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Etapa 2: Diseio y desarrollo del algoritmo nara resolver el problema.
1. Descomposicion de un problema en tareas (Version 1).

2. Algoritmo que da solucion a un problema: pseudocodigo y diagrama de
flujo.

Version 1 Proceso CalcularEdad

Definir edad, FNac como Entero
Fscribir "Ingrese anio de nacimiento "

T1: Definir el ano de nacimiento y eda
como entero.

T2: Ingresar el ano de nacimiento de

Leer FlNac
una persona. o
T3: Calcular la edad con el afio d Foancoe-ee
: Calcular la edad con el ano de .
. . Escribir "La edad es: ", edad
nacimiento ingresado.
FinProceso

T4: Informar la edad calculada en T3.



PSEUDOCODIGO es usado para la representacion textual de
algoritmos, de la forma mas detallada posible y a su vez lo mas parecida
posible al lenguaje de programacion que posteriormente su utilizara para
la codificacion del mismo.

DIAGRAMA DE FLUJO es utilizado para la representacion grafica de
algoritmos, facilita la visualizacion del flujo de ejecucion del mismo.

O
0 X
XY O
O”
Pseudocddigo (Representacion Textual) Diagrama de Flujo (Representacion Grafica)
Detallado. Lo mas parecido posible al Visual. Facilita la comprension rapida del
lenguaje de programacion real. flujo de ejecucion mediante simbolos.
INICIO
Entero: num, absnum ; Ir a un kiosko
num; ﬁ
S1 num < 0 = k' (_V_ “Kiosko no .V
absnum = num * (-1); Ir a otro kiosko tiene la oferta?
e T
. absnum = num; Compr;?i[aoferia
"El valor absoluto es: " absnum; Regres}:“
FIN F

Ambos representan exactamente la misma logica, solo cambia la perspectiva.
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Pseudocodigo y Diagrama de Flujo
¢Qué temas veremos en esta Teoria?

v Representacion de algoritmos: Pseudocadigo.
o Representacion de datos de entrada y salida.
o Expresiones (aritméticas/logicas/relacionales).
o Asignacion.
o Entrada de datos y salida.

o Estructuras de control: secuencial, condicional y de repeticion.

v Representacion de algoritmos: Diagrama de Flujo.
o Simbologia.
o Ejemplo completo.

v Pseudocodigo con PSelnt.



Diseno del algoritmo

1. Algoritmo escrito en pseudocodigo (PSelnt).

2. Algoritmo representado en Diagrama de Flujo (DF).

. Diseno del
Algoritmo

Descomposicion en tareas,
Pseudocodigo y
Diagramas de Flujo
Entender el enunciado, C, Java, Python
identificar ’
entrada/proceso/salida

Analisis del

O===0 10 (o
Problema Programacion

)
Ustedes son los Arquitectos. ;
Antes de que los “constructores”
escriban en lenguajes como
Python o C, nosotros debemos
dibujar los planos logicos.
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Diferencia entre
Lenguaje de diseno y Lenguaje de programacion

Lenguaje de diseino, su objetivo es ser comprensible para las
personas gue van a interpretar los algoritmos escritos con él.

Los algoritmos escritos en pseudocadigo utilizan una combinaci
de lenguaje natural y elementos similares al lenguaje de
programacion.

Mientras que el proposito de un lenguaje de programacion
es ser comprensible por la computadora que va a ejecutar el

rograma.
— /v @ python

.NET
« Cf e
java a periYp



# LENGUAJE DE DISENO

Explicar Soluciones sPara Personas):
Una forma de escribir pensada para que las personas
entiendan facilmente, combinando palabras del

lenguaje natural con algunas reglas simples.

LENGUAJES DE
*'?] PROGRAMACION

Instrucciones Formales (]Para Computadoras):
Un lenguaje formal con reglas estrictas para que la
computadora entienda y ejecute instrucciones precisas.

ALGORITMO D\ 908 =
Proceso_Minero;

ffinclude <iostream>
INICIO @ S
Captar_Datos_Roca O

uslng nanespace std;
t 0 {

Analizar_Dureza

Sl Dureza> X

float dureza;

-> Excavadora_Grande
SINO -> Excavadora_Media

DISENO

if (dureza >7.9) (

cout << "Usar Excavadora Grande";

VS.

