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Dia

En Linuxy Windows hay varios progra-
mas capaces de facilitar la creacion
de diagramas de flujo. Uno de los mas
usados es Dia, aunque también se
pueden emplear las herramientas de
dibujo incluidas en las suites ofimaticas
como LibreOffice.
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U EG G Lenguajes de programacion

Diagramas de flujo

Un diagrama de flujo es un método grafico de representacién de algorit-
mos. Existen varios simbolos predefinidos para las distintas acciones que se
pueden llevar a cabo, los mds empleados son los siguientes:

Nombre del
simbolo

Terminal Ovalo o elipse D Inicio o fin de diagrama
7 ; Linea continua acabada Indica la direccion que sigue
Linea de flujo
en punta de flecha el proceso
Operacion o accion. Se em-
Proceso Rectangulo plea en asignacion de valores
y operaciones matematicas
Entrada/salida : Forma general de entrada/sa-
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Dia permite la creacion de diagramas de flujo.

Empleando este método el programa puede expresar que lee dos nimeros
del teclado, los suma y muestra el resultado en pantalla. Podemos dibujar
el gréfico utilizando lapiz y papel, o bien, empleando una aplicacién como

Dia.

Este sencillo algoritmo produce un diagrama lineal, sin bucles ni toma de
decisiones que puedan desviar el flujo de ejecucién de instrucciones. Consta
de los siguientes elementos:

M Inicioy fin, representados con sendos 6valos. Todo programa debe tener
un comienzo y, al menos, una instruccién de finalizacién. En programas
complejos es frecuente ver que se llega al fin desde diferentes lugares.
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Flechas que indican la direccién que debe seguir el algoritmo en cada
momento.

B Dos instrucciones consecutivas de lectura de datos que seran almacena-
dos en las variables A y B. El simbolo de lectura es un romboide.

B Una operacién de suma que es guardada en una tercera variable R. Esta
variable es innecesaria, se ha introducido para ilustrar el empleo de ope-
raciones de cdlculo y asignacion de valores que requieren el uso del sim-
bolo rectangulo.

M La exhibicién del resultado se hace empleando un simbolo que recuerda
el perfil de los antiguos monitores CRT que precedieron a las pantallas
planas. También se podria emplear el romboide como simbolo de salida
de datos.

Actividades
5

18. Disefia diagramas de flujo que resuelvan los siguientes problemas:
a) Calcular el érea de un cuadrado leido el valor del lado por teclado.
b) Calcular el drea de un circulo leido el valor del radio por teclado.

c) Calcular el mddulo de un vector bidimensional del que proporcionamos por
teclado las coordenadas de inicio y fin.

d) Calcular el médulo de un vector tridimensional del que proporcionamos por
teclado las coordenadas de inicio y fin.

€) Calcular el dngulo de un vector bidimensional del que proporcionamos por
teclado las coordenadas.

Ten en cuenta que puedes usar la notacién matematica convencional dentro de
los simbolos de los diagramas de flujo.

19. Busca més informacién sobre qué es un pseudocddigo y comparalo con los dia-
gramas de flujo. éExisten puntos en comdin o equivalencias entre ambos métodos

de expresar algoritmos?
g J

4.1. Estructuras de control: seleccién

En ocasiones es necesario alterar el flujo del programa y realizar diferentes
acciones dependiendo de alguna condicién o del cilculo de un resultado. En
estos casos se emplea una estructura de control de seleccion.

Grafico 2. Estructura de una situacion verdadera o falsa

FALSE TRUE

Condicion IF

Acciones THEN
(incluyendo otros IF)

Acciones THEN
(incluyendo otros IF)

N

TEN EN CUENTA
Pseudocodigo

Existe una alternativa escrita al uso de
los diagramas de flujo: el pseudoco-
digo. Se trata de un falso lenguaje de
programacion para describir algoritmos
que mezcla lenguaje natural, matematico
y una sintaxis de programacion similar
alaempleada en lenguajes populares
como Pascal o C.

