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Seudolenguaje
El seudolenguaje es una forma de llevar a operativa las características de los algoritmos. En esta sección analizaremos uno de ellos, esto quiere decir la forma en que se ingresan los datos y como se procesan para poder llevarlos luego a cualquier lenguaje.

Formato de la representación de un algoritmo en seudolenguaje

     Inicio

             Bloque Principal del Programa

      Fin



Donde Inicio representa el comienzo de la representación del programa, en el Bloque principal del programa se encuentran las instrucciones que este debe seguir para resolver un problema y Fin representa que este programa ha acabado.

Antes de comenzar a analizar como desarrollar los programas en seudolenguaje se verá algunos conceptos importantes como lo son el de variable e identificador.

Variables

El concepto de variable que maneja el computador se puede analizar en la siguiente situación: se sabe que 10 + 5 es 15, suponga que el computador debe realizar este simple cálculo, para que lo pueda hacer necesita tener guardado en su memoria el número 10 y el número 5 para luego sumarlos y que el resultado también quede en algún lugar de la memoria.

Así, podemos decir que una variable es un espacio de memoria que es ocupado por algún valor, ya sea asignado, leído u obtenido por consecuencia de otros procesos.

Variable es un par formado por una dirección de memoria y un espacio dispuesto a contener un valor. El computador puede utilizar este valor a través de un identificador alfanumérico que acompaña la dirección de memoria y que es el nombre de la variable.


De acuerdo al análisis de los números que hicimos antes:


¿Cómo podrían llegar estos números a la memoria del computador?

Una posible respuesta es "usando variables". Esto significa que el número 10, el computador podrá distinguirlo con un nombre y ese nombre corresponde al identificador de la variable, lo mismo ocurre con el número 5. Es decir, si llamáramos NUM1 y NUM2 a los identificadores de variables que queremos que contengan el 10 y 5 respectivamente, lo único que queda por saber es como NUM1 llegó a valer 10 y NUM2 5. Esto se realiza mediante una instrucción de asignación cuyo formato es:

Formato de Asignación

                Nombre de la variable ( Expresión

Donde a nombre de la variable se le asigna el valor de la expresión. 

Puede utilizarse el signo    =    en vez de la flecha

Por lo cual necesitamos realizar dos asignaciones:

NUM1 ( 10

NUM2 ( 5

Instrucciones de Entrada y Salida

Supongamos que tenemos el siguiente programa en seudolenguaje:

Inicio


x( 3.7


y( 4.5


z( x/y

Fin

En memoria queda guardado el valor de las variables X (3.7), Y (4.5) y Z (0.82222), el programa al ejecutarse calcula el valor de Z, pero no se ve en pantalla, queda internamente.

Para que el resultado sea visto por el usuario o programador, existe la instrucción de salida, que es la encargada de mostrar las variables por algún dispositivo de salida (pantalla, impresora, archivo, etc.)

El formato para escribir una variable o valor es:

Formato para escribir:

   Imprimir(variable o valor)

Esta instrucción permitirá escribir en un dispositivo de salida (generalmente es el monitor del computador), el contenido de una variable o un valor constante. Este último puede ser un texto entre comillas dobles (" texto ").

Así bastará que en el ejemplo anterior se agregue la instrucción que muestra el resultado:

Inicio


x( 3.7


y( 4.5


z( x/y


Imprimir(z)

Fin

Ahora, suponga el siguiente problema: piden que se haga un programa que multiplique dos números enteros cualesquiera.

Si se analiza el problema, se necesitan dos números enteros. ¿Cuáles?, los que la persona que está ejecutando el programa quiera. Por lo que se necesita una instrucción que permita el ingreso de datos al "interior" del programa.

