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PROLOGO







El propésito de este libro es proporcionar a los alumnos que recién ini-
cian sus estudios en el drea de computacién una serie de problemas re-
presentativos, los cuales estan resueltos algoritmicamente con detalle. En
el drea de programacién existen diferentes herramientas que auxilian en
la solucién de problemas, pero seleccionar una de ellas para comenzar a
introducir al estudiante en el drea se vuelve un poco complicado, dado que
cada una posee ventajas y desventajas; éstas son percibidas por los estu-
diantes, y si adoptan alguna herramienta con mayor facilidad, presentan
cierto rechazo hacia las otras, por considerarlas mas complicadas. Por tal
motivo, en este libro se presentan tres herramientas para tratar de ayudar
alos estudiantes a desarrollar una légica apropiada para el planteamiento
y solucién de un problema (pseudocédigo, diagramas de flujo y diagramas
Nassi-Schneiderman).

Los problemas que se plantean estdn enfocados en utilizar las
tres estructuras basicas de la programacién (secuencias, decisiones y
ciclos), de tal forma que el alumno se vaya enrolando paso a paso en la
solucién de problemas cada vez mas complejos, de aqui que el formato
de este libro dedique una unidad a cada tipo de estructura, concluyendo
finalmente con un capitulo del tratamiento de arreglos, tan ttiles en la
solucién de problemas.

Definitivamente el objetivo de este libro no es establecer un patrén
para resolver los problemas, tan sélo es el de proporcionar ayuda a los
alumnos para desarrollar una légica apropiada mediante la utilizacién de
una de las herramientas para la solucién de problemas, los cuales, poste-
riormente, podran ser implementados en la computadora mediante un
lenguaje de programacién.

Queremos agradecer a todas aquellas personas que contribuyeron
para la realizacién de este proyecto, especialmente a las autoridades de
la Universidad Auténoma de Aguascalientes, por darnos las facilidades
para poder realizar este trabajo. A las profesoras Ma. Guadalupe Mendoza
y Lorena Pinales Delgado, por apoyar en la revisién de este libro; a Luz
Patricia Pinales Delgado, por su colaboracién en la realizacién de esta obra.

Francisco Javier Pinales Delgado
Cesar Eduardo Veldzquez Amador
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UNIDAD I
HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

PARA LA SOLUCION DE PROBLEMA
CON COMPUTADORAS







Herramientas

Para implementar la solucién de un problema mediante el uso de una
computadora es necesario establecer una serie de pasos que permitan re-
solver el problema, a este conjunto de pasos se le denomina algoritmo, el
cual debe tener como caracteristica final la posibilidad de transcribirlo f4-
cilmente a un lenguaje de programacién, para esto se utilizan herramien-
tas de programacién, las cuales son métodos que permiten la elaboracién
de algoritmos escritos en un lenguaje entendible.

Un algoritmo, aparte de tener como caracteristica la facilidad para
transcribirlo, debe ser:

1.  Preciso. Debe indicar el orden en el cual debe realizarse cada
uno de los pasos que conducen a la solucién del problema.

2. Definido. Esto implica que el resultado nunca debe cambiar
bajo las mismas condiciones del problema, éste siempre debe
ser el mismo.

3.  Finito. No se debe caer en repeticiones de procesos de manera
innecesaria; debera terminar en algin momento.

Por consiguiente, el algoritmo es una serie de operaciones detalladas
y no ambiguas para ejecutar paso a paso que conducen a la resolucién de
un problema, y se representan mediante una herramienta o técnica. O
bien, es una forma de describir la solucién de un problema planteado en
forma adecuada y de manera genérica.

Ademas de esto, se debe considerar que el algoritmo, que posterior-
mente se transformara en un programa de computadora, debe considerar
las siguientes partes:

Una descripcién de los datos que seran manipulados.
Una descripcién de acciones que deben ser ejecutadas para ma-
nipular los datos.

° Los resultados que se obtendrin por la manipulacién de los
datos.

* Luis Joyanes Aguilar, Metodologia de la programacién, diagramas de flujo, algoritmos y

programacion estructurada, Espafia, Mc Graw Hill, 1993.
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Las herramientas o técnicas de programacién que mads se utilizan y
que se emplearan para la representacién de algoritmos a lo largo del libro
son dos:

1. Pseudocédigo.
2. Diagramas de flyjo.

Y alternativamente se presentaran soluciones de problemas donde
se utilicen:

3. Diagramas Nassi-Schneiderman (N/S).
Identificadores

Antes de analizar cada una las herramientas que se utilizan en represen-
tacién de algoritmos para la solucién de problemas, se establecera qué son
los identificadores que se utilizan dentro de un algoritmo.

Los identificadores son los nombres que se les asignan a los objetos,
los cuales se pueden considerar como variables o constantes, éstos inter-
vienen en los procesos que se realizan para la solucién de un problema,
por consiguiente, es necesario establecer qué caracteristicas tienen.

Para establecer los nombres de los identificadores se deben respetar
ciertas reglas que establecen cada uno de los lenguajes de programacién,
para el caso que nos ocupa se establecen de forma indistinta segun el pro-
blema que se esté abordando, sin seguir regla alguna, generalmente se uti-
lizara la letra, o las letras, con la que inicia el nombre de la variable que
representa el objeto que se va a identificar.

Constante

Un identificador se clasifica como constante cuando el valor que se le asig-
na a este identificador no cambia durante la ejecucién o proceso de solu-
ci6én del problema. Por ejemplo, en problemas donde se utiliza el valor de
PI, si el lenguaje que se utiliza para codificar el programa y ejecutarlo en la
computadora no lo tiene definido, entonces se puede establecer de forma
constante estableciendo un identificador llamado PI y asignarle el valor
correspondiente de la siguiente manera:

PI = 3.1416.

De igual forma, se puede asignar valores constantes para otro iden-
tificadores segin las necesidades del algoritmo que se esté disefiando.

Variables

Los identificadores de tipo variable son todos aquellos objetos cuyo valor
cambia durante la ejecucién o proceso de solucién del problema. Por ejem-
plo, el sueldo, el pago, el descuento, etcétera, que se deben calcular con
un algoritmo determinado, o en su caso, contar con el largo (L) y ancho
(A) de un rectdngulo que servirdn para calcular y obtener su drea. Como
se puede ver, tanto L como A son variables que se proporcionan para que
el algoritmo pueda funcionar, y no necesariamente se calculen dentro del
proceso de solucién.
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Tipos de variables

Los elementos que cambian durante la solucién de un problema se deno-
minan variables, se clasifican dependiendo de lo que deben representar en
el algoritmo, por lo cual pueden ser: de tipo entero, real y string o de ca-
dena, sin embargo, existen otros tipos de variables que son permitidos con
base en el lenguaje de programacién que se utilice para crear los programas,
por consiguiente, al momento de estudiar algiin lenguaje de programacién
en especial se deben dar a conocer esas clasificaciones.

Para el caso de este libro, se denominara variables de tipo entero a
todas aquellas cuyo valor no tenga valores decimales; contrario a las de tipo
real, la cual podra tomar valores con decimales. Como ejemplo de variables
enteras se puede considerar el numero de personas, dias trabajados, edad
de una persona, etcétera. Y para el caso de reales, se puede considerar el
sueldo de una persona, el porcentaje de equis cantidad, etcétera.

En caso de que las variables tomen valores de caracteres, se desig-
nardan string o de cadena; como ejemplo de éstas se pueden mencionar el
sexo de una persona, falso o verdadero, el nombre de una persona, el tipo
de sangre, etcétera.

Pseudocédigo

Sin duda, en el mundo de la programacién el pseudocédigo es una de las
herramientas mds conocidas para el disefio de solucién de problemas por
computadora. Esta herramienta permite pasar casi de manera directa la
solucién del problema a un lenguaje de programacién especifico. El pseu-
docédigo es una serie de pasos bien detallados y claros que conducen a la
resolucién de un problema.

La facilidad de pasar casi de forma directa el pseudocédigo a la com-
putadora ha dado como resultado que muchos programadores implemen-
ten de forma directa los programas en la computadora, cosa que no es
muy recomendable, sobre todo cuando no se tiene la suficiente experien-
cia para tal aventura, pues se podrian tener errores propios de la poca
experiencia acumulada con la solucién de diferentes problemas.

Por ejemplo, el pseudocédigo para determinar el volumen de una
caja de dimensiones A, B y C se puede establecer de la siguiente forma:

1. Inicio.
2. Leerlasmedidas A, By C.
3. Realizar el producto de A* B * Cy guardarlo en V

(V=A*B*Q).
4. Escribir el resultado V.
5. Fin.

Como se puede ver, se establece de forma precisa la secuencia de los
pasos por realizar; ademas, si se le proporciona siempre los mismos valo-
res a las variables A, By C, el resultado del volumen ser4 el mismo y, por
consiguiente, se cuenta con un final.

Diagramas de flujo

Los diagramas de flujo son una herramienta que permite representar vi-
sualmente qué operaciones se requieren y en qué secuencia se deben efec-
tuar para solucionar un problema dado. Por consiguiente, un diagrama
de flujo es la representacién grafica mediante simbolos especiales, de los
pasos o procedimientos de manera secuencial y 16gica que se deben reali-
zar para solucionar un problema dado.
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Los diagramas de flujo desempefian un papel vital en la programacién
de un problema, ya que facilitan la comprensién de problemas complica-
dos y sobre todo aquellos en que sus procesos son muy largos;? general-
mente, los diagramas de flujo se dibujan antes de comenzar a programar el
cédigo fuente, que se ingresara posteriormente a la computadora.

Los diagramas de flujo facilitan la comunicacién entre los programa-
dores y los usuarios, ademds de que permiten de una manera m4s rapida
detectar los posibles errores de légica que se presenten al implementar el
algoritmo. En la tabla 1.1 se muestran algunos de los principales simbolos
utilizados para construir un diagrama de flujo.

Dentro de los diagramas de flujo se pueden utilizar los simbolos que
se presentan en la tabla 1.2, con los cuales se indican las operaciones que se
efectuaran a los datos con el fin de producir un resultado.

Simbolo Significado

Terminal /Inicio.

Entrada de datos.

Proceso.

Decisién.

Decisién multiple.

oLl

<_
-
-
-

Imprimir resultados.

Flujo de datos.

3\

Conectores.

Tabla 1.1 Principales simbolos utilizados para construir los diagramas de flujo.

2 Idem.
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Simbolo Operacion

+ Suma

- Resta

* Multiplicacién

/ Divisién

A Exponenciacién

> Mayor que

< Menor que
>= Mayor o igual que
<= Menor o igual que
<> Diferente que

= Igual que

Tabla 1.2 Principales simbolos utilizados en los diagramas de flujo para
indicar las operaciones que se realizan para producir un resultado.

Por ejemplo, se puede establecer la solucién del diagrama de flujo
para determinar el volumen de una caja de dimensiones A, By C como se
muestra en la figura 1.1.

Inicio. Inicio

Leer las medidas A, By C.

3l

Calcular el volumen. || Volumen=A*B*C

Escribir el volumen obtenido. Volumen

.\Jﬁ

Fin del proceso. Fin

Figura 1.1 Diagrama de flujo para obtener el volumen de un cubo.

Y como se puede ver de manera grafica, se establece de forma precisa
la secuencia de los pasos por realizar para obtener el resultado del volu-
men. Como se puede verificar, son los mismos pasos que se establecieron
en el algoritmo presentado previamente mediante el pseudocédigo.
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Diagramas Nassi-Schneiderman N/S

El diagrama N-S es una técnica en la cual se combina la descripcién tex-
tual que se utiliza en el pseudocddigo y la representaciéon grifica de los
diagramas de flujo. Este tipo de técnica se presenta de una manera mds
compacta que las dos anteriores, contando con un conjunto de simbolos
muy limitado para la representacién de los pasos que se van a seguir por
un algoritmo; por consiguiente, para remediar esta situacién, se utilizan
expresiones del lenguaje natural, sinénimos de las palabras propias de un
lenguaje de programacién (leer, hacer, escribir, repetir, etcétera).

Por ejemplo, se puede establecer la solucién del diagrama N/S para
determinar el volumen de una caja de dimensiones A, By C como se mues-
tra en la figura 1.2.

Como se puede ver de este ejemplo, los diagramas N/S son como los
diagramas de flujo en el que se omiten las flechas de unién y las cajas son
contiguas. Las acciones sucesivas se escriben dentro de las cajas sucesivas
y, como en los diagramas de flujo, se pueden escribir diferentes acciones
en una caja.’

Inicio
Leer A, B, C

Hacer volumen=A*B*C A

Escribir volumen C

Fin B

Figura 1.2 Diagrama N/S para obtener el volumen de un cubo.

Establecer cuél herramienta utilizar para representar los algoritmos
disefiados para la solucién de problemas estara en funcién del gusto y pre-
ferencia del programador, y quizas no tanto en funcién de la complejidad
de los problemas, ya que si bien es cierto que los diagramas N/S tienen
pocos simbolos, presentan la ventaja de que por lo compacto que resul-
tan sus representaciones suelen ser mas ficiles de leer y de transcribir al
lenguaje de programacién que se utilizard, pero luego resulta complicado
acomodar las acciones al construir el diagrama.

Los simbolos m4s utilizados en diagrama N/S corresponden a un
tipo de estructura para la solucién del problema, esas estructuras pueden
ser: secuenciales de decisién y de ciclo. Estas estructuras de los diagramas
N/S se presentan en la tabla 1.3.

®  Luis Joyanes Aguilar, Turbo Basic Manual de Programacién, Espafia, Mc Graw Hill,

1990.
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Simbolo Tipo de estructura

Accién 1

Accién 2 Secuencial

Accién N

Expresion légica
Si No Selectiva

Accion A | Accion B

Mientras condicién

Acciones De ciclo

Fin mientras

Tabla 1.3 Principales estructuras utilizadas para construir los diagramas N/S.

A continuacién, se muestran ejemplos sobre cémo utilizar las es-
tructuras de los diagramas N/S, tal es el caso de la figura 1.3 que muestra
un diagrama N/S con el algoritmo para obtener el drea de un rectangulo,
en el cual la solucién tiene una estructura secuencial.

Inicio
Leerb,h
a=b*h

Escribir “area:”, a

Fin

Figura 1.3 Diagrama N/S con una estructura secuencial.

Para una estructura de decisién se muestra la figura 1.4, en la cual se
tiene la solucién de un algoritmo para determinar cuél de dos cantidades

es la mayor.

Inicio
Leer C1, C2
Cl>C2

Si No

M=C1 M=C2
Escribir M
Fin

Figura 1.4 Estructura selectiva de un diagrama N/S.

Finalmente para una estructura de ciclo, el simbolo que se utiliza
es como el que se muestra en la figura 1.5, en el cual estdn presentes una
combinacién de estructuras secuenciales con la de ciclo. En este diagrama
se presenta la solucién de la suma de diez cantidades cualesquiera.
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Inicio

Hacer 1 =10
Mientras 1 <= 10
Leer C
HacerS=S+C
Hacer1=1+1
Fin mientras

Escribir S

Fin

Figura 1.5 Estructura de ciclo de un diagrama N/S.

Como se puede ver, dentro de estos simbolos se utilizan palabras
reservadas como: Inicio, Fin, Leer, Escribir, Mientras, Repita, Hasta, Para,
Incrementar, Decremento, Hacer Funcién, etcétera.

En algunos casos se acostumbra indicar el tipo de las variables que
se utilizardn en el proceso, que para el caso de los diagramas de flujo y el
pseudocddigo representa en la tabla de variables que se ha venido utili-
zando (Entero, Real, Caracter o Cadena).

También es importante sefialar que antes de presentar cualquier so-
lucién de un problema es necesario analizar el problema para entender qué
es lo que se quiere obtener, con qué se cuenta y cémo se obtendra lo desea-
do. En otras palabras, cémo estd conformado el sistema: entrada, proceso
y salida. No establecer con claridad lo que se tiene puede traer consigo una
solucién totalmente errénea; para que esto quede mas claro, considere el
siguiente ejemplo. Se requiere un algoritmo para determinar el cambio que
recibird una persona que adquiere un producto en la tienda.

Posiblemente alguien piense que la solucién de este problema re-
quiere una gran cantidad de pasos probablemente demasiado complica-
dos, o por el contrario, que es demasiado sencillo, que no tiene ninguna
complejidad. La cuestién es: ;quién puede tener la razén? La respuesta
puede ser que los dos, todo dependerd de cémo se entienda su plantea-
miento, si se plantea un razonamiento sencillo la solucién puede ser la
mostrada en la figura 1.6.

Inicio

En esta solucién lo que se propo-
ne es determinar el cambio que
recibird una persona, para esto es
necesario conocer cuanto cuesta
Cambio = CD - CP el producto (CP) y qué cantidad
de dinero disponible se tiene, y
resolver el problema mediante
una simple diferencia entre lo que
se pago y el costo del producto.

i

Cambio

AL“

Fin

Figura 1.6 Diagrama de flujo para determinar el cambio que recibira una
persona al adquirir un producto.
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Ahora, si el mismo problema que se planteé se piensa en otros aspec-
tos, de tal forma que para la solucién se planteara algiin cuestionamiento
como: “;Se debe considerar que el dinero alcanzé para comprar el arti-
culo?”, la solucién que se propondria ya no seria igual que la anterior, y
podria plantearse de la forma como se muestra en la figura 1.7.

Inicio

Nombre de las variables

Ccp Costo de producto

O

cb Cantidad de dinero No alcanzé Cambio = CD - CP

1

Cambio

—i

Fin

Figura 1.7 Diagrama de flujo para determinar el cambio que recibira una

persona al adquirir un producto.

Como se puede ver, en ocasiones exponer la solucién de un problema
dado dependera de cémo se considere su planteamiento, y también tendra
mucho que ver la forma en la que el disefiador lo conceptualice; debido a
esto, es muy importante, cuando se realicen algoritmos para la solucién
de problemas practicos, que se plantee de manera correcta lo que se quiere
y se aclaren los puntos necesarios que permitan disefiar la solucién mas
6ptima, pues hay que recordar que un algoritmo es siempre perfectible.

Para los siguientes capitulos se propondra la solucién de problemas
donde se utilicen para su representacién principalmente pseudocédigo y
diagramas de flujo, y en otros casos diagramas N/S.

Pero antes de pasar al planteamiento y solucién de problemas, es
necesario dejar bien claro que las soluciones planteadas en este texto no
son Unicas, y pueden ser mejoradas por los lectores.
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UNIDAD II

SOLUCION DE PROBLEMAS SECUENCIALES







Introduccién

Parala solucién de cualquier problema que se vaya a representar mediante
alguna de las herramientas que se han mencionado, siempre tendremos
que representar mediante letras, abreviaciones o palabras completas los ele-
mentos que intervienen en el proceso de solucidn, a estos elementos se les
denomina variables o constantes. Por ejemplo: sueldo con S; horas trabaja-
das con HT; edad con E, o bien con la palabra completa segin el gusto de
cada disefiador.

Con base en esto, para facilitar la lectura de un algoritmo se reco-
mienda crear una tabla donde se declaran las variables que se utilizaran y
sus caracteristicas o tipo, tal y como se muestra en la tabla 2.1, que mues-
tra las variables que se utilizarian para obtener el drea de un rectangulo.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
A Altura del rectangulo Real

B Base del rectangulo Real

Area Area del rectangulo Real

Tabla 2.1. Declaracién de las variables que se utilizardn para obtener el drea
de un rectangulo.

Como se puede ver en la tabla 2.1, se utilizaran las variables A y B
para representar la altura y la base de un rectangulo, respectivamente, a
las cuales se les podran asignar diferentes valores, y al utilizar esos valores
y aplicar la férmula correspondiente se podré obtener el drea del rectdngu-
lo, la cual es asignada a la variable denominada Area. Ademas, se describe
que esas variables son de tipo real, lo cual implica que podran tomar valo-
res fraccionarios, pero también pudieron haber sido enteras.

Como ya se mencioné anteriormente, los tipos de variables que exis-
ten son: enteras, reales y string o de cadena; sin embargo, existen otros
tipos que son permitidos con base en el lenguaje de programacién que se
utilice para crear los programas.
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Estructuras de control

Sin importar qué herramienta o técnica se utilice para la solucién de un
problema dado, ésta tendra una estructura, que se refiere ala secuencia en
que se realizan las operaciones o acciones para resolver el problema; esas
estructuras pueden ser: secuenciales, de decisién y de ciclo o repeticién,
las cuales se analizardn en su momento.

Debe tenerse presente que la solucién de un problema dado mediante
el uso de una computadora es un sistema, el cual debe tener una entrada de
datos, los cuales seran procesados para obtener una salida, que es la solu-
ci6én o informacién que se busca. En la figura 2.1 se muestra el esquema de
un sistema que transforma los datos en informacién mediante un proceso.

Entrada ————) Salida

Figura 2.1. Un sistema de transformacion.
Estructuras secuenciales

En este tipo de estructura las instrucciones se realizan o se ejecutan una
después de la otra y, por lo general, se espera que se proporcione uno o va-
rios datos, los cuales son asignados a variables para que con ellos se produz-
can los resultados que representen la solucién del problema que se planteé.
Los algoritmos tienen como fin actuar sobre los datos proporcionados por el
usuario, alos que se les aplican procesos con el fin de generar la informacién
o un resultado. El algoritmo es realmente la representacién funcional de un
sistema, como el que se muestra en la figura 2.1.

Para resolver un problema mediante la utilizacién de cualquier he-
rramienta es necesario entender y establecer con qué datos se cuenta, los
procesos que se deben realizar y la secuencia apropiada para obtener la
solucién que se desea.

Ejemplo 2.1

Se desea implementar un algoritmo para obtener la suma de dos nimeros
cualesquiera. Se debe partir de que para poder obtener la suma es necesa-
rio contar con dos numeros, pues el proceso que debemos realizar es pre-
cisamente la suma de éstos, la cual se asigna a una variable que se reporta
como resultado del proceso.

Los pasos por seguir son los mostrados en el pseudocédigo 2.1, que
corresponde al algoritmo que permite determinar la suma de dos nimeros
cualesquiera.

Inicio

Leer A, B
HacerS=A+B
Escribir S

Fin

bk whpE

Pseudocddigo 2.1 Algoritmo para determinar la suma de dos nimeros cua-

lesquiera.

Como se puede ver, Ay B representan los valores para sumar, y S el
resultado de la suma. Al representar la solucién del problema utilizando
pseudocédigo, se estd utilizando un lenguaje que comunmente utiliza-
mos, s6lo que de una forma ordenada y precisa.
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Es recomendable indicar mediante una tabla las variables que se
utilizan, sefialando lo que representan y sus caracteristicas, esta accién
facilitara la lectura de la solucién de un problema dado, sin importar qué
herramienta de programacion se esté utilizando para la representacién de
la solucién del problema. Para el problema de la suma de dos numeros, la
tabla 2.2 muestra las variables utilizadas en la solucién.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
A Primer ndmero para sumar Entero
B Segundo numero para sumar Entero
S Resultado de la suma Entero

Tabla 2.2 Variables utilizadas para determinar la suma de dos nimeros cualesquiera.

La construccién de las tablas de variables se puede realizar en for-
ma paralela o, bien, al término del pseudocédigo o del diagrama segin
sea el caso.

La representacién del algoritmo mediante la utilizacién de un dia-
grama de flujo seria como el que se muestra en el diagrama de flujo 2.1.

Se inicia el proceso Inicio

Se hace la suma de los nu-
meros y el resultado se S=

asignaaS.
S Se escribe el resultado de la
suma S.

Se finaliza el proceso. Fin

Se leen los numeros por
sumar Ay B.

Diagrama de flujo 2.1 Algoritmo para determinar la suma de dos nimeros.

De igual forma, como en el pseudocédigo, A y B representan los va-
lores que se van a sumar, y S el resultado de la suma. Ahora el resultado se
presenta de manera gréfica.

Ahora bien, si se plantea la solucién del mismo problema, pero ahora
utilizando los diagramas de Nassi-Schneiderman, la solucién seria como la
mostrada en el diagrama N/S 2.1.

Inicio

Leer A, B
HacerS=A+B
Escribir S

Fin

Diagrama N/S 2.1 Algoritmo para determinar la suma de dos ntimeros.
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Como se puede ver, el proceso de solucién es idéntico en las tres
herramientas, lo que cambia es la forma en que se presenta; para una he-
rramienta se utilizan s6lo palabras; para los otros dos métodos se utilizan
elementos gréificos, y como se puede ver, los diagramas N/S son casi dia-
gramas de flujo normales donde sélo se omiten las flechas de unién.

A continuacion, se planteard una serie de problemas; en algunos ca-
sos se presentara el pseudocédigo como solucién y en otros el diagrama de
flujo, o en su caso, ambos.

Ejemplo 2.2

Un estudiante realiza cuatro exdmenes durante el semestre, los cuales tie-
nen la misma ponderacién. Realice el pseudocédigo y el diagrama de flujo
que representen el algoritmo correspondiente para obtener el promedio
de las calificaciones obtenidas.

Las variables que se van a utilizar en la solucién de este problema se
muestran en la tabla 2.3.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
C1,C2,C3,C4 Calificaciones obtenidas Real

S Suma de calificaciones Real

P Promedio calculado Real

Tabla 2.3 Variables utilizadas para determinar el promedio de cuatro califi-

caciones.

Por consiguiente, el pseudocédigo 2.2 muestra la solucién corres-

pondiente.
1. Inicio
2. Leer (1,C2,C3,C4
3. Hacer S=C1+C2+C3+C4
4, Hacer P=S/4
5. Escribir P
6. Fin

Pseudocddigo 2.2 Algoritmo para determinar el promedio de cuatro califica-

ciones.

Para explicar este proceso, primeramente se parte de que para poder
obtener un promedio de calificaciones es necesario conocer estas califica-
ciones, las cuales las tenemos que leer de alguna parte (C1, C2, C3, C4);
posteriormente, se tienen que sumar para saber el total de calificaciones
obtenidas (S), y con base en el namero de calificaciones proporcionadas
(4), poder calcular el promedio obtenido (P) y presentar el resultado obte-
nido, éste de manera escrita.

Ahora bien, el diagrama de flujo 2.2 muestra la representacién co-
rrespondiente mediante la cual se debe utilizar el mismo razonamiento
que se utilizé al crear el pseudocédigo.
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Inicio Se inicia el proceso.

Se leen las calificaciones ob-
tenidas C1, C2, C3, C4. C1,C2,C3,C4

J'

Se realiza la suma de las
S=C1+C2+C3+C4 || calificaciones respectivas y

¢ seasignaas.
Se obtiene el promedio de
las calificaciones y se asig- P=5/4
naaP.

Se escribe el promedio
obtenido P.

@“

Se finaliza el proceso. Fin

Diagrama de flujo 2.2 Algoritmo para determinar el promedio de cuatro

calificaciones.

Como se puede ver, practicamente lo que se tiene es el pseudocédigo,
pero ahora presentado en forma grafica, que es una de las caracteristicas de
los diagramas de flujo.

Como una herramienta alternativa de solucién del problema, se pre-
senta el diagrama N/S2.2.

Inicio

Leer C1,C2,C3,C4
HacerS=C1+C2+C3+C4
HacerP=S/4

Escribir P

Fin

Diagrama N/S 2.2 Algoritmo para determinar el promedio de cuatro califica-

ciones.

Se puede observar que realmente es una combinacién de pseudo-
c6digo y de un diagrama de flujo, sélo que para este tipo de diagrama se
omiten las flechas de flujo.

Ejemplo 2.3

Se requiere conocer el rea de un rectangulo. Realice un algoritmo para tal
fin y represéntelo mediante un diagrama de flujo y el pseudocédigo para
realizar este proceso.

Como se sabe, para poder obtener el drea del rectidngulo, primera-
mente se tiene que conocer la base y la altura, y una vez obtenidas se pre-
senta el resultado.

La tabla 2.4 muestra las variables que se van a utilizar para elaborar
el algoritmo correspondiente.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

A Altura del rectangulo Real
B Base del rectangulo Real
Area Area del rectangulo Real

Férmula: Area = (base*altura)

Tabla 2.4 Variables utilizadas para determinar el 4rea de un rectangulo.

El diagrama de flujo 2.3 muestra la solucién correspondiente al algo-
ritmo apropiado, de acuerdo a lo planteado anteriormente.

Se inicia el proceso. Inicio

Selee la altura y la base del
rectangulo.

310

Se aplica la férmula para

A _R*
obtener el area. Area=B7A

Se escribe el resultado del
4rea obtenida.

