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PRACTICA 1

Un vendedor recibe un sueldo base mas un 10% extra por comision de sus ventas,
el vendedor desea saber cuanto dinero obtendrd por concepto de comisiones por
las tres ventas que realiza en el mes y el total que recibira en el mes tomando en

cuenta su sueldo base y comisiones.
B HS- O ip % =

A e % PSDraw - CalcularSueldo —
I 88 pselnt - O JONDENCIA ~ REVISAR  VISTA  PDFelement i, PSDraw - CalcularSueldo (8]
Archive Editar Configurar Ejecutar  Ayuda £ q b Sh| b " Q‘ 'I:: ':\'(_f | ?él . % ‘? *
N = e », ElZ AaBbCcDc. AaBbCcDe AaBbC( Aal
THReGSZEAEC(GGE O WK T AT
#  <sin_titulo> CALCULAR-SUELDO.psc™ ~ | B PSelnt - Ejecutando proceso CALCULARSUELDO — — m] X Y, 'Algor itmo CalcularSueldo""
;: Algoritmo CalcularSueldo =% Ejecucion Iniciada. =+ g
2 Definir sueldo_base,vental,ventaZ,venta3,comision Como Real pipe 2] sueldo base Definir sueldo_base,ve
= Escribir 'Dime el sueldo base:' > 2500
: Leer sueldo_base Dime precic de la venta 1 'Dime el sueldo base:' 7
% Escribir 'Dime precio de la venta 1:' > 7000
EX Leer.ve.nta1 ) . Dime precic de la venta 2 .-"sueldo_base'_-ﬁ “
z Escribir 'Dime precio de la venta 2:' > 875050 : )
v
1 Leer venta? Dime precio de la venta 3 '‘Dime precio de la ven. .. 7 "r
R Escribir 'Dime precio de la venta 3:' > 9798.78 z
3
- Leer venta3 Comisién por ventas:2554.928 /vental / 2
H comision € vental#0.1+venta2=0. 1+ventad*d.) Sueldo total:5854.928 ‘ 1 !
g Escribir 'Comisién por ventas:',comision #x+ Ejecucién Finalizada. #*= ‘Dime precio de la ven 7 8
& Escribir 'Sueldo total:-',sueldo_base+comision l — g
2 =]
= FinAlgoritmo [ventad ¥ =
E w
: I <
3 7 - [
2 Dime precio de la ven... a
l §
/ venta3 | 5
wn
comision ¢ vental=0 1+ ..,
— —
Comision por ventas .
— — o ] -
|_| Mo cerrar esta ventana  [_ Siempre visible Reiniciar Sueldo total ysueldo, | .
(FinAlgoritmo

La ejecucién ha finalizado sin errores.
\
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‘= Q Buscar

| Algoritmo CalcularSueldo

- Definir sueldo_base, vental, venta2,
| venta3, comision como Real;

- Escribir "Dime el sueldo base:",

| Leer sueldo_base;

. Escribir "Dime precio de la venta 1:";
i Leer vental;

. Escribir "Dime precio de la venta 2:";
i Leer venta2;

. Escribir "Dime precio de la venta 3:";
. Leer venta3; comision<-

! vental*0.1+venta2*0.1+venta3*0.1;
. Escribir "Comision por ventas:",comision;
I Escribir "Sueldo total:",

04:00 p. m.

=
= O B g 2 EiD) 08/05/2023

- En este caso nuestro algoritmo como dato de ;

! entrada es el Calcular sueldo y este se almacena
 en la variable 1 “sueldo base”, para después pasar
! alavental, 2y 3y al final de esto se suman las
ventas y se multiplica por 0.1 que son las
comisiones y es asi como nos da el resultado final
i de este algoritmo.

