2000[2,1]=0;
tablaA_1901_2000[2,3]=54;
tablaA_1901_2000[3,1]=0;
tablaA_1901_2000[3,3]=55;
tablaA_1901_2000[4,1]=0;
tablaA_1901_2000[4,3]=56;
tablaA_1901_2000[5,1]=1;
tablaA_1901_2000[5,3]=57;
tablaA_1901_2000[6,1]=2;
tablaA_1901_2000[6,3]=58;
tablaA_1901_2000[7,1]=3;
tablaA_1901_2000[7,3]=59;
tablaA_1901_2000[8,1]=4;
tablaA_1901_2000[8,3]=60;
tablaA_1901_2000[9,1]=5;
tablaA_1901_2000[9,3]=61;

tablaA_1801_1900[24,4]=0;
tablaA_1801_1900[25,2]=53;
tablaA_1801_1900[25,4]=0;
tablaA_1801_1900[26,2]=54;
tablaA_1801_1900[26,4]=0;
tablaA_1801_1900[27,2]=55;
tablaA_1801_1900[27,4]=0;
tablaA_1801_1900[28,2]=56;
tablaA_1801_1900[28,4]=0;

tablaA_1901_2000[1,2]=25;
tablaA_1901_2000[1,4]=81;
tablaA_1901_2000[2,2]=26;
tablaA_1901_2000[2,4]=82;
tablaA_1901_2000[3,2]=27;
tablaA_1901_2000[3,4]=83;
tablaA_1901_2000[4,2]=28;
tablaA_1901_2000[4,4]=84;
tablaA_1901_2000[5,2]=29;
tablaA_1901_2000[5,4]=85;
tablaA_1901_2000[6,2]=30;
tablaA_1901_2000[6,4]=86;
tablaA_1901_2000[7,2]=31;
tablaA_1901_2000[7,4]=87;
tablaA_1901_2000[8,2]=32;
tablaA_1901_2000[8,4]=88;
tablaA_1901_2000[9,2]=33;
tablaA_1901_2000[9,4]=89;

tablaA_1901_2000[10,1]=6; tablaA_1901_2000[10,2]=34;
tablaA_1901_2000[10,3]=62; tablaA_1901_2000[10,4]=90;
tablaA_1901_2000[11,1]=7; tablaA_1901_2000[11,2]=35;
tablaA_1901_2000[11,3]=63; tablaA_1901_2000[11,4]=91;
tablaA_1901_2000[12,1]=8; tablaA_1901_2000[12,2]=36;
tablaA_1901_2000[12,3]=64; tablaA_1901_2000[12,4]=92;
tablaA_1901_2000[13,1]=9; tablaA_1901_2000[13,2]=37;
tablaA_1901_2000[13,3]=65; tablaA_1901_2000[13,4]=93;
tablaA_1901_2000[14,1]=10; tablaA_1901_2000[14,2]=38;
tablaA_1901_2000[14,3]=66; tablaA_1901_2000[14,4]=94;
tablaA_1901_2000[15,1]=11; tablaA_1901_2000[15,2]=39;
tablaA_1901_2000[15,3]=67; tablaA_1901_2000[15,4]=95;
tablaA_1901_2000[16,1]=12; tablaA_1901_2000[16,2]=40;
tablaA_1901_2000[16,3]=68; tablaA_1901_2000[16,4]=96;
tablaA_1901 2000[17,1]=13; tablaA_1901 2000[17,2]=41;
tablaA_1901_2000[17,3]=69; tablaA_1901_2000[17,4]=97;
tablaA_1901_2000[18,1]=14; tablaA_1901_2000[18,2]=42;
tablaA_1901_2000[18,3]=70; tablaA_1901_2000[18,4]=98;
tablaA_1901_2000[19,1]=15; tablaA_1901_2000[19,2]=43;
tablaA_1901_2000[19,3]=71; tablaA_1901_2000[19,4]=99;
tablaA_1901_2000[20,1]=16; tablaA_1901_2000[20,2]=44;
tablaA_1901_2000[20,3]=72; tablaA_1901_2000[20,4]=100;
tablaA_1901_2000[21,1]=17; tablaA_1901_2000[21,2]=45;
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tablaA_1901_2000[21,3]=73;
tablaA_1901_2000[22,1]=18;
tablaA_1901_2000[22,3]=74;
tablaA_1901_2000[23,1]=19;
tablaA_1901_2000[23,3]=75;
tablaA_1901_2000[24,1]=20;
tablaA_1901_2000[24,3]=76;
tablaA_1901_2000[25,1]=21;
tablaA_1901_2000[25,3]=77;
tablaA_1901_2000[26,1]=22;
tablaA_1901_2000[26,3]=78;
tablaA_1901_2000[27,1]=23;
tablaA_1901_2000[27,3]=79;
tablaA_1901_2000[28,1]=24;
tablaA_1901_2000[28,3]=80;

//tabla_A_2001_2100
tablaA_2001_2100[1,1]=0;
tablaA_2001_2100[1,3]=37;
tablaA_2001_2100[1,5]=93;
tablaA_2001_2100[2,1]=0;
tablaA_2001_2100[2,3]=38;
tablaA_2001_2100[2,5]=94;
tablaA_2001_2100[3,1]=0;
tablaA_2001_2100[3,3]=39;
tablaA_2001_2100[3,5]=95;
tablaA_2001_2100[4,1]=0;
tablaA_2001_2100[4,3]=40;
tablaA_2001_2100[4,5]=96;
tablaA_2001_2100[5,1]=0;
tablaA_2001_2100[5,3]=41;
tablaA_2001_2100[5,5]=97;
tablaA_2001_2100[6,1]=0;
tablaA_2001_2100[6,3]=42;
tablaA_2001_2100[6,5]=98;
tablaA_2001_2100[7,1]=0;
tablaA_2001_2100[7,3]=43;
tablaA_2001_2100[7,5]=99;
tablaA_2001_2100[8,1]=0;
tablaA_2001_2100[8,3]=44;
tablaA_2001_2100[8,5]=100;
tablaA_2001_2100[9,1]=0;
tablaA_2001_2100[9,3]=45;
tablaA_2001_2100[9,5]=0;
tablaA_2001_2100[10,1]=0;
tablaA_2001_2100[10,3]=46;
tablaA_2001_2100[10,5]=0;
tablaA_2001_2100[11,1]=0;
tablaA_2001_2100[11,3]=47;
tablaA_2001_2100[11,5]=0;
tablaA_2001_2100[12,1]=0;
tablaA_2001_2100[12,3]=48;

tablaA_1901_2000[21,4]=0;
tablaA_1901_2000[22,2]=46;
tablaA_1901_2000[22,4]=0;
tablaA_1901_2000[23,2]=47,
tablaA_1901_2000[23,4]=0;
tablaA_1901_2000[24,2]=48;
tablaA_1901_2000[24,4]=0;
tablaA_1901_2000[25,2]=49;
tablaA_1901_2000[25,4]=0;
tablaA_1901_2000[26,2]=50;
tablaA_1901_2000[26,4]=0;
tablaA_1901_2000[27,2]=51;
tablaA_1901_2000[27,4]=0;
tablaA_1901_2000[28,2]=52;
tablaA_1901_2000[28,4]=0;

tablaA_2001_2100[1,2]=9;
tablaA_2001_2100[1,4]=65;

tablaA_2001_2100[2,2]=10;
tablaA_2001_2100[2,4]=66;

tablaA_2001_2100[3,2]=11;
tablaA_2001_2100[3,4]=67;

tablaA_2001_2100[4,2]=12;
tablaA_2001_2100[4,4]=68;

tablaA_2001_2100[5,2]=13;
tablaA_2001_2100[5,4]=69;

tablaA_2001_2100[6,2]=14;
tablaA_2001_2100[6,4]=70;

tablaA_2001_2100[7,2]=15;
tablaA_2001_2100[7,4]=71;

tablaA_2001_2100[8,2]=16;
tablaA_2001_2100[8,4]=72;

tablaA_2001_2100[9,2]=17;
tablaA_2001_2100[9,4]=73;

tablaA_2001_2100[10,2]=18;
tablaA_2001_2100[10,4]=74;

tablaA_2001_2100[11,2]=19;
tablaA_2001_2100[11,4]=75;

tablaA_2001_2100[12,2]=20;
tablaA_2001_2100[12,4]=76;
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tablaA_2001_2100[12,5]=0;
tablaA_2001_2100[13,1]=0;
tablaA_2001_2100[13,3]=49;
tablaA_2001_2100[13,5]=0;
tablaA_2001_2100[14,1]=0;
tablaA_2001_2100[14,3]=50;
tablaA_2001_2100[14,5]=0;
tablaA_2001_2100[15,1]=0;
tablaA_2001_2100[15,3]=51;
tablaA_2001_2100[15,5]=0;
tablaA_2001_2100[16,1]=0;
tablaA_2001_2100[16,3]=52;
tablaA_2001_2100[16,5]=0;
tablaA_2001_2100[17,1]=0;
tablaA_2001_2100[17,3]=53;
tablaA_2001_2100[17,5]=0;
tablaA_2001_2100[18,1]=0;
tablaA_2001_2100[18,3]=54;
tablaA_2001_2100[18,5]=0;
tablaA_2001_2100[19,1]=0;
tablaA_2001_2100[19,3]=55;
tablaA_2001_2100[19,5]=0;
tablaA_2001_2100[20,1]=0;
tablaA_2001_2100[20,3]=56;
tablaA_2001_2100[20,5]=0;
tablaA_2001_2100[21,1]=1;
tablaA_2001_2100[21,3]=57;
tablaA_2001_2100[21,5]=0;
tablaA_2001_2100[22,1]=2;
tablaA_2001_2100[22,3]=58;
tablaA_2001_2100[22,5]=0;
tablaA_2001_2100[23,1]=3;
tablaA_2001_2100[23,3]=59;
tablaA_2001_2100[23,5]=0;
tablaA_2001_2100[24,1]=4;
tablaA_2001_2100[24,3]=60;
tablaA_2001_2100[24,5]=0;
tablaA_2001_2100[25,1]=5;
tablaA_2001_2100[25,3]=61;
tablaA_2001_2100[25,5]=0;
tablaA_2001_2100[26,1]=6;
tablaA_2001_2100[26,3]=62;
tablaA_2001_2100[26,5]=0;
tablaA_2001_2100[27,1]=7;
tablaA_2001_2100[27,3]=63;
tablaA_2001_2100[27,5]=0;
tablaA_2001_2100[28,1]=8;
tablaA_2001_2100[28,3]=64;
tablaA_2001_2100[28,5]=0;

//TABLA_B

tablaA_2001_2100[13,2]=21,;
tablaA_2001_2100[13,4]=77;

tablaA_2001_2100[14,2]=22;
tablaA_2001_2100[14,4]=78,;

tablaA_2001_2100[15,2]=23;
tablaA_2001_2100[15,4]=79;

tablaA_2001_2100[16,2]=24,
tablaA_2001_2100[16,4]=80;

tablaA_2001_2100[17,2]=25;
tablaA_2001_2100[17,4]=81;

tablaA_2001_2100[18,2]=26;
tablaA_2001_2100[18,4]=82;

tablaA_2001_2100[19,2]=27;
tablaA_2001_2100[19,4]=83;

tablaA_2001_2100[20,2]=28;
tablaA_2001_2100[20,4]=84;

tablaA_2001_2100[21,2]=29;
tablaA_2001_2100[21,4]=85;

tablaA_2001_2100[22,2]=30;
tablaA_2001_2100[22,4]=86;

tablaA_2001_2100[23,2]=31;
tablaA_2001_2100[23,4]=87;

tablaA_2001_2100[24,2]=32;
tablaA_2001_2100[24,4]=88;

tablaA_2001_2100[25,2]=33;
tablaA_2001_2100[25,4]=89;

tablaA_2001_2100[26,2]=34;
tablaA_2001_2100[26,4]=90;

tablaA_2001_2100[27,2]=35;
tablaA_2001_2100[27,4]=91;

tablaA_2001_2100[28,2]=36;
tablaA_2001_2100[28,4]=92;

tablaB[1,1]=4; tablaB[1,2]=0;
tablaB[1,6]=1; tablaB[1,7]=3;

tablaB[1,3]=0; tablaB[1,4]=3; tablaB[1,5]=5;
tablaB[1,8]=6; tablaB[1,9]=2; tablaB[1,10]=4;
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tablaB[1,11]=0; tablaB[1,12]=2;

tablaB[2,1]=5; tablaB[2,2]=1; tablaB[2,3]=1; tablaB[2,4]=4; tablaB[2,5]=6;

tablaB[2,6]=2; tablaB[2,7]=4,; tablaB[2,8]=0; tablaB[2,9]=3;

tablaB[2,11]=1; tablaB[2,12]=3;

tablaB[3,1]=6; tablaB[3,2]=2; tablaB[3,3]=2; tablaB[3,4]=5;
tablaB[3,6]=3; tablaB[3,7]=5; tablaB[3,8]=1; tablaB[3,9]=4;

tablaB[3,11]=2; tablaB[3,12]=4;

tablaB[4,1]=0; tablaB[4,2]=3; tablaB[4,3]=4; tablaB[4,4]=0;
tablaB[4,6]=5; tablaB[4,7]=0; tablaB[4,8]=3; tablaB[4,9]=6;

tablaB[4,11]=4; tablaB[4,12]=6;

tablaB[5,1]=2; tablaB[5,2]=5; tablaB[5,3]=5; tablaB[5,4]=1;
tablaB[5,6]=6; tablaB[5,7]=1; tablaB[5,8]=4; tablaB[5,9]=0;

tablaB[5,11]=5; tablaB[5,12]=0;

tablaB[6,1]=3; tablaB[6,2]=6; tablaB[6,3]=6; tablaB[6,4]=2;
tablaB[6,6]=0; tablaB[6,7]=2; tablaB[6,8]=5; tablaB[6,9]=1;

tablaB[6,11]=6; tablaB[6,12]=1,;

tablaB[7,1]=4,; tablaB[7,2]=0; tablaB[7,3]=0; tablaB[7,4]=3;
tablaB[7,6]=1; tablaB[7,7]=3; tablaB[7,8]=6; tablaB[7,9]=2;

tablaB[7,11]=0; tablaB[7,12]=2;

tablaB[8,1]=5; tablaB[8,2]=1; tablaB[8,3]=2; tablaB[8,4]=5;
tablaB[8,6]=3; tablaB[8,7]=5; tablaB[8,8]=1; tablaB[8,9]=4;

tablaB[8,11]=2; tablaB[8,12]=4;

tablaB[9,1]=0; tablaB[9,2]=3; tablaB[9,3]=3; tablaB[9,4]=6;
tablaB[9,6]=4; tablaB[9,7]=6; tablaB[9,8]=2; tablaB[9,9]=5;

tablaB[9,11]=3; tablaB[9,12]=5;
tablaB[10,1]=1; tablaB[10,2]=4;
tablaB[10,4]=0; tablaB[10,5]=2;
tablaB[10,7]=0; tablaB[10,8]=3;
tablaB[10,10]=1; tablaB[10,11]=4;
tablaB[11,1]=2; tablaB[11,2]=5;
tablaB[11,4]=1; tablaB[11,5]=3;
tablaB[11,7]=1; tablaB[11,8]=4;
tablaB[11,10]=2; tablaB[11,11]=5;
tablaB[12,1]=3; tablaB[12,2]=6;
tablaB[12,4]=3; tablaB[12,5]=5;
tablaB[12,7]=3; tablaB[12,8]=6;
tablaB[12,10]=4; tablaB[12,11]=0;
tablaB[13,1]=5; tablaB[13,2]=1;
tablaB[13,4]=4; tablaB[13,5]=6;
tablaB[13,7]=4; tablaB[13,8]=0;
tablaB[13,10]=5; tablaB[13,11]=1;
tablaB[14,1]=6; tablaB[14,2]=2;
tablaB[14,4]=5; tablaB[14,5]=0;
tablaB[14,7]=5; tablaB[14,8]=1;
tablaB[14,10]=6; tablaB[14,11]=2;
tablaB[15,1]=0; tablaB[15,2]=3;
tablaB[15,4]=6; tablaB[15,5]=1;
tablaB[15,7]=6; tablaB[15,8]=2;
tablaB[15,10]=0; tablaB[15,11]=3;
tablaB[16,1]=1; tablaB[16,2]=4;
tablaB[16,4]=1; tablaB[16,5]=3;
tablaB[16,7]=1; tablaB[16,8]=4;
tablaB[16,10]=2; tablaB[16,11]=5;

tablaB[2,10]=5;

tablaB[3,5]=0;
tablaB[3,10]=6;

tablaB[4,5]=2;
tablaB[4,10]=1;

tablaB[5,5]=3;
tablaB[5,10]=2;

tablaB[6,5]=4;
tablaB[6,10]=3;

tablaB[7,5]=5;
tablaB[7,10]=4;

tablaB[8,5]=0;
tablaB[8,10]=6;

tablaB[9,5]=1;
tablaB[9,10]=0;

tablaB[10,3]=4;
tablaB[10,6]=5;
tablaB[10,9]=6;
tablaB[10,12]=6;
tablaB[11,3]=5;
tablaB[11,6]=6;
tablaB[11,9]=0;
tablaB[11,12]=0;
tablaB[12,3]=0;
tablaB[12,6]=1;
tablaB[12,9]=2;
tablaB[12,12]=2;
tablaB[13,3]=1;
tablaB[13,6]=2;
tablaB[13,9]=3;
tablaB[13,12]=3;
tablaB[14,3]=2;
tablaB[14,6]=3;
tablaB[14,9]=4;
tablaB[14,12]=4;
tablaB[15,3]=3;
tablaB[15,6]=4;
tablaB[15,9]=5;
tablaB[15,12]=5;
tablaB[16,3]=5;
tablaB[16,6]=6;
tablaB[16,9]=0;
tablaB[16,12]=0;
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tablaB[17,1]=3; tablaB[17,2]=6; tablaB[17,3]=6;