} else {

T V4 8 cout << "Usar Excavadora Media";
w1 PROGRAMACION: s
Entendiendo la
f}:IGc?glmo Proceso_Minero j la DI fe renCIa

Captar_Datos_Roca ‘
Analizar Dureza

g) pureza > X-> ca
SINO -> Excavadora_Med':

FIN \

Trituradora MuestreoJ

o LENGUAJE DE DISENO

Pseudocadigo (Flujo Conceptual)

CONCEPTUAL Y FLEXIBLE: Explica la logica sin
reocuparse por detalles técnicos estrictos.

ORIENTADO A HUMANOS: Faclta a comunicacion DEL DISENO A LA PROGRAMACION

de ideas y la comprension del problema. ‘ —
INDEPENDIENTE DE LENGUAJE: No depende €
de un lenguaje de programacion especifico.

LENGUAJES DE PROGRAMACION

EJECUTABLE POR MAQUINA: Las instrucciones se
ejecutan directamente en la computadora.
SINTAXIS ESTRICTA: Requiere precision total y

cumEhmlento de reglas técnicas complejas.
IMPL MENTAQION TECNICA: Define cémo se
realiza la solucion a nivel de hardware/software.

R




v Representacion de algoritmos: Pseudocodigo.
o Representacion de datos de entrada y salida.
o Expresiones (aritméticas/logicas/relacionales).
o Asignacion.
o Entrada de datos y salida.

o Estructuras de control: secuencial, condicional y de repeticion.




Representacion de datos de entrada y salida.

Los principales tipos de datos primitivos o simples son:
e Numeéricos: Enteros y Reales.

e (Caracteres.

e Logicos o Booleanos.




- NUmeros completos

sin decimales.

[

NUmeros con
punto decimal.

!

3.14
-0.5
Lt

I

~ Valores booleanos

de verdad.

VERDADERO
FALSO
o

i I

-

Un solo simbolo de |
_ texto entre comillas -
simples.

3 'A!
191




Tipos de datos primitivos

ENTERO: consiste de un conjunto finito de los nimeros enteros positivos y
negativos. Ejemplos: 3, -3, 345, -56.

REAL: consiste de un conjunto finito de valores de los niUmeros reales.
Numeros con punto decimal, positivos y negativos. Ejemplos: 2.3, -4.6.

LOGICO: también llamado tipo booleano, es el conjunto de los valores de
verdad: VERDADERO y FALSO.

CARACTER: es el conjunto finito y “ordenado” de caracteres que el
procesador puede reconocer. Ejemplos: ‘A’, '3, '+".

las letras mayusculas del abecedario.
las letras minusculas del abecedario.
los caracteres numéricos del 0...9.

el caracter de espacio blanco, caracteres especiales tales como: *, +,-, ,/, (), $, %, %, $, <,>, .



éDonde se guardan los datos de entrada y salida?

Una variable es un espacio, en la memoria de la computadora,
reservado para guardar un dato.

Se llama "variable" porque el dato que guardamos adentro puede
cambiar a lo largo del tiempo, pero el espacio siempre es el mismo.

Para que esta variable funcione bien, necesita dos cosas:

> un Nombre: Para poder encontrar el dato rapidamente sin
buscar en otros lados.

> un Tipo: Para saber qué "clase" de dato entra ahi (por ejemplo,
si el espacio es para guardar un numero o para guardar una

palabra).

Sl E=



Toda variable debe definirse indicando el hombre y el tipo de
valores que la misma puede tomar.

Definir <nombre de variable> [,<nombre de variable>]* como <tipo>

Ejemplos:

Definir NUMERO como Entero

Definir numero como Real

Definir Peso, Suma como Real PZaNe[laha%hRelelelo]aie cRAYIelshRels] K=

puede tener espacios;
puede empezar por un numero;

puede ser una palabra
reservada;
mayusculas




Expresiones (aritméticas/logicas/relacionales).

Una expresion describe un calculo a efectuar cuyo resultado es un
valor unico.

Una expresion consta de operadores y operandos.

OPERADORES -\
- = VALOR UNICO
OPERANDOS

Expresién Resultado Ejemplos

3 *-6 el resultado es -18
2.5-1¢elresultadoes 1.5

5 <9 el resultado es VERDADERO
-8 = 8 el resultado es FALSO

Expresion aritmética | Tipo numeérico.