‘E‘_

Se finaliza el proceso. Fin

Diagrama de flujo 2.3 Algoritmo para determinar el drea de un rectangulo.

La estructura del pseudocédigo 2.3 muestra el algoritmo que permi-
te obtener el drea del rectdngulo.

Inicio

Leer A, B

Hacer Area =B*A
Escribir Area

Fin

ubkwNE

Pseudocddigo 2.3 Algoritmo para determinar el area de un rectangulo.

Y de igual forma, el diagrama N/S 2.3 muestra la solucién corres-
pondiente.

Inicio
Leer A, B
Hacer Area=A*B

Escribir Area

Fin

Diagrama N/S 2.3 Algoritmo para determinar el drea de un rectdngulo.
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Ejemplo 2.4

Se requiere obtener el drea de una circunferencia. Realizar el algoritmo
correspondiente y representarlo mediante un diagrama de flujo y el pseu-
docédigo correspondiente.

De igual forma que en los problemas anteriores, es importante esta-
blecer la tabla de variables que se utilizardn para la solucién del problema,
pero ahora previamente se analizard qué se requiere para obtener el 4rea
de la circunferencia.

Sise analiza la férmula que se utiliza para tal fin, se puede establecer
que se requiere un valor de radio solamente y que se debe dar un valor
constante, que es el valor de PI, que se establece como 3.1416. Con esto
ahora se puede establecer la tabla 2.5 con las variables correspondientes.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
R Radio de la circunferencia Real

PI Elvalor de 3.1416 Real

Area Area de la circunferencia Real

Férmula: Area = PI1* R2

Tabla 2.5 Variables utilizadas para determinar el drea de una circunferencia.

A partir de esto se obtendria el diagrama de flujo 2.4, que muestra el
algoritmo correspondiente para la solucién del problema.

Inicio Se inicia el proceso.

Se lee el radio de la cir-
cunferencia.

3'

PI=3.1416 Se asigna el valor a PI.

v

Area=PI*R*R

Se aplica la férmula para
obtener el 4rea.

Se escribe el resultado
del 4rea obtenida.

Area

&}

Se finaliza el proceso. Fin

Diagrama de flujo 2.4 Algoritmo para determinar el drea de una circunfe-

rencia.

Ahora, de igual forma se puede establecer la representacién median-
te el pseudocodigo 2.4.
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Inicio

Leer R

Hacer PI=3.1416
Hacer Area=PI*R*R
Escribir Area

Fin

Uk wNE

Pseudocddigo 2.4 Algoritmo para determinar el drea de una circunferencia.

De la misma forma, el diagrama N/S 2.4 muestra la solucién corres-
pondiente a este problema, mediante esta herramienta.

Inicio

Leer R

PI=3.1416

Hacer Area=PI*R*R

Escribir Area

Fin

Diagrama N/S 2.4 Algoritmo para determinar el drea de una circunferencia.

Como se puede ver, los diagramas N/S que resultaron en la solu-
cién de los problemas anteriores son realmente sencillos en la solucién
de problemas de tipo secuenciales, por tal motivo, por el momento sélo se
presentaran soluciones con dos de las herramientas que se tiene contem-
plado analizar en el presente libro.

Ejemplo 2.5
Una empresa constructora vende terrenos con la forma A de la figura 2.2.
Realice un algoritmo y represéntelo mediante un diagrama de flujo y el

pseudocddigo para obtener el drea respectiva de un terreno de medidas
de cualquier valor.

A-0

B Forma B
Forma A

Figura 2.2 Forma del terreno y cémo se puede dividir.

Para resolver este problema se debe identificar que la forma A esta
compuesta por dos figuras: un tridngulo de base B y de altura (A - O);
y por otro lado, un rectangulo que tiene base B y altura C. Con estas
consideraciones se puede establecer la tabla 2.6 con las variables que se
requieren para implementar el algoritmo de solucién.
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Nombre

de 1a variable Descripcion Tipo

B Base del tridngulo y del rectangulo Real

A Altura del tridngulo y rectangulo unidos Real

C Altura del rectangulo Real
Férmula

AT Area del tridangulo Area = (base * altura)/ 2 Real

AR Area del rectangulo Area = (base * altura) Real

Area Area de la figura Area = AT + AR Real

Tabla 2.6 Variables utilizadas para determinar el drea de un terreno.

Por consiguiente, como se puede ver, se establecen variables para
las respectivas areas de las figuras que conforman el terreno, las cuales
determinaran el 4rea total del respectivo terreno.

Ahora, con estas consideraciones, se puede representar el algoritmo
mediante el diagrama de flujo 2.5, el cual permite la solucién del problema.

Se inicia el proceso.

AB,C
v

AT=B*A-0))/2

v

Se leen las alturas y la
base de la figura.

Se calcula el area del trian-
gulo.

Se calcula el area del rec-
[ AR=B*C
tangulo.
Area = AT + AR Se obtiene el area total de
la figura.
Se escribe el area obte-
nida.
Fin Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 2.5 Algoritmo para determinar el area de un terreno.

De igual forma, el pseudocédigo 2.5 muestra la solucién correspon-
diente mediante este método de representacion.

Inicio

Leer A, B, C

Hacer AT = (B* (A-QC))/2
Hacer AR=B*C

Hacer Area = AT + AR
Escribir Area

Fin

N Uk W R

Pseudocddigo 2.5 Algoritmo para determinar el area de un terreno.
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Ejemplo 2.6

Se requiere obtener el 4rea de la figura 2.3 de la forma A. Para resolver
este problema se puede partir de que estd formada por tres figuras: dos
tridngulos rectdangulos, con H como hipotenusa y R como uno de los cate-
tos, que también es el radio de la otra figura, una semicircunferencia que
forma la parte circular (ver forma B). Realice un algoritmo para resolver el
problema y represéntelo mediante el diagrama de flujo y el pseudocédigo.

H E
Forma B

Figura 2.3 Forma del terreno y como se puede interpretar.

Forma A

Por lo tanto, para poder resolver el problema, se tiene que calcular
el cateto faltante, que es la altura del tridngulo, con ésta se puede calcu-
lar el area del tridngulo, y para obtener el 4rea total triangular se multi-
plicara por dos. Por otro lado, para calcular el 4rea de la parte circular,
se calcula el drea de la circunferencia y luego se divide entre dos, ya que
representa sélo la mitad del circulo. De este anlisis se puede obtener la
tabla 2.7, que contiene las variables requeridas para plantear el algoritmo
con la solucién respectiva.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
R Base del tridangulo rectangulo y radio Real
H Hipotenusa del tridangulo rectdangulo Real
C Cateto faltante Real
AT Area triangular Real
AC Area circular Real
PI Elvalor de 3.1416 Real
Area Area de la figura Real
SQRT Indica obtener raiz cuadrada -—-

Tabla 2.7 Variables utilizadas para obtener el drea de una figura.

Con esas consideraciones, la solucién se puede representar median-
te el diagrama de flujo 2.6.
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Inicio Se inicia el proceso.

Se lee la base del triangu-

lo rectangulo (o radio de R, H
la circunferencia) y la hi- 3
potenusa.
C =SQRT (H?-R? Se calcula el cateto
faltante.
Se calcula el 4rea triangu- ~

lar que, si se observa, en

realidad es el 4rea de un AT=2"(R*C)/2

rectangulo. 3

AC=(31416*R*R)/2 Se calcula el 4rea del

Jv semicirculo.

Se obtiene el 4rea total de P
Area = AT + AC

la figura.
Se escribe el area
obtenida.
Se finaliza el proceso. Fin

Diagrama de flujo 2.6 Algoritmo para obtener el drea de una figura.

El pseudocddigo 2.6 representa el algoritmo de solucién para este

problema.
1. Inicio
2. LeerR,H
3. HacerC=SQRT(H*H-R*R)
4. HacerAT=2*R*C)/2
5. HacerAC=PI*R*R)/2
6. Hacer Area = AT + AC
7. Escribir Area
8. Fin

Pseudocddigo 2.6 Algoritmo para obtener el drea de una figura.

Ejemplo 2.7

Un productor de leche lleva el registro de lo que produce en litros, pero
cuando entrega le pagan en galones. Realice un algoritmo, y represéntelo
mediante un diagrama de flujo y el pseudocédigo, que ayude al productor
a saber cudnto recibird por la entrega de su produccién de un dia (1 galén
= 3.785 litros).

Si se analiza el problema se puede establecer que los datos que se ne-
cesitan para resolver el problema son los que se muestran en la tabla 2.8.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo
L Cantidad de litros que produce Entero

PG Precio del galén Real

TG Cantidad de galones que produce Real

GA Ganancia por la entrega de leche Real

Tabla 2.8 Variables utilizadas para determinar la ganancia por la produccién

de leche.

El pseudocédigo 2.7 representa el algoritmo de la solucién para de-
terminar la ganancia por la venta de la leche producida.

Inicio

Uk wnN =

Fin

Leer L, PG

Hacer TG = (L / 3.785)
Hacer GA = PG * TG
Escribir GA

Pseudocddigo 2.7 Algoritmo para determinar la ganancia por la venta de

leche.

De igual manera, el diagrama de flujo 2.7 muestra el algoritmo para

la solucién del problema.
Inicio

Se lee la cantidad de litros y

el precio del galén. L, PG

J'

TG =(L/3.785)

v

Se calcula la ganancia que se

Se inicia el proceso.

Se calcula los galones a
los que equivale la leche
producida.

Se escribe la ganancia
obtenida.

Diagrama de flujo 2.7 Algoritmo para determinar la ganancia por la venta

] GA=PG*TG
obtiene.
GA |
Se finaliza el proceso. Fin
de leche.
Ejemplo 2.8

Se requiere obtener la distancia entre dos puntos en el plano cartesiano,
tal y como se muestra en la figura 2.4. Realice un diagrama de flujo y pseu-
docédigo que representen el algoritmo para obtener la distancia entre

esos puntos.
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Figura 2.4 Representacion gréfica de los puntos en el plano cartesiano.

Para resolver este problema es necesario conocer las coordenadas
de cada punto (X, Y), y con esto poder obtener el cateto de abscisas y el de
ordenadas, y mediante estos valores obtener la distancia entre P1 y P2,
utilizando el teorema de Pitidgoras (ver figura 2.4). Por consiguiente, se
puede establecer que las variables que se requieren para la solucién de este
problema son las mostradas en la tabla 2.9.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
X, X, Abscisas Real

Y,Y, Ordenadas Real

X Cateto de las abscisas Real

Y Cateto de las ordenadas Real

D Distancia entre puntos Real

Tabla 2.9 Variables utilizadas para obtener la distancia entre dos puntos.

Con base en lo anterior se puede constituir el diagrama de flujo 2.8,
el cual corresponde al algoritmo para resolver este problema.

Se lee coordenadas del pun-
to1.

Se calcula el cateto de las
abscisas.

Por Pitdgoras se obtiene la
distancia entre P1 y P2.

Se finaliza el proceso.

Inicio

X,Y

1 71

v
X,Y

20 72

v
X=X, -X,
v
Y=Y,-Y,
v
D = SQRT (X2 + Y?)

v
D

Fin

Diagrama de flujo 2.8 Algoritmo para obtener la distancia entre dos puntos.

Se inicia el proceso.

Selee coordenadas del pun-
to 2.

Se calcula el cateto de las
ordenadas.

SQRT = raiz cuadrada.

Se escribe la distancia en-
tre los dos puntos.
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El pseudocédigo 2.8 muestra el algoritmo correspondiente a la solu-
ci6n de este problema.

1. Inicio

2. LeerX,Y,

3. LeerX,Y,

4. HacerX=X,-X,

5. HacerY=Y,-Y,

6. Hacer D=SQRT X*X+Y*Y)
7. Escribir D

8. Fin

Pseudocddigo 2.8 Algoritmo para obtener la distancia entre dos puntos.

Ejemplo 2.9

Se requiere determinar el sueldo semanal de un trabajador con base en
las horas que trabaja y el pago por hora que recibe. Realice el diagrama de
flujo y el pseudocédigo que representen el algoritmo de solucién corres-
pondiente.

Para obtener la solucién de este problema es necesario conocer las
horas que labora cada trabajador y cudnto se le debe pagar por cada hora
que labora, con base en esto se puede determinar que las variables que se
requieren utilizar son las que se muestran en la Tabla 2.10.

Nombre de variable Descripcion Tipo
HT Horas trabajadas Real
PH Pago por hora Real
SS Sueldo semanal Real

Tabla 2.10 Variables utilizadas para obtener el sueldo semanal de un
trabajador.

El pseudocédigo 2.9 muestra el algoritmo con la solucién correspon-
diente a este problema.

Inicio

Leer HT, PH
Hacer SS = HT*PH
Escribir SS

Fin

bk whRE

Pseudocddigo 2.9 Algoritmo para obtener el sueldo semanal de un
trabajador.

Con base en lo anterior, se puede establecer que el diagrama de flujo
2.9 representa el algoritmo para resolver el problema.
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Inicio Se inicia el proceso.

Se leen las horas trabaja-
das y el pago por hora.

10

Se calcula el sueldo semanal

SS=HT*PH mediante el producto de ho-
ras trabajadas por el pago por
¢ hora.
Se escribe el sueldo sema-
nal obtenido. IE
Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 2.9 Algoritmo para obtener el sueldo semanal de un
trabajador.

Ejemplo 2.10

Una modista, para realizar sus prendas de vestir, encarga las telas al ex-
tranjero. Para cada pedido, tiene que proporcionar las medidas de la tela
en pulgadas, pero ella generalmente las tiene en metros. Realice un algo-
ritmo para ayudar a resolver el problema, determinando cudntas pulgadas
debe pedir con base en los metros que requiere. Represéntelo mediante el
diagrama de flujo y el pseudocédigo (1 pulgada = 0.0254 m).

Practicamente la solucién de este problema radica en convertir los
metros requeridos en pulgadas, por lo que para resolver el problema es
adecuado utilizar las variables mostradas en la tabla 2.11.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
CM Cantidad de metros que requiere Real
PG Pulgadas que debe pedir Real

Tabla 2.11 Variables utilizadas para convertir los centimetros a pulgadas.

El pseudocédigo 2.10 muestra el algoritmo con la solucién corres-
pondiente a este problema.

Inicio

Leer CM

Hacer PG=CM/0.0254 m
Escribir PG

Fin

VLN E

Pseudocddigo 2.10 Algoritmo para convertir los metros a pulgadas.

Por consiguiente, se puede establecer que el diagrama de flujo 2.10
representa el algoritmo para resolver el problema.
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Inicio Se inicia el proceso.

Se lee la cantidad de metros
que requiere.

810

Se calcula la cantidad de

PG =CM/2.54 pulgadas a las que equiva-
len los metros requeridos.

Se escribe la cantidad de pul-
gadas que pedira.

“_

Fin Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 2.10 Algoritmo para convertir los metros a pulgadas.

Ejemplo 2.11

La conagua requiere determinar el pago que debe realizar una persona
por el total de metros ctibicos que consume de agua al llenar una alberca
(ver figura 2.5). Realice un algoritmo y represéntelo mediante un diagra-
ma de flujo y el pseudocédigo que permita determinar ese pago.

Las variables requeridas para la solucién de este problema se mues-
tran en la tabla 2.12.

=
A
L
Figura 2.5 Forma de la alberca.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
A Altura de la alberca Real
L Largo de la alberca Real
N Ancho de la alberca Real
CM Costo del metro ctbico Real
\Y Volumen de la alberca Real
PAG Pago a realizar por el consumo Real

Férmula: V = (largo * ancho * altura)

Tabla 2.12 Variables utilizadas para determinar el pago por el agua

requerida.

El diagrama de flujo 2.11 muestra el algoritmo correspondiente para
determinar el pago.
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Se lee altura, largoy an-
cho dela alberca, y el costo
del metro cabico.

Inicio Se inicia el proceso.

i

V=(A*L*N) Se calcula el volumen de la

alberca.
Se calcula el pago que se v
debe realizar con base en
PAG=V*CM
el volumen de agua y el
costo de cada metro. I
Se escribe el pago que se
w tendra que realizar.
Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 2.11 Algoritmo para determinar el pago por el agua

requerida.

El pseudocédigo 2.11 muestra el algoritmo correspondiente para es-

tablecer el pago por los metros cibicos consumidos.

Inicio

Leer A, L, N, CM
HacerV=(A*L*N)
Hacer PAG=V*CM
Escribir PAG

Fin

Uk R

Pseudocddigo 2.11 Algoritmo para determinar el pago por el agua requerida.

Problemas propuestos

21

2.2

2.3

2.4

2.5

Realice un diagrama de flujo y pseudocédigo que representen el algo-
ritmo para obtener el drea de un tridngulo.

Una empresa importadora desea determinar cudntos délares puede
adquirir con equis cantidad de dinero mexicano. Realice un diagrama
de flujo y pseudocddigo que representen el algoritmo para tal fin.
Una empresa que contrata personal requiere determinar la edad de
las personas que solicitan trabajo, pero cuando se les realiza la entre-
vista s6lo se les pregunta el afio en que nacieron. Realice el diagrama
de flujo y pseudocddigo que representen el algoritmo para solucionar
este problema.

Un estacionamiento requiere determinar el cobro que debe aplicar a
las personas que lo utilizan. Considere que el cobro es con base en las
horas que lo disponen y que las fracciones de hora se toman como
completas y realice un diagrama de flujo y pseudocédigo que repre-
senten el algoritmo que permita determinar el cobro.

Pinturas “La brocha gorda” requiere determinar cudnto cobrar por
trabajos de pintura. Considere que se cobra por m2 y realice un dia-
grama de flujo y pseudocddigo que representen el algoritmo que le
permita ir generando presupuestos para cada cliente.
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2.6

2.7

2.8

2.9

2.10

211

2.12

213

2.14

2.15

2.16

Se requiere determinar la hipotenusa de un tridngulo rectdngulo.
¢Cémo seria el diagrama de flujo y el pseudocédigo que representen
el algoritmo para obtenerla? Recuerde que por Pitagoras se tiene
que: C? = A% + B2

La compatiia de autobuses “La curva loca” requiere determinar el cos-
to que tendrd el boleto de un viaje sencillo, esto basado en los kiléme-
tros por recorrer y en el costo por kilémetro. Realice un diagrama de
flujo y pseudocédigo que representen el algoritmo para tal fin.

Se requiere determinar el tiempo que tarda una persona en llegar de
una ciudad a otra en bicicleta, considerando que lleva una velocidad
constante. Realice un diagrama de flujo y pseudocédigo que repre-
senten el algoritmo para tal fin.

Se requiere determinar el costo que tendra realizar una llamada te-
lefénica con base en el tiempo que dura lallamada y en el costo por
minuto. Realice un diagrama de flujo y pseudocédigo que represen-
ten el algoritmo para tal fin.

La CONAGUA requiere determinar el pago que debe realizar una
persona por el total de metros cibicos que consume de agua. Reali-
ce un diagrama de flujo y pseudocédigo que representen el algorit-
mo que permita determinar ese pago.

La compaiiia de luz y sombras (CLS) requiere determinar el pago
que debe realizar una persona por el consumo de energia eléctrica,
la cual se mide en kilowatts (KW). Realice un diagrama de flujo y
pseudocédigo que representen el algoritmo que permita determi-
nar ese pago.

Realice un diagrama de flujo y pseudocdédigo que representen el
algoritmo para determinar cudnto pagara finalmente una persona
por un articulo equis, considerando que tiene un descuento de 20%,
y debe pagar 15% de IVA (debe mostrar el precio con descuento y el
precio final).

Realice un diagrama de flujo y pseudocédigo que representen el al-
goritmo para determinar cudnto dinero ahorra una persona en un
afo si considera que cada semana ahorra 15% de su sueldo (consi-
dere cuatro semanas por mes y que no cambia el sueldo).

Una empresa desea determinar el monto de un cheque que debe
proporcionar a uno de sus empleados que tendrd que ir por equis
numero de dias a la ciudad de Monterrey; los gastos que cubre la
empresa son: hotel, comida y 100.00 pesos diarios para otros gas-
tos. El monto debe estar desglosado para cada concepto. Realice un
diagrama de flujo y pseudocédigo que representen el algoritmo

que determine el monto del cheque.

Se desea calcular la potencia eléctrica de circuito de la figura 2.6. Rea-
lice un diagrama de flujo y el pseudocédigo que representen el algo-
ritmo para resolver el problema. Considere que: P = V*Iy V = R*I.

R=40

—AAA—

V- — 1-?

Figura 2.6 Circuito eléctrico.

Realice pseudocddigo y diagrama de flujo que representen el algo-
ritmo para preparar una torta.
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2.17

2.18

2.19

2.20

2.21

2.22

2.23

Realice pseudocddigo y diagrama de flujo que representen el algo-
ritmo para confeccionar una prenda de vestir.

Realice pseudocédigo y diagrama de flujo que representen el algo-
ritmo para preparar un pastel.

Realice el diagrama de flujo y pseudocddigo que representen el algo-
ritmo para encontrar el drea de un cuadrado.

Realice el diagrama de flujo y pseudocédigo que representen el al-
goritmo para determinar el promedio que obtendra un alumno con-
siderando que realiza tres exdmenes, de los cuales el primero y el
segundo tienen una ponderacién de 25%, mientras que el tercero
de 50%.

Realice un diagrama de flujo y pseudocédigo que representen el al-
goritmo para determinar aproximadamente cudntos meses, sema-
nas, dias y horas ha vivido una persona.

Se requiere un algoritmo para determinar el costo que tendra rea-
lizar una llamada telefénica con base en el tiempo que dura la lla-
mada y en el costo por minuto. Represente la solucién mediante el
diagrama de flujo y pseudocédigo.

El hotel “Cama Arena” requiere determinar lo que le debe cobrar a
un huésped por su estancia en una de sus habitaciones. Realice un
diagrama de flujo y pseudocddigo que representen el algoritmo para
determinar ese cobro.
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UNIDAD III

SOLUCION DE PROBLEMAS
CON ESTRUCTURAS SELECTIVAS







Introduccién

Como se puede observar, los problemas que se han presentado hasta el
momento no implican cuestionamientos como: “qué pasa si no le gusta
con azucar’, o bien, “qué pasa si le gusta mas caliente”, esto en el algorit-
mo de preparar una taza de café, donde se puede seguir haciendo muchos
cuestionamientos que conducen a tomar una decisién. Por consiguiente,
los algoritmos, en determinados momentos, requieren ser selectivos en lo
que respecta a las acciones que deben seguir, basdndose en una respuesta
de un determinado cuestionamiento que se formulé para la solucién del
problema planteado.

De aqui que las estructuras selectivas para los algoritmos sean tan
importantes, de modo que en la mayoria de los problemas se tiene presen-
te una estructura selectiva, que implica seguir o no un determinado flujo
de secuencia del problema en cuestién.

Estructuras selectivas

En los algoritmos para la solucién de problemas donde se utilizan estruc-
turas selectivas se emplean frases que estdn estructuradas de forma ade-
cuada dentro del pseudocddigo. En el caso del diagrama de flujo, también
se estructura de una forma semejante. Ambos casos se muestran en la
figura 3.1. En el caso del diagrama N/S con estructuras selectivas, se re-
presenta como se muestra en la figura 3.2.

Si comparacién verdadera

Comparacién
Entonces P
Hacer accién 1
Sino Accién 1 Accién 2
Hacer accién 2 ¢ ¢

Fin de comparacién

Pseudocédigo Diagrama de flujo

Figura 3.1 Forma de representar el algoritmo de una estructura selectiva.
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Comparacién

Si No

Accién 1 Accién 2

Figura 3.2 Forma de representar una estructura selectiva en el diagrama N/S.
Ejemplo 3.1

Se desea implementar un algoritmo para determinar cudl de dos valores
proporcionados es el mayor. Representarlo con pseudocddigo, diagrama
de flujo y diagrama N/S.

El pseudocédigo 3.1 presenta el algoritmo que permite determinar
cudl de dos cantidades proporcionadas es la mayor.

1. Inicio
2. Leer A, B
3. SiA>B
Entonces
Hacer M = A
Sino
Hacer M =B

Fin de comparacién
Escribir “el mayor es”, M
)
Fin

vk

Pseudocddigo 3.1 Algoritmo para determinar cudl de dos cantidades es la
mayor.

Como se puede ver, lo que se hace es comparar los dos valores que
estan asignados en las variables A y B respectivamente, que previamente
se deben obtener mediante su lectura; posteriormente se comparan para
determinar qué proceso hacer, en el caso de que A sea mayor que B, lo que
procede es asignar A en la variable M; en caso contrario, el valor que se
asigna a M es el que se guarda en B.

Unavez que se ha determinado cudl es el mayor y que se guardé en la
variable M, lo que procede es escribir el resultado, con lo cual se concluye
el proceso de solucién.

Se puede establecer que la lectura del pseudocédigo o del diagrama
de flujo debe ser de la siguiente forma:

Leer Ay B, comparar si A es mayor que B, de ser verdad asignar el valor
de A en la variable M, escribir M y fin. Este seria el seguimiento que se daria
en caso de ser verdad la comparacién de variables, pero en caso de ser falso
el proceso cambia, dado que el valor que tomaria la variable M es el de B para
escribir este valor y finalizar el proceso. Como se puede ver, primeramente
se debe seguir el camino de afirmacién hasta llegar al fin, y después se reco-
rre el de negacidn, esto es sélo para verificar la funcionalidad del algoritmo.

Partiendo del planteamiento del problema se puede establecer
que las variables que se deben utilizar son las mostradas en la tabla 3.1.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

A Primer valor para comparar Entero
B Segundo valor para comparar Entero
M Resultado de la comparacién Entero

Tabla 3.1 Variables utilizadas para determinar cudl de dos cantidades es la

mayor.

De la misma forma, el diagrama de flujo 3.1 muestra el algoritmo
que permite establecer cudl de las dos cantidades es la mayor.

Se inicia el proceso.
Inicio

Se leen los valores que se van
a comparar. / AB ;
i Se hace la. comparacién de

los valores.

\Y% F
De ser verdadero se De ser falso se
asigna el valor de A asigna el valor de
en M. M=4a M=B Ben M.

Se escribe el valor mayor que
se guard6 en M.

A\g—|+

Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 3.1 Algoritmo para determinar cual de dos cantidades es
la mayor.

Ahora, de una manera grafica, se puede ver cudl es el proceso que
se sigue para lograr la solucién del problema planteado. Por otro lado, el
diagrama N/S 3.1 presenta el algoritmo utilizando esta herramienta.

Inicio
Leer A, B
A>B
Si No
Hacer M =A Hacer M =B
Escribir M
Fin

Diagrama N/S 3.1 Algoritmo para determinar cual de dos cantidades es la
mayor.
Como se puede ver, de nueva cuenta si se sabe lo que se tiene que
hacer; utilizar una u otra herramienta para presentar los algoritmos de
solucién a problemas es practicamente indistinto.
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Ejemplo 3.2

Realice un algoritmo para determinar si un ntimero es positivo o negativo.
Represéntelo en pseudocéddigo, diagrama de flujo y diagrama N/S.

Como ya se mencioné anteriormente, para resolver cualquier pro-
blema se debe partir de la primicia de conocer qué variables son necesa-
rias para resolverlo, sobre todo en aquéllos que no requieren de muchos
identificadores en el proceso de solucién, cuando esto sucede se puede
proceder a generar primeramente la tabla de variables, aunque es posible
establecerla al final o paralelamente al momento de la solucién del proble-
ma, ya que a medida que se avanza con la solucién surge la necesidad de
utilizar nuevas variables.

Para este caso, la tabla 3.2 muestra las variables que se requieren en
la solucién del problema.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
NUM Valor para determinar su signo Entero
R Resultado del signo del valor String

Tabla 3.2 Variables utilizadas para determinar si un namero es positivo o
negativo.

Mediante el pseudocédigo 3.2 represente el algoritmo que permite
determinar si el nimero que se proporciona es positivo o negativo.

1. Inicio.
2. Leer NUM
3. SiNUM > =0
Entonces
Hacer R = “POSITIVO”
Sino

Hacer R = “NEGATIVO”
Fin de comparacién
Escribir “el nimero es”, R
Fin

v

Pseudocddigo 3.2 Algoritmo para determinar si un nimero es positivo o
negativo.

Como se puede ver, para determinar si un nimero es positivo o negati-
vo, s6lo es necesario establecer si éste es mayor o igual a cero; si el resultado
de la comparacién es afirmativa, a la variable R se le asignari el valor de “PO-
SITIVO?”, si resulta una negacién, por consiguiente, el valor que tome R sera
de “NEGATIVO”.