Formato de lectura

          Leer(variable)



Analicemos el procedimiento para resolver el problema:

1. Tener dos números.

2. Multiplicarlos.

3. Mostrar el resultado.

Algoritmo:

Inicio


Leer(A)


Leer(B)


M( A * B


Imprimir("El resultado de multiplicar ", A, "por", B, "es", M)

Fin

Mejorando el algoritmo, se tiene:

Inicio


Imprimir("ingrese un número entero")


Leer(A)


Imprimir("ingrese otro número entero")


Leer(B)


M( A * B


Imprimir("El resultado de multiplicar ", A, "por", B, "es", M)

Fin

Al ejecutarlo tenemos:


Ingrese un número entero


2


ingrese otro número entero


3


El resultado de multiplicar 2 por 3 es 6

Estructuras de control

Para lograr un algoritmo necesitamos algunas condiciones que nos ayuden a programar ciertas situaciones, podemos distinguir dentro de las estructuras de control las de selección y las de iteración.

Estructura de selección

En la vida las personas están siempre tomando decisiones, estas dependen que se den o no ciertas condiciones.

Una de las primeras acciones que aprendemos si vienen autos por la calle no debemos cruzar. Si pasa una condición se realiza cierta acción.

Algunos ejemplos:

Si me gusta el sabor del helado me lo tomo.

Si me interesan los temas de conversación me quedo en tu casa.

Si no llueve voy al campo.

Si hay sol y hace calor voy a la piscina.

Frente a estas oraciones y a otros muchos casos en toma de decisiones, nosotros contamos con una estructura de tipo selectivo, llamada así por que permite optar entre una de dos opciones posibles, facilitándonos mucho el entendimiento de ciertas situaciones y evitando ambigüedades.  

Estructuras que simplifica la toma de decisiones:

Formato de estructura de selección Si

               Si (condición)

                     Instrucción  1

                     Instrucción 2

                        :

                     Instrucción n 

                Fin Si

En el caso que la condición sea verdadero se realizan las instrucciones de la 1 a la n, de lo contrario no se realiza el bloque de sentencia Si y ejecutaría la instrucción que sigue después de fin Si. 

La condición posee un valor lógico (Verdadero o Falso), e instrucciones son las mencionadas anteriormente, salvo que ahora también una instrucción puede ser una estructura de control.

Las acciones están delimitadas entre un si y el primer fin si que encuentre. A esta estructura, generada  en seudolenguaje, se le agregó un fin si, para delimitar  la(s) instrucción(es) que esta(n)  incluida(s)  dentro de si. Dado el siguiente algoritmo.

Inicio

   Imprimir(" Ingresa un numero") 

   Leer (numero)

   Si (numero < 0 )

        Absoluto ( Numero * ( -1 )

   Fin si 

   Imprimir (" El valor absoluto de ", numero, " es ", Absoluto) 

Fin 

Responda las siguientes preguntas

¿Qué pasa si se lee él numero 4 ?   ___________________________

¿Qué pasa si se lee él numero -4 ?  ___________________________

Veamos cómo modificamos el trozo del algoritmo anterior, para que cuando se ingrese un 0 nos indique esto.

Podemos pensar en verificar primero si el numero ingresado es igual a 0, de ser así escribimos un mensaje que nos indique esto. Luego Verificamos si el numero es menor que 0.


Inicio



Imprimir (“Ingresa un número “)



Leer(Numero)




Si numero ==0




Imprimir ( “El valor ingresado es cero”)




Fin Si




Si Numero < 0 




Absoluto ( Numero * (-1)




Fin Si




Si Numero <> 0 

       Imprimir( “El valor absoluto de “, Numero,”es “, Absoluto)




Fin Si



Fin


Nota: <> es la notación de "distinto".

Cabe hacer nota que fue necesario agregar una estructura Si adicional al final, para escribir el valor absoluto del numero ingresado. Si se ingresa un cero, no queremos que escriba el último mensaje, pues se escribe otro mensaje para ese caso especial.

Condiciones de una sentencia Si 

Como se dijo la sentencia Si lleva una condición, a continuación veremos Cuales son las posibles condiciones que se pueden encontrar.

