1. ALGORITMO

Un algoritmo € unha sucesion de pasos que se deben realizar para a resoluciéon dun problema.
Ten que ter un numero finito de pasos que deben estar definidos dun modo preciso.

2. DIAGRAMAS DE FLUXO

Os diagramas de fluxo on técnicas utilizadas para representar a secuencia de instruciéons dun
algoritmo. Permiten a representacion de cantidades considerables de informacion nun formato
grafico sinxelo. E dicir, de calquera cousa na que necesitemos unha serie de pasos ou ordes para
conseguir un fin, poderemos construir un diagrama de fluxo.

2.1. ELEMENTOS

ELEMENTO NOME DESCRICION
Utilizase para indicar o inicio e o final dun diagrama;
@ Bﬂ%g&;gﬁ Do inicio 50 pode sair unha lifia de fluxo e ao final so
debe chegar unha lifia.
Indica unha accion ou instrucion xeral que debe realizar
o ordenador (cambios de valores de variables,
PROCESO asignacions, operacions antmeticas, etc)
Pode ter varias lifias de entrada. pero s6 unha de saida
ENTRADA QU Mo seu interior indicamos a informacion necesaria para
SAIDA XERAL realizar unha actividade ou mostramos un resultado.
Bifurcacion, en funcion da avaliacion dunha condicion,
. exponse a seleccion dunha alternativa: Sl ou NON,
DECISION Verdadeiro, Falso, € dicir decidese seguir un camifio do
diagrama ou outro.
CONECTOR Enlace de duas p-a?rtes do diagrama na mesma paxina.
Normalmente utilizase en estruturas repetitivas.
] ENTRADA POR Instrucién de entrada de datos por tecLado. Indica que o
TECLADO ordenador debe esperar a que o usuario teclee un dato
que se gardara nunha variable ou constante
SAIDA IMPRESA, Indica a presentacion de un ou varios resultados en
. — OU DOCUMENTO  forma impresa ou en forma de documento.
SAIDA POR Instrucién de presentacion de mensaxes ou resultados
PANTALLA en pantalla.
’—} LIRIA DE ELUXO Mostra a direccion e ;entudo do fluxo do proceso,
conectando os demais simbolos ou elementos.
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2.2. REGLAS BASICAS PARA A SUA ELABORACION
* Os diagramas de fluxo escribense de arriba a abaixo e de esquerda a dereita.

* As variables que se vaian utilizar deben ser inicializadas (para partir dun valor inicial) ou
permitir a asignacién dun valor mediante consulta ao usuario

* Os simbolos Unense con lifas, estas tefien na punta unha frecha que indica a direccion na
que flue a informacién.

* As lifas de fluxo deben ser horizontais ou verticais (nunca diagonais).

* Todo simbolo (excepto as lifias de fluxo) levara no seu interior informacion que indique a
sUa funcidn exacta, univoca e concisa.

* Todos os simbolos tefien que estar conectados
* Aun simbolo de proceso poden chegar varias lifias

* A un simbolo de decision poden chegar varias lifias, pero sé poden sair duas (Si ou Non,
Verdadeiro ou Falso).

* Aun simbolo de Inicio nunca chegan lifias
* Dun simbolo de Fin non sae ningunha lifia.
* Non deben quedar lifias de fluxo sen conectar

* As linas de fluxo non poden cruzarse (no caso de que sexa inevitable, unha delas debe
incluir unha lifa arqueada no lugar onde ambas se cruzan)

* Todo o diagrama debe de ser claro, ordenado e doado de percorrer.

3.TIPOS DE ESTRUTURAS
3.1 ESTRUTURAS SECUENCIAIS

Son un bloque de instruciéns sucesivas que se executan de xeito ordenado e seguido.

ESTRUTURA SECUENCLAL
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3.2 ESTRUTURAS CONDICIONAIS OU SELECTIVAS

Son instrucions que permiten establecer condicions. En funcion destas se se cumpren ou non,
executanse unhas instrucions ou outras.