tablaB[17,4]=2; tablaB[17,5]=4; tablaB[17,6]=0;
tablaB[17,7]=2; tablaB[17,8]=5; tablaB[17,9]=1;
tablaB[17,10]=3; tablaB[17,11]=6; tablaB[17,12]=1;
tablaB[18,1]=4; tablaB[18,2]=0; tablaB[18,3]=0;
tablaB[18,4]=3; tablaB[18,5]=5; tablaB[18,6]=1;
tablaB[18,7]=3; tablaB[18,8]=6; tablaB[18,9]=2;
tablaB[18,10]=4; tablaB[18,11]=0; tablaB[18,12]=2;
tablaB[19,1]=5; tablaB[19,2]=1; tablaB[19,3]=1;
tablaB[19,4]=4; tablaB[19,5]=6; tablaB[19,6]=2;
tablaB[19,7]=4; tablaB[19,8]=0; tablaB[19,9]=3;
tablaB[19,10]=5; tablaB[19,11]=1; tablaB[19,12]=3;
tablaB[20,1]=6; tablaB[20,2]=2; tablaB[20,3]=3;
tablaB[20,4]=6; tablaB[20,5]=1; tablaB[20,6]=4;
tablaB[20,7]=6; tablaB[20,8]=2; tablaB[20,9]=5;
tablaB[20,10]=0; tablaB[20,11]=3; tablaB[20,12]=5;
tablaB[21,1]=1; tablaB[21,2]=4; tablaB[21,3]=4;
tablaB[21,4]=0; tablaB[21,5]=2; tablaB[21,6]=5;
tablaB[21,7]=0; tablaB[21,8]=3; tablaB[21,9]=6;
tablaB[21,10]=1; tablaB[21,11]=4; tablaB[21,12]=6;
tablaB[22,1]=2; tablaB[22,2]=5; tablaB[22,3]=5;
tablaB[22,4]=1; tablaB[22,5]=3; tablaB[22,6]=6;
tablaB[22,7]=1; tablaB[22,8]=4; tablaB[22,9]=0;
tablaB[22,10]=2; tablaB[22,11]=5; tablaB[22,12]=0;
tablaB[23,1]=3; tablaB[23,2]=6; tablaB[23,3]=6;
tablaB[23,4]=2; tablaB[23,5]=4; tablaB[23,6]=0;
tablaB[23,7]=2; tablaB[23,8]=5; tablaB[23,9]=1;
tablaB[23,10]=3; tablaB[23,11]=6; tablaB[23,12]=1;
tablaB[24,1]=4; tablaB[24,2]=0; tablaB[24,3]=1;
tablaB[24,4]1=4; tablaB[24,5]=6; tablaB[24,6]=2;
tablaB[24,7]=4; tablaB[24,8]=0; tablaB[24,9]=3;
tablaB[24,10]=5; tablaB[24,11]=1; tablaB[24,12]=3;
tablaB[25,1]=6; tablaB[25,2]=2; tablaB[25,3]=2;
tablaB[25,4]=5; tablaB[25,5]=0; tablaB[25,6]=3;
tablaB[25,7]=5; tablaB[25,8]=1; tablaB[25,9]=4;
tablaB[25,10]=6; tablaB[25,11]=2; tablaB[25,12]=4;
tablaB[26,1]=0; tablaB[26,2]=3; tablaB[26,3]=3;
tablaB[26,4]=6; tablaB[26,5]=1; tablaB[26,6]=4;
tablaB[26,7]=6; tablaB[26,8]=2; tablaB[26,9]=5;
tablaB[26,10]=0; tablaB[26,11]=3; tablaB[26,12]=5;
tablaB[27,1]=1; tablaB[27,2]=4; tablaB[27,3]=4;
tablaB[27,4]=0; tablaB[27,5]=2; tablaB[27,6]=5;
tablaB[27,7]=0; tablaB[27,8]=3; tablaB[27,9]=6;
tablaB[27,10]=1; tablaB[27,11]=4; tablaB[27,12]=6;
tablaB[28,1]=2; tablaB[28,2]=5; tablaB[28,3]=6;
tablaB[28,4]=2; tablaB[28,5]=4; tablaB[28,6]=0;
tablaB[28,7]=2; tablaB[28,8]=5; tablaB[28,9]=1;
tablaB[28,10]=3; tablaB[28,11]=6; tablaB[28,12]=1;
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//TABLA_C

tablaC[1,1]=1; tablaC[1,2]=8; tablaC[1,3]=15; tablaC[1,4]=22;
tablaC[1,5]=29; tablaC[1,6]=36;

tablaC[2,1]=2; tablaC[2,2]=9; tablaC[2,3]=16; tablaC[2,4]=23;
tablaC[2,5]=30; tablaC[2,6]=37;

tablaC[3,1]=3; tablaC[3,2]=10; tablaC[3,3]=17; tablaC[3,4]=24;
tablaC[3,5]=31; tablaC[3,6]=0;

tablaC[4,1]=4,; tablaC[4,2]=11; tablaC[4,3]=18; tablaC[4,4]=25;
tablaC[4,5]=32; tablaC[4,6]=0;

tablaC[5,1]=5; tablaC[5,2]=12; tablaC[5,3]=19; tablaC[5,4]=26;
tablaC[5,5]=33; tablaC[5,6]=0;

tablaC[6,1]=6; tablaC[6,2]=13; tablaC[6,3]=20; tablaC[6,4]=27;
tablaC[6,5]=34; tablaC[6,6]=0;

tablaC[7,1]=7; tablaC[7,2]=14; tablaC[7,3]=21; tablaC[7,4]=28;
tablaC[7,5]=35; tablaC[7,6]=0;

//diaSemana:

//almacena los valores de trabajo
//que se utilizan en la aplicaciéon
diaSemana[1] = 'Domingo’;
diaSemana[2] = 'Lunes';
diaSemana[3] = 'Martes';
diaSemana[4] = 'Miércoles';
diaSemana[5] = 'Jueves’;
diaSemanal[6] = 'Viernes';
diaSemanal[7] = 'Sabado’;

FinSubProceso

Funcion sonSoloNumeros = SinErroresSintacticos(fecha)

//Verifica que el dia, el mes y el afio

//estdn compuestos de caracteres numeéricos.
//Si no usamos esta funcion, falla

//la funcién predefinida CONVERTIRANUMERO.

Definir i Como Entero;
Definir todoNumeros Como Logico;
Definir unNumero Como Caracter;

i=1;
todoNumeros = VERDADERO;

//Una fecha correcta esta constituida
//Unicamente de nimeros "0"-->"9"
//y el guion "-"
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Mientras i <= 10 Y todoNumeros = VERDADERO Hacer
unNumero = SUBCADENA(fecha, i, i);

Sii=301i =6 Entonces
SiunNumero <> "-" Entonces
//Los guiones NO estan correctamente
//situados
Escribir "Fecha errénea. El caracter ",
unNumero, " es distinto de un guion";
todoNumeros = FALSO;
FinSi
SiNo
SiunNumero <> "0" Y unNumero <> "1"
Y unNumero <> "2" Y unNumero <> "3"
Y unNumero <> "4" Y unNumero <> "5"
Y unNumero <> "6" Y unNumero <> "7"
Y unNumero <> "8" Y unNumero <> "9" Entonces
Escribir "Fecha erronea. El caracter ",
unNumero,
" es distinto de un niimero";
todoNumeros = FALSO;
FinSi
FinSi
i=i+1;
FinMientras
//Devolvemos el resultado de la funcién
sonSoloNumeros = todoNumeros;
FinFuncion

DOCUMENTACION

De esta solucion merece destacarse la subrutina “RellenarTablas”.
Quizas opine: icuanto trabajo para rellenar los valores fijos de las tablas!.

No ha sido tanto trabajo, gracias a un programa de Hoja de Calculo; que en mi caso he
utilizado Microsoft Excel.

Para rellenar los datos, hemos analizado los datos de las tablas fijas y nos hemos
percatado que la “Tabla <<A>> ANOS" se puede rellenar con un algoritmo. Pero, es mas
rapido y, por lo tanto, mas barato utilizar una hoja de calculo para rellenar las tablas de
Afios; y, no hacer un algoritmo, probarlo, verificarlo, etcétera.

Para rellenar la Hoja de Calculo hemos utilizado la férmula:

=CONCATENAR(F1;G1;",";"1]";"=";A1;"; ")

En el siguiente ejemplo hemos rellenado con esa férmula la tabla A:
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Archivo  Inicio  Insertar  Disposicidndepagina  Férmulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda

5]
». B General  ~| | [EFormato condicional v Einsertar ~ | X v 97 /O ﬁ

Compartir  J Comentarios

28/56/84 _0tablaA_2001_2100[ 20 tablaA_2001_2100[20,1]=0; tablaA_2001_2100[20;
29[57/85 0ftablaA_2001_2100[ 21 tablaA_2001_2100[21,1]=1; tablaA_2001_2100{21,2

4« 7.7 Tabla® | Tabla A 1801-1900 | Tabla 1901-2000 | TablaA 2001-2100
Listo B 3@ M - [} + 100%

; tablaA_2001_2100]20;:
7 labIaA 2001 2100[21

tablaA_2001_2100[20,5]
, tablaA_2001_2100[21,4]=85; !ablaA 2001 1100[215

Eﬁ 4 Calibri v AN = 2

= m- ~ 9% o0 | [ZDar formato como tabla v &;jn.mma. v sl S

Yoy | N K s B as [B3 Estilos de celda ~ i Formato v M~ slacciona~
Portapapeles [ Fuente ~ Alineacién ml Nimeo © Estilos Celdas Edicién Ideas Confidencialidad ~
H1 - fr | =CONCATENAR(FL,GL;"";"1]";"="AL;"; ") v
4AB CD E 3 G H | ) K L M-
1 [o] 937[65| 93[tablan_2001 2100[ 1[tablah_2001 2100[1,1]=0; JtablaA_2001 2100[1,2]=0; tablaA_2001 2100[1,3]=37; tablaA_2001 2100[14]=65; tablaA_2001_2100[1,5=93;
2 0]103866| 94|tablaA_2001 2100[ 2 tablaA_2001_2100[2,1]=0; tablaA_2001_2100[2,2=10; tablaA_2001 2100[2,3]-38; tablaA 2001 2100[2,4]=66; tablaA_2001_2100[2,5]
3 [0]11(39[67| o5|tablaA 2001 2100( 3 tablaA 2001 2100(3,1]=0; tablaA_2001 2100[{32]=11; tablaA_2001 2100(3,3]-39; tablaA 2001 2100[34]67; tablaA 2001 2100[35]=35;
4 0[12]40/68] 96|tablaA_2001 2100 4 tablaA 2001 2100[4,1]=0; tablaA 2001 2100[4,2]=12; tablaA_2001 2100[4,3]=40; tablaA_2001 2100[4,4]=68; _tablaA_2001_2100[4,5]=96;
5 0]13[4169] 97|tablaA_2001 2100[ 5 tablaA_2001_2100[5,1]=0; tablaA_2001_2100[5,2} tablaA_2001_2100(5,3]=41; tablaA_2001_2100(54) tablaA_2001_2100(5,5]
6 [0[14]42/70] 98|tablaA 2001 2100[ tablaA_2001_2100[6,3]=42; tablaA_2001_2100[6,
7 [0]1543[71] o9|tablaA_2001_2100( tablaA_2001_2100[7,3]=43; tablaA_2001_2100(7,
80 100/tablaA_2001 2100 8 tablaA 2001 2100[8,1]=0; tablaA 2001 2100[8,21=16; tablaA 2001 2100[8,3]=44; tablaA 2001 2100[84]=72; tablaA_2001 2100[8,
9 (o] | o[tablaA_2001 2100[ 9 tablaA 2001 2100[9,1]=0; tablaA 2001 2100(9,2] tablaA_2001_2100{9,3]=45; tablaA_2001 2100[9,4]73; tablaA_2001_2100[,
10| 0ltablaA_2001_2100[ 10 tablaA_2001 2100[10,1]=0; tablaA 2001 2100[10,2]-18; tablaA 2001 2100[103]=46; tablaA_2001 2100[{10,4]=74; tablaA_2001 _2100[10,5]
110[19/4775]_0[tablaA_2001 2100[ 11 tablaA_2001_2100[11,1]=0; tablaA_2001 2100[11,2]19; tablaA 2001 2100[11,3]=47; tablaA_2001 2100[114]=75; tablaA 2001 2100[11,5]=
12 [0[20/48]76] _0|tablaA_2001_2100{ 12 tablaA_2001 2100{12,1]=0; tablaA 2001 2100[12, tablaA_2001_2100[12,3]=48; tablaA_2001_2100{12,4]-76; tablaA_2001 2100{125
13 0[21/49]77] o|tablaA_2001_2100[ 13 tablaA 2001 2100[13,1]=0; tablaA_2001 2100[132]=21; tablaA 2001 2100[13,3]=49; tablaA 2001 2100[13,4]=77; tablaA 2001 _2100[13,5]=0;
14 0[22]50]78] _O|tablaA_ 2001 2100] 14 tablaA_2001 2100[14,1]=0; tablaA 2001 2100[14,2]=22; tablaA 2001 2100[14,3]=50; tablaA 2001 2100[14,4]=78; tablaA 2001 _2100[14,5]=0;
15 0]23[51[79] _0|tablaA_2001_2100[ 15 tablaA_2001_2100[15,1]=0; tablaA_2001_2100[15,21-23; tablaA_2001 2100[153]=51; tablaA_2001 _2100[154]=79; tablaA_2001_2100[15,5
16 0]24/52/80 o|tablaA 2001 2100[ 16 tablaA 2001 2100[16,1]=0; tablaA 2001 2100[16,2]=24; tablaA_2001 2100[16,3]=52; tablaA_2001 2100[16,4]=80; tablaA 2001 _2100[16,5)=
17 [0[25/53]81] O|tablaA_2001 2100] 17 tablaA_2001 2100[17,1]=0; tablaA 2001 2100[17,2]=25; tablaA 2001 2100[17,3]=53; tablaA 2001 2100[17,4]=81; tablaA_2001 2100[17,5]
18 0[26/54[82| _0|tablaA_2001 2100[ 18 tablaA_2001_2100[18,1]=0; tablaA_2001_2100[18,2]=26; tablaA_2001 2100{18,3]-54; tablaA_2001 2100[18,4]-82; tablaA_2001_2100[18,5]=0;
19 0[27/55/83| 0|tablaA 2001 2100[ 19 tablaA 2001 2100[19,1]=0; tablaA_2001 2100{19,2]=27; tablaA_2001_2100[19; 3; tablaA_2001_2100[195)=0;

) 0

1 0

El valor original “"00” de las tablas se ha transformado en el valor “100” y, los valores
vacios de las tablas originales se han rellenado con ceros.

Las demas tablas se rellenan con la misma légica.

Otra decisidon que hemos tomado, en el Disefio de la solucion, es que no se devuelve,
como resultado de las funciones, el valor de la variable filaBuscada, sino que se devuelve
el valor buscado o el valor 999 en caso de error. Esta devolucién de un valor 999, es una
rudimentaria gestion de errores, pero eficaz.

Esta aplicacion es un ejemplo de programa cuyo destinatario es otro programa. Es decir,
es un programa que se puede utilizar para su uso por otro programa al formar parte de
una libreria de subrutinas de nuestra empresa.

o_}o

Recomiendo al lector que aprenda a utilizar un

programa de Hoja de Calculo. Si sigue este
consejo, creo gue le sacard de muchos apuros.
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APLICACION
Cifrado César

La aplicacidon consiste en recibir una cadena con un texto, cifrarlo con la encriptacion
César, imprimirlo por pantalla, y desencriptarlo para volverlo a imprimir en texto sin cifrar.

ANALISIS DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

En criptografia, el cifrado César, también conocido como cifrado por desplazamiento,
codigo de César o desplazamiento de César, es una de las técnicas de cifrado mas simples
y mas usadas. Es un tipo de cifrado por sustituciéon en el que una letra en el texto
original es reemplazada por otra letra que se encuentra un nimero fijo de posiciones mas
adelante en el alfabeto. Por ejemplo, con un desplazamiento de 3, la A seria sustituida
por la D (situada 3 lugares a la derecha de la A), la B seria reemplazada por la E, etc. Este
método debe su nombre al emperador romano Julio César, que lo usaba para
comunicarse con sus generales.

El cifrado César muchas veces puede formar parte de sistemas mas complejos de
codificacion, como el cifrado Vigeneére, e incluso tiene aplicacion en el sistema ROT13.
Como todos los cifrados de sustitucion alfabética simple, el cifrado César se descifra con
facilidad y en la practica no ofrece mucha seguridad en la comunicacion.

Fuente Wikipedia: httpsy/es.wikipedia.org/wiki/Cifrado_C%C3%A9sar

EJEMPLO de prueba a utilizar: En un lugar de la Mancha, de cuyo nhombre no quiero
acordarme

SOLUCION:

Por cada caracter del texto, utilizaremos un desplazamiento de 3 letras en el cédigo de
caracteres ASCII que utiliza PSelnt.

Restriccion: se respetaran las mayusculas y minusculas del texto original. Es decir, si la
letra es mayuscula, se desplazaran 3 caracteres de letras mayusculas en el cédigo
ASCII. Se actuara igual con las letras minusculas.
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DISENO DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

En la etapa del Disefio del algoritmo nos hemos dado cuenta de que, el programa PSelnt
no dispone de una funcion predefinida que dada una letra, por ejemplo, “A” la transforme
a su equivalente en coédigo ASCII, se le sume 3 al codigo ASCCII y se le convierta, el
codigo ASCII resultante en un caracter alfanumérico.

Ante esta imposibilidad de sumar un 3 a cada caracter del texto a encriptar y, luego,
restarle un 3 a cada caracter encriptado para hacer la desencriptacion; no hay mas
remedio que utilizar tablas de encriptacion.

Para ello, se ha utilizado una tabla de Cifrado y una tabla de Descifrado, de forma que la
posiciéon 1 de la tabla corresponde a la letra “A”, y la letra cifrada en la otra tabla
corresponde a la letra “"D” en la posicion del indice 1 de esa otra tabla.

En el andlisis que se ha hecho, se debe contemplar, en principio a las letras mayusculas
y minusculas y signos de puntacién y, también, nidmeros. Las tablas se transforman en
una tabla de 77 posiciones cada una.

Veamos como se han inicializado las tablas en una hoja de calculo de Microsoft Excel, en
mi caso.

Autoguardado @ ‘4) v < EXCEL Cifrado_Cesarxlsx - Guardado £ Buscar I
Archivo m Insertar Disposicion de pagina Formulas Datos Revisar Vista ~ Ayuda

f’lj A it ) G A A =—= %f’/'v 35 General - @Formato condicional v @In.seftar v
o B | __ _ 8 v % 000 [ Dar formato como tabla v @ Eliminar v

? N K S~ T ESe=aEE Y| 489 [iZZ Estilos de celda v fis] Formato v

Portapapeles & Fuente ] Alineacién [ Namero ] Estilos Celdas

E1 7 Jt | =CONCATENAR(C1;D1;"]";"=";"";AL;"";"; ")

A B C D E F G

1 |A D tabla_Descifradal 1|tablaiDescifrada[1]='A',‘ |tab|aicifrada[ tabla_Cifrada[1]='D";
2 B E tabla_Descifradal 2 tabla_Descifrada[2]='B'; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[2]="E';
3IC F tabla_Descifrada[ 3 tabla_Descifrada[3]='C"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[3]='F';
4 D G tabla_Descifradal 4 tabla_Descifrada[4]='D"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[4] 5

5 |E H tabla_Descifrada[ 5 tabla_Descifrada[5]='E'; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[5]="'H';
6 |F 1 tabla_Descifrada[ 6 tabla_Descifrada[6]='F'; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[6]="l';
7 G J tabla_Descifrada[ 7 tabla_Descifrada[7]='G'; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[7]=")";
8 H K tabla_Descifrada[ 8 tabla_Descifrada[8]="H"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[8]='K';
9 |l It tabla_Descifradal 9 tabla_Descifrada[9]=""; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[9]='L";
10 J M tabla_Descifradal 10 tabla_Descifrada[10]="J"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[10]='M";
11 K N tabla_Descifrada[ 11 tabla_Descifrada[11]='K'; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[11]='N';
12 L N tabla_Descifrada[ 12 tabla_Descifrada[12]='L"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[12]='N';
13 M (o] tabla_Descifradal 13 tabla_Descifrada[13]='M"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[13]='0";
14 N P tabla_Descifrada[ 14 tabla_Descifrada[14]="N"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[14]='P";
15 R Q tabla_Descifrada[ 15 tabla_Descifrada[15]="N"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[15]='Q";
16 |O R tabla_Descifrada[ 16 tabla_Descifrada[16]='0"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[16]='R’;
17 |P S tabla_Descifradal 17 tabla_Descifrada[17]='P"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[17]='S'";
18 Q Il tabla_Descifradal 18 tabla_Descifrada[18]='Q; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[18]='T";
19 R U tabla_Descifradal 19 tabla_Descifrada[19]='R"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[19]="U";
20 |S \Y tabla_Descifrada[ 20 tabla_Descifrada[20]='S'"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[20]="'V";
21|T Y tabla_Descifrada[ 21 tabla_Descifrada[21]='T"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[21]='W";
B Hoj;1 | sin Formulas | Con el IEs'pacio ® oo T
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Existe un caracter especial que hay que considerar a parte: el caracter de espacio en
blanco. En mi caso, he decidido colocarlo después del cifrado de los signos de puntuacion
Y, por supuesto, antes de que la tabla “de la vuelta”: si se avanzan tres caracteres hacia
adelante, al final de la tabla, nos quedamos sin caracteres de conversion; que, en nuestro
caso, son los caracteres: A, B, C. Ya que a la letra “A” le corresponde de cifrado “D”,

porque el andlisis de la solucion decia que se debia “avanzar” 3 caracteres del alfabeto.