Ahora, el diagrama de flujo 3.2 muestra el algoritmo que permite
obtener la solucién del problema tal y como se presenta mediante la utili-
zacién de pseudocédigo.
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@ Se inicia el proceso.
/ NUM ; Se determina si el valor es
\Y% ‘ F

De ser verdadero, . « o
de R = “Positivo R = “Negativo De ser falso, el
el valor es positivo. valor es nega-

¢ ¢ tivo.
v

Se escribe el resultado de
signo del valor.
Se finaliza el proceso.

Se lee el niimero.

mayor o igual a cero.

Diagrama de flujo 3.2 Algoritmo para determinar si un nimero es positivo o

negativo.

De nueva cuenta y de manera grafica, se puede ver cudl es el proceso
que se sigue para lograr la solucién del problema planteado. El diagrama
N/S 3.2 muestra el algoritmo mediante esta herramienta.

Inicio
Leer NUM
NUM>B=0

Si No

Hacer Hacer

R = “POSITIVO” | R = “NEGATIVO”

Escribir NUM
Fin

Diagrama N/S 3.2 Algoritmo para determinar si un ntimero es positivo o

negativo.

Si se compara el diagrama de flujo con el diagrama N/S, se puede
observar que practicamente son iguales, s6lo que al diagrama N/S le faltan
las lineas de flujo de datos que se utilizan en los diagramas de flujo. Asi,
decidir cual herramienta es la mas apropiada para la representacién de los
algoritmos dependera basicamente del gusto del disefiador del algoritmo.

Ejemplo 3.3

Realice un algoritmo para determinar cudnto se debe pagar por equis can-
tidad de lapices considerando que si son 1000 o mas el costo es de 85¢;
de lo contrario, el precio es de 90¢. Represéntelo con el pseudocédigo, el
diagrama de flujo y el diagrama N/S.

Partiendo de que ahora ya se tiene un poco mas de experiencia en la
formulacién de algoritmos para la solucién de problemas, se puede partir
de nueva cuenta con establecer la tabla de variables que se pueden utilizar
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en el planteamiento de la solucién de un problema. Por consiguiente, la
tabla 3.3 muestra las variables que se utilizan en la solucién del problema.

Nombre de la variable Descripcién Tipo
X Cantidad de lapices Entero
PAG Pago que se realizara por los lapices Real

Tabla 3.3 Variables utilizadas para determinar cuidnto se paga por equis
cantidad de lapices.

Cabe mencionar de nueva cuenta que el nombre de los identificado-
res que se utilizan son asignados de forma arbitraria por parte del disefia-
dor del algoritmo.

Una vez que se determinaron las variables que se van a utilizar, el
pseudocddigo 3.3 muestra el algoritmo correspondiente para determinar
cuanto se debe pagar.

1. Inicio
2. LeerX
3. SiX > =1000
Entonces
Hacer PAG =X *0.85
Sino

Hacer PAG =X*0.90
Fin de comparacién
4. Escribir “el pago es”, PAG
5. Fin

Pseudocddigo 3.3 Algoritmo para determinar cudnto se paga por equis
cantidad de lapices.

Ahora el algoritmo correspondiente se puede representar de la for-
ma mostrada en el diagrama de flujo 3.3, el cual permite obtener el pago
que se va a realizar por la compra de la cantidad equis de lapices, donde
se puede resumir que si son mds de mil, el namero de lapiz se multiplica
por 0.85, de lo contrario, el producto se efectta por 0.90, con lo cual se
obtiene el resultado que se busca.
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Inicio Se inicia el proceso.

]'

Se lee la cantidad de lapices. Se hace la comparacién para

determinar si son mas de

1,000.
\Y F
De ser verdadero, se De ser falso, se
calcula el pago con [paq _x*gs5 PAG =X *0.90 | calculael pago con
un costo de 85¢ por un costo de 90¢
lapiz. ¢ ¢ por lapiz.

Se escribe el pago que se tiene
que realizar. w
” Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 3.3 Algoritmo para determinar cuinto se paga por equis

cantidad de lapices.cantidad de lapices.

El diagrama N/S 3.3 muestra el algoritmo de la solucién correspon-
diente al problema mediante la utilizacién de la herramienta de Nassi-
Schneiderman.

Inicio
Leer X
X>=100
Si No
Hacer Hacer
PAG=X*0.85 PAG=X*0.95
Escribir PAG
Fin

Diagrama N/S 3.3 Algoritmo para determinar cuidnto se paga por equis

cantidad de lapices.

Y como se puede ver, el diagrama N/S es semejante al diagrama de
flujo que se estableci6 previamente.

Ejemplo 3.4

Almacenes “El harapiento distinguido” tiene una promocién: a todos los
trajes que tienen un precio superior a $2500.00 se les aplicard un descuen-
to de 15 %, a todos los demads se les aplicard sélo 8 %. Realice un algoritmo
para determinar el precio final que debe pagar una persona por comprar
un traje y de cudnto es el descuento que obtendra. Represéntelo mediante
el pseudocddigo, el diagrama de flujo y el diagrama N/S.

El pseudocédigo 3.4 representa el algoritmo para determinar el des-
cuento y el precio final que tendrd un determinado traje.
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1. Inicio
2. Leer CT
3. SiCT > 2500
Entonces
Hacer DE = CT *0.15
Sino
Hacer DE = CT * 0.08
Fin de comparacién
4. Hacer PF =CT-DE
5. Escribir “El precio final es”, PF
6. Escribir “El descuento es” DE
7. Fin

Pseudocddigo 3.4 Algoritmo para determinar cuanto se paga por adquirir un

traje.

Como se puede ver, una vez que se obtuvo el descuento que se apli-
card, se hace un solo calculo parar determinar el precio final de la prenda;
sin embargo, también se puede hacer de la siguiente forma:

Entonces
Hacer DE = CT *0.15
Hacer PF = CT - DE
Sino
Hacer DE = CT * 0.08
Hacer PF = CT - DE

Realizar este célculo del precio final inmediatamente después de
haber obtenido el descuento implica procesos de mds, ya que la manera
como se realizé en el pseudocddigo 3.2.4 es mds eficiente y correcta, pues
se tiene el ahorro de un proceso, pero habra algoritmos en los que el aho-
rro sea mas significativo.

Con base en el pseudocddigo que se estableci6 se puede obtener la
tabla 3.4, que contiene las variables que intervienen en el proceso de so-
lucién del problema.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
CT Costo del traje Real
DE Descuento que se obtendra Real
PF Precio final del traje Real

Tabla 3.4 Variables utilizadas para determinar cuanto se paga por adquirir un

traje.

Mientras que el diagrama de flujo 3.4 muestra la representacién
de este mismo algoritmo con esta herramienta, el diagrama N/S 3.4 mues-
tra el resultado utilizando los diagramas de Nassi Schneiderman. Si se rea-
liza una comparacion entre estas dos herramientas, se puede observar que
su estructuracién no cambia, si no que es la misma, sélo se estan omitien-
do las flechas de flujo de datos.
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Inicio Se inicia el proceso.

Se lee el costo del traje que
se va a comprar. cT

Se compara si el costo del
traje es mayor a $2500.

\%
De ser verdadero, se De ser falso, se cal-
calcula el descuento | DE=CT*0.15 DE=CT*0.08 | cula el descuento
aplicando 15 %. ¢ ¢ aplicando 8%.

Se obtiene el precio final
PF = CT-DE descontando el descuento
del precio inicial.

Se escribe el precio final y el

-
PF, DE |
descuento.

Finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 3.4 Algoritmo para determinar cuanto se paga por adquirir

un traje.

Inicio

Leer CT

CT > 2,500
Si No
Hacer Hacer

DE=CT*0.15 DE = CT *0.08
Hacer PF = CT - DE
Escribir FP, DE

Fin

Diagrama N/S 3.4 Algoritmo para determinar cudnto se paga por adquirir un

traje.

Hasta ahora, los problemas vistos sélo presentan una decisién para
realizar un determinado proceso; sin embargo, en algunas ocasiones es
necesario elaborar estructuras selectivas en cascada, esto significa que
después de haber realizado una comparacién selectiva es necesario rea-
lizar otra comparacién selectiva como resultado de la primera condicién.
En la figura 3.3 se presentan las formas correcta e incorrecta de estructu-
rar el pseudocédigo para este caso:
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Correcta Incorrecta

Si condicién 1 _— Si condicién 1
Entonces Entonces
Si condicién 2 —— Si condicién 2
Entonces Entonces
Accién 1 Accién 1
Sino Sino
Accién 2 Accién 2
Fin de comparacién 2 - Fin de comparacién 1 —
Sino Sino
Si condicién 3 — Si condicién 3
Entonces Entonces
Accién 3 Accién 3
Sino Sino
Accién 4 Accién 4
Fin de comparacién 3 = Fin de comparacién 2
Fin de comparacién 1 — Fin de comparacién 3

Figura 3.3 Forma correcta e incorrecta de representar una estructura selectiva

anidada.

Como se puede ver, en la estructuracién la primera condicién que
se abre es la ultima que se cierra, en la figura 3.4 se muestra el respectivo
diagrama de flujo, en el cual se tiene el mismo principio mostrado en la
figura 3.3.

Condicién 2 Condicién 3

[z | [Cosont |
v -
v

Figura 3.4 Forma de estructurar un diagrama de flujo con condiciones
anidadas.

En el ejemplo 3.5 se considera este tipo de situaciones, y en los pro-
blemas subsiguientes se presentan estructuras un poco diferentes pero
bajo el mismo principio de operacién.

Ejemplo 3.5

Se requiere determinar cudl de tres cantidades proporcionadas es la
mayor. Realizar su respectivo algoritmo y representarlo mediante un
diagrama de flujo, pseudocddigo y diagrama N/S.

Las variables que intervienen en la solucién de este problema se
muestran en la tabla 3.5.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

A Primer valor Entero o real
B Segundo valor Entero o real
C Tercer valor Entero o real
M Valor mayor Entero o real

Tabla 3.5 Variables utilizadas para determinar cudl de tres cantidades es la

mayor.

El diagrama de flujo 3.5 muestra la estructura del algoritmo corres-
pondiente para la solucién de este problema.

Inicio Inicia proceso.

Se leen
los tres A B, C

valores. ¢ Se compara si A

es mayor que B.
‘ % yor q T
Se compara si .
A es mayor Se compara si B

que C. es mayor que C.
\

M=A| Cesmayor | M=C M=B | Besmayor | M=C
que Ay B. que Ay C.
A es mayor que I i | C es mayor que
ByC. AyC.

Se escribe
el mayor.
Fin del
FIN
proceso.
Diagrama de flujo 3.5. Algoritmo para determinar cual de tres cantidades es

la mayor.

Como se puede ver, primeramente se compara si A es mayor que B;
de ser verdad, entonces ahora se compara A contra C, y finalmente esta
comparacién determinara cudl de los tres valores es el mayor. Si de nueva
cuenta A fue la mayor, o en su caso C, ya no es necesario compararlo con-
tra B, ya que inicialmente A fue mayor que B. En el caso de que A no fuera
mayor que B, entonces se procede a realizar la comparacién de B contra C
y con esto se determina cudl es la mayor de las tres cantidades.

En la representacién de esta solucién se muestran estructuras selec-
tivas en cascada, ya que asilo amerita la solucién del problema. El pseudo-
cédigo 3.5 presenta el algoritmo correspondiente mediante la utilizacién
de esta herramienta.
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1. Inicio

2. Leer A B, C
3. SiA>B
Entonces
SiA>C
Entonces
M=A
Sino
M=C
Fin compara
Sino
SiB>C
Entonces
M=B
Sino
M=C

Fin compara
Fin compara
4. Escribir “El mayor es”, M
5. Fin

Pseudocddigo 3.5 Para determinar cual de tres cantidades es la mayor.

Por otro lado, el diagrama N/S 3.5 presenta el algoritmo de solucién
mediante esta herramienta.

Inicio
Leer A, B, C
A>B
Si No
A>C B>C
Si No Si No
Hacer Hacer Hacer Hacer
M=A M=C M=B M=C
Escribir M
Fin

Diagrama N/S 3.5 Algoritmo para determinar cual de tres cantidades es la

mayor.

Un algoritmo es perfectible, o en su caso puede ser sustituido por
otro con otras caracteristicas que conducen a la misma solucién, la di-
ferencia que se presenta se puede basar en la eficiencia que presente
uno con respecto a otro de los algoritmos; en la mayoria de los casos
esta eficiencia se mide con respecto al numero de pasos y variables que
intervienen en el proceso de solucién del problema, que se puede reflejar
en el tiempo de respuesta. Para este problema 3.2.5 se puede establecer
un algoritmo de solucién como el que se presenta mediante el diagrama
de flujo 3.6.
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Inicia el proceso.

Se leen los tres valores. AB,C Se comparan
¢ los dos primeros valores
representados por Ay B.
\Y% F
De ser verdad, De ser falso, se
se asignaa M el M=A M=B asigna a M el valor
valor de A. de B.
< v

i Se compara del valor guardado
en M contra el tercer valor.

Si M sigue siendo el De ser falso, el valor

mayor, no hay cambio. M=C mayor ahora es Cy
se guarda en M.
Se imprime el valor mayor.
Fin Fin del proceso.

Diagrama N/S 3.5 Algoritmo para determinar cudl de tres cantidades es la

mayor.

Como se puede ver, en esta solucién que se presenta ahora sélo se
compara los dos primeros valores (A y B), de los cuales se almacena el
mayor en una variable auxiliar (M), la cual se compara con el tercer valor
(C), y a partir de esta comparacién se establece cudl valor es el mayor.
Noétese que en ambas alternativas no se considera determinar el nombre
de la variable, sino sélo se pide el valor que se almacena en ella.

Ejemplo 3.6

“La langosta ahumada” es una empresa dedicada a ofrecer banquetes; sus
tarifas son las siguientes: el costo de platillo por persona es de $95.00,
pero si el ntimero de personas es mayor a 200 pero menor o igual a 300,
el costo es de $85.00. Para més de 300 personas el costo por platillo es de
$75.00. Se requiere un algoritmo que ayude a determinar el presupuesto
que se debe presentar a los clientes que deseen realizar un evento. Me-
diante pseudocédigo, diagrama de flujo y un diagrama N/S represente su
solucién.

Para la solucién del problema se requiere saber el numero de per-
sonas que se presupuestardn para el banquete, y con base en éstas de-
terminar el costo del platillo que en cierta forma es constante, con éste
se determinard cudnto debe pagar el cliente en total, de aqui que la tabla
3.6 muestre las variables que se utilizaran para la solucién del problema.
El pseudocddigo 3.6 presenta el algoritmo de solucién de este problema.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

NP Nuamero de personas Entero

TOT Total que se va a pagar por el banquete ~ Real

Tabla 3.6 Variables utilizadas para determinar el presupuesto de un banquete.

1. Inicio
2. Leer NP
3. SiNP > 300
Entonces
Hacer TOT = NP * 75
Sino
Si NP > 200
Entonces
Hacer TOT = NP * 85
Sino

Hacer TOT = NP * 95
Fin compara
Fin compara
4. Escribir “El total es”, TOT
5. Fin

Pseudocddigo 3.6 Algoritmo para determinar el presupuesto de un banquete.
Con el algoritmo representado mediante el pseudocédigo corres-

pondiente ya establecido ahora se facilita presentarlo con el diagrama N/S
3.6 o bien con el diagrama de flujo 3.7.

Inicio
Leer NP
NP > 300
St No
NP > 200
Hacer Si No
TOT = NP*0.75 Hacer Hacer
TOT=NP*0.85 | TOT=CT*0.95

Escribir TOT
Fin

Diagrama N/S 3.6 Algoritmo para determinar el presupuesto de un banquete.
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Se lee el nimero de personas Se inicia el proceso.
que se atenderan.
/ NP ;

¢ Se compara si el numero de
persona es mayor a 300.

F se compara si el
numero de personas
es mayor a 200.

F
Se calcula el

total que se .

y
VaaPpagar | ToT = Np * 75.oo| |TOT = NP~ 85‘OO| | TOT = NP * 95.00 |
segun el

precio del
platillo. |

Se imprime el total que se va a
TOT
pagar por N personas.
Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 3.7 Algoritmo para determinar el presupuesto de un
banquete.

En muchas ocasiones un mismo proceso se puede dividir en mds
procesos sin que esto altere el resultado como se puede ver en el diagrama
de flujo 3.8, que muestran una alternativa para la solucién del mismo pro-
blema. Para esta alternativa primeramente se asigna el precio al platillo y
seguido a esto se calcula el pago total.
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Inicia el proceso.

Se lee el numero de personas. / NP ; Se verifica si el niimero de

Jv personas es mayor a 300.

F Se verificasiel
numero de personas
es mayor a 200.

Se asigna
el costo al v

platillo. | CP=75.00 | | C=85.00 | | C=95.00 |

Se calcula el |TOT:NP*CP| | TOT =NP * CP | | TOT =NP * CP |
total que se
va a cobrar
con base en A 4 Se imprime el costo por
el numero de cp, TOT | platilloy el total que se va

personas. a cobrar.

Fin Finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 3.8 Algoritmo para determinar el presupuesto de un

banquete.

Sin embargo, se pudiera presentar otra alternativa de solucidn,
que tendria la forma del diagrama de flujo 3.9, en la cual se podra obser-
var que el pago total se realiza mediante un proceso comun para las tres
asignaciones de precio de platillo.

Si se analizan las tres alternativas en cuestién de ntimero de procesos
empleados, la primera alternativa se puede considerar como la més eficien-
te, dado que emplea menos procesos o instrucciones para su solucién; sin
embargo, las tres alternativas son validas y correctas, ya que cumplen con
las caracteristicas y condiciones que debe tener todo algoritmo: resolver
de forma eficiente un problema dado. En la solucién de muchos problemas
es recomendable utilizar esta tltima opcién, donde se emplea un proceso
comun para varias alternativas selectivas que se presentan en la solucién
del problema. Pero como se ha mencionado anteriormente, la forma de-
penderd del disefiador del mismo y de las necesidades que se tengan que
cubrir con la solucién que se establezca.
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. . Inicia el proceso.
Inicio

Se lee el numero de personas.
NP Se verifica si el nimero de

¢ personas es mayor a 300.

Se verifica si el namero de
personas es mayor a 200.

A4

Seasigna | cp-=7500 | | c=-8500 | | c-9500 |

el costo
platillo.

del ¢

namero de personas.

TOT = NP * CP Se calcula el total que se
va a cobrar con base en el

Se imprime el costo por platillo
y el total que se va a cobrar.

Finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 3.9 Algoritmo para determinar el presupuesto de un

banquete.

Ejemplo 3.7

La asociacién de vinicultores tiene como politica fijar un precio inicial al
kilo de uva, la cual se clasifica en tipos Ay B, y ademads en tamarios 1y 2.
Cuando se realiza la venta del producto, ésta es de un solo tipo y tamario,
se requiere determinar cudnto recibird un productor por la uva que entre-
ga en un embarque, considerando lo siguiente: si es de tipo A, se le cargan
20¢ al precio inicial cuando es de tamarfio 1; y 30¢ si es de tamario 2. Si
es de tipo B, se rebajan 30¢ cuando es de tamario 1, y 50¢ cuando es de
tamarfio 2. Realice un algoritmo para determinar la ganancia obtenida y
represéntelo mediante diagrama de flujo, pseudocédigo y diagrama N/S.

Realizando un anélisis de los datos que se requieren y de los resulta-
dos que se deben obtener, se puede determinar que son los que se mues-
tran en la tabla 3.7, y con base en esto se puede representar el algoritmo
con el diagrama de flujo 3.10.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
TI Tipo de lauva String
TA Tamartio de la uva Entero
P Precio de lauva Real
Kilos de produccién Entero
GA Ganancia obtenida Real
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Se inicia el proceso.
Inicio
Se lee tipo, tamario,
i0v ki / TI,TA,P,K ;
precio y kilos de uva. Se verifica si el tipo de uva es “A”.

Se verifica si el tamafio
es uno.

F Severifica si el tamafio

Se asigna
precioala
uva.

P=P+0.20 |P=P+0.30||P=P—0.30| P=P-0.50
GA-P*K Se calchla la ganancia con l?ase en
el precio y los kilos producidos.

Se imprime la ganancia obtenida.
“ Fin del proceso.

Diagrama de flujo 3.10 Algoritmo para determinar las ganancias por la

venta de la uva.

El pseudocédigo 3.7 muestra el algoritmo correspondiente.

1. Inicio
2. Leer TI, TA, P, K
3. SiTl= “A”
Entonces
SiTA=1
Entonces
P=P+0.20
Sino
P=P+0.30
Fin compara
Sino
SiTA=1
Entonces
P=P-0.30
Sino
P=P-0.50

Fin compara
Fin compara
Hacer GA=P*K
Escribir “La ganancia es”, GA
Fin

SR

Pseudocddigo 3.7 Algoritmo para determinar las ganancias por la venta de

la uva.
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Por otro lado, el diagrama N/S 3.7 presenta el algoritmo con la utili-
zaci6n de esta herramienta.

Inicio
Leer TI, TA, P, K
TI="“A”
Si No
TA=1 TA=1
Si No Si No
Hacer Hacer Hacer Hacer
P=P+0.20 | P=P+0.30 | P=P-0.30 P=P-0.50
Hacer GA=P*K
Escribir GA
Fin

Diagrama N/S 3.7 Algoritmo para determinar las ganancias por la venta de

la uva.

Como se puede ver en la solucién de este problema, el cdlculo de la
ganancia por cada productor se realiza mediante un proceso comun para
todas las alternativas del precio de la uva, éste es un caso de los que se
mencionaron en el problema 3.2.6, sila ganancia se hubiera obtenido des-
pués de cada asignacién de precio de la uva, esto traeria como consecuen-
cia el incremento de tres procesos mas de los que se emplean con la opcién
de solucién planteada para este problema.

Ejemplo 3.8

El director de una escuela estd organizando un viaje de estudios, y requie-
re determinar cudnto debe cobrar a cada alumno y cuanto debe pagar a la
compaiiia de viajes por el servicio. La forma de cobrar es la siguiente: si
son 100 alumnos o més, el costo por cada alumno es de $65.00; de 50 a
99 alumnos, el costo es de $70.00, de 30 a 49, de $95.00, y si son menos
de 30, el costo de la renta del autobus es de $4000.00, sin importar el
numero de alumnos.

Realice un algoritmo que permita determinar el pago a la compariia
de autobuses y lo que debe pagar cada alumno por el viaje (represente en
pseudocédigo, diagrama de flujo y diagrama N/S la solucién).

Al realizar un anélisis del problema, se puede deducir que las varia-
bles que se requieren como datos son el numero de alumnos (NA), con
lo que se puede calcular el pago por alumno (PA) y el costo total del viaje
(TOT). Las caracteristicas de estas variables se muestran en la tabla 3.8.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
NA Nuamero de alumnos que realizan el viaje  Entero
PA Pago por alumno Real

Total que va a pagar a la empresa por el
viaje

TOT Real
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A partir de lo anterior, se puede establecer el pseudocédigo 3.8, el cual
presenta la solucién del problema. Y de igual forma, lo presenta el diagrama
de flujo 3.11.

1. Inicio
2. Leer NA
3. SiNA> =100
Entonces
Hacer PA =65.0
Sino
SiNA > =50
Entonces
Hacer PA =70.0
Sino
SiNA > =30
Entonces
Hacer PA=95.0
Sino

Hacer PA = 4000 / NA
Fin compara

Fin compara

Fin compara
Hacer TOT = PA* NA
Escribir “El pago individual es”, PA
Escribir “El pago total es”, TOT
Fin

N o Uk

Pseudocddigo 3.8 Algoritmo para determinar el total que se va a pagar por

el viaje.
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Inicia el proceso.
Se lee el nimero de alumnos que realiza
el viaje.
\V4 F Se determina si el nimero de
Se determina si el nimero alumnos es mayor o igual a 50.
de alumnos es mayor o igual
a100. v Se determina si el
NP > 50 numero de alumnos es

Se establece el mayor o igual a 30.

costo del pasaje

para cada alumno. v B

v v
| PA =65.00 | | PA =70.00 | | PA =95.00 | | PA = 4000/ NA |

- v v -

Diagrama de flujo 3.11 Algoritmo p
por el viaje.

TOT = PA * NA Se calculia el total que se pagara por
el autobus.
W Se imprime el pago individual y el pago
por el autobus.

Fin Finaliza el proceso.
ara determinar el total que se va a pagar

Como se puede ver, con base en el nimero de alumnos, se asigna el

pago de los mismos de manera directa cuando se presenta que éstos son
mayores a 30, para el caso de que no sea asi se debe proceder a determinar
mediante la divisién de los 4000 pesos que cuesta todo el camién entre el
numero de alumnos que viajaran.

El diagrama N/S 3.8 muestra el algoritmo mediante esta herramienta.

Inicio
Leer NA
NA > =1000
Si No
NA > =50
Si No
Hacer NA > =30
PA =65.00 Hacer Si No
PA=170.00 Hacer Hacer
PA=95.00 | PA=4000/NA
Hacer TOT = PA* NA
Escribir PA,TOT
Fin

Diagrama N/S 3.8 Algoritmo para determinar el total que se va a pagar por

el vigje.
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Ejemplo 3.9

La politica de la compariia telefénica “chimefén” es: “Chismea + x-". Cuan-
do se realiza una llamada, el cobro es por el tiempo que ésta dura, de tal
forma que los primeros cinco minutos cuestan $ 1.00 c¢/u, los siguientes
tres, 80¢ c/u, los siguientes dos minutos, 70¢ c/u, y a partir del décimo
minuto, 50¢ c/u.

Ademas, se carga un impuesto de 3 % cuando es domingo, y si es
dia habil, en turno matutino, 15 %, y en turno vespertino, 10 %. Realice
un algoritmo para determinar cuinto debe pagar por cada concepto una
persona que realiza una llamada. Represéntelo en diagrama de flujo, en
pseudocédigo y en diagrama N/S.

Al analizar el problema se puede identificar que serd necesario conocer
como datos la duracién de lallamada, asi como el dia y turno en que se realiza.
Con base en esto se podra determinar cudl serd el pago que se efectuara por
el tiempo que dura la llamada y el impuesto que debera pagar en funcién del
dia y del turno en que se realiza. La tabla 3.9 muestra las variables que se van
a utilizar.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
TI Tiempo Entero
DI Tipo de dia String
TU Turno String
PAG Pago por el tiempo Real
IMP Impuesto Real
TOT Total que se va a pagar Real

Tabla 3.9 Variables utilizadas para determinar el costo de una llamada

telefénica.

El algoritmo correspondiente se muestra en el diagrama de flujo
3.12, que resuelve este problema.
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Se inicia el proceso.

Se lee el tiempo, tipo de

dia y turno. TI, DI, TU

Se verifica si el tiempo ¢
es menor o igual a 5
minutos. Vv E
Se verifica si el tiempo es
menor o igual a 8 minutos.
Se calculapago V. TI< 8 F
por llamada l
segtin el Se verifica si el
tiempo. v tiempo es menor o
igual a 10 minutos.

| PAG:T;:I | |PAG:(TI—‘;)*O.8+5| |PAG:(TI—8)*O.7+7.4| |PAG=(TI—10)*O.5+8.8

Se determina si es dia domingo. l
\ F
A% F  Se determina si el turno es
matutino.
v
|1M=-PAG*0.05 | [IM=PAG*015|  |IM=PAG*0.10| Secalculael

¢ impuesto.

v

TOT = PA + IMP| Se calcula el total a pagar por la llamada.

PAG, IMP, TOT Se imprime el pago, el impuesto y el
total.

Finaliza el proceso.

Fin

Diagrama de flujo 3.12 Algoritmo para determinar el costo de una llamada

telefénica.

Como se puede ver, cuando el tiempo es menor o igual a cinco, el
pago se obtiene directamente del producto de tiempo por el costo de un
peso, sin embargo, cuando el tiempo es mayor a cinco pero menor o igual
a ocho, el célculo del pago involucra operaciones como la diferencia del
tiempo menos cinco, dado que son los primeros cinco minutos los que tie-
nen un costo de cinco pesos, los cuales posteriormente se suman. De igual
forma se procede para los otros intervalos de tiempo, donde se le resta
el tiempo y se suma lo que se pagé por los minutos previos al rango en
cuestion.

