PROGRAMACION CON PSEINT

Programacion con PSEINT

1.- Introduccion

PSINT (Pseudocode interpreter) es un programa que utiliza pseudocddigo, un lenguaje de programacion ficticio cuya
principal mision es que el programador pueda centrarse en los aspectos logicos de la programacion, dejando el
apartado técnico para cuando se vea la sintaxis de un lenguaje de programacion verdadero. Ademas, es un entorno de
desarrollo de programacion o IDE (Integrated Development Environment ). Los programas pueden escribirse en un
simple editor de textos. Sin embargo, un IDE ayuda a la programacién: coloreando las palabras clave, mostrando las
instrucciones clave cuando las tenemos a medio escribir, resaltando los errores, etc...

Podemos descargar PSEINT en la siguiente pagina: http://pseint.sourceforge.net/

En PSelnt podemos elegir entre distintos perfiles de Lenguaje:

El perfil Estricto, hace que PSEINT deba seguir las normas de la &8 pselnt
mayoria de los lenguajes de bajo nivel. Archive Editar | Configurar Ejecutar Ayuda
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El perfil Flexible es menos riguroso y no da error si nos a =y Q E IS
: a . ’

saltamos algunas de esas reglas. Presentacion

Operad H
peradores y B Opciones del Lenguaije (perfiles)...

[] Op. Algebr  |tilizar diagramas Nassi-Shneiderman
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En la asignatura funcionaremos en modo estricto porque, si bien es mas complicado, facilitara el aprendizaje de
cualquier otro lenguaje real. Aunque PSelnt subraya con rojo los errores de sintaxis, también permite verificarlos
mediante Ejecutar/Verificar Sintaxis

Algunas de las normas comunes a otros lenguajes a seguir en el perfil estricto son:

e Aligual que muchos lenguajes como C o Javascript, las sentencias siempre finalizan en punto y coma.

e Los identificadores, o nombres de variables, deben constar sélo de letras, nimeros y/o guién_bajo (),
comenzando siempre con una letra. No puede contener simbolos (@,#, V¥, [,],=, etc), ni efies (A 6 N) y no
puede tener espacios en blancos. .

e Los identificadores, o nombres de variables, no pueden coincidir con las palabras reservadas del lenguaje
(instrucciones).

e Se pueden crear variables del mismo tipo en una solo linea separadas por comas
Definir nl,n2,suma Como Entero;

e Se pueden introducir comentarios después del “;” de una linea, o en una linea separadas, mediante el uso de la
doble barra ( // ). Todo lo que precede a //, hasta el fin de la linea, no serd tomado en cuenta al interpretar el
algoritmo.

e No puede haber instrucciones fuera del proceso (antes de Algoritmo, o después de FindeAlgoritmo), aunque si
comentarios.

e Las estructuras no secuenciales pueden anidarse. Es decir, pueden contener otras adentro, pero la estructura
contenida debe comenzar y finalizar dentro de la contenedora.

e Enlas constantes numéricas, el punto (. ) es el separador decimal.

Algunas de las normas de PSEINT no comunes a otros lenguajes de programacién son:

PSelnt no es case sensitive, por lo tanto colocar Escribir con mayusculas y minudsculas es lo mismo y no genera errores
de ningun tipo, pero por respeto a la sintaxis mostrada por los botones se debe escribir con mayuscula inicial, evitando
asi errores de formato.

Para ejecutar un programa puedes usar el icono de ejecutar D o pulsar F9: 1 Algoritmo
Cualquier programa en PSEINT tiene que tener al menos un Algoritmo (versiones 2
antiguas utilizan la palabra Proceso). 3 FinAlgoritmo


http://pseint.sourceforge.net/
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Conviene asignar un nombre al algoritmo, sustituyendo sin_titulo por un nombre que tenga relacién con el programa. El
nombre del pseudocddigo en ninguna sintaxis puede tener espacios y en sintaxis estricta tampoco caracteres

acentuados.

No confundir el nombre del algoritmo con el del archivo que guardemos. Pueden ser distintos, aunque recomendamos

gue coincidan hacia tenerlo mejor localizado.

Diagramas de flujo

Permiten representar el funcionamiento de un algoritmo mediante simbolos asociados a las diferentes instrucciones.

