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INTRODUCCION AL CONTENIDO DEL LIBRO

La programaciéon basada en pseudocodigos es una técnica que se utiliza en la
programacion para disenar algoritmos de una manera mas sencilla y facil de entender.
PSelnt es un programa que nos permite crear pseudocodigos de una forma visual y facil
de utilizar; es una herramienta muy util para principiantes en la formacién del Desarrollo
de Software, ya que les permite disenar algoritmos de una forma sencilla y sin necesidad

de tener conocimientos previos de programacion.

Una de las ventajas de utilizar PSelnt es que permite la creacion de pseudocodigos de
una manera mas estructurada, lo que facilita su comprensién y su posterior conversion
a un lenguaje de programacion. Ademas, PSelnt cuenta con una gran cantidad de
funciones y estructuras de control, lo que permite al programador disenar algoritmos

complejos de una forma mas sencilla.

Otra ventaja de utilizar PSelnt es que es un programa de c6digo abierto y completamente
gratuito, lo que lo hace accesible para cualquier persona que quiera iniciarse en el mundo
de la programacion. Ademas, cuenta con una gran comunidad de usuarios y

desarrolladores que lo utilizan y lo mejoran continuamente.

A continuacion encontraremos la informacion suficiente para que el estudiante de
desarrollo de software pueda comenzar en el mundo de la programaciéon de una manera
facil y divertida, con un software de muy intuitivo y cémodo de aprender como lo es
PSelnt, al final de cada capitulo encontraremos ejercicios de refuerzo mismo que el autor
ya los ha realizado con anterioridad y se encuentran cargados en un repositorio para su
revision, es importante que el estudiante escanee el cddigo QR de cada capitulo y

encontrara la solucién de los ejercicios propuestos.

Este es el punto de partida para sumergirse en el mundo de la programacion y del

desarrollo de software, tienes madera para el reto.



CAPITULO 1

PROGRAMACION

1.1 LA PROGRAMACION

La programacion es una habilidad que puede expandir la mente y ayudar a desarrollar
un pensamiento sistémico y ordenado. Permite a las personas mejorar y automatizar

tareas en sus trabajos y en su vida diaria.

La programacion consiste en crear programas de computadora, lo cual se puede entender
de la siguiente manera: un programa es como dar instrucciones a la computadora sobre
qué hacer, en qué formato y como presentar la informacion al usuario. En otras palabras,
es una forma de traducir los deseos y necesidades humanas al lenguaje de la maquina.
Por ejemplo, se puede programar para realizar calculos de areas de figuras geométricas,

calcular impuestos en un sistema de facturacién o procesar nominas en una empresa.

Independientemente del lenguaje de programacién utilizado, ya sea CSS, C, C++, C#,
PHP, Java, JavaScript, Python u otros, programar implica escribir en un lenguaje que la
méaquina pueda entender. Es la forma en que nos comunicamos con una computadora y
utilizamos algoritmos, los cuales han evolucionado junto con la tecnologia en el siglo XX
y el desarrollo de computadoras con una gran capacidad de almacenamiento, transacciéon

y procesamiento.

Saber programar significa tener la capacidad de crear aplicaciones web y moviles,
desarrollar paginas web, disefiar interfaces de usuario, crear software y programar robots
informéticos. Esto permite automatizar procesos y, con el tiempo, eliminar tareas
manuales en entornos empresariales.

Figura 1
Programacion
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1.2 PROGRAMACION ESTRUCTURADA

La programacion estructurada tuvo su punto de partida en la década de 1960, donde los
lenguajes de programacion predominantes eran COBOL, PASCAL, C y FORTRAN 9o,

entre otros.(Lopez Roman, 2011)

Segun (Pérez Lopez, n.d.) en su articulo cientifico Programacion Estructurada afirma que
la programacion estructurada es un paradigma de programacion imperativa que se apoya

en tres pilares fundamentales:

e Estructuras basicas: los programas se escriben usando s6lo unos pocos
componentes constructivos basicos que se combinan entre si mediante

composicion.

e Recursos abstractos: los programas se escriben sin tener en cuenta
inicialmente el ordenador que lo va a ejecutar ni las instrucciones de las que

dispone el lenguaje de programacién que se va a utilizar.

e Diseiio descendente por refinamiento sucesivo: los programas se
escriben de arriba abajo a través de una serie de niveles de abstraccién de menor
a mayor complejidad, pudiéndose verificar la correccion del programa en cada

nivel.

La arquitectura de un programa consistia en datos y en un conjunto de mddulos

jerarquizados, detallado en la siguiente ilustracion.

Figura 2
Programacion Estructurada
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1.3 PROGRAMACION MODULAR

La programacién modular, también conocida como programacion descendente o top-
down, se basa en la subdivision de un aplicativo en médulos méas pequefios y simples.
Esta técnica tiene como objetivo principal facilitar el mantenimiento y mejorar la

comprension del codigo.

Una de las caracteristicas fundamentales de la programaciéon modular es su capacidad
para abordar problemas de mayor complejidad al desglosarlos en tareas mas especificas
y manejables. De esta manera, los modulos se encargan de realizar funciones concretas,

incluso dependiendo unos de otros para su correcto funcionamiento.

Ademaés, la programaciéon modular se centra en el desarrollo de programas bien
estructurados y documentados, lo que facilita su comprensién y mantenimiento. Al
dividir el cédigo en modulos, se promueve la reutilizaciéon de funciones y se evita la

repeticion de c6digo, lo que contribuye a un desarrollo més eficiente y escalable.

Figura 3
Programacién Modular
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1.4 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Segtin (Echéverria et al., 2004), la Programacién Orientada a Objetos supone un
cambio en la concepciéon del mundo de desarrollo de software, introduciendo un mayor

nivel de abstraccion que permite mejorar las caracteristicas del codigo final.



Las principales caracteristicas de este modelo de programacion son los

siguientes:

e Manejo de Clases y Objetos, esta se centra en el desarrollo de aplicaciones

enfocando su trabajo en los seres mas no en las acciones.
e El concepto Clase se define como una entidad que encapsula los datos.
e Conceptos como Composicion, Herencia, Polimorfismos

e Mediante conceptos como la composicion, herencia y polimorfismo se consigue
simplificar el desarrollo de sistemas. La composicion y la herencia nos permiten
construir clases a partir de otras clases, aumentando en gran medida la

reutilizacion.

Cuando escribe un programa de computacion en un lenguaje orientado a objetos esta
creando en su computadora un modelo de alguna parte del mundo real. Las partes con
que se construye el modelo provienen de los objetos que aparecen en el dominio del
problema. Estos objetos deben estar representados en el modelo computacional que se

esté creando.(Barnes & Kolling, n.d.)

Por ejemplo, en el caso que nuestro objetivo sea crear un modelo de sistema que nos
permita registrar las calificaciones de los estudiantes de x institucion, un tipo de entidad
o clase con la que se debe trabajar es ESTUDIANTE, donde nos surgen ciertas incognitas

sobre la definicion de la entidad Estudiante.
e (¢Qué nombre tiene el estudiante?
e ¢Qué apellido tiene el estudiante?
e ¢Qué nacionalidad tiene?

e ¢Cudl es su ubicacion?

1.5 LENGUAJE DE PROGRAMACION

Un lenguaje de programacion consiste en un conjunto de instrucciones y reglas que se
utilizan para crear software y aplicaciones informaticas. Estos lenguajes permiten a los
desarrolladores comunicarse con las computadoras y automatizar diversas tareas. Cada
lenguaje de programacion tiene su propia sintaxis y semantica, las cuales dictan como se

deben escribir e interpretar los comandos.

Los lenguajes de programacion son herramientas fundamentales en el desarrollo de

software, ya que permiten a los programadores convertir sus ideas en eddigo funcional.



Ademas, brindan la posibilidad de crear programas para distintos sistemas operativos,
dispositivos y plataformas. Existen diversos tipos de lenguajes de programaciéon, como
aquellos de bajo nivel y alto nivel, los cuales se utilizan en diferentes contextos y con

distintos propositos.

En la actualidad, existen numerosos lenguajes de programacion disponibles, cada uno
con sus caracteristicas y beneficios particulares. Algunos de los lenguajes méas populares

incluyen C++, Java, Python, Ruby y JavaScript.

Al emprender un proyecto de desarrollo, los programadores deben seleccionar el
lenguaje de programaciéon adecuado, considerando aspectos como el proposito del
software, la plataforma objetivo, la complejidad del proyecto y la experiencia del equipo
de desarrollo. La eleccion de un lenguaje apropiado es crucial para garantizar el éxito y

la eficiencia en el desarrollo del software.

Figura 4
Programacion Orientada a Objetos

CLASE

(B

OBJETO 1 OBJETO 2 0BJETO 3

Yo

Fuente: Autor

1.6 TIPOS DE APLICATIVOS
1.6.1 APLICACIONES DE CONSOLA

Una aplicaciéon de consola es un programa informéatico que se ejecuta en la linea de

comandos de un sistema operativo. A diferencia de las aplicaciones con interfaz grafica,



las aplicaciones de consola carecen de una interfaz de usuario visual y se controlan

exclusivamente mediante la entrada y salida de texto en la linea de comandos.

Estas aplicaciones son especialmente utiles para llevar a cabo tareas especificas de forma
automatizada, como la gestion de archivos, la configuracion de redes o la ejecucion de
scripts. Se escriben utilizando lenguajes de programacion como C++, Java o Python, y

suelen ser utilizadas por programadores y administradores de sistemas.

Aunque no son tan populares como las aplicaciones con interfaz grafica, las aplicaciones
de consola desempenan un papel esencial en numerosos contextos. Son ampliamente
utilizadas en la automatizacion de procesos, la gestion de servidores y la programacion
de tareas programadas. Su naturaleza basada en texto les confiere flexibilidad y potencia,
permitiendo a los usuarios realizar operaciones especificas de manera eficiente a través

de la linea de comandos.

A continuacion, es un ejemplo de una aplicacion de consola de Python que muestra un

mensaje de bienvenida y solicita al usuario que ingrese su nombre de usuario.

Figura 5
Ejemplo Aplicacién de Consola

python €] Copy code

print(
nombre = input(

print{ + nombre +

Fuente: Autor

1.6.2 APLICACIONES DE ESCRITORIO

Las aplicaciones de escritorio son programas informaticos que se ejecutan en el equipo
local del usuario y se utilizan para realizar tareas especificas. Segiin Sanchez y Gémez,
"las aplicaciones de escritorio se ejecutan en la maquina del usuario, ofrecen un alto
rendimiento y no requieren una conexioén a Internet para su funcionamiento".(Sanchez

& Gbémez, 2018)

Las aplicaciones de escritorio pueden ser desarrolladas utilizando una variedad de

lenguajes de programacion, como C#, Java o Python. Estas aplicaciones suelen contar



con una interfaz grafica de usuario que permite la interacciéon con el programa mediante

botones, ments y otras opciones visuales.

Un ejemplo destacado de una aplicacion de escritorio desarrollada en C# es el
reproductor multimedia VLC. Esta aplicacién permite reproducir una amplia gama de
formatos de audio y video en el equipo local del usuario. Ademéas de su funcionalidad
bésica de reproduccion, VLC ofrece diversas caracteristicas y herramientas que facilitan
la reproduccion y gestion de archivos multimedia. Estas incluyen la capacidad de crear
listas de reproducciéon, editar metadatos de archivos y ajustar configuraciones

personalizadas para una experiencia de reproduccion 6ptima.

VLC es ampliamente reconocido por su versatilidad y capacidad para manejar una
amplia variedad de formatos de archivo. Es una aplicaciéon de escritorio popular que
combina una interfaz gréfica intuitiva con una amplia gama de funciones para satisfacer

las necesidades de reproduccién de audio y video de los usuarios.

Figura 6
Ejemplo de Aplicacién de Escritorio

VLC media player
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VLC media player is a free and open source media player, encoder, and streamer
made by the volunteers of the VideoLAN community.
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read almost all files, CDs, DVDs, network streams, capture cards and other media
formats!
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Fuente: Autor

1.6.3 APLICACIONES WEB

Las aplicaciones web son programas informéticos que se ejecutan en un servidor web y
se acceden a través de un navegador web en el equipo del usuario. Segtin la investigacion
de Yang et al., "las aplicaciones web son un tipo de aplicacion distribuida que permite a
los usuarios acceder y manipular informaciéon a través de Internet utilizando un

navegador web". (Yang et al., 2019) Estas aplicaciones se desarrollan ‘utilizando



diferentes tecnologias web como HTML, CSS, JavaScript y lenguajes de programacion

de servidor como PHP, Java o C#.

Las aplicaciones web ofrecen una serie de ventajas en comparacioén con las aplicaciones
de escritorio. Segun el estudio de Reimers y Junglas, "las aplicaciones web permiten un
facil acceso desde cualquier lugar con conexién a Internet y ofrecen la capacidad de
actualizar y mantener el software de manera mas sencilla para el desarrollador".
(Reimers & Junglas, 2016) Ademas, estas aplicaciones pueden ser accesibles desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet, lo que las hace especialmente tutiles en

entornos empresariales y educativos.

Un ejemplo de una aplicacion web en C# es ASP.NET, un marco de trabajo de desarrollo
web de Microsoft. Esta tecnologia permite a los desarrolladores crear aplicaciones web
dindmicas utilizando C# y una variedad de otras tecnologias web, como HTML, CSS y
JavaScript. Con ASP.NET, los desarrolladores pueden crear aplicaciones web complejas,
como sistemas de gestion de contenido, tiendas en linea y sistemas de seguimiento de

clientes.

En resumen, las aplicaciones web son programas informaticos que se ejecutan en un
servidor web y se acceden a través de un navegador web. Estas aplicaciones se
desarrollan utilizando diferentes tecnologias web y ofrecen ventajas como el facil acceso
desde cualquier lugar con conexidén a Internet y la capacidad de actualizar y mantener el

software de manera mas sencilla para el desarrollador.

