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Salidas

Normalmente programamos porque gueremos obtener un resultado. Ese resultado es lo que
[lamamos habitualmente SALIDA del programa, si bien todo aquello que el programa muestra a la
persona usuaria recibe la misma denominacion.

Cuando se estan dando los primeros pasos en programacién, se suele comenzar por la creacion del
programa Hola Mundo que no es mas que un programa que muestra ese mensaje en pantalla.
Este sencillo programa nos ayudara a familiarizarnos con las salidas. Veamos cémo hacerlo paso a
paso:

Pasos 1y 2: Andlisis y diagrama de flujo del programa Hola mundo

Segun lo visto en el primer apartado tendria los siguientes elementos:
- Inicio y fin del algoritmo.
- Una Unica salida que mostraria ese mensaje.

SOLUCION:

(}lgoritmo Hola_Mund@)

/H'Hola mundo';7

(FinAlgoritm@)

Pasos 3, 4y 5: Codificacidén, compilacién y verificacion del programa Hola
mundo con PSelnt

PSelnt ya arranca por defecto con el inicio y final del algoritmo escrito:
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J <sin_titulo>

I Algoritmo
2 |

% FinAlgoritmo

4

En primer lugar le cambiariamos el nombre al algoritmo

JHnIa_mundn.ps: IEI]
1 Algoritmo Hola mundo|

2
Z  FinAlgoritmo
4

y por ultimo debemos encontrar el comando para mostrar una salida en pantalla. Eso lo realiza el
comando Escribir.
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JHnla_mundn.psc* IEI] Salida en + | p— IE
1 Algoritmo Hola mundo PSeint q Escribir
2 Escribir [lista de expresiones|
Z  FinAlgoritmo o _
4 Cédigo asociado al Leer
comando escribir
Asignar
E@E Si-Entonces
Mienktras
Ra =01 .
Ayuda Rapiaa IS T Repetir
ESCRIBIR
. - - N iy L
o {lista_de_expresiones}: complete aqui la lista de ﬂ%m Para
expresiones que desea mostrar separadas por
comasl(,).
@ Funcion
Ayuda para completarlo

Si hacemos clic sobre Escribir, se aflade automaticamente el cédigo en la linea del programa
donde tengamos el cursor, con la sintaxis correcta, y nos muestra en la parte inferior una ayuda
para completar la sintaxis.

En este caso, al ser una frase, deberemos escribir el texto que queremos mostrar
entrecomillado. También es conveniente terminar la linea con un punto y coma para
acostumbrarnos puesto que asi es en la mayor parte de los lenguajes de programacién, si bien
PSelnt al ser pseudocédigo no es tan estricto con este tipo de errores y nos ejecutara el programa
igualmente.
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Hola_mundo.psc* [

1 Algoritmo Hola mundo
Escribir "Hola mundo";
FinAlgoritmo

L L P

Si ahora queremos ver el correcto funcionamiento del programa, haremos clic en la herramienta
Ejecutar (el triangulo verde) y se nos abrird la ventana de ejecucién del programa o consola
donde veremos el resultado. Esta instrucciéon realiza la compilacién y la verificacién en el mismo
paso. En programas mas complejos podremos utilizar la herramienta Ejecutar paso a paso, muy
atil para la depuracién de errores.

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda

Iy

(I

&

&
%
(2
-
3

I HR oA = H

Hola_mundo.psc* ¥ Ejecutar Diagrama de flujo

1 Algoritmo Hola mundo -_— PSeint - Ejecutando proceso HOLA MUNDO - O X
2 Escribir "Hola mundo";

3 FinAlgoritmo *** Ejecucidn Iniciada. ***

4 Hola mundo

#** Ejecucion Finalizada. ***

S3|qeIRA 2P BISIT &7 w.avdp

Mo cerrar esta ventana Siempre visible Reiniciar

sauopund £ s210pelado s=+x

Si queremos comprobar que nuestro diagrama de flujo es correcto, simplemente deberemos hacer
clic en la herramienta Dibujar diagrama de flujo y veremos que es el mismo que habiamos
dibujado al principio.

Como se puede comprobar PSelnt es un programa que proporciona salidas muy simples de tipo
alfanumérico. No obstante, su sencillez nos ayuda a comprender el funcionamiento béasico. Ahora
realizaremos la comparacién con Scratch, un programa cuya potencia grafica es muchisimo mayor.

Pasos 3, 4y 5: Codificacion, compilacion y verificacion del programa Hola
mundo con Scratch.

Copyright 2026 -5-


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-06/image-1655055341053.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-06/image-1655055664482.png

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -6 -

CATEDU

En primer lugar remarcar que Scratch es un programa muchisimo mas complejo y completo que
PSelnt. Para empezar en Scratch nuestros programas tienen varios objetos ejecutando cédigo a la
vez, y las Salidas que proporciona son mucho mas complejas y sofisticadas.

Los bloques de cddigo asociados a las salidas son:

e Movimiento: producen un movimiento en el objeto seleccionado.
e Apariencia: producen alglin cambio en la apariencia del objeto seleccionado.
e Sonido: producen algun sonido asociado al objeto seleccionado.

@ - Archive  Editar ! Tutoriales

= Codigo ¥ Disfraces o) Sonidos

Bloques de SALIDA en Scratch

Eventos

Control

En concreto para nuestro programa nos van a interesar un par de bloques de los de Apariencia:
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= Codigo ¥ Disfraces oy Sonidos

. Apariencia

wovimiento

. durante o segundos

Apariencia

pEnSar durante e sequndos

cambiar disfraz a disfra

Sensores

Vemos que dichos bloques mostraran al objeto diciendo un mensaje, en el primer caso durante un

tiempo determinado, en el segundo de forma indefinida.

Por dltimo nos quedara marcar el inicio y final del programa. En Scratch el inicio se marca haciendo
clic sobre la bandera verde que hay en la parte superior de la ventana de programa, y esa orden se

encuentra en el bloque Eventos. El final no se especifica.

al hacer clic en

Al hacer clic en la bandera verde, el objeto al que le hemos asignado el cédigo saldra diciendo ese

mensaje.
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EHE

jHola mundo!

En este caso hemos asociado la SALIDA a un objeto/personaje. De igual forma se lo podiamos
haber asociado al escenario, simplemente cambiando el fondo a uno que incluyera ese mensaje,
en el bloque Apariencia, y que previamente tendriamos que haber creado.

al hacer clic en

Hola mundo

Financiado por el Ministerio de Educacién y Formacién Profesional y por la Unidn Europea - NextGenerationEU
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Entradas

Un programa como el ejemplo del programa Hola mundo visto en el apartado anterior no es lo
habitual en programaciéon. Cada vez mds, buscamos realizar programas que realicen acciones no
meramente preprogramadas y automatizadas, sino que reaccionen en funcién de unos parametros
suministrados por la persona usuaria. Todos aquellos datos que se le proporcionan al programa de
forma externa para su posterior procesamiento es lo que lamamos ENTRADAS.

Las entradas pueden ser suministradas de dos formas:

e De forma manual: se le solicitan a la persona usuaria y esta los introduce, normalmente
via ratén o teclado.

e De forma automatizada: mediante sensores que facilitan dicha informacién del entorno.
Por supuesto con PSelnt no podemos hacer esto, pero con Scratch si.