- En el diagrama que se muestra en este ejercicio
| nos indica cémo se van realizando cada paso de
- acuerdo al sueldo que se va a calcular mas las
! comisiones, hasta el sueldo total y al final obtener
- el resultado

L



PRACTICA 2

Disefar un algoritmo que pida por teclado tres numeros; si el primero es negativo,
debe imprimir la multiplicacion de los tres y si no lo es, imprimira la suma

28 Pselnt = [m] ¥, PSDraw - tresnumeros = O
Archive Editar Confi r Ejecutar Ayud - p— .
rehivo  Editar cﬂ quar Geastar Myuda = o B Pseint- Eecutando proceso TRESNUME.. — O % SIb ‘ pPYWa L ‘ ¥, 0 e ﬁég| 2 x
= linTof =G 2L g §
E:'l H q - # #+% Ejecucion Iniciada. ##*
£ titulo>* COMPARACION.psc™ . - ~,
B P Ingrese numero 1 (Algoritmo tresnumeros
> Algoritmo tresnumeros > -1@ . l -
= Escribir 'Ingrese numero 1' Ingrese numero 2 - -
= Leer Humi > 9 Ingrese numero 1
E‘ Escribir 'Ingrese numero 2' Ingrese numero 3
= Leer Num2 5 / Num1 7/
§ Escribir 'Ingrese numero 3' -450 —l_
3 Leer Num3 **x Ejecucion Finalizada. #xx : . |
. Si Numl<@ Entonces Ingrese numero 2 ;,
ﬁ Resul < Num1*Num2#*Num3 l » A
. siNo / Num2 / %
B Resul < Numl+NumZ2+Num3 E / =
5 Finsi i I 2
k. Escribir Resul Ingrese numero 3 g
bl FinAlgoritmo l y g
5 - 3 2
s / Num3 / g
5 { / ]
2 L &
- @
F gV g5
< Numl<@ > g
~ g
&
= = . - ‘Resul & Numl+Num2+Num3 Resul ¢ Numl#*Num2*Num3
[_J Mo cerrar esta ventana [_] Siempre visible Reiniciar i l
1) @ 2023-05-03 () @ 2023-05-04
/ -7
/ Resul
‘FinAlgoritmo)
La ejecucion ha finalizado sin errores.
LUSISIISINUS 1 SIS SEISLLIUIGUY 1 R D3RO S SIS ISPy -
_— . = - . £ I 04:15 p. m.
am  Q Buscr e ¢ = H‘; @ [ al ¥, L) B FWEO yosm0s

Algoritmo tresnumeros

. Escribir "Ingrese numero 1" I
! Leer Numl :
- Escribir "Ingrese numero 2" I
! Leer Num2 :
: Escribir "Ingrese numero 3" |
| Leer Num3 :
- Si Num1<0 Entonces |
| Resul<-Num1 * Num2 * Num3 .
- Sino |

| Resul<-Num1+Num2+Num3 .
© Fin Si |
| Escribir Resul :

FinAlgoritmo |

En este caso nuestro algoritmo como dato de ;
! entrada es el escribir tres nimeros y este se .
- almacena en la variable 1 “numero 1” para |
! después pasar al numero 2 y 3y al final de esto se .
suman esos nimeros y es asi como nos da la |
. suma como el resultado final de este algoritmo.

| En el diagrama que se muestra en este ejercicio
- nos indica como se van realizando cada paso de :
| acuerdo a los 3 numeros que se van a sumar '
- hasta el resultado total y al final obtener el :
| resultado



PRACTICA 3

Determinar si un alumno aprueba o reprueba un curso, sabiendo que aprobara si su
promedio de tres calificaciones es mayor o igual a 70; reprueba en caso contrario.
Debera permitir ingresar las tres calificaciones y luego calcular su promedio.