La solucién propuesta se muestra en el diagrama N/S 3.9 y en el
pseudocédigo 3.9 con las respectivas herramientas.
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Inicio

Leer TI, DI, TU

TI<=5
Si No
TI< =8

Si No
PAG=TI*1 TI< =10

PAG=(TI-5)0.8+5 |Si No

PAG = (TI-8)*0.7+7.4 PAG = (TI-10) *0.5 + 8.8
DI=“DOM”
Si No
TU = “MA”

IMP = PAG *0.05 | Si No

IMP = PAG *0.15

IMP = PAG *0.10

Hacer TOT = PAG + IMP

Escribir PAG, IMP, TOT

Fin

Diagrama N/S 3.9 Algoritmo para determinar el costo de una llamada

telefénica.
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1. Inicio.
2. Leer TI, DI, TU
3. SiTI<=5
Entonces
Hacer PAG=TI*1
Sino
SiTI<=8
Entonces
Hacer PAG = (TI-5) *0.8 + 5.0
Sino
SiNA<=10
Entonces
Hacer PAG = (TI-8) *0.7 + 7.4
Sino
Hacer PAG = (TI-10) *0.5 + 8.8
Fin compara
Fin de compara
Fin compara
4. SiDI=“DOM”

Entonces
Hacer IM = PAG *0.05
Sino
SiTU = “M”
Entonces
Hacer IMP = PAG *0.15
Sino

Hacer IMP = PAG *0.10
Fin compara
Fin compara
5. Hacer TOT = PAG + IMP
6. Escribir “El pago es”, PA
7. Escribir “El impuesto es”, IMP
8. Escribir “El pago total es”, TOT
9. Fin

Pseudocddigo 3.9 Algoritmo para determinar el costo de una llamada

telefénica.

Ejemplo 3.10

Una compaifiia de viajes cuenta con tres tipos de autobuses (A, By O),
cada uno tiene un precio por kilémetro recorrido por persona, los costos
respectivos son $2.0, $2.5 y $3.0. Se requiere determinar el costo total y
por persona del viaje considerando que cuando éste se presupuesta debe
haber un minimo de 20 personas, de lo contrario el cobro se realiza con
base en este numero limite.

Con la informaciéon correspondiente se puede establecer las varia-
bles que se van a utilizar, las cuales se muestran en la tabla 3.10.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

TI Tipo autobus String
KM Kilémetros por recorrer Entero
NPR Nuamero de personas real Entero
CK Costo por kilémetro Real
NP Numero de personas para presupuestar  Entero
CP Costo por persona Real
TO Costo total del viaje Real

Tabla 3.10 Variables utilizadas para determinar el costo del viaje individual
y colectivo.

Mientras que el diagrama de flujo 3.13 presenta el algoritmo que
permite resolver el problema planteado, el pseudocédigo 3.10 y el diagra-
ma N/S 3.10 presentan la solucién correspondiente que permite obtener
el costo por persona y el costo que tendra el viaje en total, mediante cada
una de las herramientas.

Inicio Inicia el proceso.

U

TI, KM, NPR Se lee tipo de autobus, km por recorrer y nimero de personas.

]

¢ Se verifica si el camion es tipo “A”.

\4 F
Se verifica si el camion es tipo “B”
y sino es, entonces es “C”, ya que no fue “A”.

o

| ck-200 | [ ck-250 | [ ck-300 |

Se asigna el costo por km.
Segun tipo de autobus.

L L L

Se verifica si el nimero de personas es menor a veinte.

—<
*4—
4 m

y Se estima el namero de personas
| NP =20 | | NP = NPR | que se cobraran.

| TO = NP * CK* KM | Se calcula el costo del viaje en forma global.

CP=TO/NPR | Se calcula el costo para cada persona que realiza el viaje.

CP, TO Se imprime el costo por persona y el total del viaje.

G

Fin Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 3.13 Algoritmo para determinar el costo del viaje
individual y colectivo.



1. Inicio.
2. Leer TI, KM, NPR
3. SiTI="“A”
Entonces
Hacer CK=2.00
Sino
SiTI=“B”
Entonces
Hacer CK =2.50
Sino
Hacer CK =3.00
Fin compara
Fin de compara
4, SiNPR <20
Entonces
Hacer NP = 20
Sino
Hacer NP = NPR
Fin compara

5. Hacer TO = NP * CK * KM

6. Hacer PC=TO/NPR

7. Escribir “La persona pagard”, CP
8. Escribir “El costo del viaje”, TO
9. Fin

Pseudocédigo 3.10. Algoritmo para determinar el costo del viaje individual y

colectivo.
Inicio
Leer TI, KM, NPR
TI = “A”
Si No
TI="“B”
Hacer Si No
CK=2.00 Hacer Hacer
CK=25 CK=3.00
NPR < 20
Si No
Hacer NP = 20 Hacer NP = NPR
Hacer TO = NP * CK * KM
Hacer CP = TO /NPR
Escribir CP, TO
Fin

Diagrama N/S 3.10. Algoritmo para determinar el costo del viaje individual
y colectivo.
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Ejemplo 3.11

“El ndufrago satisfecho” ofrece hamburguesas sencillas, dobles y triples,
las cuales tienen un costo de $20.00, $25.00 y $28.00 respectivamente. La
empresa acepta tarjetas de crédito con un cargo de 5 % sobre la compra.
Suponiendo que los clientes adquieren sélo un tipo de hamburguesa, rea-
lice un algoritmo para determinar cudnto debe pagar una persona por N
hamburguesas. Represéntelo mediante diagrama de flujo, pseudocédigo y
diagrama N/S.

En la tabla 3.11 se muestran las variables que se requieren utilizar
en el algoritmo para la solucién del problema. El diagrama de flujo 3.14
presenta de forma grafica ese algoritmo.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
TI Tipo de hamburguesa String
N Nuamero de hamburguesas Entero
TP Tipo de pago String
PA Precio de la hamburguesa Real
CA Cargo por el uso de tarjeta Real
TO Total sin cargo Real
TOT Total con cargo Real

Tabla 3.11 Variables utilizadas para determinar el pago por N hamburguesas.
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Inicia el proceso.
Se lee nimero y tipo de
hamburguesas y tipo de pago. / N, TIL, TP ;

¢ Se determina si el tipo de hamburguesa es sencilla.

F  Sedetermina si el tipo de hamburguesa es

doble. De ser falso, serd triple, dado que no
fue siencilla.

Se asigna el precio de la
| PA =20 | | PA=25 | | PA =28 hamburguesa segin sea

¢ ¢ ¢ el caso.

TO=PA*N
Se determina si se aplica cargo por el uso de tarjeta.

Se calcula el costo delas N \% F
hamburguesas.

A 4 v

CA = TO *0.05 CA-0 En Faso de ser falso no se
L aplica cargo alguno.

Se carga impuesto por el uso

de tarjeta.

TOT =TO + CA

Se calcula el total por pagar con cargo
o0 sin cargo.

Se imprime precio de hamburguesa, total

PA, TO, CA, TOT | . .
sin cargo, cargo y total (con o sin cargo).

Vi

Fin Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 3.14 Algoritmo para determinar el pago por N hambur-
guesas.
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El pseudocddigo 3.11 y el diagrama N/S 3.11 muestran la represen-
tacién correspondiente al algoritmo de solucién.

1. Inicio
2. Leer N, TI, TP
3. SiTI=“Sencilla”
Entonces
Hacer PA =20.00
Sino
Si TI = “Doble”
Entonces
Hacer PA =25.00
Sino
Hacer PA = 28.00
Fin compara
Fin de compara
4. Hacer TO=PA*N
5. SiTP = “Tarjeta”
Entonces
Hacer CA =TO *0.05
Sino
Hacer CA=0
Fin compara
6. Hacer TOT =TO + CA
7. Escribir “La hamburguesa cost6”, PA
8. Escribir “El total sin cargo”, TO
9. Escribir “El cargo es”, CA
10. Escribir “El total por pagar es”, TOT
11. Fin
Pseudocédigo 3.11 Algoritmo para determinar el pago por N hamburguesas.
Inicio
Leer N, TI, TP
TI = “Sencilla”
Si No
TI = “Doble”
Hacer Si No
PA=20 Hacer Hacer
PA=25 PA=28
TP = “Tarjeta”
Si No
Hacer CA=TO *0.05 I Hacer CA=0
Escribir PA
Escribir TO
Escribir CA, TOT
Fin

Diagrama N/S 3.11 Algoritmo para determinar el pago por N hamburguesas.
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Ejemplo 3.12

El consultorio del Dr. Lorenzo T. Mata Lozano tiene como politica cobrar
la consulta con base en el nimero de cita, de la siguiente forma:

Las tres primeras citas a $200.00 c/u.

Las siguientes dos citas a $150.00 c/u.

Las tres siguientes citas a $100.00 c/u.

Las restantes a $50.00 c/u, mientras dure el tratamiento.

Se requiere un algoritmo para determinar:

a) Cuédnto pagara el paciente por la cita.
b) El monto de lo que ha pagado el paciente por el tratamiento.

Para la solucién de este problema se requiere saber qué ntimero de
cita se efectuard, con el cual se podra determinar el costo que tendrd la con-
sulta y cudnto se ha gastado en el tratamiento. Con este andlisis se puede
determinar que las variables que se van a utilizar son las que se muestran
enla tabla 3.12.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
NC Numero de consulta Entero
cC Costo de la cita Real
TOT Costo del Real

tratamiento

Tabla 3.12 Variables utilizadas para determinar el costo de la consulta y del
tratamiento.

Con la tabla de variables establecidas previamente, el diagrama de

flujo 3.15 que representa el algoritmo de solucién para este problema es
el siguiente.
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Inicia el proceso.
Se lee nimero de cita.
NC

¢ Se verifica si el namero de
cita es menor o igual a tres.
F

F ' Se verifica si el ntumero de cita
es menor o igual a ocho.

Se verifica si el
numero de cita

es menor o igual
a cinco. A\ F

v A 4

| cc-200 || cc-150 || c-100 | | c-s0

Se asigna el costo
de la cita.

| TOT=NC*CC | |TOT=(NC—3)*150+600||TOT=(NC—5)*100+900||TOT=(NC—8)*50+1200|

v

¢ Se calcula el costo del

. . . tratamiento.
Se imprime costo de la cita 'y
total por tratamiento.

Inicia el proceso.

Diagrama de flujo 3.15 Algoritmo para determinar el costo de la consulta y
del tratamiento.

Como se puede ver, con base en el nimero de cita se establece el
precio, y segiin el rango del nimero de cita, se establece el costo del trata-
miento. En cada proceso se le carga un valor constante (600, 900 y 1200),
que corresponde a las citas previas, y este namero de citas consideradas se
restan del niumero de citas para determinar el monto de las citas en este
rango de costo.

Con estas mismas consideraciones, el pseudocédigo 3.12 y el diagra-
ma N/S 3.12 muestran la representacién correspondiente al algoritmo de
solucioén.
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1.
2.
3.

4
5.
6. Fin

Inicio
Leer NC
SiNC<=3
Entonces
Hacer CC =200
Hacer TOT = NC * CC
Sino
SiNC<=5
Entonces
Hacer CC =150
Hacer TOT = (NC - 3) *150 + 600
Sino
SiNC<=8
Entonces
Hacer CC =100
Hacer TOT = (NC-5) *100 + 900
Sino
Hacer CC =50
Hacer TOT = (NC-8) *50 + 1200
Fin compara
Fin compara
Fin condicién

. Escribir “El costo de la consulta es”, CC
Escribir “El costo del tratamiento es”, TOT

Pseudocddigo 3.12 Algoritmo para determinar el costo de la consulta y del

tratamiento.

Inicio

Leer NC

NC <=3
St

Si

NCI< =5

CC =200
CC=150

NC=<=8
Si No

CC=100 CC=50

TOT =NC*CC | TOT = (NC - 3) *150 + 600

TOT = (NC-5) *100 + 900 | TOT = (NC-8) * 50 + 1200

Escribir CC, TOT

Fin

Diagrama N/S 3.12 Algoritmo para determinar el costo de la consulta y del

tratamiento.
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Ejemplo 3.13

Fabricas “El cometa” produce articulos con claves (1, 2, 3, 4, 5y 6). Se
requiere un algoritmo para calcular los precios de venta, para esto hay que
considerar lo siguiente:

Costo de produccién = materia prima + mano de obra + gastos de fabri-
cacién.
Precio de venta = costo de produccién + 45 % de costo de produccién.

El costo de la mano de obra se obtiene de la siguiente forma: para
los productos con clave 3 0 4 se carga 75 % del costo de la materia prima;
para los que tienen clave 1y 5 se carga 80 %, y para los que tienen clave
206,85 %.

Para calcular el gasto de fabricacién se considera que si el articulo
que se va a producir tiene claves 2 o 5, este gasto representa 30 % sobre
el costo de la materia prima; si las claves son 3 o 6, representa 35 %; si las
claves son 1 o 4, representa 28 %. La materia prima tiene el mismo costo
para cualquier clave.

Represente mediante el diagrama de flujo, el pseudocédigo y el dia-
grama N/S la solucién de este problema.

Con las consideraciones anteriores se puede establecer la tabla 3.13
de variables requeridas para el planteamiento del algoritmo correspon-
diente.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
@ Clave del articulo Entero
MP Costo de materia prima Real
MO Costo de mano de obra Real
GF Gastos de fabricacién Real
CP Costo de produccién Real
PV Precio de venta Real

Tabla 3.13 Variables utilizadas para determinar el precio de venta de un

articulo.

Para el planteamiento de la solucién de este problema se utilizardn
los operadores légicos (O) o (Y). Cuando se utiliza (O), para que la condi-
ci6én sea verdadera, al menos un valor de los comparados debe ser verda-
dero; cuando se utiliza (Y), para que la condicién sea verdadera, todos los
valores comparados deben ser verdaderos. Si en ambos casos no se cumple
con esto, la condicién sera falsa.

Con base en lo anterior, el diagrama de flujo 3.16 muestra el corres-
pondiente algoritmo de solucién.
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Se inicia el proceso. Inicio

Se lee costo de materia
primay clave. / MP, C ;

Se verifica si el articulo tiene clave 3 0 4.

Se verifica si articulo es clave 1 0 5.

Se calcula la mano de obra. f‘i

[MO-mp*0.75| [MO-MP*0.80| [MO-MP*0.85|
- -
v

Se verifica si el articulo es clave 2 0 5.

<

F
Se verifica si articulo es clave 3 o 6.

\4 F
Se calcula gasto de fabricacion.

| cr-mpr030 [[ GF-MP*035 | | GF-MP*0.28 |

| CP = MP + MO + GF | Se calcula costo de produccién.

| PV =CP+CP*0.45 | Se calcula precio de venta.

Se imprime costo de produccién
y precio de venta.

Fin Se finaliza el proceso.

Diagrama de flujo 3.16 Algoritmo para determinar el precio de venta de un
articulo.

Cuando se tienen este tipo de situaciones, si no se plantea la solu-
cién del problema con la utilizacién de los operadores légicos (O) o (Y),
se tienen que utilizar mas comparaciones, de tal forma que permitan dis-
cernir las diferentes alternativas que se puedan presentar para la solucién
del problema.

El algoritmo representado mediante pseudocédigo no sufre modifi-
cacién alguna que no se contemple en el diagrama de flujo, de tal forma
que éste se muestra en el pseudocédigo 3.13.
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1. Inicio
2. Leer MP, C
3. Si(C=3)o(C=4)
Entonces
Hacer MO = MP *0.75
Sino
Si(C=1)o(C=5)
Entonces
Hacer MO = MP *0.80
Sino

Hacer MO = MP * 0.85
Fin compara
Fin de compara
4. Si(C=2)o(C=5)
Entonces
Hacer GF = MP * 0.30
Sino
Si(C=3)o(C=6)
Entonces
Hacer GF = MP *0.35
Sino
Hacer GF = MP * 0.28
Fin compara
Fin compara

5. Hacer CP = MP + MO + GF

6. Hacer PV =CP + CP *0.45

7. Escribir “El costo de produccién es”, CP
8. Escribir “El precio de venta es”, PV

9. Fin

Pseudocddigo 3.13 Algoritmo para determinar el precio de venta de un ar-

ticulo.

El diagrama N/S 3.13 muestra el algoritmo correspondiente a esta
herramienta. Tiene el mismo grado de complejidad que cualquiera de las
otras dos herramientas empleadas previamente; sin embargo, en ocasiones
al utilizar los diagramas N/S lo que se complica es organizar la estructu-
ra que va resultando al momento de estar implementando el algoritmo,
pero con la adquisicién de experiencia en la utilizacién de cada una de estas
herramientas, finalmente resulta indiferente utilizarlas, pero sin duda al-
guna, cada disefiador podra tener sus preferencias por alguna en especial.
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Inicio

Leer MP, C
(C=3)o(C=4)
Si No
(C=1)o(C=5)
Hacer MO = MP *0.75 | Si No
Hacer MO = MP*0.80 | Hacer MO = MP*0.85
(C=2)o0(C=5)
Si No
(C=3)o(C=6)
Hacer GF = MP *0.30 | Si No
Hacer GF = MP *0.35 | Hacer GF = MP *0.28

Hacer CP = MP + MO + GF
Hacer PV = CP + CP *0.45
Escribir CP, PV

Fin

Diagrama N/S 3.13 Algoritmo para determinar el precio de venta de un

articulo.

Ejemplo 3.14

Una compaiiia de paqueteria internacional tiene servicio en algunos paises
de América del Norte, América Central, América del Sur, Europa y Asia. El
costo por el servicio de paqueteria se basa en el peso del paquete yla zona a
la que va dirigido. Lo anterior se muestra en la tabla 3.14:

Zona Ubicacion Costo/gramo
1 América del Norte $11.00
2 América Central $10.00
3 América del Sur $12.00
4 Europa $24.00
5 Asia $27.00

Tabla 3.14 Costos por el servicio de paqueteria con base en el peso y la zona.

Parte de su politica implica que los paquetes con un peso superior a
5 kg no son transportados, esto por cuestiones de logistica y de seguridad.
Realice un algoritmo para determinar el cobro por la entrega de un paque-
te o0, en su caso, el rechazo de la entrega; represéntelo mediante diagrama
de flyjo, diagrama N/S y pseudocédigo.

Para la solucién de este problema se utilizara el simbolo de decisién
multiple, en los lenguajes de programacién la sentencia CASE. Cuando se
utiliza esta alternativa se debe considerar que el elemento selector debe
ser de tipo ordinal (que sigue un orden estricto, como ejemplo a, b, d, e, c,
etcétera; sin embargo, a, ¢, b no tiene el orden exigido). Para este caso se
utiliza el nimero de zona que es ordinal (1, 2, 3,4y 5).

Con esta consideracién el diagrama de flujo 3.17 representa el algo-
ritmo correspondiente para obtener el costo que tendra enviar un paquete
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a una zona determinada considerando que sino es del 1 al 4, es 5. Pero de
igual forma se puede considerar zona no vélida.

Inicio

NZ, PE

v

V_<PE > 5000 Fl
1 2 3 4 Otro
| co-pE11 | | co-pE*10 | | co-PE*12 | | cO-PE*24 | [ cO-PE*27 |
» “NO SE DA
EL SERVICIO”
Fin

Diagrama de flujo 3.17 Algoritmo para determinar el costo por el servicio
de paqueteria.

El pseudocddigo 3.14 presenta la forma de escribir el algoritmo que
corresponde a la solucién del problema. La forma de estructurarlo al mo-
mento de pasarlo al lenguaje de programacién dependera basicamente del
lenguaje que se utilice, haciendo referencia a dénde ubicar la impresién
del costo del servicio, pero basicamente su estructura estaria dada por:

1. Inicio
2. Leer NZ, PE
3. SIPE > 5000
Entonces
Escribir “No se puede dar el servicio”
Sino
SINZ igual a

1: Hacer CO=PE*11
2: Hacer CO=PE *10
3: Hacer CO=PE*12
4: Hacer CO=PE * 24

Sino
Hacer CO = PE * 27

Fin compara
Escribir “el costo del servicio es”, CO

Fin compara
4. Fin

Pseudocddigo 3.14 Algoritmo para determinar el costo por el servicio de

paqueteria.
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De igual forma, el diagrama N/S 3.14 se puede representar de la si-
guiente forma, en la que se considera una estructura selectiva multiple.

Inicio
Leer NZ, PE
PE > 5000
\% F
Escribir NZ
1 2 3 4 Otro
“No se da Hacer Hacer Hacer Hacer Hacer
el servicio” | CO=PE*11 | CO=PE*10 | CO=PE*12 | CO=PE*24 | CO=PE*27
Escribir CO

Fin

Diagrama N/S 3.14 Algoritmo para determinar el costo por el servicio de

paqueteria.

Por consiguiente, las variables que se utilizan para la solucién de
este problema se muestran en la tabla 3.15.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
NZ Zona donde se dirige el paquete Entero
PE Peso del paquete en gramos Entero
Cco Costo de la entrega Real

Tabla 3.15 Variables utilizadas para determinar el servicio de paqueteria.

Ejemplo 3.15

El banco “Pueblo desconocido” ha decidido aumentar el limite de crédito de
las tarjetas de crédito de sus clientes, para esto considera que si su cliente
tiene tarjeta tipo 1, el aumento sera de 25 %; si tiene tipo 2, serd de 35 %;
si tiene tipo 3, de 40 %, y para cualquier otro tipo, de 50 %. Ahora bien, sila
persona cuenta con mas de una tarjeta, sélo se considera la de tipo mayor
o la que el cliente indique. Realice un algoritmo y represente su diagrama
de flujo y el pseudocddigo para determinar el nuevo limite de crédito que
tendrd una persona en su tarjeta.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
TT Tipo de tarjeta Entero
LA Limite actual de crédito Real
AC Aumento de crédito Real
NC Nuevo limite de crédito Real

Tabla 3.16 Variables utilizadas para determinar el nuevo limite de crédito.
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De igual forma que el problema anterior, la solucién de éste se puede
plantear con un proceso de solucién multiple, dado que el elemento selec-
tor, que es el tipo de tarjeta, es de tipo ordinal; en estas circunstancias el
pseudocddigo 3.15 y el diagrama de flujo 3.18 muestran una solucién a
este problema.

1. Inicio
2. Leer TT, LA
SiNZIgual a

1: Hacer AC=LA*0.25

2: Hacer AC=LA*0.35

3: Hacer AC = LA *0.40

Sino
Hacer AC=LA*0.50

Fin de comparacién
Hacer NC =LA + AC
Escribir “El aumento de crédito”, AC
Escribir “Nuevo limite de crédito”, NC
Fin

SHRAN

Pseudocddigo 3.15 Algoritmo para determinar el nuevo limite de crédito.

TT, LA
v
1 2 I 3 OTRO
- v

2 v

AC=LA*025 AC=LA*0.35 AC=1LA*0.40 AC=LA*0.50

v L L L
-

NC =LA + AC
v
IN

Cm )
Diagrama de flujo 3.18 Algoritmo para determinar el nuevo limite de cré-
dito.

Problemas propuestos

3.1 Realice un algoritmo para determinar si una persona puede votar
con base en su edad en las préximas elecciones. Construya el diagra-
ma de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S.

3.2 Realice un algoritmo para determinar el sueldo semanal de un tra-
bajador con base en las horas trabajadas y el pago por hora, consi-
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3.3

3.4

3.5

3.6

3.7

derando que después de las 40 horas cada hora se considera como
excedente y se paga el doble. Construya el diagrama de flujo, el
pseudocédigo y el diagrama N/S.

E114 de febrero una persona desea comprarle un regalo al ser queri-
do que mds aprecia en ese momento, su dilema radica en qué regalo
puede hacerle, las alternativas que tiene son las siguientes:

Regalo Costo

Tarjeta $10.00 o menos
Chocolates $11.00 a $100.00
Flores $101.00 a $250.00
Anillo Mas de $251.00

Se requiere un diagrama de flujo con el algoritmo que ayude a de-
terminar qué regalo se le puede comprar a ese ser tan especial por el
dia del amor y la amistad.

El duefio de un estacionamiento requiere un diagrama de flujo con
el algoritmo que le permita determinar cuanto debe cobrar por el
uso del estacionamiento a sus clientes. Las tarifas que se tienen son
las siguientes:

Las dos primeras horas a $5.00 c/u.

Las siguientes tres a $4.00 c/u.

Las cinco siguientes a $3.00 c/u.

Después de diez horas el costo por cada una es de dos pesos.

Se tiene el nombre y la edad de tres personas. Se desea saber el
nombre y la edad de la persona de menor edad. Realice el algoritmo
correspondiente y represéntelo con un diagrama de flujo, pseudo-
c6digo y diagrama N/S.

Realice el diagrama de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S que
muestren el algoritmo para determinar el costo y el descuento que
tendrd un articulo. Considere que si su precio es mayor o igual a
$200 se le aplica un descuento de 15%, y si su precio es mayor a $100
pero menor a $200, el descuento es de 12%, y si es menor a $100,
s6lo 10%.

El presidente de la republica ha decidido estimular a todos los es-
tudiantes de una universidad mediante la asignacién de becas
mensuales, para esto se tomardn en consideracién los siguientes
criterios:

Para alumnos mayores de 18 afios con promedio mayor o igual a
9, la beca sera de $2000.00; con promedio mayor o igual a 7.5, de
$1000.00; para los promedios menores de 7.5 pero mayores o igua-
les a 6.0, de $500.00; a los demas se les enviara una carta de invita-
cién incitdndolos a que estudien mas en el préximo ciclo escolar.

A los alumnos de 18 afios o0 menores de esta edad, con promedios
mayores o iguales a 9, se les dara $3000; con promedios menores a
9 pero mayores o iguales a 8, $2000; para los alumnos con prome-
dios menores a 8 pero mayores o iguales a 6, se les dara $100, y a los
alumnos que tengan promedios menores a 6 se les enviara carta de
invitacién. Realice el algoritmo correspondiente y represéntelo con
un diagrama de flyjo.
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3.8

3.9

3.10

3.11

3.12

3.13

3.14

Cierta empresa proporciona un bono mensual a sus trabajadores, el
cual puede ser por su antigiiedad o bien por el monto de su sueldo
(el que sea mayor), de la siguiente forma:

Cuando la antigiiedad es mayor a 2 afios pero menor a 5, se otorga
20 % de su sueldo; cuando es de 5 afios o méas, 30 %. Ahora bien, el
bono por concepto de sueldo, si éste es menor a $1000, se da 25 %
de éste, cuando éste es mayor a $1000, pero menor o igual a $3500,
se otorga 15% de su sueldo, para mas de $3500. 10%. Realice el
algoritmo correspondiente para calcular los dos tipos de bono, asig-
nando el mayor, y represéntelo con un diagrama de flujo y pseudo-
cédigo.

Una compaiiia de seguros para autos ofrece dos tipos de péliza: co-
bertura amplia (A) y dafios a terceros (B). Para el plan A, la cuota
base es de $1,200, y para el B, de $950. A ambos planes se les carga
10% del costo sila persona que conduce tiene por hébito beber alco-
hol, 5% si utiliza lentes, 5% si padece alguna enfermedad —como de-
ficiencia cardiaca o diabetes—, y si tiene mas de 40 afios, se le carga
20%, de lo contrario s6lo 10%. Todos estos cargos se realizan sobre
el costo base. Realice diagrama de flujo y diagrama N/S que repre-
sente el algoritmo para determinar cuanto le cuesta a una persona
contratar una péliza.

Represente un algoritmo mediante un diagrama de flujo y el pseu-
docddigo para determinar a qué lugar podra ir de vacaciones una
persona, considerando que la linea de autobuses “La tortuga” cobra
por kilémetro recorrido. Se debe considerar el costo del pasaje tanto
de ida, como de vuelta; los datos que se conocen y que son fijos son:
México, 750 km; P.V., 800 km; Acapulco, 1200 km, y Canctn, 1800
km. También se debe considerar la posibilidad de tener que quedar-
se en casa.

Se les dard un bono por antigiiedad a los empleados de una tien-
da. Si tienen un afio, se les dard $100; si tienen 2 afios, $200, y asi
sucesivamente hasta los 5 afios. Para los que tengan mads de 5, el
bono sera de $1000. Realice un algoritmo y represéntelo mediante
el diagrama de flujo, el pseudocédigo y diagrama N/S que permita
determinar el bono que recibira un trabajador.

Realice un algoritmo que permita determinar el sueldo semanal de
un trabajador con base en las horas trabajadas y el pago por hora,
considerando que a partir de la hora nimero 41 y hasta la 45, cada
hora se le paga el doble, de la hora 46 ala 50, el triple, y que trabajar
mas de 50 horas no estd permitido. Represente el algoritmo me-
diante el diagrama de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S.

