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SITUACIONES PROBLEMÁTICAS: 

1. Dados tres números, deducir cuál es el central. 

2. Escribir un algoritmo que lea un número y deduzca si está entre 10 y 100, ambos 
inclusive. 

3. Se desea realizar una estadística de los pesos de los alumnos de un colegio de 
acuerdo con la siguiente tabla: 

Alumnos < 40kg  
40kg <= Alumnos <= 50kg   
50kg < Alumnos < 60kg   
Alumnos >= 60kg   
La entrada de los pesos de los alumnos se terminará cuando se introduzca el valor 
centinela -99. Al final se desea obtener cuántos alumnos hay en cada uno de los 
baremos. 

4. Realizar un algoritmo que averigüe si dados dos números introducidos por 
teclado, uno es divisor del otro. 

5. Realizar un algoritmo que pida el ingreso de un Nro. por teclado e informe si se 
encuentra comprendido en el entorno [-10; 10]. 

6. Realizar estadística de las alturas de alumnos s/ siguiente tabla: 

Alumnos < 1.5 m   
1.5 <= Alumnos <= 1.7 m   
1.7 < Alumnos < 2 m    
Alumnos >= 2 m  

Al final se desea obtener cuántos alumnos hay en cada uno de los baremos. 

7. Realizar estadística de las edades de alumnos s/ siguiente tabla: 

Alumnos < 18   
18 <= Alumnos <= 20  
20 < Alumnos < 25   
Alumnos >= 25 

Al final se desea obtener cuántos alumnos hay en cada uno de los baremos. 

8. Dados tres números, deducir si son distintos, y en ese caso indicar cual es el 
menor, el mayor y el central. 

9. Ingresar un número e indicar si es mayor, menor o igual a 0. 

10. Ingresar 10 número y determine cuales son primos. 

12. Realizar un programa que resuelva la ecuación cuadrática, pero que valide si los 
valores ingresados como coeficientes son números  
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ACTIVIDADES: 

Resolver las situaciones problemáticas anteriores, debidamente comentadas y comenzando 
con:  
1. ANALIZAR el Problema, Datos de Entrada, Salida y Auxiliares, y ¿Que ocurre sí?...  

2. Realizar el pseudocódigo,  

3. Diagrama de Flujo en RAPTOR, usando Módulos  

4. Codificación en VSC# Consola usando Módulos 

5. Codificación en VSC# Ventana. (Windows Form)  
 

Conocimientos necesarios: 

U 2) Algoritmos. Fases en la Creación de Programas. [ Programa = Algoritmos + Estructuras 

de DATOS]. U 3) Tipos de Datos. Expresiones. Operadores y Operandos. Identificadores 

de Constantes y Variables. Instrucciones Básicas: (1- Asignación, 2- Entrada, 3- Salida, 

4Expresiones Aritméticas y 5- Expresiones Lógicas. 6- Palabras Reservadas). 

U 4) Diagramación lógica. Diagramas de Flujo. Simbología. Algoritmos en pseudo - código. 

Diagramas estructurados (Nassi-Schneiderman) 

U 5) Estructuras Secuenciales. Uso de Asignaciones, Entradas y Salidas de Datos. U 6) 

Estructuras de selección o condicionales. Uso de condicionales para la formulación de 

algoritmos. U 7) Estructuras Repetitivas o Cíclicas: HACER-PARA, HACER-MIENTRAS, 

REPETIR-HASTA. 

   

RECOMENDACIÓN: 

Para proceder a la realización de los TPs de esta Guía, es recomendable releer la 

siguiente bibliografía para un repaso de los conceptos teóricos involucrados en 

resolución de estos problemas: 

Diseño_de_Algoritmos.pdf, En especial Capítulos 5. 

Curso de Algoritmia.pdf,  En especial Capítulos 5. 
 

Operatoria: 

Varía con cada situación problemática presentada, pero se resuelve en base a los 

conocimientos necesarios considerados. 