Prom<-(Call+Cal2+Cal3)/3
- Si Prom>=70 Entonces

Escribir "Aprueba" :
= Sino |

Escribir "Reprueba" |
* Fin Si

Escribir Prom |

FinAlgoritmo

r%.?ff.' { B PSelnt - Ejecutando proceso APRUEBA_REPRUEBA 14, PSDraw - aprueba_reprucka B o X
E Archive Editar Configurar Ejecutar Ayuda ; #x%x Ejecucién Iniciada ##x a-b ‘ b " Q| IQ -:_:. ?él b % |? x
= T o = EE S dif @ B Terese calificacion 1
> 30
% Escribir "Ingrese calificacion 1" Ingrese calificacion 3 ; L - A
LE Leer Call 70 Ingrese calificacion 1
Ng Escribir "Ingrese calificacion 2" Reprueba
= Leer Cal2 Gop /cally
mé_' Escribir "Ingrese calificacion 3" #+% Ejecucién Finalizada. #%* b l }
s ;::Lf;:ﬂmauﬁauw ‘Ingrese calificacion 2 ’
'E Si Prom=70 Entonces 41_24 5‘”
mg Escribir "Aprueba" / cal2/ E
@B sino ' l E]:
F shir " N i W : s &
F Escribir "Reprueba Ingrese calificacion 3
ne Fin Si g
pu Escribir Prom / 1
wé, FinAlgoritmo Cal3_. %_
= @
El Prom « (Call+Cal2+Cal3)/3 3
- /_/_,,.,L,_n_‘ | §
3 F<::::_‘_7F’r0rnz 70 =" 3
b 'Reprueba’ 'Aprueba’
] ! !
[T No cerrar esta ventana [_] Siempre visible
i [ L | Prom’
q Este pseudocddigo esta siendo editado como diagrama de flujo. (Fi nAlgoritmo":
|
BB Q Buscar © Em @ - & @ o ﬂ!j ; ? ‘_ A’ B AU gakn @
T T T T -| - Nuestro algoritmo principal y como dato de entrada °

. Algoritmo aprueba_reprueba | S »

: o —. | . . es el escribir “Aprueba o reprueba” y este se
Escribir "Ingrese calificacion 1 . : . . :
Leer Call | | almacena en la variable 1 que es la primer

. S e ; - . “calificacion 1” para después pasar a la calificacion !
Escribir "Ingrese calificacion 2 . . :
Leer Cal2 | | 2y 3y al final de esto se suman esas 3

. o . " : . califiaciones y poder divirlas entre esas 3 y asi .
Escribir "Ingrese calificacion 3 - . . .
Leer Cal3 | | obtener nuestro promedio para ver si el alumno

aprueba o reprueba.

En el diagrama que se muestra en este ejercicio
nos indica como se van realizando cada paso de -
acuerdo alos 3 calificaciones y el promedio que se !
van a obtener como el resultado total y al final :
obtener el resultado.



PRACTICA 4

Un alumno de 6° grado de primaria desea saber cuanto es que obtuvo como calificacion final del
primer bloque, en este caso su maestra solo le da los resultados de sus trabajos y examenes, pero
el necesita sacar su promedio final. A continuacion se realiza el siguiente algoritmo:

r%':é ‘ - o o &, PSDraw - Calcularcalificaciones = a
- REVISAR  VISTA  PDFelement pp—
E Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda E s slermen 3.b| (] ‘,‘.;| b3 O . ’651‘ 2 x
SRS
Ty e cﬂ’ = B = | df % & ‘ AsBbCcDe AaBbCeDe AaRbCi Aa

® PSeint - Hecutando proceso CA o o (Algoritmo Caleularcalificaciones)

sBUOPUNY A s2U0peRdl S=4x  SB(QEUEABPEIIT 2P wvzvd

<sin_titulo> Calcularcalificaciones 2.psc

Algoritmo Calcularcalificaciones
#%*% Ejecucién Iniciada. #**

Definir call, cal2, cal3, examen,trabajo, resultadc como Real; Definir call,cal2,cal3...

i : R
Escribir "Dime la calicacion uno:"; bime la calicacion uno L
> 1@ Oy 1 v
Leer call; . i Dime la calicacion uno:
Escribir "Dime la calificacion dos:"; bime 1a calificacion dos L
> 95 o

Leer cal2; fcall/

Dime la calificacion tres:

