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Capitulo 13. INSTRUCCIONES DE CONTROL REPETITIVAS

OBJETIVOS

e Conocer las instrucciones de control repetitivas, y saber hacer
uso de ellas.

« Aprender a anidar instrucciones de control repetitivas.

— Ya se ha estudiado que las instrucciones de un algoritmo pueden
ejecutarse secuencialmente. Por otra parte, puede darse el caso de
gue unas instrucciones se ejecuten y otras no, utilizando
instrucciones alternativas. Pero, ¢como se puede hacer que un
blogue de instrucciones se ejecute mas de una vez?
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13.1 INTRODUCCION

 Las instrucciones gue se utilizan para disenar algoritmos se pueden
clasificar en:

— Primitivas
— De control
— Llamadas a subalgoritmos (llamadas a subprogramas)

 Las instrucciones de control se clasifican en:

— Alternativas (selectivas)
— Repetitivas (iterativas)
— De salto (de transferencia)
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (1/37)

 Unainstruccion de control repetitiva permite ejecutar una o0 mas
Instrucciones varias veces. Existen tres tipos:

— Mientras
— Hacer...mientras
— Para

e A las instrucciones repetitivas también se las conoce como bucles,
ciclos olazos.

e Sintaxis de una instruccion repetitiva m ent r as en pseudoc6digo:

mentras ( <expresion | ogica> )
<bl oque_de_i nstrucci ones>
fin_mentras

©
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (2/37)

Para que se ejecute el <bl oque_de_i nstrucci ones>, la condicion tiene

gue ser verdadera. Por el contrario, si la condicion es falsa, el
<bl oque_de_i nstrucci ones> no se ejecuta.

Cuando el blogue de instrucciones de un bucle se ejecuta, se dice que se ha
producido una iteracion.

El <bl oque_de_i nstrucci ones> de un bucle m ent r as puede
ejecutarse cero o mas veces (iteraciones).

Si el <bl oque_de_i nstrucci ones> se ejecuta al menos una vez, seguira
ejecutandose repetidamente, mientras que, la condicion sea verdadera.
Pero, hay que tener cuidado de que el bucle no sea infinito.

Cuando la condiciéon de un bucle m ent r as se evalla siempre a verdadera,
se dice que se ha producido un bucle infinito, ya que, el algoritmo nunca
termina. Un bucle infinito es un error logico.

En resumen, una instruccion repetitiva m ent r as permite ejecutar,
repetidamente, (cero o mas veces) un bloque de instrucciones, mientras que,
una determinada condicion sea verdadera.

©,
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (3/37)

« EJEMPLO. Se quiere disenar el algoritmo de un programa que
muestre por pantalla los primeros diez niumeros naturales:

123456789 10

e Solucidon en pseudocaddigo:

al goritnmo Nuneros del 1 al 10
vari abl es
ent ero cont ador
inicio
contador - 1 /* Inicializaci 6n del contador */
mentras ( contador <= 10 ) /* Condicion */
escri bir( contador ) [* Salida */
contador = contador + 1 /* Increnento */
fin_mentras

fin <:>
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (4/37)

En el algoritmo se ha utilizado un contador.

En programacion, se llama contador a una variable cuyo valor se
incrementa o decrementa en un valor fijo (en cada iteracion de un
bucle).

Un contador suele utilizase para contar el niUmero de veces que
itera un bucle. Pero, a veces, se utiliza para contar, solamente,
aquellas iteraciones de un bucle en las que se cumpla una
determinada condicion.

Ademas, en este caso, el valor de la variable cont ador se ha
visualizado en cada iteracion.
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (5/37)

« Sintaxis de una instruccion (" mco )
repetitiva m entr as en Il
ordinograma: contador ¢ 1

=1
<expresion loégica>

________ Y e / escribir( contador

Fador € ~Aantador +
1 | s T B B N | (L | 1
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (6/37)

Sintaxis de la instruccion whi | e:

while ( <expresion | 6gica> )

{

<bl oque_de_i nstrucci ones>

}

Cuando el <bl oque_de_i nstrucci ones> solo contiene una
instruccion, los caracteres abrir llave ({) y cerrar llave (} ) son
opcionales.
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (7/37)

e Solucién en C:

#i ncl ude <stdi o. h>

i nt mai n()
{
I nt cont ador ;
printf( "\n "),
cont ador = 1; /[* Inicializaci 6n del contador */
while ( contador <= 10 ) /* Condici 6n */
{
printf( "% ", contador ); /* Salida */
cont ador ++; [* I ncrenmento */
}
return O;
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (8/37)

« EJEMPLO. Se quiere disenar el algoritmo de un programa que
muestre por pantalla los primeros diez niumeros naturales, pero a la
Inversa, es decir, del 10 al 1.