Los emplearemos al inicio para interpretar los programas.

2.- Empezando a programar con PSEINT

A continuacién, deberas ir escribiendo y probando todos los siguientes programas en PSEINT. De nada vale escribirlo sin
entender lo que estas haciendo, ya que no sabras realizar las practicas que se manden y fallaras el examen. Pregunta

las dudas al profesor.

Instruccion “Escribir”

1 Algoritmo MiPrimerPrograma

2 Escribir "Tengo":
= Escribir 12;
4 Ezcribir "afios";
5 FinAlgoritmo

La palabra reservada Escribir escribe en la pantalla lo que lleva

escrito a continuacion.

Si quisiéramos que todo apareciese en la misma linea deberiamos utilizar la
instruccion reservada Sin Saltar. Modifica el programa para que quede asi:

CAlgoritmo MiPrimerProg rama)

g ‘I' s

Tengo
l,
18

L

‘afos '

FinAlgoritmo

Algoritmo MiPrimerPrograma
E=zcribir "Tengo " S5in Saltar;
Escribir 12 Sin Saltar:
Escribir " afics";

FinAlgoritmo

También es valido y mas visual concatenar elementos mediante el separador coma.

Los textos van entre comillas, los nimeros no. Podemos escribir un nimero entre comillas y sera mostrado sin error, sin

embargo, el lenguaje lo reconocera como un texto y no como un nimero.

Para comprobar este hecho, prueba a escribir el siguiente codigo. En la linea
dos, “2*6” es considerado texto y no realiza ninguna operacidon. matematica,
mientras que en la linea cuatro si. Recordar que en programacion, el signo *

sirve para multiplicar.

1 Algoritmo MiPrimerPFrograma
Esoribir "Tengo ",18," afios":
3 FinAlgoritmo

Escribe un programa que nos muestre por pantalla lo siguiente, incluyendo las lineas en blanco:

ok kkokokok MI PRIMER PROGRAMA

hhkkkhkkhkhkhhkhhkhhkhhkhkhrkhhkhhkrk
*kkkkkk GAME OVER dokkokokokokokk
hkkkhkkkhkhhkhhkhhkhhkhkhrkhhkkhhkrk

1 Algoritmo MiSegundoPrograma

2 E=scribir "Z*%&" S5in Saltar:
3 Escribir "=" 5in Saltar;

4 Escribir Z2%g;

5 FinAlgoritmo
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3.- Variables

Variable es un valor que puede variar en la ejecucién de un programa, distinguiremos el nombre de la variable y el valor
que toma. PSEINT utiliza un nimero muy limitado de tipos de datos para crear variable:

Tipo de dato Explicacion

Entero N2 sin decimales

Real N2 con decimales

Caracter o cadena Cadenas de caracteres es decir cualquier letra, palabra frase u oracion.

Logico El resultado de una expresidn légica, sélo tendra dos Unicos valores VERADERO o FALSO

En el modo estricto debemos declarar las variables al principio del algoritmo o proceso. Esto se hace asi:

Definir Nombre variable Como Tipo de dato;

L
Definir numerol Como E...
Definir AlturaMontafia Como Entero; I
Definir NotaExamen Como Real;
Definir Pais Como Caracter;
Definir Casado Como Logico;

Algunos ejemplos de declaracion de variables:

L

numerol « 10
En el siguiente ejemplo asignamos el valor 25 a la variable edad. Por ejemplo: I

Una vez definida la variable, para asignarle un valor utilizamos los signos <-

AlturaMontafia<-3718
NotaExamen<-6.75
Pais<-“Espafa”
Casado<-Verdadero

Algunas de las normas sobre utilizacidn de variables a seguir en el perfil estricto, comunes a otros lenguajes, son:

e Los identificadores, o nombres de variables, deben constar sélo de letras, nimeros y/o guién bajo (),
comenzando siempre con una letra. No puede contener simbolos (@,#, ¥, [,],=, etc.), ni efies (7 6 N) y no
puede tener espacios en blancos. .

e los identificadores, o nombres de variables, no pueden coincidir con las palabras reservadas del lenguaje
.PSEINT colorea de azul Las palabras reservadas.

e Se pueden crear variables del mismo tipo en una solo linea separadas por comas
Definir nl,n2,suma Como Entero;

