Profesor: Marcelo Rebellato Ciencias de la computacion Novenos

Ejercicios de pseudocédigo en pseint

1) Ingresar humeros hasta un limite propuesto por el uslnario y devolver la suma de
los mismos

Mpgoritmo suma
. | 3 Escribir "Ingrese un nimerc”
| | Leer num2 .
i contador = 1 %

i i ,_qﬁ- f num = @

f ! ' Mientras contadorsnum2

! num + num + contador

: contador < contador + |
FinMientras

Escribir num

FinAlgoritmo
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2) Ingresar un numero como limite propuesto por el usuario y devolver los mismos
hasta el limite comenzando de cero de la siguiente manera: “El numero es: ...”.

Mpgoritmo suma
Escribir "Ingrese un nimero”
Lear num
sumas = 0
numz = @
Para num2«? hasta num
i Escribir "El nimero es " num2
FinPara
FinAlgoritmo

3) Ingresar un numero como limite propuesto por el usuario y devolver los
resultados de las sumas realizadas hasta el limite comenzando de cero de la
siguiente manera: “El nGmero es: ...”.

hlgnritmn-sumas

(- | : Escribir "Ingrese un nimero'

|
Lear num

suma = @

'
i i numz2 = @
b ' Para num2e? hasta num+!
1 i : | sumaenum2+suma
1 | :  Escribir "El nimero es " suma |
| @ FinPara
| FinAlgoritmo
' 1 -




Profesor: Marcelo Rebellato Ciencias de la computacion Novenos

4) Diseiar un juego que permita adivinar un numero creado al azar por el algoritmo.
El usuario debe ingresar numeros hasta que adivina el mismo donde nos mostrara
“Adivinaste”, si ingresa un numero menor al que debemos adivinar debe decirnos
“El namero es mayor” y en caso contrario “El nimero es menor”.

jlgoritmo zdivinaelnumero
numl <« aleatorio(1,5)
Escribir numi
num2=g
Mientras numl # num2
Escribir "Ingrese un nimero”
Leer num2
si num2 < pum
! Escribir "EL nimero a adivinar es mayor"
SiNo
! sinumZ > numl
| Escribir "El nimero a adivinar es menor"
SiNo
i Escribir "Adivinaste"
i Finsi
Finsi
FinMientras

FinAlgoritmo