A continuacion, vemos cdmo se contempla el caracter especial de espacio en blanco y la
“vuelta” de los caracteres en la tabla.

Autoguardado @) e v EXCEL Cifrado_Cesarxlsx - Guardado £ Buscar n
Archivo E Insertar Disposicion de pagina Formulas Datos Revisar Vista Ayuda

Lﬁlj A b Jii JASAS == = é’yv gg Texto v @Formato condicional v @In‘se.rtar v v

Da v (=i % 000 @ Dar formato como tabla v BX Eliminar v v
Pe?ar N K S~ &~ A e === = h (38 _'38 @Esti!os de celda v @Formato v 0 v 4
Portapapeles IS Fuente I Alineacién &l Nimero & Estilos Celdas
G74 v fe | tabla_Cifrada[74]="/";
A B C D E F G
616 9 tabla_Descifradal 61 tabla_Descifrada[61]='6'"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[61]='9";
62 |7 5 tabla_Descifradal 62 tabla_Descifrada[62]='7"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[62]="";
63 8 . tabla_Descifrada[ 63 tabla_Descifrada[63]='8"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[63]=".";
64 9 2 tabla_Descifradal 64 tabla_Descifrada[64]='9"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[64]=";';
65 |, 3 tabla_Descifradal 65 tabla_Descifrada[65]=""; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[65]="";
66 |. - tabla_Descifradal 66 tabla_Descifrada[66]="."; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[66]="-";
67 |; _ tabla_Descifrada[ 67 tabla_Descifrada[67]=";"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[67]="_";
68 |: ( tabla_Descifradal 68 tabla_Descifrada[68]=":"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[68]='(";
69 |- ) tabla_Descifradal 69 tabla_Descifrada[69]="-'; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[69]=")";
70 |_ i tabla_Descifradal 70 tabla_Descifrada[70]="_"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[70]="i";
7l ! tabla_Descifradal 71 tabla_Descifrada[71]='("; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[71]="";
721) é tabla_Descifrada[ 72 tabla_Descifrada[72]=")'; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[72]="¢';
73 i ? tabla_Descifrada[ 73 tabla_Descifrada[73]="i"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[73]="?";
74 |espacio en blanco tabla_Descifrada[74]=""; |tab|afCifrada[74]='/';
75 |1 A tabla_Descifradal 74 tabla_Descifrada[75]="!"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[75]='A";
76 ¢ B tabla_Descifradal 75 tabla_Descifrada[76]="¢'; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[76]='B";
77 |? (@ tabla_Descifradal 76 tabla_Descifrada[77]="?"; tabla_Cifrada[ tabla_Cifrada[77]='C";
78
79
80
81|
=1
| Hoja1 | Sin Formulas | Con el Espacio ® <«

Listo

Como se aprecia en la imagen, el caracter de espacio en blanco se ha decidido sustituir
en la encriptacion por el caracter de la barra inclinada. Por supuesto, este caracter no es
uno de los simbolos a detectar para ser encriptado, porque en otro caso, habria
“colisiones” en los caracteres a cifrar y descifrar.

244



CODIGO FUENTE

// Nombre de la aplicaciéon: Cifrado Cesar
// Autor: José Luis Rodriguez Mufioz
// Fecha Ultima Actualizacion: 24-04-2022

Algoritmo CifradoCesar

Definir unTexto Como Cadena;

Definir unalLetra Como Caracter;

//Longitud de caracteres de la cadena de entrada

Definir limite Como Entero;

Definir i, j Como Entero; //Contador del bucle

Definir sinError, noEncontrado Como Logico; //Fin de bucle
Definir textoCifrado, textoDescifrado Como Cadena;
//Definimos las tablas globales de la aplicacion

Dimension tabla_Descifrada[77]; //tabla desencriptada
Dimension tabla_Cifrada[77]; //tabla encriptada

//Entrada de datos
Escribir "Teclee el texto a cifrar:
Leer unTexto;

//Inicializacion
//El Espacio en Blanco estd en la posicion del indice 74

tabla_Descifrada[1]="A"; tabla_Descifrada[2]="B';
tabla_Descifrada[3]='C'; tabla_Descifrada[4]='D";
tabla_Descifrada[5]="E'"; tabla_Descifrada[6]="F';
tabla_Descifrada[7]="'G"; tabla_Descifrada[8]="'H";
tabla_Descifrada[9]="T"; tabla_Descifrada[10]="]";
tabla_Descifrada[11]="K"; tabla_Descifrada[12]="L";
tabla_Descifrada[13]="'M"; tabla_Descifrada[14]="'N’;
tabla_Descifrada[15]='N"; tabla_Descifrada[16]="'0";
tabla_Descifrada[17]="P"; tabla_Descifrada[18]="'Q";
tabla_Descifrada[19]='R'; tabla_Descifrada[20]='S';
tabla_Descifrada[21]='T"; tabla_Descifrada[22]="U";
tabla_Descifrada[23]="'V'; tabla_Descifrada[24]='W';
tabla_Descifrada[25]="X"; tabla_Descifrada[26]="Y";
tabla_Descifrada[27]="'Z"; tabla_Descifrada[28]="'a";
tabla_Descifrada[29]="b"; tabla_Descifrada[30]='c';
tabla_Descifrada[31]="'d"; tabla_Descifrada[32]="e";
tabla_Descifrada[33]="f"; tabla_Descifrada[34]="g";
tabla_Descifrada[35]="'h"; tabla_Descifrada[36]="i";
tabla_Descifrada[37]="}"; tabla_Descifrada[38]="k’;
tabla_Descifrada[39]="I"; tabla_Descifrada[40]="'m";
tabla_Descifrada[41]="'n"; tabla_Descifrada[42]="/";
tabla_Descifrada[43]='0"; tabla_Descifrada[44]="p";
tabla_Descifrada[45]="'q"; tabla_Descifrada[46]="r";
tabla_Descifrada[47]="s"; tabla_Descifrada[48]="t";
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tabla_Descifrada[49]="u"; tabla_Descifrada[50]="v";

tabla_Descifrada[51]='w"; tabla_Descifrada[52]="x";
tabla_Descifrada[53]="y"; tabla_Descifrada[54]="Z";
tabla_Descifrada[55]='0"; tabla_Descifrada[56]="'1";
tabla_Descifrada[57]="2"; tabla_Descifrada[58]="'3";
tabla_Descifrada[59]="4"; tabla_Descifrada[60]='5";
tabla_Descifrada[61]='6"; tabla_Descifrada[62]="'7";
tabla_Descifrada[63]="8"; tabla_Descifrada[64]="'9";
tabla_Descifrada[65]=","; tabla_Descifrada[66]=".";
tabla_Descifrada[67]=";"; tabla_Descifrada[68]=":";
tabla_Descifrada[69]="-'"; tabla_Descifrada[70]="_";
tabla_Descifrada[71]="("; tabla_Descifrada[72]=")";
tabla_Descifrada[73]="i"; tabla_Descifrada[74]="";
tabla_Descifrada[75]="!"; tabla_Descifrada[76]="¢";

tabla_Descifrada[77]="?";

tabla_Cifrada[1]='D'; tabla_Cifrada[2]='E";

tabla_Cifrada[3]='F'; tabla_Cifrada[4]='G';
tabla_Cifrada[5]='H'; tabla_Cifrada[6]="T";

tabla_Cifrada[7]="']"; tabla_Cifrada[8]='K";

tabla_Cifrada[9]='L"'; tabla_Cifrada[10]="M';
tabla_Cifrada[11]='N'; tabla_Cifrada[12]='N";
tabla_Cifrada[13]='0'; tabla_Cifrada[14]="P';
tabla_Cifrada[15]='Q'; tabla_Cifrada[16]='R";
tabla_Cifrada[17]='S'; tabla_Cifrada[18]="T";
tabla_Cifrada[19]='U"; tabla_Cifrada[20]="V";
tabla_Cifrada[21]='W"'; tabla_Cifrada[22]="X";
tabla_Cifrada[23]="Y'; tabla_Cifrada[24]="'Z";
tabla_Cifrada[25]='a’; tabla_Cifrada[26]='b’;
tabla_Cifrada[27]='c'; tabla_Cifrada[28]='d’;
tabla_Cifrada[29]='e'; tabla_Cifrada[30]="f";
tabla_Cifrada[31]='g'; tabla_Cifrada[32]='h";
tabla_Cifrada[33]='i"; tabla_Cifrada[34]="j";
tabla_Cifrada[35]='k'; tabla_Cifrada[36]="I';
tabla_Cifrada[37]='m'; tabla_Cifrada[38]='n";
tabla_Cifrada[39]="fi"; tabla_Cifrada[40]='0";
tabla_Cifrada[41]="p'; tabla_Cifrada[42]="'q’;
tabla_Cifrada[43]='r"; tabla_Cifrada[44]='s";
tabla_Cifrada[45]="t"; tabla_Cifrada[46]='u";
tabla_Cifrada[47]="'v'; tabla_Cifrada[48]='w';
tabla_Cifrada[49]="'x'; tabla_Cifrada[50]="y";
tabla_Cifrada[51]="'Z"; tabla_Cifrada[52]='0";
tabla_Cifrada[53]='1"'; tabla_Cifrada[54]="'2";
tabla_Cifrada[55]="'3"; tabla_Cifrada[56]='4";
tabla_Cifrada[57]='5"; tabla_Cifrada[58]='6";
tabla_Cifrada[59]='7"; tabla_Cifrada[60]='8";
tabla_Cifrada[61]="'9'; tabla_Cifrada[62]=",";
tabla_Cifrada[63]='."; tabla_Cifrada[64]=";";
tabla_Cifrada[65]='":"; tabla_Cifrada[66]="-';
tabla_Cifrada[67]="_"; tabla_Cifrada[68]="(";
tabla_Cifrada[69]=")"; tabla_Cifrada[70]="i";
tabla_Cifrada[71]="!"; tabla_Cifrada[72]="¢";
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tabla_Cifrada[73]="?"; tabla_Cifrada[74]="/";
tabla_Cifrada[75]="'A"; tabla_Cifrada[76]='B';
tabla_Cifrada[77]='C";

limite = LONGITUD(unTexto);
textoCifrado = "";

i=1;

sinError = VERDADERO;

Mientras i <= limite Y sinError Hacer

unaletra = SUBCADENA( unTexto, i, i );
i=1;
noEncontrado = VERDADERO;

Mientras j <= 77 Y noEncontrado Hacer
Si unalLetra = tabla_Descifrada[j] Entonces
noEncontrado = FALSO;
textoCifrado = CONCATENAR( textoCifrado ,
tabla_Cifradaljl);
FinSi
j =]+ 1; //incremento del contador
FinMientras
Si noEncontrado Entonces
sinError = FALSO;
FinSi
i=1i+1; //incremento del contador
FinMientras

Si sinError Entonces

//Inicializacion
textoDescifrado = "";

Para i = 1 Hasta limite Hacer

//Inicializacion

unaletra = SUBCADENA( textoCifrado, i, i );
i=1

noEncontrado = VERDADERO;

Mientras j <= 77 Y noEncontrado Hacer
Si unalLetra = tabla_Cifrada[j] Entonces
noEncontrado = FALSO;
textoDescifrado = CONCATENAR(
textoDescifrado,
tabla_Descifrada[j]);
FinSi
j =13+ 1; //incremento del contador
FinMientras
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Si noEncontrado Entonces
//Salida de ERROR del programador
//Porque no se ha podido descifrar un caracter
//de la tabla encriptada
Escribir "ERROR en la tabla de ciframiento: %,
“tabla_Cifrada";
Escribir "Consulte al Administrador de la aplicacién";
Escribir "ERROR 0001: No se ha podido descifrar por no",
“ encontrarse el caracter: ", tabla_Cifrada[j - 1];
Escribir "dentro de los caracteres cifrados por la tabla, ",
“en la posicién del indice:", j - 1;
FinSi
FinPara

//Primera salida con el texto cifrado
Escribir "El texto cifrado es: ", textoCifrado;

//Segunda salida con el texto descifrado
Escribir "El texto descifrado es: ", textoDescifrado;

//Salida de comprobacion
Escribir "El texto original era: ", unTexto;

SiNo
//Salida de ERROR
Escribir "ERROR en el texto original: ", unTexto;
Escribir "No se ha podido cifrar por no encontrase el caracter: ",
unaletra , " dentro de los caracteres permitidos";
FinSi

FinAlgoritmo

PRUEBAS DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

Debemos probar el cddigo.

Seguidamente reflejamos el resultado de las ejecuciones de las pruebas realizadas del
codigo fuente con los resultados obtenidos.
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PRUEBA 01: Las tablas de cifrado y descifrado estan correctamente inicializadas y son
accesibles y manejables por el codigo fuente.

® Pselnt - Bjecutando proceso CIFRADOCESAR ~— — [m] X

*%% Ejecucién Iniciada. %% ~

Teclee el texto a cifrar:

> ABCD

El texto cifrado es: DEFG

El texto descifrado es: ABCD
El texto original era: ABCD
*%% Ejecucién Finalizada. **x

[]No cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar

RESULTADO DE LA PRUEBA 01: OK.
La introduccién del texto ABC se cifra de forma correcta y se descifra correctamente,
segun el enunciado del problema: la letra “"A” se transforma en “D” y asi sucesivamente.

PRUEBA 02: Comprobar que se detecta, se cifra y se descifra correctamente el caracter
del espacio en blanco.

® Pselnt - Ejecutando proceso CIFRADOCESAR ~ — O X

*x* Ejecucién Iniciada. *x*
Teclee el texto a cifrar:

> Jose Luis

El texto cifrado es: Mrvh/Nxlv

El texto descifrado es: Jose Luis
El texto original era: Jose Luis
*x*% Ejecucién Finalizada. ***

Ij No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar | «
L

RESULTADO DE LA PRUEBA 02: OK.
El caracter del espacio en blanco se cifra de forma correcta y se descifra correctamente.
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PRUEBA 03: Se prueba el Caso de Prueba con el que tiene que funcionar el programa:
el Caso Base; que son los Valores Esperados.

® PSelnt - Ejecutando proceso CIFRADOCESAR ~ O X

*x* Ejecucion Iniciada. #x* &
ITeclee el texto a cifrar:

3> En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme

El texto cifrado es: Hp/xp/fixjdu/gh/fid/0dpfkd:/gh/fx1r/proeuh/pr/txlhur/dfrugduoh

|E1 texto descifrado es: En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme

JEL texto original era: En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme

*x*% Ejecucién Finalizada. x**

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar

RESULTADO DE LA PRUEBA 03: OK.
El texto de prueba asignado se ha cifrado y descifrado correctamente.

PRUEBA 04: Comprobar que se detecta, y no se puede cifrar un caracter del texto de
entrada porque no se encuentra dentro de los caracteres permitidos o contemplados en
las tablas de encriptacion y desencriptacion.

® PSelnt - Gecutando proceso CIFRADOCESAR — ] X

*%x Ejecucion Iniciada. *xx 2
Teclee el texto a cifrar:

> José Luis

ERROR en el texto original: José Luis

No se ha podido cifrar por no encontrarse el caracter: é dentro de los caracteres permitidos
*x% Ejecucidén Finalizada. **x*

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar | «

RESULTADO DE LA PRUEBA 04: OK.
Se ha detectado el caracter que no se puede cifrar porque no se encuentra reflejado en
las tablas de cifrado y descifrado. En el caso de prueba se ha detectado el caracter: “é”.
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MEJORAS DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

Para futuras versiones del programa del Cifrado César se podria hacer:

— Para que el programa pueda mejorar su nivel de dificultad de desencriptacion,
solamente se necesita invertir el orden del resultado del texto cifrado, de manera que
el texto: ABC; apareciera encriptado de la forma: FED.

Y 4

(‘ PISTA: solamente hay que invertir el orden de dos elementos de asignacién de
las variables en dos funciones predefinidas.

— También podria mejorarse su nivel de vulnerabilidad en la facilidad de desencriptar
el texto, si los nimeros en vez de sumarse 3 posiciones se sustituyeran por otro
numero cualquiera no consecutivo, o incluso, mezclar la sustituciéon de numeros y
simbolos ortograficos de escritura unos con otros. Esto lo podemos hacer facilmente
gracias a que hemos utilizado dos estructuras de datos: dos tablas. Solamente
cambiando el valor de la posicién 25, por ejemplo, en la tabla “tabla_Cifrada” por otro
simbolo, ya habriamos mejorado el nivel de vulnerabilidad del descifrado al haber
aumento su nivel de dificultad para descifrar el cédigo de cifrado que se recoge en la
tabla de Cifrado: “tabla_Cifrada”.
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APLICACION
Contar Palabras Diferentes

La aplicacién consiste en recibir una cadena con un texto, y listar el conjunto de palabras
diferentes, junto con la cantidad de ocurrencias de cada una de las palabras diferentes
que aparecen en el texto de entrada.

ANALISIS DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

EJEMPLO de prueba a utilizar: En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero
acordarme
SOLUCION:

Para la resolucion del ejercicio se utilizara una tabla de dos dimensiones, donde cada fila
estard compuesta por una palabra diferente en la columna primera; y, en la segunda
columna estara formada por un contador numérico que se ird incrementando en cada
aparicién de la palabra en el texto de entrada.

Para rellenar la tabla, el algoritmo deberd normalizar el texto de entrada de forma que se
eliminen los caracteres de los signos de puntuacién ortograficos y los espacios en blanco
y estos se transformen por el caracter “/”. Ademas, se transformaran los caracteres
validos a minuUsculas para que la palabra “Hola” sea igual que la palabra "HOLA” o “hola”.
En una segunda pasada de tratamiento del programa, los caracteres “/” serviran para
delimitar cada palabra que debera estar comprendida entre dos caracteres “/”.
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DISENO DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

En la etapa del Disefio del algoritmo nos hemos dado cuenta que, el programa PSelnt no
dispone de un tipo de dato Tabla que permita contener tipos de datos diferentes. Es decir,
durante el Andlisis deberiamos usar una tabla de varias filas y dos columnas. En la primera
columna aparecen las palabras diferentes que son de tipo Cadena. Y en la segunda
columna aparece un contador del nimero de ocurrencias de esa palabra en el texto que
es de tipo Entero. El programa PSelnt no permite dos tipos de datos diferentes en la
misma tabla. Por lo tanto, se opta por utilizar dos tablas. Una tabla de Palabras diferentes
de tipo Cadena y otra tabla, del mismo tamafio que la anterior, pero de tipo Entero con
cada una de las ocurrencias de cada palabra de la otra tabla en el texto de entrada.

Durante la segunda fase del algoritmo (en la segunda pasada del tratamiento del texto de
entrada, que serd ya un texto “normalizado”), se ird comprobando si el caracter de inicio
del texto pertenece a una palabra delimitada por los caracteres “/”. Eso nos permitira ir
formando las palabras e irlas insertando en la tabla de palabras diferentes, en el caso de
que, al buscarla en la tabla de palabras, no se haya encontrado previamente en el texto;
en cuyo caso se debera incrementar el contador de ocurrencias de esa palabra en la tabla
de contador de palabras. Una vez procesado cada caracter del texto normalizado, ese
caracter se ira eliminando del texto normalizado que queda por procesar.