Resumen de estos: 

El Diseño del Algoritmo, [Secuencia ordenada de pasos - Sin 
Ambigüedades – que conducen a la solución de un Problema], que debe ser: 

i - Preciso  ii – Definido  iii – Finito. 



 UTN – FRRQ - 2° Ing. Electromecánica                Programación en Computación                 Unidad 4: Algoritmos 

JTP: Ing. José A. Sartor                                   TP4_G12_Ej12.ZIP                                     Página 4 de 29 

Esto implica identificar las tareas más importantes y ponerlas en el orden en 
que deben ejecutarse. 
Estos pasos pueden repetirse (Refinamiento Progresivo, Diseño 

Descendente o Top-Down) hasta obtener un Algoritmo:  

Claro,  Preciso y   Completo. 

Además, un Algoritmo consta de tres partes principales: 

i - Entrada o información necesaria para la ejecución del Algoritmo. 

ii - Proceso u operaciones necesarias para la Solución. 

iii - Salida o respuestas dadas por el Algoritmo. 

Un algoritmo puede ser escrito en Castellano narrativo, pero esta descripción 

suele ser demasiado ambigua. Para representarlo hay que buscar un método 

que consiga que sea fácilmente codificable y además que sea independiente 

de los lenguajes de programación.  

Los métodos más usuales son:  

A) Pseudo-Código 

B) Diagramas de Flujo  

C) Diagrama Nassi – Schneiderman, muy recomendado pero poco usado. 

 

NOTA: Los errores más comunes en programación son: 

1. De Sintaxis (mucho más comunes), Errores en las palabras o 

identificadores permitidos o en los signos de puntación. Por suerte si 

usamos el IDE del Lenguaje, este nos ayudará a resolverlos. 

2. De Lógica, Se pensó mal la forma de resolver el problema. OJO, 

muchas veces es un Error muy difícil de detectar. Ayuda hacer una 

tabla con muchos y variados valores pre calculados 

3. En tiempo de Ejecución.  Cuando el programa ya se está ejecutando. 

Por Ej. La división por cero, o la raíz cuadrada de un número negativo. 

Es el programador el responsable de evitar estos Errores, ya sea 

validando los ingresos y/o capturando directamente los errores (Tray 

catch) y ofreciendo soluciones. 
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1- Análisis del Problema, lo que implica Examinar cuidadosamente el 
problema para tener una idea clara de lo que se solicita y determinar los 
DATOS (de Entrada, Salida y Auxiliares).  

 Aquí es evidente que estamos en presencia de la Resolvente de la 
Ecuación Cuadrática.  

 Los datos de Entrada son tres valores numéricos que representan los 
coeficientes de la función: f(x) = A*X2 + B*X +C.  

A estos coeficientes los identificaremos con: coef_A, coef_B y coef_C. y los 
definiremos como datos de tipo Real. Hay lenguajes fuertemente tipeados (C#) 
que lo exigen, Raptor NO.  

 En este caso, es necesario como dato Auxiliar, el valor que está bajo la 
raíz, (conocido como Discriminante), ya que como no manejamos el Cálculo 
Complejo no podríamos realizar ese cálculo si su valor fuera negativo. A este 
coeficiente lo identificamos con: rDiscr. Además, definiremos otra variable 
Auxiliar de Texto (string o cadena) para guardar mensajes de salida, y la 
llamaremos sMensaje.  

 El Diseño del Algoritmo, [ Secuencia ordenada de pasos - Sin 
Ambigüedades – que conducen a la solución de un Problema], que debe 
ser:   i – Preciso  ii - Definido  iii – Finito.  

 En este caso, el Algoritmo o Proceso viene dado por la fórmula de la 
Resolvente de la Ecuación, y con esta fórmula ya podemos continuar para 
obtener los valores X1 y X2 que serán las soluciones solicitadas, si existen.  

 La Salida, que simplemente debe ser un Mensaje que imprime los valores 
de X1 y X2, o algún mensaje de Error o indicación de algún problema. 
 