10987654321

e Solucidon en pseudocaddigo:

al goritno Nuneros del 10 al 1

vari abl es
ent ero cont ador
inicio
contador - 10 [* Canbio 1 */
mentras ( contador >= 1) [* Canbio 2 */
escri bir( contador )
contador - contador — 1 [* Canbio 3 */

fin_mentras

fin (12)
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (9/37)

Para que el algoritmo realice la nueva tarea encomendada, ha
sido necesario realizar tres cambios en los aspectos mas criticos
del bucle m entr as:

1. Lainicializacion de la variable cont ador (cambio 1):
necesaria para gue la condicion pueda evaluarse
correctamente cuando el flujo del algoritmo llega al bucle
m entras.

2. Lacondicion del bucle m ent r as (cambio 2): afecta al
ndmero de iteraciones que va a efectuar el bucle. También se
la conoce como condicion de salida del bucle.

3. Lalinstruccién de asignacion (cambio 3): hace variar el valor
de la variable cont ador dentro del blogue de instrucciones.
De no hacerse correctamente, el bucle podria ser infinito. @
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (10/37)

« EJEMPLO. Un pequeiio descuido, como por ejemplo, no escribir de
forma correcta la condicion del bucle, puede producir un bucle
Infinito:

al goritno Nuneros del 10 al 1
vari abl es
entero cont ador
inicio
contador - 10 [* Canbio 1 */
mentras ( contador <= 10 ) /* Descuido */
escri bir( contador )
contador - contador — 1 /* Canbio 3 */
fin_mentras
fin
 En pantalla:

109876543 210-1-2-3 -4 -5
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (11/37)

EJEMPLO. Otro error muy frecuente es inicializar mal la variable
gue participa en la condicion del bucle:

al goritno Nuneros del 10 al 1
vari abl es
ent ero cont ador
inicio
contador - 1 /* Descui do */
mentras ( contador >= 1) [* Canbio 2 */
escri bir( contador )
contador - contador — 1 /[* Canmbio 3 */
fin_mentras
fin

En pantalla:

N
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (12/37)

« EJEMPLO. También es un error muy tipico olvidarse de escribir
alguna instruccion:

al goritno Nuneros del 10 al 1

vari abl es
ent ero cont ador

inicio
contador - 10 [* Canbio 1 */
mentras ( contador >= 1) [* Canbio 2 */

escri bir( contador )
[ * Descui do */
fin_mentras
fin

 En pantalla:

10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 ...
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (13/37)

« EJEMPLO. Un bucle m ent r as puede iterar cero 0 mas veces.
Asi, por ejemplo, en el algoritmo siguiente existe un error I6gico que
provoca que el bucle no itere ninguna vez:

al goritno Nuneros del 10 al 1
vari abl es
ent ero cont ador
inicio
contador - O [ * Descui do */
mentras ( contador >= 1) [* Canbio 2 */
escri bir( contador )
contador < contador — 1 [* Canmbio 3 */
fin_mentras
fin
 En pantalla:
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (14/37)

En el ejemplo anterior, se ha producido un error logico, ya que, para
gue el bucle iterase diez veces, se deberia haber asignado a la
variable cont ador el valor 10, en vez del 0.

No obstante, bajo determinadas circunstancias, si puede tener
sentido hacer uso de un bucle m ent r as, el cual pueda no iterar

ninguna vez. Por ejemplo, en el siguiente problema.
EJEMPLO. Se quiere disenar el algoritmo de un programa que:
1°) Pida por teclado la nota (dato real) de una asignatura.

2°) En el caso de que la nota sea incorrecta, muestre por pantalla el
mensaje:

— "ERROR: Nota incorrecta, debe ser >= 0y <= 10“.
3°) Repita los pasos 1° y 2°, mientras que, la nota introducida sea
Incorrecta.
4°) Muestre por pantalla:

— "APROBADQ", en el caso de que la nota sea mayor o igual que 5.

