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INTRODUCCION

El siguiente manual muestra de manera sencilla como manejar el programa
PSeint.

Cuando nos enfrentamos a un problema en la vida cotidiana, su resoluciéon
requiere que sigamos una serie de pasos; para tal fin. El conjunto ordenado de
pasos seguidos con el fin de resolver un problema o lograr un objetivo es conocido
como algoritmo.

Un algoritmo es un conjunto de instrucciones que especifica la secuencia de
operaciones a realizar, en orden, para resolver un problema especifico; en otras
palabras, un algoritmo es una féormula para la resolucién de un problema.

La definiciébn de un algoritmo debe describir tres partes: Entrada, Proceso y Salida,
asi:
Entrada: Informacién dada al algoritmo, o conjunto de instrucciones que
generen los valores con que ha de trabajar.
Proceso: Calculos necesarios para que a partir de un dato de entrada se
llegue a los resultados.
Salida: Resultados finales o transformacion que ha sufrido la informacion
de entrada a través del proceso.

Cuando se formula un algoritmo el objetivo es ejecutar este en un computador, sin
embargo, para que este entienda los pasos para llevar a cabo nuestro algoritmo
debemos indicarselo siguiendo un conjunto de instrucciones y reglas que este
entienda, y estas instrucciones son abstraidas en lo que conocemos como
lenguaje de programacion.

Un algoritmo codificado siguiendo un lenguaje de programacion es conocido como
programa. Antes de aprender un lenguaje de programacion es necesario
aprender la metodologia de programacion, es decir la estrategia necesaria para
resolver problemas mediante programas.

Como punto de partida se aborda la manera como es representado un algoritmo.
Bésicamente analizamos dos formas, la representacion usando pseudocddigo y
la representacion usando diagramas de flujo.

Un diagrama de flujo es un diagrama que utiliza simbolos (cajas) estandar y que tiene
los pasos del algoritmo escritos en esas cajas unidas por flechas,
denominadas lineas de flujo, que indican las secuencia que debe ejecutar el
algoritmo

Por otro lado, el pseudocddigo es un lenguaje de especificacion (descripcion) de
algoritmos. El uso de tal lenguaje hace el paso de codificacion final (traduccion al
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lenguaje de programacion) relativamente facil, por lo que este es considerado un
primer borrador de la solucion del programa.

¢, Qué es PSEINT?

PSelnt es principalmente un intérprete de pseudocddigo. El proyecto nacié como
trabajo final para la catedra de Programacion | de la carrera Ingenieria en
Informatica de la Universidad nacional del Litoral, razén por la cual el tipo de
pseudocodigo que interpreta estd basado en el pseudocddigo presentado en la
catedra de Fundamentos de Programacion de dicha carrera. Actualmente incluye
otras funcionalidades como editor y ayuda integrada, generacion de diagramas de
flujo o exportacion a codigo C++ (en etapa experimental).

El proyecto se distribuye como software libre bajo licencia GPL.

Para descargarlo o conseguir actualizaciones visite http://pseint.sourceforge.net

La interfaz y el area de trabajo
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Abre un nuevo documento
Busca un fichero (archivo)

Guardar y guardar como
Deshacer y Rehacer respectivamente

Cortar

Copiar y pegar

Corregir indentado
Buscar

Ejecutar el algoritmo
Ejecutar paso a paso
Dibujar diagrama de flujo

Ayuda/contiene algunos ejemplos
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El Pseudocodigo

Las caracteristicas del este pseudolenguaje fueron propuestas en 2001 por el
responsable de la asignatura Fundamentos de Programacion (Horacio Loyarte) de
la carrera de Ingenieria Informética de la FICH-UNL. Las premisas son:

¢ Sintaxis sencilla.

e Manejo de las estructuras basicas de control.

e Solo 3 tipos de datos basicos: numérico, caracter/cadenas de caracteres y

l6gico (verdadero/falso).
e Estructuras de datos: arreglos.