Ejemplo de uso de variables 1 Algoritmo SumaConVariables

Este programa es poco Util, ya que siempre suma los mismos valores, - DEff“?r n} Como Entero:
el dos y el tres. Lo mas ldgico es que el propio programa nos pregunte - Definir n2 Como Entero;
qué nimeros queremos sumar. . n}{_f ’
S ns<—-27
& E=scribir "La suma e= ", nl4nZ;
FinAlgoritmo

Esto se consigue con la instruccién Leer. Cuando ejecutamos un
programa, esta instruccidn espera a que escribamos con el teclado ~
y, cuando pulsemos la tecla intro, asignard lo escrito a la variable

gue acompana a la instruccién. .

Algoritmo SumaConVariables
Definir nl Como Entero;
Definir n2 Como Entero;

Escribir "Dime un namero"”;
J, 5 Leer nl;
I’.’f & Escribir "Dime un nomero"”;
/ nume rol/ i Leer n2;
B Escribir "El resultado de la suma ez ",nl4+n2;
| 3  FinAlgoritmo

Si quisiéramos guardar el resultado para usarlo mds adelante deberiamos utilizar otra nueva variable, ampliar el
algoritmo para que el resultado se almacene en otra variable y muestre su valor con la instruccion Escribir.
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4.- Seleccion simple. “Si Entonces”

Esta funcién es basica en programacion. Si se cumple la condicién dada por una expresidén ldgica realizara las
instrucciones que siguen. Si no se cumple la condicidn ejecutara las instrucciones que siguen a Sino hasta Fin Si.

- - - % . .

Si puxpresion logical Entonces (Algoritmo SiEntonces
{ hcciones por verdaderd

Definir a Como Entero

I}

T P’ v
Dime un ndmero

Sino
: kcciones por falsd|
Fin 51

7 - , 7
‘el namero no es mayor que 5' ‘el namero es mayor que 5'

L J

FinAlgoritmo

Algoritmo ComparacionEdades
Definir EdadAlumnol Como Entero;

Definir EdadAlumno2 Como Entero;
Escribir "Dime la edad del Alumnol";
Leer EdadAlumnol;
Escribir "Dime la edad del Alumnol";
Leer EdadAlumno2;
Si EdadAlumnol=EdadAlumno2 Entonces
Escribir "Ambos alumnos tienen la misma edad";
FinSi
Si EdadAlumnol>EdadAlumno2 Entonces
Escribir "El alumnol es mayor que el alumno2";
FinSi
Si EdadAlumnol<EdadAlumno2 Entonces
Escribir "El alumno2 es mayor que el alumno

FinSi
FinAlgoritmo

Realiza el diagrama de flujo del algoritmo.

Cuando queremos comprobaciones mas complejas, podemos utilizar los operadores légicos Y, O, NO. Veamos
el siguiente ejemplo:

Algoritmo Beca

Definir EdadAlumno Como Entero;

Escribir "Dime la edad del Alumno";

Leer EdadAlumno;

Si EdadAlumno>=18 Y EdadAlumno<=25 Entonces
Escribir "El alumno SI recibe beca";

Sino
Escribir "El alumno NO recibe beca";

FinSi

FinAlgoritmo /

Realizar el diagrama de flujo




Operaciones relacionales

Permiten que el ordenador valore si se cumple o no una condicién
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Escribe el siguiente programa y escribe antes de ejecutar el resultado esperado VERDADERO/FALSO

Algoritmo OperadoresRelacionales

Definir a como Entero;
Definir b como Entero;

a=6;

b=5;

Escribir
Escribir
Escribir
Escribir
Escribir
Escribir
Escribir

FinAlgoritmo

a=b;
a<>b
a'=6
a<b

a>b

a<=b
a>=b

—

—

Operaciones légicas Y, O, NO

Permiten combinar varias operaciones relacionales

Y: devuelve verdadero si las dos operaciones son verdaderas

4=4 Y 6>4 VERDADERO

4<2 Y 3=3 FALSO

O: devuelve verdadero si alguna de las operaciones es verdadera

4=2 O 1<4 VERDADERO

4>2 O 5<8 VERDADERO4<=3 O 4>7 FALSO

NO: devuelve lo contrario de la operacion

NO 4=2 VERDADERO

NO 4>2 FALSO

Realiza diferentes programas para cada una de las condiciones, en todos se nos pide un nimero y nos escriba la palabra
correcto solo si se cumple la condicion:

Ejemplo, condicion el nimero es mayor que 5 y menor que 10.