Seguimiento de valores

Para comprobar si el diagrama de
flujo que hemos disefiado resuelve un
problema, lo mejor es anotar a un lado
las variables y hacer el seguimiento
del flujo del programa. Cada vez que
una variable cambia de valor tachamos
el antiguo y anotamos el nuevo; de
ese modo se pueden detectar fallos,
especialmente en las estructuras de
control.
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Si solo hay dos alternativas posibles, definidas por el cumplimiento o no
de una situacién (valor booleano verdadero o falso) se emplea una estruc-
tura «si entonces si no» (if then else, en inglés), también conocida como
seleccion simple.

Grafico 3. Estructura de seleccion multiple

Condicion

Valor 1 Valor 2 Valor 3 Valor N
Q'PncoH - - . I
PSelnt | Instruccion 1 | l Instruccion 2 [Instruccién 3] l Instruccion ﬂ

Es posible encontrar una herramienta
libre totalmente en castellano para
aprender los fundamentos de progra-
macion empleando pseudocddigo y
diagramas de flujo. Esté disponible
para distintos sistemas operativos,
entre ellos Linux y Windows.

Cuando los valores posibles que puede tomar la variable de control de la
estructura son mds de dos, por ejemplo, varios valores numéricos enteros,
Nos encontramos ante una estructura de selecciéon mudltiple denominada

Esta aplicacion emplea sus propios
simbolos para la entrada por teclado y
la salida por pantalla, siendo la entrada

un romboide con una flecha en su «segun hacer» (select case, en inglés).

esquina superior derecha apuntando Como se observa en los diagramas de ambas estructuras de seleccién, aunque
modifican el flujo de programa, las estructuras en si mismas tienen un punto
de entrada y un punto de salida en el que confluyen las distintas alternativas.

hacia el interior y la salida una flecha
apuntando hacia fuera.

Varisbies
Pro PRG.4
42N

X <sin_titulo>* 3 ; : e

Proceso Prg_4

Escribir "Pr
Escribir "Po
Leer n
Si n<0 Entonces
|  EBscribir "
Sino
|  Escribir *El nimerc es
Fin st

1 FinProceso

[¥]Entrar en subprocesos

[T1Prueba de Escritorio
| JExpicar en detalle cipaso

SI
o {expresion_logica): complete aqui la condicién a evaluar para decidir Gue grupo de acciones se daben ejecutar.

* {acciones_por_verdadero): complete aquilas acciones que se deben ejecutar si la condicién ({sxpresion_logica)) resulta verdadera
« {acciones_por_falso): complete aquilas acciones que se deben ejecutar si la condicién ({expresion_logica)) resulta falsa. Si no desea realizar nada en este caso, elimine esta linea y la anterior (SINO)

Este pseudocddigo estd siendo edtado como diagrama de fujo.

PSelnt es un intérprete de pseudocddigo en castellano.
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20. Disefia diagramas de flujo que resuelvan los siguientes 21. Disefia diagramas de flujo que resuelvan los siguientes

problemas. Para todos ellos, lleva a cabo el seguimien-
to de valores en tu cuaderno.

a) Leer un ndmero n por teclado y escribir un mensa-
je indicando si es positivo o negativo. La condicién
de seleccion debe ser n<0.

a) Modifica el diagrama de flujo anterior para que la

problemas:

a) Leer un ndmero natural n por teclado, correspon-
diente a la calificacion obtenida en un examen
entre 0y 10. Debe escribir los siguientes mensa-
jes: (0<n< 4, «Insuficiente»), (n=5, «Suficiente),
(n =6, «Bien), (7<n< 8, «Notable»), (en cualquier

condicién de seleccién sea n> 0. otro caso, «Sobresaliente»).
b) Pedir al usuario que teclee su edad, la compare con a) En el anterior problema, écomo contemplarias la
la tuya y escriba en pantalla si es mayor o menor. posibilidad de que se tecleara un nimero negativo
a) Hacer una modificacion del programa que identi- g supenor’a L _
fica nimeros positivos y negativos para que nos a) Leer un nimero natural n por teclado Comprendl-
indique si el niimero tecleado es 0. do entre 1y 12,y que muestre en pantalla los me-

ses del afio. Por ejemplo, si tecleo 1 debe escribir
«enero». Asegurate que los nimeros tecleados es-
tan entre 1y 12 para que no se produzcan errores.

b) Leer un cardcter de teclado e indicar si se trata de
una vocal 0 una consonante.

c¢) Leer un cardcter de teclado e indicar si es letra,
numero o signo de puntuacion.

b) Leer tres nimeros por teclado e imprimir en pan-
talla el mayor.