— "SUSPENDIDQ", en el caso de gque la nota sea menor que 5.
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (15/37)

 En pantalla:

Introduzca nota (real): 12.4
ERROR: Nota incorrecta, debe ser »=
Introduzca nota (real): -3.3

ERROR: Nota incorrecta, debe ser »>=

Introduzca nota (real): 8.7

APROBADO
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vari abl es
real nota
inicio
escribir( "Introduzca nota (real): " )

| eer( nota )

/[* Si la primera nota introducida por el usuario
es correcta, el bucle no itera ninguna vez. */

mentras ( nota < 0 o nota > 10 )
escribir( "ERROR Nota incorrecta, debe ser >= 0y <= 10" )
escribir( "Introduzca nota (real): " )
| eer( nota )

fin_mentras

/* Mentras que el usuario introduzca una nota
incorrecta, el bucle iterara. Y cuando introduzca
una nota correcta, el bucle finalizara. */

si ( nota >=5)

escribir( "APROBADO' )
si no

escri bir( "SUSPENDI DO' )
fin_si

fin

13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (16/37)

Solucion:

algoritmo Calificaci on_segun_nota
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EJERCICIOS RECOMENDADOS

« Resueltos: 1,2y 3.

 Propuestos: 1,2y 3.
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (17/37)

e Sintaxis de una instruccion repetitiva hacer ... m entras en
pseudocodigo:

hacer
<bl oque_de i nstrucci ones>
mentras ( <expresion | ogica> )

« Enunbucle hacer...m entras, primero se ejecuta el bloque de
instrucciones y, después, se evalua la condicion. En el caso de que
ésta sea verdadera, se vuelve a ejecutar el bloque de instrucciones. Y
asi sucesivamente, hasta que, la condicion sea falsa.

« El<bl ogue_de_instrucci ones>deunbucle hacer...mentras

puede ejecutarse una 0 mas veces (iteraciones). También hay que
prevenir que el bucle no sea infinito.

« Enresumen, unainstruccion repetitiva hacer. .. m entras permite

ejecutar repetidamente (una o mas veces) un bloque de instrucciones,
mientras que, una determinada condicion sea verdadera. @
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (18/37)

« EJEMPLO. Se quiere disenar el algoritmo de un programa que
muestre por pantalla los primeros diez numeros naturales:

123456789 10

e Solucidon en pseudocaddigo:

al goritnmo Nuneros del 1 al 10

vari abl es
ent ero cont ador
I nicio
contador - 1 /* Inicializaci 6n del contador */
hacer
escri bir( contador ) [* Salida */
contador = contador + 1 /[* I ncremento */
m entras( contador <= 10 ) [ * Condi ci on */

fin <:>
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (19/37)

» Sintaxis de una instruccion (" mico )
repetitiva hacer. .. mentras v
en ordinograma: contador €

% / escribir( contador ) /

f A . . \ )
l <T..:>l:3£:_’1;(—‘. de 1INSTIaCC1OoIles -'I
e e . o o — — — — —— — — o contador €& contador + 1

=]

<expresion ldogicaz
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (20/37)

e Sintaxis de la instruccidn do. . . whi | e;:

do
{

<bl oque_de_i nstrucci ones>
} while ( <expresion_|dgica> );

« Cuando el <bl oque_de_i nstrucci ones> solo contiene una
instruccion, los caracteres abrir llave ({) y cerrar llave (} ) son
opcionales.
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (21/37)

e Solucién en C:

#i ncl ude <stdi o. h>

i nt mai n()
{
I nt cont ador ;
printf( "\n " );
contador = 1; /[* Inicializaci 6n del contador */
do
{
printf( "% ", contador ); /* Salida */
cont ador ++; [* I ncrenmento */
} while ( contador <= 10 ); /* Condi ci 6n */
return O;
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (22/37)

Como ya se ha dicho, el bucle hacer ... m ent r as puede iterar

una o mas veces, por tanto, cuando un blogue de instrucciones
debe iterar al menos una vez, generalmente, es mejor utilizar un
bucle hacer... m entras que un bucle m ent r as, como por

ejemplo, en el siguiente problema.