Se ha decidido ir eliminando el caracter de inicio del texto normalizado, porque otra
solucion seria, una vez que tenemos el texto normalizado (delimitadas las palabras por
los caracteres “/") se podria obtener la primera palabra, insertarla en la tabla de palabras
diferentes y recorrer todo el texto normalizado hasta el final buscando si se encuentra esa
palabra en el texto normalizado, incrementado su ocurrencia. Pero este algoritmo es muy
costoso de implementar y por cada palabra nos obliga a recorrer el texto normalizado
desde la posicién de cada palabra hasta el final de las palabras del texto. Es decir, es un
algoritmo complicado de hacer y muy costoso en tiempo de ejecucion: tarda mucho en
ejecutarse (es muy lento y, por lo tanto, ineficiente).

CODIGO FUENTE

// Nombre de la aplicacion: Contar Palabras Diferentes
// Autor: José Luis Rodriguez Mufioz
// Fecha Ultima Actualizacion: 26-04-2022

Algoritmo ContarPalabrasDiferentes

Definir unTexto Como Cadena;

Definir unaLetra Como Caracter;

Definir textoNormalizado Como Cadena;
Definir unaPalabra Como Cadena;

Definir i, j Como Entero; //Contador del bucle
//Fin de bucle
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Definir noFinTexto, noFinPalabra, palabraEncontrada Como Logico;

//Definimos las tablas globales de la aplicacion

//Contiene el conjunto de palabras diferentes en cada elemento

Definir LIMITE_TABLA Como Entero; //constante para delimitar las tablas

LIMITE_TABLA = 50; //Tamafio maximo de las tablas

//Longitud de palabras diferentes de la cadena de entrada

//para las tablas de Palabras y contadores de palabras

Definir limitePalabrasDiferentes Como Entero;

Dimension tabla_Palabras[LIMITE_TABLA]; //tabla de palabras.Tabla Dinamica

//Contiene un contador del nimero de ocurrencias de la palabra

//de cada elemento en la misma posicién que la anterior tabla: tabla_Palabras

Dimension tabla_ContadorPalabras[LIMITE_TABLA]; //tabla con el contador de
// las palabras

//Entrada de datos
Repetir

Escribir "Teclee el texto a contar sus palabras diferentes: "
Leer unTexto;

Hasta Que LONGITUD(unTexto) > 0

//PASO 1: normalizamos el texto introducido
//Sustituimos los caracteres de espacio en blanco
//por el caracter "/"

//Eliminamos los signos de puntuacién: ",", ";", ".",
//y pasamos las letras a minuscula

n,.n n;n nHn m:n mn
A S

4

Para i = 1 Hasta LONGITUD(unTexto) Hacer

unaletra = SUBCADENA( unTexto, i, i );
Si unalLetra = '' Entonces
textoNormalizado = CONCATENAR( textoNormalizado, '/');
SiNo
Si NO(unalLetra =',' O unalLetra = ";' O unalLetra ="."
O unaletra = ':' O unalLetra = '¢' O unaletra = '?'
O unalLetra ="i' O unalLetra = 'I' ) Entonces
//El caracter que estamos tratando es una letra del
// alfabeto o un nimero
//y lo transformamos en minuscula para que la palabra:
// Hola
//sea igual que la palabra: HOLA; e igual que la palabra:
// hola
textoNormalizado = CONCATENAR( textoNormalizado,
MINUSCULAS(unalLetra) );
FinSi
FinSi

FinPara

//Primera salida con el texto normalizado
Escribir "El texto normalizado es: ", textoNormalizado;
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//PASO 2: Contamos la ocurrencia de cada palabra diferente

//Inicializacion
noFinTexto = VERDADERO;
limitePalabrasDiferentes = 0;

Mientras noFinTexto Hacer

//PASO 2.1: formamos la palabra hasta el caracter "/"
noFinPalabra = VERDADERO;
unaPalabra = "";

Mientras noFinPalabra Hacer

//Obtenemos el primer caracter del texto normalizado que queda
unaletra = SUBCADENA( textoNormalizado, 1, 1 );

Si LONGITUD(textoNormalizado) = 1 Entonces
noFinPalabra = FALSO; //porque se ha acabado la
// palabra
noFinTexto = FALSO; //porque se ha acabado el texto

Si unalLetra <> '/' Entonces
//La variable unaletra tiene la Ultima letra del
// texto normalizado
unaPalabra = CONCATENAR( unaPalabra,

unaletra );
FinSi
SiNo
Si unalLetra = '/' Entonces
noFinPalabra = FALSO; //porque se ha acabado
// la palabra
SiNo
//NO se ha llegado al final de la palabra
//entonces afladimos la letra a la palabra
//que estamos construyendo
//NOTA: el caracter "/" no forma parte de la
// palabra
unaPalabra = CONCATENAR( unaPalabra,
unaletra );
FinSi
FinSi

//CHIVATO PARA PRUEBAS: Escribir "Palabra: ", unaPalabra;

//Eliminamos del texto el caracter que hemos tratado
textoNormalizado = SUBCADENA( textoNormalizado, 2,

LONGITUD(textoNormalizado) );
//CHIVATO PARA PRUEBAS: Escribir "Texto restante: ",
// textoNormalizado;

FinMientras
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//PASO 2.2: Contamos la ocurrencia de la palabra en la tabla

Si LONGITUD(unaPalabra) >= 1 Entonces

//Si hay palabra que contabilizar entonces se entra al SI
Si limitePalabrasDiferentes = 0 Entonces

FinSi
FinMientras

SiNo

FinSi

//La tabla de palabras esta vacia entonces insertamos la
// palabra

limitePalabrasDiferentes = 1;
tabla_Palabras[limitePalabrasDiferentes] = unaPalabra;
//Asignamos la palabra
tabla_ContadorPalabras[limitePalabrasDiferentes] = 1;
//Asignamos el contador de palabras

//Buscamos la palabra en la tabla
palabraEncontrada = FALSO;
i=1
Mientras j <= limitePalabrasDiferentes Y NO
palabraEncontrada Hacer
Si tabla_Palabras[j] = unaPalabra Entonces
//palabra encontrada en la tabla de
//palabras
tabla_ContadorPalabras[j] =
tabla_ContadorPalabras[j] + 1;
//incrementamos el contador de palabras
palabraEncontrada = VERDADERO;
//Salimos del bucle
FinSi
j =]+ 1; //incrementamos el contador
FinMientras
Si NO palabraEncontrada Entonces
//Insertamos una nueva palabra en la tabla
Si limitePalabrasDiferentes < LIMITE_TABLA
Entonces
//incrementamos el contador de palabras
// diferentes
limitePalabrasDiferentes =
limitePalabrasDiferentes + 1;
tabla_Palabras[limitePalabrasDiferentes]
= unaPalabra; //Asignamos la palabra
tabla_ContadorPalabras[
limitePalabrasDiferentes] = 1;
//Asignamos el contador de palabras
SiNo
Escribir "ERROR INTERNO: %,
" Desbordamiento de tabla";
Escribir "El texto tiene demasiadas ,
“palabras diferentes. El limite *,
“son: ", LIMITE_TABLA,
" palabras diferentes";
FinSi
FinSi
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//Segunda salida con los resultados
Si limitePalabrasDiferentes > 0 Entonces
//Si hay palabras en la tabla de palabras entonces se entra en el SI

Para i = 1 Hasta limitePalabrasDiferentes Hacer
Escribir "La palabra: ", tabla_Palabras[i], " --> aparece: ",
tabla_ContadorPalabrasl[i], " veces";
FinPara

FinSi
FinAlgoritmo

PRUEBAS DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

PRUEBA 01: El programa funciona con el ejemplo base de la Fase de Analisis:

® Pselnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES o O X

**xx Ejecucidén Iniciada. *xx 2
Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:

> En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme

El texto normalizado es: en/un/lugar/de/la/mancha/de/cuyo/nombre/no/quiero/acordarme
La palabra: en --> aparece: 1 veces

La palabra: un --> aparece: 1 veces

La palabra: lugar --> aparece: 1 veces

La palabra: de --> aparece: 2 veces

La palabra: la --> aparece: 1 veces

La palabra: mancha --> aparece: 1 veces

La palabra: cuyo --> aparece: 1 veces

La palabra: nombre --> aparece: 1 veces

La palabra: no --> aparece: 1 veces

La palabra: quiero --> aparece: 1 veces

La palabra: acordarme --> aparece: 1 veces

**%x Ejecucidén Finalizada. **x

[ 1No cerrar esta ventana [] Siempre visible Reiniciar

RESULTADO DE LA PRUEBA 01: OK.

Se ha detectado el caracter “,” y los espacios en blanco se han transformado
correctamente en caracteres “/”. Se han transformado los caracteres en minudsculas y se
han contado correctamente el nUmero de palabras diferentes. También se han
reconocido todas las palabras diferentes del texto de entrada.
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PRUEBA 02: El programa funciona con una Unica letra en el texto de entrada

® PSelnt - Becutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES = m] X

*%%* Ejecucion Iniciada. #**x

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:
> A

El texto normalizado es: a

La palabra: a --> aparece: 1 veces

*%%* Ejecucion Finalizada. x*x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar  «

RESULTADO DE LA PRUEBA 02: OK.
Se ha detectado el caracter “"A” correctamente y se ha contabilizado bien.

PRUEBA 03: El programa funciona sin ninguna letra en el texto de entrada

:— ® PSelnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES _ m} X

*%* Ejecucién Iniciada. *x#*x

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:
>

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:
> aa

El texto normalizado es: aa

La palabra: aa --> aparece: 1 veces

**x% Ejecucion Finalizada. x*x

|:| No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |«

RESULTADO DE LA PRUEBA 03: OK.

Se ha detectado la ausencia de caracteres en el texto de entrada, porque se ha vuelto a
solicitar el mensaje de Entrada de Datos al usuario. Se ha detectado y procesado
correctamente una palabra de mas de un caracter. La palabra “aa” se ha contabilizado
bien.
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PRUEBA 04: El programa funciona con un Unico caracter

texto de entrada

w o,

espacio en blanco; como

*%% Ejecucién Iniciada. #x%

>
El texto normalizado es: /
*%x*% Ejecucién Finalizada. #xx*

D No cerrar esta ventana D Siempre visible

® PSelnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:

Reiniciar |«

RESULTADO DE LA PRUEBA 04: OK.
Se ha detectado el caracter “ "

en el texto de entrada y se ha sustituido correctamente

por el caracter */” y el programa ha funcionado correctamente Gnicamente con este

caracter como texto de entrada.

PRUEBA 05: El programa detecta varias palabras iguales e individuales en el texto de

entrada

® PSelnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES

*x% Ejecucion Iniciada. **x

>aaba

El texto normalizado es: a/a/b/a
La palabra: a --> aparece: 3 veces
La palabra: b --> aparece: 1 veces
*x% Ejecucién Finalizada. x*x

D No cerrar esta ventana [ Siempre visible

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:

Reiniciar |

RESULTADO DE LA PRUEBA 05: OK.

Se han contado las palabras iguales que tienen una sola letra.
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PRUEBA 06: El programa detecta varias palabras iguales de varias letras e individuales
en el texto de entrada

® PSelnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES = O X

*%x* Ejecucioén Iniciada. **x

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:
> Hola Luna HOLA

El texto normalizado es: hola/luna/hola

La palabra: hola --> aparece: 2 veces

La palabra: luna --> aparece: 1 veces

*x* Ejecucion Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

RESULTADO DE LA PRUEBA 06: OK.
Se han contado las palabras iguales que tienen varias letras.

PRUEBA 07: El programa detecta que el texto de entrada empieza por un caracter “ “:
espacio en blanco.

® PsSelnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES 7= O X

*x* Ejecucion Iniciada. *x*

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:
> abccba

El texto normalizado es: /a/b/c/c/b/a

La palabra: a --> aparece: 2 veces

La palabra: b --> aparece: 2 veces

La palabra: c --> aparece: 2 veces

*%x%x Ejecucidon Finalizada. #*x*

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

RESULTADO DE LA PRUEBA 07: OK.

Se han contado las palabras iguales que tienen una letra cuando el texto empieza por un
espacio en blanco.

Hay que fijarse que el caracter
palabra del texto.

wn

se transforma por un caracter “/” antes de la primera
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PRUEBA 08: El programa detecta que el texto de entrada termina por un caracter “ “:

espacio en blanco.

>abba

® PSelnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES = O X

**% Ejecucidén Iniciada. ***
Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:

El texto normalizado es: a/b/b/a/
La palabra: a --> aparece: 2 veces
La palabra: b --> aparece: 2 veces
*%x*% Ejecucion Finalizada. **x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

RESULTADO DE LA PRUEBA 08: OK.
Se han contado las palabras iguales que tienen una letra cuando el texto termina por un

espacio en blanco.
Hay que fijarse que el caracter
ultima palabra del texto.

wown

se transforma por un caracter “/” después de la

PRUEBA 09: El programa detecta que el texto de entrada empieza y termina por un

caracter " “: espacio en blanco.

La palabra:
La palabra:
La palabra:

*%x% Ejecucidn

® PSelnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES - [m} X

*%x% Ejecucidn Iniciada. *x*

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:
> abcab
El texto normalizado es: /a/b/c/a/b/
a --> aparece: 2 veces

b --> aparece: 2 veces

c --> aparece: 1 veces

[]No cerrar esta ventana  [_] Siempre visible Reiniciar | v

Finalizada. **x*

RESULTADO DE LA PRUEBA 09: OK.
Se han contado las palabras iguales que tienen una letra cuando el texto empieza y
termina por un espacio en blanco.

Hay que fijarse que el caracter

w

(es el caracter espacio en blanco) se transforma por

un caracter /" antes de la primera y después de la ultima palabra del texto.
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PRUEBA 10: El programa detecta que el texto de entrada tiene varios caracteres

espacio en blanco; seguidos, y, signos de puntuacion.

® PSelnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES

*%x% Ejecucién Iniciada. #**x*

>a , b, c?2a b
El texto normalizado es: a////b/c/al//b
La palabra: a --> aparece: 2 veces

’

La palabra: b --> aparece: 2 veces
La palabra: ¢ --> aparece: 1 veces
*%x% Ejecucidén Finalizada. *#*x

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:

Reiniciar

v

[ ] No cerrar esta ventana [_] Siempre visible

RESULTADO DE LA PRUEBA 10: OK.

Se han contado las palabras iguales que tienen una letra cuando el texto contiene varios

espacios en blanco consecutivos.

w o,

PRUEBA 11: El programa muestra un error cuando hay un desbordamiento de intento
de asignar una nueva palabra mas alla del limite del tamafio de las tablas de palabras y

contadores de palabras.

Para realizar esta prueba, se ha modificado el cédigo de la constante LIMITE_TABLA y se
le ha asignado el valor 5, para no tener que teclear mas de 50 palabras ya que ese es el

tamafio prefijado para las tablas del programa.

Por lo tanto, solamente hemos modificado la linea de cédigo siguiente:

LIMITE_TABLA = 5;

El resultado de esta prueba es:
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® PSelnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES

*%x*% Ejecucién Iniciada. *x*x

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:

>123456789

El texto normalizado es: 1/2/3/4/5/6/7/8/9

ERROR INTERNO: Desbordamiento de tabla

El texto tiene demasiadas palabras diferentes. E1 limite son: 5 palabras diferentes
ERROR INTERNO: Desbordamiento de tabla

El texto tiene demasiadas palabras diferentes. E1l limite son: 5 palabras diferentes
ERROR INTERNO: Desbordamiento de tabla

El texto tiene demasiadas palabras diferentes. E1 limite son: 5 palabras diferentes
ERROR INTERNO: Desbordamiento de tabla

El texto tiene demasiadas palabras diferentes. E1 limite son: 5 palabras diferentes
La palabra: 1 --> aparece: 1 veces

La palabra: 2 --> aparece: 1 veces
La palabra: 3 --> aparece: 1 veces
La palabra: 4 --> aparece: 1 veces
La palabra: 5 --> aparece: 1 veces

*x* Ejecucion Finalizada. x*xx

RESULTADO DE LA PRUEBA 11: OK.

Se ha verificado que no falla la aplicacion ya que se muestra el mensaje de error,
previniendo que se pueda producir un error por un desbordamiento de indice de tabla
por intento de asignar una nueva palabra mas alla de la posicion de indice 5 que es el
limite de la tabla modificado en el cddigo fuente.

MEJORAS DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

Para futuras versiones del programa de Contar Palabras Diferentes se podria mejorar lo
siguiente.

No se detecta el caso de PRUEBA: a,b

Ya que no hay un espacio en blanco entre el caracter“,” y “b".

Veamos el resultado de este caso.

® Pselnt - Ejecutando proceso CONTARPALABRASDIFERENTES — O X

*%x% Ejecucion Iniciada. **x

Teclee el texto a contar sus palabras diferentes:
> a,b

El texto normalizado es: ab

La palabra: ab --> aparece: 1 veces

*%x% Ejecucion Finalizada. x*x

D No cerrar esta ventana D Siempre visible Reiniciar |

Esta propuesta de mejora esta solucionada en los programas
contenidos en la web del libro.
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APLICACION
Maitre o Jefe de Sala: asignacion de mesa

La aplicacién consiste en la simulacion de una asignacién de mesa en un local de comida
rapida, que esta funcionando en ese momento, por parte de un maitre o jefe de sala. La
aplicacion debe recibir un nimero entero que representa la cantidad de comensales que
ocuparan la mesa y devolvera la mesa asignada o bien que no puede dar la mesa a la
persona o grupo.

Diccionario: Un jefe de sala es un camarero especializado en restaurantes y hoteles,
generalmente de alta posicion.

Restricciones:

— ElI nUmero de comensales admitidos por mesa, no puede superar el nimero de 4.

— Las mesas se deben asignar de la primera de la lista a la Gltima, siendo su orden: mesa
numero 1, mesa numero 2, etcétera.

— El local solamente dispone de 5 mesas para ocupar por los comensales.

ANALISIS DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

Documento de Especificacion de Requisitos: Un local de comida rapida nos ha
encargado una aplicacion para colocar a los clientes en sus mesas. En una mesa se pueden
sentar de 0 (mesa vacia) a 4 comensales (mesa llena). Cuando llega un cliente se le
pregunta cuantos son y se les asigna la primera mesa vacia mas cerca de la puerta (mesa
1). La aplicacion también debe permitir dar de baja (eliminar) un determinado namero de
ocupantes de una mesa. Cada vez que se sientan nuevos clientes, o se van, se debe
mostrar el estado de las mesas. Los grupos no se pueden dividir, aunque haya huecos
sueltos suficientes en varias mesas.

DISENO DEL ALGORITMO DE LA SOLUCION

Restricciones de la fase de Diseio:

— Como el local se supone que esta en funcionamiento en ese momento, se va a
simular el estado inicial de las mesas con la asignacién de un numero aleatorio de
ocupantes por mesa entre 0 y 4 ocupantes.
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— El programa debera solicitar el nUmero de ocupantes a asignar mesa (para el
alta de clientes). Para la baja de clientes (cuando abandonan la mesa), el programa
solicitara el nUmero de clientes que se van y el nimero de la mesa que dejan.

PROGRAMACION DEL ALGORITMO (CONSTRUCCION)
DE LA SOLUCION

Al codificar el programa, el programador se da cuenta que el codigo fuente se simplificaria
mucho y seria mas manejable el programa y mas intuitivo para el usuario de la aplicacién,
si el alta de clientes se introdujera con un nimero positivo (sumar clientes al local) y si
es una baja de clientes se introdujera con un nimero negativo (restar clientes al local).
Esto permitiria que el usuario de la aplicacion tuviera que leer menos mensajes en pantalla
de introducir nimero de clientes o de seleccionar opciones de si el cliente era un alta o
una baja de clientes.

Por lo tanto, se modifica el analisis del algoritmo y se acuerda que el alta de clientes se
hara introduciendo una cantidad positiva, que es el nimero de clientes que solicitan mesa
y la baja de clientes es una cantidad negativa, que es el nimero de clientes que dejan
una mesa.