Los alumnos de una escuela desean realizar un viaje de estudios,
pero requieren determinar cudnto les costara el pasaje, consideran-
do que las tarifas del autobus son las siguientes: si son mas de 100
alumnos, el costo es de $20; si son entre 50 y 100, $35; entre 20 y
49, $40, y si son menos de 20 alumnos, $70 por cada uno. Realice
el algoritmo para determinar el costo del pasaje de cada alumno.
Represente el algoritmo mediante el diagrama de flujo, el pseudo-
c6digo y el diagrama N/S.

Realice un algoritmo que, con base en una calificacién proporciona-
da (0-10), indique con letra la calificacién que le corresponde: 10 es
“A”,9 es “B”, 8 es “C”, 7y 6 son “D”, y de 5 a 0 son “F". Represente
el diagrama de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S correspon-
diente.

3.15 Realice un algoritmo que, con base en un numero proporcionado

(1-7), indique el dia de la semana que le corresponde (L-D). Re-
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3.16

3.17

3.18

3.19

3.20

presente el diagrama de flujo, el pseudocddigo y el diagrama N/S
correspondiente.

El secretario de educacién ha decidido otorgar un bono por desem-
pefio a todos los profesores con base en la puntuacién siguiente:

0-100 1 salario
101-150 2 salarios minimos
151 - en adelante 3 salarios minimos

Realice un algoritmo que permita determine el monto de bono que
percibird un profesor (debe capturar el valor del salario minimo y
los puntos del profesor). Represente el algoritmo mediante el dia-
grama de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S.

Realice un algoritmo y represéntelo mediante el diagrama de flujo,
el pseudocddigo y el diagrama N/S que permitan determinar qué
paquete se puede comprar una persona con el dinero que recibira
en diciembre, considerando lo siguiente:

+  Paquete A. Sirecibe $50,000 o mds se comprara una televisién,
un modular, tres pares de zapatos, cinco camisas y cinco panta-
lones.

+  Paquete B. Si recibe menos de $50,000 pero més (o igual) de
$20,000, se comprard una grabadora, tres pares de zapatos,
cinco camisas y cinco pantalones.

«  Paquete C. Si recibe menos de $20,000 pero mas (o igual) de
$10,000, se comprara dos pares de zapatos, tres camisas y tres
pantalones.

«  Paquete D. Si recibe menos de $10,000, se tendra que confor-
mar con un par de zapatos, dos camisas y dos pantalones.

Realice un algoritmo y represéntelo mediante el diagrama de flujo,
el pseudocédigo y el diagrama N/S que permitan determinar la can-
tidad del bono navidefio que recibird un empleado de una tienda,
considerando que si su antigiiedad es mayor a cuatro afios o su suel-
do es menor de dos mil pesos, le correspondera 25 % de su sueldo, y
en caso contrario sélo le corresponderd 20 % de éste.

La secretaria de salud requiere un diagrama de flujo que le represen-
te el algoritmo que permita determinar qué tipo de vacuna (A, B o
C) debe aplicar a una persona, considerando que si es mayor de 70
afos, sin importar el sexo, se le aplica la tipo C; si tiene entre 16 y
69 arios, y es mujer, se le aplicala B, y si es hombre, la A; si es menor
de 16 afios, se le aplica la tipo A, sin importar el sexo.

Realice un algoritmo para resolver el siguiente problema: una fa-
brica de pantalones desea calcular cudl es el precio final de venta
y cuanto ganara por los N pantalones que produzca con el corte de
alguno de sus modelos, para esto se cuenta con la siguiente infor-
macion:

a) Tiene dos modelos Ay B, tallas 30, 32 y 36 para ambos modelos.

b) Para el modelo A se utiliza 1.50 m de tela, y para el B 1.80 m.

c) Al modelo A se le carga 80 % del costo de la tela, por mano de
obra. Al modelo B se le carga 95 % del costo de la tela, por el
mismo concepto.
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d) A las tallas 32 y 36 se les carga 4 % del costo generado por
mano de obra y tela, sin importar el modelo.

e) Cuando serealiza el corte para fabricar una prenda sélo se hace
de un solo modelo y una sola talla.

f) Finalmente, a la suma de estos costos se les carga 30%, que
representa la ganancia extra de la tienda.

3.21 Elbanco “Bandido de peluche” desea calcular para uno de sus clien-
tes el saldo actual, el pago minimo y el pago para no generar in-
tereses. Los datos que se conocen son: saldo anterior del cliente,
monto de las compras que realizé y el pago que deposité en el corte
anterior. Para calcular el pago minimo se debe considerar 15% del
saldo actual, y para no generar intereses corresponde 85% del saldo
actual, considerando que este saldo debe incluir 12% de los intere-
ses causados por no realizar el pago minimo y $200 por multa por el
mismo motivo. Realice el algoritmo correspondiente y represéntelo
mediante el diagrama de flujo y pseudocédigo.

PROBLEMARIO DE ALGORITMOS RESUELTOS CON DIAGRAMAS DE FLUJO Y PSEUDOCODIGO



UNIDAD IV

SOLUCION DE PROBLEMAS
CON ESTRUCTURAS REPETITIVAS







Introduccién

Como se ha podido observar hasta el momento, las soluciones planteadas
a los problemas propuestos han sido para una persona, un objeto o cosa,
pero siempre de manera unitaria, tanto en las soluciones que se plantea-
ron con estructuras secuenciales como con las decisivas; sin embargo,
debemos considerar que cuando se plantean problemas como calcular un
sueldo cabe la posibilidad de que el calculo se tenga que hacer para dos o
mas empleados, un proceso de célculo que por légica debe ser el mismo
para cada uno, pero donde existe la posibilidad de que los parametros que
determinan ese sueldo sean los que cambien.

También se puede considerar el caso del cobro de una llamada reali-
zada por una persona, pero también puede ser que se considere el cobro de
N llamadas efectuadas por la misma persona, donde lo que puede cambiar
es el tiempo, o la tarifa, que puede depender de alguna condicién. De igual
forma se pueden presentar muchos casos donde el proceso se debe repetir
varias veces. Por tal motivo se emplean estructuras denominadas repe-
titivas, de ciclo o de bucle, e independientemente del nombre que se les
aplique, lo que importa es que permiten que un proceso pueda realizarse
N veces, donde sélo cambien los pardmetros que se utilizan en el proceso.

Estructuras repetitivas o de ciclo

Cuando se requiere que un proceso se efectie de manera ciclica, se emplean
estructuras que permiten el control de ciclos, esas estructuras se emplean
con base en las condiciones propias de cada problema, los nombres con los
que se conocen éstas son: “Mientras que”, “Repite hasta que” y “Desde, has-
ta que”. En la figura 4.1 se presentan las formas de estas estructuras me-
diante un diagrama de flujo y el pseudocédigo correspondiente.

Para el caso de la estructura “Mientras que”, el ciclo se repite has-
ta que la condicién légica resulta ser falsa; en tanto que en la estructura
“Hasta que”, el ciclo se repite siempre y cuando el resultado de la condicién
logica sea falso; ademds, como se puede ver en la figura 4.1, en la estruc-
tura “Mientras que” primero se evalda y luego se realiza el proceso; y para
el caso de “Hasta que”, primero se realiza el proceso y luego se evalda, por
consiguiente este tipo de estructura siempre realizard por lo menos un
proceso.
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1. Mientras que 2. Hasta qué 3. Desde, hasta que

'l E' —) Valor inicial )
Proceso o .
Condicién Condicién légica
logica ¢
Incremento
Condicién
Proceso logica
I Proceso
B. Diagrama de flujo
Mientras Condicién logica Repite Desde valor inicial Hasta valor Final
Proceso Proceso Proceso
Sin Mientras Hasta Condicién l6gica Fin Desde

A. Pseudocodigo

Figura 4.1 Estructuras de control de ciclos.

Las estructuras de tipo “Desde” se aplican cuando se tiene definido
el nimero de veces que se realizard el proceso dentro del ciclo, lo que la
hace diferente de las otras es que aquellas se pueden utilizar hasta que las
condiciones cambien dentro del mismo ciclo, estas condiciones pueden
deberse a un dato proporcionado desde el exterior, o bien, al resultado de
un proceso ejecutado dentro del mismo, el cual marca el final. Ademads, en
el ciclo “Desde”, su incremento es automatico, por lo cual no se tiene que
efectuar mediante un proceso adicional, como en los otros dos tipos.

En los siguientes ejemplos se mostraré la aplicacién de los tres tipos
de ciclos antes mencionados.

Ejemplo 4.1

Se requiere un algoritmo para obtener la suma de diez cantidades me-
diante la utilizacién de un ciclo “Mientras”. Realice el diagrama de flujo, el
pseudocédigo y el diagrama N/S para representarlo.

Con base en lo que se requiere determinar se puede establecer que
las variables requeridas para la solucién del problema son las mostradas
enlatabla4.1.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
C Contador Entero
VA Valor por sumar Real
SU Suma de los valores Real

Tabla 4.1 Variables utilizadas para obtener la suma de diez cantidades.
La solucién de este problema mediante el ciclo Mientras, que tam-

bién es conocido como ciclo While en los diferentes lenguajes de progra-
macién, se puede establecer mediante el diagrama de flujo 4.1
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Inicio Se inicia el proceso.
Se inicializa en cero

el acumulador. SU=0

C=1 Se inicializa en uno el contador
del ciclo.

Se repite el ciclo
mientras que C sea
menor o igual a diez.

SU Se imprime

Se lee el valor por la suma acumulada.

sumar. VA
¢ Fin Fin del proceso.
Se acumula el valor SU = SU + VA
leido. l
Se incrementa el C=C+1

contador. I

Diagrama de flujo 4.1 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades con
ciclo Mientras.

De esta solucién planteada se puede ver, primeramente, que el con-
tador del ciclo “C” se inicializa en uno, posteriormente se verifica que éste
sea menor o igual a diez, que es lo que debe durar el ciclo (diez veces), ya
dentro del ciclo el contador se incrementa por cada vuelta que dé y se rea-
lice el proceso de leer un valor y acumularlo en la suma.

En general, todo ciclo debe tener un valor inicial, un incremento y
un verificador que establezca el limite de ejecucién (inicializa, incrementa,
“mientras que”).

El pseudocédigo 4.1 y el diagrama N/S 4.1 presentan el algoritmo
correspondiente de la solucién de este problema mediante la utilizacién
de estas herramientas.

Inicio
Hacer SU=0
HacerC=1
Mientras C < =10
Leer VA
Hacer SU = SU + VA
HacerC=C+1
Fin mientras
5. Escribir SU
6. Fin

=W

Pseudocddigo 4.1 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades con ciclo

Mientras.
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Inicio
Hacer SU=0
HacerC=1
Mientras C < =10
Leer VA
Hacer SU = SU + VA
Hacer C=C+1
Fin mientras
Escribir SU
Fin

Diagrama N/S 4.1 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades con ciclo
Mientras.

Ejemplo 4.2

Se requiere un algoritmo para obtener la suma de diez cantidades median-
te la utilizacién de un ciclo Repite. Realice el diagrama de flujo, el pseudo-
c6digo y diagrama N/S para representarlo.

La solucién de este problema mediante el ciclo Repite, que también
es conocido como ciclo Repeat en los diferentes lenguajes de programa-
cién, se puede establecer mediante el diagrama de flujo 4.2.

Las variables que se requieren son las que se muestran en la tabla 4.1 (el
ejemplo anterior y el presente son el mismo, lo que cambia es el planteamien-
to de solucién del problema en lo que respecta al tipo de ciclo por utilizar).

El diagrama de flujo 4.2 muestra la solucién correspondiente me-
diante la utilizacién de este tipo de ciclo.

Inicio Se inicia el proceso.

Se inicializa en cero SU-0
el acumulador.
-
-1 Se inicializa en uno el contador del ciclo.

Se lee el valor por sumar. n

Se acumula el valor leido. SU=SU + VA

v

Se incrementa el contador. C=C+1

v

Se repite el ciclo hasta v
que C sea mayor a diez.

F SU Se imprime la suma acumulada.

Fin Fin del proceso.

Diagrama de flujo 4.2 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades con
ciclo Repite.
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El pseudocddigo 4.2 y el diagrama N/S 4.2 presentan el algoritmo
correspondiente de la solucién de este problema mediante la utilizacién
de estas herramientas.

Inicio
Hacer SU=0
HacerC=1
Repite
Leer VA
Hacer SU = SU + VA
HacerC=C+1
Hastaque C> 10
5. Escribir SU
6. Fin

W

Pseudocddigo 4.2 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades con ciclo

Inicio
Hacer SU=0
HacerC=1
Repite
Leer VA
Hacer SU = SU + VA
Hacer C=C+1
HastaC > 10
Escribir SU
Fin

Diagrama N/S 4.2 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades con ciclo

Como se puede ver, el ciclo tiene un valor inicial, un incremento y
un verificador, el cual establece el limite de ejecucion, tal y como se tiene
para el ciclo Mientras, mostrado en el ejemplo anterior; si se compara la
solucién planteada en el ejemplo anterior con ésta, se podra observar que
cuando se emplea el ciclo Mientras, primero se evalda la terminacién del
ciclo y posteriormente se realiza el proceso, y en este caso, primero se eje-
cuta el proceso y posteriormente se evalia la terminacién del ciclo.

Ejemplo 4.3

Se requiere un algoritmo para obtener la suma de diez cantidades median-
te la utilizacién de un ciclo Desde. Realice el diagrama de flujo, el pseudo-
c6digo y el diagrama N/S para representarlo.

El ciclo Desde también es conocido como ciclo For en los diferentes
lenguajes de programacién. Se utilizardn las mismas variables mostradas
en la tabla 4.1. El diagrama de flujo 4.3 muestra la solucién correspon-
diente utilizando el ciclo Desde.

UNIDAD IV. SOLUCION DE PROBLEMAS CON ESTRUCTURAS REPETITIVAS

99



100

Se inicia el proceso.
Inicio

Se inicializa en cero el Se inicializa en uno el
SU=0
acumulador o suma. contador.
Controlador
C=1 y_del ciclo
4
C>10
Se incrementa el F v
contador. C=C+1 Se imprime
SU
la suma.
Se lee el valor. n
Fin Fin del proceso.
Se acumula el valor. | SU = SU + VA
|

Diagrama de flujo 4.3 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades con
ciclo Desde.

El pseudocddigo 4.3 y el diagrama N/S 4.3 presentan el algoritmo
correspondiente de la solucién de este problema mediante la utilizacién
de estas herramientas.

1. Inicio
2. HacerSU=0
3. Desde C=1hastaC=10
Leer VA
Hacer SU = SU + VA
Fin desde
4. Escribir SU
5. Fin
Pseudocddigo 4.3 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades con ciclo
Desde.
Inicio
Hacer SU=0
Desde C =1 hasta 10
Leer VA
Hacer SU =SU + VA
Fin desde
Escribir SU

Fin

Diagrama N/S 4.3 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades con ciclo
Desde.

Como se menciond, este tipo de estructura para el control de ciclos
se utiliza exclusivamente cuando el nimero de veces que se realizari el ci-
clo esta bien definido; sin embargo, como se pudo ver en los dos ejemplos
anteriores, esta condicién estd presente y no fue un impedimento para
utilizarlos en la solucién del problema.
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Ademas, se debe observar que el incremento de la variable que con-
trola el ciclo no se indica en este tipo de estructura, ya que el incremento o
decremento de la variable se realiza de manera automatica; cuando el caso
es decremento la forma de indicarlo dependera del lenguaje de programa-
cién que se esté utilizando.

Ejemplo 4.4

Se requiere un algoritmo para obtener la edad promedio de un grupo de N
alumnos. Realice el diagrama de flujo, el pseudocddigo y el diagrama N/S
para representarlo, utilizando los tres tipos de estructuras de ciclo.

La tabla 4.2 muestra las variables que se van a utilizar para la so-
lucién del problema, sin importar qué estructura de ciclo se utilice; por
consiguiente, es la misma para los tres tipos de ciclo para los que se dara
la solucién.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
C Contador Entero
ED Edad de cada alumno Entero
SU Suma de las edades Entero
NU Nuamero de alumnos Entero
PR Edad promedio Real

Tabla 4.2 Variables utilizadas para obtener la edad promedio de N alumnos.
El diagrama de flujo 4.4, el pseudocéddigo 4.4 y el diagrama N/S 4.4

muestran el algoritmo de solucién mediante la utilizacién de un ciclo
Mientras.
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Se inicia el proceso.

Se inicializa en cero
SU=0

el acumulador.

v

Se lee el numero de alumnos que se va a contabilizar.

Se inicializa en uno el

1

contador del ciclo.

Se repite el ciclo mientras C
sea menor o igual
al namero de alumnos.

y

PR=SU/NU| Seobtiene la edad promedio.

Se lee la edad del alumno C. M ¢
Se imprime la edad promedio
del grupo.

¢ Fin Fin del proceso.

Se acumula la edad leida. SU=SU+ED

Se incrementa el contador’ Cc=C+1

Diagrama de flujo 4.4 Algoritmo para obtener la edad promedio de N alumnos
con ciclo Mientras.

Inicio
Hacer SU=0
Leer NU
HacerC=1
Mientras C < = NU
Leer ED
Hacer SU = SU + ED
HacerC=C+1
Fin mientras
Hacer PR =SU/NU
Escribir PR
8. Fin

Gk wh R

No

Pseudocddigo 4.4 Algoritmo para obtener la edad promedio de N alumnos con
ciclo Mientras.
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Inicio

Hacer SU=0
Leer NU
HacerC=1

Mientras C < =10
Leer ED
Hacer SU = SU + ED
Hacer C=C+1

Fin mientras
Hacer PR =SU/NU
Escribir PR

Fin

Diagrama N/S 4.4 Algoritmo para obtener la edad promedio de N alumnos
con ciclo Mientras.

El pseudocddigo 4.5, el diagrama de flujo 4.5 y el diagrama N/S 4.5
muestran el algoritmo de solucién mediante la utilizacién de un ciclo
Repite.

Inicio
Hacer SU=0
Leer NU
HacerC=1
Repite
Leer ED
Hacer SU = SU + ED
HacerC=C+1
Hasta C > NU
6. Hacer PR=SU/NU
7. Escribir PR
8. Fin

ok whRE

Pseudocddigo 4.5 Algoritmo para obtener la edad promedio de N alumnos
con ciclo Repite.
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Se iniCia el proceso

Se inicializa en cero el v

acumulador.

Se inicializa en uno el

contador del ciclo. C=1
|
Y,

Se lee la edad del alumno C.

Se acumula la edad leida. | SU=SU + ED
v

C=C+1

Se incrementa el contador
para leer una edad mas.

v

Se repite el ciclo hasta que C

sea mayor NU.

PR =SU/NU| Se obtiene la edad promedio.

1

PR Se escribe la edad promedio del grupo.

Fin Fin del proceso.

Diagrama de flujo 4.5 Algoritmo para obtener la edad promedio de N alumnos
con ciclo Repite.

Inicio

Hacer SU=0
Leer NU
HacerC=1

Repite

Leer ED
Hacer SU = SU + ED
Hacer C=C+1

Hasta C > NU
Hacer PR =SU/NU
Escribir PR

Fin

Diagrama N/S 4.5 Algoritmo para obtener la edad promedio de N alumnos
con ciclo Repite.

Para plantear la solucién mediante un ciclo Repite se partié del en-
tendido de que se contaria con la edad de una persona por lo menos.
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El diagrama de flujo 4.6, el pseudocédigo 4.6 y el diagrama N/S 4.6
muestran el algoritmo de solucién mediante la utilizacién de un ciclo Desde.

Inicio Se inicia el proceso.

Se inicializa en cero el
SU=0
acumulador o suma.
Se lee el nimero de NU Se inicializa en uno el contador.
alumnos. Controlador
M C=1 M_del ciclo
Se incrementa el " 4
contador. C>NU P i
M c-c+1 PR-SU/NU | Secdlcula
la edad promedio.
Se lee la edad.

Se acumula la edad promedio.

la edad.
SU=SU + ED
T Fin Fin del proceso.
Diagrama de flujo 4.6 Algoritmo para obtener la edad promedio de N alumnos
con ciclo Desde.
1. Inicio
2. HacerSU=0
3. Leer NU
4. Desde C =1hastaC=NU
Leer ED
Hacer SU = SU + ED
Fin desde
5. Hacer PR=SU/NU
6. Escribir PR
7. Fin
Pseudocédigo 4.6 Algoritmo para obtener la edad promedio de N alumnos con
ciclo Desde.
Inicio
Hacer SU=0
Leer NU
Desde C = 1 hasta NU
Leer ED
Hacer SU = SU + ED
Fin desde
Hacer PR =SU/NU
Escribir PR
Fin

Diagrama N/S 4.6 Algoritmo para obtener la edad promedio de N alumnos

con ciclo Desde.
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No se debe perder de vista que para plantear la solucién de este pro-
blema con ciclo Desde, se partié de que se conocia el numero de personas
que se les tomaria su edad.

Ejemplo 4.5

Se requiere un algoritmo para obtener la estatura promedio de un gru-
po de personas, cuyo nimero de miembros se desconoce, el ciclo debe
efectuarse siempre y cuando se tenga una estatura registrada. Realice el
diagrama de flujo, el pseudocddigo y el diagrama N/S para representarlo,
utilizando el ciclo apropiado.

Como se puede ver, para resolver este problema no se puede utilizar
el ciclo Desde, ya que no se tiene el nimero de personas exacto, que es lo
que en un momento determinaria el namero de veces que el proceso que
se encuentra dentro del ciclo se ejecute, para este caso es necesario contar
al menos con la estatura de una persona (para que tenga caso realizar el
proceso del ciclo). Por otro lado, si se utiliza el ciclo Repite, se ejecutara
por lo menos una vez y hasta que se le proporcione una estatura menor
o igual a cero, por tal motivo no es muy conveniente utilizarlo, ya que se
debe tener al menos una estatura para realizar lo que se pretende con el
algoritmo.

El ciclo que es apropiado para utilizar en la solucién de este proble-
ma es Mientras, ya que este ciclo se realiza siempre y cuando se cuente con
una estatura mayor a cero, de una manera natural sin forzar el proceso en
ningdn momento, y en caso de que no se tenga estatura registrada el pro-
medio es cero, y se debe indicar que no existe ninguna estatura registrada.

La tabla 4.3 muestra las variables que se van a utilizar para la solu-
ci6én de este problema. La representacién del algoritmo para este proble-
ma se presenta mediante el diagrama de flujo 4.7, el pseudocédigo 4.7 y el
diagrama N/S 4.7, en los cuales se utiliza el ciclo Mientras.
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Se inicia el proceso. Inicio

d

Se inicializa en cero el

acumulador. sU=0

Se lee la estatura de la primera persona.

43&

Se inicializa en cero
el contador de personas.

(@}
1l
o

&

Se verifica que la estatura no sea cero,

Se repite el ciclo p Yaquesiesasino hay persona.
mientras que la estatura ES >0
sea mayor a cero.
\% \% F
Se acumula la edad leida. | SU =SU + ES
“No hay estatura”. PR = SU /C
Seleela edad
Estatura promedlo

de la persona C.

HF

Se imprime
Se incrementa el contador la estatura v
de las personas. C=C+1 promedio.
Fin del proceso.

Diagrama de flujo 4.7 Algoritmo para obtener la estatura promedio de un

numero desconocido de personas.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
@ Contador de personas Entero
ES Estatura de cada persona  Real
SU Suma de las estaturas Real
PR Estatura promedio Real

Tabla 4.3 Variables utilizadas para obtener la estatura promedio de un

numero desconocido de personas.
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Inicio
Hacer SU=0
Leer ES
HacerC=0
Mientras ES > 0
Hacer SU = SU + ES
Leer ES
HacerC=C+1
Fin mientras
6. SiC=0
Entonces
Escribir “No hay estaturas”
Sino
Hacer PR=SU/C
Fin compara
7. Escribir PR

Gk wh R

8. Fin
Pseudocddigo 4.7 Algoritmo para obtener la estatura promedio de un ntimero
desconocido de personas.
Inicio
Hacer SU=0
Leer ED
HacerC=0

Mientras ES > =0
Hacer SU = SU + ES
Leer ES
Hacer C=C+1

Fin mientras

C=0
\% F
Escribir
“No hay estatura” | Hacer PR=SU/C
Escribir PR
Fin

Diagrama N/S 4.7 Algoritmo para obtener la estatura promedio de un ntimero
desconocido de personas.

Ejemplo 4.6

Se requiere un algoritmo para determinar cudnto ahorrard una persona
en un afo, si al final de cada mes deposita variables cantidades de dine-
ro; ademas, se requiere saber cuanto lleva ahorrado cada mes. Realice el
diagrama de flujo, el pseudocddigo y el diagrama N/S para representarlo,
utilizando un ciclo apropiado.

La tabla 4.4 muestra las variables que se requieren para plantear la
solucién del problema.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

AH Ahorro mensual Real
M Contador del mes Entero
CA Cantidad que se va a ahorrar Entero

Tabla 4.4 Variables utilizadas para determinar el ahorro de una persona en

un afo.

Este problema se puede resolver mediante la utilizacién de cualquie-
ra de los ciclos, dado que se conoce el nimero de veces que se debe efec-
tuar el ciclo, pero se debe considerar que en caso de utilizar el ciclo Repite,
al menos para un mes se debe tener el ahorro.

La solucién para este problema utilizando el ciclo Mientras, se puede
plantear mediante el pseudocédigo 4.8, o con el diagrama de flujo 4.8, y en
su caso con el diagrama N/S 4.8.

Inicio
Hacer AH=0
HacerM =1
Mientras M < =12
Leer CA
Hacer AH = AH + CA
HacerM=M+1
Escribir “El ahorro del mes:”, M, “es”, AH
Fin mientras
5. Escribir “El ahorro final es:”, AH
6. Fin

W E

Pseudocddigo 4.8 Algoritmo para determinar el ahorro de una persona en un

afio.
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@ Inicio del proceso.

AH =0

Se inicializa en cero el

ahorro.

Se inicializa el mes en
M=1

uno.

Se repite el ciclo

mientras el mes sea

menor o igual a doce.
AH Se imprime el ahorro logrado.

by
F
\Y
Se lee la cantidad
que se ahorra.
Fin Fin del proceso.

Se incrementa la
cantidad ahorrada. AH = iH +CA
Se incrementa
M=M+1
el mes.

Se imprime
el ahorro del mes M. AH

Diagrama de flujo 4.8 Algoritmo para determinar el ahorro de una persona

en un afio.
Inicio
Hacer AH=0
Hacer M =1
Mientras M < =12
Leer CA
Hacer AH = AH + CA
HacerM =M +1
Escribir AH
Fin mientras
Escribir AH
Fin

Diagrama N/S 4.8 Algoritmo para determinar el ahorro de una persona en
un afio.

Ejemplo 4.7

Se requiere un algoritmo para determinar, de N cantidades, cudntas son
menores o iguales a cero y cudntas mayores a cero. Realice el diagrama de
flujo, el pseudocddigo y el diagrama N/S para representarlo, utilizando el
ciclo apropiado.

La tabla 4.5 muestra las variables que se requieren para plantear la
solucién del problema.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

@ Contador Entero
CA Cantidad por leer Entero
CP Cantidades positivas Entero
CN Cantidades negativas Entero
NU Numero de cantidades Real

Tabla 4.5 Variables utilizadas para determinar el numero de cantidades

positivas y negativas.

Este problema se puede resolver mediante la utilizacién de cualquie-
ra de los ciclos, dado que se conoce el numero de cantidades para captu-
rar, que es el nimero de veces que se debe efectuar el ciclo, pero se debe
considerar que en caso de utilizar el ciclo Repite, al menos debe haber una
cantidad leida o por leer.

La solucién para este problema utilizando el ciclo Repite se puede
plantear mediante el pseudocédigo 4.9 o con el diagrama N/S 4.9, o en su
caso con el diagrama de flujo 4.9.