Algoritmo OperadoresLogicas

Definir a como
"Dime

Escribir

Entero;
un numero";

|_Condicién a evaluar

ii a>5 Y a<1o0

Entonces

<

Escribir

FinSi
FinAlgoritmo

"Correcto";

Modifica el programa para las siguientes condiciones:

El nimero es menor que 10 o mayor que 20

El niumero es 5, 7 o mayor que 10

El numero es mayor o igual que 10 y menor que 20

El numero es mayor que -5 y menor que 5




PROGRAMACION CON PSEINT

5.- Operaciones con PSEINT
PSEINT ofrece una ayuda de las operaciones matematicas que puede utilizar en el lateral izquierdo.

Operadores y Funciones | Aparte de las operaciones mds comunes, suma, resta, multipli-2~iAn ot~ Tanamac
Operadores y Funciones

alguna otra: [1 Func. Matematicas
E La funcion MOD devuelve el resto de una division;
- (resta)
* (multiplicacion)
[ (divisign) _ |' dividendo divisor
* {potenda) \ /

abs (valor absoluto)

trunc (valor truncadao)

redon (valor redondeado)

rc {raiz cuadrada)

MOD (resto/modulo 17 | 5 sen (seno)
cos (cosenao)
tan (tangente)

o PN
et resto cociente
MO (negacion)
= {igual) Si escribimos en PSEINT...
[ o@m  gjemplo:

[ =@stni) Escribir 17 MOD 5; //Mostrara en pantalla

T

asen (arcoseno)

acos (arcocoseno)

atan (arcotangente)

In {Jogaritmo natural)

exp (func. exponencial)

l
l
l
l
l
> 3 {
l
l
|
l
l
[

azar (numero aleatorio)

<= (menor o igual) [ Longitud
> (mayor) . . L, SubCadena
; Para calcular el cociente, utilizamos la funcién TRUNC. Lo que ¢ [
== (mayor oigual) B [ e
la parte entera de un nimero. [
ConvertirANumera
) [ ConvertirATexto
EJ eml?lo_ : ) I [ Mayusculas
Escribir TRUNC(7.25) ;//Mostrara en pantalla ’ ——
INUSCUlGs

.. R , [] Constantes
Luego la parte entera de una operacion divisién mostrara el ’

cociente.

PI

Ejemplo:
Escribir TRUNC(17/2); Mostrara en pantalla 8

La funcién REDON, redondea un nimero real al entero mds cercano por abajo o por arriba:

Escribir REDON (3.456); mostrara 3 Escribir REDON (3.51); mostrara 4

La funcién Azar(x), devuelve un nimero entero aleatorio desde Oy x-1.
La funcidn Aleatorio (x,y) devuelve un nimero entero aleatorio entre x e y.

Algoritmo Sorteo
Escribir Bleatorio(l,10):|
FinAlgoritmo

Algoritmo Sorteo
Escribir azar (1000}
FinAlgoritmo

[ R ' I =]
L R

Realizar un algoritmo que simule el lanzamiento de una moneda, puede salir caro o cruz. El ordenador nos pregunta qué
elegimos, simula el lanzamiento de la moneda y nos dice si hemos acertado.

Realizar un algoritmo que dado el dividendo y divisor nos devuelva el cociente y el resto de la division.

FUNCIONES CON CADENAS DE CARACTERES



Permiten manipular las cadenas de caracteres.

PROGRAMACION CON PSEINT

Escribe el siguiente algoritmo para comprobar qué hacen las distintas funciones.

1 Algoritmo cadenascaracteres

2 Escribir Longitud("Esto es

una cadena de caracteres™);

3 Escribir Subcadena("murcielago",3,8):

Escribir Concatenar ("Esto es"
Escribir Mayusculas ("pepe") s
Esoribir Minusculas ("BUREITO™) ;

1

fun murcielago™) ;

Esoribir ConvercirANumero ("123™) ;

9 FinAlgoritmo

Longitud

SubCadena

Concatenar

ConvertirATexto

Mayusculas

Minusculas

[ )
[ )
[ )
[ ConvertirANumero ]
[ )
[ )
[ )

Paza a maylsculas o mindsculas una cadena

Escribir ConvertirATexto(lZ3)

Devuelve la longitud de una cadena de caracteres

Devuelve la parte de la cadena entre las posiciones indicadas

Devuelve una cadena union de dos.