Recuerde que la condición de una expresión que posee un valor de verdad o falsedad, luego debemos distinguir que expresiones obtienen un valor lógico 

1. Expresiones aritméticas con operadores relacionales:

a) 3 > 4 esto es falso.

b) Paulina es más alta que Pedro. Esto depende del tamaño de Paulina y el de Pedro, luego son valores que se deben tener antes De poder tomar una decisión, pero finalmente el resultado es un Valor lógico, verdadero o falso.

c) 3 + 4 > 5 esto es verdadero, pues 7 es mayor que 5.

d) 2*8 <> 7 esto es verdadero, pues 16 es distinto a 7.

Realizar la instrucción 1 o la instrucción 2 son disjuntas, es decir, nunca se realizaran ambas instrucciones a la vez, pues dependen de una misma condición en la cual una de ellas aparece negada. Si la condición ocurre nunca ocurre no ( Condición), si algo es verdadero no es falso. Por esto el representar el problema anterior utilizando dos sentencias selectivas. Sí con estas características, se pueden resumir en la siguiente estructura.

   Formato de selección Si/Sino.

                                                  Sí (condición)

Instrucción 1

Sino

                                                           Instrucción 2

                                                  Fin Si

Si la condición es verdadera realizara la instrucción 1, de lo contrario, si la condición es falsa se realiza instrucción 2, luego de haber realizado la instrucción 1 o la 2 se realizará la instrucción que este después del fin si.            

                                          

A pesar de ser válida la posibilidad de expresar el problema en dos expresiones Si, como lo son a) y b), la última forma es más óptima al no tener que hacer siempre dos consultas.

Regresando a nuestro problema, el de Juan, si nos damos cuenta la condición para tomar la decisión de ir al cine o al parque depende de la plata. En caso de que se cumpla, es decir, tengo plata realiza la acción de ir al cine, de lo contrario, es decir, no tengo plata voy al parque. 

De esta manera el razonamiento antes mostrado se puede reducir de la siguiente manera:

Si tengo plata voy al cine sino voy al parque, luego usando la estructura de selección nos queda:            

Si (tengo plata )

   voy al cine

sino

    voy al parque

Finsi

Estructura de  Iteración

Un profesor del ramo de "ecología" desea saber la edad promedio de su curso el cual cuenta con N alumnos 

¿Cómo podemos ayudarle a solucionar el problema?

Lo adecuado es preguntar a cada uno la edad y sumarlas ,el promedio se obtiene al dividir esta sumar por la cantidad de alumnos 

Si fuesen 3 alumnos leería las 3 edades las sumaría y dividiría por 3,obteniendo así el promedio 
¿Y si son 20 edades?
¿Que pasaría si son N edades? Son  N alumnos  por lo tanto son N Edades (Una edad por alumno),tendríamos que tener N variables para guardar las edades por ejemplo :Edad 1,Edad 2,Edad 3,…….Edad N. PERO N es variable como saber entonces exactamente cuantas variables se necesitan.

Al implementar una solución computacional se tendrá que leer la edad de un alumno y sumarla alas edades acumuladas anteriormente ,este proceso debe repetirse para cada uno de los alumnos.

Hasta este momento sólo hemos trabajado con los algoritmos, que ejecutan un a varias instrucciones sólo una única vez, ¿cómo podría repetir un conjunto un conjunto de instrucciones para poder solucionar el problema planteado? 

Lo que estamos necesitando es una estructura que nos permite iterar, es decir repetir un conjunto de instrucciones más de una vez , si eso fuera posible nuestro problema estaría resuelto

El seudolenguaje nos entrega una estructura de iteración que nos permite iterar un conjunto de instrucciones. Con ella se podrá  resolver el problema planteado por este profesor y todos aquellos que involucren la iteración de un conjunto de instrucciones.

Formato Estructura de Iteración

Mientras (condición)


Instrucción 1


Instrucción 2



.



.


Instrucción n

Fin mientras

La estructura iterativa Mientras, permite ejecutar un conjunto de instrucciones, una o más veces. Estas instrucciones se ejecutan mientras el valor lógico de la condición sea verdadero.



