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Guia practica de estudio 04: Pseudocodigo

Objetivo:

= Elaborar pseudocédigos que representen soluciones algoritmicas empleando la
sintaxis y semantica adecuadas.

Introduccion

Una vez que un problema dado ha sido analizado (se obtiene el conjunto de datos de
entrada y el conjunto de datos de salida esperado) y se ha disefiado un algoritmo que lo
resuelva de manera eficiente (procesamiento de datos), se debe proceder a la etapa de
codificacién del algoritmo.

Para que la solucién de un problema (algoritmo) pueda ser codificada, se debe generar
una representacion del mismo. Una representaciéon algoritmica elemental es el
pseudocédigo.

Un pseudocédigo es la representacién escrita de un algoritmo, es decir, muestra en forma
de texto los pasos a seguir para solucionar un problema. El pseudocédigo posee una
sintaxis propia para poder realizar la representacién del algoritmo (soluciéon de un
problema).



Sintaxis de pseudocodigo

El lenguaje pseudocédigo tiene diversas reglas semanticas y sintdcticas. A continuacién se
describen las mas importantes:

1. Alcance del programa: Todo pseudocédigo esta limitado por las etiquetas de INICIO
y FIN. Dentro de estas etiquetas se deben escribir todas las instrucciones del
programa.

2. Palabras reservadas con mayusculas: Todas las palabras propias del pseudocédigo
deben de ser escritas en maytsculas.

3. Sangria o tabulacion: El pseudocédigo debe tener diversas alineaciones para que el
codigo sea mas facil de entender y depurar.

4. Lectura / escritura: Para indicar lectura de datos se utiliza la etiqueta LEER. Para
indicar escritura de datos se utiliza la etiqueta ESCRIBIR. La lectura de datos se realiza,
por defecto, desde el teclado, que es la entrada estdndar del sistema. La escritura de
datos se realiza, por defecto, en la pantalla, que es la salida estandar del sistema.

Ejemplo

ESCRIBIR "Ingresar la altura del poligono"
LEER altura

5. Declaracién de variables: la declaraciéon de variables la definen un identificador
(nombre), seguido de dos puntos, seguido del tipo de dato, es decir:

<nombreVariable>:<tipoDeDato>
Los tipos de datos que se pueden utilizar son:

ENTERO -> valor entero positivo y/o negativo

REAL -> valor con punto flotante y signo

BOOLEANO -> valor de dos estados: verdadero o falso
CARACTER -> valor tipo caracter

CADENA -> cadena de caractéres

Ejemplo

contador: ENTERO
producto: REAL
continuar: BOOLEANO



Es posible declarar mas de una variable de un mismo tipo de dato utilizando arreglos,
indicando la cantidad de variables que se requiren, su sintaxis es la siguiente:

<nombreVariable>[cantidad]:<tipoDeDato>

Ejemplo

contador[5]: ENTERO // 5 variables de tipo entero
division[3]: REAL // 3 variables de tipo real
bandera[6]: BOOLEANO // 6 variables de tipo booleano

Existe un tipo de dato compuesto, es decir, que puede contener uno o mas tipos de
datos simples diferentes. Este tipo de dato se conoce como registro o estructura y su
sintaxis es la siguiente

<nombreRegistro>:REG
<nombreVariable_1>:<tipoDeDato>

<nombreVariable_ N>:<tipoDeDato>
FIN REG

Para crear una variable tipo registro se debe indicar el nombre del registro y el nombre
de la variable. Para acceder a los datos del registro se hace uso del operador ".".
Ejemplo

domicilio:REG

calle: STR

numero: ENTERO

ciudad: STR
FIN REG

usuario:REG domicilio // variable llamada usuario de tipo registro

usuario.calle := "Av. Iman"
usuario.numero := 3000
usuario.ciudad := "México"

Es posible crear variables constantes con la palabra reservada CONST, la cual indica
que un identificador no cambia su valor durante todo el pseudocédigo. Las constantes
(por convencién) se escriben con mayusculas y se deben inicializar al momento de
declararse.



Ejemplo

NUM_MAX := 1000: REAL, CONST
6. Operadores aritméticos: Se tiene la posibilidad de utilizar operadores aritméticos y

légicos:

Operadores aritméticos: suma (+), resta (-), multiplicacion (*), divisién real (/), division
entera (div), médulo (mod), exponenciacién (), asignacion (:=).

Operadores logicos: igualdad (=), y-légica o AND (&), o-légica u OR (|), negacién o
NOT (!), relaciones de orden (<, >, <=, >=) y diferente (<>).