Escribir "Dime la calificacion tres:"; l
> 56 . 7

Ié:i:i:ailrj;”lliﬂe la calificacion del examen:"; Dit': 1z calificacion del examen Dine ta celificacion ..
Ié:i:i::frme“nllriﬂe la calificacion del trabajo:"; Dime la calificacien del trabajo: &S0y
Leer trabajo; > 18 'Dime la calificacion 7
resultado <« ((call + cal2 + cal3)/3)#0.55 + 0.3%examen + 0. 5*tr’abajocan:icad°r final:70.6 -
Escribir "Calificacion final:", resultado; #=% Ejecucion Finalizada. #+# 'cal_!'ﬁ
FinAlgoritmo ! '
‘Dime la calificacion ...;'
examen'{
'Dime la calificacion 7
trabajo‘_.
o B - resultado ¢ ((call+cal,,.
1i [_J Mo cerrar esta ventana  [_] Siempre visible Re[ i
[ 'Calificacion final:' __7.
Este pseudocidigo esta siendo editado como _d\agrama de flujo. :'_:Fj nAlgoritmo",-
SR Qe P TEHSHP N ~emacan N0
Algoritmo Calcularcalificaciones I | |
- Definir call, cal2, cal3, examen,trabajo, : , L .
resultado como Real: | | Nuestro algoritmo principal y como dato de entrada |
: Escribir "Dime la calicacion uno:": : - es el escribir Calcu_lar calificacion” y estg se |
Leer call: | | almacena en la variable 1 que es la primer :
. Escribir "Dime la calificacion dos:"; . - “calificacion 1,2 y 3” para después pasar a escribir |
Leer cal2; | | las 3 primeras calificaciones y sumarlas para al :
. Escribir "Dime la calificacion tres:"; : - final solo multiplicar por la calificacion de examen I
Leer.c.aIS; _ - | | v trabajos y asi mismo obtener su promedio final |
. Escribir "Dime la calificacion del . - del alumno.
examen:"; | |

- Leer examen: : ! En el diagrama que se muestra en este ejercicio |
Escribir "Dime la calificacion del trabajo:"; | | es capaz de interpretar los pseudocddigosy -
- Leer trabajo; . . transformarlos a diagrama de flujo, para eso |
resultado « ((cal1 + cal2 + cal3)/3)"0.55 + | | dispone de un visualizador y editor de diagramas -
- 0.3*examen + 0.15*trabajo; ' de flujo. Esto es (il si queremos analizar el |
Escribir "Calificacion final.", resultado; | | pseudocodigo desde un punto de vista grafico. Se -
. FinAlgoritmo - . accede pulsando el icono de la barra de tareas. I



PRACTICA 5

Escribir un programa que a partir de un nimero

ingresado diga si es mayor, menor o igual

[ re— a
23 pseint — ] &, PSDraw - NUMERC = m]
H Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda Sh ‘ [ " g_j” :O =3 | ?é‘ 0 . 2 |? I
= = &
TH VS B0 GGHE BN
Pt ointitulo» NUMERQ.psc v
3 Algoritmo NUMERO 4 (EecrlToNONER) R
o n .
5 [ Ned ) N+ o0
o Escribir "Escribir el numero” ~ i
E3 o
g Leer N g 'Escribir el numero %
% Si N Es Igual A 9 Entonces ES . ::z;a‘
= Escribir "El numero es igual a 3" < N Al
=4 : m
3 Sino E3 I =
~ s 5 5 T e =
x Si N Es Mayor Que S Entonces & Le < (N)=(3) = ¥ =l
R Escribir "El numero es mayor a 9" E ——
m o
Sino - . 0 3 i =]
o 1 i ~—_ El numero es igual a 9 3
«|B Escribir "El numero es menor a 9" |= - < (N)>(8) = ! B
2 Fin si T 2
2 i i flo: T ] s @
L 3 Fin S5i ) El numerc es menor a 9 El numerc es mayor a 9 ~
T FinAlgoritmo a L 1 &
w S a
5 E T E
a c
g = g
b B B PSelnt - Ejecutando pracesa NUMERO - % (FInATEsrioms) £
d 2 8
= | Este pseudocadigo esta siendo editado como diagram =+ Ejecucion Iniciada. s+
J|Escribir el numero
- » 5
El numero es menor a 9
= =xx Ejecucién Finalizada. wxx
o m

I Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible

Reiniciar
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= & 06:37 p. m.
W) e ) el G 08/05/2023 o

B Q susc ® =
I
e 1 |
Algoritmo NUMERO .
- N<-0 I |
Escribir "Escribir el numero” .
- Leer N |
Si N Lo
- Es Igual A 9 Entonces |
Escribir "El numero es igual a 9" . |
- Sino | :
i Si N Es Mayor Que 9 Entonces . |
. Escribir "El numero es mayor a 9" | .
1 Sino |
. Escribir "El numero es menor a 9" .
" Fin Si |
' Fin Si
" FinAlgoritmo I |

Nuestro algoritmo principal y como dato de entrada

. es el escribir “Numero” y este se almacena en la
| variable 1 que es el primer numero, después
- damos enter para saber si este numero es igual,
menor o mayor a 9. y es asi como obtenemos la :
- indicacion al final si nuestro numeor es mayor o

menor

En el diagrama que se muestra en este ejercicio :

es capaz de interpretar los pseudocodigosy

transformarlos a diagrama de flujo, para eso -

dispone de un visualizador y editor de diagramas
de flujo. Esto es util si queremos analizar el

- pseudocodigo desde un punto de vista grafico. Se

accede pulsando el icono de la barra de tareas.



PRACTICA 6

una ama de casa va a una tienda de abarrotes pero solo lleva $500 para poder
comprar lo basi, necesita ir sumando los productos para saber si lo que lleva le
alcanzara. Asi que empieza sumando cada producto que vaya agarrando.

INCEDTAD. RICEEIA RENAAIMA  DECEDEAMSIAC

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda

nnnnnnnnn

DENCIA Cuenta Microsaft ~

2l

REVISAR VISTA PDFelement

AaBbCcDc  AaBbCq 14 PSDraw - SUMAA

P = = & R | p—
RN SES IR P = B IR RN e ———— Shi® WO XN i w K2 X
£ <sin fitulo> SUMAApsc X s+ Ejecucion Iniciada. #4h _ )
C ; Algoritmo SUMAA Escribir el numero 1 | Algol"ltmo SUMAA |
&S N <0 > 165 ) [ )
;E NumZt-.l. o o ) Escribir el numerc 2 Numl « 0
= Escribir "Escribir el numero 1" > 450
% Leer Numl El resultado es:615 l
Ex Escribir "Escribir el numerc 2" #+% Ejecucion Finalizada. ### Num2 « 0
3 Leer NumZ2 l
ML 77
. Seum “hun2 'Escribir el numero 1’
n Escribir "El resultado es:" S l -
FinAlgoritmo - o
o / J)
z / Num1 /
a
g T oo T
= Escribir el numerc 2
L,
s / Num?2 /
F / /
S & Numl-+Num2
] 7 7
El resultado es: ,S
~ || Mo cerrar esta ventana [LI Siempre visible - ;FinAlgoritmo_;

Este pseudocddigo esta siendo editado como diagrama de flujo.
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BE  Q Buscar
CMgortmosuma i
| Numi<-0 :
i Num2<-0 I
- Escribir "Escribir el numero 1" |
! Leer Num1 Escribir "Escribir el numero 2" |
i Leer Num2 .
- S<-Num1+Num2 I
! Escribir "El resultado es:" S |
| FinAlgoritmo |
e e _

06:43 p. m. 0

= 4
3 ) S 08/05/2023

i Nuestro algoritmo principal y como dato de entrada -
. es el escribir “Suma” y este se almacena en la |
i variable 1 que es el primer numero para poder -
- sumar, después damos enter para saber el |
i siguiente numero, y al final volver a dar enter para |
- obtener la suma total de la compra que realizo la !
| sefiora. |

- En el diagrama que se muestra en este ejercicio -
I

l'es capaz de interpretar los pseudocddigosy |
. transformarlos a diagrama de flujo, para eso -
I

. dispone de un visualizador y editor de diagramas |
i de flujo. Esto es dGtil si queremos analizar el
I

. pseudocddigo desde un punto de vista gréafico. Se |
| accede pulsando el icono de la barra de tareas.