2.A- Pseudo-Código:  

Es un lenguaje muy libre, que utiliza palabras reservadas y exige las 
sangrías. La estructura básica es:  

Algoritmo <TP4_G12_Ej12>  
// Encontrar las Raíces Reales de una Ecuación Cuadrática con Validación de Entradas  
// Usando la Resolvente de la Ecuación Cuadrática  
// Fecha de Entrega: DD/MM/AA.  
// Programador: Grupo 12 de PeC. 

  
VARIABLES: 
DE ENTRADA -  Real:   rCoef_A,   rCoef_B,   rCoef_C  
DE SALIDA -   Real:   X1,    X2  

Texto:   sMensaje  
AUXILIAR -   Real:   rDiscr  
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INICIO  
 

Leer_Numeros ( rCoef_A, rCoef_B, rCoef_C. ) // Función que carga Nros. 

// Inicio del 1er. Condicional o Exterior 
Si  (rCoef_A != 0) // Este Condicional verifica que el Divisor A NO sea = 0. 

Asignar: rDiscr  (rCoef_B^2 – (4*rCoef_A* rCoef_C) )  
// Inicio del 2do. Condicional o Interior o Anidado. 

Si (rDiscr >= 0)   // Verifica que el Discr NO SEA Negativo. 
Asignar: X1  (-rCoef_B+Raiz2(rDiscr) ) / (2 * rCoef_A)  
Asignar: X2  (-rCoef_B-Raiz2(rDiscr))/ (2 * rCoef_A)  
Asignar: sMensaje  “Raiz X1 = ” + X1 + “, Raiz X2 = ” + X2  
Imprimir ( sMensaje ) 

SiNo // Si el Discr < 0, se ejecuta esta parte del código 
Imprimir (“Por ser el Discriminante = (B^2 – 4 * A * C) < 0” ) 
Imprimir (“Esta Ecuación tiene Solución Compleja”)  
Imprimir (“No se Resuelve en esta Versión del Programa.”)  

FinSi // Termina el Condicional interior 
 

 // Continua con el condicional exterior 
SiNo // Si el Divisor A = 0, se ejecuta esta parte del código 

Imprimir (“Por ser el Coeficiente del término Cuadrático A = 0”) 
Imprimir (“Estamos en presencia de una Ecuación Lineal”)  

Asignar: X   ((- rCoef_C ) / rCoef_B) 
Imprimir (“Solución Única X = (-C/B) = ” + X) 

FinSi // Termina el Condicional exterior 
 

FIN  // Termina el Programa 
 

A continuación, se debería verificar que las respuestas dadas sean correctas 
para un grupo amplio de valores, realizando una tabla con los mismos y 
teniendo en consideración los valores especiales (A = 0; Discr < 0, etc…) 

 

3.B- Diagramas de Flujo. 

Utiliza símbolos normalizados unidos por flechas (líneas de flujo) que 

indican el orden en que debe ejecutarse cada paso.  

Es muy importante porque permite: 

▪ Ver el flujo del Programa. 

▪ Analizar la semántica del Condicional. 

▪ Entender como piezas individuales interactúan para formar programas 
más complejos. 
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DF en Raptor con Refinamiento Progresivo y uso de Ventana Gráfica. 
▪ Programa Main() 

 

▪ Sub Programa Abrir_Ventana() 
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▪ Sub Programa CargaCoeficientes() 

 

▪ Sub Programa OtenerNumero(), usado por Sub Prog. CargaCoeficientes(). 
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▪ Sub Programa Calcular() 
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▪ Sub Programa MostrarResultados() 
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▪ Sub Programa Cerrar_Ventana() 

 

 

Salidas en RAPTOR, de Consola y Ventana para las distintas 

Soluciones según los valores de Entrada. 
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3.C- Diagrama Nassi-Schneiderman o de Chapin. 

Reúne características propias de los anteriores y favorece la programación estructurada. 

Consta de una serie de cajas contiguas que se leerán siempre de Arriba-Abajo. 

Las tres estructuras básicas tienen su propia representación: 

▪ Secuenciales. Ejecuta todas las instrucciones en el orden dado. 