Forma general de un algoritmo en Pseudocaddigo
Todo algoritmo en pseudocodigo de Pseint tiene la siguiente estructura general:

Proceso SinTitulo
accion 1;
accion 1;

accion n;
FinProceso

Comienza con la palabra clave Proceso seguida del nombre del programa, luego
le sigue una secuencia de instrucciones y finaliza con la palabra FinProceso. Una
secuencia de instrucciones es una lista de una o mas instrucciones, cada una
terminada en punto y coma.

Las acciones incluyen operaciones de entrada y salida, asignaciones de variables,
condicionales si-entonces o de seleccibn multiple y/o lazos mientras, repetir o
para.

Tipos de datos

e Tipos Simples: Numérico, Ldgico, Caracter.
e Estructuras de Datos: Arreglos.

Los identificadores, o nombres de variables, deben constar solo de letras,
nameros y/o guidn_bajo (_), comenzando siempre con una letra.
Tipos de Datos Simples
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Existen tres tipos de datos basicos:
e Numeérico: numeros, tanto enteros como decimales. Para separar decimales
se utiliza el punto. Ejemplos: 12 23 0 -2.3 3.14
e LQgico: solo puede tomar dos valores: VERDADERO o FALSO.
e Caracter: caracteres o cadenas de caracteres encerrados entre comillas
(pueden ser dobles o simples). Ejemplos ’'hola’ "hola mundo” '123' 'FALSO’
‘etc’

Los tipos de datos simples se determinan automaticamente cuando se crean las
variables. Las dos acciones que pueden crear una variable son la lectura(LEER) y
la asignacion(<-). Por ejemplo, la asignacion "A<-0;" esté indicando implicitamente que
la variable A sera una variable numérica. Una vez determinado el tipo de dato, debera
permanecer constante durante toda la ejecucion del proceso; en caso contrario el
proceso seréa interrumpido.

Estructuras de Datos: Arreglos

Los arreglos son estructuras de datos homogéneas (todos sus datos son del
mismo tipo) que permiten almacenar un determinado numero de datos bajo un
mismo identificador, para luego referirse a los mismo utilizando uno o mas
subindices. Los arreglos pueden pensarse como vectores, matrices, etc.

Para poder utilizar un arreglo, primero es obligatorio su dimensionamiento; es

decir, definirlo declarando los rangos de sus subindices, lo cual determina cuantos
elementos se almacenaran y como se accedera a los mismos.

Dimensionamiento (Arreglos-Arrays)

La instruccion Dimensién permite definir un arreglo, indicando sus dimensiones.
Dimension <identificador> (<max|>,...,<maxN>);

Esta instruccion define un arreglo con el nombre indicado en <indentificador> y N

dimensiones. Los N parametros indican la cantidad de dimensiones y el valor

maximo de cada una de ellas. La cantidad de dimensiones puede ser una o0 mas, y

la maxima cantidad de elementos debe ser una expresion numerica positiva.

Se pueden definir mas de un arreglo en una misma instruccion, separandolos con
una coma (,).

Dimension <identl> (<max11>,...,.<max1N>),..., <identM>
(<maxM1>,...,.<maxMN>)
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Expresiones

e Operadores.
e Funciones.

Operadores
Este pseudolenguaje dispone de un conjunto basico de operadores que pueden
ser utilizados para la construccion de expresiones mas o menos complejas.

Las siguientes tablas exhiben la totalidad de los operadores de este lenguaje
reducido:

Operador | Significado | Ejemplo
Relacionales
> Mayor que 3>2
< Menor que 'ABC’<’abc’
= Igual que 4=3
<= Menor o igual que ‘a'<="b’
>= Mayor o igual que 4>=5
<> Distinto que Varl<>var2
Logicos
&6Y Conjuncion (y). (7>4) & (2=1) //falso
|6 O Disyuncién (o). (1=1| 2=1) //lverdadero
~6 NO Negacion (no). ~(2<5) //falso
Algebraicos
+ Suma total <- cantl + cant2
- Resta stock <- disp — venta
* Multiplicacion area <- base * altura
/ Division porc <- 100 * parte / total
A Potenciacién sup <- 3.41 * radio " 2
% 6 MOD Modulo (resto de la | resto <- num MOD div

division entera)

La jerarquia de los operadores mateméaticos es igual a la del &lgebra, aunque
puede alterarse mediante el uso de paréntesis.

