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Abstract

Contains and applies the methodology of algorithms for solving common
problems by the analysis and logical mathematic reasoning that allow to
choose the best solution.
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Abstracto

Comprende y aplica la metodologia de los algoritmos para la solucion
de problemas comunes mediante el analisis y razonamiento logico
matematico que le permitan elegir la mejor solucion.
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razonamiento l6gico matematico, solucion.
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Desarrollo del tema

Concepto de algoritmo:

Lista de Instrucciones donde se especifica
una sucesion de operaciones necesarias
para resolver cualquier problema de un tipo

dado.



~ Caracteristicas de los algoritmos

~ 1. Preciso.- Indicar todas la
caracteristicas de los elementos que
se emplearan en el desarrollo del

algoritmo; ejemplos:

1) Si hablamos de una pila, indicar de que
tipo, tamano, calidad, etc.

2) SI hablamos de numeros, se debe
definir que tipo de numero (Entero,

fraccionario, negativo, positivo, etc.).



Caracteristicas de los algoritmos

2. FINITO.- Se reflere a que todo
problema que se resuelva a través de
un algoritmo tiene un principio y un fin.

3. Definido.- SI se sigue un algoritmo
varias veces debe arrojar el mismo
resultado



Partes de un algoritmo

1 ENTRADA.- Se indican todos los
elementos (Variables, constantes y sus
caracteristicas) gue se van a utilizar
para resolver el problema.

2. PROCESO.- Serie de pasos para
resolver el problema.

3. SALIDA.- El resultado solucion del
problema.



Tipos de datos

. Numeéricos

a) Enteros
Naturales (-5-,-4,-3, 1,2,4,06)
(Positivos y negativos)

b) Flotantes o reales

Decimales y notacion cientifica
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1. NO numericos

a) Tipo caracter (Texto, string,
cadena)

b) Légicos (NOR, XOR, AND, OR)




Estructuras de los algoritmos

1. Secuencia simple:

Son aqueéllas en las que una accion
(instruccidn) sigue a otra de acuerdo con su
orden de escritura. Las tareas se suceden de tal
modo que tras la salida (final) de una se efectua
la entrada (principio) en la siguiente y asi
sucesivamente hasta el fin del proceso.




Estructuras de los algoritmos

2. Seleccion

Se produce cuando existen varias
alternativas, resultantes de la evaluacion de
una determinada condicion.
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3. Repeticion

Esta estructura se aplica cuando una operacion
0 un conjunto de ellas deben repetirse muchas
veces. Definido bucle; es decir, es un segmento
de un programa cuyas Instrucciones se repiten
bien un nimero determinado de veces mientras
se cumpla una determinada condicion.
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Diagrama de flujo:

El diagrama de flujo de datos (DFD), es una
herramienta que permite visualizar un sistema
como una red de procesos funcionales,
conectados entre si por “"conductos" vy
"tanques de almacenamiento” de datos.

Son graficas que representan la direccion gque
sigue la Informacion que contiene un
algoritmo; los datos se encierran en diferentes
figuras, llamadas figuras ldgicas.



FIGURAS LOGICAS MAS IMPORTANTES
EMPELADAS EN LOS DIAGRAMAS DE FLUJO:

1. INICIO/ FIN -

2. PROCESO [ ]

3. DECISION ‘

4. CICLO < =
5. LECTURA DE DATOS -




FIGURAS LOGICAS MAS IMPORTANTES
EMPELADAS EN LOS DIAGRAMAS DE FLUJO:

6. DOCUMENTO — / 4

/. ENTRADA MANUAL

8. CONECTOR FUERA DE PAGINA -

9. CONECTOR Q
10.IMPRESION EN PANTALLA -




Ejemplo de diagrama de flujo:

Problema: Determinar que
si el promedio de dos
calificaciones es menor a 7,
desplegar la leyenda «NO
APROBADO», de lo
contario la leyenda sera
«APRONADO»»




Seudocaodigo

El seudocddigo es una herramienta utilizada
para el diseno de programas que permite al
programador expresar sus pensamientos de una
forma clara, utilizando su lenguaje natural vy
mostrando el orden de ejecucion de las
sentencias del programa sin  ninguna
ambigledad.

El seudocodigo no esta disefiado como lenguaje
compilable. Tiene pues, muy pocas reglas
sintacticas, y ofrece al usuario, la libertad de
expresar sus pensamientos.




Seudocaodigo

Ejemplo de seudocddigo:

Problema: Desarrolle el seudocddigo para determinar si el
promedio de dos calificaciones es o0 no aprobatorio.

VARIABLES a UTILIZAR: promedio,califl,calif2

INICIO

leer califl, calilf2

calcular promedio

si promedio es menor a 7 entonces

mostrar leyenda «NO APROBADO»
Imprimir promedio
si No Mostrar leyenda «<APROBADO» imprimir
promedio

FIN
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