▪ Selectivas o Condicionales. Se ejecutan en función de una condición 

▪ Repetitivas. Repiten una porción de código en base a una condición. 

  

Representamos como Ejemplo de las tres Estructuras Básicas, Algunas SubRutinas de RAPTOR: 
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4. Codificación en VSC# Consola usando Módulos 

Comenzamos copiando el Código generado en Raptor a VSC# en Consola. 
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Vemos 134 Errores, que sabemos que se reducen en gran cantidad, redefiniendo las variables: 

 

Después de Redefinir las variables, vemos solo 42 Errores, y observando el código, aparecen en las Ventanas 
gráficas de Raptor, que evidentemente VSC# Consola NO maneja, y debemos adaptarlas. 
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Después de cambiar las Graph_Windows de Raptor por Console.WriteLine, estamos en los 18 Errores, y 
vemos que estos se encuentran en las Subrutinas: CargarCoeficientes y Calcular, por lo que expandimos los 
signos [+ ] de la Izquierda (al lado del número de línea), y procedemos a investigar estos Errores. 

El primer Error que encontramos es: while (1) [Este 1 en Raptor es el True de C#]. Si cambiamos 
a while (true), salvamos el Error, y el ciclo es eterno, hasta que ejecute un break; que 
aparece después de cumplir una condición. if (Is_Numeric(Num))) break; y este break quiere 
decir que debe interrumpir el ciclo (y de una forma poco elegante) 

Otro problema, es que la función (Is_Numeric(Num)), No la reconoce el VSC#, y debemos buscar 
alguna que acepte (Google).  

Otros dos Errores aparecen cuando calculamos las soluciones: 

X1 = (-B + Sqrt(Disc)) / (2 * A); [NO reconoce la función Sqrt()]; pero le indicamos que está 
en el paquete de Funciones Matemáticas y listo con: X1 = (-B + Math.Sqrt(Disc)) / (2 * A); 

Además, vemos que la parte que se refiere a la función Fun_Obtener_Numero(), el código que 
traemos desde Raptor se repite tres veces, que son las veces que se llama a esta subrutina 
(para cargar los Coeficientes A, B y C), entonces, es conveniente crear ya esta función para 
evitar la repetición del Código. 

Con los cambios sugeridos, llegamos al código que mostramos a continuación: 

 

 



 UTN – FRRQ - 2° Ing. Electromecánica                Programación en Computación                 Unidad 4: Algoritmos 

JTP: Ing. José A. Sartor                                   TP4_G12_Ej12.ZIP                                     Página 19 de 29 

 

 



 UTN – FRRQ - 2° Ing. Electromecánica                Programación en Computación                 Unidad 4: Algoritmos 

JTP: Ing. José A. Sartor                                   TP4_G12_Ej12.ZIP                                     Página 20 de 29 

 

El programa está Auto expicado y sin Errores. A continuación presentamos la Consola de VSC#: 
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Ahora, solo nos queda plantear una nueva versión, la  Consola_2, que sea totalmente Modular. 

 

 

Hemos creado, ademas de la Fun_Obtener_Numero(), la Sub_Mostrar_Mensaje(), y con ellas hemos 
Modulado y simplificdo todo el desarrollo del código del Problema. 
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El Código de la Subrutina Calcular, lo hemos dejado sin modificaciones (como lo generó Raptor), y que las 
versiones de la Subrutina MostrarResultados y Salir de la Aplicación, podemos verificar que es identico a la 
Versión Consola_1 
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Mostramos Resultados de la Version Consola-2: 
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5. Codificación en VSC# Ventana. (Windows Form)  

 

Como siempre, la versión con Formulario de Windows, la iniciamos con el diseño del Front-End o 
interfaz para el Usuario.  

1- Informamos la consigna del problema en una Etiqueta que aparece en el primer línea 
despues de la barra de Título de la ventana. 

2- Luego tenemos un GroupBox “Ingreso de Coeficientes”, para mostrar el valor de los 
Coeficientes ingresados con el boton “Ingresar Datos”. 