4.2. Estructuras de control: repeticion

Con frecuencia nos encontraremos ante la necesidad de repetir, varias ve-
ces, ciertos pasos de un algoritmo para resolver un problema. Por ejemplo, si
queremos imprimir la tabla de multiplicar de cierto niimero, tendremos que
calcular el producto de ese niimero por 1, a continuacién por 2 y asi sucesi-
vamente. En este ejemplo se ve claramente que hay un elemento que cambia
de valor a cada paso del algoritmo, el nimero por el que multiplicamos,
pero el resto no cambia. Este tipo de problemas se resuelven empleando
estructuras repetitivas llamadas bucles.

Los bucles, al igual que las estructuras de seleccién, solo tienen un punto
de entrada y un punto de salida. Entre ambos extremos se sitdan las ins-
trucciones que deben repetirse.

Las estructuras repetitivas cuentan con una variable de control del bucle
que debe compararse con cierto valor que determinara la finalizacién del
ciclo de repeticiones y la salida del bucle. Esta variable de control debe in-
crementarse (o reducirse) a cada paso del bucle hasta alcanzar el valor que
determine la salida del bucle, si no estariamos ante un ciclo infinito del que
no se podria salir.

Existen tres tipos de bucles, aunque cualquiera de ellos puede expresarse
utilizando una de las otras dos formas. Si bien, la mayoria de los lenguajes
de programacién estructurada contemplan los tres tipos para facilitar el tra-
bajo de los programadores.
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B Bucle «repetir hasta» (do until). Repite el bloque de instrucciones en su
cuerpo hasta que sea verdadera la condicién de salida. Este tipo de bucle
ejecuta las instrucciones en su interior al menos una vez, pues la condi-
cién de salida se comprueba al final del bucle.

Ejemplo:

Tabla de multiplicar con bucle «hasta»

Usando PSelnt el c6digo quedaria asf:

W N

~J)

(o)

Hasta Que i=10
FinProceso

(e

Proceso Tabla_multiplicar_hasta

Escribir "Introduzca un numero para calcular su tabla de multiplicar"
Leer n

4 i<=0 1 controlara el bucle. Se inicializa su valor a

S Repetir

3] i iL-i+2 Se 1ncrementa la variable de contro de ucle

Escribir n,"”

x ",i," - ",n*i

Actividad

22. Responde a las siguien-
tes preguntas sobre mo-
dificaciones al ejemplo
para calcular las tablas de
multiplicar con un bucle
«hastan. Qué pasaria si:

a) El valor de inicializa-
cion de i fuera 1.

b) Si se cambia el or-
den de las dos ins-
trucciones  dentro
del bucle.

c) Si el incremento de
i fuera de paso 2 en
lugar de paso 1.

d) Si el incremento de
i fuera de paso 3 en
lugar de paso 1.

Los niimeros que aparecen a la izquierda del cédigo son nimeros de
linea, y son ignorados por el intérprete, igual que los comentarios que
empiezan por los simbolos //.

Observamos que la variable de control hay que declararla antes de entrar
en el bucle y es muy importante inicializar su valor. Se supone que el
intérprete le da el valor 0 al utilizarla por primera vez, pero es preferible
asegurarse para evitar errores inesperados.

El diagrama de flujo, en el que se puede observar que la variable de control del
bucle se comprueba a la salida del mismo y se modifica en su interior, serfa:

Grafico 4. Diagrama de flujo de la estructura de control “hacer hasta”

(?roceso Tabla-multiolicar-hasf&)
— T e

a
/"lntroduzca un numero para calcular su tabla de multiplicar"” f

FinProces

——————
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23. Los operadores relacionales que podemos usar para controlar un bucle son seis:
Menor que < Menoroigual que <=
Mayor que > Mayoroigual que S
lguala = Distinto de I=o0<>
En uno de los dos Ultimos casos del ejercicio anterior el programa no acabaria.
¢Qué operador usarfas para que el programa acabe? 1)

B Bucle «hacer mientras» (do while). La condicién de entrada en el bucle se
comprueba al principio, por lo que, potencialmente, este bucle se ejecuta
cero o mads veces. Se repite el bloque de instrucciones en su cuerpo mien-
tras sea verdadera la condicién de acceso al bucle.