3.2.1IF ELSE
ESTRUTURA ALTERNATIVA OU SELECTIVA

Mon ou falso Si ou verdadeiro

3.2.2 IF ANIDADOS

Si

i No
Si
Blogue 1 +
Blogue 2
Bloque 3
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3.2.3.ELSE IF

INICIO

r
"Dame la
calificacidn™

ia s

"NO THA™ g npm"
ACEPTADA"
l >

e |

3.2.4. SWITCH

ESTRUTURA AL TERMATIVAMULTIPLE OU CASE

p 4
Instrucion 1.2 Instrucion 2.2 —
W |
’ ’ ‘
L -

I AaAlia <+ uc 4v

4

ﬂ:




3.3 ESTRUTURAS REPETITIVAS
ESTRUTURA REPETITIWVATIPO 1 ESTRUTURA REPETITIVA TIFQ 2 ESTRUTURA REPETITIVATIFD 3

3.3.2 while 3.3.3 for

3.3.1 do...while

Mon ou falso

Exercicios

1. Realizar un diagrama de fluxo que calcule a superficie dun rectangulo.

Inicio

/Ler base, altura/

superficie=base*altura

/ Escribir superficie /
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2. O prezo dun automobil novo para un comprador € a suma total do prezo do vehiculo, da
porcentaxe da ganancia do vendedor e dos impostos locais ou estatais aplicables (sobre o prezo
de venda). Supén unha ganancia do vendedor do 12% en todas as unidades e un imposto do 6%,
desefa un diagrama de fluxo para ler o prezo inicial do automaobil e imprimir o prezo final para o
consumidor.

Ler prezo inicial

h A

Prezo final =Prezo
inicial®(1+0,12+0,06)

Escribir Prezo final

3. Diagrama de fluxo dun algoritmo que determine o maximo de dous numeros.

Mon

Si
Escribir O maximo & A s :
Escribir O maximo & B

]
-

h
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4. Diagrama de fluxo dun algoritmo que nos determine se un numero é par ou impar.

Mon
Amod2=0
Si
Escribir A & par N
Escribir A & impar
h
Fin

5. Diagrama de fluxo dun algoritmo que determine o maximo de tres nimeros enteiros.

@lqoritmo Determinar_o_méximo_de_tres_nﬁmeros)

Definir numl, num2, num3 Como Entero

l )

7
/‘Introduce tres nimeros enteiros dlstmtos‘/

numl, num?, num3

2
4
/‘Os nimeros tefien que ser dlstlntos.‘/

— N

2 A A
7 / 7/
/'O naximo é: ‘,num3/ /‘0 maximo é: ‘,num2/ /‘O maximo €: ',numS/ /‘O maximo &: ', numl

| | | J

L }
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6. Diagrama de fluxo dun algoritmo que sume 100 numeros lidos por teclado.

=100

5=0

Y

Ler A

S=5+A

Mon

Si

Escribir S
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7. Diagrama de fluxo dun algoritmo que sume N numeros (N debe ser introducido dende teclado).

Ler N

5=0

a3

Ler A

N=N-1

NOM

N=0

Sl

Escribir S
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8. Diagrama de fluxo dun algoritmo que escriba os 100 primeiros nimeros pares.

Escribir A

A=A+2

NOM

A=200

sl
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9. Diagrama de fluxo dun algoritmo que sume os N primeiros numeros impares. (N debe ser lido
dende o teclado)

5=0

N=N-1

Sl
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10. Diagrama de fluxo dun algoritmo que calcule o factorial dun nimero N.

LerN

.
.

Maon

Si

N=N-1

Escribir F
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11. Diagrama de fluxo dun algoritmo que calcule o maximo de N numeros lidos por teclado.

LerN

Si

Mon
Y

Ler A

Y

Si
A=M ¢'

Mon M=A

Escribir o maximo
&M
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12. Diagrama de fluxo dun algoritmo que simule un reloxo

WET
[T
00O

R

Escribir H:M: S

i

Agardar 1 segundo

+

S=5+1

M=+

H=H=+1
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13. Diagrama de fluxo dun algoritmo que lea N numeros e calcule a suma dos niumeros pares e 0
produto dos impares.

/=7

h 4

=0
P=1

[
[
h

r

/7
I

Si
Amod2=0
¥ \/

P=F"A

S=S+A

M=M-1

Maon
M=0
Si

Escribir 5,F

Fin
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14. Diagrama de fluxo do algoritmo que calcula o enésimo termo da Serie de Fibonacci.

el
I

=

i
)

Ler M

w

Si
Mon

Escribir 1
S=A+B

MMon

Escribir S

|
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15. Diagrama de fluxo dun algoritmo que determine se un numero N introducido por teclado &
primo.