Figura 7
Ejemplo Aplicaciones Web

Fuente: Autor



1.6.4 APP MOVILES

Las aplicaciones méviles son programas disefiados para ser utilizados en dispositivos
moviles, como smartphones y tabletas. Estas aplicaciones se descargan e instalan en el
dispositivo del usuario y pueden ofrecer una amplia variedad de funciones, como juegos,
redes sociales, aplicaciones de productividad y herramientas de navegacion. Segin un
estudio realizado por la Revista de Investigacion de Marketing en el 2019, el uso de
aplicaciones moviles ha aumentado significativamente en los Gltimos afios, y se espera

que siga creciendo en el futuro.(Escalas & Bettman, 2019)

Un ejemplo de aplicacion mévil muy popular es WhatsApp, una aplicacion de mensajeria
instantanea que permite a los usuarios enviar mensajes de texto, fotos, videos y realizar

llamadas de voz y video a través de Internet.

Segtn un articulo publicado en la revista International Journal of Computer Science and
Mobile Computing en el 2017, WhatsApp es una de las aplicaciones moéviles mas
utilizadas en todo el mundo, con mas de mil millones de descargas en Google Play
Store.(Gupta & Jain, 2017) Ademas, esta aplicacion ha sido clave en la transformacion
de la comunicacion interpersonal, y ha permitido a los usuarios mantenerse conectados

en todo momento y lugar.

Figura 8
Ejemplo de Aplicaciones Moviles

Fuente: Autor

1.7 FEEDBACK

En el ambito de la programacion, es fundamental considerar la amplia gama de lenguajes
y frameworks disponibles para el desarrollo de aplicaciones, ya que cada uno tiene sus

propias ventajas y desventajas. Por lo tanto, es crucial seleccionaryel lenguaje y
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framework mas apropiados de acuerdo a las necesidades y requisitos especificos de cada

proyecto en particular.

Asimismo, es importante destacar que existen diferentes categorias de aplicaciones,
como aplicaciones moviles, aplicaciones web, aplicaciones de escritorio, aplicaciones de
realidad virtual, entre otras. Cada tipo de aplicaciéon posee caracteristicas y requisitos de
programacion particulares, por lo que es fundamental comprender las diferencias entre

ellas para elegir el tipo de aplicacion més adecuado para el proyecto en cuestion.

1.8 EVALUACION

e Realice un cuadro comparativo de los lenguajes de programaciéon mas utilizados
en el Siglo XXI.

e Realice una investigacién sobre cudles son los tipos de aplicaciones y lenguajes
de programacion mas utilizados en las empresas de desarrollo en el Ecuador e
indique sus impresiones sobre la misma, indicando el punto en el cual se

encuentra nuestro pais en cuanto a la innovacion de software.
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RESUMEN DEL CAPITULO 1

La programacién es una habilidad que expande la mente y ayuda a desarrollar un
pensamiento sistémico y ordenado. Permite mejorar y automatizar tareas en el trabajo y
en la vida diaria. Consiste en crear programas de computadora, que son instrucciones
para que la computadora realice tareas especificas. Se utiliza un lenguaje de
programacion que la maquina pueda entender, como CSS, C, C++, C#, PHP, Java,

JavaScript o Python.

La programacion estructurada es un paradigma de programacion que se basa en
estructuras bésicas, recursos abstractos y disefio descendente. Los programas se escriben
utilizando componentes constructivos basicos y se organizan en niveles de abstracciéon
de menor a mayor complejidad. La programacién modular es una técnica que se basa en
subdividir un programa en modulos més pequefios y simples para facilitar el

mantenimiento y mejorar la comprension del codigo.

La programacion orientada a objetos es un modelo de programacién que utiliza clases y
objetos para representar entidades del mundo real. Permite una mayor reutilizaciéon de
codigo y simplifica el desarrollo de sistemas a través de conceptos como composicién,

herencia y polimorfismo.

Un lenguaje de programacion es un conjunto de instrucciones y reglas que se utilizan
para crear software. Cada lenguaje tiene su propia sintaxis y seméntica. Algunos

lenguajes populares incluyen C++, Java, Python, Ruby y JavaScript.

Las aplicaciones de consola se ejecutan en la linea de comandos de un sistema operativo
y se controlan mediante entrada y salida de texto. Son fttiles para tareas automatizadas

y suelen ser utilizadas por programadores y administradores de sistemas.

Las aplicaciones de escritorio se ejecutan en el equipo del usuario y tienen una interfaz
grafica de usuario. Son desarrolladas en lenguajes como C#, Java o Python y se utilizan

para realizar tareas especificas en el equipo local.

Las aplicaciones web se ejecutan en un servidor web y se acceden a través de un
navegador web. Utilizan tecnologias web como HTML, CSS, JavaScript y lenguajes de
programacion de servidor como PHP, Java o C#. Son accesibles desde cualquier
dispositivo con conexion a Internet y ofrecen ventajas como el acceso remoto y la

facilidad de actualizaci6on y mantenimiento del software.

12



CAPITULO 2

PSEINT

2.1 INTRODUCCION A LA HERRAMIENTA PSEINT

Figura 9
PSeint

PSelnt

v20210609

Fuente: Autor

PSelnt es una herramienta de programacion estructurada que facilita la ensefianza de la
logica de programaciéon a través de ejercicios interactivos. Con ella, los estudiantes
pueden aprender conceptos fundamentales como la 16gica y la sintaxis de manera visual
y efectiva. La revista electronica Sistemas & Telemaética, PSelnt se ha convertido en una
herramienta fundamental para la ensefianza de la programacién en universidades e

institutos de educacion secundaria en Latinoamérica.(Davila & Amézquita, 2018)

Otro estudio, publicado en el libro "Herramientas informaticas para la ensefianza de la
programacion”, afirma que PSelnt es un software ideal para que los docentes ensenen a
sus estudiantes como resolver problemas a través de la programacion. Ademas, permite
a los estudiantes comprender mejor los conceptos de programaciéon y estructurar sus

ideas para crear programas mas eficientes.(Torres & Buelvas, 2015)

PSelnt es una herramienta de programacion estructurada que se ha convertido en una
herramienta fundamental para la ensenanza de la programaciéon en instituciones
educativas; gracias a su capacidad para ensefiar conceptos complejos de manera visual e
interactiva, los estudiantes pueden aprender los fundamentos de la programaciéon de

manera efectiva.
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2.1.1 CARACTERISTICAS Y FUNCIONALIDADES

PSelnt es un lenguaje de programacién educativo que permite aprender conceptos

bésicos de programacion de manera sencilla y accesible.

A continuacion, se detallan las diferentes funcionalidades y caracteristicas que contiene

PSeint para el aprendizaje de fundamentos de programacion.

¢ Una de las funcionalidades de PSelnt es la capacidad de crear diagramas de flujo,
que son representaciones visuales de un algoritmo en el que se utilizan simbolos

y conectores para mostrar la secuencia de instrucciones.

e Facilidad de uso: PSelnt es muy facil de usar, ya que su interfaz es intuitiva y

sus comandos son simples y faciles de entender.

e Flexibilidad: PSelnt permite crear diagramas de flujo de manera flexible, lo que
significa que los usuarios pueden personalizar el disefio y los simbolos segin sus

necesidades.

e Visualizacion: La representacion visual de los algoritmos hace que sea mas facil

entender la secuencia de instrucciones y visualizar el flujo de datos.

e Documentacion: PSelnt permite documentar el algoritmo en el mismo
diagrama de flujo, lo que hace que sea mas facil para otros usuarios entender el

proceso y hacer mejoras.

e Portabilidad: PSelnt es un programa multiplataforma, lo que significa que se

puede ejecutar en diferentes sistemas operativos.
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2.1.2 ENTORNO DEL WORKFLOW

Figura 10
Entorno de PSeint
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Fuente: Autor

2.2 EDITORES

El ambiente de programacion Pseint cuenta con varios editores para realizar diferentes

actividades dentro del entorno.

2.2.1 EDITOR DE DIAGRAMA DE FLUJO

Para acceder al editor de Diagramas de Flujo se debe dirigir al Mena ‘Archivo’ y en la

opcion ‘Editar Diagramas de Flujo’ donde se desplegara la siguiente pantalla.
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Figura 11
Ejemplo de Editor de Diagrama de Flujo

= PSDraw - sin_titulo
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Fuente: Autor

Es importante mencionar que la dltima version del aplicativo PSeint las herramientas
para la gestion de los diagramas se encuentran ocultas y se muestran al realizar un paseo

del puntero del raton por la parte derecha de la ventana.
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2.2.2 EDITOR SEUDOCODIGO

Figura 12
Editor de Pseudocodigo
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Fuente: Autor

El editor de seudocddigo aparece abierto por defecto al iniciar la aplicacion, sus controles
de paso a paso y comandos importantes se encuentran activos en la parte derecha de la

ventana.

La opcién paso a paso o prueba de escritorio es primordial para el nuevo desarrollador
por que le da la posibilidad de que vaya interactuando linea por linea secuencial del
codigo ingresado, haciendo que sea mucho mas comprensible la sintaxis de los
comandos, como las variables cambian a medida que avanza la ejecucion, y la finalizacion

de resultados al terminar la realizacién del codigo ingresado.
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Figura 13
Aplicacion paso a paso
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Fuente: Autor

PSeint como herramienta de desarrollo cuenta con un apartado para guardar el
seudocodigo realizado después de haberlo probado correctamente, para ello se debe
seleccionar el ment ‘Archivo’ y la opcién ‘Guardar Como’, escoger la ubicacién donde se
van a guardar los proyectos, asignarle un nombre representativo al ejercicio y dar clic en
el boton ‘Guardar’, cabe mencionar que estos archivos se guardaran en el ordenador con

la extensioén ‘.psc’ para reconocerlos facilmente.

Una funcionalidad extra del aplicativo PSeint es que nos facilita la posibilidad de
exportacion del seudocodigo a los mas importantes lenguajes de programacion que se

manejan en la actualidad.
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Figura 14
Ejemplo Creacién de proyecto
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Fuente: Autor

2.3. EVALUACION

e Explorar el entorno de trabajo de PSeint, realizar capturas de las herramientas
que mas le parecieron interesantes, guardar un proyecto en el computador,

ademas de exportar el c6digo en cualquiera de los lenguajes propuestos.
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RESUMEN DE CAPITULO 2

PSelnt es una herramienta de programacion estructurada que se utiliza para ensefiar la
logica de programacion de manera efectiva. Ha demostrado ser fundamental en la
educaciéon de programacion en América Latina, tanto en universidades como en
institutos de educacién secundaria. Segin varios estudios, PSelnt es considerado un
software ideal para que los docentes ensefien a sus estudiantes a resolver problemas
mediante la programacion, ya que les ayuda a comprender mejor los conceptos y a

estructurar sus ideas para crear programas mas eficientes.

Las caracteristicas y funcionalidades de PSeInt incluyen la capacidad de crear diagramas
de flujo, que son representaciones visuales de algoritmos utilizando simbolos y
conectores para mostrar la secuencia de instrucciones. Ademaés, PSelnt es facil de usar
debido a su interfaz intuitiva y comandos simples. Permite la flexibilidad en la creacion
de diagramas de flujo, lo que permite personalizar el disefio y los simbolos segin las
necesidades. La visualizacion de los algoritmos de manera visual facilita la comprension
de la secuencia de instrucciones y el flujo de datos. También se puede documentar el
algoritmo en el mismo diagrama de flujo, lo que facilita a otros usuarios entender el
proceso y hacer mejoras. PSelnt es un programa multiplataforma, lo que significa que se

puede utilizar en diferentes sistemas operativos.

Dentro del entorno de PSelnt, se encuentran varios editores para realizar diferentes
actividades. El editor de diagrama de flujo permite crear y editar los diagramas visuales
de los algoritmos. También existe un editor de seudocédigo que aparece abierto por
defecto al iniciar la aplicacién y permite realizar pruebas paso a paso del codigo
ingresado, lo que facilita la comprension de la sintaxis y el seguimiento de los cambios

en las variables durante la ejecucion.
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CAPITULO 3

ALGORITMOS Y PSEUDOCODIGO

3.1 LOS ALGORITMOS

Los algoritmos son secuencias de instrucciones logicas y precisas que se utilizan en la
informaética para resolver problemas y tomar decisiones. Estas instrucciones se disefian
para procesar datos y realizar operaciones matematicas o légicas de manera eficiente.
Los algoritmos se utilizan en una gran variedad de aplicaciones, como en el anélisis de

datos, la inteligencia artificial, la seguridad informaética, la robética, entre otras.

Segun el libro "Introduccién a la programaciéon con Python" de Ana Isabel Mata Sanchez
y Ana Belén del Pino Garcia, los algoritmos son la base de la programacion y la
informatica, y son esenciales para el desarrollo de programas y aplicaciones
informaticas. (Mata Sanchez & del Pino Garcia, 2017) En el libro "Introduccion a los
algoritmos y estructuras de datos" de Luis Joyanes Aguilar, se explica detalladamente la
definicion de algoritmos y su aplicacion en la resolucion de problemas en informética,
ademas de presentar diferentes tipos de algoritmos y su eficiencia en términos de tiempo

y espacio.(Joyanes Aguilar, 2015)

Los algoritmos tienen caracteristicas muy marcadas para su desarrollo a continuacién

las més importantes:
e Simple, claro y preciso.
e Logico.
e Secuencial y sistemético.

e Tener principio y fin.

Un algoritmo de ejemplo simple seria:

INICIO

Pidale al usuario que ingrese dos nimeros enteros
Suma dos niimeros y almacena el resultado en una variable
Mostrar resultados en pantalla

FIN
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Este algoritmo requiere que el usuario ingrese dos niimeros enteros, luego los sume y
muestre el resultado en la pantalla. Este es un ejemplo muy bésico y simple de un
algoritmo, pero sirve para ilustrar como se pueden disefiar secuencias logicas de

instrucciones para resolver un problema particular.

En la practica, los algoritmos suelen ser mucho mas complejos y pueden implicar muchos
pasos y decisiones. Por ejemplo, el algoritmo para encontrar el camino mas corto entre
dos puntos en un mapa podria incluir el calculo de distancias, rutas alternativas y

obstéculos en el camino.

3.2 PSEUDOCODIGO

El pseudocodigo es una forma de representar algoritmos de manera informal, utilizando
un lenguaje parecido al natural y sin preocuparse por detalles sintacticos especificos. El
objetivo del pseudocodigo es permitir que los programadores expresen sus ideas y
disefios de algoritmos de manera mas clara y comprensible para ellos mismos y para

otros programadores.