Convierte a numero una cadena (debe estar formada por
numeros,

Convierte a texto una cadena de ndmeros.

Realizar un algoritmo que nos pida una palabra y nos la escriba en la pantalla con la primera y la ultima letras en

mayusculas.

Dime una palabra:

manzana

Tu palabra es ManzanA

Realizar un algoritmo que genere frases de forma aleatoria, nos pregunta si queremos que invente una frase y la genera

a partir de 3 sujetos, 3 verbos y 3 predicados.

Sujetos: el perro, el nifio, el drbol
Verbos: crece, juega, canta
Predicados: con el sol, una cancion, con un hueso

Me invento una frase?

51

el nifio crece con el sol

Realizar un juego de 3 preguntas en las que el ordenador nos dice si hemos acertado, la respuesta, la respuesta se puede

escribir con mayusculas o mindsculas.

Capital de Espana
madrid

Correcto

Capital de Espana
Madrid

Correcto




6.- Seleccion muiltiple, “Segun Hacer”

PROGRAMACION CON PSEINT

La siguiente instruccion permite que el programa realice unas instrucciones u otras en funcidn del valor de una variable.

Segnn hariable namericd Eugan______________

1

opcion 1f:

becuencia de acciones

oppcion 2t

becuencia de acciones

opcion 3:

becaencia de acciones

De Otro Modo:

hecaencia de acciones

Fin Segun

Algoritmo SeleccionMultiple
Definir eleccion Como Entero;

Escribir
Escribir
Escribir
Escribir

"Menﬁ "

Leer eleccion
Segun eleccion Hacer

1:

Escribir
2:

Escribir
3:

Escribir
De Otro Modo:

Escribir

Fin Segun

FinAlgoritmo

"Pulsa 1 para opcién
"Pulsa 2 para opcién
"Pulsa 3 para opcién

—Wariable del algoritmao

5i la variable tiene el wvalor indicado se
| ejecutan las acciones.

Si la variable no tiene ningdn valor de los
anteriores ejecutara las acciones

1]
3|
*l-____________h_
3|
doﬂ
*l-—___________
1";
2";
3";

"Has elegido la opcién 1";

"Has elegido la opcién 2";

"Has elegido la opcién 3";

2

"Tenias que pulsar 1, 2 6 3";

Q\lgo ritmo SeleccionMu ltiple)

Definir eleccion Como

il

"Menq’

'Pulsa 1 para opcidn 1°

* — -
'Pulsa 2 para opcién 2'

l

v i 7
"Pulsa 3 para opcidn 3'

eleccian

elecciaon

[+

1 4]

2

4]

3 [+] De Otro,..

— — A A = A o ] - 7 .
'Has elegido la opcidn 1' 'Has elegide la opcidn 2' '"Has elegido la opcidén 3' 'Tenias que pulsar 1, ..,

L
L

]
I

L L
L ]

FinAlgoritmo

Realizar un algoritmo en el que el ordenador nos pide dos valores, luego nos pregunta qué queremos hacer

1 Sumar/2 restar/3 multiplicar/4 dividir, le introducimos la opcién y el ordenador nos devuelve la operacion solicitada.
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7.- Iteraccion tipo “Para Hasta”

Los bucles “Para Hasta” se utilizan para que un trozo de algoritmo se repita el nimero de veces que le indiquemos,
mientras una variable va cambiando de valor.

Su utilizacion es:

Para <variable> <- <inicial> Hasta <final> Con Paso <paso> Hacer
<instrucciones>
FinPara

Veamos algunos ejemplos

//En el primer ejemplo se realiza una cuenta desde el 5 hasta el 100 avanzando de 3 en 3. En la primera repeticion
cuenta vale 5, en la segunda repeticion vale 8, en la tercera 11, ....