Para entender mejor el concepto de Entrada realizaremos una variante del programa Hola
mundo que llamaremos Transmito tu mensaje en el que el programa solicitara de la persona
usuaria el mensaje que quiere transmitir, y a continuaciéon lo mostrara en pantalla. Vayamos paso a
paso:

Pasos 1y 2: Andlisis y diagrama de flujo del programa Transmito tu
mensaje

. Veamos en primer lugar los elementos necesarios en dicho programa y su diagrama de flujo:

e Inicio y fin de programa.

e Salida: Se necesita una primera salida preguntando por el contenido del mensaje y una
segunda mostrandolo.

e Entrada: el contenido del mensaje.

e En este programa aparece un nuevo concepto que es el de variable, es decir un
"contenedor" que almacena los datos que recibe de la entrada, para su posterior
procesamiento. Lo veremos con mas detalle en el siguiente apartado dedicado a
almacenamiento de datos.

El diagrama de flujo seria:
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(ﬁlgoritmo Transmito_tu_mensajé)

A
. g . e
j/'gQue mensaje quieres .../

(FinAlgoritmd)

Pasos 3, 4y 5: Codificacion, compilacion y verificacion del programa
Transmito tu mensaje con PSeint

Partiremos de nuestro fichero Hola_mundo.psc, le cambiaremos el hombre al algoritmo y al fichero,
y en este caso introduciremos una vez mas el comando Escribir puesto que necesitamos dos
salidas.

Para recibir entradas en PSelnt se utiliza el comando Leer seguido de la variable en la que se
almacenara el contenido recibido. Nosotros le llamaremos simplemente mensaje.
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transmitotumensaje.psc* = | [ =
1 Algoritmo Transmito tu mensaje Escribi
2 Escribiri0ué mensaje quieres gue ponga?";
’ Lee Entrad PSelnt
4 FSCF:!.:LF mensH;N niradas en Fseint ~_ Leer
5 FinAlgoritmo ~ .
6 Cadigo asociado al comando Leer
Asignai
S=Ey Si-Enton
T Tr i
e=m| Mientras
yuda Rapida B =
LEER

ET: Repetir
¢ {lista_de_variables}: complete aqui la lista de variables que desea
ingresar separadas por comas(,). A

Para

PSelnt nos facilita el no tener que definir el tipo de contenido a recibir previamente (textual,
numeérico...) sino que se adapta a la respuesta, en este caso una cadena de caracteres.

Para comprobar su funcionamiento, haremos clic en el botén Ejecutar de la barra de herramientas
y comprobaremos que realiza lo esperado.

PSelnt - Ejecutando p...NSMITO TU MENSAJE - 0O X

*** Ejecucion Iniciada. ***
;Qué mensaje quieres que ponga?
> Escribe lo que yo te escriba
Escribe 1o que yo te escriba
*** Ejecucion Finalizada. ***

Pasos 3, 4y 5: Codificacion, compilacion y verificacion del programa
Transmito tu mensaje con Scratch
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En Scratch parte de los bloques relacionados con la entrada de datos en el programa se
encuentran en el meni SENSORES, y tienen color azul claro. También proporcionamos entradas
con el menU EVENTOS, con bloques para indicar qué accién exterior determinara el que el
programa se ejecute de una forma u otra.

&= Codigo < Disfraces o) Sonidos |

. Sensores

lovimiento
itocando  puntero del raton = 7
. 4 R Eventos
: ) vViovimiento
\pariencia

Jtocando el color |

jcolor | tocando | ) Apariencia

al hacer clic en

Sonido

al presionar tecla espacio =

distancia a puntero del raton - .
Sonido

RISl i Como te llamas? RE=s=lr1g E
. . ventos al hacer clic en este objeto

respuesta

Entradas en Scratch

itecla espacio » presionada?

Control

cuando el fondo cambie a fong

iperadores

jrat resionado?
. S cuanda wvolumen del sonido -
Variables Jperadores
posicion x del raton
O o
Mis posicion y del raton
bloques

fijar modo de arrastre a

E volumen del sonido

Como veiamos antes, en SENSORES se incluyen tanto blogues para preguntar y recibir respuestas
directas de las personas usuarias, como otro tipo de entradas relacionadas con estar tocando algo
(otros objetos, colores), estar a determinada distancia, alcanzar un volumen de sonido, encontrarse
en una zona determinada del lienzo, pulsar una tecla o el ratén, etc...

Si quisiéramos programar algo similar al programa anterior tendriamos que utilizar los siguientes
bloques:
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al hacer clic en

(==l i Jué mensaje quieres que ponga? B0

respuesta durante e segundos

Scratch almacena lo introducido por teclado en una variable predefinida lamada respuesta,
disponible en el mismo bloque de sensores. Precisamente las variables y otras estructuras de
almacenamiento de datos son el objetivo del siguiente punto.
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Almacenamiento

Ya hemos visto que para poder operar con los datos, previamente hemos debido reservar unos
espacios de memoria en los que almacenarlos. A esto es a lo que llamamos estructuras de
almacenamiento de datos.

Para que los datos puedan ser correctamente tratados, estas estructuras deben ser definidas
mediante:

e Ildentificador: nombre gque le damos al dato durante el programa para referirnos a él.
e Tipo: naturaleza y rango de valores que puede almacenar.
e Valor: contenido concreto del dato en ese momento.

En este curso introductorio vamos a conocer dos estructuras Unicamente, variables y vectores
(también llamados arrays), si bien solo vamos a deternos en profundidad en la primera.

Variables y constantes

Son espacios que almacenan un unico DATO de diferente naturaleza, y al que se le asocia un
nombre que lo identifica. Los datos que pueden almacenar son:

e Numéricos: pueden ser enteros (int) o reales (float), segun si aceptan o no decimales,
generalmente con notacién anglosajona donde el decimal se marca con un punto.

e Caracteres (char): letras o signos tipograficos. Se definen entrecomillando el caracter con
una comilla simple.

e Cadenas de caracteres (string): palabras o frases. Se definen entrecomillando el texto con
doble comilla.

e Logicos (boolean): admite los valores de VERDADERO o FALSO.

Las variables, como su nombre indica, son estructuras de datos que van a tomar diferentes valores
a lo largo de la ejecucién del programa, mientras que las constantes adoptan el mismo valor
durante todo el programa (Por ejemplo el nimero PI, o el porcentaje del IVA).

Es muy importante seleccionar adecuadamente el nombre de las variables y constantes para que
ayuden a la comprension de los datos almacenados. Generalmente las constantes se definen con
nombres en mayuUscula y las variables en minuscula.

Para conocer mas de su funcionamiento, vamos a realizar un pequeio programa que solicite un

precio, un porcentaje de oferta y a partir de un porcentaje de IVA (Constante) muestre un
mensaje con el precio total a pagar. Le llamaremos CALCULADORA DE REBAJAS.
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Pasos 1y 2: Andlisis y diagrama de flujo del programa Calculadora de
Rebajas

Los elementos implicados serdn:

Inicio y fin de programa.

Salidas: Solicitar precio original y porcentaje de oferta, y mostrar el precio final.
Entradas: Precio original, porcentaje de oferta.

Almacenamiento: precio original (nUmero real porque puede ser decimal), porcentaje de
oferta (nUmero entero porque usaremos el valor en tanto por ciento), precio final (nimero
real), porcentaje de IVA (constante), y opcionalmente el mensaje a mostrar (constante)
Procesamiento: sumas, multiplicaciones y divisiones.

El diagrama de flujo seria:

(Algoritmo calculadora rebajas)
|

e
Detinir precio inicial... <— Definicion de variables y
y constantes
Definir porcentaje reb...
|
IVA « 21 Asignacion de valores
a las constantes
‘mensaje « 'ELl precio f...|
|

-l
/ 'Introduce el precio o...

i
/ precio inicial/
il

/ 'Introduce el tanto po...