Funciones matematica

Las funciones en el pseudocédigo se utilizan de forma similar a otros lenguajes.
Se coloca su nombre seguido de los argumentos para la misma encerrados entre
paréntesis (por ejemplo trunc(x)). Se pueden utilizar dentro de cualquier expresion,
y cuando se evalle la misma, se reemplazara por el resultado correspondiente.
Actualmente, todas la funciones disponibles son matematicas (es decir que
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devolveran un resultado de tipo numérico) y reciben un sélo parametro de tipo
numerico. A continuacién se listan las funciones integradas disponibles:

Funcién Significado

RC(X) Raiz Cuadrada de X
ABS(X) Valor Absoluto de X
LN(X) Logaritmo Natural de X
EXP(X) Funcién Exponencial de X
SEN(X) Seno de X

COS(X) Coseno de X

TAN(X) Tangente de X
TRUNC(X) Parte entera de X
REDON(X) Entero mas cercano a X
AZAR(X) Entero aleatorio entre 0 y x-1

La funcion raiz cuadrada no debe recibir un argumento negativo.
La funcidn exponencial no debe recibir un argumento menor o igual a cero.

TIC

DEPARTAMENTO
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Primitivas Secuenciales (Comandos de Entrada,
Proceso y Salida)

e Lectura (Entrada).
e Asignacion (Proceso).
e Escritura (Salida).

Lectura o entrada

La instruccion Leer permite ingresar informacion desde el l
ambiente. /4 varl, Var2, ... varN :{

Leer <variablel> , <variable2> ,
<variableN> ;

Esta instruccion lee N valores desde el ambiente (en este caso el teclado) y los

asigna a las N variables mencionadas. Pueden incluirse una o mas variables, por
lo tanto el comando leerd uno o més valores.

Asignacion o proceso

La instruccion de asignacion permite almacenar una valor en I
una variable. Var < Expresién

<variable> <- <expresion> ;
Al ejecutarse la asignacion, primero se evalla la expresion de la derecha y luego

se asigna el resultado a la variable de la izquierda. El tipo de la variable y el de la
expresion deben coincidir.

Escritura o salida

La instruccion Escribir permite mostrar valores al o
. / Exprl, Expr2, ExprN /
ambiente.

v

Escribir <exprl> , <expr2>, ..., <exprN> ;

Esta instruccion imprime al ambiente (en este caso en la pantalla) los valores
obtenidos de evaluar N expresiones. Dado que puede incluir una o mas
expresiones, mostrara uno 0 mas valores.

DEPARTAMENTO pag. 11
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Estructuras de Control (Proceso)

e Condicionales
o Si-Entonces
o Seleccién Mdltiple

» Repetitivas
o Mientras
0 Repetir
o Para

Condicionales

Si-Entonces (If-Then)

La secuencia de instrucciones ejecutadas por la [ eyt
instruccién Si-Entonces-Sino depende del valor de una  [ecere= ] L_sechrier

condicion logica.

Si <condicién> Entonces
<instrucciones>
Sino
<instrucciones>
FinSi

Al ejecutarse esta instruccion, se evalia la condicibn y se ejecutan las
instrucciones que correspondan: las instrucciones que le siguen al Entonces si la
condicion es verdadera, o las instrucciones que le siguen al Sino si la condicion es
falsa. La condicion debe ser una expresion logica, que al ser evaluada retorna
Verdadero o Falso.

La clausula Entonces debe aparecer siempre, pero la clausula Sino puede no
estar. En ese caso, si la condicion es falsa no se ejecuta ninguna instruccion y la
ejecucion del programa continta con la instruccion siguiente.