Segiin el libro "Fundamentos de programaciéon" de Luis Joyanes Aguilar, el
pseudocodigo es un lenguaje intermedio entre el lenguaje natural y el lenguaje de
programacion, que se utiliza para describir algoritmos en términos mas cercanos a la
realidad y menos abstractos que el lenguaje de programacion propiamente

dicho.(Joyanes Aguilar, 2015)

En el libro "Algoritmos y programacién en Java" de Carlos Emilio Villalobos Cruz, se
explica como utilizar el pseudocddigo para disefiar algoritmos paso a paso, y como estos
algoritmos pueden luego ser traducidos a lenguajes de programacién para su

implementacion en sistemas informaéticos.(Villalobos Cruz, 2017)

A continuacion, se muestra un ejemplo de algoritmo por defecto realizado por el

aplicativo en PSeint.

Figura 15
Ejemplo Primer Algoritmo
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Fuente: Autor
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Es importante mencionar que las palabras en fuente negrita y de color azul se denominan
palabras reservadas es decir sirven para dar algin tipo de procedimiento o acciéon al
algoritmo, ademas existen alineados a la izquierda los nameros de linea en color gris
donde los mismos detallan el avance del algoritmo, asi como las palabras en color negro
y fuente normal que se denominan nombres de variables o proceso, estas si pueden ser

modificadas de acuerdo con la preferencia del programador.

Por otra parte, existen un grupo de palabras delimitadas por ‘//* donde se detallan los
comentarios del algoritmo, estos pueden ser ingresados o no dentro del programa, estos
ayudan a afianzar el conocimiento del proceso a realizar o dar una idea al momento de

exportar la documentacion del algoritmo.

3.2.1 ESTRUCTURAS DE SECUENCIACION

La secuenciacion en PSelnt se basa en el orden en que se escriben las instrucciones en el

programa y en coOmo se estructura el programa.

Por ejemplo, si se tiene un programa que solicita al usuario ingresar un nimero y luego

muestra el doble de ese nimero, la secuencia de instrucciones seria la siguiente:
1. Mostrar mensaje "Ingrese un namero:"
2. Leer numero ingresado por el usuario y guardarlo en una variable
3. Calcular el doble del niimero ingresado
4. Mostrar el resultado del calculo anterior

Es importante que las instrucciones se escriban en el orden correcto para que el
programa funcione correctamente. Si se altera la secuencia de instrucciones, el programa

puede producir resultados inesperados o errores.

Dentro de las palabras reservadas que indican secuenciacién se encuentran las

siguientes:
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3.2.1.1 EJEMPLO DE SECUENCIACION MULTIPLICACION

Realizar un pseudocodigo que realice la multiplicacion de dos niimeros ingresados por

teclado en PSeint.

Figura 16
Ejemplo Secuenciacion

<sin_titulo>*

<

Algoritmo Multiplicacion B e e s RO a -
#x% Ejecucion Iniciada. ##x
Ingrese el primer nimero:

Definir numl, num2, resultado Como Entero > 10

Ingrese el segundo nimero:

>5

El resultado de la multiplicaciéon es:50

%% Ejecucidn Finalizada. #*x

Escribir "Ingrese el primer nimero:"
Leer numl
Escribir "Ingrese el segundo nimero:"
Leer num2

resultado = numl * num2

Escribir "El resultado de la multiplicacién es:", resultado

FinAlgoritmo

Fuente: Autor

En este ejemplo, las variables num1, num2 y resultado se declaran ntimeros.

Luego se le pide al usuario que ingrese dos niimeros para ser multiplicados por la funcion

Leer y almacenados en las variables apropiadas.

Luego se realiza la multiplicacién usando el operador "*" y el resultado se almacena en la
variable "resultado". Finalmente, el resultado se muestra en la pantalla mediante la funcién
"Escribir".

Tabla 1
Estructuras de Secuenciacion

DIAGRAMA DE FLUJO PSEUDOCODIGO

e |E5cribi r ﬂista_de_expresionesl
Leer
Leer |1 ista_de_wvariabl es|

A=B+i| Asignar

hfariablek—bxpresiorﬂ

Fuente: Autor
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3.2.1.2 EJEMPLO DE SECUENCIACION CONVERSION

Realizar un pseudocodigo que realice la conversion de metros a centimetros.

Figura 17
Ejemplo Secuenciacion

<sin_titulo>*  <sin_titulo>*

* PSelnt - Ejecutando proceso CONVERSION_METROS_A_CENTIMETR.. — ]

Algoritmo conversion_metros_a_centimetros wxx Ejecucion Iniciada. xxx

Definir metros, centimetros como Real Ingrese la cantidad de metros a convertir:
> 10

Escribir "Ingrese la cantidad de metros a convertir: "
Leer metros

centimetros = metros * 100

43 Escribir metros, " metros son equivalentes a ", centimetros, " centimetros."

FinAlgoritmo

Fuente: Autor

Este programa le solicita al usuario ingresar la cantidad de metros a convertir. Luego,
utiliza la formula de conversion de metros a centimetros, que es multiplicar la cantidad
de metros por 100. Finalmente, muestra el resultado de la conversion en centimetros al

usuario.

3.2.2 ESTRUCTURAS DE SELECCION

La seleccion es una estructura de control que permite ejecutar un conjunto de
instrucciones solo si se cumple una condicion determinada. En PSelnt, la seleccion se

implementa mediante las estructuras "Si" y "Segun".

Tabla 2
Estructuras de seleccion

DIAGRAMA DE FLUJO PSEUDOCODIGO

5i hxpresion_logica] Entonces
Si-Entonces lacciones_por_verdaderd

SiNo
j bcciones_por_falsd
Fin 51
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Segun hariable_ﬂumericd Hacer

opcion 1

lsecu encia_de_acciones_] |

bpcion

Eecuencia_de_accioﬂes_ﬂ

Segdn i - )
:‘310”—3'

: becuencia_de_accinﬂes_B
De Otro Modo:

f Eecuencia_de_accioﬂes_doﬂ
Fin Segun

Fuente: Autor

3.2.2.1 EJEMPLO CON SELECCION SI
Realizar un pseudocddigo en el cual se indique si una persona es mayor de edad en

Ecuador, ingresando su edad y utilizando comandos de seleccion.

.
Figura 18
Ejemplo SI
<sin_titulo>*  <sin_titulo>*  <sin_titulo>*  <sin_titulo>" B PSclnt - Eecutando proceso EEMPLO DE_EDAD ECUADOR ~ — o
Algoritmo et_]e.mplo_mayor_de_edad_ecuadm’ #x% Ejecucion Iniciada. wxs
Definir edad como Entero
Ingrese la edad de la persona:
Escribir "Ingrese la edad de la persona: " > 25
Leer edad La persona es mayor de edad en Ecuador
Si edad = 18 Entonces
Escribir "La persona es mayor de edad en Ecuador”
SiNo
: Escribir "La persona es menor de edad en Ecuador”
FinSi
FinAlgoritmo

Fuente: Autor

Este programa le solicita al usuario que ingrese la edad de una persona. Luego, utiliza
una estructura "Si" para evaluar si la edad es mayor o igual a 18 anos, que es la edad
minima para ser considerado mayor de edad en Ecuador. Si la edad es mayor o igual a 18
afos, el programa muestra un mensaje indicando que la persona es mayor de edad en
Ecuador. Si la edad es menor a 18 afios, el programa muestra un mensajéeindicando que

la persona es menor de edad en Ecuador.
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3.2.2.2 EJEMPLO DE SI - OPERACIONES

Generar un menu donde tengamos las 4 operaciones fundamentales entre dos ntimeros,

indicar que se debe realizar todo con si en PSeint.

Figura 19
Ejemplo SI-Operaciones

opcion, numl, num2, suma, resta, multiplicacion es Entero * PSelnt - Ejecutando proceso OPERACIONESFUNDAMENTALES = a
divizion es Real

#*x Ejecucion Iniciada. ##*
Escribir("Menu de opciones:") Ment de opciones:

Escribir("1. Suma") 1. Suma
Escribir("2. Resta")

Escribir("3. Multiplicacisn") 2. Rest? ) i o i
Escribir("4. Divisian®} 3. Multiplicaciéd. DivisiéIngrese una opcid
Escribir("Ingrese una opcién: ") > 5

Leer opcion X .
Ingrese el primer nimero:

> 10
Escribir("Ingrese el primer numero: ")
Leer numi Ingrese el segundo numero:
Escribir("Ingrese el segundo numero: ") > 5
Leer num2
Opcidn invalida
Si opcion = | Entonces
suma = numl <+ num2
Eseribir("El resultado de la suma es: " + ConvertirATexto(suma})
Sino
5i opcion = 2 Entonces
resta = numl - num2
Escribir("El resultado de la resta es: " + ConvertirATexto(resta))
SiNo
Si opcion = 3 Entonces

multiplicacion = numl * num2
Escribir("El resultado de la multiplicacion es: "+ ConvertirATexto( multiplicacion))
SiNo
51 opcion = 4 Entonces
51 num2 = 0 Entonces
i Escribir("No es posible dividir entre cero”)
Sino

division = numl / num2

Escribir("El resultado de la divisién es: " + ConvertirATexto(division))
FinSi
SiNo
Escribir("Opcion invalida")
FinSi
Finsi
Fin5i
Fin5i

Fuente: Autor

Este programa muestra un menu de opciones para el usuario, donde puede seleccionar
una de las cuatro operaciones fundamentales para realizar con dos ntimeros ingresados
previamente. El programa utiliza la estructura condicional "Si...Entonces...Sino" para
evaluar la opcion seleccionada por el usuario y realizar la operacion correspondiente. En

el caso de la divisidn, se incluye una validacion para evitar la divisiéon entre cero.

3.2.2.3 EJEMPLO DE SEGUN — DIA DE LA SEMANA
Realizar un pseudocodigo en el cual se ingrese el nimero del dia de la semana y devuelva
el dia en palabras si el valor no esta dentro del rango indique dia no valido, utilizar

comandos de seleccidn.
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Figura 20
Ejemplo Segtin Dia de la semana

Algoritmo

Definir dia como Entero

Escribir "Ingrese el nimero del dia de la semana: " hkk Ejecucmn Iniciada. ##*
Leer dia , ;
Ingrese el nimero del dia de la semana:
Segun dia Hacer > 5
caso 1: Viernes

Escribir "Lunes"
caso 7:
: Escribir "Martes"
caso 3i:
Escribir "Miércoles”
caso 4:
i Escribir "Jueves"
caso 3
i Escribir "Viernes"
caso G:
] Escribir "Sabado"
caso 7:
] Escribir "Domingo”
otro:

Escribir "Dia no valido"

FinSegun
»FinAlgoritmo

Fuente: Autor

Este programa le solicita al usuario que ingrese el namero del dia de la semana. Luego,
utilice la estructura "Segun" para evaluar el valor ingresado y mostrar el nombre del dia
correspondiente. Si el valor ingresado no corresponde a un dia valido (es decir, est4 fuera

del rango de 1 a 7), el programa muestra un mensaje que indica que el dia no es véalido.

3.2.2.4 EJEMPLO DE SEGUNY SI
Realizar un pseudocodigo en el cual se ingrese por teclado un nimero del 1 al 3, y regresar
el valor ingresado, controlando que el nimero no sea mayor a 3 ni menor a 0, utilizar

comandos de seleccidn.

Figura 21
Ejemplo Segun — Si

Algoritmo EjemploSiSegun * PSelnt - Ejecutando proceso EIEMPLOSISEGUN
Definir valor como Entero

Escribir "Ingrese un valor del 1 al 3" **x Ejecucion Iniciada. wxx

Leer valor Ingrese un valor del 1 al 3
> 1
Si valor = 1 Y valor = 3 Entonces El valor ingresado es 1

Segun valor Hacer
: 1:
Escribir "El1 valor ingresado es 1"

: Escribir "El1 valor ingresado es 2"
3:

i1 Escribir "El valor ingresado es 3"

FinSegun

Sino

: Escribir "El valor ingresado no esta en el rango de 1 a 3"
FinSi

1% prFinAlgoritmo



Fuente: Autor

En este ejemplo, primero le pedimos al usuario que ingrese un valor del 1 al 3. Luego,
utilizamos el comando "si" para verificar si el valor ingresado esta dentro del rango
permitido. Si es asi, utilizamos el comando "segiin" para mostrar un mensaje diferente
ependiendo del valor ingresado. Si el valor no estd dentro del rango permitido,
dependiendo del val do. Si el val ta dentro del tid
utilizamos el comando "sino" para mostrar un mensaje indicando que el valor no es

valido.

3.2.3 ESTRUCTURAS DE REPETICION

Tabla 3
Estructuras de repeticion

DIAGRAMA DE FLUJO PSEUDOCODIGO

Mientras bxpresinn_lngicd Hacer
Mientras secuencia_de_acciones|
Fin Mientras

Repetir
Isecu er1cia_de_accior1es|
Hasta Que bxpresion_logicd

Para |\_fariable_numeric§<—hfa10r_ir1icial\ Hasta falor_finall Con Paso Hacer
: lsecuencia_de_accione:

Fin Para

Fuente: Autor

Los comandos de repeticion en PSeint son herramientas que permiten automatizar la
ejecucion de una serie de instrucciones varias veces. Estos comandos son muy utiles en
programacion, ya que permiten simplificar el cddigo y evitar la repeticion de cddigo

innecesario.

En PSeint, existen tres comandos de repeticion principales: el comando "mientras", el

comando “Para” y el comando "repetir".
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El comando "mientras" permite repetir una serie de instrucciones mientras una

determinada condicién sea verdadera.

El comando “Para” es utilizado para crear una estructura de repeticion con un contador
que va incrementando de forma automatica en cada iteracion del ciclo. Este comando es
especialmente 1til cuando se necesita repetir una serie de instrucciones un nimero

determinado de veces.

Por otro lado, el comando "repetir" permite repetir una serie de instrucciones al menos

una vez, y seguir repitiéndolas mientras la condicion sea verdadera.