.

/ porcentaje rebaja /
|

H‘“""-n.}]

H-\-H-\'"\-\.h]

|preciﬂ_ﬁnal¢+ -porc...] Calculo de variable precio_final
| ‘
fmensaje,pr‘eciu_final_ S /
!
(FinAlgoritmo)
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A las variables de igual forma también se les podrian asignar valores iniciales, aunque vayan a ser
modificados a lo largo del programa. Si no se hace, asumen como valor inicial el 0 o vacio.

Pasos 3, 4y 5: Codificacion, compilacion y verificacion del programa
Calculadora de Rebajas con PSelnt

Como hemos visto en el ejemplo de Entradas, PSelnt es un programa menos "riguroso" con el
cédigo, y nos ha permitido utilizar variables sin haberlas definido previamente (como haciamos con
num1l y num?2, variables que almacenaban los valores de los nimeros introducidos)

No obstante, el procedimiento ordinario en todo programa es definir previamente las variables (y
constantes) que vamos a necesitar, mediante la asignacion de un identificador y un tipo de
datos a almacenar. En PSelnt esto se realiza mediante la instrucciéon Definir. Al escribir dicha
instruccién, la ayuda nos solicita el nombre de las variables que queramos definir, separadas entre
comas.

4l

calculadorarebajas.psc | <sin_titulo>* [#
1 Algoritmo variables

+ Definir

FinAlgoritm( {una o mas variables, separadas por comas}

P L R

Podemos también especificar el tipo de datos que van a contener, afladiendo después del nombre
la instrucciéon como, que nos abrird las cuatro opciones disponibles en PSeint: entero, real,
caracter o lagico, también llamado booleano. En el caso de las cadenas de caracteres, no
permite su definicidn como tal, si bien veremos que mediante asignaciéon podemos almacenarlas
en variables de igual forma.

| - N | BT — el — g A -— w ¥
calculadorarebajas.psc | <sin_titulo>* ¥

1 Algoritmo variables
+ Definir precio. i

Caracter
Entero
Como Logico
Como Real
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Realizamos este proceso tantas veces como necesitemos, por el tipo de datos que hemos definido
en el problema. En el caso de las constantes, les asignaremos su valor (21% en el caso del IVA y el

texto del mensaje que queramos)

Para almacenar un valor en una variable o constante se utiliza el comando Asignar, de |la ventana

de la derecha.

_ | | Comandos %]

Escribir

Leer

OSEd £ Oskd Uoidni2[3

Asignar

Almacenamiento E@E Si-Entonces
de datos

en PSelnt
I% Segin

También se pueden escribir directamente el signo menor y el guién mediante el teclado.

Algoritmo calculadora rebajas
Definir precio inicial, precio final como Real;
Definir porcentaje rebaja, IVA Como Entero;
IVA=-21;
Mensaje<-"El precio final con IVA y con el descuento es: ";

En el momento en que definimos variables y constantes en el programa, si hacemos clic en la

pestana situada a la izquierda llamada Lista de Variables se nos abre una ventana con las
variables definidas.
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<sin_titulo>* | calculadorarebajas.psc

(i

1 Algoritmo calculadora rebajas

2 Definir precio inicial, precio final como Real;

3 Definir porcentaje rebaja, IVA Como Entero;

- IVA=-21;

5 Mensaje<-"El precio final con IVA y con el descuento es: ";
0

FinAlgoritmo

SIQEEN P BISIT 47 w.ardp
[ = RN

AN

10 s=4«

Una vez definidas las variables que van a contener la informacién necesaria, solicitaremos y
almacenaremos los valores del precio inicial y el porcentaje de rebaja.

Escribir "Introduce el precio original sin IVA en euros. Recuerda separar los decimales con un punto.";
Leer precio inicial;

Escribir "Introduce el tanto por ciento de descuento";

Leer porcentaje rebaja;

Por ultimo, operaremos con ellos mediante operaciones aritméticas (ver siguiente punto) y
asignaremos el valor obtenido a la variable precio_final que sera la que mostraremos por consola.

precin_finalﬁ-{T-pnrcentaje_rebajafl@@}*precin_inicial*{1+IUA£1@@};
Escribir mensaje,precio final," euros";
FinAlgoritmo

Como se puede apreciar en la Ultima fila del programa, la instrucciéon Escribir permite la
concatenacion de diferentes tipos de datos sin mas que separarlos entre comas.

Ya solo nos quedara comprobar el correcto funcionamiento del programa dandole a Ejecutar.
Debido a la mayor longitud de este programa puede ser un buen momento para comprobar como
funciona la orden Ejecutar paso a paso.

Copyright 2026 -19 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-07/image-1657629840670.gif
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-07/image-1657630216896.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-07/image-1657630645655.png

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -20 -

CATEDU

ISHR v EBE GHF B UK P

<sin_titulo>* | calculadorarebajas.psc*

4

SeININIIST A SOPURWIOD sy teaz"

1 Algeritme calculadora_rebajas
2 Definir precio inicial, precio final como Real;
Definir porcentaje rebaja, IVA Como Entero;

4 IVA<-21;
5 Mensaje<-"ELl precio final con IVA y con el descuento es: "
6 Escribir "Introduce el precio original sin IVA en euros. Recuerda separar los decimales con un punto.";

Leer precio_inicial;
Escribir "Introduce el tanto por ciento de descuento”;
Leer porcentaje rebaja;

O 0~

sauopung A 5310pelad0 »=4+x  SI|QBRLUBA 3P BISIT 42 w2k

18 precio_final<-(1-porcentaje_rebaja/100)*precio_inicial*(1+IVA/180);

11 Escribir mensaje,precio_final," euros";

12 FinAlgoritmo

13
1
|I

T ¥

ST
m
a
(=
g
=
3
o
o
&
(=]
[}
e
o
I
o

En el paso de depuracién de errores y verificacién del programa puedes probar a introducir errores
posibles, para ver cdmo reaccionaria el programa: por ejemplo meter los decimales con una coma,
0 un porcentaje de descuento decimal. En programacién es fundamental adelantarse a equivocos o
posibles confusiones de la persona usuaria, para tener prevista una respuesta que no bloquee el
programa o prevenirlas mediante mensajes de aviso.

Pasos 3, 4y 5: Codificacion, compilacion y verificacion del programa
Calculadora de Rebajas con Scratch

En Scratch, las estructuras de almacenamiento de datos se encuentran en el bloque Variables.
Desde alli podremos crear tantas variables como necesitemos, y también asignarles el valor
deseado mediante el bloque correspondiente.