Algoritmo CuentalIncremental Algoritmo CuentaIncremental
Definir cuenta como Entero; - l
Para cuenta<-5 Hasta 100 Con Paso 3 Hacer Definir cuenta Como Entero

Escribir cuenta; AE___+___7/

FinPara P .y
> cuenta

Ve ™
FinAlgoritmo / cuenta
\5[3| 100/

(FinAlgoritmo

|~

En el segundo ejemplo se realiza una cuenta desde el 50 hasta el 20
retrocediendo de 2 en 2

Algoritmo Cuentalncremental
Definir cuenta como Entero;
Para cuenta<-50 Hasta 20 Con Paso -2 Hacer
Escribir cuenta;
FinPara
FinAlgoritmo

Si quiero hacer un programa completo que permita todas las posibilidades, deberia escribir algo como lo siguiente:

Algoritmo Cuentalncremental
Definir num,intervalo,cuenta como Entero;
Escribir ";Hasta qué numero quieres llegar?";
Leer num;
Escribir ";Cudl es el intervalo entre numero y numero?";
Leer intervalo;
Para cuenta<-1 Hasta num Con Paso intervalo Hacer
Escribir cuenta;

FinPara
FinAlgoritmo
Cuando simplemente quiero que algo se repita un determinado niumero de veces, por ejemplo repetir Hola 10 veces:
Algoritmo Repeticion Algoritmo Repeticion
Definir i Entero; Definir i Entero;
Para i<-1 Hasta 10 Con Pasoq&_ﬁissftkhh Para i<-1 Hasta 10 Hacer
Escribir “Hola”; Escribir “HolAd”;
FinPara !
FinAlgoritmo FinAlgoritmo
Si el paso es 1 se puede omitir
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Realizar un algoritmo que nos escriba 20 veces numeradas una frase

Realizar un algoritmo que nos devuelva la tabla de multiplicar del nimero 3,

1.- Esta es la frase a copiar

utilizando un bucle Para Hasta. 2.- Esta es la frase a copiar

3.- [Asi hasta 20 veces)

Realizar un algoritmo que nos pida un nimero del 1 al 10 y nos devuelva la tabla de multiplicar
de dicho numero.

Realizar un algoritmo que haga una cuenta atrds desde 10 a 0 con una espera de un segundo.

Utiliza la nueva instruccion Esperar Esperar 3 Segundos; El algoritmo se detendra durante 3 segundos.

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

y Milisegundos.

Afiade al programa anterior la instruccion “Borrar Pantalla” para que cuando acabe la
cuenta atrds se borre la pantalla y aparezca toda la pantalla pintada del simbolo *, utiliza la
orden Para Hasta para no repetir la orden escribir

La instruccion "Borrar Pantalla" (o "Limpiar Pantalla") permite, como su nombre lo indica,
borrar la pantalla y colocar el cursor en la esquina superior izquierda.

Borrar Pantalla;

8.- Iteraccion “Mientras Hacer”

Sirve para que se ejecuten unas instrucciones cuando se cumpla una condicién.

Condicidn

skkskkdRkE Rk RkkR kg
e o ok o R ok ok
R LT P T Y
R
LE LA R RE R R L E R LL L LR L]
0o o o o o o o o o o
oo e o o o o o o ok ok ok ok

e o o o ok o e o ok ok ob o o ok o ok

1 Mientras hxpresir:m lngica| Hacer
2 LSEC'.JEHC."I.E. de accione5| P Acciones que se ejecutaran

3 Fin Mientras

Copia y comprueba el siguiente algoritmo

Algoritmo BucleSinSalida
Definir respuesta como Caracter;
Respuesta<-“"
Mientras respuesta<>"la clave" Hacer
Escribir "Escribe la clave";
Leer respuesta;
Fin Mientras
Escribir "Bravo! has sabido escribir ->la clave";
FinAlgoritmo

Realizar un algoritmo que no acabe nunca, el ordenador entra en un “bucle sin salida” programa que no tiene fin.

Con PSEINT se detiene un programa al pulsar combinacion Ctrl+c

. . 5
Realizar un algoritmo en el que el ordenador genere un ¢Que nimero es?

numero aleatorio entre 1 y 10. El ordenador nos va 5

7

6

Estoy pensando un ndmero,

Mi nimero es mayor, vuelve a intentarlo.