Para utilizar los comandos de repeticion en PSeint, es importante conocer la sintaxis y
las estructuras de control de flujo de este lenguaje de programacion. Es importante tener
en cuenta que un uso incorrecto de los comandos de repeticion puede resultar en bucles
infinitos o errores en la ejecucidon del programa. Por lo tanto, es necesario planificar
cuidadosamente el uso de los comandos de repeticion en cada programa y asegurarse de

que se estén utilizando correctamente.

3.2.3.1 EJEMPLO DE REPETIR
Realizar un pseudocddigo en el cual genere un numero aleatorio de 4 cifras valide si es

mayor a 1000 sino seguir imprimiendo hasta encontrar uno menor a 1000.

Figura 22
Ejemplo Repetir
Algoritmo numero_zleatorio
Definir num Como Entero #%x% Ejecucion Iniciada. #x*
Repetir Nimero aleatorio: 7109

num « Aleatorio(1008, 9999) Fin del programa
Escribir "Nimero aleatorio: ", num #%x Ejecucion Finalizada. ##x
Hasta Que num =z 1088
Escribir "Fin del programa"
FinAlgoritmo

Fuente: Autor

Este programa genera un numero aleatorio de cuatro cifras utilizando la funcion
"Aleatorio" de PSeint, y lo guarda en la variable "num". Luego, entra en un ciclo "repetir-
hasta que", donde se imprime el nimero aleatorio y se genera uno nuevo mientras el
numero sea menor que 1000. Una vez que se genera un namero mayor o igual a 1000, el

programa termina y se imprime "Fin del programa".
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3.2.3.2 EJEMPLO DE MIENTRAS
Realizar un pseudocddigo donde se solicitar Algoritmo que suma n niimeros positivos y

cuenta los negativos, en caso de querer terminar el bucle ingresar o.

Figura 23
Ejemplo Mientras

<sin_trtulo>™  <sin_titulo>™  <sin_titule>™  <sin_titulo>™  <sin_titulo>™  <sin_trtulo>™  <sin_titulo>™  <sir

Algoritmo Algoritmodetarea
n=1 #x% Ejecucion Iniciada. ##=

Mientras n # 0 hacer Dame un numero
: Escribir "Dame un numerc” > -1
leer n Dame un numero
si n < 0 entonces > -3
negativo = negativo + 1 Utilice este bo
SiNo Dame un numero siguiente insts
positivo = positivo + n >5
FinSi Dame un numero
FinMientras > 19
Escribir "El total de negativos es: ",negativo Dame un numero
Escribir "La suma de positivos es: ",positivo >0
>FinAlgoritmo

El total de negativos es: 2
La suma de positivos es: 24

Fuente: Autor

En este ejemplo, el programa utiliza la estructura "Repetir" para solicitar al usuario que
ingrese nimeros y realizar la suma de los nimeros positivos y el conteo de los nimeros

negativos. El bucle se termina cuando se ingresa un o.

Cada numero ingresado se evalia mediante la estructura "si" para determinar si es
positivo, negativo o cero. Si es positivo, se suma al acumulador "positivos=". Si es

negativo, se incrementa el contador "negativo". Finalmente, se imprimen los resultados.

Este es un ejemplo de como utilizar la estructura "repetir" en PSeint para realizar una

tarea que solicita al usuario que ingrese nimeros y realiza operaciones sobre ellos.

3.2.3.3 EJEMPLO DE PARA
Realizar un pseudocodigo donde se utiliza el comando "PARA" para imprimir los

nameros del 1 al 5.
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Figura 24

.
Ejemplo Para
<sin_titulo>*  <sin_titulo>*  <sin_titulo>* <sin_titulo>*  <sin_titulo>* <sin_titulo>*  <sin_titulo>* <sir <t |
® PSelnt - Ejecutando proceso EIEMPLO = (m] x|
1 algoritmo ejemplo
2 para i = 1 hasta 5 con paso 1 hacer *kk Ejecucion Iniciada. woxx
3D escribir i 1

4 finpara
finalgoritmo
& Utilice este botén para
paso a paso automitic

[ VI S

Fuente: Autor

"i"

En este ejemplo, la variable "i" se inicializa con el valor 1, se incrementa en 1 en cada

iteracion y se detiene cuando alcanza el valor 5. En cada iteracion, se escribe en la

"i"

pantalla el valor de "i", que ira desde 1 hasta 5.

3.3 EVALUACION EJERCICIOS PROPUESTOS

e Calcularla potencia dados dos nimeros ingresados por teclado, base y exponente,

realizar el calculo con multiplicaciones sucesivas.

e Leer por teclado los 3 vértices de un tridngulo y determinar si es un tridngulo

escaleno isosceles, escaleno o equilatero, ademas desplegar su area.
e Realizar un algoritmo el cual nos permita convertir un numero en hexadecimal.

e Contar el nimero de veces que una palabra aparece dentro de un parrafo

ingresado por teclado, controlar que el parrafo tenga méas de 100 palabras.

e Convertir un numero binario a decimal

REVISA LAS

RESOLUCIONES
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RESUMEN DEL CAPITULO 3
Este capitulo aborda los conceptos de algoritmos y pseudocéddigo. Los algoritmos son
secuencias de instrucciones logicas y precisas utilizadas en informatica para resolver
problemas y tomar decisiones. Estas instrucciones estin disefiadas para procesar datos
y realizar operaciones eficientes. Los algoritmos son la base de la programacion y la
informatica, y se aplican en diversas areas como el analisis de datos, la inteligencia

artificial, la seguridad informaética y la robdtica.

El pseudocodigo es una forma de representar algoritmos de manera informal, utilizando
un lenguaje similar al natural sin preocuparse por la sintaxis especifica de un lenguaje
de programacion. El objetivo del pseudocddigo es permitir a los programadores expresar
sus ideas y disefios de algoritmos de forma clara y comprensible. Sirve como un lenguaje

intermedio entre el lenguaje natural y el lenguaje de programacion real.

El capitulo también presenta las estructuras de secuenciacion, selecciéon y repeticiéon en
el pseudocodigo. La secuenciacion se refiere al orden en que se escriben las instrucciones
en un programa, y es esencial que se siga el orden correcto para que el programa funcione
correctamente. La seleccion permite ejecutar un conjunto de instrucciones solo si se
cumple una condicion especifica, utilizando las estructuras "Si" y "Segun". La repeticion
permite automatizar la ejecucidon de instrucciones varias veces, utilizando los comandos

"Mientras", "Para" y "Repetir".

El capitulo proporciona ejemplos de pseudocddigo para ilustrar el uso de estas
estructuras. Estos ejemplos incluyen la multiplicaciéon de dos nimeros, la conversion de
metros a centimetros, la evaluaciéon de la mayoria de edad en Ecuador, la seleccion de
operaciones matematicas, la determinacion del dia de la semana y la generacion de

numeros aleatorios.
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CAPITULO 4

PROGRAMACION MODULAR EN PSEUDOCODIGO

4.1 SUBPROCESOS O FUNCIONES

Un proceso es un conjunto de acciones o instrucciones que se ejecutan de forma
secuencial para llevar a cabo una tarea especifica. Estos procesos se pueden componer
de subprocesos, que son bloques de cddigo independientes que realizan tareas especificas
y que se pueden llamar desde diferentes partes del programa. Los subprocesos permiten

modularizar el co6digo y hacerlo més facil de entender y mantener.

Los subprocesos son una técnica de programacion que permite dividir un programa en
partes mas pequenas y manejables. Cada subproceso es un bloque de codigo que se puede
llamar desde cualquier parte del programa para realizar una tarea especifica. Los
subprocesos son muy utiles para modularizar el coédigo y mejorar su legibilidad,
mantenimiento y reutilizacion. Ademas, permiten descomponer algoritmos complejos

en tareas mas pequefias y manejables.

En el libro "Programacion en PSelnt: Algoritmos y estructuras de datos" de R.
Dominguez y L. Méndez se profundiza en el uso de subprocesos y se destaca su

importancia en la programacion estructurada y modular.(Dominguez & Méndez, 2015)

Ademas, se menciona que los subprocesos mejoran la reutilizaciéon del codigo, ya que se
pueden llamar multiples veces desde diferentes partes del programa. En otro libro
llamado "Programacion estructurada en Pascal y PSeInt" de J. L. Sierra y J. A. Recio, se
describe cémo los subprocesos son una técnica importante para modularizar el cédigo y

reducir su complejidad.(Sierra & Recio, n.d.)

Sin embargo, es importante mencionar que se debe invocar o llamar a los subprocesos
desde un proceso principal o un subproceso antecesor, dentro de las caracteristicas mas
importantes los subprocesos se centran en tareas especificas y repetitivas, o cuando las

tareas son muy extensas y se requiere realizar una resolucion por partes.

La modularizacion o trabajo de desarrollo con procesos y subprocesos presenta varias

ventajas. Algunas de las ventajas de la modularizacion en PSelnt son:

Reutilizacion de c6digo: La modularizacion permite dividir el c6digo en médulos o
subrutinas que pueden ser utilizados en diferentes partes del programa. De esta manera,
se puede evitar la repeticion de codigo y ahorrar tiempo en la creacion de nuevos

programas.
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Facilidad de mantenimiento: Al dividir el c6digo en mddulos o subrutinas, es méas
facil de mantener y solucionar problemas. Si se encuentra un error en una parte del

codigo, solo se tiene que modificar esa parte y no todo el programa.

Claridad en el cddigo: Al dividir el c6digo en mddulos o subrutinas, se puede lograr

una mayor claridad y organizacion en el codigo, lo que facilita su comprension y lectura.

Mejora en la eficiencia del programa: Si se divide el cddigo en moddulos o
subrutinas, el programa puede ser mas eficiente, ya que se pueden optimizar cada uno

de ellos y reducir el tiempo de ejecucion del programa.

Mejora en la calidad del programa: La modularizacion permite realizar pruebas y
depuracion de forma mas sencilla, lo que mejora la calidad del programa en términos de

fiabilidad y robustez.

En conclusion, los subprocesos en PSelnt son una técnica fundamental de programacion
que permite modularizar y simplificar el codigo. Estan ampliamente documentados en

la literatura especializada, y se consideran una buena practica de programacion.

4.2 EJEMPLOS DE MODULARIZACION
4.2.1 EJEMPLO PERIMETRO Y AREA
Calcular el area y el perimetro de un rectangulo; en lugar de escribir todo el c6digo en

una sola seccion, podemos dividirlo en dos modulos: uno para calcular el area y otro para

calcular el perimetro.

Figura 25
. , -
Ejemplo Perimetro — Area
SubP_r'oceso CalcularArea(base, altura) »
area = base * altura % Ejecucidn Iniciada. #xx
Escribir "El éarea del rectangulo es: ", area Ingrese la base del rectangulo:
FinSubProceso >6

Ingrese la altura del rectangulo:
SubProceso CalcularPerimetro(base, altura)

perimetro = 2 % (base + altura) ” 5} i
: Escribir "El perimetro del rectangulo es: ", perimetro El area del rectangulo es: 39
FinSubProceso El perimetro del rectangulo es: 22

Algoritmo CalcularAreaPerimetro
Definir base, altura como Real
Escribir "Ingrese la base del rectangulo:"
Leer base
Escribir "Ingrese la altura del rectangulo:"
Leer altura

CalcularArea(base, altura)
CalcularPerimetro(base, altura)
»FinAlgoritmo

Fuente: Autor
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En este ejemplo, la funcién CalcularArea y CalcularPerimetro son los mdédulos que
calculan el area y el perimetro, respectivamente. En el algoritmo principal, simplemente
leemos los valores de la base y la altura del rectangulo, y luego llamamos a los dos
modulos para que realicen los calculos necesarios. Este enfoque hace que el codigo sea
méas modular, facil de leer y mantener en caso de que necesitemos hacer cambios en el

futuro.

4.2.2 EJEMPLO IMPUESTO Y CALCULO

Calcular el precio final de un producto incluyendo el impuesto y un descuento opcional.
Podemos dividir el codigo en tres modulos: uno para calcular el impuesto, otro para

calcular el descuento y otro para calcular el precio final.
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Figura 26
Ejemplo Impuesto - Calculo

SubProceso res «CalcularImpuesto(precio, tasa)
i impuesto = precio * taza
i res« impuesto
FinSubProceso

SubProceso res+ CalcularDescuento(precio, porcentaje)
H descuento = precio * porcentaje / 100
: res « descuento
FinSubProceso
SubProceso CalcularPrecioFinal{precio, tasa, porcentaje)
H H impuesto = CalcularImpuesto(precio, tasa)
descuento = CalcularDescuento(precio, porcentaje)
precio_final = precio + impuesto - descuento
H i Escribir "El precio final es: ", precio_final
FinSubProceso
Algoritmo Calculodelpreciofinal
Definir precio, tasa, porcentaje como Real
tasa = 0.12
Escribir "Ingrese el precic del producto:”

Leer precio

Escribir "Ingrese el porcentaje de descuento (deje en @ si no hay descu
Leer porcentaje

CalcularPrecioFinal(precio, tasa, porcentaje)
i)anAlguriLlu
1w

#%% Ejecucidon Iniciada. »=%

Ingrese el precio del producto:

> 20

Ingrese el porcentaje de descuento (deje en @ si no hay d
escuento):

>0

El precio final es: 22.4

snto):"

Fuente: Autor

En este ejemplo, la funcién CalcularImpuesto y CalcularDescuento son los

modulos que calculan el impuesto y el descuento, respectivamente.

La funci6on CalcularPrecioFinal es el modulo que llama a los otros dos modulos para

realizar los calculos necesarios y luego calcular el precio final.

En el algoritmo principal, simplemente leemos el precio del producto, la tasa de impuesto
y el porcentaje de descuento (si lo hay), y luego llamamos a la funcién

CalcularPrecioFinal para obtener el precio final del producto.

4.2.3 EJEMPLO LISTA NUMEROS

Crear un programa que le permita al usuario ingresar una lista de nimeros y luego

encontrar el nimero mayor en esa lista. Podemos dividir el codigo en dos modulos:
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e Primero: para leer la lista de nimeros y

¢ Segundo: Encontrar el nimero mayor en esa lista.