Seleccion Multiple (Select If)

La secuencia de instrucciones ejecutada por una instruccion
Segun depende del valor de una variable numérica.

Segun <variable> Hacer
<nUmerol>: <instrucciones>
<niimero2>,<nuimero3>: <instrucciones>
<.>

DEPARTAMENTO pag. 12
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De Otro Modo: <instrucciones>
FinSegun

Esta instruccibn permite ejecutar opcionalmente varias acciones posibles,
dependiendo del valor almacenado en una variable de tipo numérico. Al
ejecutarse, se evalla el contenido de la variable y se ejecuta la secuencia de
instrucciones asociada con dicho valor.

Cada opcion estd formada por uno o mas numeros separados por comas, dos
puntos y una secuencia de instrucciones. Si una opcion incluye varios nameros, la
secuencia de instrucciones asociada se debe ejecutar cuando el valor de la
variable es uno de esos numeros.

Opcionalmente, se puede agregar una opcion final, denominada De Otro Modo,
cuya secuencia de instrucciones asociada se ejecutara solo si el valor almacenado
en la variable no coincide con ninguna de las opciones anteriores.

Repetitivas

Mientras Hacer (while)

]

< <cxp l6gica> st

<accionegs>

La instruccion Mientras ejecuta una secuencia de instrucciones mientras una
condicion sea verdadera.

Mientras <condicion> Hacer
<instrucciones>
FinMientras

Al ejecutarse esta instruccion, la condicién es evaluada. Si la condicion resulta
verdadera, se ejecuta una vez la secuencia de instrucciones que forman el cuerpo
del ciclo. Al finalizar la ejecucion del cuerpo del ciclo se vuelve a evaluar la
condicion vy, si es verdadera, la ejecucion se repite. Estos pasos se repiten
mientras la condicion sea verdadera.

Note que las instrucciones del cuerpo del ciclo pueden no ejecutarse nunca, si al
evaluar por primera vez la condicion resulta ser falsa.

Si la condicidn siempre es verdadera, al ejecutar esta instruccion se produce un
ciclo infinito. A fin de evitarlo, las instrucciones del cuerpo del ciclo deben contener
alguna instruccion que modifique la o las variables involucradas en la condicion,

DEPARTAMENTO , pag. 13
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de modo que ésta sea falsificada en algiin momento y asi finalice la ejecucién del ciclo.

Repetir Hasta Que (do-while)

La instruccion Repetir-Hasta Que ejecuta una secuencia de
instrucciones hasta que la condicién sea verdadera.
Repetir
<instrucciones>
Hasta Que <condicion>

Al ejecutarse esta instruccion, la secuencia de instrucciones que forma el cuerpo
del ciclo se ejecuta una vez y luego se evalla la condicién. Si la condicion es
falsa, el cuerpo del ciclo se ejecuta nuevamente y se vuelve a evaluar la condicion.
Esto se repite hasta que la condicién sea verdadera.

Note que, dado que la condicidn se evalta al final, las instrucciones del cuerpo del
ciclo seran ejecutadas al menos una vez.

Ademaés, a fin de evitar ciclos infinitos, el cuerpo del ciclo debe contener alguna
instruccion que modifique la o las variables involucradas en la condicion de modo
gue en algun momento la condicion sea verdadera y se finalice la ejecucion del
ciclo.

Para (for)
—

La instruccion Para ejecuta una secuencia de instrucciones un ¢ 5[ e |
nimero determinado de veces. = 4

Para <variable> <- <inicial> Hasta <final> ( Con Paso <paso> ) Hacer
<instrucciones>
FinPara

Al ingresar al bloque, la variable <variable> recibe el valor <inicial> y se ejecuta la
secuencia de instrucciones que forma el cuerpo del ciclo. Luego se incrementa la
variable <variable> en <paso> unidades y se evalla si el valor almacenado en
<variable> superé al valor <final>. Si esto es falso se repite hasta que <variable>
supere a <final>. Si se omite la clausula Con Paso <paso>, la variable <variable>
se incrementara en 1.
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Ejecucion Paso a Paso

La ejecucién paso a paso permite realizar un seguimiento mas detallado de la
ejecucion del algoritmo. Es decir, permite observar en tiempo real qué
instrucciones y en qué orden se ejecutan, como asi también observar el contenido
de variables o expresiones durante el proceso.