Mi ndmero es menor, vuelve a intentarlo.
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preguntando ¢Qué numero es? Y responde “mi numero
es mayor” o “mi numero es menor” hasta que
acertamos, entonces responde “Has acertado” y se
acaba el programa.

9.- Iteracion tipo “Repetir Hasta que”

Con este tipo de estructura se ejecutara una vez todas las acciones, si se cumple la condicion se saldra del bloque si no
se volveran a repetir hasta que se cumpla la condicion.

1 + Bepetirn

2 becuencia de accioneﬂ

(}lgoritmo EjempluContadoi)

Definir contador Como Entero
Hasta (me Expresion lngica| l

contador « ©

——]

Algoritmo EjemploContador

Definir contador como entero; cmﬁadorﬂ

contador<-0 |

Repetir YT
Escribir contador Sin Saltar; l
Escribir "-" Sin Saltar; contador < contador+l
contador<-contador+1

Hasta Que contador=10;

Escribir "Al fin acabé";
FinAlgoritmo

"Al fin acabé'

FinAlgoritme

Modlifica el algoritmo para que el programa escriba el valor de la variable contador al final.

Modlifica el algoritmo para que nos pregunte hasta qué numero quieres contar y el ordenador cuente hasta ese numero.

10.- Estructuras importantes en programacion

Contador

El programa anterior es un ejemplo de un “contador”, consiste en utilizar una variable dentro de un bucle de manera
que cada vez que se repite la instruccion la variable se incrementa en un valor. Se puede utilizar en distintos tipos de
bucles, “Para Hasta”, “Mientras hacer”, “Repetir Hasta Que”

Fijate que en los tres ejemplos el resultado es el mismo:

Algoritmo EjemploContador
Definir contador como entero;
contador<-0
Repetir
Escribir contador;
contador<-contador+1l
Hasta Que contador=10;
FinAlgoritmo

Algoritmo EjemploContador

Definir contador como entero;

contador<-0;

Mientras contador<1l0 Hacer
Escribir contador;
contador<-contador+1l

Fin Mientras

FinAlgoritmo

Algoritmo EjemploContador
Definir contador,i como entero;
contador<-0;

Basicamente lo que hacemos es
x<-0

Xx<-x+0

11
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Para i<-0 Hasta 9 Con Paso 1
Hacer
Escribir contador;
contador=contador+1
Fin Para

FinAlgoritmo

La variable convierte su valor en el valor previo mas 1.

Acumulador

Si en lugar de sumar siempre uno sumamos otros valores la estructura se convierte en un acumulador. El siguiente
programa nos pregunta por un numero y lo va sumando a la variable total hasta que su valor es mayor que 50.

Algoritmo EjemploAcumulador
Definir total,entrada como entero;
entrada<-0;
Mientras total<100 Hacer

Escribir "Dime un nimero para sumar";

Leer entrada;

total=total+entrada;

Escribir "Acumulado ", total;
Fin Mientras

Escribir "Al fin llegamos a ", total;

FinAlgoritmo

Con este tipo de estructura podemos ir cambiando el valor con diferentes operaciones, suma, resta, multiplicacion y

division.

X<-x*2 x<-x-1

X<-X/2

Realiza un programa que nos pida un numero y nos dé la
multiplicacion de todos los numeros desde 1 hasta el
numero dado:

Realiza un programa en el que el ordenador nos haga 3
preguntas cuando se dé una respuesta correcta suma 3
puntos y si la respuesta es incorrecta resta un punto.

Dime un numero.

5[+

El factorial es.

120

Capital de Espafia

Madrid

Correcto, llevas 3 puntos

Capital de Francia

Madrid

Falso, llevas 2 puntos

Bucles anidados

12
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Mediante dos bucles “Para Hasta” anidados, podemos generar pares de valores de dos variables.

Algoritmo EjemploAcumulador

Definir i,j como entero;
Para i<-0 Hasta 5 Con Paso 1 Hacer El bucle interior debe de estar dentro del
Para j<-0 Hasta 4 Con Paso 1 Hacer bucle principal
Escribir "(",i,",",3,")";
Fin Para
Fin Para
FinAlgoritmo

Realiza un algoritmo que nos dé las 25 frases posibles de combinar, 5 sujetos y 5 predicados.
Sujetos: La nifia, el perro, el arbol, el coche, la casa

Predicados: es verde, juega con el sol, hace sombra, tiene ruedas, crece deprisa

13
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EJERCICIOS PSEINT

1 Realiza un programa que pida la nota de un examen y muestre la calificacion: INSUFICIENTE, SUFICIENTE, BIEN,
NOTABLE, SOBRESALIENTE. Para que el programa sea perfecto debe mostrar un mensaje que diga “Esa nota no es
valida” sin introducimos un valor menor que cero o diez.