Inicio
Hacer CP =0
Hacer CN =0
Leer NU
HacerC=1
Repite
Leer CA
SiCA>0
Entonces
HacerCP=CP +1
Sino
Hacer CN=CN +1
Fin compara
HacerC=C+1
Hasta C > NU
7. Escribir “Positivos:”, CP
Escribir “Negativos”, CN
Fin

cubkwNeE

©w®

Pseudocddigo 4.9 Algoritmo para determinar el nimero de cantidades

positivas y negativas.
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Inicio
Hacer CP =0
Hacer CN =0
Leer NU
HacerC=1
Repite
Leer CA
CA>0
Si No
CP=CP+1 |[CN=CN+1
Hacer C=C+1
Hasta C > NU
Escribir CP, CN
Fin

Se inicia el proceso.

Se lee el ntmero de
cantidades por leer.

Diagrama N/S 4.9 Algoritmo para determinar el nimero de cantidades
positivas y negativas.

Inicio

NP =0, NN =0 Se i.ni.cializa el nli.mero de cantidades
3 positivas y negativas en cero.

Se inicializa en uno
el contador de cantidades leidas.

Se lee la cantidad.

Se compara si la cantidad
es mayor a cero.

De ser verdad,

se incrementa De ser falso, se incrementa
el nimerode | P -CP*1 CN=CN+1 el numero de negativos.
positivos. ¢ i

Se incrementa el contador
del ciclo.

Se repite el ciclo mientras
que el contador sea menor
oiguala NU.

C=C+1

v
v
F CP,CN

Se imprime nimero de cantidades

positivas y negativas.

Fin Fin del proceso.

Diagrama de flujo 4.9 Algoritmo para determinar el nimero de cantidades
positivas y negativas.
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Ejemplo 4.8

Realice un algoritmo para generar e imprimir los nimeros pares que se
encuentran entre 0 y 100. Realice el diagrama de flujo, el pseudocédigo y
el diagrama N/S para representarlo, utilizando el ciclo apropiado.

Para este caso se requiere Unicamente una variable, tal y como se
muestra en la tabla 4.6.

Nombre de la variable Descripcion Tipo

N Numero par por generar Entero

Tabla 4.6 Variables utilizadas para generar el ntimero par.
La solucién para este problema utilizando el ciclo Mientras se puede

plantear mediante el diagrama de flujo 4.10, con el pseudocddigo 4.10 o
en su caso con el diagrama N/S 4.10.

Inicio del proceso.
=0

N Se inicializa
el nimero en cero.

=

Se incrementa el niimero. N=N+2

Se repite el ciclo mientras
que el numero sea menor

: : Fin del proceso.
oigual a cien. p

Se imprime
el namero generado.

Diagrama de flujo 4.10 Algoritmo para generar los nimeros pares entre 0 y

100.

Como se puede ver en el algoritmo, iniciando en cero, con sélo su-
mar dos a cada numero generado resulta el siguiente nimero par, proceso
que se repite hasta llegar al ntumero cien, que es lo que se requeria.

1. Inicio
2. HacerN=0
3. Mientras N < =100
Escribir N
Hacer N=N + 2
Fin mientras
4. Fin

Pseudocédigo 4.10 Algoritmo para generar los nimeros pares entre 0y 100.

UNIDAD IV. SOLUCION DE PROBLEMAS CON ESTRUCTURAS REPETITIVAS



114

Inicio

Hacer N=0
Mientras N < =100
Escribir N
Hacer N=N+2
Fin desde

Fin

Diagrama N/S 4.10 Algoritmo para generar los nimeros pares entre 0 y100.

La solucién para este problema utilizando el ciclo Repite se puede
plantear mediante el pseudocddigo 4.11, con el diagrama de flujo 4.11 o
en su caso con el diagrama N/S 4.11.

1. Inicio
2. HacerN=0
3. Repite
Escribir N
Hacer N=N + 2
Hasta N > 100
4. Fin

Pseudocddigo 4.11 Algoritmo para generar los nimeros pares entre 0y 100.

Inicio

z
It
(=}

“L

z

N=N+2

Fin

Diagrama de flujo 4.11 Algoritmo para generar los numeros pares entre 0 'y
100.

En lo que respecta al diagrama N/S, practicamente es el mismo que
para el ciclo Mientras, s6lo cambiando: “Mientras N < = 100” por “Repite”
y “Fin mientras” por “Hasta N > 100”. Y como se puede ver, al utilizar
este ciclo por lo menos escribird el cero, que corresponde al valor inicial
de la variable, y hasta después de incrementar en dos el valor de la misma

compara, de ahi que la condicién que se establece es que la variable debe
ser mayor a 100.
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Ejemplo 4.9

Realice un algoritmo para generar N elementos de la sucesién de Fibonac-
ci(0,1,1,2,3,5,8,13,...). Realice el diagrama de flyjo, el pseudocédigo y
el diagrama N/S para representarlo, utilizando el ciclo apropiado.

El planteamiento del algoritmo correspondiente se hace a partir del
andlisis de la sucesion, en la que se puede observar que un tercer valor de
la serie estd dado por la suma de los dos valores previos, de aqui que se
asignan los dos valores para sumar (0, 1), que dan la base para obtener el
siguiente elemento que se busca, ademads, implica que el ciclo se efectué
dos veces menos.

Las variables que se requieren para la solucién de este problema se
muestran en la tabla 4.7. En lo que respecta a qué tipo de ciclo se debe
utilizar, es indistinto, por lo cual se muestran las tres alternativas a con-

tinuacién.
Nombre de la variable Descripcion Tipo
AB Valores iniciales o previos Entero
C Valor generado Entero
M Contador del ciclo Entero
N Numero de elementos de la serie Entero

Tabla 4.7 Variables utilizadas para generar el ntimero par.
La solucién para este problema utilizando el ciclo Mientras se puede

plantear mediante el pseudocédigo 4.12, con el diagrama de flujo 4.12, o
en su caso con el diagrama N/S 4.12.
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Inicia el proceso.
Se lee el nimero
de términos de la sucesién.

Se imprimen
los dos primeros términos.

Se inicializan los dos primeros términos
de la sucesién.

>
w

M=1 Se inicializa el contador del ciclo.

“L

Se controla el ciclo mientras E
que M sea menor que N-2.

Fin Fin del proceso.

Se calcula el siguiente término. C=

C | Se imprime el siguiente término de la sucesién.

Se asigna el nuevo valor de A. A=B

B=C Se asigna el nuevo valor de B.

Se incrementa el valor
del contador del ciclo.

Diagrama de flujo 4.12 Algoritmo para generar N elementos de la sucesién
de Fibonacci.

Inicio

Leer N

HacerA=0

HacerB=1

Escribir A, B

HacerM =1

Mientras M < = (N - 2)
HacerC=A+B
Escribir C
Hacer A=B
Hacer B=C
HacerM =M +1

Fin mientras

8. Fin

Noupswh e

Pseudocddigo 4.12 Algoritmo para generar N elementos de la sucesién de
Fibonacci.
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Inicio

Leer N

HacerA=0

HacerB=0,M =1

Escribir A. B

Mientras M < = (N - 2)

HacerC=A+B
Escribir C
HacerA=B
HacerB=C

Hacer M=M +1

Fin mientras

Fin

Diagrama N/S 4.12 Algoritmo para generar N elementos de la sucesién de

Fibonacci.

La solucién para este problema utilizando el ciclo Repite se puede
plantear mediante el pseudocddigo 4.13, con el diagrama de flujo 4.13 o

en su caso con el diagrama N/S 4.13.
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Se lee el nimero
de términos de la sucesién.

Inicia el proceso.

A-0B-1 Sfe 1n¥c1ahzan los dos. Prlmeros
¢ términos de la sucesién.
Se imprimen
. P AB
los dos primeros términos.
M=1 Se inicializa el contador del ciclo.
al
C=A+B Se calcula el siguiente término.
C

Se imprime el siguiente término
de la sucesién.

Se asigna el nuevo valor de A. A=B

B=C Se asigna el nuevo valor de B.

Se incrementa el valor
del contador del ciclo.

Se controla el ciclo hasta
que M sea mayor que N - 2.

v

Fin Fin del proceso.

Diagrama de flujo 4.13 Algoritmo para generar N elementos de la sucesién
de Fibonacci.

Inicio

Leer N

HacerA=0

HacerB=1

Escribir A, B

Repite
HacerC=A+B
Escribir C
Hacer A=B
Hacer B=C
HacerM=M+1

HastaM > (N -2)

7. Fin

ounkwn =

Pseudocddigo 4.13 Algoritmo para generar N elementos de la sucesién de

Fibonacci.
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Inicio

Leer N
HacerA=0.M=1
Hacer B=0

Escribir A. B

Repite
HacerC=A+B
Escribir C
HacerA=B
HacerB=C
HacerM =M +1

HastaM > (N-2)

Fin

Diagrama N/S 4.13 Algoritmo para generar N elementos de la sucesién de

Fibonacci.

El diagrama de flujo 4.14 muestra la solucién mediante la utilizacién
de un ciclo Desde. Se omite el pseudocédigo y el diagrama N/S para evitar
ser repetitivos, dado que son semejantes las soluciones.

A-0.B-1
AB
M-1
v
M>N-2 [
— | M=M+T | ~
Fin
C=A+B

Diagrama de flujo 4.14 Algoritmo para generar N elementos de la sucesién

de Fibonacdi.
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Ejemplo 4.10

Una empresa tiene el registro de las horas que trabaja diariamente un
empleado durante la semana (seis dias) y requiere determinar el total de
éstas, asi como el sueldo que recibira por las horas trabajadas. Realice un
algoritmo para determinar esto y represéntelo mediante el diagrama de
flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S, utilizando el ciclo apropiado. La
tabla 4.8 muestra las variables requeridas en la solucién de este problema.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
D Contador del ciclo de dias Entero
PH Pago por hora Real
SH Horas trabajadas en la semana  Entero
HT Horas trabajadas por dia Entero
SU Sueldo semanal Real

Tabla 4.8 Variables utilizadas para determinar las horas trabajadasy el sueldo
de un empleado.

Dado que se conoce como dato que el total de dias por contabilizar es
seis, es posible realizar la solucién con cualquier tipo de ciclo, por tal motivo
se presenta la solucién del problema mostrando los tres diagramas de flujo
correspondientes, y para el ciclo Repite, el pseudocédigo y el diagrama N/S.

La solucién para este problema utilizando el ciclo Mientras se puede
plantear mediante el pseudocddigo 4.15, con el diagrama de flujo 4.15 o
en su caso con el diagrama N/S 4.15.

Inicio Inicia el proceso.

Se inicializa en cero las

horas laboradas.

ﬂ Se lee el pago por hora.

Se inicializa
en uno el contador de dias.

El ciclo se repite mientras
los dias sean menores o

iguales a seis.

v

SU=SH*PH | Se calcula el sueldo.
Se leen las horas

trabajadas. ¢
Se acumulan v SH, SU Se imprime e% sueldo
las horas trabajadas. SH=SH +HT y horas trabajadas.
v

Se incrementa D-D+1 Fin Fin del proceso.

el contador de los dias.

Diagrama de flujo 4.15 Algoritmo para determinar las horas trabajadas y el

sueldo semanal de un empleado.
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Inicio
Hacer SH=0
Leer PH
HacerD=1
Mientras D < =6
Leer HT
Hacer SH=SH + HT
HacerD=D+1
Fin mientras
SU = SH * PH
Escribir “Las horas laboradas son =", SH
Escribir “El sueldo es =”, SU
Fin

ok whRE

W oN

Pseudocddigo 4.15 Algoritmo para determinar las horas laboradas y el sueldo

semanal de un empleado.

Inicio

Hacer SH=0
Leer PH
HacerD=1

Mientras D < =6

Leer HT
Hacer SH = SH + HT
Hacer D=D +1

Fin mientras
Hacer SU = SH * PH
Escribir SH, SU

Fin

Diagrama N/S 4.15 Algoritmo para determinar las horas trabajadas y el sueldo
semanal de un empleado.

De igual forma, para el ciclo Repite, la solucién se puede representar
mediante el diagrama de flujo 4.16, con el pseudocédigo 4.16 y el diagra-
ma N/S 4.16, de donde se puede ver que basicamente la solucién es la
misma, lo que cambia es la estructura del control del ciclo; de igual forma,
el diagrama de flujo 4.17 muestra la solucién del problema mediante la
utilizacién del ciclo Desde.
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Inicio Inicia el proceso.

Se inicializa en cero las
SH=0

horas trabajadas.

Se lee el pago por hora.

H

Se inicializa en uno
el contador de dias.

v
Il
Juny

Se leen las horas
trabajadas.

’B“L

Se acumulan las horas
. SH=SH + HT
trabajadas.
Se incrementa el >
contador de los dias. D=D+1

El ciclo se repite hasta
que los dias sean D>6
mayores a seis.

v

F SU=SH*PH | Se calcula el sueldo.

L

Se imprime horas laboradas
y sueldo.

Fin Fin del proceso.

Diagrama de flujo 4.16 Algoritmo para determinar las horas trabajadas y el
sueldo semanal de un empleado.

Inicio
Hacer SH=0
Leer PH
HacerD=1
Repite
Leer HT
Hacer SH=SH + HT
HacerD=D+1
HastaD > 6
SU = SH * PH
Escribir “Las horas laboradas son =7, SH
Escribir “El sueldo es =”, SU
Fin

Gk wh R

COLX®N®

Diagrama N/S 4.16 Algoritmo para determinar las horas trabajadas y el sueldo
semanal de un empleado.
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Inicio

Hacer SH=0
Leer PH
HacerD=1
Repite
Leer HT
Hacer SH =SH + HT
Hacer D=D+1

Mientras D > 6
Hacer SU = SH * PH
Escribir SU

Fin

Diagrama N/S 4.16 Algoritmo para determinar las horas trabajadas y el sueldo
semanal de un empleado.

!

D>6 l
D=D+1
SU = SH * PH

L

SH=SH+HT

| Fin

Diagrama de flujo 4.17 Algoritmo para determinar las horas trabajadas y el

sueldo semanal de un empleado.

Ejemplo 4.11

Una persona se encuentra en el kilémetro 70 de la carretera Aguascalientes-
Zacatecas, otra se encuentra en el km 150 de la misma carretera, la primera
viaja en direccién a Zacatecas, mientras que la segunda se dirige a Aguasca-
lientes, a la misma velocidad. Realice un algoritmo para determinar en qué
kilometro de esa carretera se encontraran y represéntelo mediante el diagra-
ma de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S, utilizando el ciclo apropiado.
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Las variables que se emplean se muestran en la tabla 4.9. Para plan-
tear el algoritmo que dé la solucién de este problema, no se puede utilizar
un ciclo Desde, dado que se desconoce el namero de veces que se debe
efectuar el ciclo, por consiguiente, para la solucién de este problema se
pueden utilizar los ciclos Mientras o Repite, ya que se determinard la du-
racion del ciclo cuando la distancia entre los dos puntos sea cero o menor
que cero, como se ve en la solucién planteada; con base en esto, el diagra-
ma de flujo 4.18 muestra el algoritmo de solucién mediante la utilizacién

del ciclo Mientras.
Inicio del proceso.

KA =70
v

KB =150 Se inicializa el segundo punto.

v

R=KB-KA| Distancia entre los dos puntos.

"
Se repite el ciclo mientras F
el KB sea mayor a KA.
Y

Se inicializa
el primer punto.

KA avanza un kilémetro a \V4 F

7 KA=KA+1

ac.
KB =

se acerca

un kilémetro a Ags KB-KB-1

&s- T KA =KB KA=KA-0.5
Se obtiene la distancia )
entre los puntos. R-KB-KA +_Seobtiene el punto. ¢

Se imprime el punto
de encuentro.

Fin del proceso.

Diagrama de flujo 4.18 Algoritmo para determinar el punto de encuentro
entre las dos personas.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
KA Primer punto en la carretera Real
KB Segundo punto en la carretera Real
R Distancia entre los dos puntos Entero

Tabla 4.9 Variables utilizadas para determinar el punto de encuentro entre
las dos personas.

A partir del diagrama de flujo se puede observar que cuando se esta-
blece finalmente el punto de encuentro, si R fue igual a cero los dos valores
de kilémetros son iguales, y en caso de que no se cumpla esta condicién
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se tiene que disminuir medio kilémetro al punto KA, dado que ahora la
distancia entre KA y KB seria de un kilémetro, por lo tanto, el punto co-
mun para ambos es medio kilémetro antes del que ahora tiene KA, o bien
medio kilémetro mds del que ahora tiene KB, esto en lo que respecta a
valores absolutos.

Si se planteara la solucién utilizando el ciclo Repite, esta parte de
la consideracién de las distancias deberia ser igual, lo que cambiaria seria
basicamente el formato del ciclo, en lo que difiere del ciclo Mientras.

El pseudocédigo 4.17 y el diagrama N/S 4.17 representan la solucién
correspondiente a este planteamiento:

Inicio
Hacer KA =70
Hacer KB = 150
Hacer R = KB - KA
Mientras R > 0
Hacer KA=KA +1
Hacer KB=KB-1
Hacer R = KB - KA
Fin mientras
6. SiR=0
Entonces
Hacer KA = KB
Sino
Hacer KA=KA-0.5
Fin compara
7. Escribir “Punto de encuentro =7, KA
8. Fin

gs LN e

Pseudocddigo 4.17 Algoritmo para determinar el punto de encuentro entre

las dos personas.

Inicio

Hacer KA =70
Hacer KB =150
Hacer R = KB - KA

Mientras R > 0
Hacer KA=KA +1
Hacer KB=KB-1
Hacer R = KB - KA

Fin mientras

R=0
\% F
Hacer Hacer
KA = KB KA=KA-0.5
Escribir KA

Fin

Diagrama N/S 4.17 Algoritmo para determinar el punto de encuentro entre

las dos personas.

UNIDAD IV. SOLUCION DE PROBLEMAS CON ESTRUCTURAS REPETITIVAS

125



Ejemplo 4.12

Un empleado de la tienda “Tiki Taka” realiza N ventas durante el dia, se re-
quiere saber cudntas de ellas fueron mayores a $1000, cuantas fueron ma-
yores a $500 pero menores o iguales a $1000, y cudntas fueron menores o
iguales a $500. Ademds, se requiere saber el monto de lo vendido en cada
categoria y de forma global. Realice un algoritmo que permita determinar
lo anterior y represéntelo mediante el diagrama de flujo, el pseudocédigo
y el diagrama N/S, utilizando el ciclo apropiado.

La tabla 4.11 muestra las variables requeridas para plantear el algo-
ritmo que permita obtener la solucién del problema 4.12.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
N Numero de ventas Real
CN Contador de las ventas Real
A Ventas mayores a mil Entero

Ventas mayores a quinientos pero me-

B nores o iguales a mil Entero
C Ventas menores o iguales a quinientos Entero
\% Monto de la venta Real
T1 Total de las ventas tipo A Real
T2 Total de las ventas tipo B Real
T3 Total de las ventas tico C Real
TT Total de las ventas Real

Tabla 4.11 Variables utilizadas para determinar el numero de ventas de cada
tipo y sus montos.

Es posible plantear este problema con cualquier tipo de ciclo, ya que
previamente se puede saber cuintas ventas se realizan y cudl es el valor
que determina el namero de veces que se realiza el ciclo, por tal motivo, el
pseudocédigo 4.18 muestra la solucién mediante la utilizacién de un ciclo
Mientras. De igual forma, el diagrama de flujo 4.19 y el diagrama N/S 4.18
representan la solucién correspondiente a este problema.
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Inicio
Leer N
HacerA=0,B=0,C=0
HacerT1=0,T2=0,T3=0
Hacer TT =0
HacerCN =1
Mientras CN < =N
Leer V
SiV > 1000
Entonces
HacerA=A+1
HacerT1=T1+1
Sino
SiV > 500
Entonces
HacerB=B+1
HacerT2=T2+1
Sino
HacerC=C+1
Hacer T3=T3*1
Fin compara
Fin compara
Hacer TT=TT+V
Hacer CN=CN +1
Fin mientras
8. Escribir “Las ventas y el total de ventas 1 es:”, A, T1
9. Escribir “Las ventas y el total de ventas 2 es:”, B, T2
10. Escribir “Las ventas y el total de ventas 3 es:”, C, T3
11. Escribir “El total de ventas es:”, TT
12.Fin

Nk wh =

Pseudocddigo 4.18 Algoritmo para determinar el nimero de ventas de cada

tipo y sus montos respectivos.

UNIDAD IV. SOLUCION DE PROBLEMAS CON ESTRUCTURAS REPETITIVAS

127



128

Inicia el proceso.

Se lee el nimero de ventas.

Se inicializan en cero el numero
de ventas de cada tipo.

A=0,B=0,C=0

!

T1-0.T2 = 0. Se inicializa en cero el total

de ventas de cada tipo.

Se inicializa en cero el total de
todas las ventas.

TT=0
CN=1 Se inicializa en uno el contador de ventas.

Se repite el ciclo mientras
C sea menor o igual
al namero de ventas.

son mayores a 1000.

AB,CT1,

Se imprimen totales.
T2, T3, TT

\%
Se lee el monto
de la venta numero CON.
Fin Fin del proceso.

\4 3
Se compara si las ventas Se compara si las ventas son mayores a 500.

\%4 F
Por ser falso, se
Por ser v acumula el namero de
verdadero, | A=A+1 | | B=B+1 | | C=C4+1 | ventas y el total de las
se acumula 1 1 1 menores o iguales a 500.
el ntumero de
Ventasyeltotal | TI=T1+V | | T2=T2+V | | T3=T3+V |

de las mayores <

v

a1000.

La venta se acumula en total general.

Se incrementa el contador del ciclo.

Diagrama de flujo 4.19 Algoritmo para determinar el nimero de ventas de
cada tipo y sus montos respectivos.
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Inicio

Leer N
HacerA=0,B=0,C=0
HacerT1=0,T2=0,T3=0
Hacer TT=0

HacerCN =1

Mientras CON < =N

V > 1000
Si NO
V > 500
Hacer ,
A-As1 | No
Hacer Hacer
B=B+1 C=C+1
Hacer
T1=T1+1 | Hacer Hacer

T2=T2+1 | T3=T3+1
Hacer TT=TT +V
HaceCN=CN+1

Fin mientras
Escribir A. B. C
Escribir T1. T2. T3. TT

Fin

Diagrama N/S 4.18 Algoritmo para determinar el nimero de ventas de cada

tipo y sus montos respectivos.

Sélo con el objetivo de realizar una comparacién entre un ciclo
Mientras y un ciclo Desde, se presenta la solucién mediante el diagrama
de flujo 4.20 con este tipo de ciclo.

Como se puede ver, si se comparan los dos diagramas de flujo que
presentan la solucién, basicamente son idénticos, lo que cambia es la for-
ma de controlar el bucle, ya que en un ciclo Mientras la variable se iniciali-
za, se compara y se incrementa en diferentes momentos del recorrido del
ciclo, en cambio, en un ciclo Desde, la variable se inicializa, se compara y
se incrementa en el mismo simbolo.

UNIDAD IV. SOLUCION DE PROBLEMAS CON ESTRUCTURAS REPETITIVAS

129



A=0,B=0,C=0
v
T1=0,T2=0,T3=0

CN=1 v
v
TT=0 > CN >N
ABCT1
—P|CN=CN+1 P m
F T2, T3, TT
v V > 1000
v I ' 1
| a-asa1 | | B-Bs1 | | c-ca
v v v
| m-m1+v | | T2- T2+V | | 13- T3+V |
-
TT=TT+V
Diagrama de flujo 4.20 Algoritmo para determinar el nimero de ventas de
cada tipo y sus montos respectivos.
Ejemplo 4.13

Una persona adquirié un producto para pagar en 20 meses. El primer mes
pagé $10, el segundo $20, el tercero $40 y asi sucesivamente. Realice un
algoritmo para determinar cuanto debe pagar mensualmente y el total de
lo que pagé después de los 20 meses y represéntelo mediante el diagrama
de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S utilizando el ciclo apropiado.

La tabla 4.12 muestra las variables requeridas para plantear la solu-
ci6én del problema.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
I Contador del ciclo de meses Entero
Cantidad para pagar mensualmente Real
Pago total acumulado Real

Tabla 4.12 Variables utilizadas para determinar el pago mensual y el costo
total del articulo.
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Para resolver este problema se parte de que el pago inicial es de $5,
para que al momento de entrar al ciclo se consideren los 20 meses, con
lo cual el primer mes serd un pago de $10, tal y como es la condicién;
ademads, esto simplifica el proceso, ya que si se inicializa en 10, se deberia
agregar una impresién mds para el primer mes, y la duracién del ciclo seria
de 1 a19 meses.

Como previamente se establece que el numero de veces que se debe
realizar el ciclo es 20, que corresponde al niumero de meses o de pagos, el
ciclo que se aplicard es el de Desde.

El diagrama de flujo 4.21 muestra el algoritmo correspondiente para
la solucién de este problema.

Inicia el proceso.

Se inicializa en uno

P=-5.00 el contador. Se imprime pago total.
Se inicializa el pago. W 121
|4
v
I>20
Se incrementa el ciclo. S.e compara Fi
— | I=I+1 F | siel mesesmayor n
a 20.
Fin del proceso.
Se calcula el pago mensual. P=P*2
Se imprime el pago mensual. P

Se acumula
el pago mensual a total.

T=T+P

Diagrama de flujo 4.21 Algoritmo para determinar el pago mensual y costo

total del articulo.

Y el pseudocddigo 4.19 y diagrama N/S 4.19 muestran el algoritmo
correspondiente a la solucién del problema.

1.
2.
3.

4.
5

Inicio

Hacer P=5.0

DesdeI=1hastal=20
HacerP=P*2
Escribir “El pago mensual”, P
HacerT=T +P

Fin desde

Escribir “Pago total”, T

Fin

Pseudocédigo 4.19 Algoritmo para determinar el pago mensual y costo total

del articulo.
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Inicio
Hacer P=5.0
Desde I =1 hasta 20
HacerP=P*2
Escribir P
Hacer T=T+P
Fin desde
Escribir T
Fin

Diagrama N/S 4.19 Algoritmo para determinar el pago mensual y costo total
del articulo.

Ejemplo 4.14

Una empresa les paga a sus empleados con base en las horas trabajadas en
la semana. Realice un algoritmo para determinar el sueldo semanal de N
trabajadores y, ademads, calcule cudnto pagé la empresa por los N emplea-
dos. Represéntelo mediante diagrama de flujo, pseudocddigo y diagrama
N/S, utilizando el ciclo apropiado.

La tabla 4.13 muestra las variables requeridas para determinar el
sueldo semanal de los N trabajadores con base en el total de horas traba-

jadas.
Nombre de la variable Descripcion Tipo
N Numero de trabajadores Entero
HT Horas trabajadas Real
PH Pago por hora Real
SS Sueldo semanal Real
I Contador del ciclo de empleado Entero

Tabla 4.13 Variables utilizadas para determinar el sueldo semanal de los N
trabajadores.

Dado que previamente a realizar el proceso de calcular el sueldo de
cada empleado se puede conocer el numero de éstos, la solucién se puede
plantear sin ningun problema con cualquier tipo de ciclo. La solucién aqui
se planteard a partir de un ciclo Desde.

El algoritmo para la solucién de este problema se presenta en el dia-
grama de flujo 4.22, el pseudocédigo 4.20 y el diagrama N/S 4.20.
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Inicio Inicia el proceso.

Se imprime el total pagado.

I>N

[=1+1 F | Fin
Se leen las horas Finaliza el proceso.
y el pago por hora.

Se calcula el sueldo
SS=HT*PH

¢ del trabajador I.
Se imprime su sueldo. I?

TOT =TOT + SS | Se acumula el SS.
|

empleados.

Control del ciclo.

Se lee el namero de
/ N ;
'
—

Diagrama de flujo 4.22 Algoritmo para determinar el sueldo semanal de los

N trabajadores.
1. Inicio
2. Leer N
3. Desdel=1hastal=N
Leer HT, PH

Hacer SS = HT * PH
Escribir “el sueldo de trabajador”, I, “es”, SS
Hacer TOT = TOT + SS
Fin desde
4. Escribir “Pago total es =”, TOT
5. Fin

Pseudocddigo 4.20 Algoritmo para determinar el sueldo semanal de los N
trabajadores.

Inicio
Leer N
DesdeI=1hastaN
Leer HT. PH
Hacer SS = HT * PH
Escribir SS
Hacer TOT =TOT + SS
Fin desde
Escribir TOT
Fin

Diagrama N/S 4.20 Algoritmo para determinar el sueldo semanal de los N
trabajadores.
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Ejemplo 4.15

Una empresa les paga a sus empleados con base en las horas trabajadas en
la semana. Para esto, se registran los dias que laboré y las horas de cada
dia. Realice un algoritmo para determinar el sueldo semanal de N traba-
jadores y ademds calcule cuanto pagd la empresa por los N empleados.
Represéntelo mediante diagrama de flujo, pseudocédigo y diagrama N/S,
utilizando el ciclo apropiado.