Figura 27
Ejemplo Lista de niimeros

SubProceso res« LeerListaNumeros(cantidad, listaNumeros)

Para i = |1 Hasta cantidad Con Paso 1 Hacer

Escribir "Ingrese el numero
i Leer listaNumeros[i]
FinPara

1i1

! ! res + listaNumeros
FinSubProceso

SubProceso EncontrarMayor(liztaNumeros, cantidad)
mayor = listaWumeros[1]
Para i = 2 Hasta cantidad Con Paso | Hacer
' S5i listaNumeros[i] = mayor Entonces
f mayor = listaNumeros[i]
. Fin5i
FinPara
Escribir "El numero mayor €3: ", mayor
FinSubProceso

Algoritmo EncontrarMayorMumero
Definir cantidad como Entero
Ezcribir "Ingresze la cantidad de numeros en la lista:"
Leer cantidad
Definir listaNumercsz como entero;
Dimension listaMumeros[cantidad];
listaNumeros = LeerListaWumeros(cantidad, listaWumeros[cantidad])
EncontrarMayor(listaNumeros, cantidad)
FinAlgoritmo

Fuente: Autor

En este ejemplo, la funcién LeerListaNumeros es el mdédulo que lee la lista de
numeros ingresados por el usuario y los almacena en una lista, mientras que la funcion

EncontrarMayor es el modulo que encuentra el nimero mayor en esa lista.

En el algoritmo principal, simplemente leemos la cantidad de nameros en la lista, luego

llamamos a la funciéon LeerListaNumeros para leer la lista de nimeros y almacenarla
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en una lista, y finalmente llamamos a la funcion EncontrarMayor para encontrar el

numero mayor en esa lista.

4.2.3 EJEMPLO OPERACIONES MATEMATICA

Crear un programa que le permita al usuario ingresar dos nameros y luego realizar varias
operaciones matematicas con ellos, como sumarlos, restarlos, multiplicarlos y dividirlos.
Podemos dividir el c6digo en cuatro médulos: uno para leer los nimeros, otro para

sumarlos, otro para restarlos, otro para multiplicarlos y otro para dividirlos.

Luego, podemos llamar a cada uno de estos modulos en secuencia para realizar las

operaciones matematicas deseadas.

Figura 28
Ejemplo de Operaciones Matematicas

SubProcese res+Sumar{numl, num2}

i i i resultade = numl + num2
; ; ; rese resultado
FinSubProceso

SubProceso reze Restar{numl, num2}

: : : rezultado = numl - num2
; ; ; reseresultado
FinSubProceso

SubProceso reseMultiplicar{numl,6 num2}
i i resultado = numl * num2

; reseresul tado

FimSul

SubProcese reswusvigsrynums, numsp
: resultado = numl num2
reseresultado

Fins.uhl‘.rncesn

Algoritmeo OperaclionMatematicas
numl, num? es Entero
Ezcribir "Ingrese el primer nOmero:”
Leer numil
Ezcribir "Ingrese el segundo numero:”
Leer num2
recultadoSuma = Sumar{numl, num2}
resultadoResta = Restar{numl, num2}
recultadoMultiplicacion = Multiplicar{numl, num2}
resultadoDivision = Dividir{numl, num2}

Ezcribir "El recultado de la cuma es:” | resultadoSuma

Ezcribir "El recultado de la resta es:”, resultadoRecta

Ezcribir "El resultado de la multiplicacion es:", resultadoMultiplicacion
[+ Ezcribir "El resultado de la divizion es:”, resultadoDivision

FinAlgoritmo

Fuente: Autor
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Figura 29
Ejecucion Ejercicio Operaciones

*x%x Ejecucion Iniciada. %%

Ingrese el primer nimero:

> 5

Ingrese el segundo nimero:

> 6

El resultado de la suma es:11

El resultado de la resta es:-1

El resultado de la multiplicacion es:30

El resultado de la division es:0.8333333333

ruente: Autor

En este ejemplo, las funciones Sumar, Restar, Multiplicar y Dividir son médulos que
realizan cada una de las operaciones matematicas en funcion de los dos niimeros que se

les pasan como argumentos y devuelven el resultado correspondiente.

En el algoritmo principal, llamamos a cada uno de estos modulos en secuencia para
realizar las operaciones matematicas deseadas y luego imprimimos los resultados

correspondientes.

4.3 VARIABLES LOCALES, GLOBALES y PARAMETROS
4.3.1 VARIABLES GLOBALES

Las variables globales son aquellas que se declara fuera de cualquier procedimiento o
funcion y puede ser accedida desde cualquier parte del programa. Esto significa que su
alcance es global y no est4 limitado por el contexto de un procedimiento o funcion

especifica.

Las variables globales son tutiles cuando se requiere que varias partes del programa
accedan y modifiquen la misma informacion, ya que permiten que dicha informacion se

comparta facilmente entre diferentes partes del codigo.

Es importante mencionar que el uso excesivo de variables globales puede hacer que el
programa sea dificil de entender, mantener y depurar, la accesibilidad a estas variables
exhorta que puedan ser modificadas desde cualquier parte del codigo o ser modificadas
por diferentes subprocesos al mismo tiempo esto provoca comportamientos inesperados

en el flujo del programa.(Joyanes Aguilar, 2015)
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4.3.2 VARIABLES LOCALES

Una variable local es aquella que se declara dentro de un procedimiento o funcién y solo
puede ser accedida dentro de su contexto. Esto significa que su alcance esta limitado a la
parte del programa donde se declar6 y no puede ser accedida desde fuera del

procedimiento o funcion en el que se definid.

Las variables locales son tutiles porque permiten que los datos se usen temporalmente en
un procedimiento o funcién sin afectar otras partes del programa. Ademas, al estar
limitadas a un contexto especifico, pueden ser reutilizadas en diferentes partes del

programa sin interferir con otras variables con el mismo nombre.

Cabe mencionar que, al ser variables locales, dentro de su subproceso o proceso el valor
asignado mientras terminar la ejecucion es su tiempo de validez, en contexto se pierde el

valor cuando termina el proceso a la que pertenecen.

4.3.3 PARAMETROS POR VALOR Y REFERENCIA

Las variables son locales para cada método donde se definen o declaran, es decir, solo se
pueden usar en este método. Si intenta utilizar esta variable en otro proceso/subproceso

para el que no esta declarado, el aplicativo generara un mensaje de error.

Las variables globales se definen fuera del cuerpo de un método y puede ser visto y

manipulado por todos los métodos del algoritmo.

En la definiciéon de los pardmetros de un proceso o subproceso se puede agregar las
palabras claves “Por Valor” o “Por Referencia" para indicar como se pasa cada parametro.

Si no se define por defecto el paso sera Por valor a excepcion de los arreglos

El paso por referencia implica que, si en el subproceso se modifica el contenido del
argumento, este modificara la variable que se utilizo en la invocacion o llamada, es decir,

se opera sobre la variable original (trabajan en el mismo espacio de memoria).

El paso por Valor si en el subproceso se modifica el contenido del argumento, este no se
vera reflejado en la variable que se utilizé en la invocacidn, es decir se opera sobre una

copia de a variable (diferente espacio de memoria).

4.3.4 EJEMPLOS DE PASO DE PARAMETROS
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4.3.4.1 EJEMPLO DE PASO POR VALOR

Incrementar valor a una variable en un subproceso donde se pare un parametro por

valor.

Este programa define un subproceso llamado aumentar, que toma un pardmetro m por
valor y lo incrementa en uno. Luego, el programa principal define una variable a y le
asigna el valor de 5. A continuacion, llama al subproceso aumentar y le pasa la variable a

como argumento. Finalmente, imprime el valor de a.

Cuando se llama al subproceso aumentar con a como argumento, se crea una copia del
valor de a y se le asigna al parametro m dentro del subproceso. Luego, se incrementa la
copia de m en uno, pero esto no afecta el valor original de a. Por lo tanto, cuando se

imprime el valor de a después de llamar al subproceso, todavia es 5.

Figura 30
Ejemplo de Referencia por valor

SubProceso aumentar(m Por Valor) #%% Ejecucion Iniciada. #*=
mem+] 5

FinSubProceso

Proceso parametros
Definir a Como Entero
aeh
aumentar(a)
Escribir a

¢FinProceso

Fuente: Autor

4.3.4.1 EJEMPLO DE PASO POR REFERENCIA

Realiza el mismo ejemplo incrementar valor a una variable en un subproceso donde se

pare un parametro por referencia y analicemos la diferencia.

Figura 31
Ejemplo de paso por referencia

SubProceso aumentar(m Por Referencia)
mem+1 #*%x Ejecucién Iniciada. #x%

FinSubProceso 6

Proceso parametros
Definir & Como Entero
a€h

aumentar(a)

Escribir a
>FinProceso
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Fuente: Autor

Este programa define un subproceso llamado aumentar, que toma un pardmetro m por
referencia y lo incrementa en uno. Luego, el programa principal define una variable a y
le asigna el valor de 5. A continuacion, llama al subproceso aumentar y le pasa la variable

a como argumento. Finalmente, imprime el valor de a.

Cuando se llama al subproceso aumentar con a como argumento y m como parametro
por referencia, se pasa una referencia a la variable a en lugar de una copia de su valor.
Dentro del subproceso, la referencia se utiliza para acceder y modificar el valor original
de a. Por lo tanto, cuando se incrementa m dentro del subproceso, también se incrementa
el valor de a. Por lo tanto, cuando se imprime el valor de a después de llamar al

subproceso, ahora es 6.

En resumen, la diferencia clave entre este codigo y el codigo anterior es la forma en que
se pasan los parametros. En este caso, se utiliza el paso por referencia en lugar del paso

por valor.

4.4. EJERCICIOS PROPUESTOS DE SUBPROCESOS

e Descomponer un numero entero ingresado en sus nimeros primos en PSeint

usando subprocesos.
e Calcular la edad a partir de una fecha ingresada, usando sus subprocesos.

¢ Eliminar los espacios de una frase ingresada por teclado con subprocesos.

REVISA LAS

RESOLUCIONES
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RESUMEN DEL CAPITULO 4

La programacion modular en pseudocodigo se refiere a la técnica de dividir un programa
en subprocesos o funciones mas pequeiias y manejables, que realizan tareas especificas
y se pueden llamar desde diferentes partes del programa. Esto permite modularizar el

codigo y hacerlo mas facil de entender, mantener y reutilizar.
Algunas ventajas de la modularizaciéon en PSelnt son:

Reutilizacion de codigo: Los subprocesos o funciones pueden ser utilizados en diferentes
partes del programa, evitando la repeticiéon de cddigo y ahorrando tiempo en la creacion

de nuevos programas.

Facilidad de mantenimiento: Al dividir el c6digo en subprocesos, es mas facil identificar
y solucionar problemas, ya que se puede modificar una parte especifica del codigo sin

afectar todo el programa.

Claridad en el c6digo: La modularizacion permite una mayor claridad y organizacion en

el codigo, lo que facilita su comprension y lectura.

Mejora en la eficiencia del programa: Al optimizar cada subproceso, el programa puede

volverse mas eficiente y reducir el tiempo de ejecucion.

Mejora en la calidad del programa: La modularizaciéon permite realizar pruebas y

depuracién de forma maés sencilla, lo que mejora la fiabilidad y robustez del programa.
En cuanto a ejemplos de modularizacién, se pueden considerar los siguientes:

Ejemplo de célculo de area y perimetro de un rectdngulo: Se pueden crear dos
subprocesos, uno para calcular el rea y otro para calcular el perimetro, y luego llamar a

estos subprocesos desde el algoritmo principal para realizar los calculos necesarios.

Ejemplo de célculo de precio final de un producto: Se pueden crear subprocesos para
calcular el impuesto, el descuento y el precio final, y luego llamar a estos subprocesos

desde el algoritmo principal para obtener el precio final del producto.

Ejemplo de bisqueda del nimero mayor en una lista: Se pueden crear subprocesos para
leer la lista de nimeros ingresados por el usuario y encontrar el nimero mayor en esa

lista, y luego llamar a estos subprocesos desde el algoritmo principal.

Ejemplo de operaciones matematicas con dos nimeros: Se pueden crear subprocesos
para leer los ntimeros, sumarlos, restarlos, multiplicarlos y dividirlos, y luego llamar a

estos subprocesos en secuencia desde el algoritmo principal.
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En cuanto a las variables, se distinguen las variables globales y las variables locales. Las
variables globales se declaran fuera de cualquier procedimiento o funcion y pueden ser
accedidas desde cualquier parte del programa, lo que permite compartir informacion
entre diferentes partes del cédigo. Sin embargo, su uso excesivo puede dificultar la

comprension, mantenimiento y depuraciéon del programa.

Por otro lado, las variables locales se declaran dentro de un procedimiento o funcién y
solo pueden ser accedidas dentro de su contexto. Su alcance est4 limitado a la parte del
programa donde se declararon, lo que evita interferencias con otras variables del mismo
nombre. Al ser locales, su valor es valido solo durante la ejecucion del subproceso o

funcioén en el que se definen.
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CAPITULO 5

ARREGLOS

5.1 ARREGLOS UNIDIMENSIONALES

Un arreglo unidimensional es una estructura de datos que permite almacenar y acceder
a una coleccion de elementos de un mismo tipo en una sola dimension. En PSelnt, los
arreglos unidimensionales se declaran indicando el nombre del arreglo y el nimero
méaximo de elementos que puede contener. Cada elemento del arreglo se identifica por

un indice que indica su posicién en la secuencia.

Los arreglos unidimensionales se utilizan cominmente para almacenar y manipular

grandes conjuntos de datos, como listas de nimeros, caracteres o cadenas de texto.

Con PSelnt, es posible realizar operaciones comunes en arreglos unidimensionales,
como agregar o eliminar elementos, buscar elementos especificos, ordenar y filtrar

elementos, y realizar calculos matematicos.

La comprension de los arreglos unidimensionales es fundamental en la programacion,
ya que se utilizan en numerosos lenguajes de programacion, asi como en aplicaciones de

base de datos y anélisis de datos.