Copyright 2026 - 20 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-07/image-1657630951667.gif

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

= Cadigo G Disfraces | o Sonidos |

Movimiento

Apariencia

Sonido

O

Eventos

Operadores

Mis
bloques

Variables

Crear una variable

mi variable

Crear identififador

dara miwvariable = elwvalor o
-

sumara miwvariable = o

mostrar variable mi variable =

esconder variable mi variable =

Crear una lista
Mis bloques

Crear un blogue

Asignar valor

-21 -

Al crear una variable lo primero que nos solicita aparte de su identificador es saber si se define
como local (solo de este objeto) o como global (comUn para todos los objetos) En este curso solo

desarrollamos programas de un mismo objeto por lo que nos daria igual.
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CATEDU

MNueva variable

MNombre de la variable:

@ Paratodos los  (Q Solo para este
objetos objeto

Una vez definidas las variables necesarias pasaremos a crear el cédigo en el objeto utilizando
sensores, apariencia y los operadores aritméticos y de concatenacién que necesitemos, y que
veremos con mas detalle en el siguiente apartado. El cédigo en bloques quedaria de la siguiente
forma:

-

= Codigo ¥ Disfraces | ol Sonidos

@  variables
aovimiento
. Crear una variable

Apariencia

5$o mensaje

al hacer clic en

dara VA = elwvalor a'

[ =T= N =0 = TR - BTl Bl precio final con VA y con el descuento es:

Porcentaje_rebaja

Eventos

precio_final =T Introduce el precio original sin VA en euros. Recuarda separar los decimales con un punto. T

Contral

Sensores dara VA » elvalor

8

Precio_inicial dara Precio_inicial = elwvalor respuesta

=i Introduce el tanto por ciento de descuento el precio inicial JEE=ERETS

dara Porcentaje_rebaja * el wvalor respuesta

BRI sumara VA > o

. dara precio_final * elwvalor  Precio_inicial * o - Porcentaje_rebaja  / @ = o + VA @

Variables mostrar variable VA -
decir  unir  unir =~ mMensaje precio_final @ durante o-s.e;undzzs-

LD esconder variable  IVA =

Pruébalo aqui:
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https://scratch.mit.edu/projects/750474716/embed

Estructuras complejas de almacenamiento de datos

Aunque no es objeto de este curso, en programacién se pueden almacenar conjuntos de datos
siempre que sean del mismo tipo en otro tipo de estructuras complejas, los llamados arrays que
en espanol se traducen como vectores o matrices, y en PSelnt se denominan dimensiones.

Para mas informacién sobre cdmo utilizar dimensiones en PSelnt se puede consultar el siguiente
video.

https://www.youtube.com/embed/889nGzmU2yA

En Scratch solo se contempla la utilizacién de listas que serian series ordenadas de datos del
mismo tipo, y que se encuentran disponibles dentro del mismo bloque Variables.

. Variables

Movimiento
. Crear una variable

Apariencia @
o
Sonido
O Porcentaje_rebaja
Eventos .
W recio_inicial
Control .

dara IVA = Elualnro

Sensores

Operadores

sumara IVA - °

mostrar variable VA =

esconder variable VA »

bloques
q Crear una lista \

Financiado por el Ministerio de Educacién y Formacién Profesional y por la Unién Europea - NextGenerationEU
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la Unién Europea Transformacién

NextGenerationEU W vy Resiliencia
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CATEDU

Procesamiento

Tipos de operaciones

Las operaciones a realizar con los datos pueden ser de muy diversa naturaleza:

e Aritméticas: operaciones clasicas de suma, resta, multiplicacién y division.

e LAgicas: comparaciones, negacion, Y, O.

e Concatenacion: unién de varios elementos (cadenas de caracteres o variables de
diferentes tipos)

e Bucles: Implica la realizaciéon de acciones de forma repetida. En este caso convendra
distinguir dos tipos:

o NUmero de veces a repetir la accién conocido previamente: usaremos las
estructuras Para (en inglés For) o Repetir.

o NUmero de veces a repetir dependiendo de valores obtenidos: usaremos las
estructuras Mientras (While...do) o Repetir hasta que (Do ...while), segln
deseemos evaluar la condicién antes o después de la primera iteracion. Estas
estructuras veremos que son condicionales ademas de repetitivas.

e Condicionales: implica la realizaciéon de unas acciones u otras tomando decisiones.
Estructuras Si-entonces (If-else), Segun (Switch).

Los tres primeros tipos de operaciones ya los hemos ido viendo en los apartados anteriores. Nos
centraremos ahora en las dos Ultimas , si bien introduciremos diversas operaciones en los ejemplos
para profundizar en su uso.

Iteraciones y bucles

Para practicar con estas estructuras, realizaremos un pequefio programa que nos calcule el
promedio de varios nUmeros. En primer lugar el programa solicita la cantidad de niameros a
promediar, luego pide que se introduzcan los niumeros tantas veces como le hayamos dicho (aqui
esta la repeticion) Al final muestra el promedio. En este caso, como el nUmero de iteraciones es
conocido, usaremos la instruccién Para. Asimismo, utilizaremos operadores aritméticos y de
concatenacion.

Pasos 1y 2: Analisis y diagrama de flujo del programa Promedio de n
nameros

Los elementos implicados seran:
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CATEDU

Inicio y fin de algoritmo.

Salidas: Solicitar nUmero de calificaciones, mostrar promedio.

Entradas: cantidad de niumeros y nimeros a promediar.

Almacenamiento: nimero de elementos (niUmero entero), numeros introducidos
(nimero real), acumulado de la suma de nimeros (nimero real) y promedio (nUmero real)
e Procesamiento: iteraciones, sumas y division.

El diagrama de flujo asociado a la instruccién PARA es el siguiente:

b

Contador

A
{o A/ - - .
/ Hola / Accion que se repite

J

Valor
inicial |z

Paso o incremenfo del contador entre iteraciones

Diagrama de flujo:
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(Algoritmo promedio_nnum)

Definir nnum Como Entero

)

Definir acum,numi,pram, ..

A
/ 'iDe cuantos nimeros v...

{ nnum ,:

B T T

f'Eﬁcrihe el numero ',i;

: /nuni

, 1|1|nnum

FCUM < Fcum-+numi

|
i
promedio - acum/nnum

1

X'El promedin es: ',prD...;

(FinAlgoritmo

Pasos 3, 4y 5: Codificacion, compilacion y verificacion del programa
Promedio de n nUmeros con PSelnt

Como vimos en el apartado anterior, después de renombrar el algoritmo comenzamos por definir
las variables implicadas escribiendo la expresion Definir

Algoritmo promedio nnum
Definir nnum Como Entero:
Definir acum, numi, promedio Como Real;

PSelnt permite definir varias variables del mismo tipo en la misma linea, separadas con comas.
Como veis, hemos definido una Unica variable numi donde guardaremos el nimero introducido por
la persona usuaria cada vez.

A continuacion solicitamos la cantidad de nimeros a promediar (Escribir), leemos la respuesta y la
almacenamos en la variable correspondiente (leer) e inicializamos el valor de acum en 0, aunque
en realidad no seria necesario puesto que es el valor asignado por defecto.
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I
Escribir ";De cuantos numeros vas a calcular el promedio?";
leer nnum;

Fruariahla . 1 P - epmandn Fadae Tac T ——
acum=-0; //variable en la que vamos a 1r sumando todos los numeros

Con el valor de nnum definido por el usuario llega el momento de la repeticién: solicitaremos al
usuario que introduzca un nidmero nnum veces. Para ello usaremos el comando Para disponible
en la ventana de la derecha.

lN-\A!N-\A!N-\Al -

Efﬂ Mientras

0SBd B 054 UOIIN3

||

E‘; Repetir

ﬂﬁﬁ;, Para

/l' =D Funcién

Al hacer clic sobre el comando, se nos escriben las siguientes instrucciones en nuestra hoja de
algoritmo

Para variable_numericak-jalor_inicial| Hasta Con Paso Hacer

: lsecuenclia de acclones|
Fin Para

Como variable numérica habitualmente se define una variable local (i, j, k...) que hace de
contador. El valor inicial es 1y el valor final el nUmero de veces que queremos repetir la
instruccién. En paso se especifica el crecimiento del contador de una iteracién a otra (en nuestro
caso de uno en uno)

Por ultimo en la secuencia de acciones hemos de poner que es lo que queremos que se repita en

cada ocasién. En nuestro caso solicitar el nUmero, leerlo y sumarlo a los anteriores guardando el
resultado en la variable acum.
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Fara i<-1 Hasta nnum Con Paso 1 Hacer
Escribir "Escribe el nimero ", i;

Leer numi;
acum<=-acum+numi;
F1n Para

El valor de numi se refresca y varia en cada iteracién, puesto que ya hemos guardado el valor del
namero anterior en el acumulado.