La tabla de verdad de los operadores légicos AND, OR y NOT se describe a
continuacion:
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NOTA: Ay B son dos condiciones, el valor 0 indica falso y el valor 1 indica verdadero.

7. Notacién de camello. Para nombrar variables y nombres de funciones se debe hacer
uso de la notaciéon de camello.

En la notaciéon de camello (llamada asi porque parecen las jorobas de un camello) los
nombres de cada palabra empiezan con maytscula y el resto se escribe con
mindsculas. Existen dos tipos de notaciones de camello: lower camel case que en la
cual la primera letra de la varible inicia con mintiscula y upper camel case en la cual
todas las palabras inician con maytscula. No se usan puntos ni guiones para separar
las palabras (a excepcién de las constantes que utilizan guiones bajos). Ademas, para
saber el tipo de variable se recomienda utilizar un prefijo.

Ejemplo
// variables
realAreaDelTriangulo: REAL // lower camel case
EnteroRadioCirculo: REAL // upper camel case

// funciones
calcularArea()
obtenerPerimetro()



Estructuras de control de flujo

Las estructuras de control de flujo permiten la ejecucion condicional y la repeticién de un
conjunto de instrucciones.

Existen 3 estructuras de control: secuencial, condicional y repetitivas o iterativas.
Estructura de control secuencial

Las estructuras de control secuenciales son las sentencias o declaraciones que se realizan

una a continuacién de otra en el orden en el que estan escritas.

Ejemplo
INICIO
X REAL
X := 5.8
X =X * 2
FIN

Estructuras de control condicionales (o selectivas)

Las estructuras de control condicionales permiten evaluar una expresion légica (condicion
que puede ser verdadera o falsa) y, dependiendo del resultado, se realiza uno u otro flujo
de instrucciones. Estas estructuras son mutuamente excluyentes (o se ejecuta una accién o
se ejecuta la otra)

La estructura de control de flujo mas simple es la estructura condicional SI, su sintaxis es
la siguiente:

SI condicién ENTONCES
[Accioén]
FIN SI

Se evalta la expresion logica y si se cumple (si la condiciéon es verdadera) se ejecutan las

instrucciones del bloque [Accién]. Si no se cumple la condicién, se contintia con el flujo
normal del programa.



Ejemplo

INICIO
a,b: ENTERO
a =3
b :=2

SI a > b ENTONCES
ESCRIBIR "a es mayor"
FIN SI
FIN

// >>> a es mayor
NOTA: La linea //>>> valor, indica el resultado que genera el ejemplo.
La estructura condicional completa es SI-DE LO CONTRARIO:

SI cond_booleana ENTONCES
[Acciones SI]
FIN SI
DE LO CONTRARIO
[Acciones DE LO CONTRARIO]
FIN DE LO CONTRARIO

Se evalta la expresion logica y si se cumple (si la condicion es verdadera) se ejecutan las
instrucciones del bloque SI [Acciones SI]. Si no se cumple la condicién se ejecutan las
instrucciones del bloque DE LO CONTRARIO [Acciones DE LO CONTRARIO]. Al final el

pseudocéddigo sigue su flujo normal.

Ejemplo
INICIO
a,b:ENTERO
a =3
b :=5
SI a > b ENTONCES
ESCRIBIR "a es mayor"
FIN ST
DE LO CONTRARIO
ESCRIBIR "b es mayor"
FIN DE LO CONTRARIO
FIN

// >>> b es mayor



La estructura condicional SELECCIONAR-CASO valida el valor de la variable que esta
entre paréntesis y comprueba si es igual al valor que estd definido en cada caso. Si la
variable no tiene el valor de ningtn caso se va a la instruccién por defecto (DEFECTO).

SELECCIONAR (variable) EN
CASO valorl -> [Accidn]
CASO valor2 -> [Accidn]
CASO valor3 -> [Accidn]
DEFECTO -> [Accién]

FIN SELECCIONAR

Ejemplo
INICIO
a :ENTERO
a =1
SELECCIONAR (a) EN
CASO 1 ->
ESCRIBIR "Iniciar sesidn."
CASO 2 ->
ESCRIBIR "Registrarse."
CASO 3 ->
ESCRIBIR "Salir."
DEFECTO ->
ESCRIBIR "Opcién invalida."
FIN SELECCIONAR
FIN

// >>> "Iniciar sesién"

Estructuras de control iterativas o repetitivas

Las estructuras de control de flujo iterativas o repetitivas (también llamadas ciclicas)
permiten ejecutar una serie de instrucciones mientras se cumpla la expresion logica.
Existen dos tipos de expresiones ciclicas MIENTRAS y HACER- MIENTRAS.