Para acceder al panel de ejecucion paso a paso puede o bien utilizar la opcion "Mostrar
Panel de Ejecucion Paso a Paso" del menu "Configuraciéon”, o bien hacer click sobre
el boton de ejecucidon paso a paso en la barra accesos rapidos (ubicado entre
los botones para ejecutar y dibujar diagrama de flujo).

El boton "Comenzar" del panel sirve para iniciar la ejecucion automética. Cuando
lo utilice, el algoritmo comenzard a ejecutarse lentamente y cada instruccion que
se vaya ejecutando segun el flujo del programa se ird seleccionando en el cédigo
de dicho algoritmo. La velocidad con que avance la ejecucién del algoritmo,
inicialmente depende de la seleccionada en el menu "Configuracion”, aunque mientras
la ejecucion paso a paso esta en marcha, puede variarla desplazando el control
rotulado como "Velocidad" en el panel.

Otra forma de comenzar la ejecucion paso a paso es utilizar el boton "Primer
Paso" del mismo panel. Este boton iniciara la ejecucion, pero a diferencia de
"Comenzar" no avanzara de forma automatica, sino que se parara sobre la primer linea
del programa y esperara a que el usuario avance manualmente cada paso con el
mismo botén (que pasara a llamarse "Avanzar un Paso".

El boton "Pausar/Continuar” sirve para detener momentaneamente la ejecucion
del algoritmo y reanudarla nuevamente después. Detener el algoritmo puede servir
para analizar el coédigo fuente, o para verificar qué valor tiene asignado una
variable o cuanto valdria una determinada expresion en ese punto.

Para determinar el valor de una variable o expresion, una vez pausada la
ejecucion paso a paso, utilice el boton "Evaluar...". Aparecera una ventana donde
podra introducir cualquier nombre de variable o expresion arbitraria (incluyendo
funciones y operadores), para luego observar su valor.

Finalmente, la forma mas completa para analizar la ejecucion es la denominada
Prueba de Escritorio.

Antes de comenzar la ejecucion, puede seleccionar qué variables o expresiones desea
visualizar durante la ejecucién. Para ello utilice el botén "Prueba de Esc." y modifique
la lista. Cuando la ejecucion comience, por cada linea ejecutada, se afiadira un
renglén en la tabla de la prueba de escritorio (se mostrara en la parte inferior de la
ventana como un panel acoplable) indicando el nUmero de linea y los valores de
todas la variables y expresiones especificadas.
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Algunas Observaciones

Se pueden introducir comentarios luego de una instruccién, o en lineas
separadas, mediante el uso de la doble barra ( // ). Todo lo que precede a //,
hasta el fin de la linea, no sera tomado en cuenta al interpretar el algoritmo.
No es valido introducir comentario con /*y */.

No puede haber instrucciones fuera del proceso (antes de PROCESO, o
después de
FINPROCESO), aunque si comentarios.

Las estructuras no secuenciales pueden anidarse. Es decir, pueden
contener otras adentro, pero la estructura contenida debe comenzar y
finalizar dentro de la contenedora.

Los identificadores, o nombres de variables, deben constar solo de letras,
nameros y/o guion bajo (_), comenzando siempre con una letra.

Los tipos de datos de las variables no se declaran explicitamente, sino que
se infieren a partir de su utilizacion.

Las constantes de tipo caracter se escriben entre comillas ().
En las constantes numeéricas, el punto ( . ) es el separador decimal.

Las constantes légicas son Verdadero y Falso.
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