En un programa es muy importante usar el minimo numero de variables precisas para no
afiadir complejidad innecesaria al mismo. (Principio KISS de disefio de software)

Hemos concatenado en el mensaje de solicitud la variable numérica de contador. Eso nos permite
mostrarle al usuario en qué iteraciéon se encuentra. La instruccién Escribir sequida de los
elementos a concatenar separados por comas los coloca en la misma linea y sin separacion
entre ellos. Por eso es preciso considerar los espacios de separacidn en las cadenas de caracteres
que incluyamos.

Por ultimo, asignamos el valor del promedio al calculo correspondiente y mostramos el resultado
nuevamente concatenando dos mensajes.

|
promedio<-acum/nnum;
Escribir "El promedio es: ",promedio;

FinAlgoritmo
Finalmente le damos a Ejecutar y verificamos el

proceso realizado.

Copyright 2026 -29.


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-09/image-1662142157986.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-09/image-1662142637559.png

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Bl = e ciecioniopono roweDio o

*** Ejecucidén Iniciada. **+*

-

N

lio?";

numeros

;De cuantos numeros vas a calcular el promedio?

linea 5 instruccion 1

- 30 -

mandos

Esci
Le
Asig

1

Si-Enl

=

—=—| Mient

Nuevamente en la verificacién del programa podemos experimentar la robustez del programa
frente a fallos, introduciendo nimeros decimales con coma, negativos, etc...Invitamos a realizarlo e
introducir las instrucciones necesarias para prevenir dichos fallos.

Pasos 3, 4y 5: Codificacidén, compilacidon y verificacion del programa

Promedio de n nimeros con Scratch

En Scratch los bloques relacionados con las estructuras repetitivas se encuentran en Control y son

Por siempre, Repetir y Repetir hasta que.
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@" Archive  Editar !

- B - '*-\.‘I
= Corigo ¥ Disfraces j of» Sonidos |

Bloques para
repetlr - o
ﬂmrlmlenm rEpEtIcIDnES
E-.panenna \

por siempre

Sonido

Eventos

Jperadores

Mis esperar hasta que
blogues

repetir hasta que

En nuestro caso, como el nUmero estard definido, usaremos Repetir.

En primer lugar en el blogue Variables definiremos las variables necesarias.
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. Variables

lovimiento

\pariencia

Crear una variable

o

Sonido

O promedio

Eventos
dara acum - elwalor o

mostrar variable acum w

Jperadores :
esconder variable acum -

V'3 rial

_|

£5

Crear una lista

Mis bloques

Mis
bloques

Crear un blogue

-32-

De forma andloga, utilizando los bloques de Sensores, Apariencia, Variables explicados en los

apartados de Entradas, Salidas y Datos, construimos el programa. En Operadores encontraremos

los bloques necesarios para la realizaciéon de las operaciones aritmético, légicas y de

concatenacién.

Copyright 2026

-32-


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-09/image-1662143846692.png
https://libros.catedu.es/books/fundamentos-de-programacion-estructurada-con-pseint-y-scratch/page/entradas
https://libros.catedu.es/books/fundamentos-de-programacion-estructurada-con-pseint-y-scratch/page/salidas
https://libros.catedu.es/books/fundamentos-de-programacion-estructurada-con-pseint-y-scratch/page/almacenamiento-de-datos

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

= Codigo ¥ Disfraces | o Sonidos

Aovimiento

bpariencia

Sonido

O

Eventos

Variables

Mis
bloques

aritméticos

0 |

CD Operadores
D

D

Operadores
I6gicos

G Concatenacion

platano /

?

manzana

El programa finalmente con todos los elementos quedaria asi:
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al hacer clic en -

(= a1 i De cuantos nameros vas a calcular el promedio? BN=EN s

dara nnum « elwvalor respuesta

repetir nnum

(= llileTl Introduce un ndmero R el

sumara acum = respuesta

F

dara promedio* elvalor acum / noum

(I El resultado es promedio

Condicionales

Para practicar con estas estructuras, realizaremos un pequefio programa en el que tras solicitar
una nota numérica, y verificar en primer lugar si el valor recibido es correcto, nos indicara si la
nota corresponde a un APROBADO o un SUSPENSO.

Pasos 1y 2: Andlisis y diagrama de flujo del programa Boletin

Los elementos implicados serdn:

Inicio y fin de algoritmo.

Salidas: Solicitar calificacién numérica, mostrar calificaciéon textual o mensaje de error.
Entradas: calificacion numérica

Almacenamiento: calificacién numérica (nimero real, puede tener decimales)
Procesamiento: l6gicas (comparacién,Y,0) y condicionales.

Diagrama de flujo:
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(Algoritmo boletin)

Definir nota_num Como ...
L ”

K'Intruduce la califica...f

nota num

nota_num=@ 0, ..

E w " X'LD siento, la nota in...f

|

}'Enhurahuena, es un ap...f /'Lo siento, es un Suﬂp...;

En este caso hemos definido la condicién de error mediante el operador légico O, indicando que se
considere errénea cualquier calificacion menor que cero o mayor que 10. Este programa puede ser
resuelto de forma andloga utilizando el operador Y, indicando que considere vélida cualquier nota
numérica mayor o igual que cero y menor o igual que 10.

Pasos 3, 4y 5: Codificacion, compilacion y verificacion del programa
Boletin con PSelnt

En primer lugar renombramos el algoritmo (boletin en nuestro caso) y definimos las variables
implicadas que solo es la calificacién numérica (nota_num)

A continuacion solicitamos la calificacion numérica (Escribir) y la introducimos en la variable
definida (Leer)
Algoritmo boletin

Definir nota num como Real;

Escribir "Introduce la calificacién numérica. Tliene que ser un nimero real entre @ y 10. Si usas decimales recuerda poner un punto";
Leer nota num;

Ahora vendria la aplicacién de la condicién. Los comandos encargados en PSelnt de introducir las

condiciones son Si-entonces, Segun, Mientras y Repetir. Un ejemplo de la sintaxis de cada una
se puede apreciar en la siguiente figura
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Algwritmu Condicionales PSelnt
Si expresion logical Entonces
; Bcciones por verdadero|
SiNo
. [pcciones por falso
Fin 5i

Segun variable numerical Hacer
bpcion _I:

: ecuencla de accilones 1
opcion 2

: Eecuencia de acciones 2|
lopcion 3

: lsecuenclia de acclones 3
De Otro Modo:

: secuencla de acclones doml
Fin Segun

Mientras Expresion logical Hacer
: secuencia de acciones|
Fin Mientras

Repetir
: secuencla de acclones|
Hasta Que pxpresion logica

FinAlgoritmo

e Si-entonces: verifica que se cumple una condicién o no y en funcién de ello ejecuta unas
acciones. Se pueden anidar unas condicionales dentro de otras.

e Segun: se utiliza cuando una variable puede adoptar un nimero discreto de opciones
(tipo menu) y se define el comportamiento ante ellas y ante el caso de que no coincida
con ninguna.

e Mientras: evalla una condicién en bucle y mientras es verdadera ejecuta una accién.
Mezcla condicional y bucle.

o Repetir-hasta que : ejecuta una accién en bucle hasta que una condicién se cumple en
cuyo momento se interrumpe. Mezcla condicional y bucle.