El planteamiento de este problema es una alternativa del problema
4.14, ya que para el presente se debe acumular dia con dia las horas que
labora cada trabajador, de tal forma que la tabla 4.14 muestra las variables

requeridas.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
N Numero de trabajadores Entero
HT Horas trabajadas Real
PH Pago por hora Real
SH Suma de horas semanales Entero
DT Dias laborados Entero
SS Sueldo semanal Real
I Contador del ciclo de empleado Entero
D Contador del ciclo de dias Entero

Tabla 4.14 Variables utilizadas para determinar el sueldo semanal de los N
trabajadores, acumulando dia con dia la horas que laboran.

El diagrama de flujo 4.23 muestra el algoritmo para la solucién de
este problema.
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Inicio

v

I=1 TOT
v
v
Fin
—p| I=1+1 F |
CICLO DE
TRABAJADORES m

SH=0
L D=1 V_,—}SS:SH*PH
D> DT
SS
—»| D=D+1 F
CICLO
DE HORAS TOT = TOT + SS
SH = SH + HT

Diagrama de flujo 4.23 Algoritmo para determinar el sueldo semanal de los N
trabajadores, acumulando dia con dia las horas que labora.

Como se puede ver a partir de la solucién planteada, ahora se tienen
dos ciclos, uno dentro del otro, cuando esto sucede es importante que el
ciclo interno termine primero que el externo, ya que a cada valor del ciclo

externo le corresponden los N valores del ciclo interno.

En este caso, a cada trabajador le corresponden DT dias trabajados,
cuyas horas laboradas cada uno de estos dias deben ser proporcionadas, y
esto se debe repetir paralos N trabajadores, cuyo sueldo semanal requiere

ser calculado.

De tal forma, el pseudocddigo 4.21 y el diagrama N/S 4.21 muestran

el algoritmo correspondiente a la solucién de este problema.
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1. Inicio
2. Leer N
3. DesdelI=1hastaN
Leer DT, PH
Hacer SH=0
Desde D = 1 hasta DT
Leer HT
Hacer SH =SH + HT
Fin desde
Hacer SS = SH * PH
Escribir “El sueldo del trabajador”, 1, “es”, SS
Hacer TOT = TOT + SS
Fin desde
4. Escribir “El total que se pagé es”, TOT
5. Fin

Pseudocddigo 4.21 Algoritmo para determinar el sueldo semanal de los N
trabajadores, acumulando dia con dia las horas que labora.

Inicio

Leer N

DesdeI =1 hasta N

Leer DT. PH
Hacer SH=0
Desde D = 1 hasta N
Leer HT
Hacer SH =SH + HT
Fin desde
Hacer SS = SH * PH
Escribir SS
Hacer TOT =TOT + SS
Fin desde
Escribir TT

Fin

Pseudocddigo 4.21 Algoritmo para determinar el sueldo semanal de los N
trabajadores, acumulando dia con dia las horas que labora.

Ejemplo 4.16

La cadena de tiendas de autoservicio “El mandilén” cuenta con sucursa-
les en C ciudades diferentes de la Republica, en cada ciudad cuenta con T
tiendas y cada tienda cuenta con N empleados, asimismo, cada una regis-
tra lo que vende de manera individual cada empleado, cudnto fue lo que
vendi6 cada tienda, cudnto se vendié en cada ciudad y cuanto recaudé la
cadena en un solo dia. Realice un algoritmo para determinar lo anterior y
represéntelo mediante un diagrama de flujo, utilizando el ciclo apropiado.

El diagrama de flujo 4.24 muestra el algoritmo de solucién mediante
la utilizacién de ciclos Desde. La tabla 4.15 muestra las variables utiliza-

das.
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TT=0
v
CI
I>CI v
I _ 1 F | Fll’l
CICLO
DE CIUDADES

ST=0

|_> J=1
—>

TT =TT + ST W

\_f

J>TI
J=J+1 F|
CICLO ;
DE TIENDAS SE=0
POR CIUDAD
| y| K=1 \ I_; ME |
L
K > EM
—P»| K=K+1 F |

CICLO
DE VENTAS
DE EMPLEADO

SE = SE + VE
| h 4
ST=ST+SE

I

Diagrama de flujo 4.24 Algoritmo para determinar los montos de ventas por
empleado, por tienda, por ciudad y el total.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

TT Recaudado por la cadena Real
CI Ciudades donde tiene tiendas Entero
TI Numero de tiendas por ciudad Entero
ST Venta en cada ciudad Real
SE Venta en cada tienda Real
VE Venta realizada por empleado Real
EM Numero de empleados Entero
I,J,K Contadores de ciclo Entero

Tabla 4.15 Variables utilizadas para determinar los montos de ventas por

empleado, por tienda, por ciudad y el total.

Problemas propuestos

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

4.8

Un profesor tiene un salario inicial de $1500, y recibe un incremen-
to de 10 % anual durante 6 afios. ;Cuél es su salario al cabo de 6
anos? ;Qué salario ha recibido en cada uno de los 6 afios? Realice el
algoritmo y represente la solucién mediante el diagrama de flujo, el
pseudocédigo y el diagrama N/S, utilizando el ciclo apropiado.

“El naufrago satisfecho” ofrece hamburguesas sencillas (S), dobles
(D) y triples (T), las cuales tienen un costo de $20, $25y $28 res-
pectivamente. La empresa acepta tarjetas de crédito con un cargo
de 5 % sobre la compra. Suponiendo que los clientes adquieren N
hamburguesas, las cuales pueden ser de diferente tipo, realice un
algoritmo para determinar cudnto deben pagar. Represéntelo en
diagrama de flujo, pseudocddigo y diagrama N/S.

Se requiere un algoritmo para determinar, de N cantidades, cudntas
son cero, cudntas son menores a cero, y cudntas son mayores a cero.
Realice el diagrama de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S para
representarlo, utilizando el ciclo apropiado.

Una compaiiia fabrica focos de colores (verdes, blancos y rojos). Se
desea contabilizar, de un lote de N focos, el numero de focos de cada
color que hay en existencia. Desarrolle un algoritmo para determi-
nar esto y represéntelo mediante el diagrama de flujo, el pseudocé-
digo y el diagrama N/S, utilizando el ciclo apropiado.

Se requiere un algoritmo para determinar cuanto ahorrard en pesos
una persona diariamente, y en un afio, si ahorra 3¢ el primero de
enero, 9¢ el dos de enero, 27¢ el 3 de enero y asi sucesivamente
todo el afio. Represente la solucién mediante el diagrama de flujo,
el pseudocddigo y el diagrama N/S, utilizando el ciclo apropiado.
Resuelva el problema 4.1, mediante: a) un ciclo Repite y b) un ciclo
Desde.

Resuelva el problema 4.2, mediante: a) un ciclo Mientras y b) un
ciclo Desde.

Realice el algoritmo para determinar cudnto pagara una persona que
adquiere N articulos, los cuales estdn de promocién. Considere que
si su precio es mayor o igual a $200 se le aplica un descuento de 15%,
y si su precio es mayor a $100 pero menor a $200, el descuento es de
12%; de lo contrario, s6lo se le aplica 10%. Se debe saber cuél es el
costo y el descuento que tendra cada uno de los articulos y finalmen-
te cudnto se pagara por todos los articulos obtenidos. Represente la
solucién mediante el diagrama de flujo, el pseudocddigo y el diagra-
ma N/S.
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4.9

4.10

411

4.12

4.13

4.14

4.15

4.16

4.17

4.18

4.19

Un cliente de un banco deposita equis cantidad de pesos cada mes
en una cuenta de ahorros. La cuenta percibe un interés fijo durante
un aflo de 10 % anual. Realice un algoritmo para determinar el total
de la inversién final de cada afio en los préximos N afios. Repre-
sente la solucién mediante el diagrama de flujo, el pseudocéddigo y
diagrama N/S.

Los directivos de equis escuela requieren determinar cul es la edad
promedio de cada uno de los M salones y cuél es la edad promedio
de toda la escuela. Realice un algoritmo para determinar estos pro-
medios y represente la solucién mediante el diagrama de flujo, el
pseudocédigo y el diagrama N/S.

Realice un algoritmo y represéntelo mediante un diagrama de flujo
para obtener una funcién exponencial, la cual est4 dada por:

x? x3

o1, X XX
e =1t Tt ot

+ .,

Se desea saber el total de una caja registradora de un almacén, se
conoce el numero de billetes y monedas, asi como su valor. Realice
un algoritmo para determinar el total. Represente la solucién me-
diante el diagrama de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S.

Un vendedor ha realizado N ventas y desea saber cudntas fueron
por 10,000 o menos, cudntas fueron por mas de 10,000 pero por
menos de 20,000, y cudnto fue el monto de las ventas de cadaunay
el monto global. Realice un algoritmo para determinar los totales.
Represente la solucién mediante diagrama de flujo, pseudocédigo y
diagrama N/S.

Realice un algoritmo para leer las calificaciones de N alumnos y de-
termine el numero de aprobados y reprobados. Represéntelo me-
diante diagrama de flujo, pseudocédigo y diagrama N/S.

Realice un algoritmo que determine el sueldo semanal de N traba-
jadores considerando que se les descuenta 5% de su sueldo si ganan
entre 0 y 150 pesos. Se les descuenta 7% si ganan mas de 150 pero
menos de 300, y 9% si ganan mds de 300 pero menos de 450. Los
datos son horas trabajadas, sueldo por hora y nombre de cada tra-
bajador. Represéntelo mediante diagrama de flujo, pseudocddigo y
diagrama N/S.

Realice un algoritmo donde, dado un grupo de nimeros naturales
positivos, calcule e imprima el cubo de estos niumeros. Represéntelo
mediante diagrama de flujo, pseudocédigo y diagrama N/S.

Realice un algoritmo para obtener la tabla de multiplicar de un en-
tero K comenzando desde el 1. Represéntelo mediante diagrama de
flujo, pseudocddigo y diagrama N/S.

En 1961, una persona vendié las tierras de su abuelo al gobierno
por la cantidad de $1500. Suponga que esta persona ha colocado el
dinero en una cuenta de ahorros que paga 15% anual. ;Cudnto vale
ahora su inversién? P(1+i)". Realice un algoritmo para obtener este
valor y represéntelo mediante diagrama de flujo, pseudocédigo y
diagrama N/S.

El gerente de una compania automotriz desea determinar el im-
puesto que va a pagar por cada uno de los automéviles que posee,
ademas del total que va a pagar por cada categoria y por todos los
vehiculos, basdndose en la siguiente clasificacién:
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4.20

4.21

4.22

Los vehiculos con clave 1 pagan 10% de su valor.
Los vehiculos con clave 2 pagan 7% de su valor.
Los vehiculos con clave 3 pagan 5% de su valor.

Realice un algoritmo para obtener la informacién y represéntelo
mediante diagrama de flujo, pseudocédigo y diagrama N/S. Los da-
tos son la clave y costo de cada uno.

Realice un algoritmo para obtener el seno de un dngulo y represén-
telo mediante diagrama de flujo, pseudocédigo y diagrama N/S.

Senx = (x-x3/3! + x5/5!-x"/7! + ...)

Realice un algoritmo para determinar qué cantidad de dinero hay
en un monedero, considerando que se tienen monedas de diez, cin-
co y un peso, y billetes de diez, veinte y cincuenta pesos. Represén-
telo mediante diagrama de flujo, pseudocédigo y diagrama N/S.

El banco “Bandido de peluche” desea calcular para cada uno de sus N
clientes su saldo actual, su pago minimo y su pago para no generar
intereses. Ademas, quiere calcular el monto de lo que gané por con-
cepto interés con los clientes morosos. Los datos que se conocen de
cada cliente son: saldo anterior, monto de las compras que realiz6 y
pago que deposité en el corte anterior. Para calcular el pago minimo
se considera 15% del saldo actual, y el pago para no generar intere-
ses corresponde a 85% del saldo actual, considerando que el saldo
actual debe incluir 12% de los intereses causados por no realizar el
pago minimo y $200 de multa por el mismo motivo. Realice el algo-
ritmo correspondiente y represéntelo mediante diagrama de flujo y
pseudocdédigo.
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UNIDAD V
INTRODUCCION A LOS ARREGLOS

UNIDIMENSIONALES Y MULTIDIMENSIONALES
(VECTORES Y MATRICES)







Introduccién El planteamiento de algoritmos para la solucién de problemas partié de so-

lucionar problemas secuencialmente lineales, para luego llegar a los de ciclo.
Si se comparan, se puede establecer que los secuenciales presentan la solu-
ci6én para un solo caso, mientras que en los de ciclo se repite N veces el pro-
cedimiento, que necesariamente es el mismo. En ambos casos, al realizar la
captura o calcular el valor de una variable para un nuevo caso, los valores del
anterior se pierden, debido a que el nuevo lo sustituye, pues se guardan en
la memoria en una posicién determinada. Por consiguiente, contar con es-
tructuras dimensionales para las variables resulta muy apropiado y de gran
utilidad, a esas estructuras se les denomina vectores o matrices, basandose
en la dimensién con la que se trabaja; este tipo de arreglos permite guardar
una serie de valores bajo el mismo nombre de la variable y al mismo tiem-
po. Para lograr esto, al nombre de la variable se le agrega entre corchetes
uno, dos o varios subindices, los cuales hacen referencia a la posicién que
guarda el dato dentro del arreglo. El nimero de subindices hace referencia
ala dimensién que tendra el arreglo, por lo general se utilizan uno o dos, y
en ocasiones hasta tres; sin embargo, podrian utilizarse mas de tres, pero
amedida que aumenta el numero de dimensiones, aumenta la complejidad
de los mismos, y como consecuencia, cambia la forma de trabajar con ellos,
y en ocasiones es mas complicado entenderlos.

Por lo tanto, se debe entender como arreglo a una estructura en la
que se almacena una coleccién de datos del mismo tipo (ejemplo: las califi-
caciones de los alumnos de un grupo, sus edades, sus estaturas, etcétera).
Estos arreglos se caracterizan por:

1) Almacenar sus elementos en una posicién de memoria continua.

2) Tener un Ginico nombre de variable.

3) Tener acceso directo o aleatorio alos elementos individuales del arreglo.
4) Tener homogéneos sus elementos.

En los diferentes lenguajes de programacién, al momento de decla-
rar las variables tipo arreglo, se deben establecer el tamafio y tipo de estas
variables, o lo que es lo mismo, se debe determinar cuantos elementos y
de qué tipo podran almacenarse con el mismo nombre del dato.

A los arreglos, cuando son unidimensionales, se les denomina vec-
tores o listas; cuando son multidimensionales, se les da el nombre de ma-
trices o tablas.
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Arreglos unidimensionales (vectores)

Los vectores son arreglos que contienen un solo indice que indica la po-
sicién que guarda el dato dentro del arreglo, esa posicién es la fisica; al-
gunos lenguajes de programacién hacen referencia a la primera posicién
como légica, de tal forma que se establece como la posicién cero, de esta
manera ésa es la posicién légica y no la fisica. En este libro, en la solucién
de los problemas se utilizara la posicién fisica. Para fundamentar esto se
analizara el ejemplo 5.1, mediante el cual se establecen las bases para la
solucién de problemas de este tipo.

Ejemplo 5.1

Suponga que tiene las edades de cuatro alumnos; si no cuenta con un arre-
glo o estructura de datos tipo vector, al trabajar con estos valores al mis-
mo tiempo, tendria que definir cuatro variables para almacenar cada una
de las edades en la memoria de la maquina, sin embargo, con un vector
es posible guardar estas edades en una misma variable, y tener acceso a
ella en cualquier momento. En la figura 5.1 se representard mediante un
esquema cémo estarian integrados estos elementos dentro del arreglo.

Edad- | 16| 18 [ 21 | 19 |

Donde:
Edad es el nombre del arreglo y

Edad [1] =16 Edad[2]=18 Edad[3]=21 Edad[4]=19

Figura 5.1 Forma en que se integran los elementos de un vector.

Partiendo del planteamiento del problema 5.1, si en lugar de tener
s6lo cuatro edades se tuvieran todas las edades de los alumnos de una
escuela o, ain mas complejo, se tratara de las edades de los habitantes de
una ciudad, o alguna situacién semejante, utilizar variables simples re-
sultaria, si no imposible, silo bastante complejo para manipular las N va-
riables por utilizar para guardar los datos correspondientes; no obstante,
con un vector se pueden almacenar estos datos en una misma variable, en
la que sélo se hace referencia a la posicién que ocupa dentro del arreglo.

La forma de representar la captura e impresién en un diagrama de
flujo y el respectivo pseudocddigo de un vector de N elementos se muestra
en la figura 5.2.
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1. Lectura 3. Escritura
—»| SUB=1 ) —»| SUB=1 )
SUB > N SUB> N
N nimeros de elementos
SUB=SUB+1 SUB=SUB+1
\f
B. Diagrama de flujo
Desde Sub = 1 Hasta N Desde Sub = 1 Hasta N
Leer V [SUB] Escribir V [SUB]
Fin Desde Fin Desde

A. Pseudocodigo

Figura 5.2 Cémo capturar e imprimir un vector de N elementos.

Con los elementos establecidos anteriormente, ahora se tiene la
posibilidad de plantear algoritmos para la solucién de problemas donde
se requiera la utilizacién de variables tipo estructura, sin perder de vista
que el control de un arreglo también se puede realizar mediante la uti-
lizaci6én de un ciclo Mientras, o en su caso un Repite, esto basado en las
necesidades o preferencias del programador.

Ejemplo 5.2

Se requiere obtener la suma de las cantidades contenidas en un arreglo de
10 elementos. Realice el algoritmo y represéntelo mediante el diagrama
de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S.

Con base en lo que se desea determinar, se puede establecer que las
variables requeridas para la solucién del problema son las mostradas en
la tabla 5.1.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
I Contador y subindice Entero
VA Nombre del vector de valores Real
SU Suma de los valores Real

Tabla 5.1 Variables utilizadas para obtener la suma de diez cantidades.

Para la solucién de este problema se respetard el principio de que
todo sistema tiene una entrada, un proceso y una salida. En consecuencia,
el diagrama de flujo 5.1 muestra el algoritmo correspondiente para la so-
lucién de este problema, y de igual forma lo muestra el pseudocédigo 5.1
y el diagrama N/S 5.1.
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( Inicio ) ENTRADA

PROCESO

SALIDA

p I=1

I>10

SU=0

A 4
—
]
=

v

I>10

\ SU |
mn

F
I=1+1 I=1+1
Se lee el valor I Se acumula el valor I

b oD

SU=SU+VA[I]

Diagrama de flujo 5.1 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades

utilizando un vector.

1. Inicio
2. DesdeI=1hastal=10
Leer VA [I] Fin desde
3. HacerSU=0
4. Desdel=1hastal=10
Hacer SU = SU + VA [I]
Fin desde
5. Escribir SU
6. Fin
Pseudocddigo 5.1 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades
utilizando un vector.
Inicio
DesdeI =1 hasta 10
| Leer VA [I]
Desde I =1 hasta 10
| Hacer SU = SU +VA [1]
Fin desde
Escribir SU
Fin

Diagrama N/S 5.1 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades

utilizando un vector.

Como se puede ver en el diagrama 5.1, se indica la entrada, el proce-
so y la salida de manera especial, dado que cuando se disefia el algoritmo
para un sistema complejo, seguir la regla de manejar lo mds posible por
separado estas partes de sistema permitird que sea mas facil su manteni-
miento y correccién, pero esto no quiere decir que no se puedan mezclar

esos elementos, eso dependera de las

necesidades que se tenga para cada

caso. En el diagrama de flujo 5.2, pseudocédigo 5.2 y diagrama N/S 5.2
se muestra una alternativa de solucién haciendo la mezcla de estos ele-

mentos.
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( Inicio ) ENTRADA'Y PROCESO SALIDA

» SU-0 p 1-1 v sU
I>10
F
— Fin
I=1+1
Se lee ¢
e [l

Diagrama de flujo 5.2 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades
utilizando un vector.

1. Inicio

2. HacerSU=0

3. DesdelI=1hastal=10
Leer VA [I]
Hacer SU = SU + VA [I]

Fin desde
4. Escribir SU
5. Fin

Pseudocddigo 5.2 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades utili-

zando un vector.

Inicio

DesdeI=1 hasta 10
Leer VA [I]
Hacer SU = SU +VA [1]
Fin desde
Escribir SU

Fin

Diagrama N/S 5.2 Algoritmo para obtener la suma de diez cantidades
utilizando un vector.

Como se puede ver, las soluciones planteadas anteriormente son co-
rrectas, y en ambas, al momento de ir proporcionando los valores para el
vector VA, éstos se van almacenando en la posicién que tenga el subindice
I, ahora bien, si se trata de ahorrar cédigo al momento de pasarlo a un
lenguaje de programacién en especial, la opcién dos es la mas adecuada;
la primera alternativa es la que muestra mds claridad en las partes que in-
dican cémo esta formado un sistema. Por consiguiente, el disefiador debe
considerar qué es lo que desea, y optar por lo que mas le convenga a sus
propdsitos.

En muchas ocasiones, el nombre del subindice confunde a los que
inician con el tratado de arreglos de este tipo, pero el nombre no debe
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importar, sino el valor que toma en el momento que se utilice, esto se
menciona porque en ocasiones se utiliza I en un ciclo y J en otro, y causa
confusién acerca de si se hace referencia a la posicién que se desea.

Ejemplo 5.3

Se requiere un algoritmo para obtener un vector (C) de N elementos que
contenga la suma de los elementos correspondientes de otros dos vecto-
res (A y B). Represéntelo mediante el diagrama de flujo, el pseudocédigo
y el diagrama N/S.

La tabla 5.2 muestra las variables que se requieren para plantear el
algoritmo que permita solucionar este problema.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
I Contador y subindice Entero
A B, C Nombre de los vectores Real
N Nuamero de elementos de cada arreglo  Entero

Tabla 5.2 Variables utilizadas para obtener un vector con la suma de los

elementos correspondientes de otros dos vectores.

El diagrama de flujo 5.3 muestra el algoritmo correspondiente para
la solucién de este problema, también el pseudocddigo 5.3 y el diagrama
N/S5.3.

( Inicio >
v
[~/
ENTRADA PROCESO

/ amsm/ Cl-A[l+B[1]

SALIDA
% %
p 1-1 p 1-1 p 1-1
I>N I>N I>N
F F
I=1+1 I=1+1 1 I=1+1

Diagrama de flujo 5.3 Algoritmo para obtener un vector con la suma de los

elementos correspondientes de otros dos vectores

Como se puede ver, el diagrama de flujo 5.3 cumple con lo establecido
para un sistema en lo que respecta a sus partes (entrada, proceso y salida).
En lo que respecta a la entrada, se puede observar que se capturan los va-
lores de cada posicién de los vectores A y B, la posicién dentro del vector
la marca el subindice que esta indicado por la variable I, la cual, a su vez,
también sirve como controlador del ciclo Mientras. En lo que respectaala
parte de proceso, lo que se realiza es que se genera el vector C con la suma
de los elementos de la posicién correspondiente de los dos primeros vecto-
res establecidos, mientras que para la salida el ciclo controla que se escriba
cada uno de los elementos que se guardan en el vector C.
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Inicio
Leer N
3. DesdeI=Nhastal=N
Leer A [I], B [I]
Fin desde
4. Desdel=1hastal=N
Hacer SU=ATI] + B [I]
Fin desde
5. DesdeI=1hastal=N
Escribir C [I]
Fin desde
6. Fin

.

Pseudocédigo 5.3 Algoritmo para obtener un vector con la suma de los
elementos correspondientes de otros dos vectores.

De igual forma que en el problema anterior, se pueden realizar si-
multdneamente la entrada y el proceso sin ningun problema, incluso in-
cluir la salida, todo en el mismo ciclo, pero esto no seria muy adecuado,
dado que mezclaria la captura de datos con la escritura de resultados, lo
cual no resulta muy estético ni recomendado, pues trae como consecuen-
cia falta de claridad en los resultados.

Inicio
Leer N
Desde [ =1hasta N
| Leer A1), B (1]
Fin desde
DesdeI=1hasta N
| Hacer C[1]= A [1] + B[]

Fin desde
DesdeI=1hasta N

| Escribir C [I]
Fin desde

Fin

Diagrama N/S 5.3 Algoritmo para obtener un vector con la suma de los
elementos correspondientes de otros dos vectores.

Ejemplo 5.4

Se tienen los nombres delos N alumnos de una escuela, ademas de su
promedio general. Realice un algoritmo para capturar esta informacién, la
cual se debe almacenar en arreglos, un vector para el nombre y otro para
el promedio, después de capturar la informacién se debe ordenar con base
en su promedio, de mayor a menor, los nombres deben corresponder con
los promedios. Realice el algoritmo y represéntelo mediante el diagrama
de flyjo, el pseudocddigo y el diagrama N/S.

La tabla 5.3 muestra las variables requeridas para representar el al-
goritmo de solucién de este problema.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

LJ Contadores y subindices Entero
P Vector de promedios Real

N Vector de nombres String
A Numero de elementos de cada arreglo Entero
PA Variable auxiliar para promedio Real
NA Variable auxiliar de nombre de alumno  String

Tabla 5.3 Variables utilizadas para capturar los nombres y los promedios de N

alumnos y ordenarlos de mayor a menor.

Por consiguiente, el diagrama de flujo 5.4 muestra el algoritmo para
la solucién de este problema. Como se puede ver, en la parte de entrada,
se capturan los dos vectores, el de promedios y el de los nombres de cada
alumno, mientras que en la parte del proceso se puede observar que se uti-
lizan dos ciclos, uno para dar la posicién del elemento que se comparara,
y el otro para dar la posicién del elemento con el cual se compara, dicho
de otra forma, el primer elemento se compara contra el segundo, tercero
y asi sucesivamente. En caso de que se encuentre un elemento mayor en
la comparacién se hace un cambio de posicién de los valores. En caso de
que esto suceda, se almacena uno de los valores en una variable auxiliar
para que no se pierda al momento de almacenar el nuevo valor que se
almacenara en esa posicion, al hacer esto se tienen valores repetidos en
las dos posiciones que se estan analizando, por lo que hay que cambiar el
valor de la posicién que resulté mayor por los valores almacenados en las
variables auxiliares, de esta forma ya se habra ordenado un valor mayor en
una posicién de subindice menor. Pero si el valor de subindice I es mayor
que el valor de subindice J, no se realiza ningin procedimiento, quedando
los valores en su posicién original. Por lo tanto, se puede ver que cuando I
tiene un valor de uno, éste se compara contra todos los valores del arreglo
a partir del valor dos, quedando finalmente el valor mayor en la posicién
uno, al incrementar el valor de I éste se compara contra todos los valores
restantes del arreglo, esto se repite A veces hasta lograr que con este pro-
cedimiento se ordenen de mayor a menor los promedios y, por consecuen-
cia, los nombres que les corresponden.
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[ 5/ maaon

'Y
vV

I=1

I=1+1

I>A

Diagrama de flujo 5.4 Algoritmo para ordenar de mayor a menor los promedios

PROCESO SALIDA
\% A%
I=1 p| I=1 Fin
I>A I>A
F F
I=I+1 I=I+1
11 N (1, P [1]
i
N
J>A
i
J=J+1 |
F

y nombres de N alumnos.

De igual forma, el pseudocddigo 5.4 muestra el algoritmo que co-

rresponde a la solucién de este problema y de igual forma el diagrama N/S
5.4 muestra la solucién correspondiente mediante esta herramienta.
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=

Inicio
Leer A
3. Desdel=1hastal=A
Leer N [I], P [I]
Fin desde
4. Desdel=1hastal=A
DesdeJ=1hastaJ=A
SiP[J]>P[I]
Entonces
Hacer PA =P [I]
Hacer NA = N [I]
Hacer P [I] = P [J]
Hacer N [I] = N [J]
Hacer P [J] = PA
Hacer N [J] = NA
Fin compara
Fin desde
Fin desde
5. DesdeI=1hastal=A
Escribir N [I], P [I]
Fin desde
6. Fin

o

Pseudocddigo 5.4 Algoritmo para ordenar de mayor a menor los promedios y

nombres de N alumnos.