Expresion relacional | Tipo logico

VERDADERO Y FALSO el resultado es FALSO

Expresion logica Tipo logico NO VERDADERO el resultado es FALSO



Expresiones Aritmeticas

Ghlculbsla e inanaran in Definir precio como Real
resultado numeérico C
Se utilizan para realizar operaciones :)eflnlr descuento como Real
oAbl 2 P herica: ) s -
c;(r;)sresione's encerradas en paréntesis. :)ef|n|r edad como EnterO
Mo - Gl =k QE.E%EEF 2.5-1
Operadores Aritméticos preCiO * (5 + 36)
perdores S|gdo e da d + 3 5
- ~ Resta _
. Producto precio - descuento
/ Division
A Potencia 5 MOD 2
% 6 MOD Resto de la division )

¢Qué valores tienen precio, descuento y edad?
Potencia (%) ¢Como almaceno valores esas variables?

2° Multiplicacién,

Divisién y MOD (°, /, %)

3° Suma y Resta (+, -)

Orden de Precedencia Aritmética 2 b



p Expresiones Relacionales

Comparaciones entre
valores

© < >0

Estas expresiones comparan dos
operandos (que pueden ser numeros o
caracteres) para establecer una
relacion de igualdad o jerarquia.

resulta en A"%=:sJ:-\s)5:06) \

v

Resultado siempre
es de Tipo Ldégico
(VERDADERO
o FALSO)

FALSO

Operadores Relacionales

Operadores Significado
= Igual
< Menor
<= Menor o igual
> Méyorﬁ e
 >= Mayor o igual
" <> Distinto

Definir NUM como Real
Definir VAL como Caracter

A < M
NUM >= 3.6
VAL <> P’
1.3>=0.75

¢Qué valores tienen NUM y VAL?
¢Como almaceno valores en NUM y
VAL?

N
\



> Expresiones Logicas

Conectores de logica o _
proposicional Definir VAL como Logico

Evaluan operandos que ya son de tipo
Iégico (como variables booleanas o

resultados de expresiones relacionales) Deﬁnir N U M como EnterO

mediante conectores.

VERDADERO R'@l FALSO I8 FALSO

L ion 'Y’ | dad i
Sl o ohiandosiEon Vordatisros. (VAL <>FALSO) Y (NUM < 45)
Operadores Légicos NO ( 5> 36)
. Operadores Técnico
&6Y Cc.)n.junc-if‘m (nA! < ‘M,) O (‘S, S cea)
KXo | Disjuncion
~ 6 NO Negacion

NO (~) X ¢Qué valores tienen NUM y VAL?
¢Como almaceno valores en NUM y VAL?
el N

3°0 ()
Orden de Precedencia Logica = . : -

A Notek () ) J




Asignacion de valores.

Para asignar (dar) valor a una variable, se utiliza el operador de
asignacion.

El Operador de Asignacion ( <)

I

lw

para guardarse en la variable, borrando siempre su valor anterior.

I
iEl lado derecho se calcula primero! El resultado viaja hacia la izquierda I

A NotebookLM




Asignacion de valores.

Var — E

Var es el nombre de la variable a la que el procesador va a asignar (dar)
el valor de E.

«—, identifica al operador de asignacion.

E representa el valor a asignar y puede ser una constante, otra variable,
o el resultado de la evaluacion de una EXpresion.

Inicial — M’




Ejemplos:

Acciones Edad NE Acciones Med NM
Edad <— 6 6 Med «— 2.14 2.14
NE «— 6 +1 4 NM «— Med + 0.5 2.64
Acciones Let ver VER
Let — ‘M’ ‘M’
ver «— Let > B’ verdadero
VER «— Let='m’

falso



Entrada y Salida de datos.

LEER: es la accion primitiva que permite la entrada de uno o mas valores
a objetos del ambiente a traves de un dispositivo.

Una lectura es una asignacion, toma valores del medio externo (por
ejemplo, del teclado) y lo asigna a las variables del ambiente.

Leer <nombre de la variable>

Por ejemplo:
Leer Edad

LECTURA
o s
- s
[y -
18

ENTRADA



Entrada y Salida de datos.

ESCRIBIR: es |la accion primitiva que permite la salida de valores a
través de un dispositivo (por ejemplo, monitor). Esta accion toma uno o
mas valores de datos y los comunica al medio externo.

Escribir "Texto", <nombre de la variable>

Por ejemplo: escribir edad — (Tg] — [P ciatante oc: -, edad
Escribir edad @ 1 ¢ il doee B
Escribir "La edad es: ", edad - |

La edad del
< ) estudiante es: 18
& Monitor 1 =

e ) :
& Diferencia entre mostrar el valor de una variable sola @

y combinarla con texto explicativo.