En nuestro ejemplo la condiciéon solo se evalia una vez por lo que descartamos las dos ultimas,
y el valor numérico introducido puede tener infinitos valores entre 0 y 10 por lo que la segunda
tampoco es vélida. Usaremos entonces el comando Si-entonces.

Vamos a aprovechar para introducir dos nuevos operadores, el operador Y representado por el
caracter & y el operador O representado por la doble barra || que se utilizan cuando queremos que
se evalle mas de una condicién simultaneamente. En nuestro caso podemos considerar dos
opciones:
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¢ Si la nota introducida es menor que 0 o0 mayor que 10, no tiene sentido,y hay que dar un
mensaje de error. En caso contrario habra que distinguir (condicional anidada) si es menor
que 5 y entonces el mensaje dicta suspenso, y si es mayor o igual que 5 que seréa
aprobado.

Si nota num<@ || nota num=16 Entonces

; Escribir "Lo siento, la nota introducida no es valida";
SiNo
. Si nota num<5 Entonces

: Escribir "Lo siento, es un suspenso."j|
SiNo

: Escribir "Enhorabuena, es un aprobado.";
Fin 5i

e Si la nota introducida es mayor o igual que 0 y menor o igual que 10, es correcta y hay
que distinguir (condicional anidada) si es menor que 5 o mayor. En caso contrario sacar el
mensaje de error.

Si nota num>=0 & nota num<=16 Entonces

Si nota num<5 Entonces
Escribir "Lo siento, es un suspenso.";

SiNo

; Escribir "Enhorabuena, es un aprobado.";

Fin Si
SiNo
: Escribir "Lo siento, la nota introducida no es valida";
Fin s5i

Las dos son correctas y elegir una u otra solo dependera de la persona programadora y si prefiere
usar operadores Y u O.
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Definir nota num como Real;
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Escribir "Introduce la calificacion numérica. Tiene que ser un nimero real entre 8 y 10. Si usas decimales recuerda poner un punto";

Leer nota num;

Si nota num<® || nota num=>10 Entonces

; Escribir "Lo siento, la nota introducida no es valida";
SiNo

Si nota num<5 Entonces

! Escribir "Lo siento, es un suspenso.";

SiNo
! Escribir "Enhorabuena, es un aprobado.";
Fin Si

Fin Si

Algoritmo boletinAND
Definir nota num como Real;

Leer nota num;

Si nota num>=0 & nota num<=16 Entonces

Si nota num<5 Entonces

{ Escribir "Lo siento, es un suspenso.";
SiNo

! Escribir "Enhorabuena, es un aprobado.";
Fin Si

SiNo
Escribir "Lo siento, la nota introducida no es valida";

Fin si

FinAlgoritmo

Finalmente sélo nos quedaria Ejecutar el programa y verificar su correcto funcionamiento.

Dejamos como ejercicio de ampliacion el reformular este programa para que siga preguntando
hasta que reciba una calificacién véalida. Como pista sugerimos explorar las posibilidades de la

instruccién Repetir.

Pasos 3, 4y 5: Codificacidn, compilacidon y verificacion del programa
Boletin con Scratch

Escribir "Introduce la calificacién numérica.[Tiene que ser un nimero real entre @ y 10. Si usas decimales recuerda poner un punto

En Scratch los bloques relacionados con las estructuras condicionales se encuentran en Control,

junto a los bucles.
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Los operadores légicos Y y O se encuentran en Operadores, junto con los de comparacién y los ya

vistos anteriormente: aritméticos, de concatenacion...
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Como en todos los programas empezaremos definiendo las variables necesarias, en nuestro caso

sélo una desde los bloques de Variables.

A continuacién solicitaremos la calificaciéon mediante el blogue disponible en Sensores y
almacenaremos su respuesta en la variable recién creada.

Por dltimo evaluaremos la respuesta obtenida mediante el bloque correspondiente de Control y
utilizando los operadores légicos de Operadores, seguin sea su valor ofreceremos el mensaje de

error o escribiremos la calificacién final con el bloque correspondiente de Apariencia.

El cédigo resultante seria el siguiente:
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CATEDU

al hacer clic en

preguntar

dara nota num = elvalor respuesta

nota_num = m o nota_num < o entonces
Gl Lo siento, la calificacion que has introducido no es correcta.

si no

s nota_num = a entonces

En este caso hemos utilizado el operador O porque Scratch no dispone de los operadores
combinados menor o igual y mayor o igual, y asi nos ahorramos el tener que combinar ambos
operadores con un operador légico O. Recordad el principio KISS.

Por dltimo, verificamos el correcto funcionamiento del programa y su robustez frente a los errores
mds comunes. En Scratch ejecutamos haciendo clic sobre la bandera verde.
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https://scratch.mit.edu/projects/749701636/embed

Financiado por el Ministerio de Educacién y Formacién Profesional y por la Unién Europea - NextGenerationEU
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Funciones

A veces en nuestros programas existen acciones que hemos de realizar varias veces a lo largo de
los mismos, y que nos resultaria farragoso tener que copiar el cédigo una y otra vez. De igual
forma, cualquier modificacién en algun elemento tendria que buscarse y repetirse todas las veces
en que ese codigo saliera. Para automatizar todo esto cumpliendo el principio DRY de
programacién nos ayudan las funciones.

Las funciones, también llamados métodos o procedimientos, empaquetan y ‘aislan’ del resto
del programa una parte de cédigo que realiza alguna tarea especifica de forma que nos sea muy
sencillo de manipular y reutilizar. Se definen al principio como pequefios subprogramas y después
se "invocan" desde el algoritmo principal cuando se necesitan.

Las funciones pueden pueden devolver o no un resultado y también ser con o sin pardmetros.

e Funciones que devuelven resultado o no:

o Si la funcién no devuelve resultado en ocasiones se denomina procedimiento y es
un conjunto de cédigo con algo de relacién que se invoca en el algoritmo principal
de forma auténoma. Por ejemplo, la funcién dibujarCuadrado (lado) puede realizar
todas las operaciones necesarias para dibujar un cuadrado dado su lado. En el
algoritmo principal escribiriamos.

o dibujarCuadrado(5);

o Si la funcién devuelve resultado se comportara como un valor y siempre habré que
almacenar dicho resultado en una variable, por lo que se habrd de invocar
dentro de una asignacién y no de forma auténoma. Por ejemplo, la funcién
calcularAreaCuadrado(lado) calcula la superficie de un cuadrado dada la longitud de
su lado, pero en el programa principal debera aparecer asignandose a una variable u
ocupando el lugar de ella.

o Resultado=calcularAreaCuadrado(5);

e Parametros de una funcién: valores que necesita la funcién para poder ejecutarse. Por
ejemplo una funcién que dibuja un cuadrado necesita que le pasen el valor del lado para
dibujarlo. Sin embargo una funcién que realice una cuenta atras del 10 al 1 no necesita
ningln parametro.En ese caso se escribe el paréntesis pero vacio.

o dibujarCuadrado(10);
o contarAtras10al();

Se podria parametrizar la funcién contarAtras (n) indicandole a la funcién el nUmero a partir
del que realizar la cuenta atras. Te invitamos a explorar cdmo seria.
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Las funciones se suelen denominar con un verbo o un conjunto de varias palabras que comienza
con un verbo en minusculas; es decir, con la primera letra en mindscula y la primera letra de las
palabras siguientes en mayusculas.

Por ejemplo, vamos a imaginar un programa que calcula el drea de una figura geométrica plana
compuesta como la de la figura.

Pasos 1y 2: Andlisis y diagramas de flujo del programa Area compuesta

Los elementos serian:

Inicio y fin del algoritmo.

