INSTITUTO SUPERIOR DE
FORMACION TECNICA N° 177

Algoritmos y Estructuras de Datos 1

Estructura de Repeticion while

Prof. Lic. Walter Carnero
profewaltercarnero@gmail.com

Codigo de apunte: AYyEDDO4



Instituto Superior de Formacién Técnica N° 177
Tecnicatura Superior en Analisis de Sistemas
Algoritmos y Estructuras de Datos 1 Prof. Lic. Walter Carnero

APUNTE: AyEDDO5 — ESTRUCTURA DE REPETICION WHILE

LA ESTRUCTURA DE REPETICION WHILE

Cuando disefiamos un algoritmo o escribimos un programa puede darse el caso en que
necesitemos repetir una secuencia de cédigo una determinada cantidad de veces o
mientras una condicidén sea verdadera, por ejemplo, se ingresan articulos mientras no se

pulse la tecla escape [ESC], o se ingresan numeros hasta que se ingrese el numero 0 (cero).

En todos los lenguajes de programacion existen estructuras que permiten realizar lo antes
dicho, a estas estructuras se las denomina de repeticidn o repetitivas, también se las suele

llamar bucles (por la accion que permiten realizar).

La estructura de repeticion while serd la que analizaremos en el presente apunte. El

diagrama de flujo que representa la estructura es el siguiente:
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Figura l
La estructura while permite repetir las instrucciones mientras la expresion o condicion sea
verdadera, observar que como la condicion se evalla al principio, si la misma es falsa de
entrada, las instrucciones no se ejecutaran nunca. La sintaxis para la estructura de

repeticion while es la siguiente:

while (expresién o condicién)

{

Instrucciones a repetir mientras la condicién sea verdadera;

}
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El siguiente algoritmo permite mostrar por pantalla los numeros desde el 1 hasta el 30

inclusive.

Figura 2

La salida que se observa por pantalla luego de ejecutar el algoritmo de la figura 2
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18-19-20-21-22-23-24-25-26-27-28-29-30-

Como se puede visualizar la estructura de repeticion se ejecuta mientras la variable X es

menor o igual a 30. A esta variable se le denomina también variable de control o variable

centinela.
Sobre los diagramas de Jackson

Otra posibilidad es analizar la estructura de repeticion en base a los diagramas de Jackson.

Para el ejercicio propuesto con anterioridad, el resultado obtenido seria el siguiente:




Instituto Superior de Formacién Técnica N° 177
Tecnicatura Superior en Analisis de Sistemas
Algoritmos y Estructuras de Datos 1 Prof. Lic. Walter Carnero

oy

»
>

Y

Verdadero
/ X , 66_ce /
\ 4
X=X+1
Figura 3

Sobre el codigo

Se detalla a continuacion la codificacion aplicando la sintaxis del lenguaje C++ para el

ejercicio propuesto, el programa que presenta la solucion es el siguiente:
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#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int x = 1;
while (x <= Z0){
cout<<x<<"-";
X = x+1;

return U:;

Ejemplo de aplicacion
A continuacion, se desarrolla un algoritmo que permite mostrar por pantalla los nUmeros
impares en forma regresiva desde el nimero 23 al numero 1. El diagrama de flujo que

resuelve la consigna se observa en la figura 4.
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Figura 4
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La salida por pantalla seria la siguiente:

23-21-19-17-15-13-11-9-7-5-3-1-
Si analizamos el funcionamiento del algoritmo de la figura 4 observamos que la variable var
se inicializa en 23 y la estructura de repeticion se ejecuta mientras var sea mayor o igual a
1, siendo el decremento de la variable de control (la misma var) de menos 2, es decir,

primero vale 23 luego 21, 19... y asi hasta 1.

El codigo fuente parala solucion seria:

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int var = 23;
while (var >

Observar que todo el texto que se encuentra luego de los simbolos “//” son comentarios,
dichos comentarios no forman parte del programa (el compilador no los ve), sélo son de
utilidad para el programador. Una buena practica de programacion es utilizar siempre
comentarios, es importante que los programas que desarrollemos se encuentren bien
documentados, esto nos permitird que a futuro las correcciones o mejoras que realicemos

en nuestros cédigos sean mas faciles de implementar.