Hablando con el Usuario: Entrada y Salida

s 1

--------- | Leer A :

. |

\ El programa pausay El programa muestra la y
. . . 7/
\ espera tu dato. informacidn al usuario. L7




Acciones edad Pantalla
Definir edad como Entero indefinido

Escribir “Ingrese la edad” Ingrese la edad
Leer edad 18

Escribir “Tiene “, edad, “ anios” Tiene 18 anios

-

\_

LECTURA
p /” ‘
A ‘
18

ENTRADA

LECTURA d \ ( descmwm
‘ \ i 1 8
18

)
18

ENTRADA

) \ SALIDA




¢Qué vimos hasta ahora?.

e Definir variables (nombre y tipo de dato).
e Dar valores a las variables:

1. —

2. Leer | cor NUM VAR

e Operar con variables.
e Mostrar en la pantalla

Escribir “Ingrese edad”
Escribir SUMA
Escribir “La suma es “, SUMA



Estructuras de control.

En la programacion estructurada, existen las estructuras de control
de flujo.

Esto hace referencia al orden en el que se ejecutaran las
instrucciones de un programa, desde su comienzo hasta que finaliza.

Vamos a utilizar 3 estructuras de control:

Secuencial Condicional Repeticion (Iteracion)

’ Condicion
Las tareas se ejecutan en La ejecucion toma un camino Un conjunto de tareas se
estricto orden, de arriba u otro dependiendo de una repite mientras se cumpla

hacia abajo. condicion (Verdadero/Falso). una condicion.




1. Estructura Secuencial

Y
Definir edad, FNac como Entero
l Esoribir "Ingrese anio de nacimiento ®
Leer FNac
edad<-2026=-FNac
l Escribir "La edad es: ", edad
¢ Cuantos rectangulos
l deberia dibujar?

Paso a paso. Una instruccion no comienza hasta que la anterior haya terminado.

A NotebookLM



2. Estructura Condicional (Si / Sino)

g1 nro MOD 2 = [ Entonces

nro MOD 2 = [ ; A
\\\\//,f . Escribir "El numero es par”
31M0

hip TR1 numar p——
Eseribir "Ll numero es Impar®  Bsoribir "EL mumero eg par” Escribir "Rl numero £3 Inpar

| | — PinSi

El algoritmo ‘evalta’ la situacion en el rombo y elige su propio camino.

A NotebookLM




3. Estructura de Repeticion (Mientras)

E
nro ‘={]>>""" Mientras nro <= @ hacer

Escribir 'Ingrese un nimero positivo'
Leer nro
FinMientras

Escribir 'Ingrese un nimero positivo' |2k p
¢ Como representaria

la sentencia
Léér nro

\/

l Automatizacion real: la tarea se ejecuta repetitivamente hasta que la condicion deja de cumplirse.

A NotebookLM



Proceso ParImpar
Definir nro Como Entero
Escribir "Ingrese un numero cu
Leer nro

FinFroceso

2i nro MOD 2 = 0 Entonces

Ezcribir "El numero ez par"

sino

Ezcribir "El numero ez impar"

Fin5i

ﬂientras nro <= 0 hacer

: Escribir "Ingrese un numero
; Leer nro

FirnMientras

Mientras cont ﬁ% 4 Hacer

Escribir "Ingrese un noi
Leer nro
=i nro MOD 2 = 0 Entonces
: Escribir bl I
sino
Escribir bl mpar

alquiera®

tmero cualguisra™

Secuencial: las tareas (acciones) se deben realizar en
el orden en que se escriben, es decir, primero una,
luego otra, desde la primera hasta la ultima (o de
arriba hacia abajo).

Seleccion (Condicional): las tareas (acciones) se
realizaran dependiendo de cierta situacion, estado
previo o condicion que se debe cumplir.

cualoquiera™

Iteracion (Repeticidon): una tarea o conjunto de
tareas (acciones) se deben realizar en forma repetitiva
una cantidad de veces especifica o dependiendo de
una condicion que se debe cumplir.