Salida: pedir las medidas del lado del cuadrado inferior incluyendo unidades.
Entrada: longitud del lado (que coincide con didmetro del circulo) y unidad de medida.
Almacenamiento: lado, unidad, area_total.

Procesamiento: suma, multiplicacién, concatenacion.

Diagrama de flujo (sin funciones):
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CATEDU
(ﬁlgoritmo Area_compuesti}

A

f/'Indica el lado del cu...7

taie*
/"Indica la; unidades';?

/unidad

‘Area_total « lado+lado. ..

/I'El resultado es ' Are... 7

(Finhldoritmo)

Otra forma de abordar su solucién seria predefinir unas funciones que nos calcularan por ejemplo
el area de un rectdngulo y el drea de un circulo. Veamos como quedaria el diagrama de flujo en
ese caso.
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CATEDU

(ﬁlgoritmo Area_cumpuesta>

/'Indica el lado del cu,,_7

1aio

/'Indica 1as unidades'7

/uni‘dad7
!
Area_total ¢ calculara, ..

! ,

/'El resultado es ',Are. ..

!

(FinAlgnritm@)

Area_total « calcularAreaRect{lado,lado}+calcularAreaCirc{lado/2)

Y habria que realizar de forma independiente los diagramas de flujos de cada una de las funciones.

(Funcion resultado ¢ calcularAr..f)

!

resultado ¢ PI*radio*r. ..

|

(FinFuncioﬁ)
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CATEDU

(Funcion resultado ¢ calcularAr..f)

!

resultado ¢ base*altura

l

(FinFuncioﬁ)

Las funciones necesarias en este caso devuelven un resultado, y tienen parametros. Como se
puede deducir facilmente, esto tendria mucho mas sentido en programas donde fuera necesario
calcular areas de diferentes figuras de forma repetida.

Pasos 3, 4y 5: Codificacion, compilacion y verificacion del programa
Area_compuesta con PSelnt.

En PSelnt para introducir funciones se definen al principio del cédigo y utilizando el comando
Funcioén.
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gue utilizara para almacenar ese valor; si su
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En la ventana de ayuda rapida nos explica cada uno de los elementos que aparecen en el cédigo.

PAyuda Rapida B

FUNCION

e {variable_de _retorno}: si su funcién/subproceso calcula y

devuelve algun valor, complete aqui el nombre de la variable
que utilizara para almacenar ese valor; si su
funcion/subproceso no devuelve nada puede eliminar la
variable y la flecha de asignacion.

+ {nombre}: introduzca aqui el nombre que recibira la

funcién/subproceso.

{argumentos}: introduzca aqui la lista de argumentos que
requiere su funcion, utlizando comas para separarlos, e
ingresando el identificador para cada uno y opcionalmente las
palabras clave "por valor" o "por referencia" para indicar el tipo
de pasaje; si la funcion/subproceso no requiere argumentos
puede dejar este campo en blanco, y opcionalmente omitir los
paréntesis.

e Variable de retorno: sélo tiene sentido si la funciéon devuelve un valor. Si no, se borra.
e Nombre: con el que posteriormente se invocara a la funcién en el algoritmo principal.
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CATEDU

e Argumentos: o pardmetros necesarios para la funcién.

Cambiamos pues el nombre del fichero y definimos dos funciones al inicio, una para calcular el
area de un rectangulo y otra para calcular el drea de un circulo. Ambas devuelven resultado y
necesitan pardmetros, la primera la base y la altura, y la segunda el radio. En PSelnt existe de
forma predefinida la constante Pl con el valor 3.1415926536 por lo que podemos usarla y no
habrd que definirla.

Jarea_::nmpuesta_:nnl‘un:lnnes.ps: Ed]

Funcion resultadoe ¢« calcularAreaCirc ( radio )
resultado+PI#radio*radio;

Fin Funcion

Funcion resultadoe « calcularAreaRect( base,altura )
resul tado+basexaltura;

Fin Funcion

(2 N S ST Y

Una vez definidas las funciones, pasaremos a escribir el algoritmo principal. El argumento de las
funciones sera el valor introducido por el usuario y que corresponde con el lado del cuadrado.

Algoritmo Area_compuesta

Escribir "Indica el lado del cuadrade (valor numérice’":
Leer lado;

Escribir "Indica las unidades";

Leer unidad;

areaTotalecalcularAreaRect (lado,lade)+calcularAreaCirc(lado/2);
Escribir "El resultado es ",areaTetal,unidad,"2";

FinAlgoritmo

Al ser funciones que devuelven un resultado hemos tenido que definir una variable areaTotal que
almacene el resultado de lo obtenido por las funciones. De forma mas correcta y generalizable
tendriamos que haber predefinido previamente las variables lado y areaTotal como nimeros
reales, y unidad como string, si bien PSelnt nos permite ser un poco mas laxos en el procedimiento.
La ultima linea es la concatenacién del valor obtenido, la unidad introducida y un 2 puesto que la
unidad sera elevada al cuadrado.

Solo nos queda ejecutar el programa y verificar su funcionamiento.
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B 4%F RUM P
*

circulo ( radio )
idio;

rectangulo ( base,altura )
1}

ydo del cuadrado (valor numérico)";
inidades";

.50 AREA_ COMPUESTA - 0 X 0/2);

ilor numérico)

Pasos 3, 4y 5: Codificacidén, compilacidon y verificacion del programa
Area_compuesta con Scratch.

En Scratch no existe de forma explicita la opcién de crear funciones que devuelven un resultado.

Solo existe lo que hemos Ilamado procedimientos, eso si con o sin pardmetros. Eso se hace
mediante la creacién de nuevos bloques. Para crear funciones que devuelvan un resultado

tendremos que crear dichos bloques y asignarles dentro del mismo el valor calculado a una
variable predefinida. Veamoslo con el ejemplo.

En primer lugar cargaremos la imagen de la figura cuyo area queremos calcular como fondo del
escenario. Para ello en la parte inferior derecha hacemos clic sobre el botén verde y escogemos la

opcidén de cargar un escenario.
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a = @ ﬁ

Objetol

Elige un fondo

A continuacion creariamos las variables necesarias. Como en este programa las Unicas variables
necesarias son el lado del cuadrado y su unidad, y eso hemos visto que va a ser almacenado por
defecto como respuesta del usuario, no es necesario. Tampoco vamos a necesitar crear una
variable areaTotal para almacenar el resultado puesto que lo mostraremos directamente
concatenando operadores y asi nos ahorraremos un bloque.