PRACTICA 7

Juan Perez va a una tienda de aparatos electrénicos y necesita calcular el precio
de dichos articulos para ello ocupa el siguiente algoritmo.

BHS OG-
w wwwwww A INCEDTAD RICERIA n A NENAGIMA  DECCDERLCIAC  ~ADDECHAAI DENCIA REVISAR VISTA PDFelement Cuenta Microsoft -
48 pseint -
i A 4. PSDraw - CalcularPrecio
Archive Editar Configurar Ejecutar Ayuda 2l AaBbCcD 8, PSDraw - CalcularPrecio

SN SN IV RS & R

<sin_titulo>*

Dime el precio
> 13ee
Precio final:153@

Algoritmo CalcularPrecio
Definir precio Como Real
Escribir 'Dime el precio-'
Leer precio
Escribir 'Precic final

FinAlgoritmo

' precic-precio=o 15

JAsaioperd) szix  SBIQRLEABPEWIT £7 yopd

-

— opun

a ejecucion ha finalizado sin errores.
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- = —
# a s ‘ . ® Pseint - Ejecutando proceso CALC.,  — a x ;O 3

#%+ Ejecucion Iniciada. ===

#+% Ejecucién Finalizada =#=#

) No cerrar estaventana [ Siempre visible

W e KX

:_\Algoritmo CalcularPrecio)

l

Definir precio Como Real

!

'Dime el precio:'

/ precio

!

/ '"Precio final:',precio. ..

I

FinAlgoritmo)

Reiniciar

‘= Q, Buscar

07:42 p. m. a

i) B e 08/05/2023

e e e e s — s — —_
| Algoritmo CalcularPrecio :

. Definir precio como Real; Escribir "Dime el
| precio:";

- Leer precio; Escribir "Precio final:", precio- . :
| precio*0.15; | |

i FinAlgoritmo

I _

Nuestro algoritmo principal y como dato de entrada -

es el escribir “Calcular precio” y este se almacena

damos enter y para poder obtener el resultado del

- precio de ese aparato electronico.

' En el diagrama que se muestra en este ejercicio
- es capaz de interpretar los pseudocodigosy -

transformarlos a diagrama de flujo, para eso

| en la tnica variable asi que ponemos en este caso -
- el precio que quiere calcular Juan Perez al final

dispone de un visualizador y editor de diagramas -

de flujo. Esto es util si queremos analizar el
pseudocodigo desde un punto de vista gréafico. Se
accede pulsando el icono de la barra de tareas.



Conclusion

Pseudocdédigo es una herramienta que permite describir los pasos de un algoritmo
de manera clara y sencilla. Los componentes y la sintaxis del pseudocédigo son
similares a los de un lenguaje de programacién. Los componentes del pseudocddigo
son las estructuras de control, los operadores y las variables.

Finalmente gracias a PSelnt que es un programa informatico que nos ayudo a
realizar en la construccion de algoritmos mediante el uso de pseudocdédigo. Es una
herramienta Gtil y valiosa para aquellos que deseemos aprender programacion.



26/6/23, 16:47 EVALUACION UNIDAD 2.

o)
EVALUACION UNIDAD 2. 42 A)

MATERIA: ALGORITMOS Y LENGUAJE DE PROGRAMACION INGENIERIA INDUSTRIAL

Se ha registrado el correo del encuestado (211u0075@alumno.itssat.edu.mx) al enviar este formulario.

NOMBRE YAPELLIDOS *

ROSA ISELA CHAPOL PONCIANO

GRUPO: *

401 A

Disefio descendente (top-dow): el problema se descompone en etapas o estructuras * 1 punto
jerarquicas.
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Analisis del problema: esta fase requiere de una clara definicién, donde se contemple * 2 puntos
exactamente lo que debe hacer el programa y el resultado o la solucién deseada,

entonces es necesario definir:

Los datos de entrada (tipo y cantidad).

Cual es la salida deseada (tipo y cantidad).

Los métodos y las formulas que se necesitan para procesar los datos.