Condicional (seleccion)

Si <condicion> Entonces
<alternativa verdadera1>
Finsi

Si <condicion> Entonces
<alternativa verdadera>
Sino
<alternativa falsa>
Finsi

21 nro MOD Z = 0 Entonces

; Escribir "El numeroc £3 par”
Finsi

21 nro MOD Z = 0 Entonces

: Escribir "El numero es par™
sino

: Escribir "El numero es impar"®

Fin5i



Repeticion (Iteracion)

Iteracion simple | | Iteracion condicional
Mientras <condicion> Hacer Mientras <condicion> Hacer
<secuencia de acciones> <secuencia de acciones>
FinMientras FinMientras
;Dntﬁ—; I

E=zor
Leer nro

21 nro MOD 2 = 0 Entonces
: Ezcribir "El numero =z par”




Etapa 2: Diseio y desarrollo del algoritmo para resolver el problema.

1 Nac~rArmnAcicriAan An 11n nrknkhlama Aan FAaraac \/arciAn 1)\

- -

2. Algoritmo que da solucion a un problema: pseudocodigo y diagrama de

flujo.

Version 1

T1: Definir el ano de nacimiento y
edad como entero.

T2: Ingresar el ano de nacimiento
de una persona controlando que
sea un numero positivo.

T3: Calcular la edad con el aho de
nacimiento ingresado.

T4: Informar si puede votar o0 no
teniendo en cuenta la edad
calculada en T3.

Proceso InformarPuedeVotar

Definir edad,FNac Como Entero
Escribir 'Ingrese anio de nacimiento '
Leer FNac

Mientras FNac<=( Hacer

' Escribir 'Ingrese anio de nacimiento !
| Leer FNac

FinMientras

edad<-2024-FNac

51 edad>=lc Entonces

f Escribir 'Puede wvotar’

S1no

i Escribir 'No puede wvotar'

FinSi

FinProceso



Representacion Representacion
TEXTUAL GRAFICA
Pseudocodigo Diagrama de Flujo
(DF)

Proceso InformarPuedeVotar ¢”““'”WT“HEﬁ““c
Definir edad,FHac Como Entero [B=ftniv edad Fiac Coma Enteral
Escribir 'Ingrese anio de nacimiento ' jwmwnamnﬁemnmmm'f
Leer FHac

Hientras FHac<=0 Hacer

: Ezcribir 'Ingrese anio de nacimiento !
Leer FHac a

;E'il'LHiEl'.ltl"ElS ¢ lrereze anio de racinlerio

edad<-2024-FNac [P f

51 edad>=1¢ Entonces

: Ezcribir 'Puesde wvotarc'

edad>=1E
E=zcribir 'Ho pueds votar'

EE'i nsi £ ooede vn:ar"l.-'.' JPoede -.-nl:ar"l,-""

i |
FinFroceso *

Sino




Representacion de algoritmos: Diagrama de Flujo.

Un Diagrama de Flujo de Datos permite bosquejar graficamente, el

orden de las tareas involucradas en un algoritmo que da solucién a un
problema.

En esta materia se usan los siguientes simbolos para representar un DF:

inicio/fin Q <> condicion

accion

— flujo de ejecucion

Algunas de las pautas para crearlos son:

e Debe ser disefiado de forma que sea leido de arriba hacia abajo.
e Todo DF debe tener un comienzo y al menos un final.

e Para determinar el flujo de ejecucion se deben usar flechas @,,‘_";
(NO lineas). _;@ i




!

tarea i

!

tarea i+1

Secuencial: las tareas (acciones) se deben realizar en

F ? v
tarea i tarea j
. ] .

< _ !

tarea i

el orden en que se escriben, es decir, primero una,
luego otra, desde la primera hasta la Ultima (o de
arriba hacia abajo).

Condicional (seleccion): las tareas (acciones) se
realizaran dependiendo de cierta situacion, estado
previo o condicion que se debe cumplir.

Repeticion (Iteracion): una tarea o conjunto de
tareas (acciones) se deben realizar en forma repetitiva
dependiendo de cierta situacion, estado previo o
condicion que se debe cumplir.




©

¥

Dafinz un nimearo 2ntaro N1 SecuenCiaI

'

Dafina un nuemeno sntero N2

rase ; Verdadero
@ Condicional

Aux €0 Aux € N1 ‘

Verdadero

N1€Nl-MN2 Am € Amx +N1

| l Iteracion

Aux € Aux +] Nl1€N1-1

y )

| |




¢Qué es PSelnt?

https://pseint.sourceforge.net/

Es un editor e intérprete de algoritmos escritos en pseudocddigo que,
ademas, genera su respectivo DF.