A continuacién crearemos las funciones calcularAreaRect(base, altura) y calcularAreaCirc (radio)

Para ello Scratch nos permite crear nuevos bloques a los que les asociemos un cédigo. Eso se hace
desde Mis Bloques y pinchando en Crear un bloque.
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funcién/bloque, asi como opciones de afadirle argumentos o parametros a esa funciéon. Pueden ser

texto, numero, variable booleana o simplemente una etiqueta de texto.
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CATEDU

Crear un bloque

nombre del bloque

Anadir una entrada Anadir una entrada Anadir una etiqueta
nuamero o texto l6gica

[ Ejecutar al instante

Cancelar Aceptar

En nuestro caso crearemos dos nuevos bloques. El del drea del rectangulo requiere dos entradas
numeéricas (base y altura), y el del area del circulo una Unica entrada numérica (radio).

calcularAreaRect @ @

calcularaAreaCirc @
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CATEDU

En ese momento en nuestra area de cédigo aparecen dos nuevos elementos para que definamos
bajo ellos los bloques que van a componer cada uno de estos subprocedimientos.

definir calcularAreaRect base altura

definir calcularAreaCirc  radio

Como hemos dicho antes, son funciones que devuelven un resultado, por lo que primero habremos
de crear variables para poder almacenar en ellas ese resultado. Les llamaremos resultRect y
resultCirc.

dara resultCirc » el valor o

sumar a resultCirc « o-

mostrar variable  resultCirc -

esconder variable resultCirc =

Mediante operadores aritméticos en este caso, afadiremos los bloques correspondientes al célculo
del area de cada figura, dados sus pardmetros.
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definir calcularAreaRect

resultadol = el valor as * altura

definir calcularAreaCirc  radio

dara resultado2 = elvalor EEREALE * radic * radio

Por dltimo, una vez definidas las funciones/bloques, solo nos quedard el algoritmo principal, que

tendra este aspecto:

al hacer clic en

cambiar fonde a areacompuesta =

LIl Vamos a calcular €l area de la siguiente figura R IElie= o- segundos

[lg= 1T yie=1a  Cual es la longitud del lado del cuadrado? EE==s=r1

calcularAreaBect respuesta respuesta
calcularAreaCirc  respuesta /[ e

=n T eTll | Cudl es la unidad? JREESIETY

[T LT T El area de la figura es resultadol + @ resultado? a unir respuesta a

La dltima linea incluye la concatenacion de texto con los resultados parciales de las funciones
creadas. Solo quedaria comprobar su funcionamiento y depurar posibles errores.

Praebalo aqui.

https://scratch.mit.edu/projects/750180283/embed

Financiado por el Ministerio de Educaciéon y Formacién Profesional y por la Unién Europea - NextGenerationEU
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Permitidme un comentario...

A lo largo de los ejercicios y ejemplos anteriores habras visto que en algunos casos han aparecido
comentarios en los programas.

Un comentario en programacion es un texto en nuestro cédigo fuente que el compilador ignora.
Y si lo ignora, ¢por qué lo ponemos? Habitualmente para darnos explicaciones internas de cual es
la funcién de cada parte del programa. También son muy Utiles para descartar fragmentos de
cédigo de forma temporal, sin tener que borrarlos, y asi facilitar su posterior recuperacion.

Los comentarios en programacién son fundamentales:

e Facilitan la comprensién: no solo de otros usuarios sino del mismo programador/a a lo
largo del tiempo que dura el desarrollo del programa.

e Favorecen la colaboraciéon: vuelven el cédigo comprensible para otras personas
coprogramadoras que de esa forma pueden participar también.

e Facilitan la depuracién de errores: comentar y descomentar fragmentos de cédigo nos
permitira detectar en qué lugar se estan produciendo los fallos.

En muchas ocasiones bastard como ejercicio que a nuestro alumnado le propongamos un
programa y le digamos que lo organice y le coloque comentarios. Eso nos dara idea de si entiende
realmente el funcionamiento del mismo, paso previo a que pueda mas adelante adaptar ese
programa a nuevas necesidades e incluso crear uno desde cero. Pero esto lo veremos con mas
detalle en el médulo siguiente.

Comentarios en PSelnt

Para realizar comentarios en PSelnt simplemente tendremos que encabezar el punto en el que
gueremos insertar el comentario con una doble barra. Eso nos pondra el texto que viene a
continuacién en un gris palido y en cursiva que nos indicara que el compilador no va a tomar en
cuenta lo escrito de esta forma.
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Funcion resultado ¢« calcularAreaRect( base,altura )
resul tado+basexaltura;
Fin Funcion

‘Defino el algoritmo principal

Algoritmo Area_compuesta

Escribir "Indica el lade del cuadrade (valer numérice’y";

Leer lado;

Escribir "Indica las unidades";

Leer unidad;

areaTotalecalculardreaRect (lado,ladoy+calcularAreaCirc(lado/2);
Escribir "El resultado es ",areaTotal,unidad,"2";

FinAlgoritmo

También se pueden

introducir los comentarios al final de una linea de cédigo.

Leer unidad;
areaTotalecalcularAreaRect (lade,lado)+calculardreaCirce(lado/2y: //Sumo el drez del cuadrado v odel semicirculo
Escribir "El resultado es ",areaTotal,unidad,"2":

PSelnt solo permite comentar lineas y no fragmentos enteros de cédigo, por lo que si queremos
descartar un conjunto de instrucciones deberemos comentar linea por linea todas las que
constituyan el blogue. Eso obviamente no sucede en lenguajes estructurados de programacién que
si poseen esta capacidad.

Funcion resultadoe ¢ calcularAreaCirc ( radio )
resultado+PIl#radic*radio;
Fin Funcion

'l = —~ - [T o e T T =-A ]
AACUNCIOn Fesultaqo < calcularAreanect

fresultanosbasesaliura;

Esta capacidad es especialmente util en las fases de depuracién de fallos, para aislar los
fragmentos de cddigo donde se encuentran los errores.

Los comentarios por supuesto no aparecen en la ventana de ejecuciéon del programa. Dénde si son
visibles es en el diagrama de flujo asociado.
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CATEDU

(Algn ritmo Area_compuesta)

.

X'Indica el lado del cu. ..

f‘lndica las unidades';

areaTDtai « calcularAr. .

l

f'El resultado es ',arne-.‘.f?1

l

(Finﬁlguritmd)

Comentarios en Scratch

En Scratch se pueden afiadir comentarios desde la ventana de edicién de cédigo asociado a cada
objeto. Los comentarios pueden estar tanto asociados a un bloque como sobre la misma ventana
de edicion. Se afiaden clicando con el botén derecho sobre el lugar donde queremos insertar el

comentario.
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definir calculard lect  base altura

dar a resultadol = elwvalor base * altura

definir calcularAreaCirc radio

dara resultado? = el valor EEREAEE *  radic * radio

al hacer clic en

‘ cambiar fondo a areacomp

Gl=la (@ ‘Vamos a calcular el area de la siguiente figura JGOTE
=l [Tyl Cual es la longitud del lado del cuadrado? BTy

NO

_ resultadol
p & resultado2

Deshacer @

Ordenar bloques

Anadir comentario

Eliminar 31 bloques

calcularfAreaRect respuesta respuesta

calcularfAreaCirc  respuesta .-"o

preguntar FINIEIRSAERIGIGESEE v esperar

Objeto  Objetol
Mosttar | & | & Ta

Una vez afladidos, quedan como notas visibles en el area de edicién del cédigo.
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'
Lk

Definicion de funciones

definir calcularAreaRect base altura

dara resultadol =+ elwvalor base * altura - x

Almacena el valor en
la variable resultadol

definir calcularAreaCirc  radio

dara resultado? = el valor EEREYER +*  radic *  radio

- » |

Algoritmo gprincioal

I3

al hacer clic en

cambiar fondo a areacompuesta »

L[Sl Yamos a calcular el area de la siguiente figura EeEhiS o segundos
sl =l [yi=1l jCual es la longitud del lado del cuadrado? B rG1

-61 -

Por supuesto en Scratch no existe la opcién de comentar y descomentar bloques para que no sean
tenidos en cuenta por el compilador. La opcién disponible para realizar esto es separar el evento

gue determina la ejecucién de ese bloque y el cédigo quedara temporalmente desactivado.
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al hacer clic en

Separando el cédigo del evento de control
deja de ejecutarse

cambiar fondo a areacompuesta =

Gl Varmos a calcular el area de la siguiente figura Bl o segundos
Wli=h i1l jCual es la longitud del lado del cuadrado? EE=== g1y

calcularAreaRect
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