EJEMPLO. Se quiere disenar el algoritmo de un programa que:
1°) Pida por teclado un niumero (dato entero).
2°) Pregunte al usuario si desea introducir otro o no.

3°) Repita los pasos 1° y 2°, mientras que, el usuario no responda
'n' de (no).

4°) Muestre por pantalla la suma de los numeros introducidos por el
usuario.

€
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (23/37)

 En pantalla:

Introduzca un numero entero: 7
;Desea introducir otro (s/n)?: s
Introduzca un numero entero: 16
;Desea introducir otro (s/n)?: s

Introduzca un numero entero: -3

;Desea introducir otro (s/n)?: n

La suma de los numeros introducidos es:

20
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (24/37)

Solucion: (e = )

al goritnmo Sunma_de nuneros_introduci dos_por_el usuario | acumulador €0 |
R
vari abl es rI
caracter seguir fgacnhi:c" troduzca to en ")/
entero acurul ador, nunero #
/3.“1:[ numarca } l,r"'l
inicio ¢
/* En acunul ador se va a guardar |la suma [ scumulador € acumulager + numere
de | os ndneros introduci dos por el usuario. */ ¢
feseribir( "ibeses Dntroducic otro wimere (s/a17: " )]
acunul ador - 0 ¢
hacer /leer{ sequir } /
escribir( "Introduzca un nunero entero: " ) {
| eer( nunero ) sl ___.,,--"'F-’- 5-""*-.5_5 EDC lenguaje
acumul ador - acumul ador + numero ~a;fij' ‘}:;;,;} ::jﬁiﬁ;i
escribir( "¢Desea introducir otro ndnero (s/n)?: " ) ““I;;
. ! eer( segul I'. ) ,.-‘rrascrihirt "La suma acumilada de los nimeros introdecides es: ®, acumalader ) [/
mentras( seguir <> 'n' ) 4 d
/* Mentras que el usuario desee introducir ,——7$§——ﬁﬁ
mas nuneros, el bucle iterara. */ —_—

escribir( "La suma de | os nuneros introduci dos es: ",
acumul ador )
fin
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (25/37)

* En el algoritmo del ejemplo anterior se ha utilizado un acumulador.

 En programacion, se llama acumulador a una variable cuyo valor se
incrementa o decrementa en un valor que no tiene por qué ser fijo (en
cada iteracion de un bucle).

 Un acumulador suele utilizarse para acumular resultados producidos
en las iteraciones de un bucle.
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (26/37)

» Diferencias entre un bucle m entras y un bucle hacer... m entras:

Diferencias entre un bucle mientras y un bucle hacer .. .mientras:

mientras hacer...mientras

Pasos a realizar:

l. Se evalna la condicion. l. Se gjecuta el bloque de instruc-
C10Nes.
2. Se gjecuta el bloque de instrucciones. 2. Se evalua la condicion,

Numero de iteraciones:

Cero o mas veces (0-n). Una o mas veces (1-n).
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EJERCICIOS RECOMENDADOS

 Resueltos: 4,5y 6.

 Propuestos: 4,5y 0.
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (27/37)

Sintaxis de una instruccion repetitiva par a en pseudocddigo:

para <vari able> - <val or _inicial> hasta <val or_final >
[ incremento <val or _increnento> ] hacer

<bl oque_de_i nstrucci ones>
fin_para

En una instruccién repetitiva par a, siempre se utiliza una <vari abl e> ala
gue se debe asignar un <val or _i ni ci al >. En cada iteracion del bucle, al
valor de la <vari abl e> se le suma el <val or _i ncr enent o>y, cuando la
<vari abl e> supera el <val or _fi nal >, el bucle finaliza.

Por tanto, una instruccion repetitiva par a permite ejecutar, repetidamente,
un blogue de instrucciones, en base a un valor inicial y a un valor final.

El bucle par a es ideal usarlo cuando, de antemano, ya se sabe el nimero de
veces (iteraciones) gque tiene que ejecutarse un determinado bloque de
instrucciones.

El bucle par a es una variante del bucle m ent r as y, al igual que éste, puede
iterar cero 0 mas veces. Sin embargo, el bucle par a solo se suele usar
cuando se conoce el numero exacto de veces que tiene que iterar el bucle.