® v

Disefio del codigo: en esta etapa se determina como se hace el programa. Este * 2 puntos
procedimiento es independiente del lenguaje de programacién. Las herramientas son el
diagrama de flujo y el pseudocadigo.

O

Recursos abstractos (simplicidad): consiste en descomponer las acciones complejas en  * 2 puntos
otras mas simples capaces de ser resueltas con mayor facilidad.

® v
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El diagrama de flujo son las instrucciones que se representan por medio de frases o * 2 puntos
proposiciones en espafiol que facilitan tanto la escritura como la lectura de programas.

\Y%

®F

La definicion del algoritmo es: una secuencia no ambigua, finita y ordenada de pasos para * 1 punto
poder resolver un problema.

® v

Caracteristicas de un buen algoritmo: * 5 puntos

Debe tener un punto particular de inicio (programa principal). El médulo de nivel mas alto
que llama a (subprogramas) modulos de nivel mas bajos.

Debe ser definido, no debe permitir dobles interpretaciones.

Debe ser general, es decir, soportar la mayoria de las variantes que puedan presentarse
en la definicién del problema.

Debe ser finito en tamafio y tiempo de ejecucion.

® v
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Datos de entrada: un codigo tiene cero o mas entradas, es decir cantidades que le son ~ * 2 puntos
dadas antes de que el algoritmo comience, o dinamicamente mientras el algoritmo corre.

\

®F

Procesamiento de datos: aqui incluye operaciones aritmético-logicas, selectivas y * 2 puntos
repetitivas; cuyo objetivo es obtener la solucién del problema.

® v

Pseudocodigo: es la operacion de escribir la solucion del problema (de acuerdo a la * 2 puntos
l6gica del diagrama de flujo o pseudocddigo), en una serie de instrucciones detalladas, en
un cédigo reconocible por la computadora.

El disefio del algoritmo es independiente del lenguaje de programaglon, este puedgser  * 2 puntos
usado para cualquier lenguaje de programacion.

O
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El pseudocddigo esta disefiado para facilitar su comprension, en lugar de la lectura * 2 puntos
mediante la computadora.

También se utiliza en la planificacion del desarrollo de programas informaticos, para

esquematizar la estructura del programa antes de realizar la efectiva codificacion

® v

Un objeto es una variable cuando su valor puede modificarse y ademas posee un nombre * 2 puntos
que lo identifica y un tipo que describe su uso.

® v

Cuando definimos una variable, creamos un identificador (nombre de la variable) que * 2 puntos
hace referencia a un lugar de la memoria donde se almacena un dato. La diferencia

respecto de la definicion de una constante, es que en el momento de su creacion el valor

del objeto es desconocido, mientras que para una constante no solo es conocido, sino

que permanece inalterado durante la ejecucidn del procedimiento resolvente.

® v
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Los nombres o etiquetas de las variables y las constantes siempre deben empezarcon  * 2 puntos
una letra (mayuscula o minuscula) y no pueden contener espacios en blanco, si usamos

mas de un caracter para su identificacion empezamos con la letra y luego podemos seguir

con numeros o letras.

® v

Estructuras secuenciales: cada accién sigue a otra accién secuencialmente. La salida de * 2 puntos
una accioén es la entrada de otra.

® v

Estructuras selectivas: en estas estructuras se evaltan las condiciones y en funcion de sus * 2 puntos
resultados se realizan unas acciones u otras. Se utilizan expresiones légicas.

ORY
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DESARROLLAR EL ALGORITMO: Hallar el perimetro y el area de un rectangulo * 5 puntos
ingresando sus lados

Algoritmo Un_Rectangulo
Definir area, perimetro como real
Escribir "ingrese la altura del rectangulo”
leer altura
Escribir "ingrese la base del rectangulo”
Leer base
area <- altura*base;
perimetro <- altura+base+altura+base;
Escribir "Valor de area: ", area;
Escribir "Valor de perimetro: ", perimetro;
FinProceso

En PSelnt se hace referencia a una variable mediante un identificador (el nombre de la * 2 puntos
variable). Un identificador debe comenzar con letras, y puede contener solo letras,

numeros y el guidn bajo. No puede contener ni espacios ni operadores, ni coincidir con

una palabra reservada o funcion del lenguaje, para no generar ambigledad. Ejemplos de
identificadores validos son: A, B, C, Lado1, Total, Nombre_y Apellido, DireccionCorreo,

... En la mayoria de los lenguajes reales los nombres de variables no pueden contener

acentos, ni diéresis, ni efies. En PSelnt, esto se permite, dependiendo del perfil de

lenguaje seleccionado.

