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

e Condicionales: implica la realizacién 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.

lteraciones y bucles

Para practicar con estas estructuras, realizaremos un pequefio programa gue 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 1 y 2: Analisis y diagrama de flujo del programa
Promedio de n numeros

Los elementos implicados seran:



Inicio y fin de algoritmo.

Salidas: Solicitar nUmero de calificaciones, mostrar promedio.

Entradas: cantidad de niumeros y nimeros a promediar.

Almacenamiento: nimero de elementos (ndmero entero), numeros introducidos
(ndmero real), acumulado de la suma de nUmeros (nimero real) y promedio (nimero real)
e Procesamiento: iteraciones, sumas y divisién.

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

R T

Contador J 2
la' '/ Accibn que se repite

i

Valor
inicial

-
Paso o incremenfo del contador entre iteraciones

Diagrama de flujo:
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Pasos 3, 4 y 5: Codificacion, compilacidn y verificacion del
programa Promedio de n nimeros con PSelnt

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

Algoritmo promedio nnum
Definir nnum Como Entero;
Definir acum, numi, promedic 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 niumeros 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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|
Escribir ";De cuantos numercs vas a calcular el promedio?";
leer nnum;

acum=-8; //variable en la gue vamos a 1Ir sumando todos los niumeros

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

=Y TR R -

&fﬂ Mientras

0SBd B 0SB4 UOIDN3

Em" Repetir

(fEn Para

=D Funcion

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

Para variable numericak-valor inicial] Hasta valor_final] Con Paso Hacer
: secuencia de accilones|
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
instruccion. 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.

Para i=-1 Hasta nnum Con Paso 1 Hacer
Escribir "Escribe el nimero ", i;
Leer numi;
acum<-acum+numi;

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

En un programa es muy importante usar el minimo nimero 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 iteracion se encuentra. La instruccién Escribir seguida 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 separacién 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.
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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.

linea 5 instruccion 1
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Pasos 3, 4 y 5: Codificacion, compilacidn y verificacion del
programa Promedio de n niumeros 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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En nuestro caso, como el nimero estard definido, usaremos Repetir.

En primer lugar en el blogue Variables definiremos las variables necesarias.
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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
concatenacion.
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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 o0 un SUSPENSO.

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

Los elementos implicados seran:

Inicio y fin de algoritmo.

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

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

Diagrama de flujo:
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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 valida cualquier nota
numérica mayor o igual que cero y menor o igual que 10.

Pasos 3, 4 y 5: Codificacion, compilacidn y verificacion del
programa Boletin con PSeint


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-09/image-1662145686642.png

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

A continuacién solicitamos la calificacién 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

Algwritmu Condicionales PSelnt
Ssi expresion logica Entonces
; Bcciones por verdadero|
SiNo
. [acciones por falso
Fin si

Segun wariable numerical Hacer
ppcion _:

: [secuencia de acciones ]
bpcion 2:

: Eecuencia de acciones 2|
opCion 3

: Eecuencia de acciones 3
De O0tro Modo:

: Eecuenclia de acclones dom
Fin Segun

Mientras Expresion logica Hacer
: secuencla de acclones|
Fin Mientras

Repetir
i Eecuenclia de acclones|
Hasta Que expresion 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.

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

e 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 seré
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 suspensu.“ﬂ
SiNo

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

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.";

hiHu

; 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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Algoritmo boletinOR

Definir nota num como Real;
Escribir "Introduce la calificacion numérica.

Leer nota num;

Algo

Si nota_num<@ || nota_num>16 Entonces

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

Si nota num<5 Entonces

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

Fin Si

ritmo boletinAND

Definir nota _num como Real;

Escribir "Introduce la calificacién numérica.[Tiene que ser un nimero real entre 0 y 10.

Leer nota num;

Si nota num>=0 & nota num<=10 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 5i

FinAlgoritmo

Tiene que ser un nimero real entre @ y 18. 51 usas decimales recuerda poner un punto";

5i usas decimales recuerda poner un punto

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

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

Pasos 3, 4 y 5: Codificacion, compilacidn y verificacion del
programa Boletin con Scratch

En Scratch los blogues 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 concatenacién...
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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 calificacién mediante el bloque disponible en Sensores y
almacenaremos su respuesta en la variable recién creada.

Por Gltimo evaluaremos la respuesta obtenida mediante el bloque correspondiente de Control y
utilizando los operadores l6gicos de Operadores, segln 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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al hacer clic en

preguntar

dara nota num = elwvalor respuesta

nota_num = m 0 nota_num < o entonces
[l Lo siento, la calificacion que has introducido no es correcta.

nota num = e entonces
W= |0 siento, la calificacion obtenida es un suspenso.

Enhorabuena, la calificacion obtenida es un aprobado.

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
mas comunes. En Scratch ejecutamos haciendo clic sobre la bandera verde.

N ) o m o

nota_ num (CED Introduce tu
calificacion numérica.
Recuerda que sea un
numero real entre 0 y

0% i 10 y los decimales

expresados con punto.

Pruébalo aqui !!
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