Con este cambio de la Fase del Analisis en la fase de Construccion (implementacién), el
programa queda como sigue:

CODIGO FUENTE

Algoritmo Maitre

// Nombre de la aplicacion: Maitre
// Autor: José Luis Rodriguez Mufioz
// Fecha Ultima Actualizacion: 08-08-2022

//Declaracion de variables del programa

Dimension mesa[5]; //El local dispone de 5 mesas

Definir i, MESASMAXIMO, OCUPACIONMAXIMA Como Entero;
//Numero de clientes que llegan al local buscando mesa o se van
Definir clientes Como Entero;

//Inicializar las variables y constantes
MESASMAXIMO = 5;
OCUPACIONMAXIMA = 4;
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//Al tratarse de una aplicacion de "Ejemplo"
//vamos a simular la ocupacion del restaurante
//en un momento dado. Para simular el restaurante
//obtenemos el nimero al azar que contiene cada una
//de las mesas del local. Este niUmero estara entre 0 y 4.
//El nimero al Azar puede ser cero porque el cero
//es el nUmero para indicar que la mesa esta vacia.
Para i = 1 Hasta MESASMAXIMO Hacer

mesali] = AZAR( OCUPACIONMAXIMA + 1);
FinPara

//El anterior bucle habria que eliminarlo del codigo

//en el momento de la entrega de la aplicacion

//al cliente. Porque este bucle de asignacion de
//ocupaciones al azar, lo necesitamos solamente a efectos
//de poder desarrollar y probar el cdédigo fuente.

Repetir

MostrarOcupacionMesas(mesa);

//Introducir los datos de entrada

Escribir "éCuantos son? (Introduzca O para salir del programa): "
Leer clientes;

Si clientes < 0 Entonces
//Una entrada de nimero negativo implica que se quiere
//eliminar ese nimero de clientes introducidos
//de una determinada mesa cuyo numero se le pedira
//en la subrutina.
Eliminar(clientes, MESASMAXIMO, mesa);
FinSi
Si clientes > 0 Entonces
//Una entrada de numero positivo implica que se quiere
//afadir ese numero de clientes introducidos
//en la mesa que quepan. Se asignara primero la mesa
//que esté vacia, aunque el grupo de clientes quepa
//en una mesa ocupada previamente en una mesa mas
//cercana a la puerta. La mesa mas cercana a la puerta
//del local es la mesa 1, luego la mesa 2, etc.
Si clientes > OCUPACIONMAXIMA Entonces
Escribir "ERROR DE DATOS DE ENTRADA: El local”;
Escribir * solamente admite grupos de ";
Escribir OCUPACIONMAXIMA, " comensales como”;
Escribir * maximo por mesa.";
SiNo
Nuevos(clientes, MESASMAXIMO, OCUPACIONMAXIMA,
mesa);
FinSi
FinSi
Hasta Que clientes = 0

Escribir "Fin del programa";
FinAlgoritmo
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Subproceso MostrarOcupacionMesas(mesa)
// Muestra el estado de ocupacion de las mesas en el local.
Definir i Como Entero;

Escribir "[----------- [----- [----- [----- [----- [----- [";
Escribir Sin Saltar "| Mesa no: ";

Para i = 1 Hasta 5 Hacer
Escribir Sin Saltar"| ", i, " ";
FinPara
Escribir "|"; //Salto de linea
Escribir "|-========-- |-==-- |-==-- |-==--- |-==--- |-==--- "

Escribir Sin Saltar "| Ocupacion ";
Para Cada mesita De mesa Hacer
Escribir Sin Saltar "| ", mesita, " ";

FinPara

Escribir "|"; //Salto de linea

Escribir "|-=-=====--- |-=--- |-=--- |-=--- |-=--- |-=--- |";
FinSubProceso
Subproceso Eliminar(clientes, MESASMAXIMO, mesa Por Referencia)

Definir numeroMesa Como Entero;

Escribir "¢En qué mesa se van los clientes?:"
Leer numeroMesa;

Si numeroMesa > MESASMAXIMO O numeroMesa <= 0 Entonces
Escribir "ERROR DE DATOS DE ENTRADA: Mesa inexistente."

SiNo
clientes = ABS(clientes); //Pasamos a numero positivo para poder hacer
//operaciones matematicas.
//El nUmero de mesa es un valor valido entre 1 y 5
Si (mesa[numeroMesa] - clientes) < 0 Entonces
//si no existen ese niumero de comensales en la mesa
//introducida
Escribir "ERROR DE DATOS DE ENTRADA:ElI nimero de clientes”;
Escribir ¥ no son de la mesa: ", numeroMesa;
Escribir "SOLUCION: Elija otra mesa u otro nimero de clientes.";
SiNo
//Borramos los clientes tecleados de ese nimero de mesa
mesa[numeroMesa] = mesa[numeroMesa] - clientes;
Escribir "Gracias por su visita.";
FinSi
FinSi

FinSubProceso
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Subproceso Nuevos(clientes, MESASMAXIMO, OCUPACIONMAXIMA, mesa Por Referencia)
// Buscar una mesa para los nuevos clientes.

Definir i, mesaVacia, mesaHueco Como Entero;
Definir hayMesaVacia, hayHueco Como Logico;

//Primero buscamos la que esté vacia
//mas cerca de la puerta: mesa = 1.
i=1;

mesaVacia = 0;

hayMesaVacia = FALSO;

Mientras (i <= MESASMAXIMO) Y NO(hayMesaVacia) Hacer
Si mesali] = 0 Entonces
mesaVacia = i;
hayMesaVacia = VERDADERO;
FinSi
i=i+1;
FinMientras

Si hayMesaVacia Entonces

mesa[mesaVacia] = clientes;

Escribir "Por favor, siéntense en la mesa nimero ", mesaVacia;
SiNo

//Buscar un hueco en la mesa en la que quepa

//el grupo de clientes.

i=1;

mesaHueco = 0;

hayHueco = FALSO;

Mientras (i <= MESASMAXIMO) Y NO(hayHueco) Hacer
Si clientes <= (OCUPACIONMAXIMA - mesa[i]) Entonces
mesaHueco = i;
hayHueco = VERDADERO;
FinSi
i=i+1;
FinMientras

Si hayHueco Entonces
//Colocamos a los clientes en el primer hueco disponible
mesa[mesaHueco] = mesa[mesaHueco] + clientes;
Escribir "Tendrdn que compartir mesa. Por favor, siéntense en”;
Escribir * la mesa numero ", mesaHueco;

SiNo
Escribir "Lo siento, no queda sitio. Si quieren, pueden esperar”;
Escribir * en la barra del bar.";

FinSi

FinSi
FinSubProceso
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APLICACION

Jugar a la Maquina Tragaperras

La aplicacion consiste en la simulacion de una Maquina Tragaperras. Una maquina
tragaperras es:

Ilustracion 07. 01 | Imagen de la Maguina Tragaperras: Mister Gadget CMMG2000 Hucha
MAQUINA TRAGAPERRAS, Multicolor, 13,50 x 9,60 x 18,40 cm

La aplicacion elegird una secuencia de 5 casillas (en vez de tres) cuyos valores se
encuentran entre el 1 y 3. Es decir, en vez de jugar con el valor “Bar”, *7”, “Campanilla”,
etcétera; se elegirad entre cinco casillas de nimeros con valores comprendidos entre el 1
y el 3. La aplicacién asignara una eleccién aleatoria de las cinco casillas como eleccion
ganadora.

El jugador jugard contra la maquina. Es decir, habrd una eleccién aleatoria de valores
ganadores por parte de la maquina tragaperras (el ordenador) y habra dos jugadores:

— El primer jugador sera el ordenador que elegira aleatoriamente su jugada: las
opciones numéricas de los 5 valores de las casillas.

— El segundo jugador sera el usuario que elegira, segun los datos introducidos
por teclado, los cinco valores de las casillas numéricas.
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El jugador gana cuando alcanza mas aciertos uno que otro.

Se debera informar el ganador, ya sea el ordenador o el usuario; vy, si ha habido empate.
Se deberd informar al jugador el nimero de aciertos del ordenador y del usuario (el

jugador).

Se debera aceptar solamente valores de las casillas entre 1 y 3, emitiéndose un mensaje
de error en el caso que el usuario no introduzca un 1, un 2 o bien un 3.
El juego se termina o bien por un error de datos del usuario o bien porque el usuario (el

jugador) no quiere seguir jugando.

Restricciones:

— El jugador puede contestar a la pregunta de si quiere seguir jugando con un “Si” o

solamente con una y, todas sus posibles combinaciones de respuesta: “Si”, “sI”, “si”,

etcétera.

warr,

Ejemplos de resultados de la ejecucion de la aplicacion.

SALIDA DE JUGADA 1: Ha habido empate

® PSelnt - Ejecutando proceso MAQUINATRAGAPERRAS

**% Ejecucidén Iniciada. #*xx

¢Quiere jugar? (Si/No): > s

Teclee su apuesta de cinco numeros,

Numero 1
Numero
Numero

Numero

Tragaperras

Ordenador

Usuario

| Maquina

| Apuesta

| Apuesta

Atencidn.

Pulse una

2

3
Numero 4 :

5

2

vV V V V

1

1
1
1
1

Ha habido empate

tecla para continuar...

con valores entre el 1 y el 3.
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SALIDA DE JUGADA 2: Ha ganado el ordenador

® PSelnt - Ejecutando proceso MAQUINATRAGAPERRAS

¢Quiere jugar? (Si/No): > si

Teclee
Numero
Numero
Numero
Numero
Numero

| Magquina Tragaperras

| Apuesta Ordenador

| Apuesta Usuario

su apuesta de cinco numeros, con valores entre el 1 y el 3.
g %

vV V V V

1

2
3
1
2

Vaya. Ha ganado el ordenador, con un resultado de 2 numeros acertados; frente a 1 de sus aciertos

Pulse una tecla para continuar...

SALIDA DE JUGADA 3: Ha ganado el usuario

® PSelnt - Ejecutando proceso MAQUINATRAGAPERRAS

(Quiere jugar? (Si/No): > sI
su apuesta de cinco numeros, con valores entre el 1 y el 3.
>

Teclee
Numero
Numero
Numero
Numero
Numero

| Maquina Tragaperras

| Apuesta Ordenador

| Apuesta Usuario

1

2
3
4 :
5

vV V V V
w w N =

2

Enhorabuena. Ha ganado usted, con un resultado de 3 nuUmeros acertados; frente a @ aciertos del ordenador

Pulse una tecla para continuar...

SALIDA DE JUGADA 4: Fin de la partida porque no ha respondido “si”, “s” o sus
equivalencias a la pregunta de si el jugador quiere jugar.

® PSelint - Ejecutando proceso MA...

**%x Ejecuciodn Iniciada. x**

O

¢Quiere jugar? (Si/No): > hola
Fin juego
**% Ejecucidén Finalizada. *x*x*
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SALIDA DE JUGADA 5: Mensaje de error por haber introducido unos valores de las
casillas a jugar, diferentes de 1, 2 6 3.

® PSelnt - Ejecutando proceso MAQUINATRAGAPERRAS

¢Quiere jugar? (Si/No): > Si

Teclee su apuesta de cinco numeros, con valores entre el 1 y el 3.

Numero 1 : >

Numero 2

Numero 3

Numero 4
5

vV V V V
Ko D e s

Numero
ERROR: En su apuesta de los cinco numeros, todos sus valores no se encuentran entre el 1y el 3
Fin juego

*x*% Ejecucién Finalizada. *x*x*

NOTA: Para reproducir este error, el usuario ha pulsado sobre la tecla "ENTER"”, también
llamada tecla “"INTRO":

cuando tenia que introducir el *“Numero 1”, y no ha realizado la introduccién de ningdn
valor para el valor de entrada correspondiente al *“Numero 1”.

CODIGO FUENTE

// Nombre de la aplicacién: Jugar a la Maquina Tragaperras
// Autor: José Luis Rodriguez Mufioz
// Fecha Ultima Actualizacion: 15-11-2022

Algoritmo MaquinaTragaperras

Dimension secuenciaElegida[5];
Dimension apuestaOrdenador[5];
Dimension apuestaUsuario[5];

// Llamamos al procedimiento que ejecuta todo el programa
ProcesarMaquinaTragaperras(
secuenciaElegida,apuestaOrdenador,apuestaUsuario )
FinAlgoritmo

SubProceso ProcesarMaquinaTragaperras( secuenciaElegida, apuestaOrdenador,
apuestaUsuario )

Definir numeroAlAzar, numerol, numero2, numero3, numero4, numero5, i,
aciertosOrdenador, aciertosUsuario Como Entero;
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//Guardar si el usuario desea seguir jugando o quiere terminar el juego
//los valores que contendra seran: SI, S, NO, N

Definir deseoJugar Como Cadena;

Definir quiereJugar Como Logico;

Definir LIMITETABLA Como Entero;

//Definimos las constantes del programa.
LIMITETABLA = 5;

Repetir

//ENTRADA DE DATOS

//Preparacion del entorno de ejecucion del programa
//con los datos internos de la maquina Tragaperras.

//Cargamos los datos aleatorios a adivinar
//por el ordenador y por el usuario

//de la Maquina Tragaperras.

Para i = 1 hasta LIMITETABLA Hacer

FinPara

//Obtenemos el numero al azar que elige el ordenador
//este nimero estara entre 1y 3.
//El nUmero al Azar no puede ser cero.
Repetir
numeroAlAzar = AZAR(4);
Hasta Que numeroAlAzar <> 0
//Asignamos el nimero al azar en cada casilla
//de la Maquina Tragaperras
secuenciaElegida[i] = numeroAlAzar;

//Cargamos los datos aleatorios que el ordenador elige
//para adivinar los nimero elegidos por

//la Maquina Tragaperras.

Para i = 1 hasta LIMITETABLA Hacer

FinPara

//Obtenemos el numero al azar que debe adivinar el usuario
//este nimero estara entre 1y 3.
//El nUmero al Azar no puede ser cero.
Repetir
numeroAlAzar = AZAR(4);
Hasta Que numeroAlAzar <> 0
//Asignamos el nimero al azar en cada casilla
//de la apuesta que hace el ordenador.
apuestaOrdenador[i] = numeroAlAzar;

//Inicialmente el usuario no desea seguir jugando.
quiereJugar = FALSO;

Escribir

Sin Saltar "éQuiere jugar? (Si/No): ";

Leer deseolugar;

deseolJugar = MAYUSCULAS(deseolugar);
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Segun deseoJugar Hacer
"S1', "s":
quiereJugar = VERDADERO;
De Otro Modo:
quiereJugar = FALSO;
FinSegun

Si quiereJugar Entonces
//Mostramos el mensaje de inicio de jugada.
Escribir "Teclee su apuesta de cinco niumeros, con valores entre el 1”;
Escribir“y el 3.";
//Inicializamos las variables de lectura al valor por defecto.
numerol=0; numero2=0; numero3=0; humero4=0; numero5=0;
//Leemos la apuesta del usuario con la introduccion
//de sus cinco nimeros.
Escribir Sin Saltar "NUmero 1 : "; Leer numerol;
Escribir Sin Saltar "Namero 2 : "; Leer numero2;
Escribir Sin Saltar "Namero 3 : "; Leer numero3;
Escribir Sin Saltar "NGmero 4 : "; Leer numero4;
Escribir Sin Saltar "Namero 5 : "; Leer numero5;

//Usamos un chivato de cddigo.
//Escribir "N1=", numerol,"N2=", numero2 ,"N3=", numero3,
//"N4=", numero4,"N5=", numero5;

Si (numerol = 1 O numerol = 2 O numerol = 3)

Y (numero2 = 1 O numero2 = 2 O numero2 = 3)

Y (numero3 = 1 O numero3 = 2 O numero3 = 3)

Y (numero4 = 1 O numero4 = 2 O numero4 = 3)

Y (numero5 = 1 O numero5 = 2 O numero5 = 3) Entonces
quiereJugar = VERDADERO;
//Guardamos la eleccion de la jugada del usuario.
apuestaUsuario[1] = numerol;
apuestaUsuario[2] = numero2;
apuestaUsuario[3] = numero3;
apuestaUsuario[4] = numero4;
apuestaUsuario[5] = numero5;

SiNo
quierelJugar = FALSO;
//Mostramos el mensaje de ERROR vy se finaliza el juego.
Escribir "ERROR: En su apuesta de los cinco nimeros,”;
Escribir * todos sus valores no se encuentran entre el 1 y el 3";
FinSi

Si quiereJugar Entonces
//Ya tenemos las apuesta elegida por la Maquina Tragaperras
//la apuesta elegida por el ordenador
//y la apuesta elegida por el usuario.
//Por lo tanto, podemos procesar el resultado de la jugada.
aciertosOrdenador = 0;
aciertosUsuario = 0;
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//PROCESAR LOS DATOS
Para i = 1 Hasta LIMITETABLA Hacer
//Al ser 5 opciones, cada acierto
//aumenta la suma de aciertos en 1 punto mas.

Si secuenciaElegida[i] = apuestaOrdenador[i] Entonces
aciertosOrdenador = aciertosOrdenador + 1;
FinSi

Si secuenciaElegida[i] = apuestaUsuario[i] Entonces
aciertosUsuario = aciertosUsuario + 1;
FinSi
FinPara

//SALIDA DATOS

//Visualizamos la salida de los datos de la partida.
Escribir " "; //dejamos una linea intencionadamente en blanco.

Escribir "[-============mmmmum [----- [----- [----- [----- |----- [";
Escribir "| Maquina Tragaperras | ", secuenciaElegida[1], " | ";
Escribir secuenciaElegida[2], " | ", secuenciaElegida[3], " | ";
Escribir secuenciaElegida[4], " | ", secuenciaElegida[5], " |";
Escribir "|=====m===mmmmmmmmmm- [----- [----- [----- [----- |----- [";
Escribir "| Apuesta Ordenador | ", apuestaOrdenador[1];
Escribir ™ | ", apuestaOrdenador[2], " | ";

Escribir apuestaOrdenador[3], " | ", apuestaOrdenador[4];
Escribir " | ", apuestaOrdenador[5], " |";

Escribir "|=====m===mmmmmmmmmm- [----- [----- [----- [----- |----- [";
Escribir "| Apuesta Usuario | ", apuestaUsuario[1], " | ";
Escribir apuestaUsuario[2], " | ", apuestaUsuario[3]," | ";
Escribir apuestaUsuario[4], " | ", apuestaUsuario[5], " |";
Escribir "[-=======mm==mmmmmmm oo [-==-- [----- [----- [----- |----- i

Escribir " "; //dejamos una linea intencionadamente en blanco.

//Obtenemos quién ha ganado,
//si el ordenador o el usuario; o ha habido empate.
Si aciertosOrdenador = aciertosUsuario Entonces
Escribir "Atencién. Ha habido empate";
SiNo
Si aciertosOrdenador > aciertosUsuario Entonces
Escribir "Vaya. Ha ganado el ordenador, con un”;
Escribir * resultado de ", aciertosOrdenador;
Escribir " nimeros acertados; frente a ";
Escribir aciertosUsuario, " de sus aciertos";
SiNo
Si aciertosUsuario = 5 Entonces
Escribir "Estupendo.”;
Escribir * Ha ganado con todos”;
Escribir ” los aciertos posibles”;
SiNo
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Escribir "Enhorabuena.”;
Escribir * Ha ganado usted,”;
Escribir * con un resultado”;
Escribir“ de ";
Escribir aciertosUsuario;
Escribir " nimeros acertados; frente a ";
Escribir aciertosOrdenador;
Escribir " aciertos del ordenador";
FinSi

FinSi
FinSi

//Preparamos la nueva jugada.