Ejemplo 5.5

Cierta empresa requiere controlar la existencia de diez productos, los cua-
les se almacenan en un vector A, mientras que los pedidos de los clientes
de estos productos se almacenan en un vector B. Se requiere generar un
tercer vector C con base en los anteriores que represente lo que se requie-
re comprar para mantener el stock de inventario, para esto se considera lo
siguiente: silos valores correspondientes de los vectores Ay B son iguales
se almacena este mismo valor, si el valor de B es mayor que el de A se alma-
cena el doble de la diferencia entre B y A, si se da el caso de que A es mayor
que B, se almacena B, que indica lo que se requiere comprar para mante-
ner el stock de inventario. Realice el algoritmo y represéntelo mediante el
diagrama de flujo, el pseudocédigo y el diagrama N/S.

La tabla 5.4 muestra las variables requeridas para representar el al-
goritmo de solucién de este problema.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
I Contador y subindice Entero
A Vector de existencia Entero
B Vector de pedidos de clientes Entero
C Vector de requerimientos Entero

Tabla 5.4 Variables utilizadas para obtener un vector con los pedidos
requeridos para mantener un stock de existencias.
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Inicio
Leer A
Desdel=1hasta A
Leer N [I], P [I]
Fin desde
DesdeI=1hasta A
DesdeJ =1+ 1hasta A
P[J]>P[I]
Si No
Hacer PA =P [I]
Hacer NA = N [I]
Hacer P [I] =P [J]
Hacer N [I] = N [J]
Hacer P [J] = PA
Hacer N [J] = NA
Fin desde
Fin desde
DesdeI=1hasta A
Escribir N [I], P [1]
Fin desde
Fin

Diagrama N/S 5.4 Algoritmo para ordenar de mayor a menor los promedios y
nombres de N alumnos.

Con base en lo anterior, se puede establecer el algoritmo de solucién
de la forma en que se muestra en el diagrama de flujo 5.5, donde se puede
ver que se separa con claridad la entrada, el proceso y la salida, esto para
respetar lo que se estableci6 desde un inicio en lo que se refiere a la defini-
cién de cémo estd compuesto un sistema.
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( Inicio )

ENTRADA PROCESO SALIDA
I=1 v M I=1 v » I=1 v
I1>10 I1>10 I>A
F F F
—>
I=1+1 I=1+1

1.

ClIl=All

cl

Fin

lcm-@m-am:2 | |

Diagrama de flujo 5.5 Algoritmo para obtener un vector con los pedidos

requeridos para mantener un stock de existencias.

Inicio

2. DesdeI=1hastal=10

Leer A [I], B [I]
Fin desde

3. DesdeI=1hastal=10

SiA[I]=B[I]
Entonces

Hacer C[I] = A [I]

Sino

SiBI[I]>A[I]

Ahora bien, el algoritmo se puede representar mediante el pseudo-
c6digo 5.5, o bien con el diagrama N/S 5.5, que cumplen con las mismas
caracteristicas que el diagrama de flujo.

Entonces

Hacer C[I1=(B[I] -A[I]) *2

Sino

Hacer C[I] =B [I]

Fin compara

Fin compara
Fin desde

4. Desdel=1hastal=A

Escribir C [I]

Fin desde
5. Fin

Pseudocddigo 5.5 Algoritmo para ordenar de mayor a menor los promedios y

nombres de N alumnos.
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Inicio

DesdeI =1 hasta 10
Leer A [I], B [I]

Fin desde
DesdeI=1 hasta 10
A[ll=B[1]
Si No
B[I] > A[I]
Hacer Si No
CH =AM | Hacer Hacer
Cll=@BI-Al)*2 |CI]=B]
Fin desde

Desde I =1 hasta 10
Escribir C [I]
Fin desde

Fin

Diagrama N/S 5.5 Algoritmo para ordenar de mayor a menor los promedios y

nombres de N alumnos.

Ejemplo 5.6

Realice un algoritmo que lea un vector de seis elementos e intercambie las
posiciones de sus elementos, de tal forma que el primer elemento pase a
ser el altimo y el tltimo el primero, el segundo el penultimo y asi sucesi-
vamente, e imprima ese vector. Represéntelo mediante diagrama de flujo,
pseudocédigo y diagrama N/S.

La tabla 5.5 muestra las variables requeridas para representar el al-
goritmo de solucién de este problema.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
I Contador y subindice Entero
J Auxiliar para el subindice Entero
A Vector de valores Entero
AU Auxiliar para guardar el valor de V Entero

Tabla 5.5 Variables utilizadas para intercambiar de posicién los elementos de

un vector.

Ahora bien, el algoritmo solucién para este problema se puede plan-
tear de la forma en que se presenta en el diagrama de flujo 5.6.
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( Inicio )

\ \ v
p I=1 J=0 I=1 I=1 Fin
I>6 I>3 I>6
F F F
I=1+1 I=1+1 [=1+1
Se incrementa el contador JoT41 AU=V[] Se guarda el valor que

que dard la posicién N-1. se reemplazard por el de la N posicién.

Se asigna el valor | | Ahora se asigna el valor
guardado previamento. Vie-Ji-AU vij-vie-J | ala posicién N.

Diagrama de flujo 5.6 Algoritmo para intercambiar de posicién los elementos

de un vector.

Como se puede ver en esta solucién planteada, de nueva cuenta se
separa la Entrada del Proceso, en este caso en especial no se pueden com-
binar estas partes debido a la naturaleza del problema, y de igual forma,
se pueden presentar muchos casos semejantes en los cuales es esencial
realizar primero la captura de los datos para posteriormente procesarlos y
presentar los resultados.

De igual modo, el algoritmo correspondiente se presenta en el pseu-
docédigo 5.6 y en el diagrama N/S 5.6.

1. Inicio

2. DesdeI=1hastal=6
Leer V [I]
Fin desde

3. HacerJ=0

4. Desdel=1hastal=3
Hacer AU =V [I]
Hacer V[I] =V [6-J]
Hacer V[6-J] = AU

HacerJ=J+1
Fin desde
5. DesdeI=1hastal=6
Escribir V [I]
Fin desde
6. Fin

Pseudocédigo 5.6 Algoritmo para intercambiar de posicién los elementos de

un vector.
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Inicio
Desde I =1 hasta 6
Leer V [I]

Fin desde
DesdeI=1hasta6

Hacer AU =V [I]
Hacer V[I] =V [6-J]
Hacer V[6-J] =AU
Hacer J=J+1

Fin desde
DesdeI=1hasta6

Escribir V [I]
Fin desde

Fin

Diagrama N/S 5.6 Algoritmo para intercambiar de posicién los elementos de

un vector.

Para plantear la solucién de este problema se partié de que los ele-
mentos del vector son seis, y con base en esto se puede establecer que el
ciclo del proceso dura la mitad, o sea tres ciclos para lograr el resultado
correcto, ahora bien, habra casos en que las condiciones cambien, y por
consiguiente, la solucién también (ver ejemplo propuesto 5.1).

Arreglos bidimensionales (tablas)

Un arreglo bidimensional es un arreglo con dos indices, esto para localizar
o almacenar un valor en el arreglo, por tal motivo se deben especificar dos
posiciones (dos subindices), uno para la fila y otro para la columna, a este
tipo de arreglos indistintamente se les llama tablas o matrices. Para ejem-
plificar la forma en que estan integradas y cémo se deben tratar veamos
el ejemplo 5.1.

Ejemplo 5.1

Suponga que tiene tres calificaciones, de las cuatro que tres alumnos obtu-
vieron durante el periodo escolar. Esta informacién se puede almacenar de
tal forma que los renglones representen las calificaciones de cada alumno,
mientras que las columnas representen esas calificaciones, pero de cada ma-
teria en especial, esto lo podemos ver graficamente en la figura 5.3.
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Materiales

1 2 3 4
Alumnos Fisica Quimica Etica Historia
1 Pepe 6 7 8
2 Mary 6 9 7 9 =CAL
3 Chuy

CAL es el nombre del arreglo y

CAL [1,1] = 6 representa la calificacién de Pepe en Fisica.
CAL [2,2] = 9 representa la calificacién de Mary en Quimica.
CAL [3,4] = 6 representa la calificacién de Chuy en Historia.

Figura 5.3 Forma en que se integran los elementos de un arreglo bidimensional

(matriz).

Como se puede observar, el primer subindice indica el renglén y el
segundo la columna de la posicién en que se encuentran los elementos co-
rrespondientes a la matriz de calificaciones llamada CAL. Como se puede
ver, este arreglo muestra las calificaciones de cuatro materias comunes
para tres alumnos diferentes, supongamos que no fuera posible guardar
estos valores mediante un arreglo, nos obliga a pensar en el numero de
variables individuales que se requeririan para representar cada una de es-
tas calificaciones, ahora bien, si pensdramos en N alumnos y M materias
esto se complicaria N x M veces el nimero de variables requeridas para su
representacion, de aqui la importancia de poder contar con este tipo de
arreglos para el tratamiento de datos. Por otro lado, la forma en que se
realiza la captura e impresién de datos almacenados en un arreglo bidi-
mensional se puede ver en la figura 5.4.
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1. LECTURA 2.ESCRITURA

—| R=1 L) —»| R=1 —
R> N R>N
e ] P R-r.T N
|| C=1 p _— C=1 —
c>M c>M
— L1l _ c-c+1[4

E

CAL [R, C] I—

N numero de renglones del arreglo
M namero de columnas del arreglo

A. Diagrama de flujo.

Desde R =1 Hasta N Desde R =1 Hasta N
Desde C =1 Hasta M Desde C =1 Hasta M
Leer CAL [R, C] Escribir CAL [R, C]
Fin Desde Fin Desde
Fin Desde Fin Desde

B. Pseudocédigo.

Figura 5.4 Forma de capturar e imprimir una matriz de N x M elementos.

Ejemplo 5.2

Se requiere determinar cudntos ceros se encuentran en un arreglo de cua-
tro renglones y cuatro columnas, las cuales almacenan valores comprendi-
dos entre 0 y 9. Realice el algoritmo y represéntelo mediante el diagrama
de flyjo, el pseudocddigo y el diagrama N/S.

En la tabla 5.6 se muestran las variables que se requieren utilizar
para generar el algoritmo solucién de este problema.

Nombre de la variable Descripcion Tipo
I Contador y subindice Entero
J Contador y subindice Entero
\% Nombre del arreglo de valores Entero
NC Contador de ceros en el arreglo Entero

Tabla 5.6 Variables utilizadas para determinar el numero de ceros en el

arreglo.

El diagrama de flujo 5.7 muestra el algoritmo correspondiente para
la solucién a este planteamiento.
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t Inicio ’

p I=1 —>| NC=0 |—> I=1 »
I1>4 I1>4
o141 — [=1+1 —
m— le ‘_ J:]. ‘_
J>4 J>4

] J-J+1 [ T-J+1 [
—y/ via f—

Si No

v

NC-NC+1 |

NC

Fin

Diagrama de flujo 5.7 Algoritmo para determinar el nimero de ceros en el

arreglo.

Como se puede ver en esta solucién, se respet6 de nueva cuenta la
entrada, el proceso y la salida de manera independiente, con esto se puede
dar mas claridad a la solucién planteada. De igual forma, el pseudocédigo
5.7 y el diagrama N/S 5.7 muestran el algoritmo solucién para este pro-
blema.

=

Inicio
2. DesdeI=1hastal=4
DesdeJ=1hastaJ=4
Leer V [I, J]
Fin desde
Fin desde
3. Hacer NC=0
4. Desdel=1hastal=4
DesdeJ=1hastaJ=4
SiVI[,J] =0
Entonces
Hacer NC=NC +1
Fin compara

Fin desde
Fin desde
5. Escribir NC
6. Fin

Pseudocddigo 5.7 Algoritmo para determinar el nimero de ceros en el arreglo.
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Inicio

DesdeI=1hastal=4
DesdeJ=1hastaJ=4
Leer V [L,J]
Fin desde

Fin desde

Hacer NC=0

Desdel=1hastal =4

Desde J=1hastaJ=4

VILJ]=0
Si No
NC=NC+1
Fin desde
Fin desde
Escribir NC

Fin

Diagrama N/S 5.7 Algoritmo para determinar el nimero de ceros en el arreglo.

Ejemplo 5.3

La empresa de transportes “The Big Old” cuenta con N choferes, de los
cuales se conoce su nombre y los kilémetros que conducen durante cada
dia de la semana, esa informacién se guarda en un arreglo de N x 6. Se
requiere un algoritmo que capture esa informacién y genere un vector con
el total de kilémetros que recorri6 cada chofer durante la semana. Realice
el algoritmo y represéntelo mediante el diagrama de flujo, el pseudocédigo
y el diagrama N/S. Al final se debe presentar un reporte donde se muestre
el nombre del chofer, los kilémetros recorridos cada dia y el total de éstos,
tal y como se muestra en la figura 5.5.

En la tabla 5.7 se muestran las variables que se requieren utilizar
para generar el algoritmo solucién de este problema. Y con las variables
establecidas, el diagrama de flujo 5.8 muestra el algoritmo correspondien-
te para la solucién a este planteamiento.

m Lun Mar Mié Jue Vie Sib m
NCI K 1,1 K1,2 K1,3 K1,4 Kl,S KI,G TKI
NC 2 K 2,1 KZ,Z K2,3 K2,4 KZ,S K2,6 TK2
NC N-1 K N-1,1 K N-1,2 K N-1,3 K N-1,4 K N-1,5 KN-I,G TK N-1
NC N K N,1 K N,2 KN,S KN,4 KN,S KN,6 TKN

Figura 5.5 Presentacion de los datos y resultados requeridos.
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Nombre

de 1a variable Descripcion Tipo
I Contador y subindice Entero
J Contador y subindice Entero
N Nuamero de choferes Entero
K Nombre del arreglo de kilémetros recorridos por dia Entero
NC Nombre del arreglo con nombres de choferes String
TK Nombre del arreglo del total de kilémetros recorridos Entero

Tabla 5.7 Variables utilizadas para determinar los kilémetros recorridos en

la semana.
I:l I=1 I=1
I>N I1>4 I>N
> I=1+1 1 I=1+1 | I=1+1

f NC [1] ;

_ J=1‘_I
I>6 I>6
gl i

AN

TK [I] = TK [I] + K [I, J]

Tabla 5.7 Variables utilizadas para determinar los kilémetros recorridos en

la semana.

Como se puede observar, en la parte de captura se inicia un ciclo,
el cual se utiliza para dar un subindice [I] a cada chofer, que permitira al-
macenar en esta posicion el respectivo nombre; posteriormente, se inicia
otro ciclo, el cual se empleara para capturar los kilémetros recorridos por
el chofer al dia [J], por esta razén es que se solicita el valor K [I, J], que
representa los kilémetros recorridos por el chofer I el dia J.

De igual forma, en la parte del proceso, después de iniciar el primer
ciclo se asigna el valor de cero al total de kilémetros recorridos por cada
chofer, esto funciona para limpiar cualquier valor que pudiera estar alma-
cenado en esa posicién; posteriormente, se le integra uno a uno el valor
correspondiente a cada dia de la semana, que estd denotado por la posi-
ci6én J, ya que como se menciond anteriormente, la posicién I corresponde
al numero o nombre del chofer respectivo.

En cuanto a la impresién o presentacién de resultados, se puede ob-
servar que después de iniciar el primer ciclo se imprime el nombre del
chofer correspondiente ala posicién I, posteriormente se inicia el segundo
ciclo, con el cual se podran presentar los kilémetros recorridos cada dia J
por cada chofer [; al concluir el ciclo referente a los dias de la semana se
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Fin



imprime el total que se acumul6 durante la semana para el chofer I. Al
incrementar el valor de I se repetird el proceso para el siguiente chofer,
por consiguiente, este proceso permitird generar una tabla de resultados
como se solicité previamente. Debe quedar claro que al momento de tra-
ducir este diagrama a cualquier lenguaje de programacién es necesario
considerar los formatos de impresién que cada lenguaje tiene.

Con base en lo anterior, el pseudocédigo 5.8 y el diagrama N/S 5.8
muestran la solucién correspondiente. En ambos se podra notar que la
estructuracién de la solucién estd bien definida en lo que respecta a las
partes que integran cualquier sistema: entrada, proceso y salida.

1. Inicio.
2. Leer N
3. DesdeI=1hastal=N
Leer NC [I]
DesdeJ=1hastaJ=6
Leer K [I, J]
Fin desde
Fin desde
4. Desdel=1hastal=N
Hacer TK[I] =0
DesdeJ=1hastaJ=6
Hacer TK [I] = TK [I] + K [I, J]
Fin desde
Fin desde
5. DesdeI=1hastal=N
Escribir NC [I]
DesdeJ=1hastaJ=6
Escribir K [I, J]
Fin desde
Escribir TK [I]
Fin desde
6. Fin

Pseudocddigo 5.8 Algoritmo para determinar el total de kilémetros recorridos

en la semana.
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Inicio

Leer N
DesdeI=1hastal =N

Leer NC [I]
Desde J=1hastaJ =6
Leer K [I. J]
Fin desde

Fin desde

Desdel=1hastal =N

Hacer TK[I] =0
Desde J=1hastaJ =6
Hacer TK [I] = TK [I] + k [I, J]
Fin desde

Fin desde

DesdeI=1hastal =N

Escribir NC [I]
Desde J=1hastaJ =6
Hacer TK [I] = TK [I] + k [I, J]
Fin desde

Escribir TK [I]

Fin desde

Fin

Diagrama N/S 5.8 Algoritmo para determinar el total de kilémetros recorridos

en la semana.

Como se puede ver en las soluciones planteadas, cuando se respeta
el principio de todo sistema, de separar en la medida de las posibilidades
de disefio la entrada, el proceso y la salida, la consecuencia es la claridad y
la facilidad en el manejo del algoritmo para posibles modificaciones en el
momento de que cambien las condiciones del problema que se plantearon
inicialmente.

Ejemplo 5.4

En un arreglo se tienen registradas las ventas de cinco empleados durante
cinco dias de la semana. Se requiere determinar cudl fue la venta mayor
realizada. Realice un algoritmo para tal fin y represéntelo mediante dia-
grama de flujo, pseudocddigo y diagrama N/S.

Para resolver este problema se debe entender que en el arreglo al que
se hace referencia, los renglones definen a los empleados y las columnas
los dias de la semana, en consecuencia, se trata de un arreglo de 5x 5. Lo
que se trata de encontrar es el valor mayor almacenado en el arreglo.

En la tabla 5.8 se muestran las variables que se requieren utilizar
para generar el algoritmo solucién de este problema.
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Nombre de la variable Descripcion Tipo

I Contador y subindice Entero
J Contador y subindice Entero
\ Nombre del arreglo de ventas Entero
VA Representa la venta mayor realizada Entero

Tabla 5.8 Variables utilizadas para determinar la venta mayor de la semana.

( Inicio >

> —»| MA=V[1,1] I=1 ' MA
I>5 I>5
IR — [=1+1 —
Fin
- J-1 | -1
J>5 J>5
] T-J+1 [ T-J+1 [
—y via f— o
v
MA=VI[1,J] }

Diagrama de flujo 5.9 Algoritmo para determinar la venta mayor de la semana.

Como se puede ver, se asigna el valor del vendedor 1 del dia 1 como
venta maxima antes del proceso para determinar cudl de las ventas es la
mayor, de igual forma, se asigna un valor de cero, ya que al comparar la
venta de esta misma posicién con el asignado, éste se vera reemplazado
por este primer valor del arreglo.

El pseudocédigo 5.9 y el diagrama N/S 5.9 muestran el algoritmo de
la solucién correspondiente a este problema planteado.

1. Inicio
2. DesdeI=1hastal=5
DesdeJ=1hastaJ=5
Leer V [I, J]
Fin desde
Fin desde
3. Hacer MA =V [1,1]
4. Desdel=1hastal=5
DesdeJ=1hastaJ=5
SiVI[I, J] > MA
Entonces
Hacer MA =V [I, J]
Fin compara

Fin desde
Fin desde
5. Escribir MA
6. Fin

Pseudocédigo 5.9 Algoritmo para determinar la venta mayor de la semana.
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Inicio

Desde=1hastal=5
DesdeJ=1hastaJ=5
Leer V [I, J]
Fin desde
Fin desde
Hacer MA =V [1.1]
DesdeI=1hastal=5
Desde J=1hastaJ=5

VI,J]=0
Si No
MA =V [LJ]
Fin desde
Fin desde
Escribir MA
Fin

Diagrama N/S 5.9 Algoritmo para determinar la venta mayor de la semana.

Ejemplo 5.5

Realice un algoritmo para obtener una matriz como el resultado de la
suma de dos matrices de orden M x N. Represéntelo mediante diagrama

de flujo y pseudocédigo.
Nombre de la variable Descripcién Tipo
I Contador y subindice Entero
J Contador y subindice Entero
AB Nombres de los arreglos por sumar Entero
C Nombre del arreglo resultante Entero
M Numero de renglones del arreglo Entero
N Nuamero de columnas del arreglo Entero

Tabla 5.9 Variables utilizadas para obtener la suma de dos matrices.

Una vez que se establecieron las variables para elaborar el algoritmo,
éste se puede representar mediante el pseudocédigo 5.10. De igual forma,
el diagrama de flujo 5.10 y el diagrama N/S 5.10 muestran el algoritmo de
solucién para este problema.

166 PROBLEMARIO DE ALGORITMOS RESUELTOS CON DIAGRAMAS DE FLUJO Y PSEUDOCODIGO



Inicio.
Leer M, N
3. DesdeI=1hastal=M
DesdeJ=1hastaJ=N
Leer A[L, J], B[L J]
Fin desde
Fin desde
4. Desdel=1hastal=M
DesdeJ=1hastaJ=N
Hacer C[I,J] =A[L J] +B[L J]
Fin desde
Fin desde
5. DesdeI=1hastal=M
DesdeJ=1hastaJ=N
Escribir C [I, J]

.

Fin desde
Fin desde
6. Fin
Pseudocddigo 5.10 Algoritmo para obtener la suma de dos matrices.
I=1 I=1 I=1
I>M I>M I>M
I=1+1 I=1+1 o141 ] Fin
J=1 J=1 — J=1 [¢
J>N J>N J>N
J=J+1[¢ L J=J+1 [¢ | T=J+1 [€]
AL, J1, B[L J] /L CIL JI=A[L J] +B[L J] (= P CILJI I—

Diagrama de flujo 5.10 Algoritmo para obtener la suma de dos matrices.
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Inicio
Leer M, N
DesdeI=1hastal =M
Desde J=1hastaJ=N
Leer A[I, J], B[I, J]
Fin desde
Fin desde
DesdeI=1hastal=M
Desde J=1hastaJ=N
Hacer C[I,J] =A[L,J] + B [I, J]
Fin desde
Fin desde
Desdel=1hastal=M
Desde J=1hastaJ=N
Escribir C [I, J]
Fin desde
Fin desde

Fin

Diagrama N/S 5.10 Algoritmo para obtener la suma de dos matrices.

Como se puede observar, en salida sé6lo se presenta la matriz re-
sultante. Al momento de implementar el resultado en algin lenguaje en
especial se debe considerar su sintaxis, y en caso de que se requiera pre-
sentar las tres matrices, se debe poner atencién sobre cémo ubicarlos en
coordenadas de impresién que permiten manipular los mismos lenguajes.

Problemas propuestos

5.1 Realice y represente mediante un diagrama de flujo el algoritmo para
obtener la matriz transpuesta de cualquier matriz de orden M x N.

5.2 Realice y represente mediante un diagrama de flujo el algoritmo para
obtener el producto de dos matrices de orden Mx Ny Px Q.

5.3 Realice y represente mediante diagrama de flujo y pseudocddigo un
algoritmo que lea un arreglo de M filas y N columnas y que calcule la
suma de los elementos de la diagonal principal.

5.4 Realice un algoritmo para obtener una matriz como el resultado de la
resta de dos matrices de orden M x N. Represéntelo mediante diagra-
ma de flyjo y pseudocédigo.

5.5 Realice un diagrama de flujo que represente el algoritmo para deter-
minar si una matriz es de tipo diagonal: es una matriz cuadrada en la
cual todos sus elementos son cero, excepto los electos de la diagonal
principal.

5.6 Realice y represente mediante diagrama de flujo y pseudocédigo un
algoritmo que lea los nombres y las edades de diez alumnos, y que los
datos se almacenen en dos vectores, y con base en esto se determine
el nombre del alumno con la edad mayor del arreglo.

5.7 Modifique el problema del ejemplo 5.12, considerando que el vector
tiene N elementos y que este nmero puede ser impar.
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5.8

5.9

5.10

5.11

5.12

5.13

5.14

5.15

5.16

5.17

5.18

Realice un algoritmo que lea un vector y a partir de él forme un segun-
do vector, de tal forma que el primer elemento pase a ser el segundo,
el segundo pase a ser el tercero, el ltimo pase a ser el primero, y asi
sucesivamente. Represéntelo mediante un diagrama de flujo.

Se tiene un arreglo de 15 filas y 12 columnas. Realice un algoritmo que
permita leer el arreglo y que calcule y presente los resultados siguientes:

El menor elemento del arreglo; la suma de los elementos de las cinco
primeras filas del arreglo; y el total de elementos negativos en las co-
lumnas de la quinta a la nueve.

Realice un algoritmo que lea dos vectores de cien elementos y que cal-
cule la suma de éstos guardando su resultado en otro vector, el cual se
debe presentar en forma impresa.

Se tienen dos matrices cuadradas (de 12 filas y 12 columnas cada una).
Realice un algoritmo que lealos arreglos y que determine sila diagonal
principal de la primera es igual a la diagonal principal de la segunda.
(Diagonal principal es donde los subindices I, J son iguales). Repre-
sente la solucién mediante el diagrama de flujo y el pseudocédigo.

Se tiene una matriz de 12 filas por 19 columnas y se desea un algo-
ritmo para encontrar todos sus elementos negativos y para que les
cambie ese valor negativo por un cero. Realice un algoritmo para tal
fin y represéntelo mediante diagrama N/S y pseudocédigo.

Se tiene en un arreglo cien elementos representando calificaciones de
los estudiantes de una escuela. Realice un algoritmo que lea el arreglo
y calcule la calificacién promedio del grupo, ademas, que cuente los es-
tudiantes que obtuvieron calificaciones arriba del promedio del grupo.
Represéntelo mediante diagrama de flujo, diagrama N/S y pseudocé-
digo.

Realice un algoritmo que lea un vector de cien elementos y que calcu-
le su magnitud y represéntelo mediante diagrama de flujo, diagrama
N/S y pseudocédigo.

Realice un algoritmo que lea una matriz de cinco filas y seis columnas
y que cuente los elementos negativos que contiene, asi como también
cuantos elementos de la diagonal principal son igual a cero. Represén-
telo mediante diagrama de flujo, diagrama N/S y pseudocédigo.
Realice un algoritmo que calcule el producto de dos vectores. Uno de
ellos es de una fila con diez elementos y el otro con una columna de
diez elementos. Represéntelo mediante diagrama, diagrama N/S y
pseudocédigo.

Una compaiiia de transporte cuenta con cinco choferes, de los cuales
se conoce: nombre, horas trabajadas cada dia de la semana (seis dias)
y sueldo por hora. Realice un algoritmo que:

a) Calcule el total de horas trabajadas a la semana para cada trabaja-
dor.

b) Calcule el sueldo semanal para cada uno de ellos.

c) Calcule el total que pagara la empresa.

d) Indique el nombre del trabajador que labora mas horas el dia lu-
nes.

e) Imprima un reporte con todos los datos anteriores.

Se tiene un arreglo de seis filas y ocho columnas y se sabe que se tiene
un elemento negativo. Realice un algoritmo que indique la posicién
que ese elemento ocupa en el arreglo (en la fila y la columna en la que
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5.19

5.20

5.21

se encuentra ese elemento). Represéntelo mediante diagrama, diagra-
ma N/S y pseudocédigo.

Realice un algoritmo que lea una matriz de C columnas y R renglones.
A partir de ella genere dos vectores que contengan la suma de sus ren-
glones y la suma de sus columnas. Represéntelo mediante diagrama,
diagrama N/S y pseudocédigo.

Realice un algoritmo que calcule el valor que se obtiene al multiplicar
entre silos elementos de la diagonal principal de una matriz de 5 por
5 elementos, represéntelo mediante diagrama, diagrama N/S y pseu-
docédigo.

Realice un algoritmo que a partir de la matriz del problema anterior
encuentre cuintos elementos tienen valor par y cudntos valores impa-
res. Represéntelo mediante diagrama, diagrama N/S y pseudocédigo.
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