()
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (28/37)

EJEMPLO. Se quiere disenar el algoritmo de un programa que
muestre por pantalla los primeros diez numeros naturales:

123456789 10

Solucion en pseudocodigo:

al goritnmo Nuneros del 1 al 10

vari abl es
ent ero cont ador

inicio
para contador - 1 hasta 10 increnento 1 hacer
escri bir( contador )
fin_para

fin <:>
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (29/37)

EJEMPLO. Cuando el incremento es 1, se puede omitir la palabra
reservada i ncr enent o, y su valor.

al goritnmo Nuneros del 1 al 10

vari abl es
ent ero cont ador

inicio
/[* Al no aparecer el valor del increnento,
se entiende que es 1. */

para contador - 1 hasta 10 hacer
escri bir( contador )
fin_para
fin
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (30/37)

EJEMPLO. Se quiere disenar el algoritmo de un programa que
muestre por pantalla los primeros diez numeros naturales, pero a la
Inversa, es decir, del 10 al 1.

10987654321

Solucion en pseudocodigo: (utilizando un incremento negativo)

al goritno Nuneros del 10 al 1

vari abl es
ent ero cont ador

inicio
para contador - 10 hasta 1 increnento -1 hacer
escri bir( contador )
fin_para

fin
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (31/37)

EJEMPLO. Por otra parte, tambien es posible omitir la palabra reservada
| ncr enent o y su valor, entendiéndose, en ese caso, que es -1, ya que,
el <val or _i ni ci al > es mayor que el <val or fi nal >y, por tanto,
solo es razonable un incremento negativo.

al goritno Nuneros _del 10 al 1

vari abl es
ent ero cont ador

inicio
/[* Al no aparecer el valor del increnento,
se entiende que es -1. */

para contador - 10 hasta 1 hacer
escri bir( contador )
fin_para

fin <:>
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (32/37)

 Paralos casos en gque el incremento es negativo, también se puede
utilizar la sintaxis:

para <vari able> - <valor _inicial> hasta <val or_final >
[ decrenento <val or _decrenento> ] hacer

<bl oque_de_i nstrucci ones>
fin_para

« EJEMPLO

al goritnmo Nuneros del 10 al 1
vari abl es
entero cont ador
inicio
para contador - 10 hasta 1 decrenento 1 hacer
escri bir( contador )
fin_para

fin
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Capitulo 13. INSTRUCCIONES DE CONTROL REPETITIVAS

13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (33/37)

* Por consiguiente, la sintaxis completa de una instruccion
repetitiva par a es:

para <variable> - <valor _inicial> hasta <val or_final >
[ increnento <val or i ncrenento> |

decrenent o <val or _decrenento> ] hacer

<bl oque_de i nstrucci ones>
fin_para
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Capitulo 13. INSTRUCCIONES DE CONTROL REPETITIVAS

13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (34/37)

e Sintaxis de una instruccion
repetitiva par a en ordinograma:

% ( INICIO )
<variable> € <valor inicial> %
Sl <valor final> R R
[ incremento <valor incremento> | sl :’ r‘""n"'-""ji",jj' € l>
decremento <valor decremento> ] Ly
- incrementao 1

NO
———————————————— NO
{<bloque_de_instru::icnes}"l l / escribir( contador ) / i
( FIN )
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (35/37)

e Sintaxis de la instruccion f or :

for ( <expresion_ 1> ; <expresion 2> ; <expresion_ 3> )

{

<bl oque_de_i nstrucci ones>

}

« Cuando el <bl oque_de_i nstrucci ones> de una repetitiva par a
solo contiene una instruccion, los caracteres abrir llave ({) y cerrar
llave (} ) son opcionales.
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (36/37)

EJEMPLO.

#i ncl ude <stdi o. h>
i nt mai n()
{

I nt cont ador ;

printf( "\n "),

for ( contador = 1 ; contador <= 10 ; contador++ )
printf( "% ", contador );

return O;
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13.2 INSTRUCCIONES REPETITIVAS (37/37)

En este caso, <expresi on_1>, <expresi on_2>y
<expr esi 6n_3>, se corresponden, respectivamente, con:

— lainicializacion de la variable contador, ( INTCTIO )
— la condicion de salida del bucle y }
— elincremento de la variable contador (== T"-" T~~~

de una instruccion repetitiva m ent r as. ————m——

{ <gxpresidon 3>1
1 : =

—=2-] !