@ v
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Existen tres tipos de datos basicos: * 2 puntos
Numeérico: nimeros, tanto enteros como reales. Para separar decimales se utiliza el

punto. Ejemplos: 12 23 0-2.3 3.14

Logico: solo puede tomar dos valores: VERDADERO o FALSO.

Caracter: caracteres o cadenas de caracteres encerrados entre comillas (pueden ser

dobles o simples). Ejemplos 'hola’ "hola mundo" '123' 'FALSO' 'etc’

Los tipos de datos simples se determinan automaticamente cuando se crean las
variables. Las dos acciones que pueden crear una variable son la lectura(LEER) y la
asignacién(<-). Por ejemplo, la asignacién "A<-0;" esta indicando implicitamente que la
variable A sera una variable numérica. Una vez determinado el tipo de dato, debera
permanecer constante durante toda la ejecucion del proceso; en caso contrario el proceso
sera interrumpido.

® v

La instruccidn definir permite explicitar el tipo de una o mas variables. Esta definicion * 2 puntos
puede ser opcional u obligatoria dependiendo de la configuracion del lenguaje. La sintaxis
es:
Definir <var1>, <var2>, ..., <varN> Como [REAL/ENTERO/LOGICO/CARACTER];

Una variable debe definirse antes de ser utilizada por primera vez. Los arreglos, se
definen utilizando su identificador (sin subindices ni dimensiones) antes o después de
dimensionarlos, y el tipo aplica para todos los elementos del mismo (ya que se trata de
una estructura de datos homogénea).

Los tipos posibles son NUMERO, NUMERICO, REAL, ENTERO, LOGICO,
CARACTER, TEXTO, CADENA

O
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Todo algoritmo en pseudocédigo tiene la siguiente estructura general: * 2 puntos

Algoritmo SinTitulo
accion 1;
accion 1;

accionn;
FinAlgoritmo
Comienza con la palabra clave Algoritmo(o alternativamente Proceso, son sindnimos)
seguida del nombre del programa, luego le sigue una secuencia de instrucciones y finaliza
con la palabra Algoritmo(o Proceso). Una secuencia de instrucciones es una lista de una o
mas instrucciones y/o estructuras de control.

® v
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La instruccidn Escribir permite mostrar valores al ambiente. * 2 puntos
Escribir <exprl>, <expr2>, ..., <exprN>;

Esta instruccion informa al ambiente (en este caso escribiendo en pantalla) los valores
obtenidos de evaluar N expresiones. Dado que puede incluir una o0 mas expresiones,
mostrara uno o mas valores. Si hay mas de una expresion, se escriben una a continuacion
de la otra sin separacion, por lo que el algoritmo debe explicitar los espacios necesarios
para diferenciar dos resultados si asilo requiere.

Si en algun punto de la linea se encuentran las palabras clave "SIN SALTAR" 0 "SIN
BAJAR" los valores se muestran en la pantalla, pero no se avanza a la linea siguiente, de
modo que la préxima accion de lectura o escritura continuara en la misma linea. En caso
contrario, se afade un salto de linea luego de las expresiones mostradas.

Escribir Sin Saltar <exprl>, ..., <exprN>;
Escribir <exprl>, ..., <exprN> Sin Saltar;

Puede utilizarse indistintamente las palabras Imprimir y Mostrar en lugar de Escribir si su
perfil de lenguaje permite sintaxis flexible. Ademas, en este caso se permite
opcionalmente separar las expresiones a mostrar simplemente con espacios en lugar de
comas.

ORY

Este formulario se cre6 en INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR DE SAN ANDRES TUXTLA.
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