Escribir " "; //dejamos una linea intencionadamente en blanco.
Escribir "Pulse una tecla para continuar...";

Esperar Tecla;

Borrar Pantalla;

FinSi
FinSi
Hasta Que NO(quiereJugar)

Escribir "Fin del juego";

FinSubProceso

DOCUMENTACION

Al haber usado la funcion predefinida: MAYUSCULAS nos evitamos poner todas las
opciones posibles que puede teclear el usuario para jugar: "Ssi", "s", "s", "si", "sI", "SI".
Con el uso de esta funcion, reducimos el nimero de opciones posibles a considerar en el
codigo, lo que nos evita el error de codificacion de que se nos olvide alguna de las posibles
opciones validas de confirmacion de que queremos jugar.

Ademas, hemos comprobado que, si el usuario nos introduce un caracter entero, es decir,
un 1, un 2 6 un 3; la funcién predefinida MAYUSCULAS no produce un mensaje de error,
ya que la mayuscula de “1” es el “1”, etcétera.

También, hemos comprobado que la funcién MAYUSCULAS no produce un error al
introducir un nimero decimal, por ejemplo: 3.4

En cuanto al rendimiento del algoritmo: la cantidad de tiempo que tarda en ejecutarse el
codigo; por el uso de la funcion MAYUSCULAS, no creemos que se ralentiza la ejecucion y
obtenemos dos resultados valiosos para la etapa de Mantenimiento del Cddigo (cuando
se entrega la aplicacién al usuario y hay que hacerla modificaciones y mejoras):
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— El codigo es mas facil de entender, al tener que validar menos opciones de
respuesta del usuario a la respuesta de si quiere jugar. Es decir, mejoramos la eficacia de
la Fase de Mantenimiento.

— Al ser mas rapido de entender el cddigo (algoritmo), mejoramos la eficacia de
la etapa de Mantenimiento (necesitamos menos tiempo en la etapa de comprension del
codigo, al ser mas simple), y también la eficiencia porque, al ser mas facil de entender,
se tarda menos tiempo en modificar el cédigo. Lo que redunda en un menor coste
econdmico de la etapa de Mantenimiento del Software.

0_30

Cuando estamos codificando un algoritmo
(escribiéndolo), suele ser valido el axioma:

‘menos es mas”; la mayoria de las veces.
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Capitulo 8

Anexo

Aprender a Programar | Ejemplos en PSelnt

En este anexo, se han incorporado diferentes apartados que quedaban inconexos en la
exposicién de anteriores capitulos.

Instalacion de PSelnt

Vamos a ver la instalacion del programa informatico PSeInt en un ordenador con el
sistema operativo Microsoft Windows.

Microsoft
Windows

Para obtener el programa PSelnt, buscamos en nuestro navegador favorito y desde la
pagina de busqueda que prefiramos, buscamos el concepto:

sourceforge pseint

Descargamos desde la pagina web oficial de “sourceforge”, el ejecutable para Windows de
PSelnt.
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Ejecutamos, con el perfil de Administrador del Equipo, el programa ejecutable con doble
clic del botoén izquierdo del ratén.

B pseint-w32-20210609.exe

En mi caso, el programa ejecutable es el de la version 20210609 (que significa una fecha
al revés: 09-06-2021)

Y nos aparece la primera pantalla del asistente de instalacion del programa PSelnt.

m%; Instalar - PSelnt - X
Bienvenido al asistente de instalacion

de PSelnt

Este programa instalara PSelnt versién 20210609 en su computadora.

Haga clic en Siguiente para continuar o en Cancelar para salir de la
instalacion.

Pulsamos sobre el botén “Siguiente”.
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Y nos aparece la pantalla de aceptacidn de los Derechos de Autor y la exculpacién al autor
de los danos que pueda ocasionar el programa en nuestro ordenador.

ﬂ?}l Instalar - PSelnt

Acuerdo de Licencia
Es importante que lea la siguiente informacién antes de continuar.

Por favor, lea el siguiente acuerdo de licendia. Debe aceptar las dausulas de este acuerdo antes de
continuar con la instalacidn.
PSeInt se distribuye bajo GNU General Public License.

GNU GENERAL PUBLIC LICENSE

Version 2, June 1991

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
675 Mass Ave, Cambridge, MA 02139, USA
| Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
| of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble
The licenses for most software are designed to take away your
|freedom to share and change it. By contrast, the GNU General Public
License is intended to guarantee your freedom to share and change free v
lenfhusra.tn mabe cire the cnfhusra ic fras far ol ite 1icare Thic
(® Acepto el acuerdo
O No acepto el acuerdo

< Atrds Cancelar

En esa pantalla, hacemos clic en el botdon de radio: “Acepto el acuerdo”. Y pasamos a la

siguiente pantalla.

#5 Instalar - PSelnt — X
Seleccione la Carpeta de Destino m

éDénde debe instalarse PSeInt?

El programa instalard PSelnt en la siguiente carpeta.

Para continuar, haga clic en Siguiente. Si desea seleccionar una carpeta diferente, haga dlic en Examinar.

(C:\Program Files (x86)\PSelnf] Examinar...

Se requieren al menos 33,4 MB de espacio libre en el disco.

< Atrds Cancelar

Presionamos con un clic sobre el botén “Instalar”. Y nos aparece la pantalla del final de la

instalacion.
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Al pulsar sobre el boton “Siguiente”, se arranca el programa.

ﬁ Instalar - PSelnt

Completando la instalacién de PSelInt

El programa complet la instalacién de PSelnt en su sistema. Puede ejecutar
la aplicacién utilizando los accesos directos creados.

Haga clic en Finalizar para salir del programa de instalacion.

Ejecutar PSelnt

SBIGELEABP BISIT 22 v, 703

sauoipuny A saiopesady s=4x

1=

-8 p

Archivo Ed

itar Configurar Ejecutar Ayuda

Bienvenido a PSelnt X

Antes de comenzar debe seleccionar un perfil para
ajustar el pseudocddigo a sus necesidades

I Opcion 1: Perfiles precargados

Si utiliza este sofware como parte de un curso, es
probable que ya exista un perfil predefinido por el
docente.

Opcion 2: Cargar desde un archivo

Utilice esta opcién si su docente le ha facilitado
un archivo de perfil.

Opcién 3: No seleccionar perfil

Si solo esta explorando el software, esta opcion
selecciona el perfil mas simple para comenzar.

% ®uXe

Bienvenido a PSelnt v20210609 (su perfil actual es: <predeterminado>)

By lg |

O

X g
| ¥

-l
¢

Escribir

/Datol/ Leer

Asignar

oseq £ 05e UDIDNA(]

Si-Entonces

fipy
)

Segun

i
|
i
gl

7

12N

Mientras

H

=T

Repetir

Para

AR
hgvﬁ o

il

Funcion
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Si es la primera vez que utilizamos el programa,
nos aparece una pantallita de eleccion entre tres
opciones. Debemos elegir la “Opcion 3: No

seleccionar perfil”’; que nos fijara el Perfil de
Usuario en “Flexible”.

El resultado de la eleccion de la “Opcion 3: No seleccionar perfil” sera haber
seleccionado el Perfil de Usuario “Flexible”, como se muestra en la parte inferior de la
pantalla siguiente.

2 PSelnt - m} X
Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda

YRS A GGE | D YN R

#  <sin_titulo> X '.
Algoritmo bin_tituld Escribie | o1
2 FinAlgoritmo
Leer

4

Asignar
Eﬁ:ﬂ Si-Entonces
@ Segin
Mientras
@ Repetir
@ Para

@ Funcién

0se B 0SB4 UOIINDA[Y

sauopung A saiopeadg >=4x  S|QRUEABP BISIT 22 v, 70

< >

Su perfil actual es: Flexible

o_'}o

Fijese que, al final de la pantalla, aparece en
letras de color verde el mensaje de PSelnt:

“Su perfil actual es: Flexible”

Ahora ya podemos empezar a utilizar el programa PSelnt.
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En la pantalla que nos ha aparecido:
8

ivo Editar Configurar Eje

el P e T A S Tl

# <sin titulo>* X - [Camandos: x :,

> Algoritmo sin_titulo < b

S [HoiaT)  Esaibi

§ i FinAlgoritmo §

z 4 [Se7 e g

i . §

s Asignar

X

i e

H Si-Entonces

g

8

3
@ Mientras
@ Repetic
Funcidn

< >
La ejecucion ha finalizado sin errores.

Escribimos en la pantalla en blanco, el siguiente texto, después de la primera linea:
Escribir “Hola Luna”;
o_}o

No olvidar terminar la instruccion con un

Y la pantalla queda como se muestra seguidamente.
B

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda

TR EE S GGE BN R

£ <sintitilo>t X e :
20 Algoritmo Lun‘"nmld . (o) Esaibie |
~ 2 Escribir "Hola Luna"; g\
g 2 FinAlgoritmo 8
2| Vi 3:3
H :
3 k3
; Asignar | ©
A
{ i
3 Si-Entonces.
Y
8
]
<
g
]
[% Mientras
@ Repetir
G=D Fundén
< >

La ejecucién ha finalizado sin errores.

Ahora, pulsamos sobre el Icono del Triangulo en Verde, para ejecutar la instruccion que
hemos escrito: Escribir “"Hola Luna”’;
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Nos aparecera la ejecucion de la sentencia en la ventana de la Consola de Ejecucion. Esta
ventana es el aspecto que nos apareceria en el ordenador si ejecutaramos el programa

”,

gue hemos creado con la instruccion: Escribir “Hola Luna”;

B

TR AT GTE DN R

<sin titulo>* % - =y,
: VT o $
| Algoritmo sin_titulo |
Escribir "Hola Luna"; *‘m o
FinAlgoritmo E
2
e |3
8
¥
8

~B+i] Asi

® PSeint - Beatando proceso SIN_..  — O X signar

*%* Ejecucién Iniciada. **x* Lo

Hola Luna Eﬁﬂ Si-Entonces
**%% Ejecucién Finalizada. #***
son
() enes
@ Repetir
@, Para

Funcén

SPUDDUNS A 52.0peRdD S=+x SIGRURA 3P BIS1] 2P V. 2pdn

[_INo cerrar esta ventana [/] Siempre visible Reiniciar

<

La ejecucion ha finalizado sin errores.

Enhorabuena, acaba de instalar y ejecutar su primer programa con PSelnt.
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Como guardar un programa (codigo fuente)

Para guardar (archivar) el programa, primero debemos darle un nombre. Escriba el
nombre del Algoritmo con la palabra:  holaLuna

Tal y como se muestra en la siguiente pantalla.

% PSelnt

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda
YRR A GG E DY

<sin_titulo>* X

2

Algoritmo holalLuna
Escribir "Hola Luna";
FinAlgoritmo

B W N =

% SBIQBLEA BP BISIT (2 V. Zhdp

No hemos visualizado toda la pantalla en la
ilustracién anterior, porque el resto de la

pantalla no aporta informacion atil para guardar
el programa (codigo fuente).

Para almacenar el cédigo fuente del programa, hacemos clic en el icono del Disquete con

el Texto en Gris

Su funcion es guardar el codigo fuente del programa en un archivo del ordenador, para
ello va a mostrar un Cuadro de Didlogo del sistema operativo, para elegir la ruta y el
nombre del fichero a guardar. Este cuadro de didlogo solamente aparecera la primera vez
que pulsemos y elijamos un nombre para el fichero del cédigo fuente del programa, ya
que, en el resto de las ocasiones, en las que pulsemos sobre el icono del Disquete con el
Texto en Gris, no nos aparecera el cuadro de didlogo de ficheros porque el archivo ya
existira con un nombre.
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% Guardar X

&« v Ay « Manuales » Codigo v O £ Buscar en Codigo
Organizar ~ Nueva carpeta e - 0
A
® Este equipo & Nombre Fecha de modificacion

¥ Descargas Ninguin elemento coincide con el criterio de bisqueda.
@ Documentos

I Escritorio

&= Imagenes

J) Musica

_J Objetos 3D

i Videos

= GIDAP (\\intercal

£5Windows (C) Vv < >

Nombre: | holaLuna.psc -

Tipo: |Todos los archivos v

A Ocultar carpetas Guardar I ‘ Cancelar

De la pantalla anterior se deduce que la ruta del Arbol de Directorios de mi ordenador es:
. Manuales\Codigo
o_}o

Estas carpetas de: Manuales\Codigo las
habremos creado previamente desde el Sistema

Operativo Windows, antes de elegirla, como ruta
destinataria, para almacenar el fichero.

De la parte de debajo de la pantalla,

Nombre: | holaluna.psd v ‘

Tipo: ‘Todos los archivos v ‘

se aprecia que el nombre del fichero, que contendera el cédigo fuente del programa, se
llamara:
holaLuna.psc

Donde las letras “psc” es la extension del nombre del fichero que utiliza el programa
PSelnt. Es decir, el programa PSelnt solamente puede cargar (visualizar) en su pantalla
de edicion, ficheros que haya creado PSelnt con la extension “psc”.
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Configurar PSelnt

Para configurar PSeInt con el Perfil de Usuario que utilizamos en esta obra,
seleccionaremos el menu “Configurar” y elegiremos la opcion “Opciones del Lenguaje
(perfiles)...”. Entonces seleccionamos la opcion “Flexible” y pulsamos sobre el botdn
“Aceptar”, como se muestra en la siguiente pantalla.

' PR 2

Opciones del Lenguaje X

Puede buscar por nombre de la institucion, materia, docente, siglas, etc.

Buscar: |

%5 FACENA-UNNE A |Este perfil configura el pseudolenguaje de
fao#t facet la forma més flexible y permisiva posible.
# FACPYA-UANL Si no sabe qué perfil seleccionar puede
# FAH-USAC comenzar con este.

% FCA-UNAM

@ FIC-UAT

@ FIME-UANL

R FINESI
f‘!"} FIUBA-Schwarz-Sosa
% Flexible v

¥¥ Personalizar... =7 Cargar... X Cancelar |V Aceptar

Justificacion del uso de PSelInt

Qué caracteristicas ventajosas tiene el uso de PSeInt como entorno de desarrollo de
software:

— Permite editar simultdneamente varios programas a la vez en pantalla

— Se puede transformar el cédigo escrito a su equivalente Diagrama de Fujo pulsando
Unicamente un botén

— Nos permite utilizar el diagrama Nassi-Shneiderman de nuestro pseudocdédigo
— Es capaz de reescribir el pseudocddigo de nuestro programa a diferentes lenguajes

“reales” de programacién: seleccionamos el menl Archivo y elegimos su opcién
Exportar; y nos aparecen los siguientes lenguajes.
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Convertir a Codigo C (c)...

¢ Convertir a Cédigo C++98/03 (cpp)...
Convertir a Coédigo C# (cs)...
Convertir a Pagina HTML (JavaScript embebido) (html)...
Convertir a Cédigo Java (java)...
Convertir a Codigo JavaScript (js)...
Convertir a Codigo MatlLab (m)...
Convertir a Codigo Pascal (pas)...
Convertir a Coédigo PHP (php)...
Convertir a Codigo Python 2 (py)...
Convertir a Cédigo Python 3 (py)...
Convertir a Codigo QBasic (.bas)...
Convertir a Codigo Visual Basic .NET (vb)...

— Nos ayuda en la escritura de la sintaxis del pseudocddigo mientras lo estamos
escribiendo, ofreciendo el detalle de las causas del error sintactico y aportando las
soluciones mas frecuentes

— Cuando ejecutamos el algoritmo, nos permite:

>> Modificar el algoritmo y ver los cambios en la ejecucion de forma inmediata,
sin necesidad de reingresar los datos

>> Modificar uno o mas datos, segun queramos, de una ejecucién ya finalizada
para observar como varian los resultados

>> Deshacer una ejecucion para reiniciarla o repetirla desde un punto arbitrario
gue nosotros elijamos

>> Ejecutar el algoritmo paso a paso, controlando la velocidad de ejecucion e ir
inspeccionando las variables y la evaluacion de las expresiones

>> Confeccionar automaticamente una bateria de pruebas mediante una tabla de
prueba de escritorio
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Buenas practicas en la escritura de

programas

Para que el cédigo fuente sea legible (se entienda) por todos los programadores, y por lo
tanto modificable (también en la Fase de Mantenimiento), se recomienda usar
determinadas reglas en su escritura, independientemente de la sintaxis del lenguaje; es
decir, se trate de un lenguaje en pseudocédigo o de un lenguaje “real”: Java, PHP,
Python, etcétera.

Un ejemplo de Normas de Escritura de Cddigo del programa seria:

Longitud de linea

— Evitar las lineas que sobrepasen el limite de una pantalla de ordenador. Si no es posible
reducir la linea escrita, hay que dividir la instruccion en varias lineas (romper la linea).

Longitud de procedimiento y/o funcion

— Evitar que las lineas de instrucciones se extiendan a mas numero de lineas de las que
caben en una pantalla de ordenador. Si no es posible reducir el nimero de las lineas
escritas (simplificar el algoritmo), hay que preguntarse si la funcionalidad del
procedimiento o funcion esta bien repartida. Es decir, preguntarse si el procedimiento o
funcién no tiene asignado la resolucion de demasiadas funcionalidades o acciones. En caso
afirmativo, dividir la funcionalidad en varios procedimientos y/o funciones diferentes.

Sangria entre lineas

— La indentacién o sangrado permite que el cédigo fuente sea mas legible.
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Ejemplo:

Algoritmo Bienvenida
//Esta linea de comentario estad indentada para que quede dentro del
//conjunto o grupo de instrucciones delimitadas por el bloque de
//de la sentencia “Algoritmo—FinAlgoritmo”
Escribir “Hola Pselnt”;
Escribir “Buenos dias”;

FinAlgoritmo

— Se usan varios espacios como unidad de indentacion. Aunque es recomendable usar la

Tab

»
L

tecla de tabulacion como indentador.
— El posicionamiento del texto en todo el cddigo debe ser predecible. Por ejemplo, las

instrucciones del cuerpo de un bucle estan indentadas dentro de las palabras reservadas
que delimitan el bucle.

— Los comentarios deben respetar la indentacion: los comentarios deben situarse a la
altura de las sentencias del bloque de instrucciones a las que esta documentando.

Rompiendo lineas
Cuando una instruccién sea superior a una linea de la pantalla, hay que romperla de
acuerdo con estos criterios:
— Romper la instruccién después de una coma.
— Romper la instruccién antes de un operador.

— Alinear la nueva linea con el comienzo de la instrucciéon que nos queda por escribir, al
mismo nivel que la linea anterior.

o_}o
El programa PSelnt no permite la interpretacién de

una sentencia en varias lineas de codigo. Pero
estas normas de escritura que se exponen, para

romper lineas, le servirhn para Entornos de
Desarrollo Integrados (IDE) de los lenguajes
“reales” de programacion.

291



Uso de lineas en blanco

— Las lineas en blanco mejoran la legibilidad del programa escrito, mediante la activaciéon
de secciones o grupos légicos de codigo que estan ldgicamente relacionados.

Documentar nuestros programas

Documentar una aplicacién informatica nos va a servir de guia para, después de un
tiempo, leer nuestro propio codigo fuente (programa). Nos va a ahorrar tiempo a nosotros
mismo y también a nuestros compafieros de trabajo.

Es un buen habito que debemos adoptar tanto personalmente como de forma grupal.
Ademas, consultar la documentacion, es esencial en la Fase de Mantenimiento de una
aplicacion. De hecho, la Fase de Mantenimiento dura mucho mas tiempo que todas las
anteriores fases.

Las razones por las que debemos documentar nuestro codigo fuente son:

— Nos ayuda a entender mejor nuestro cddigo fuente (programa).

— Ayuda a los demds compafieros a entender nuestro cédigo fuente.

— Nos ayuda a corregir errores facilmente.

— Nos ayuda a mantener claro el objetivo de lo que ha pedido el usuario.