C FIN ) @
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13.3 4 CUANDO USAR UN BUCLE U OTRO?

 Ala hora de elegir un bucle u otro, debemos hacernos la siguiente
pregunta:

— ¢Se conoce, de antemano, el numero de veces (iteraciones) que
tiene que ejecutarse un determinado bloque de instrucciones?

« Silarespuesta es afirmativa, habitualmente se usa un bucle par a.
En caso contrario, nos plantearemos la siguiente pregunta:

— ¢El bloque de instrucciones debe ejecutarse al menos una vez?

 En este caso, si la respuesta es afirmativa, generalmente haremos
uso de un bucle hacer. .. m entras, y silarespuesta es
negativa, usaremos un bucle m ent r as.
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EJERCICIOS RECOMENDADOS

« Resueltos: 7,8,9, 10,11y 12.

 Propuestos: 7,8, 9, 10, 11y 12.
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Capitulo 13. INSTRUCCIONES DE CONTROL REPETITIVAS

13.4 ANIDAMIENTO (1/18)

Al igual que las instrucciones alternativas, las instrucciones repetitivas
también se pueden anidar, permitiendo las siguientes combinaciones de
anidamiento:

mentras enmentras.

m entras en hacer...mentras.

m ent ras en par a.

hacer...mentras en hacer...mentras.
hacer...m entras en par a.

hacer... mentras enm entras.

par a en par a.

paraenmentras.
paraenhacer...mentras.

De ellas, vamos a estudiar, como ejemplo, las combinaciones:

par a en par a.
paraenhacer...mentras.
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13.4 ANIDAMIENTO (2/18)

Sintaxis de bucle par a en par a:

para <variable 1> -

<valor _inicial_ 1> hasta
<val or final 1> |

I ncrenento <val or _increnento_1> |
decrenento <val or _decrenento_1> ] hacer

/[* Inicio del anidamento */

para <variable 2> -

<val or _inicial_ 2> hasta
<val or _final 2> |

i ncrenment o <val or i ncrenento_2> |

decrenent o <val or _decrenento_ 2> ] hacer
<bl oque_de_i nstrucci ones>

fin_para

/[* Fin del anidamento */

fin_para
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13.4 ANIDAMIENTO (3/18)

« EJEMPLO. Se quiere

e ; 2 %1 =2
disefar el algoritmo de un 2 %2 =4
programa que muestre por 5% 3= 8
pantalla las tablas de 2 * 5 =10

inli : 2 % 6 = 12
multiplicar del 1, 2 y 3: 5«7 - 13
2 * 8 = 16
2 * 9 = 18
2 * 10 = 20
1*1=1
1*2=2 3 % 1 =3
1* 3 =3 3%2=656
1+*4=4 3%3=9
1*5=>5 3 % 4 = 12
11"{5:6 3 * § = 15§
11"{?:? 3 * f = 18
1":{8:8 3}'{?221
1*9=29 3 % 8 =24
1 * 10 = 10 3% 9 = 27
3 * 10 = 30
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Capitulo 13. INSTRUCCIONES DE CONTROL REPETITIVAS

13.4 ANIDAMIENTO (4/18)

Solucidon en pseudocodigo:

algoritno Tablas_de nultiplicar _del 1 2 y 3

vari abl es
entero i, j, r

inicio
para i - 1 hasta 3 hacer /* Bucle 1 */

/* Inicio del anidamento */
para | - 1 hasta 10 hacer /* Bucle 2(anidado) */

r—= i * |
escribir( i, " * ", j," =",71)
fin_para

/[* Fin del anidamento */

fin_para
fin
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Capitulo 13. INSTRUCCIONES DE CONTROL REPETITIVAS

13.4 ANIDAMIENTO (5/18)
( INICIO )

e Solucion en ordinograma:

=] 1 & 1
3
itncremenko 1
NO
j & 1
s/ 10
i \ incremento 1
r €1 * 3 NO
EDC lenguaje C
/ascribir[ Jogee T # W ep . oML CE ‘,l/ Ejemplo 13.21
carlospes.com
Y