La solución a nuestro problema, expresada en forma primaria haciendo uso del mientras sería:




Inicializar el contador de alumnos en uno




Iniciar el acumulador de edades en cero




Mientras ( el contador de alumnos sea menor a N)





Leer Edad del Alumno





Sumar la edad leída a las edades anteriores del





acumulador.





Incrementar el Contador del alumnos en uno




Fin Mientras

Este tipo de instrucciones verbalizadas son entendibles por nosotros, pero no por el computador, por lo cual será necesario simular estos procesos haciendo uso de un contador que permita contar los alumnos y un acumulador que permita ir sumando las edades. Así se podrá leer una edad, sumarla y contar el alumno que ya se leyó.

¿ En cuanto debe inicializarse la variable que suma las edades?

En un comienzo no se ha leído ninguna edad, luego la variable debe partir en:0 

¿En cuanto debe partir el iniciador que cuenta la cantidad de alumnos?

Pensemos que parte en 1,porque sabemos que por lo menos debe existir un alumno para que esta tarea tenga sentido:

Cuenta_alumno (1

No necesariamente se inicializa en 1,eso depende de la condición de termino del ciclo

Han aparecido dos nuevos elementos que trabajaremos en el desarrollo de algoritmos, por lo cual será necesario definirlos:

Un acumulador es una variable que permite ir usando (acumulando) valores que deben inicializarse en 0, éste es el neutro de la adición. Además, un contador es una variable que se modifica durante el proceso y permite condicionar el ciclo Mientras.

Volviendo al problema, el algoritmo que permite resolver la situación planteada, tiene la siguiente forma:

El texto que se indica entre llaves { } no es una instrucción ejecutable y sirve para documentar la o las accion(es) que se ejecuta(n).

Algoritmo

Inicio 

    Leer(n) 




{ n es la cantidad de alumnos}

    Cuenta_alumno ( 1 


{ Contador de alumnos}

     Suma_edades ( 0 


{Acumulador de la edades leídas}

     Mientras (cuenta alumnos < = n ) 

            Imprimir( "ingrese edad del alumno ", cuenta_alumno )

            { se escribira en pantalla el mensaje }

            { ingrese la edad del alumno 1 }

            { ingrese la edad del alumno 2, etc. }

             Leer (edad)

             Suma_edades( suma_edades + edad

             { se suma la edad a las edades anteriores . }

             Cuenta_alumno ( cuenta_alumno + 1

     Fin mientras

     Prom_edades ( suma_edades/n    
{ aquí se obtiene el promedio }

     Imprimir ( "el promedio de las edades es : ", prom_edades)

Fin

La variable Cuenta_Alumno es un contador que se inicializa en 1 , de allí que la condición del mientras sea Cuenta_Alumno < = N, cuando Cuenta _Alumno tome valor N + 1 el ciclo se habrá repetido N veces, y la condición del ciclo mientras dejará de cumplirse con lo cual el ciclo finaliza. (No necesariamente un ciclo de esta forma finaliza de igual manera, recuerde que tiene directa relación con la condición de termino y el valor en que se inicializa al contador)

¿ Como funciona el Ciclo Mientras?

1. Se evalúa la condición, si esta es verdadera se ejecuta el conjunto de instrucciones que están en su interior, y se vuelve a evaluar la condición.

2. Si la condición es falsa se ejecuta la primera instrucción posterior al Fin Mientras.

3. El conjunto de instrucciones se ejecutan mientras el estado de la condición sea verdadero, la condición es evaluada antes de cada ejecución del ciclo.

Cuando trabajes con una estructura de iteración debes tener en cuenta las siguientes observaciones:

1. El ciclo debe ser finito, es decir en algún momento la condición se debe hacer falsa para finalizar el ciclo, si esto no ocurre el ciclo se ejecuta infinitas veces (la condición es siempre verdadera) lo que computacionalmente se denomine LOOP  es decir un ciclo infinito.

2. Si al evaluarse la condición, la primera vez esta resulta ser falsa el conjunto de instrucciones no se ejecuta.

PÁGINA  