Existen diversas operaciones que se pueden realizar con los arreglos unidimensionales
en PSelnt, como la asignacion de valores, la lectura de valores, la bisqueda de elementos,
el ordenamiento y la impresion de los elementos del arreglo. Estas operaciones se

realizan mediante ciclos y estructuras de control de flujo.(Joyanes Aguilar, 2015)

Graficamente los arreglos unidimensionales se ven de la siguiente manera:

Tabla 4
Arreglo unidimensional

Fuente: Autor
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Para declarar un arreglo unidimensional en PSelnt, se utiliza la siguiente sintaxis:

Figura 32
Sintaxis arreglo unidimensional

Algoritmo Array
Definir arreglo como Entero
Dimension arreglo[5]

FinAlgoritmo

Fuente: Autor

Aunque para llenar de datos el arreglo anadimos los siguientes comandos:

Figura 33
Sintaxis arreglo bidimensional

Algoritmo Array
Definir arreglo como Entero
Dimension arreglo[5]

arreglo(1) =
arreglo(2) =
arreglo(3) =
arreglo(4) =
arreglo(s) =

a3 = > G0 N

el —

FinAlgoritmo

Fuente: Autor

Tabla 5
Arreglo relleno
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Fuente: Autor

5.1.1 EJERCICIOS CON ARREGLOS UNIDIMENCIONALES

5.1.1.1 EJERCICIO RELLENO DE ARREGLO
Crear un arreglo unidimensional donde el usuario ingrese la longitud y rellenarlo de

datos numéricos.

Figura 34
Ejercicio rellenar arreglo

Proceso ArregloUnidimensional
#*%% Ejecucion Iniciada. #**

Definir lon Como Entero Ingrese el tamano del arreglo:
Escribir "Ingrese el tamano del arreglo:" > 3
Leer lon Ingrese un valor para el elemento 1
Dimension arreglo(lon+1) > 10
Para i = 1 Hasta lon Con Paso 1 Hacer Ingrese un valor para el elemento 2

Escribir "Ingrese un valor para el elemente ", i >5

Leer arreglo(i) Tngrese un valor para el elemento 3
FinPara > 15

Los valores del arreglo son:

Escribir "Los valores del arreglo son:" 10
Para i = 1 Hasta lon Con Paso 1 Hacer 5

Escribir arreglo(i) 15
FinPara

»FinProceso

Fuente: Autor

Este codigo le pedira al usuario que ingrese el tamafio del arreglo, lo creara con esa
longitud, pedir4 al usuario que ingrese un valor para cada elemento del arreglo y luego

mostrara los valores ingresados en pantalla.

5.1.1.2 EJERCICIO ORDENAR UNA LISTA DE NUMEROS
Crear un arreglo unidimensional en PSelnt para ordenar una lista de ntimeros de menor

a mayor.
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Figura 35
Ejecucion ejemplo ordenar lista de menor a mayor

#xx Ejecucién Iniciada. #xx

Ingrese la cantidad de nimeros que desea ordenar (maximo
10):

>4

Tngrese el nimero 1:

>5

Ingrese el nimero 2:

>4

Ingrese el nimero 3:

> 15

Ingrese el nimero 4:

>9

Los nimeros ordenades son:

4
5
9
15

Figura 36
Ordenar lista de menor a mayor

Algoritmo OrdenarNumercs

Definir cantidad, i, j, temp como Entero

Definir numeros como Entero

Dimension numeros[13]
Ezcribir "Ingrese la cantidad de nimeros que desea ordenar (maximo 18):
Leer cantidad

Para 1 « 0 Hasta cantidad-1 Con Paso | Hacer

Escribir “"Ingrese el numergc *, i+1, ": °
Leer numeres[i]
FinPara

a

Para 1 « 0 Hasta cantidad-2 Con Paso | Hacer
Para j + i+] Hasta cantidad-] Con Paso | Hacer
‘ 5i numeros[i] > numeros[j] Entonces

! temp + numereos[i]

numeres[i] «+ numeres[j]

: numeros[j] « temp
: Fin5i
FinPara
FinPara

Escribir “Los numeres ordenados son:”
Para 1 « 0 Hasta cantidad-1 Con Paso | Hacer
! Escribir numeros[i]

o> FinPara

FinAlgoritmo

Fuente: Autor

En este ejemplo, se declara un arreglo unidimensional llamado nameros con capacidad

para almacenar 10 valores enteros. Luego, se solicita al usuario que ingrese la eantidad
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de nimeros que desea ordenar y se utiliza un bucle “Para” para solicitar al usuario que

ingrese cada ntimero.

Después, se utiliza otro par de bucles Para para ordenar los nimeros ingresados de

menor a mayor utilizando el método de ordenamiento por seleccion.

Finalmente, se muestra la lista de niimeros ordenados al usuario.

5.1.1.3 EJERCICIO CALCULAR DESVIACION ESTANDAR
Calcular la desviacion estandar de un conjunto de datos ingresados por el usuario.

Figura 37
Ejemplo desviacién estandar

Algoritmo DesviacionEstandar

Definir cantidad, i como Entero

Definir datos como Real

Dimension datos[102]

Definir promedioc, suma, desviacion como Real

Eseribir "Ingrese la cantidad de datos que desea ingresar (maximo 18): "
Leer cantidad

Para i « 0 Hasta cantidad-1 Con Paso | Hacer

Ezcribir "Ingrese el dato ", i+1, ": "
: Leer datos[i]
FinPara
suma « 0

Para i « o Hasta cantidad-1 Con Paso | Hacer
i suma < suma + datos[i]
FinPara

promedic <« suma / cantidad

suma « 0

Para i « o Hasta cantidad-1 Con Paso | Hacer
i suma € suma + (datos[i] - promedio) t 2
FinPara

desviacion <« raiz({suma / (cantidad - 1))
Escribir "La desviacidn estandar de los datos ingresados es: ", desviacion
FinAlgoritmo
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* PSelnt - Ejecutando proceso DESVIACIONESTANDAR

*%% Ejecucion Iniciada. *®xx

Ingrese la cantidad de datos que desea ingresar (maximo 1
a):

>3

Ingrese el dato 1:

> 10

Ingrese el dato 2:

>5

Ingrese el dato 3:

>3

La desviacion estandar de los datos ingresados es: 3.6@55
512755

*%% Ejecucidn Finalizada. =%

] No cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar
T

Fuente: Autor

En este ejemplo, se utiliza un arreglo unidimensional llamado datos para almacenar los

datos ingresados por el usuario.

Luego, se utiliza un bucle Para para solicitar al usuario que ingrese cada dato y se calcula

el promedio de los datos ingresados.

Después, se utiliza otro par de bucles Para para calcular la suma de los cuadrados de las
desviaciones de cada dato respecto al promedio, y finalmente se calcula la desviaci6on

estandar utilizando la férmula correspondiente.

Finalmente, se muestra el resultado de la desviacién estandar al usuario.

5.1.1.4 EJERCICIO METODO DE ORDENAMIENTO BURBUJA

Ordenar una lista de nimeros de a mayor utilizando el algoritmo de burbuja.
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Figura 38

Ejemplo ordenamiento burbuja

sauoaung A saopeedy =4y  58|EUEA BP EIS)] 69 M. ZF

Algoritmo OrdenamientoBurbuja

Definir numeros como Entero
Dimension numeros[18]
Definir i, j, temp como Entero

Escribir "Ingrese 10 nimeros enteros:"

Para i « 0 Hasta 9 Con Paso 1 Hacer

Escribir "Ingrese numeros del arreglo:” + ConvertirATe:
Leer numeros[i]

FinPara

Para i « 0 Hasta & Con Paso 1 Hacer
Para j « 0 Hasta 8-1 Con Paso 1 Hacer
E Si numeros[j] > numeros[j+1] Entonces
E temp « numeros[j]
numeros[j] < numeros[j+1]
: numeros[j+1] <« temp
: FinSi
FinPara
FinPara

Escribir "La lista ordenada es con Método Burbuja:
Para i « 0 Hasta % Con Paso 1 Hacer

j Escribir numeros[i]

FinPara

Fuente: Autor
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Figura 39
Ejecucion ordenamiento burbuja

-
Ingrese numeros del arreglo:@
> 18

Ingrese nimeros del arreglo:1
=8

Ingrese numeros del arreglo:2
=5

[ngrese nimeros del arreglo:3
> 6

Ingrese numeros del arreglo:4
>3

Ingrese numeros del arreglo:5
> 6

Ingrese nimeros del arreglo:6
> 4

Ingrese numeros del arreglo:7
= 2

[ngrese nimeros del arreglo:8
= 3

Ingrese numeros del arreglo:9
>3

_a lista ordenada es con Métode Burbuja:
2
3
3
3
4
5
]
5
]
1

@
#x% Ejecucién Finalizada. ##*

Fuente: Autor

En este ejemplo, se utiliza un arreglo unidimensional llamado ‘numeros’ para almacenar

una lista de 10 niimeros enteros ingresados por el usuario.

Luego, se utiliza un algoritmo de ordenamiento llamado "ordenamiento de burbuja" para
ordenar los nimeros de menor a mayor. El algoritmo funciona comparando cada par de
elementos adyacentes e intercambiandolos si estin en el orden incorrecto. Este proceso

se repite varias veces hasta que la lista esté completamente ordenada.
Finalmente, se muestra la lista ordenada utilizando un bucle Para.

Este ejemplo es un poco mas complejo que los anteriores, pero es un buen ejemplo de

cémo utilizar un arreglo unidimensional para ordenar datos en un programa.

5.2 ARREGLOS MULTIDIMENSIONALES

Los arreglos bidimensionales son una estructura de datos ttil que permite almacenar

informacion organizada en dos dimensiones. (Luis et al., n.d.)
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Una matriz bidimensional se declara con una sintaxis similar a la de los arreglos
unidimensionales(Herrera et al., n.d.) , pero especificando las dimensiones de la matriz.
Algunos de los usos mas comunes para los arreglos bidimensionales son la
representacion de tableros de juegos(Luis et al., n.d.) , la creacion de tablas de datos y

horarios.

En el capitulo 8 del libro "PSelnt: Algoritmos y Estructuras de Datos" se profundiza en
el manejo de los arreglos, incluyendo los arreglos unidimensionales y bidimensionales.

(Herrera et al., n.d.)

En conclusion, los arreglos bidimensionales son una herramienta poderosa que permite
almacenar informacion organizada en dos dimensiones(Luis et al., n.d.) misma que
puede ser eliminada, modificada y actualizada por el usuario dentro de la ejecucion de

co6digo en cualquier momento.

Graficamente los arreglos unidimensionales se ven de la siguiente manera:

Tabla 6
Ejemplo visual arreglo bidimensional
0 2 3
1
2

Fuente: Autor

Aunque para llenar de datos de la matriz anhadimos los siguientes comandos:
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Figura 40
Sintaxis de arreglo bidimensional

Algoritmo arrayBimensional
definir num como Entero
Dimension num[Z, 3]

num{@,d)el2
num{@,1)«16
num{ @, 2)«1

num{1, )€t
num{1,1)«1
num{1,2)«0
Finhlgnritmd
Fuente: Autor

Donde graficamente queda de la siguiente manera:

Tabla 7
Relleno arreglo bidimensional

Fuente: Autor

5.2.1 EJERCICIOS CON ARREGLOS BIDIMENSIONALES

5.2.1.1 EJERCICIO CARGAR MATRIZ
Construir un algoritmo que recorra una matriz de 3 x 3 debo llenar esta matriz antes,

imprima todos los nimeros que estén bajo un valor ingresado por el usuario.
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Figura 41
Ejemplo de carga matriz

Proceso Arreglo De un numero
Dimension A[3,3]; >1
Definir A, i, j Como Entero; De un numero
> 2
Para i«0 Hasta 2 Con Paso 1 Hacer De un numero

>3
De un numero
>4
De un numero
>5
De un numero
>6
De un numero
>7
De un numero
>8

Para je0 Hasta 2 Con Paso | Hacer
Escribir "De un numereo”
Leer A[i,77;
: FinPara
FinPara

Escribir "La matriz ingresada es "
Para i«0 Hasta 2 Con Paso 1 Hacer
! Escribir "’

Para j«0 Hasta 2 Con Paso 1 Hacer

Escribir Sin Saltar A[i,j3, " "; De un numero
: FinPara > 9
FinPara La matriz ingresada es
Escribir "’
FinProceso 123
456
789

+%x% Ejecucion Finalizada. #*#%

Fuente: Autor

El c6digo muestra un ejemplo basico de como declarar, llenar y mostrar una matriz de

3x3 en PSelnt, un programa para la ensenanza de algoritmos y programacion.

Primero, se define la matriz A de dimensiones 3x3. Luego, mediante dos ciclos anidados,
se solicita al usuario que ingrese un nimero en cada celda de la matriz, utilizando la

instruccion "Leer" para asignar el valor ingresado en cada posicion i,j de la matriz.

Se muestra la matriz ingresada al usuario mediante otro conjunto de ciclos anidados.
Para imprimir cada elemento de la matriz, se utiliza la instruccion "Escribir Sin Saltar",

que permite mostrar varios elementos en una sola linea separados por un espacio.

En resumen, el c6digo demuestra como se puede crear y trabajar con matrices en PSelnt
utilizando ciclos anidados y las instrucciones "Leer" y "Escribir". Este ejemplo es
bastante simple, pero podria ser la base para la creaciéon de programas mas complejos

que involucren matrices de diferentes tamanos y formas.