La estructura MIENTRAS (WHILE en inglés) primero valida la condicién y si ésta es
verdadera procede a ejecutar el bloque de instrucciones de la estructura, de lo contrario
rompe el ciclo y continda el flujo normal del pseudocédigo.

MIENTRAS condicidén ENTONCES
[Accién]
FIN MIENTRAS



El final de la estructura lo determina la etiqueta FIN MIENTRAS.

Ejemplo
INICIO
valorInicial,valorFinal:ENTERO
valorInicial=0
valorFinal=3
MIENTRAS valorInicial < valorFinal
ESCRIBIR valorInicial
valorInicial := valorInicial + 1
FIN MIENTRAS
FIN
//>>> ©
//>>> 1
//>>> 2

La estructura HACER-MIENTRAS primero ejecuta las instrucciones descritas en la
estructura y al final valida la expresion légica.

HACER
[Accion]
MIENTRAS condiciéon

Si la condicién se cumple vuelve a ejecutar las instrucciones de la estructura, de lo
contrario rompe el ciclo y sigue el flujo del pseudocéddigo. Esta estructura asegura que, por
lo menos, se ejecuta una vez el bloque de la estructura, ya que primero ejecuta y después
pregunta por la condicién.

Ejemplo
INICIO
valorInicial,valorFinal:ENTERO
valorInicial=0
valorFinal=3
HACER
ESCRIBIR valorInicial
valorInicial := valorInicial + 1
MIENTRAS valorInicial < valorFinal
FIN
// >>> 0
/] >>> 1
/] >>> 2



Funciones

Cuando la solucién de un problema es muy compleja se suele ocupar el disefio
descendente (divide y venceras). Este disefio implica la divisiéon de un problema en varios
subprocesos més sencillos que juntos forman la solucién completa. A estos subprocesos se
les llaman métodos o funciones.

Una funcién estd constituida por un identificador de funcién (nombre), de cero a n
pardmetros de entrada y un valor de retorno:

INICIO
FUNC identificador (var:TipoDato,..., var:TipoDato) RET: TipoDato
[Acciones]
FIN FUNC
FIN

El identificador es el nombre con el que llama a la funcién. Las funciones pueden o no
recibir algtin(os) pardmetro(s) (tipo(s) de dato(s)) como entrada; si la funcién recibe alguno
se debe incluir entre los paréntesis. Todas las funciones pueden regresar un valor al final
de su ejecucion (el resultado).

Todas las estructuras de control de flujo (secuencial, condicional y repetitivas o iterativas)
deben ir dentro de alguna funcién.

Ejemplo
INICIO

FUNC principal (vacio) RET: vacio
a, b, c: ENTERO

a =5
b := 24
c := sumar(a, b)
ESCRIBIR c
FIN FUNC
FIN
INICIO

** Funcidén que suma dos numeros enteros

FUNC sumar (uno:ENTERO, dos: ENTERO) RET: ENTERO
enteroTres: ENTERO
enteroTres:= uno + dos
RET enteroTres

FIN FUNC



FIN

// >>> 29

NOTA: Los dos asteriscos (**) dentro de un pseudocddigo se utilizan para hacer un
comentario y, por tanto, lo que esté en la misma linea y después de los ** no es parte del
algoritmo y no se toma en cuenta. Es una buena practica realizar comentarios sobre una
funcién o sobre un bloque del algoritmo para guiar sobre el funcionamiento del mismo.

Descripcion

La primera funcién que se ejecuta es 'principal’, ahi se crean las variables (uno y dos) y,
posteriormente, se manda llamar a la funcién 'sumar'. La funcién 'sumar' recibe como
pardmetros dos valores enteros y devuelve como resultado un valor de tipo entero, que es

la suma de los valores que se enviaron como parametro.

Para la funcién 'principal' los pasos que realiza la funcién 'sumar' son transparentes, es
decir, solo manda a llamar a la funcién y espera el parametro de retorno.

La siguiente figura permite analizar el pseudocédigo a través del tiempo. El algoritmo
inicia con la funcién principal, dentro de esta funcién se hace una llamada a una funcién
externa (sumar). Sumar realiza su proceso (ejecuta su algoritmo) y devuelve un valor a la
funcién principal, la cual sigue su flujo hasta que su estructura secuencial (las
instrucciones del pseudocédigo) llega a su fin.



La funcién sumar realiza su proceso
(Acciones) y regresa el resultado
(enteroTres) a la funcidon que la mandé llamar
(la funcién principal).

El algoritmo inicia enteroTres
con la funcién

principal.

-

Funcién principal

La funcidn principal puede mandar llamar a
otras funciones. En este caso llama a la
funcion suma.
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