3- A la derecha, tenemoos el Area de Procesos o “Botones de Comando”, que son donde 
escribiremos el código para que realice las distintas tareas. 

4- Por último tenemos un GroupBox “Resultados”, para mostrar los Mensajes generados por 
el Botón “Calcular” ante las distintas situaciones que se presenten según los Datos 
ingresados. 

El código está comentado y no será difícil seguirlo. 
Como hemos creado un Módulo (Ingresar Datos) No existen TextBox para la entrada de 
datos por parte del Usuario, para ello usamos una función Pre Definida en 
Microsoft.VisualBasic.Interaction.InputBox(), y que es simplemente una ventana para la 
carga de Datos por parte del Usuario (Ídem al InputBox de Raptor) 

sNum = Microsoft.VisualBasic.Interaction.InputBox( funMensaje, "Ingresar 
Valor Numérico”); 

Como su Nombre lo indica, esta ventana retornará Texto, (Aunque ingrese números); por 
ello, debo verificar que el ingreso del Usuario sea texto que represente un Número y 
convertirlo a Número, y esto lo hacemos llamando a otra función predefinida en 
Microsoft.VisualBasic, pero ahora dentro del paquete Information.IsNumeric(sNum) 



 UTN – FRRQ - 2° Ing. Electromecánica                Programación en Computación                 Unidad 4: Algoritmos 

JTP: Ing. José A. Sartor                                   TP4_G12_Ej12.ZIP                                     Página 25 de 29 

La parte mas importante del código de “Ingresar Datos” son los aspectos ya comentados, 
donde hacemos uso de funciones predefinidas en Visual Basic, y para poder usar estas 
funciones debemos ir al Explorador de Soluciones, hacer clic derecho en Referencias, y 
luego clic en Agregar referencia 

 

Y luego tildar Microsoft.VisualBasic, para que quede como referencia de nuestro programa y poder 

usarlo en nuestro código. 
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Luego de esto, veremos que en el 

Explorador de Soluciones ya tenemos 

una Referencia a Microsoft.VisualBasic, 

y esto nos indica que ya podemos usar 

todas las funciones predefinidas dentro de 

ese lenguaje como si fueran propias del C# 

 

 

Finalmente, la Función static double funLeerNumero(string funMensaje) puede 

verse a continuación: 
 

// inicio una función que recibe un parámetro string y retorna un Número double 

static double funLeerNumero(string funMensaje) 
  {  // inicio funLeerNumero() 
 
    string sNum;    // la funciòn define dos variables internas: una String  
    double dNum;    // para cargar el valor introducido que teclado y otra para 

  // su valor numérico convertido a double. 
 
      Do // inicio del ciclo HACER MIENTRAS sNum NO es Número. 
   {   // aquí usa el argumento strMensaje pasado al llamar la función. 
            // y llama a Microsoft.VisualBasic para usar InputBox() 
            sNum = Microsoft.VisualBasic.Interaction.InputBox( funMensaje,  

".:. Ingresar Valor Numérico .:." ); 
            // aquí lee el valor introducido por el Usuario, que es string.               
        }  
      while ( ! Microsoft.VisualBasic.Information.IsNumeric ( sNum ) );   

// el ciclo continuo hasta que sNum sea un número, y cuando es SALE. 
      dNum = Double.Parse(sNum); // Al salir convierte sNum a double. 
      return dNum;     // y retorna el valor al llamado de la función.   
 
  }  // fin de funLeerNumero() 

 

A continuación presentaremos algunas Ventanas de salida de la aplicación 

para los distintos casos: 
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Como vemos la opción preseleccionada es <Ingresar Datos> que es el 
módulo que permitirá cargar los coeficientes de la ecuación, controlando que 
estos sean solo valores Numéricos (Carga VALIDADA de Datos) 

 

Esta ventana de ingreso de 

Datos solo aceptará valores 

Numéricos (Valida el Ingreso) 

 

Ventanas de Salida para los distintos coeficientes ingresados: 
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Con esta pantalla final, ya podemos salir de la aplicación. 