5.2.1.2 EJERCICIO SUMA DE MATRICES
Crear un algoritmo que ingrese los datos de dos matrices de 3x3 y remita la informaciéon

de cada matriz y la suma de estas en una nueva matriz.
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Figura 42
Ejemplo suma matrices

Proceso SumaMatrices

Dimension A[Z 27, B[2,3], C[2,37; Definimos las matrices A, B y €, todas de

Definir i, j Como Entero;

Escribir "Ingrese loz elementos de la matriz A:-"
Para i«0 Hasta 2 Con Paso | Hacer
: Para j+«0 Hasta 2 Con Paso | Hacer
: Escribir "A[", 1, "J[", 3, "1: ";
Leer A[i,j];
i FinPara
FinPara

Escribir "Ingresze los elementos de la matriz B:"
Para i«0 Hasta 2 Con Paso | Hacer
i Para j«0 Hasta 2 Con Paso | Hacer
! Escribir "BC", 1, "1C", 3, "1: ";
Leer B[i,j];
i FinPara
FinPara
Para i<2 Hasta Z Con Paso |1 Hacer
: Para j*0 Hasta Z Con Paso | Hacer
' C[i,31 = A[1,3] + B[1,31;
i FinPara
FinPara

Eseribir "La matriz A es:";

Para i«? Hasta 2 Con Paso | Hacer
H Escribir ""; Esto es solo para dar un poco de formato

Para j<0 Hasta ? Con Paseo | Hacer
i Escribir 5in Saltar A[i,j], " "

i FinPara

FinPara

Escribir ""; Imprimimos wna linea en blanco para dar Formato

Escribir "La matriz B es:"

Para i< Hasta 2 Con Paso |1 Hacer
: Escribir ""; E£5to es solo para dar un poco o Fformato
Para j«0 Hasta 2 Con Paso | Hacer
f Escribir 5in Saltar B[i,3], " ";
i FinPara
FinPara

Esecribir ""; Imprimimos wna linea en blanco para dar Fformato

Eszscribir "La matriz resultante C es:";

Para i<2 Hasta Z Con Paso 1 Hacer
i Escribir ""; Fsto es solo para odar un poco de Fformato
Para j«0 Hasta 2 Con Paso | Hacer
: Escribir 5in Saltar C[1,3], " ";:
: FinPara
FinPara

Escribir ""; Imprimimos wna linea en blanco para dar formato

FinProceso

Fuente: Autor
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Figura 43
Ejecucion de suima matrices

> 4
BLT1IL1]:
> 5
BL11L2]:
> 6
BL21[8]:
= 7
BLZ21C11]:
> B
BL21[2]:
> 9

La matriz A es:

123
45686
789
La matriz B es:

123
456
789
La matriz resultante C es:

2468

8 18 12

14 16 18

**x% Ejecucion Finalizada. #*=*

Fuente: Autor

Este ejemplo solicita al usuario que ingrese los elementos de dos matrices, A y B, y luego
realiza la suma de matrices A + B, almacenando el resultado en la matriz C. Finalmente,

se muestran las tres matrices al usuario utilizando ciclos anidados.
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5.2.1.3 EJERCICIO ESTUDIANTES

Crear una matriz para almacenar datos de estudiantes y luego se calcula el promedio de

cada uno de ellos.

Figura 44
Ejemplo estudiantes

Proceso PromedicEstudiantes

o5 1a matriz calificaci
Definir calificacicnes Como Real
Dimension calificaciones[5,3] ;

. Definir i, j Como Entero;

Para i<0 Hasta 4 Con Paso 1 Hacer
; Para j«0 Hasta 2 Con Paso | Hacer

Escribir "Ingrese la calificacién ",

Leer calificaciones[i,j];
; FinPara
FinPara
Definir suma Como Real
Definir promedio Como Real
Para i<0 Hasta 4 Con Paso 1 Hacer
suma € @;
Para j<0 Hasta 2 Con Paso 1 Hacer

Jo

Calculamos 1a sumz de 1as cal
suma <« suma + calificaciones[i,j];
FinPara

Catfcud 5 64 prameqlo aivialena

promedio < suma / 3;
Escribir "El promedic del estudiante ",
FinPara

i+1, " es

FinProceso

na entre el numero

1 este caso

", promedio;

Fuente: Autor

Figura 45
Ejecucion ejemplo estudiantes

* PSelnt - Ejecutando proceso PROMEDIOESTUDIANTES

> 5

Ingrese la calificacidén 3 del
> 4

Ingrese la calificacion 1 del
>3

Ingrese la calificacién 2 del
> 2

Ingrese la calificacién 3 del
> 1

Ingrese la calificacion 1 del
> 6

Ingrese la calificacién 2 del
> 8

Ingrese la calificacién 3 del
> 6

El promedio del estudiante 1

El promedio del estudiante 2

El promedio del estudiante 3

El promedio del estudiante 4

El promedio del estudiante 5

%]

estudiante

estudiante 4

estudiante 4

estudiante 4

estudiante 5

estudiante 5

estudiante 5

es 19

es 8

es 5

es 2
es 6.6666666667

#%% Ejecucion Finalizada. ##*

B No cerrar esta ventana  [B Siempre visible

Reiniciar
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Fuente: Autor

En este ejemplo, primero definimos la matriz calificaciones para almacenar las
calificaciones de los estudiantes. Luego, mediante dos bucles Para, leemos las

calificaciones de cada estudiante y las almacenamos en la matriz.

A continuacion, usamos otro bucle Para para calcular el promedio de cada estudiante,
sumando las tres calificaciones y dividiendo el resultado entre 3. Finalmente,

imprimimos el promedio de cada estudiante en la pantalla.

5.2.1.4 EJERCICIO PRODUCTOS
Realizar una matriz para almacenar datos de ventas de productos y luego se calcula el

total de ventas de cada producto.

Figura 46
Ejemplo ventas

Proceso TotalVentas
definir ventas Como Entero

Dimension ventas[4,3]
Definir i, j Como Entero;

Para i<t Hasta 3 Con Paso 1 Hacer
' Para j«9 Hasta ? Con Paso 1 Hacer

Escribir "Ingrese las ventas del producto ", i+1, " en el mes ", j+1;
: Leer ventas[i,j];
. FinPara
FinPara
Definir total Como Entero;
Para i<t Hasta 3 Con Paso 1 Hacer

total « @;

Para j«9 Hasta ? Con Paso 1 Hacer

: total « total + ventas[i,j];

FinPara

Escribir "El total de ventas del producto
FinPara

FinProceso

» i+1:

es ", total,

Fuente: Autor
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Figura 47

Ejecucion total ventas

Ingrese las
> 36
Ingrese las
> 12
Ingrese las
> 15
Ingrese las
> 18
Ingrese las
> 16
Ingrese las
> 12
Ingrese las
> 10
El total de
El total de
El total de
El total de

ventas

ventas

ventas

ventas

ventas

ventas

ventas

ventas

ventas

ventas
ventas

del

del

del

del

del

del

del

del

del

del
del

producto
producto
producto
producto
producto
producto
producto
producto
producto

producto
producto

*%% Ejecucion Finalizada. ##%*

En este ejemplo, primero definimos la matriz ventas para almacenar los datos de ventas

de los productos. Luego, mediante dos bucles Para, leemos las ventas de cada producto

[ T R

Fuente: Autor

en cada mes y las almacenamos en la matriz.

A continuacién, usamos otro bucle Para para calcular el total de ventas de cada producto,

sumando las ventas de cada mes. Finalmente, imprimimos el total de ventas de cada

producto en la pantalla.

en

en

en

en

en

en

en

235

e35

23
(=

el

el

el

el

el

el

el

11
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38

mes

mes

mes

mes

mes

mes

mes

5.3 EJERCICIOS PROPUESTOS ARREGLOS Y MATRICES

e Ingresar una matriz cuadrada por teclado y definir si la misma cumple con el

principio de simetria.
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El usuario las dimensiones de dos matrices (n y m), y luego pide que se ingresen

los valores de cada matriz. Luego, realiza las siguientes operaciones:
Calcula la suma de las matrices A y B, y almacena el resultado en la matriz C.
Calcula la traspuesta de la matriz C, y almacena el resultado en la matriz D.

Calcula el producto de la matriz A y la traspuesta de la matriz C, y almacena el

resultado en la matriz E.
Cada operacion se imprime en pantalla para que el usuario pueda ver el resultado.

Crear dos matrices A y B de dimensiones 3x3 y una matriz C de dimensiones 2x2.

El objetivo es realizar las siguientes operaciones:

Llenar las matrices A y B con valores enteros aleatorios entre 1y 10.
Calcular la suma de las matrices A y B y guardar el resultado en la matriz C.
Mostrar en pantalla las matrices A, By C.

Tienes una matriz A de dimensiones 4x4. El objetivo es realizar las siguientes

operaciones:
Llenar la matriz A con valores enteros aleatorios entre 1y 100.

Encontrar el valor maximo y el valor minimo de la matriz A y mostrarlos en

pantalla.

Calcular la suma de los elementos de la diagonal principal de la matriz A y

mostrar el resultado en pantalla.

Calcular la suma de los elementos que estan por encima de la diagonal secundaria

de la matriz A y mostrar el resultado en pantalla.

Verificar si un numero existe dentro de una matriz si encuentra el numero

devolver su posicidn caso contrario devolver o.
El programa de ingresar la matriz por teclado.

El programa debe permitir al usuario ingresar el tamafio de la matriz.
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RESUMEN DEL CAPITULO 5

El texto proporciona una serie de ejercicios y conceptos relacionados con los arreglos
unidimensionales y multidimensionales. Comienza explicando los arreglos
unidimensionales y muestra ejemplos de como crear y manipularlos. Luego, se
introducen ejercicios como el relleno de un arreglo, ordenar una lista de ntimeros,

calcular la desviacién estdndar y utilizar el método de ordenamiento de burbuja.

Posteriormente, se abordan los arreglos bidimensionales, explicando su utilidad para
almacenar informacién en dos dimensiones. Se mencionan algunos usos comunes, como
tableros de juegos, tablas de datos y horarios. Se hace referencia a un libro que

profundiza en el manejo de los arreglos unidimensionales y bidimensionales.

A continuacion, se presentan ejercicios relacionados con los arreglos bidimensionales,
como cargar una matriz, realizar la suma de matrices, calcular promedios de estudiantes

y calcular el total de ventas de productos.
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CAPITULO 6

RECURSIVIDAD

6.1 DEFINICION

La recursividad es un concepto importante en la programacion y se refiere a la capacidad
de una funcién para llamarse a si misma. En otras palabras, una funcién recursiva es

aquella que se llama a si misma para resolver un problema.

La recursividad se puede utilizar en situaciones en las que el problema se puede
descomponer en subproblemas mas pequenos, cada uno de los cuales se resuelve
utilizando la misma funcién. Esto puede simplificar la solucion del problema y hacer que

el codigo sea més facil de entender y mantener.

En el libro "Estructuras de datos en Java" de Luis Joyanes Aguilar, se puede encontrar
informacion sobre la recursividad.(Joyanes Aguilar, 2015) En particular, se describen

varios ejemplos de funciones recursivas, como la funcion factorial.

Figura 48
Ejemplo recursividad-Factorial

* PSelnt - Ejecutando proceso FACTORIAL_RECURSIVG

Proceso factorial_recursivo
Escribir "Ingrese un nimerc para calcular su factorial:"
Leer n
Escribir "El factorial de ", n, " es ", factorial(n) >5

FinProceso El factorial de 5 es 120

#*%% Ejecucion Finalizada. #*x

#**%% Ejecucion Iniciada. #%*
Ingrese un nimero para calcular su factorial:

Funcion facefactorial(n)
| Si n == 0 Entonces
: fac = 1
Sino
i fac = n * factorial(n-1)
FinSi

FinFuncion

8 No cerrar esta ventana (@ Siempre visible Reiniciar
-

Fuente: Autor

La funcion factorial es recursiva, ya que se llama a si misma para resolver el subproblema
de calcular la factorial de n-1. En el caso base, cuando n es cero, la funcién devuelve 1. De
lo contrario, la funciéon multiplica n por el resultado de llamar a la funcién factorial con

n-1 como argumento.

El proceso factorial recursivo solicita al usuario un namero y luego llama a la funcion
factorial para calcular su factorial utilizando recursividad. El resultado se muestra en

pantalla.
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Otro ejemplo de funcién recursiva que se puede encontrar en el libro es la funcion de

Fibonacci.

Figura 49
Ejemplo recursividad-Fibonacci

I Proceso fibonacci_recursivo
2 Escribir "Ingrese un numero para calcular el nimero correspondiente de la secuencia de Fibonacci:"”
3 Leer n

4 Escribir "E1 nimero correspondiente de la secuencia de Fibonacci para ", n,

es ", fibonacci(n)
FinProceso

* PSelnt - Ejecutando proceso FIBONACCI RECURSIVO

7/ Funcion fib« fibonacci(n) xxx Ejecucién Iniciada. #xx

5i n == 0 Entonces } . .

fib = @ Ingrese un numero para calcular el numero correspondiente
19 de la secuencia de Fibonacci:

1 Sino Si n == 1 Entonces > 10

12 fib =1 El numero correspondiente de la secuencia de Fibonacci pa
13 ra 16 es 55

14 Sino #x%x Ejecucién Finalizada. ##x

15 fib = fibonacci(n-1) + fibonacci(n-2)

16

17 FinSi

18 FinSi

19

20 FinFuncion -Nocarrarastavantana 18 Siempre visible Reiniciar

21

Fuente: Autor

6.2 TIPOS DE RECURSIVIDAD

Existen varios tipos de recursividad, estos estdn delimitados por la forma en que se

invocan por tal entre ellos tenemos los siguientes:

Recursividad directa: es cuando una funcion se llama a si misma de manera directa

para resolver un subproblema.

Figura 50
Ejemplo recursividad directa
1 * PSelnt - Ejecutando proceso CUENTA

2 SubProceso cuenta_regresiva(n)
3 Si n z ¢ Entonces

#*%% Ejecucion Iniciada. ##x

© Proceso cuenta
18 cuenta_regresiva(5)

4 Escribir n 5
5 cuenta_regresiva(n-1) Llamada recursiva 4
5 FinSi 3
7 FinSubProceso 2
1
0

#*%% Ejecucion Finalizada. #x%

1T FinProceso

Fuente: Autor

66




En este ejemplo, la funcion cuenta regresiva utiliza recursividad directa para imprimir
una cuenta regresiva desde el namero n hasta cero. La funcion se llama a si misma de
manera directa para imprimir el nimero n y luego volver a llamar a la funcion con n-1

como argumento, hasta que n sea menor que cero.

Al ejecutar el proceso con cuenta regresiva (5), se imprimiran los nimeros 5, 4, 3, 2, 1
y 0 en la consola. Cada llamada recursiva reduce el valor de n en una unidad hasta que

se alcanza el caso base (n < 0) y se detiene la recursividad.

Recursividad indirecta: es cuando una funcion se llama a otra funcion, y esta dltima

funcion a su vez se llama a la primera, creando asi una cadena de llamadas recursivas.