2 pSelnt =-0%
Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda
-g_ <sin_titulo=* ® S | . .' @ ‘ p ﬁ ‘ %l Wl b
d o - 0 . 2
S cont < 0 | i
g g Asisti Aprender
#| 1! Hientras cont<n Hacer = H S : " Estructuras de control,
- - <o . der la logica :

13 i Escribir "Ingrese el dato ",1i, 51 ‘g Compfen elpfesms,
b 14 Leer dato itmos ’

15 i acume-acum+dato CONT<-CONT+1 2 de los agont variables
& FinMientras e
B / 'Ingrese el dato ',I,':"'7 ®
4 <| prom<-acum/n [ ‘: Evitar FaCi“tar
§ [wodaRapida i Lenguajes de programacion Ayudas y asistencias
g La instruccion Mientras ejecuta una secuencia de instrucci ACUM<-ACUM+DATO §
3 Mientras <condicién= Hacer —I =

. . <1nstrucciones:> — — E
FinMientras

Al ejecutarse esta instruccién, la condicién es evaluada, Sila condicién resulta verdadera, se ejecuta una vez

Este a.locdlo sté sieo ditad cm dlagama d fl.lo. S S - -



https://pseint.sourceforge.net/

| —

(Por qué usar P

Seint?

—{g—

o

Software Libre
Gratuito y sin restricciones.

En Espanol
Logica en tu idioma nativo.

—]
f—

|l

7D

Practico

Ejecuta y prueba tu logica
instantaneamente.

\Y/

Trampolin

Exportable a lenguajes reales como C++.

=)

e

m
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Genera
diagramas de

Indentado  fluio Interpretar
inteligente (elecutar)

Coloreado de

Aufocomp|ef0do Sintaxis



Ejemplos de algoritmos en PSelnt

- - - - _ . I L Proceso Suma
Definir A,B,C como Beales
Proceso Promedio

Definir i,H como Entero con la instruccion Escribir, ¥ lusgo 5 lee =1 dato

Definir acum,dato,prom como Reales S R -

E=zcribir "Ingresze la cantidad de datos:"
Leer n E=scribir "Ingrese el primer numero:™
Leer &

acum<—0

Escribir "Ingrese el segundo numero:™

Para i<-1 Hasta n Hacer Leer B

: E=zcribir "Ingrese £l dato ",i, ™"
Leer dato ah - 2 la suma - -

i acum<-acumtdato variable € mediante la asignacidn -

FinPara

prom<—acum,/n

E=zcribir "El promedio e=z: ",prom —_— r al wsuaric, t ; 1 sola

FinProceso

nE

Escribir "El resultado es: ",C

FinProceso



Ejemplo completo

Enunciado: dado el ano de nacimiento de una persona, informarle
Si puede 0 no votar.

Version 1
T1: Definir el ano de nacimiento y edad como entero.

T2: Ingresar el ano de nacimiento de una persona controlando que
sea un numero positivo.

T3: Calcular la edad con el ano de nacimiento ingresado.

T4: Informar si puede votar o no teniendo en cuenta la edad
calculada en T3.



Proceso InformarPuedeVotar
Definir edad,FNac Como Entero
Escribir 'Ingrese anio de nacimiento !
Leer FNac
ﬂientras FNac<={0 Hacer

. _ , o (Procezo |nformarPuedeiorar )
Escribir 'Ingrese anio de nacimiento ' ]

O=Tinir edad.Fiac Coma Enterno
Leer Flac | t

FinMientras J|'r"lrrE|I'E5E anic de pacinento " Ju'r
edad¢-2023-Fac E‘*-Lﬂ

51 edads»=_c Entonces

_ Ezcribir 'Puede wvotar' Fhac=@ ===
a
S1no J-'r Irare=e anio de naciplenin J.',rl
E=cribir 'Ho puede votar! *,
Finsi
FinProceso |

[edad < - M2 5FMac |

edad>=16

,r"run oo=de -.rn[ar"l.-'.' J.'r'F'n_-.Eu:ha- vntar"l.-'r"

1 Proceso



c Teoria
ilﬂj Pseudocodigo y Diagrama de Flujo

=
O—’—;

NAANAN

v Representacion de algoritmos: Pseudocadigo.
o Representacion de datos de entrada y salida.
o Expresiones (aritméticas/logicas/relacionales).
o Asignacion.
o Entrada de datos y salida.

o Estructuras de control: secuencial, condicional y de repeticion.

v Representacion de algoritmos: Diagrama de Flujo.
o Simbologia.
o Ejemplo completo.

v Pseudocodigo con PSelnt.



Teoria

A PSelnt y DF

iYa podemos comenzar con el
Practico!
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