(FIHD@
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Capitulo 13. INSTRUCCIONES DE CONTROL REPETITIVAS

13.4 ANIDAMIENTO (6/18)

e Sintaxis de bucle paraen hacer...mentras:

hacer

/[* Inicio del anidamento */
para <vari able> - <val or inicial> hasta <valor_final >
[ increnento <val or i ncrenento> |
decrenent o <val or _decrenento> | hacer
<bl oque_de_i nstrucci ones>
fin_para
/[* Fin del anidam ento */

mentras ( <expresion | ogica> )
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Capitulo 13. INSTRUCCIONES DE CONTROL REPETITIVAS

13.4 ANIDAMIENTO (7/18)

Introduzca un numero entero: 7

« EJEMPLO. Se quiere
disefar el algoritmo de un
programa gue muestre por
pantalla la tabla de
multiplicar de un numero
entero introducido por el
usuario. El proceso debe
repetirse mientraS que el ;Desea ver otra tabla (s/n)7: s
UsuariO IO desee: Introduzca numero entero: -12

La tabla de multiplicar del -12 es:

-12 -12
-12 -24
-12 -36
-12 -48
-12 -60
-12 -72
-12 -84
-12 -96
<12 -108
-1 = =120

La tabla de multiplicar del 7 es:

7
14
21

munn

HoN B N ¥ N W N N ¥
Emmwmmnwml—-

B e e e e [ e e e e |

1}
=]
o

nmuwunmwmwmwmiumn

o N o o N N N N N

= 0 00 ~J O 1 d P =

iDesea ver otra tabla (s/n)7: n
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13.4 ANIDAMIENTO (8/18)

Solucion en pseudocodigo:

algoritmo Tabla_de_mnultiplicar_de_un_numero

vari abl es
caracter seguir
entero i, nunero
inicio
hacer
escribir( "lIntroduzca un ninero entero: " )

| eer( nunero )

escribir( "La tabla de multiplicar del ", numero , es: ")

/* Inicio del anidam ento */
para i - 1 hasta 10 hacer
escribir( nunmero, " * ", i, " =", i * nunero )
fin_para
/* Fin del anidamnmiento */

escribir( "¢Desea ver otra tabla (s/n)?: ")
| eer( seguir )
mentras ( seguir <>
fin

n' )
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13.4 ANIDAMIENTO (9/18)

Solucién en ordinograma: Cm=)

a‘fﬁgcribir[ "Intrody nimere enterc: " 1-..-"'.
l."'rltt:lrt ameros )
__-"I'EHI::L‘.'I.h.'I.fI: "La tahla de mi r del Y, numero
8 i+ %,
—— L b
% lnccement |f/"
¥ T
ascnhlr# numezrc, ™ * ",
foi ;1% numere ).,
¥
_l.-".&El'_‘rlb:l.r{ ":Demes wer otra tabla (a/ny?: ® b/f
EDEC lenguajs € J,.-"'.laa:i it ij
Ejemplo 13.22
carloapes.com i
Sl
'—]J r <> 'n? f;"

ND
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13.4 ANIDAMIENTO (10/18)

e Las instrucciones alternativas y repetitivas también se pueden anidar entre
si, permitiendo realizar 18 combinaciones mas de anidamiento:

— m entras en doble.

— m entras ensimple.

— m entras en multiple.

— hacer...m entras en doble.
— hacer...m entras en simple.
— hacer...m entras en multiple.

— Mudltiple en m ent r as.
— Mdltiple en hacer. .. m entr as.
— Mdltiple en par a.

* De ellas, vamos a estudiar, como ejemplo, las combinaciones:
— Simple en par a.
— Multiple en hacer...mentras. @
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13.4 ANIDAMIENTO (11/18)

e Sintaxis de alternativa simple en bucle par a:

para <vari able> - <val or _inicial> hasta <val or_final >
[ increnento <val or i ncrenento> |

decrenento <val or _decrenento> ] hacer

/[* Inicio del anidamento */
si ( <expresion_| ogica> )

<bl oque_de_i nstrucci ones>
fin_si
/[* Fin del anidam ento */

fin_para
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12.3 ANIDAMIENTO (12/18)