Figura 51
Ejemplo recursividad indirecta

SubProceso funcionA(n)

Si n > @ Entonces * PSelnt - Gecutando proceso RECURSIVIDADINDIRECTA
Escribir "A: n =", n . ., ..

funcionB(n-1) **x% Ejecucién Iniciada. x#x
| FinSi Arn=5
FinSubProceso B: n=4
Arn=3
B: n=2
SubProcese funcionB(n) Arn=1

51 n >0 Entonces %% Ejecucion Finalizada. wx
Escribir "B: n =", n
funcionA(n-1)

FinSi

FinSubProceso

Proceso RecursividadIndirecta
funcionA(5)
FinProceso

18 No cerrar esta ventana (@ Siempre visible Reiniciar
s

Fuente: Autor

En este ejemplo, la funcién funcionA llama indirectamente a la funcién funcionB, y a su
vez la funcién funcionB llama indirectamente a funcionA. De esta manera se crea un

bucle infinito de llamadas recursivas entre ambas funciones.

Cuando se ejecuta funcionA(5), se imprimira en la consola una serie de mensajes
alternando entre "A: n = x"y "B: n = y", donde x e y son valores que van disminuyendo
hasta llegar a cero. Esto sucede porque cada funciéon llama a la otra con n-1 como

argumento, y nunca se llega al caso base para detener la recursividad.

Este ejemplo de recursividad indirecta es ttil para comprender como una funcion puede
llamar indirectamente a otra funcién, y como puede crearse un bucle infinito de llamadas
recursivas que pueden causar un desbordamiento de pila y/o una pérdida de

rendimiento.
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Recursividad mailtiple: es cuando una funcion se llama a si misma varias veces para
resolver un subproblema. Por ejemplo, en el algoritmo de QuickSort, la funcién de
particion se llama a si misma dos veces para ordenar recursivamente los subarrays de

elementos menores y mayores al pivote.

Figura 52
Ejemplo recursividad miltiple

* PSelnt - Ejecutando proceso PRINCIPAL - [m}

Proceso f—‘r.mcmal . #%% Ejecucion Iniciada. %

Escribir "Ingrese un nimero base:"

Leer base

Escribir "Ingrese un exponente:"

Leer exponente

resultado = potencia(base, exponente) > 2

Escribir base, " elevado & la potencia ", exponente, " es igual a ", resultado |3 elevado a la potencia 2 es igua] a9
FinProceso #** Ejecucion Finalizada. ##*

Ingrese un nimero base:
>3
Ingrese un exponente:

Funcion res« potencia(base, exponente)

Si exponente = 0 Entonces
res = 1
SiNo
res = base * potencia(base, exponente-1) \.Nn e o Reiniciar
FinSi
FinFuncion Ayuda...

Fuente: Autor

En este ejemplo, la funcion potencia se llama a si misma varias veces para calcular la
potencia de un niimero dado. Si el exponente es cero, la funcion devuelve 1. Si no, se
llama a si misma con el mismo nimero base y un exponente mas pequefio (es decir,
exponente-1), lo que a su vez llama a la funcion potencia con un exponente ain mas
pequeiio, y asi sucesivamente hasta que se llega a un exponente de cero. Luego, los

resultados se multiplican para obtener la potencia del nimero original.

Recursividad lineal o de cola: es cuando la llamada recursiva es la tltima operaciéon
realizada por la funcion, lo que significa que no hay calculos pendientes cuando se llama
a la funcion recursiva. En este caso, el compilador puede optimizar la llamada recursiva
para que no utilice mas memoria de la necesaria, ya que no hay variables locales que

deban conservarse.
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Figura 53
Ejemplo recursividad lineal

Proceso Recursividadlineal

* PSelnt - Ejecutando proceso RECURSIVIDADLINEAL — (w]
Escribir "Ingrese un nimero:" . ., L
**%% Ejecucidén Iniciada. ##x
Leer n X
resultado = sumatoria(n, 0) Ingrese un nimero:
Escribir "La sumatoria de los numeros desde 1 hasta ", n, " es ", resultado >5
FinProceso La sumatoria de los numeros desde 1 hasta 5 es 15

*%% Ejecucion Finalizada. ##%
Funcion rese sumatoria(numero, acumulado)

Si numero = @ Entonces
res =acumulado
SiNo
res = sumatoria(numero-1, acumulado+numero)
FinSi
FinFuncion

18 No cerrar esta ventana ([ Siempre visible Reiniciar

Fuente: Autor

En este ejemplo, la funcién sumatoria se llama a si misma como ultima accién en su
cuerpo para calcular la sumatoria de los niimeros desde 1 hasta un niimero dado. Si el
numero ingresado es cero, la funcién devuelve el valor acumulado. Si no, se llama a si
misma con el nimero numero-1y el valor acumulado acumulado+numero, y se devuelve
el resultado de la llamada recursiva. En cada llamada recursiva, el valor acumulado se va
actualizando con la suma del nimero actual y los nimeros anteriores, hasta que se llega
al niimero 1. En este punto, la llamada recursiva final devuelve el resultado de la

sumatoria completa.

6.3 EJERCICIOS PROPUESTOS DE RECURSIVIDAD
e Realizar un programa con recursividad para ordenar un arreglo.

e Realizar un programa que indique si la una palabra ingresada por teclado es

palindroma, usar recursividad.

e Realizar un programa con recursividad para verificar cual es la longitud de una

cadena ingresada por teclado.

e Realizar un programa con recursividad que convierta un numero en binario.
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RESUMEN DEL CAPITULO 6
La recursividad es un concepto en programacion que se refiere a la capacidad de una
funcion para llamarse a si misma. Se utiliza cuando un problema puede descomponerse
en subproblemas méas pequefios que se resuelven utilizando la misma funcién. Esto

facilita la solucion del problema y hace que el codigo sea més legible y mantenible.

Existen varios tipos de recursividad. La recursividad directa ocurre cuando una funcion
se llama a si misma directamente para resolver un subproblema. Por ejemplo, una
funcién de cuenta regresiva puede imprimir una cuenta regresiva desde un nimero hasta

cero llamandose a si misma con valores decrementados.

La recursividad indirecta se produce cuando una funcién se llama a otra funcién, y esta
segunda funcion a su vez se llama a la primera, creando un ciclo infinito de llamadas
recursivas. Esto puede conducir a un desbordamiento de pila y un rendimiento

deficiente.

La recursividad multiple ocurre cuando una funcién se llama a si misma varias veces para
resolver un subproblema. Un ejemplo es el algoritmo de QuickSort, donde la funciéon de

particion se llama a si misma dos veces para ordenar recursivamente los subarreglos.

La recursividad lineal o de cola ocurre cuando la llamada recursiva es la Gltima operacion
realizada por la funcién. Esto permite que el compilador optimice la llamada recursiva y
utilice la cantidad minima de memoria necesaria. Es ttil cuando no hay célculos

pendientes después de la llamada recursiva.

La recursividad se puede aplicar a diversos problemas, como el calculo del factorial de
un nimero, la serie de Fibonacci y la potencia de un nimero. Cada problema requiere un

enfoque y un caso base especificos para evitar llamadas recursivas infinitas.
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CAPITULO 7

ALGORITMOS

7.1 ALGORITMOS A CODIGO FUENTE

Para convertir el algoritmo realizado en el workflow en co6digo fuente debemos acceder a
la pestana Archivo y seleccionar la opcion Exportar, donde encontraremos el IDE de

desarrollo por el cual vamos a generar:

Figura 54
Exportacién de cédigo fuente

Archive Editar  Configurar  Ejecutar  Ayuda

Mueve Ctrl+M o “ #& s ‘ b " }é&‘ '?
57 Abiir.. Hi= ic cuenta.psc  RecursividadIndirecta.psc  RecursividadMultiple.psc  <sin_
Q Guardar Ctrl+5
Guardar Como.. Ctrl+ Shift+5
?él Editar Diagrama de Flujo... F7
r=  Imprimir... Ctrl+P
Exportar > Vista previa...
X Cerar. Chrl+ W Convertir a Cédigo C (c)...
* ’ -
) Salir Alt+F4 ¢ Convertir a Cédigo C++98/03 (cpp)...
Convertir a Cadigo C# (cs)...
ChUsers\Patricio Celi\RecursividadMultiple.psc Convertir a Pagina HTML (JavaScript embehida) (html)...
ChUsers\Patricio Celi\Recursividadindirecta.psc Convertir a Cédigo Java (java)...
Ch\Users\Patricio Celi\cuenta.psc Convertir a Cédigo JavaScript (js)..
Ch\Users\Patricio Celivfibonacci_recursivo.psc Convertir a Cédigo MatLab (m)...
Ch\Users\Patricio Celi\factorial_recursivo.psc Convertir a Cédigo Pascal (pas)..
2 Convertir a Cadigo PHP (php)...
o
a Convertir a Cédigo Pythen 2 (py)..

Convertir a Cadigo Pythen 3 (py)..
Convertir a Cédigo CBasic (bas)..
Convertir a Cadigo Visual Basic [MET (vb)...

ﬁ Pseudocddige coloreade (html)..

?él Diagrama de flujo (png, bmp o jpg).

Fuente: Autor

A continuacién, usaremos un ejemplo de la suma de dos nimeros y vamos a realizar la

exportacion de codigo fuente en diferentes lenguajes.

72



Figura 55
Ejemplo suma de 2 niimeros

Proceso SumaDeDosNumeros * PSelnt - Ejecutando proceso SUMADEDOSNUMERQS
Definir numerol, numero?, resultado Como Entero

sEsw ‘ . B %% Ejecucion Iniciada. ##*
Escribir "Ingrese el primer nimero:

Leer numeroi Ingrese el primer nimero:
Escribir "Ingrese el segundo nimero:" > 18
Leer numero2 Ingrese el segundo nimero:
resultado « numerol + numero2 > 15

Escribir "El resultado de la suma de", numerol, " y ", numero2, " es:", resultado |E] resultado de la suma deld y 15 es:25

FinProceso *%% Ejecucion Finalizada. %%

Fuente: Autor

Codigo Fuente en HTML

Figura 56
Ejemplo cédigo Html

<!DOCTYPE html>
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>SUMADEDOSNUMEROS</TITLE>
</HEAD>
<BODY onload="sumadedosnumeros();">
<SCRIPT type="text/javascript">
//Este codigo ha sido generado por el modulo psexport 20188882-w32 de PSelnt.
//Es posible que el codigo generado no sea completamente correcto. 5i encuentra
//errores por favor reportelos en el foro (http://pseint.sourceforge.net).

function sumadedosnumeros() {
var numerol = new Number();
var numero2 = new Number();
var resultado = new Number();
document.write("Ingrese el primer nimero:”,'<BR/>");
numerol = Number(prompt());
document.write("Ingrese el segundo nimero:™, <BR/>");
numero2 = Number(prompt());
resultado = numerol+numero2;
document.write("El resultado de la suma de”,numerol,” y ",numero2,” es:”,resultado,'<BR/>");

¥
</SCRIPT>

</BODY>
</HTML >

Fuente: Autor
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Codigo Fuente en JAVA

Figura 57
Cédigo fuente JAVA

Hkephp

ff Este codigo ha sido generado por el modulo psexport 20180802-w32 de P5Selnt.
// Es posible que el codigo generado no sea completamente correcto. 51 encuentra
[// errores por favor reportelos en el foro (http://pseint.sourceforge.net).

$3atdin = fopen('rh
settype (fnumerol,
settype ($numero2, 'in
settype($resultado,’
echo "Ingrese el pri
fscanf ($3tdin, " B
echo "Ingrese £l segundo :ﬁ:e:::',PHP_EDL;

fscanf ($3tdin, "%4", $numerc2) ;

jresultade = jnumercl+fnumercd;

eche 'ELl resultade de la suma de',fnumercl,' y ', fnumerol,' =s5:',5resultadco, PHP EOL;

L2

Fuente: Autor

Cédigo Fuente en PHP

Figura 58
Ejemplo codigo fuente PHP

/f{ En java, el nombre de un archivo fuente debe coincidir con el
nombre de la clase que contiene,

/{ por lo gque este archivo deberia llamarse

" SUMADEDOSNUMEROS . java."™

import java.io.*;
public class sumadedosnumsros |
public static voild main(String args[]) throws ICException

BufferedReader bufEntrada = new BufferedReader (new
InputStreamReader (System.in) ) ;

int numerol;

int numerocl;

int resultado;

System.out.println({"Ingrese €l primer nimero:");

numerol = Integer.parselnt (bufEntrada.readLine());

System.out.println("Ingrese =l segundo nimsro:");

numerc2 = Integer.parseInt (bufEntrada.readLine());

resultado = numercl+numerocl;

System.out.println("El resultado de la suma
de"+numsrol+" ¥ "+numero2+" ess:"+resultado);

}
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Fuente: Autor

Codigo Fuente en Javascript

Figura 59
Ejemplo codigo fuente Javascript

Vf Este codigo ha sido generado por £l modulo psexport 201808B02-
w32 de PSelInt.

// Es posikble gue el codigo generado no sea completamente
correcto. S1 sncusntra

// errores por favor reportelos en el foro
(http://pseint.sourceforge.net) .

function sumadedosnumsros() {

var numercol = new Number () ;
var numero2 = new Number () ;
var resultado = new Number();

document.write ("Ingrese el primer nimero:", "<BR/>");

numerol = Number (prompt());

document.write ("Ingrese =l segundo nimero:", "<BR/>");

numeroZ = Number (prompt());

resultado = numerol+numerol;

document.write ("El resultado de la suma de",numerocl," y
" numero2,"™ es:",resultado, "<BR/>");

}

Fuente: Autor

Codigo Fuente en Matlab

Figura 60
Ejemplo codigo fuente Matlab

0 82-w32 de PSelnt.
% Es posible que el codigo gen completamente correcto. Si encuentra
o

%

% errores por favor reporte en el foro (http:

function sumadedosnumeros()

e’ ,num2str{numerol),’ y °,num2str{numero2),’ es:’,num2str{resultado)]);

Fuente: Autor
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RESUMEN DEL CAPITULO 7

Para convertir un algoritmo en un workflow a coédigo fuente, es necesario acceder a la
pestafia Archivo y seleccionar la opcién Exportar. A continuacidn, se debe elegir el IDE
de desarrollo que se utilizara para generar el cddigo fuente. Este proceso permite llevar
a cabo la implementacién del algoritmo y obtener un programa funcional que pueda ser

utilizado en la resolucién de problemas especificos.
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