2 Realiza un programa que pida la edad de un alumno y diga si recibe beca o no. Sélo reciben beca los alumnos con 18,
20y 25 afios.

3 Realiza un programa que pida un nimero entero y diga si es par o impar. Para saber si un nimero es par, al dividirlo
entre 2 su resto debe ser cero.

4 Realiza un programa que pida la altura de un alumno vy diga si puede entrar o no en una de las atracciones de un
parque temadtico. Sélo los alumnos que miden entre 1 metro 2 metros pueden hacerlo ((los de 2 justo no pueden).
Necesitards utilizar la funcién TRUNC.

5 Disefia un programa que pida 3 niumeros enteros y los muestre ordenados de mayor a menor.

6 Disefia un programa en el que el ordenador nos pida un nimero y nos devuelva el factorial de dicho nimero.

7 El programa pide el nimero de nifios a los que se les va a medir la altura. Después va pidiendo la altura de esos nifos.
Al final debe mostrar en pantalla cuantos miden mas de 1.60 metros.

AYUDA. Para hacerlo deberas utilizar un bucle y dentro comparar con la instruccion Si. Para llevar la cuenta, utiliza una
variable CONTADOR que vaya incrementando su valor en 1 cada vez que se cumple la condicion.

8 Disefia un programa que pida un nimero y diga si es primo. Para conseguirlo, el programa debe dividir ese nimero
entre todos los nimeros inferiores a él (exceptuando el 1). Si en ninguna de las divisiones, el resto no es cero, el nimero
no serd primo. Recuerda que la funcién que obtenia el resto de una divisidon era MOD.

9 Realiza un programa en el que el ordenador nos da 3 nuimeros aleatorios entre 1 y 50 sin que se pueda repetir
ninguno.

10 Realiza un programa en el que el ordenador nos pida una palabra y nos devuelva las letras al revés.

Ejemplo: “Dime una palabra” (introducimos una palabra) manzana

El ordenador nos devuelve anaznam

14



PROGRAMACION CON PSEINT

11 Realiza un programa con el siguiente funcionamiento:
El ordenador nos pide un ndamero entero.
El ordenador nos pide un segundo nimero entero, puede ser mayor o menor

El ordenador nos devuelve por pantalla: la suma, la diferencia, el producto, el cociente y el resto de dividir el mayor por
el menor.

Dime un numero

14
Dime un segundo nimero | Seintroducen cualquier nimero por teclado

3

La suma de los nimercs as 17T

La diferencia de losz numercs a5 11

- N i 3 : —

El resto de dividir los niumeros eas 2

12 Realiza un programa en el que el ordenador genere una suma del nimero 5 mas un nimero aleatorioentre 1y 10y
nos pregunte por el resultado. Le damos la respuesta y nos dice si es correcto o falso.

==Iniciao **=

LCUAnES i:fiﬂl__-'...........
5 &+ 7 El ordenador pregunta la suma entre 5 y un
| 11 numero aleatorio entre 1y 10
ﬂh1ﬁhh‘
Fall ) i
RESamEe [ si fallamos
EEEFin AAERERE

-~ |

LACuanto suman’?
5 + 9
1 14

== Tnlociahss

Si acertamos

Correcta

EE ST eE

13 Realiza un programa con el siguiente funcionamiento.

El ordenador realiza tres preguntas, respondemos por teclado, si la respuesta es correcta saldra por pantalla “Correcto”
si es falsa “Fallaste”, al final nos dara por pantalla el nimero de aciertos.

iCapital de Espafa?
|Madrid

Correcto [~ .. .
El ordenador nos dird el nimero de preguntas

;Capital de Francia?
cap acertadas

| Londres

Fallaste

iCapital de Alemariia?

|Berlin

Correcto

Has tenido 2 aciertos
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