« EJEMPLO. Se quiere disenar el algoritmo de un programa que
muestre por pantalla todos los nimeros enteros del 1 al 100 (ambos
Inclusive) que sean divisibles entre 17 0 21.:

17 21 34 42 51 63 68 84 85
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13.4 ANIDAMIENTO (13/18)

Solucidon en pseudocodigo:

al goritno Numeros_enteros_divisibles entre 17 o 21

vari abl es
ent ero nunero

inicio
para nunero - 1 hasta 100 hacer

/* Inicio del anidamento */

si ( numero nod 17 = 0 o nunero nod 21 = 0 )
escribir( nunero )

fin_si

/* Fin del anidamento */

fin_para
fin
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13.4 ANIDAMIENTO (14/18)

e Solucion en ordinograma:

( INICIO )

EDC lenguaje C
Ejemplo 13.23
carlospes.com

h 4

fiumero mod
numers mod 21

/ escribir(

numero ) /

numers € 1
100
incremento 1

NO

){?4

C FIN )
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EJERCICIOS RECOMENDADOS

 Resueltos: 13, 14, 15y 16.

 Propuestos: 13, 14, 15,16y 17.
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13.4 ANIDAMIENTO (15/18)

o Alternativa multiple en bucle hacer... m entras:

Anidar una alternativa multiple en un bucle hacer ... m entr as,
es la solucion idonea cuando se quiere realizar un mend.

Un menu ofrece al usuario la posibilidad de elegir qué accion(es)
realizar de entre una lista de opciones.
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13.4 ANIDAMIENTO (16/18)

« EJEMPLO. Se quiere disefnar el algoritmo de un programa que:

1°) Muestre un menu con 4 opciones:

1. Calcular el doble de un nimero entero.

2. Calcular la mitad de un nimero entero.

3. Calcular el cuadrado de un niumero entero.
4, Salir.

2°) Pida por teclado la opcion deseada (dato entero).
3°) Ejecute la opcidon del menu seleccionada.

4°) Repita los pasos 1°, 2° y 3° mientras que, el usuario no seleccione
la opcion 4 (Salir) del menu.
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13.4 ANIDAMIENTO (17/18)

Calcular el doble de un numero entero.

L4 En panta”a Calcular 1a mitad de un numero entero.

Calcular el cuadrado de un numero entero.
salir.

Introduzca opcion (1-4): 3
Introduzca un numero entero: 16

E1l cuadrado de 16 es 256

1. calcular el doble de un numero entero.

2. Calcular 1a mitad de un numero entero.

3. Calcular el cuadrado de un nlimero entero.
4, salir.

Introduzca opcion (1-4): 1

Introduzca un numero entero: 19

E1l doble de 19 es 38

Calcular el dqb]e de un numero entero.
Calcular la mitad de un numero entero.
Calcular el cuadrado de un numero entero.
salir.

Introduzca opcion (1-4): 4
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13.4 ANIDAMIENTO (18/18)

e Solucion en pseudocodigo:

al goritnmo Menu_de_opci ones

segun_sea ( opcion )

vari abl es C - " . "
. 1' : escribir( "Introduzca un numero entero:" )
caracter opcion leer( numero )
entero numero escribir( "El doble de ", nunero, " es ",
numero * 2 )
inicio
hacer "2'" : escribir( "Introduzca un nurmero entero:" )
escribir( "1. Calcular el doble de un nanero entero." ) | eer ( numero )
escribir( "2. Calcular la nitad de un namero entero." ) escribir( "La mitad de ", nunero, " es ",
escribir( "3. Calcular el cuadrado de un namero entero." ) numero / 2)
escribir( "4. Salir." ) o ;
"3" @ escribir( "Introduzca un nanero entero:" )
| eer ( numero )
/* Filtranos |a opcién el egida por el usuario */ S
h P 9 P escribir( "El cuadrado de ", nunero, " es "
acer o . numero * nunero )
escribir( "lIntroduzca opcién: " ) fin_segun_sea
| eer ( opcion ) - -
mentras( opcion < '1' o opcion '> 4) mentras ( opcion <> '4" )
/* La opcion sélo puede ser "1', '2', "3 &6 '4" */ fin
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EJERCICIOS RECOMENDADOS

e Resueltos: del 17 al 22.

 Propuestos: del 18 al 25.
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