Ejemplo:
Tabla de multiplicar con bucle MIENTRAS

Usando PSelnt el codigo quedaria asi:

1 Proceso Tabla multiplicar mientras

2 Escribir "Introduzca un numero para calcular su tabla de multiplicar"®
Leer n

4 Mientras i<10 Hacer S1 no se:

S i<-3i+1 Se 1ncrementa lia

& Esoribir o, 2 ", 1,% = " _n%i

Fin Mientras
FinProceso

(85}

En este caso se declara la variable i en la cabecera del bucle y se presume que el intérprete la inicializa auto-
madticamente a 0, por eso la primera instruccién del cuerpo del bucle consiste en incrementar el valor de i.

El diagrama de flujo en el que se puede observar que la variable de control del bucle se comprueba a la en-
trada del mismo y se modifica en su interior.

Grafico 5. Diagrama de flujo de la estructura de control “hacer mientras”

= % TR 5 i

@roceso Tabla_multipl icar-mientras)

1

/"lntroduzca un numero para calcular su tabla de multiplicar” /’

/n," % Eafine e ",n*i/}
| vanane. |

FinProcesa)
b —
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B Bucle «para» (for). Repite el bloque de instrucciones en su interior un na-
mero determinado de veces. La sintaxis de este tipo de bucle es un poco mds
compleja que los dos anteriores. Se asigna a la variable de control un valor
inicial, se establece el valor méximo y, opcionalmente, se indica el paso que
tendrd el incremento de la variable de control. En algunos lenguajes, si la
variable de control es un nimero entero y el incremento es positivo de una
unidad, no es necesario indicarlo. En cambio, si el incremento es negativo,
de paso distinto a la unidad, o un ntimero real, sf es necesario indicarlo.

Ejemplo:

Tabla de multiplicar con bucle PARA

Usando PSelnt el c6digo quedaria ast:

Proceso Tabla_multiplicar_para
2 Escribir "Introduzca un nuimero para calcular su tabla de multiplicar"
Leer n
Para i<-1 Hasta 10 Con Paso 1 Hacer
5 | Escribir n," x ",i," = ", n%ji
6 Fin Para
7 FinProceso

Como se puede ver, en este bucle se indican los valores de inicio y fin de
la variable de control y el paso del incremento.

En el bucle «para», PSelnt también se aparta del estdndar, por lo que se
muestra un diagrama hecho con Dia. Como se observa, el grafico es muy
similar al del bucle «mientras»:

Actividad

Grafico 6. Diagrama de flujo de la estructura de

=
24. Disefia diagramas de flujo que resuelvan los siguien-

tes problemas empleando los tres tipos de bucle para
cada uno:

a) Imprimir una lista de ndmeros desde 1 hasta 10. ( INICIO )
b) Leer un ndmero por teclado e imprimir una lista

desde 1 hasta ese ndmero.

control “para”

P 3 o = Y
c) Leer dos ndmeros por teclado e imprimir los ni-
meros deSde el primero a' Segundo C.:Cémo se "Introduzca un nimero para calcular su tabla de multiplicar®
deberfa modificar para el caso de que el segun-
do nlimero sea menor que el primero?

d) Modificar los algoritmos anteriores para que ad- n
mitan nimeros negativos.

€) Calcular el factorial de un ntimero. El factorial de v
un ndmero se define como el prodyctolde todos i < T RO > >10
los niimeros desde 1 hasta el propio niimero.
i P .z i=10
f) Calcular los n primeros términos de la sucesién Y

de Fibonacci. El valor de n se debe recibir por te- -—7 T 7
clado. La sucesién de Fibonacci empieza con los
nimeros 1, 1y a partir de aqui los siguientes tér-

minos se calculan sumando los dos anteriores. A 4
Es decir, el tercer término de la sucesion es 2. J BN