— El cédigo fuente se vuelve reutilizable (se puede utilizar en otra aplicacién diferente).
— Una aplicacion sin documentacidon es inmantenible: es muy dificil de modificar en la
Fase de Mantenimiento, llegando a veces a ser imposible su modificacién por falta de

conocimiento sobre lo que hace la aplicaciéon y por qué lo hace como lo hace (cémo y por
qué se llegd a implementar ese codigo fuente de esa forma).
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Como es un dia de trabajo de un

programador informatico

Hemos estado viendo las caracteristicas y herramientas de las que dispone un
programador informatico para realizar su trabajo. Pero, como las emplea en su dia a dia
en una jornada laboral de desarrollo de software.

Si tomamos como referencia una jornada estandar o tipica de un intervalo de tiempo de
una semana de trabajo, un programador informatico invertirad sus horas laborales en cinco
actividades  “principales”: = programacién, investigacion-planificacién-aprendizaje,
reuniones, descansos y temas urgentes.

Actividad de Programacion

Es la labor principal de un programador de software: programar cdédigo. Pero un
programador no solamente programa su cddigo fuente, sino que también, tiene que leer
e interpretar, corregir y/o continuar el trabajo de codificacion de otro compafiero.

Los programadores trabajan en equipos de desarrollo de software y es habitual que un
programador se atasque o bloquee, y pida ayuda a un compafero porque “cuatro ojos
ven mas que dos”. Por lo tanto, hay que aprender de otras formas de desarrollar el cédigo
ya que cada programador tiene su forma de “ver” la codificacién que depende mucho de
la experiencia, el aprendizaje y conocimientos de cada uno.

Un programador suele pasar entre el 45% y el 60% (a veces hasta
el 90%) de su jornada laboral en la actividad de Programacion

Actividad de Investigacion-Planificacion-Aprendizaje

Para acometer un nuevo proyecto, se deben tomar muchas decisiones técnicas. Por
ejemplo, qué metodologia de desarrollo de software se va a utilizar, en que lenguaje, que
herramientas de desarrollo se van a utilizar, que librerias o utilidades vamos a emplear.
Estas decisiones entrarian es la fase de Investigacion del arranque de un proyecto.
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Otras investigaciones son, por ejemplo, qué Patrones de Disefio vamos a usar y cuando
los vamos a incorporar para ir planificando su uso. Y, por supuesto, esta la actividad de
Aprendizaje. Un programador debe dedicar del orden de 2 horas a la semana a estudiar y
conocer nuevas técnicas, herramientas y destrezas de un desarrollador de software.

Un programador suele pasar un 25% de su tiempo semanal en estas
actividades

Actividad de Reuniones

Las reuniones no suelen gustar a casi nadie, pero son necesarias. Por ejemplo, si trabajas
en un entorno de desarrollo Agile vas a tener una reunién de 15 o 20 minutos diarios con
tus compafieros de equipo en los que cada uno va a informar lo que hizo ayer en su
jornada laboral, lo que tiene planificado hacer hoy v si tiene algun impedimento o bloqueo
para llevarlo a cabo. Otro tipo de reuniones son las de Toma de Requisitos o, incluso, las
de formacion a los usuarios finales o clientes.

Se suele emplear en reuniones el 10% del tiempo semanal

Actividad de Descansos

Los descansos son imprescindibles y algunos son obligatorios que los tomes como es la
pausa de media mafiana. Hay que darse un paseito y estirar los musculos cada hora o
como mucho cada dos horas de trabajo sedentario. Puede ser para ir al aseo o para
comentar, con un companero, el partido de ayer o qué pelicula viste el fin de semana.

Conviene utilizar un 5% de tu tiempo en “recargar las pilas” y
“oxigenarse”

Actividad de Temas Urgentes

El tiempo de dedicacién a esta actividad, depende de varios factores. El pasarte el dia
“apagando fuegos” como un bombero, depende de los proyectos asignados, por ejemplo,
que tengas varios proyectos en mantenimiento (ya entregados y haya que hacer
evolutivos, actualizaciones tecnoldgicas o correcciones de errores) o que el proyecto en el
gue estas trabajando tenga errores en las Pruebas de Validacion.

El tiempo de incidencias no deberia de exceder del 15% de tu
jornada, en un “mundo ideal”
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Bien es cierto que estas cantidades de tiempo asignadas dependen de lo avanzado del
estado del desarrollo del proyecto y, por supuesto, también influye del nivel de
responsabilidad del programador. Es decir, no tiene el mismo porcentaje de dedicacion
diaria, que se ha expuesto, un programador junior o recién llegado, que un jefe de equipo
de programadores. En concreto, un programador junior invertird mas cantidad de tiempo
en la etapa de aprendizaje y un jefe de equipo invertird mas tiempo en la etapa de
planificacidon y en reuniones, por mencionar solamente dos ejemplos.

Etica del programador

Cuando actualizo mi curriculum profesional, les paso una copia a mis compafieros y
colegas de profesidon para obtener su punto de vista de si lo que expongo, se ajusta a la
realidad de mi trabajo y “encaja” con mi personalidad y perfil profesional. Pues bien, una
vez afiadi, en mi curriculum, la siguiente frase: “interés y gusto por el trabajo bien hecho”.
Entonces le pasé el curriculum a un excompafiero de universidad, que trabaja en una de
las mayores empresas privadas de informatica en Espafia, y me contesto: “José Luis, esa
frase no se ajusta a la realidad empresarial. En el ambito de las empresas privadas,
muchas veces, tengo la impresion de que lo Unico importante es cobrar el trabajo y, no si
el trabajo esta bien o mal hecho”.

Con esta anécdota personal quiero exponer que: una cosa es como eres y como trabajas
y, otra cosa, es cdmo se trabaja en segun tu tipo de empresa en particular.

Para una relacidon de los principios éticos y deontoldgicos en el campo de la Ingenieria
Informatica, consulte la web de Espafia:

https://ccii.es/CodigoDeontologico

Pero, como la realidad supera a la ficcién. Le recomiendo que, tanto a nivel profesional
como personal, se deberia guiar por el Cédigo del Cowboy (entre otros “marcos” éticos
posibles que existen, como es el del “ideario” Cristiano, por ejemplo).
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https://ccii.es/CodigoDeontologico

o del Cowboy (Coédigo del Oest

1 | Live each day with courage Vive cada dia con coraje

2 | Take pride in your work Ten orgullo de tu trabajo

3 | Always finish what you start Termina siempre lo que empieces

4 | Do what has to be done Haz lo que tengas que hacer

5 | Be tough, but fair Se duro, pero justo

6 | When you make a promise, keep it | Cuando hagas una promesa, cimplela

7 | Ride for de brand Ca_balga a través de las marcas
(Vive de acuerdo a las normas)
Habla menos y di mas

8 | Talk less and say more (Habla menos y haz més)
Recuerda que algunas cosas no estan

9 Remember that some things aren’t | en venta

for sale (Recuerda que algunas cosas no se
venden)
Conoce ddénde esta el limite
. (Reconoce tu responsabilidad)

10 | Know where to draw the line (Reconace dénde esta tu

responsabilidad)

Hay una cuestidn que no suele tenerse presente a la hora de elegir una profesion y es la
Salud Laboral. Antes de elegir una profesién, hay que saber si estamos capacitados para
desempefiarla y si seremos capaces de mantener nuestra ocupacion laboral con el paso
del tiempo.

Para saber si estamos capacitados para el trabajo con ordenadores y las consecuencias
sobre nuestra salud que nos traera este trabajo, propongo que lea el siguiente enlace:

http://programacion.net/articulo/enfermedades_derivadas_de_la_programacion_1039
Seguidamente, presento al lector un decéalogo de principios y valores que pueden guiarle

en el desempefio de su labor como Programador y/o Desarrollador de Software
(programas), que recojo en el siguiente Manifiesto.
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Manifiesto del Programador Feliz

/ INVIERTE EN \
/  TU FORMACION \
/ TRABAJA EN EQUIPO  \
/ CONSTRUYE TU CEREBRO  \
/NO DEJES TU SELLO EN EL CODIGO\

/ TODO PROGRAMA EMPIEZA POR \
/ UNA INSTRUCCION \
| CONSIGUE LA BELLEZA EN LAS |

| SUBRUTINAS PEQUENAS |
| INSPIRATE EN OTROS PROGRAMADORES |
| CREE EN TI MISMO, COGE ESE HABITO |
\  COMPARTE TUS CONOCIMIENTOS /
\ DESCUBRE LA MAGIA DE @ /
\  APRENDE A HACER LAS COSAS /
\ CORRECTAMENTE /
\ ASUME COMETER ERRORES /
\ SE CREATIVO /
| HAZ DEPORTE |
| DOCUMENTAME |
| AMA COMENTAR |
| SIGUE TU LOGICA |
/  EVITA EL CONFORT \
/ SIMPLEMENTE SE AMIGABLE \
| PROGRAMA MENOS, HAZ MAS |
| PRUEBA TODO EL CODIGO |
| SONRIE A TU CARRERA :) |

\ RECUERDA, TODA /
\ APLICACION FINALIZA /
\ CON EXIT /

\ iVIVE! /
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Palabras reservadas de PSelInt

Las palabras reservadas son las palabras que estan restringidas para su uso exclusivo por
el intérprete de la sintaxis del cédigo fuente de PSelInt. Al ser estas palabras de uso
restringido por PSelInt, no las puede utilizar el programador para un nombre de una
variable, por ejemplo, o bien para un nombre de subrutina, una constante, etcétera.

Pero cuales son las palabras reservadas de PSelnt. Vamos a establecer el siguiente criterio
de nomenclatura.

Definir nombreVariable Como Entero;

Donde, la palabra Definir nos vamos a referir a ella como palabra reservada porque esa
palabra es necesaria escribirla para que PSelnt “entienda” que queremos definir una
variable.

La palabra “nombreVariable” es un identificador que nombra Unica y exclusivamente a
ese nombre de variable como variable de tipo entero y es exclusivo para el programa y
es un nombre Unico en ese programa porque no se puede definir una constante con la
palabra “nombreVariable” porque ya definimos una variable entera con ese identificador;
y, no se pueden llamar igual una variable y una constante en el mismo programa, tampoco
se puede llamar igual una subrutina.

La palabra Como es una clausula porque es una especie de palabra reservada que es una
palabra “comodin”. Es decir, se puede usar en varios contextos. Por ejemplo, podemos
utilizar: Como Entero, Como Real, Como Logico, etc. Otras veces, una clausula es una
combinacién de palabras reservadas que son opcionales: pueden aparecer o no. Como es
el caso de la clausula SiNo, Con Paso, etcétera.

La palabra Entero es una palabra reservada, ya que es necesaria que aparezca para que
el intérprete sepa (reconozca) de qué tipo de dato es la variable del identificador
“nombreVariable”.
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En PSelnt las palabras reservadas son:

Tipo
NEIlol REEE R Definicion y/o ejemplo de codigo fuente
Reservado (Palabra/
Clausula
Algoritmo Palabra Algoritmo <identificador>
. . <Sentencias>
FinAlgoritmo Palabra FinAlgoritmo
Definir Palabra Definir <identificador> Como Entero
Como Clausula
Entero Palabra Definir <Identificadorl>, <identificador2>
Real Palabra Como Entero
Cadena Palabra
Caracter Palabra Definir <Identificadorl>, <identificadorN>
Légico Palabra Como Entero
Si Palabra Si <condicién> Entonces
Entonces Palabra <Sentencias>
SiNo Clausula FinSi
Si <condiciéon> Entonces
. <Sentencias>
FinSi Palabra SiNo
<Sentencias>
FinSi
Segun Palabra Segun <identificador> Hacer
De Otro Modo Clausula 1: <Sentencias>
2,3,4: <Sentencias>
FinSegun Palabra De Otro Modo <Sentencias>
FinSegun
Mientras Palabra Mientras <condicion> Hacer
o <Sentencias>
FinMientras Palabra FinMientras
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Tipo Reserva

Definicion y/o ejemplo de cddigo fuente

Para <identificador> = <numerol>

Hasta <numero2>

Con Paso <numero3> Hacer

<Sentencias>

Clausula
Para Palabra
Con Paso Clausula
Cada elemento De Palabra
Hacer Palabra
FinPara Palabra

FinPara

Para <identificadorl> =
<identificador2>
Hasta <identificador3>
Con Paso <identificadord> Hacer
<Sentencias>
FinPara

NOTA: el <numero3> puede ser positivo o
negativo. Al igual que el <identificador4>
NOTA: Se puede realizar cualquier
combinacion entre <numero> e
<identificador>

RECORRER CADA ELEMENTO

DE UNA TABLA:

Dimension tabla[10];

//recorre los 10 elementos y

//va asignandoles enteros aleatorios

Para Cada elemento De tabla Hacer
//elemento toma el contenido

//de cada posicion del arreglo

//y si se modifica elemento

//se modifica el arreglo

elemento = AZAR(100);

FinPara
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Nombre
Reservado

Tipo
Reserva
(Palabra/

Clausula

Definicion y/o ejemplo de codigo fuente

Repetir

Palabra

Hasta Que

Palabra

Repetir
<Sentencias>
Hasta Que <condicion>

Escribir

Palabra

Escribir <cadena>

Escribir <identificador>

Escribir <cadena>, <identificador>
Escribir <identificador>, <cadena>

NOTA: Se puede realizar cualquier
combinacidn y cantidad entre <cadena> e
<identificador>. Donde <cadena> es una
serie de caracteres encerrados entre
comillas dobles, por ejemplo: “Hola”

Leer

Palabra

Leer <identificador>

Funcion

Palabra

FinFuncion

Palabra

Funcion <identificadorRetorno> =

<identificadorFuncion>
<Sentencias>

FinFuncion

Funcion <identificadorRetorno> =
<identificadorFuncion>(<parametrol>,
<parametroN>)

<Sentencias>
FinFuncion

SubProceso

Palabra

FinSubproceso

Palabra

SubProceso <identificadorSubproceso>
<Sentencias>
FinSubproceso

SubProceso <identificadorSubproceso>

(<parametrol>, <parametroN>)
<Sentencias>

FinSubproceso
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Nombre Reservado

Tipo

Reserva
(Palabra/

Definicion y/o ejemplo de cddigo fuente

Clausula

Esperar Palabra Esperar <ndmero> segundos

Tecla Palabra Esperar Tecla

Segundos Palabra Esperar <numero> milisegundos

Milisegundos Palabra NOTA: Donde <numero> es el valor de un
numero entero

Borrar Pantalla Palabra Borrar Pantalla

Escribir Sin Saltar Palabra Escribir Sin Saltar “Escribe sin saltar de linea”
Dimension <identificadorTabla>[<tamafio>]
NOTA: Donde <tamafio> es un valor de un
nimero entero o bien el nombre de una
variable que tiene un valor de un numero
entero

Dimension Palabra NOTA: Para declarar una tabla o arreglo de 2

dimensiones, hay que declararlo:

Dimension <identificadorTabla>[<tamafiol>,
<tamafio2>]

NOTA: <tamafiol> indica las filas.
<tamano2> indica las columnas.

Conocimientos matematicos de un

programador informatico

En realidad, para trabajar programando no se necesita ser un experto en matematicas.
Para la programacion habitual (es decir, la alejada del Big Data, Machine Learning y los
campos de la aplicacion de la teoria estadistica, parabolas de misiles, etcétera), es

suficiente saber lo siguiente:

— Suma, resta, multiplicacién y divisiéon: Y en realidad, sélo hay que saber cuando se
necesita hacer estas operaciones, porque es el ordenador el que va a hacer los calculos

por usted.

— Como obtener el porcentaje de un nimero. Por ejemplo, para calcular el IVA (Impuesto

del Valor Afadido) o el tanto por ciento de ganancia de una venta.

— Saber la regla de los signos en las operaciones con nimeros enteros: Ejemplo: si la
variable A tiene el valor negativo -5. La operacién -A da como resultado un valor entero
positivo de un 5 (la evaluacion de la expresidon -A significa: menos por menos, es mas;

es decir, el resultado de la evaluacion es un valor numérico positivo).
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— Saber qué es un sistema de coordenadas cartesianas. En programacion, el origen (0,0)
es la esquina superior izquierda de la pantalla o ventana, y el eje X aumenta conforme
avanzamos de izquierda a derecha de la pantalla, y; el eje Y aumenta al bajar por la
pantalla. Es decir, en los ejes X e Y de los cuadrantes de coordenadas, la pantalla del
ordenador perteneceria al cuadrante cuarto del eje de coordenadas X e Y.

— Saber el teorema de Pitagoras, ya que lo tendra que utilizar para encontrar la distancia
entre dos puntos en un sistema de coordenadas cartesianas. Esto se utilizaria en
aplicaciones para moviles con geolocalizacion de su ubicacidn y, Ultimamente, también en
aplicaciones web cuando el usuario del navegador acepta la opcion “Permitir el acceso a
su ubicacién”.

— Dominar los sistemas de numeracion binario (de ceros y unos), decimal (significado y
utilizacion del punto decimal y notacidon cientifica) y hexadecimal (muy utilizado en la
asignacion de los colores de los datos visualizados en pantalla. Por ejemplo, esta obra
estd basada en el color negro, y, en el color rojo representado por el color RGB en
hexadecimal: FF5757).

— Teoria de Conjuntos para trabajar con Bases de Datos, que sirve para programar en el

lenguaje SQL (Lenguaje de Consulta Estructurada, en inglés: Structured Query Language)
que es el mayoritario en el uso de datos en Bases de Datos Relacionales.

Si, ademas, esta interesado en las matematicas para computacion, visite la pagina web
del Proyecto Euler:

https://projecteuler.net/

En ella podra encontrar desafios matematicos que se resuelven sabiendo programar.
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Traducir otros idiomas al castellano

Por fin llegamos al tema central de la cuestion, cuando se trabaja con lenguajes de
programacion “reales” y temas de informatica en general: la documentacién y los textos
estan en otros idiomas. En nuestro caso, hay que manejar mucha documentacién que es
la informacién que debemos consultar y traducir de la lengua inglesa. Quizas este apartado
deberia haber sido el primero en aparecer en esta obra: traducir del inglés al espafiol.

Es obvio que, la mejor manera de traducir del inglés al castellano es dominar la lengua
inglesa. Pero, si no es nuestro caso; aqui dejo unas recomendaciones y puntos de vista
sobre este tema esencial: traducir del inglés.

Traduccion de paginas web

La opcion mas facil y comoda es utilizar la funcionalidad de traduccion de textos de paginas
web del navegador de Google.

Ultimamente estan saliendo extensiones o Plug-in (en inglés) de aplicacioncitas, que se
incrustan e instalan en tu navegador, que hacen las funciones de traductor de los textos
de las paginas web. Personalmente, creo que son un peligro para la seguridad e integridad
de su ordenador. Yo no los he instalado nunca, por una cuestion de Seguridad Informatica.

0_30

La seguridad es cosa de todos, pero empieza por

uno Mismo.

Traduccion de textos y archivos

La pagina del Traductor de Google es una opcidn asequible y cdmoda de utilizar. Pero no
ofrece los resultados de calidad, que nos gustaria, en las traducciones.

Yo recomiendo el traductor online gratuito: Deepl. Para acceder a su pagina web, hay que
buscar en el navegador:
Traductor deepl
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Y buscar también un manual en castellano para aprender a utilizarlo (aunque es muy
similar a la pagina del Traductor de Google):
Como usar el traductor deepl

Dentro de las funcionalidades de la version gratis del Traductor Deepl, comprobaremos
que puede traducir textos, introducidos directamente en la pagina web. Y, también, puede
traducir documentos con un tamafio maximo de 5M. Es decir, 5 MegaByte que son
5000K (5000 KiloByte). Y con la restriccidon de solamente poder traducir 3 documentos
al mes.

Si lo prefiere, dispone de una aplicacion de ordenador y/o mévil para su descarga desde
la pagina web de Deepl.