Ler N
¥

A=2

>
v

Mon
N mod A=0
h 4 S
A=A+
L4
Si MNon
MN=A

Escribir
M & un nimero
primo

Escribir
N naon & un numero
primao
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16. Diagrama de fluxo dun algoritmo que escriba os cadrados dos numeros naturais entre N (lido
por teclado) e 1 en orden decrecente.

Ler N /
¥
Escribir N2 /
¥
M=M-1
Mon
Si
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17. Diagrama de fluxo dun algoritmo que calcule a nota media dun exame dun grupo de N
alumnos.

Ler M

I=l+1

Mon

Media=S/N
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18. Diagrama de fluxo dun algoritmo que nos determine de N cantidades introducidas por teclado
cantas son menores o iguais a 0 e cantas maiores que 0.

Ler M

Ma=0
ME=0

Mon Si

ME=ME+1 MA=MA+1

MN=MN-1

MNon

N=0
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19. Debuxa o diagrama de fluxo dun algoritmo que lea tres numeros enteiros. Se todos son
negativos, mostra o produto dos tres. Se algun é negativo pero non todos, mostra a suma dos
tres. No caso de que todos sexan positivos, suma os dous primeiros e multiplica dita suma polo

terceiro.

@lgoritmo Operaciéns_con_tres_nﬁmeros}

Definir nml,num?, nm3, resultado Como Real
,J
/ "Introduce el primer nimero:' /

]

/ "Introduce el sequndo nimero:' 7

[’

!
/ "Tntroduce el tercer nimero:' /

nunl<) ¥ nm2<0 ¥ numd<0

resultado € numl *num?*num3

nunl< 0 num2<0 0 numd<0

resultado ¢ (numl4nm?) *nun resultado € numl+num?+num3

1

!
/ '0 resultado é: ', resultado /

FinAlgoritmo
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20. Debuxa o diagrama de fluxo dun algoritmo no que se introducen como entradas dous numeros
e un caracter. O algoritmo debera sumar (s), restar (r), multiplicar (m) ou dividir (d) os valores dos
dous numeros dependendo do caracter introducido para cada operacion e amosar o resultado.

(Klgoeitmn Operacions watensticas

l

Definir nund, nund, resultado Como Real

|

Definir operacion,ertor Como Caracter

|

"Intoduce o prineito nineto:'

0

[
'Introduce o sequndo ninero:'

Ly

un?

|

"0 cperacion quetes realizar? (s-ouma, t-testa, memultiplicacitn e d-divisitn)"

L,

peracion

T enciory' =

tesiltado ¢ punlsnun]

T S

resyltado € nunl-nud

‘ < denciortn’ 2

)

"Introduce unha letra correcta, A operacion non & valida'

l

error &'’

tesiltads & niml im)

resultado  numd/mmd | Won s pode dividir por cero, A cperacifn non é valida'

|

anr €'

l

<_ame)t

o

0 resultado &', resultado

“Finquoritmo‘s
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O mesmo exercicio realizado co programa pseint utilizando a instrucion Segun.

[\Alqoritmo (etacnBateniices

Defindr munl, o, restLtado Como el

|

efinir operacion Como Entero

|

Definir ertor Cono Caracter

—

“--- W 7 |- ;. Z f
| 'Introdee 0 prineiro nero:' |

nel

ey

[ : |
['Tntrodues 0 sequndo nn:' |

[ . . T T i
[0 operacifn gueves realizar? (Lesuna, Detesta, Jemltiplicacitn e Ledivisitn)' |

operacion

opetacion
l ! ] | Je Otro Moo
R R e | | ,,
renlfalo ¢ vl reltad ¢ -l reulta ¢ 'l f v I"N openacitn inrodueida non € vilida, ntroduce un ey contety'
GITOL“("U'

| 1
resultad ol | Yo 3¢ ode v por cero, A eraciin on & vilid' '

l

e €[/

‘,"‘ '0 resultado &', resultado ’,"

Tl
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