0_30

Si quiere traducir un documento en formato PDF
de mas de 5M (mayor a 5000K), puede buscar en
Internet péaginas web para que le ayuden a

“eliminar paginas en PDF” de un documento con
este formato, hasta que el tamafio del archivo sea
menor de 5M.

Traduccion de videos

En lo referente a la traduccion de videos, recomiendo utilizar la aplicacion moévil: SayHi.

sayhi

Que se encuentra gratuitamente (esta vez es gratuita completamente) en la tienda de
aplicaciones de Amazon: Appstore Amazon.

amazon
~—

Appstore

Por lo tanto, para un teléfono Android, primero debera descargarse la aplicacién mévil de
la tienda de aplicaciones de Amazon y, en la tienda, buscar la aplicaciéon SayHi para su
descarga e instalacion.
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Capitulo 9
Despedida

Aprender a Programar | Ejemplos en PSelnt

Y, ieso es todo por ahora!l. Pero... espere, aun hay mas que decir.

Agradecimientos

La mayoria de los libros acaban con los agradecimientos para reconocer el esfuerzo de
todas las personas que han rodeado al autor para que pudiera hacer realidad su obra.

Yo no iba a ser menos, en mostrar mi agradecimiento a mi esposa Belén y a mis hijos
Adrian y Miguel por aguantar las largas horas de dedicacion, al margen del trabajo
cotidiano de un esposo y padre de familia.

También queria agradecer, en primer lugar, a mi hermano mayor Juan Carlos que me
ensefid y me guio en este campo de la programacion; precisamente en la creacién de mis
primeros algoritmos en pseudocédigo. La programaciéon que tanto me ilusionaba, se
convirtié en mi pasion y posteriormente en mi profesion.

Quiero agradecer su labor, esfuerzo, profesionalidad y ejemplo a mi primer profesor en la
Universidad Politécnica de Madrid en Espafia, en la disciplina de Programacion: José
Gabriel Pérez Diez; que fue el que, inicialmente, me ensefid esta profesién del Desarrollo
de Software.

307



Quiero agradecer al creador y mantenedor del programa PSelnt:
Pablo Novara

Por su acierto en la creacion de este proyecto como materia de Programacion 1 de la
carrera de Ingenieria en Informatica de la Facultad de Ingenieria y Ciencias Hidricas de la
Universidad Nacional del Litoral, cuando era estudiante y, su posterior esfuerzo y sacrificio
en mantenerlo, actualizarlo, darle soporte al foro de la comunidad y seguir mejorando el
programa peridédicamente.

Quiero dar las gracias a aquellos que realizaron trabajos sobre PSeInt y que me han
ayudado a la hora de organizar mi contenido:

— Sara Milena Lépez Orddiiez en su documento “Manual de Programacion en PSelnt”
— Rommel Castillo Suazo; junto con Alejandro Caro en su documento “Manual de
PSelInt”

Para finalizar, sobre todo
quiero agradecer al lector el
haber utilizado esta obra para

su aprendizaje que espero y
deseo sea de su utilidad
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Donde Seguir Aprendiendo

Ahora le recomiendo zambullirse en la ayuda de PSelnt y practicar con los ejemplos de
algoritmos que se disponen en la misma. Ya que visita el sistema de Ayuda de PSelnt, le
animo a seguir practicando algoritmos y que aprenda a utilizar, con la Ayuda de PSelnt,
el médulo o funcionalidad de Ejecucion Paso a Paso de un programa. La experiencia, en
el manejo de este mddulo, le ayudara en la utilizacion de lenguajes “reales” en sus
respectivos editores.

Pero si ya esta dispuesto a subir un escaloncito en el nivel de dificultad. El siguiente paso
es aprender un lenguaje de programacion “real”. Para ello le recomiendo la pagina web
de consulta de los 24 mejores sitios web gratis para aprender programacion.

https://www.hostinger.es/tutoriales/mejores-sitios-para-aprender-a-programar-gratis

Si me permite una recomendacidn personal, investigue los cursos de programacion en los
siguientes sitios web gratuitos. Gratis y de pago, en mayor o menor grado.

Gratis, hasta cierto punto

Code Academy https://www.codecademy.com/
University of the People | https://www.uopeople.edu/
Saylor Academy https://www.saylor.org/
FreeCodeCamp https://www.freecodecamp.org/
Fundacion Accenture . https://www.accenture.com/es-
Apartado Fundaula es/about/company/fundacion
Fundacion Telefénica https://www.fundaciontelefonica.com/
Miriadax https://miriadax.net/
Coursera https://es.coursera.org/
edX https://www.edx.org/
De pago
Bitdegree https://es.bitdegree.org/learning
Udemy https://www.udemy.com/
Platzi https://www.platzi.com/

Con el aprendizaje de un lenguaje “real” (lenguaje que sirve para desarrollar cualquier
tipo de aplicaciéon funcional), podra adentrarse en nuevos conocimientos como son los
Algoritmos y Estructuras de datos que todo programador debe conocer. Un posible
itinerario es: Algoritmo de la Burbuja, Algoritmo Quicksort, Algoritmo Merge Sort,
Algoritmg de Busqueda Binaria, Tablas de Hash, Pilas, Colas, Listas Enlazadas, Arboles,
Grafos, Arboles Binarios, Arboles Heaps, Algoritmo BFS, Algoritmo DFS, Algoritmo de
Dijkstra, Algoritmos de Optimizacion. Y si quiere seguir profundizando... ya pone el I[mite
usted mismo: Algoritmo de Big Data: Apache MapReduce, Algoritmo de Blockchain: Arbol
de Merkle, Algoritmos de Inteligencia Artificial, Realidad Aumentada, etcétera.
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En el aprendizaje de un lenguaje “real”, le serd de utilidad compartir su experiencia y
conocimiento en el mismo; y, sobre todo poder resolver sus propias dudas, visitando la
pagina web profesional:

En su version en castellano: https://es.stackoverflow.com/
En su version en inglés: https://stackoverflow.com/

En cuanto a las dudas, puede que sea de su utilidad hacer uso de las paginas web de
documentacion de herramientas y productos siguientes:

https://devdocs.io/
https://overapi.com/

Para obtener una descripcion (explicacion) de los errores que nos aparecen en los
lenguajes “reales” a la hora de programar; es muy habitual utilizar la pagina web del
buscador de Google:

https://www.google.com
Pero, permitame indicarle una alternativa a Google, entrando en la pagina web:

https://www.you.com/code

Y teclee, por ejemplo, la busqueda:
java loop

Si prefiere buscar en castellano, pruebe con la traduccidn de la anterior bdsqueda:
bucle java

Y si lo que pretende es seguir aprendiendo como aficionado a los algoritmos, visite esta
pagina.
http://rosettacode.org

En ella encontrara infinidad de algoritmos y propuestas de soluciones a los mismos, en
casi cualquier lenguaje de programacion “real”.

Si desea prepararse para aumentar su ldgica de programacion, visite la pagina siguiente.
https://retosdeprogramacion.com/

Y si estd decidido a emprender una carrera profesional en desarrollo de software, visite
las paginas web.

http://www.leetcode.com
https://www.hackerrank.com

En estas paginas podra prepararse para una entrevista laboral técnica como desarrollador
informatico profesional.
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Habilidades técnicas para llegar a ser un programador

profesional

Los siguientes conocimientos de habilidades y técnicas, solamente se adquieren con el
ejercicio profesional de un trabajo profesional en una empresa; y, se necesitan varios
afos para dominarlos. La mayoria de estos temas aqui expuestos no los encontrara en los
libros de informatica y estan reservados al ambito profesional.

2 A A

L 20 720 7R 2 7 7

L 20 20

v

Familiarizarse con los componentes de un ordenador, su funcién y funcionalidad.
Aprender a usar la Linea de Comandos.

Realizar descargas e instalacion de aplicaciones.

Conocer un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) profesional.

Aprender un lenguaje de programacion productivo (“real”): algoritmos vy
estructuras de datos, patrones de disefio, desarrollo dirigido por test (TDD).
Aprender a programar: programacion imperativa y procedimental utilizando la
consola (es la técnica que hemos utilizado en la realizacion de este libro),
profundizar en la programacidn estructurada, programacion orientada a objetos,
programacion de aplicaciones con interfaz grafica; y, quizds programacion
funcional y, programacion concurrente (paralela). Ademas, podria adentrarse en
la programacion web, la programaciéon de dispositivos mdviles e, incluso, la
programacion IoT (Internet of Things - Internet de las Cosas).

Manejo de errores y excepciones del programa.

Uso de Internet: consultas en la web, consulta de documentacién online, uso de
foros técnicos.

Aprender a probar aplicaciones: casos de prueba, pruebas de rendimiento.
Comprender los roles y perfiles de los usuarios de la aplicacién, y a contemplarlos
en la creacion del codigo de la aplicacion.

Formatear los datos de salida del programa.

Validar los datos de entrada al programa.

Almacenar los datos en ficheros externos y en una base de datos relacional.
Repasar la Teoria de Conjuntos y aprender el lenguaje SQL.

Dotar de seguridad informatica a las aplicaciones desarrolladas.

Utilizar un gestor de pantallas para construir la interfaz visual de la aplicacion para
los usuarios.

Aprender sobre Experiencia de Usuario (UX) y sobre Interfaces de Usuario (UI).
Aplicar la Usabilidad y el Disefio Centrado en el Usuario.

Aprender a generar informes con una herramienta especifica para confeccionarlos,
saber representar informacion graficamente, crear cuadros de mando
(dashboard), exportar informacion a Microsoft Office y/o LibreOffice.

Aprender a documentar el cédigo fuente con comentarios y a documentar: como
se ha desarrollado la aplicacion y a confeccionar los manuales de usuario.

Dar la formacidon a los usuarios: elaborar la documentacion técnica de la
formacidn, preparar la presentacion, impartir las jornadas de formacion.

Hacer la instalacion y la distribucion de la aplicacién al usuario final.

Conocer la legislacion aplicable en la profesion informatica y en al ambito de la
aplicacién concreta que va a desarrollar: Licencias de distribucién del software,
uso del software desarrollado.

Saber estimar el tiempo que va a costarle terminar una de las anteriores tareas;
y/o la tarea en la que esta trabajando o a punto de empezar a comenzar.

Una vez que haya obtenido la experiencia suficiente, podra probar a trabajar sin fronteras,
en la web de ofertas laborales de teletrabajo: http://remoteok.com
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Mi correo electronico es:

elpumal968@gmail.com
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https://elpumal968.weebly.com

Donde podra copiar el cédigo fuente de los ejemplos, ejercicios, soluciones y las
aplicaciones presentadas.
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Hoja de Ruta (Roadmap) de
este libro para aprender a
programar

Una vez completado el libro, detallo los puntos tratados en el mismo de forma que pueda
autoevaluarse para saber si entendid, recuerda y/o debe profundizar en algun concepto
presentado.

N 20 20 20\ 20\ 20 20N 20 2 2N N 2 2N N 2N N N 2 2

Familiarizarse con la resolucion de problemas

Concepto basico de “Ciclo de Vida del Desarrollo de Software”: Fases de un
Proyecto Informatico de Software, Desarrollo de un Proyecto en Cascada
Ordenador: funcionamiento de la CPU en la Arquitectura Von Neumann

Qué es un Algoritmo: Programa de ordenador

Tipos de Lenguajes de Programacion: Compiladores e Intérpretes

Estudio de un IDE (Integrated Development Environment - Entorno de Desarrollo
Integrado): instalacion, interfaz grafica, editar Codigo Fuente

Tipos de Datos Simples: Entero, Real, Cadena, Caracter, Logico

Variables y Asignacién de un Valor

Tipos de Sentencias: de Entrada (instruccion Leer), de Salida (instruccion
Escribir), de Procesamiento (el resto del tipo de sentencias)

Sentencias de Control de Flujo: condicionales simples (Si-Entonces), condicionales
complejas (Si-Entonces-SiNo), condicionales multiples (Segun)

Sentencias Repetitivas: Bucle Repetir, Bucle Mientras, Bucle Para

Subrutinas: Procedimientos (Subproceso) y Funciones

Paso de parametros por Valor y por Referencia a una Subrutina

Recursividad en Subrutinas

Funciones predefinidas del lenguaje

Tipos de datos Complejos: Tabla de 1 dimension, Tabla de 2 dimensiones
Ambito o Tiempo de Vida de una Variable

Pruebas de Software: Cero valores, valores esperados y Valores Limites, N valores
Validar el formato de los valores de entrada al programa

Formatear los valores de salida del programa

Préximos pasos (cuando conozca un lenguaje de programaciéon “real”):

-~ Almacenar datos con la gestién de la informacion en ficheros externos
- Almacenar datos usando Bases de Datos Relacionales
- Aprender el lenguaje SQL
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Mapa Mental de la hoja de ruta
(Roadmap) de este libro para
aprender a programar

RDEN.

FASES DE UN PROYECTO ) 9

IADOR Y ALGO!

INFORMATICO DE - =
DESARROLLO DE

SOFTWARE [=ilima]

CICLO DE VIDA EN
CASCAD

ENTORNO DE
DESARROLLO INTEGRADO
IDE

TIPOS DE DATOS

Entero Cadena Logico
Real Caracter Tablas

DE UN VALOR
R~ AN
SENTENCIAS DE
PROCESAMIENTO

(condlcionalos simples (Si-Entonces)
= Sentencias de Control de Flujo- condiclonales complejas (Si-Entonces-Sito)
| condicionales mditiples (S=aun)

4

2.- PROCESO DE
ENTRADA DE DATOS

INSTRUCCION

4._PROCESO DE A
SALIDA DE DATOS PRENDER A

PROGRAMAR
INSTRUCCION

Escribir

| Bucle Repetir
—>Sentencias Repetitivas . Bucles Mientras
_ Budle Para

[‘ Procedimientos (SubProceso)
Subrutinas -
[7 Funciones (Funcion)

“»Paso de p

por Valor y por

“IRecursividad en Subrutinas

del lenguaje

Tabla de 1 dimensién
~Tipos de datos Complejos - Tabla de 2 dimensiones
_ Tabla de 3 dimensiones

Ambito o Tiempo de Vida de una Variable
Prusbas de Software: Cero valores, valores esperados, N valores
Validar & formato de los valores de entrada al programa
Formatear los valores de salida del programa

315



Glosario de Términos

Fase 1: Planificacion y Especificacidon de

A Requisitos, 24
Fase 2: Analisis, 25
Algoritmo, 22, 33 Fase 3: Disefio, 25
Analista Funcional, 25 Fase 4: Implementacidn, 25
Analista Organico, 25 Fase 5: Pruebas, 25
Analista Programador, 25 Fase 6: Mantenimiento, 7
Arquitectura de Von Neumann, 31 Fase 6: Mantenimiento, 26
Fase 6: Mantenimiento, 208
B Fase 6: Mantenimiento, 276
Fase 6: Mantenimiento, 277
Bucle Infinito, 66, 154, 157, 172 Fase 6: Mantenimiento, 290
Bucle Mientras, 63, 108, 111, 112, 146, 147 Fase 6: Mantenimiento, 292
Bucle Para, 64, 66, 91, 109, 110, 112 Fase 6: Mantenimiento, 294
Bucle Repetir, 62, 65, 109, 147 Funciones Predefinidas, 86
Bucles Anidados, 154, 155 Funciones Aritméticas, 87
Funciones para tratar Cadenas, 86, 276
C Funciones Propias del Entorno PSelnt, 88, 108

Funciones Trigonométricas, 88
Caracter de Finalizacién de Sentencia, 36

Comentarios, 35, 49, 55, 56, 291 |
Compilador, 47
Constante, 41, 54, 218 Iconos de PSelnt. Véase PSelnt
Carpeta Abierta, 50
D Disquete con el Texto en Gris, 50
Disquete con el Texto en Rojo, 50
Datos, 33, 34 Dos Pies, 52
Datos de Prueba, 133 Flecha Azul hacia Atras, 50
Cero Valores, 133, 167, 169, 171 Flecha Azul hacia Delante, 50
N Valores, 137, 168, 170, 172 Folio con Correcciones en Rojo, 51
Pruebas de Rendimiento, 146 Folio sobre el Portapapeles, 51
Valores Esperados, 135, 167, 169, 171 Folios Duplicados, 50
Valores Limites, 132, 135, 172 Ojo, 51
Diagrama de Flujo, 47, 56, 59 Post-it, 50
Primaticos, 51
E Prismaticos con Flecha hacia Atras, 51
Prismaticos con Flecha hacia Delante, 51
Especialista de Pruebas, 26 Rombo con Flechas, 52
Signo de Interrogacidn, 52
Tijera, 50
F Tridngulo Verde, 52
Fases de un Proyecto Informatico de Instruccion "Chivato", 189, 191
Software, 24 Instruccion Escribir, 55, 65, 113

Fase 0: Integracion, 26 Instruccion Leer, 54, 66
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Instruccién Segun, 60, 66, 107, 140
Instruccion Si-Entonces, 57

Instruccién Si-Entonces-SiNo, 58, 194, 198
Intérprete, 48

Jefe de Proyecto, 26

M

Mantenimiento Adaptativo, 26
Mantenimiento Correctivo, 26
Mantenimiento Evolutivo o Perfectivo, 26
Mantenimiento Preventivo, 26

(o)

Operaciones Aritméticas, 36, 127
Operaciones Ldgicas, 37, 125, 126

Operador NO 6 NOT, 38

Operador O 6 OR, 38, 39, 210

Operador Y 6 AND, 37, 38, 209
Operaciones Relacionales, 37, 104, 125, 126
Orden de Evaluacién de las Operaciones, 39
Ordenador, 30

P

Paso de Parametros, 71
Por Referencia, 73, 93, 94
Por Valor, 70, 72
Tabla de Seguimiento Por Referencia, 77
Tabla de Seguimiento Por Valor, 75
Problema, 20, 34
Programa de Ordenador, 33
Capas de un Programa, 71
Clausula, 298
Formatear los Datos de Salida del Programa,
190, 191
Identificador, 298
Palabra Reservada, 298
Validar los Datos de Entrada al Programa, 108,
109, 154, 188
Programacion Estructurada, 56, 67, 224
Programador, 25, 293, 295, 297, 302, 311
Proyecto, 23
Desarrollo de Proyectos en Cascada, 28
PSelnt, 46
Barra de Acceso Directo. Véase Iconos de
PSelnt

Caracteristicas de PSelnt, 48, 288

Configurar PSelnt, 7, 288

Instalacién de PSelnt, 279

Interfaz de Usuario de PSelnt, 49

Palabras Reservadas de PSelnt, 298
Pseudocddigo, 46, 290

R

Recursividad, 79
Bucle Infinito de Llamadas Recursivas, 82
Condicion de Parada, 82
Funcion de Recursividad, 81
Inconveniente de un Algoritmo Recursivo, 85
Tabla de Seguimiento de la Recursividad, 83

S

Sentencia de Asignacion, 42

Subrutina, 67
Funcion, 69
SubProceso (Procedimiento), 67
Variable de Retorno de la Funcidn, 70

T

Tipo de Dato Cadena, 40, 42, 52
Cadena Vacia, 148, 166
Tipo de Dato Caracter, 52, 121
Tipo de Dato Entero, 40, 42, 44, 52, 65, 103, 106
Tipo de Dato Logico, 52
Tipo de Dato Real, 52, 104
Tipo de Dato Tabla, 89
Tabla de 1 dimensidn, 90
Tabla de 2 dimensiones, 92
Tabla Dinamica, 115, 174, 175, 254

U

Unidad Central de Proceso, 31, 32
Unidad de Control, 31, 32
Unidad de Memoria, 31, 32

\'

Variable, 34, 40, 53
Ambito o Vida de una Variable, 95, 115
Variable Contador, 68
Variable Intermedia Temporal, 128
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