<!—-— Tema 2-->

IITIRTTIT

BASICA

<:: Diseno de algoritmos>




gl

OBJeTIVO

El alumno construird algoritmos para
resolver problemas.




Definicibn, planteamiento y

modelado del problema.

Desarrollo de algoritmos.

Verificacidén y depuracidn de

algoritmos.




CICLO De VIDA De UN
rROGRAMA

<

Analisis del Elaborar el Codificacion del Depuracion del Mantenimiento del
problema algoritmo algoritmo cadiqo programa



ANALISIS DcEL
PROBLEMA

Proceso de entender claramente qué se
quliere resolver.

Incluye 1dentificar entradas, procesos
y salidas.




cLABORAR clL

—
Un algoritmo es un /

- ¥ Ordenado
conjunto finito de y,
 + —
pasos que permiten M rinito
resolver un problema

O realizar una

tarea.
1\ l ociciente
4 Generalizable




cLABORAR cL
ALGORITMO

Debe pensarse detallada y ordenadamente
todos los pasos que realizara el

programa. Puede ser texto (pseudocddigo)
o grafico (diagrama de flujo)




cJeMPLO: eNCeNDeRr
COMPUTADORA




CODIFICACION
Del ALGORITMO

En esta etapa se tiene que traducir el
algoritmo a un lenguaje de
programacidén especifico, las acciones
definidas 1las wvamos a convertlr en
instrucciones.




D§PURACI6N DclL
CODIGO

Después de codificar el ©programa,
generalmente quedan detalles a
correglr, por lo tanto, el siguilente
paso es la depuracidén del programa.

Pulir el programa para que todo
funcione como deseamos.

,—----

Necesario probar el programa,
para asegurarnos que funcione
correctamente




MANTeNIMIGNTO
Del PrROGRAMA

Se realiza después de que el programa ya
ha tenido vida Gtil y debido a las nuevas

neceslidades de los usuarios, es
necesario hacer modificaciones al programa




DIAGRAMA

rLUJO

PARA QUe
SIRVe?

« Es la representacién « Permite visualizar
de forma c¢lara 1la

grafica de las secuencias

4 o : secuencia de
ldgicas que se realilizan

L acciones antes de
para la resolucidn de un _
programar o ejecutar

PrEelgLEE el proceso.

ﬁ) Describe de manera
grafica la estructura de

un algoritmo.




ReCOMcNDACIONeS PARA

cLABORAR UN DIAGRAMA Dc
rLUJO

é COMIENZO DEL DIAGRAMA EN LA PARTE SUPERIOR

‘ FIN DEL DIAGRAMA PARTE INFERIOR

EL FLUJO DE LAS SECUENCIAS DEBE IR DE ARRIBA
- ABAJO

é EVITAR CRUCES DE LINEAS DE FLUJO

SIMBOLO DE INICIO Y FIN DEBEN DE ESTAR SOLO
UNA VEZ




cLeMeNTOS DIAGRAMA Dc

INICIO / FIN PROCESO ENTRADA DE DATOS SALIDA DE DATOS

Delimita 1nicio vy Cualquier tipo de Introduccidn Impresidn
fin de un diagrama operacién (asignacidn, datos resultado.
operaciones

aritméticas, etc)



ELEMENTO DE

DESICION

Operaciones 1lbégicas o de

comparacidén entre datos.
Determina que camino
seguir, tiene dos
salidas, respuesta si o

respuesta no.

O

CONECTOR

Indica que el flujo
del proceso
continua en otra

parte del diagrama

FLUJO DE DATOS

Indican la direcciébn y
secuencia del proceso,
conectando un paso con el

siguiente.



Z{::::}z LEERX
lIIEII||

MOSTRAR X



FIN
@ B
m MOSTRAR “TEXTO”, X, Y
X, Y




OPcrRADORES

Paréntesis
Potencia * %
Multiplicacidn
Division

Modulo (residuo)

Suma

Resta

Operador de asignacidn

nnEEN




cJeMPLO

suma—5-+8 REALIAR SUMA

" MOSTRAR RESULTADO
Suma SUMA

(e

Obtener la suma de
dos constantes de

tipo numérico




DeCISIONeS
cN UN
DIAGRAMA

Representa un punto
donde el flujo puede
tomar dos caminos
dependiendo de la
condicidn

Proceso-1

No //l\‘Si
P

Decision 1

\\\ /

|

Proceso-2

.

v

Proceso-1

No — ™~ Si
~ -

S //
‘x\‘_\/,/

,/'/ L -\\“\
i <. Decision 1 __

Proceso-3

|

Proceso-2




cSTRUCTURAS
De SclLcCCION
MULTIPLc

Se usa cuando una
variable o condicidn
puede tomar varios
valores posibles, y
seguin el valor se elige
un camino distinto.

|

Seleccion
(expresion)
l |
{ Caso 1 ‘ Cason
Proceso 1 Proceso 2

|

|¢EhMtw

Proceso 3




cSTRUCTURAS ——
DE REPcTICION: ]

COHT = 1

l

Sirven para ejecutar un i
CONT =50
conjunto de 1nstrucciones 1
varias veces hasta que se e |

/! Cuerpo del ff fin

cumpla (o deje de

.
, — f bk [/
cumplirse) una condicidn. l

COHT = COHT +1




PScUDOCODIGO

Proceso Suma
('_QU: :S? Definir A,B,C como Rea‘LEf.-‘.:
Escribir "Ingrese el primer numero:"
. - . Leer Al
Representacidn 1informal de un
. : : Escribir "Ingrese el segundo numero:";
algoritmo, escrito en lenguaje Lonr B
natural estructurado dque 1imita & e Ak
la 1légica del cdédigo pero sin L
Escribir "El resultado es: ",C;
seqgulr las reglas estrictas de _
FinProceso

la sintaxis de un lenguaje de

programacion. ﬁ) Utiliza combinacién de

lenguaje natural y elementos
similares al lenguaje de
programacion.



cJeMPLO.

Nombre del Algortimo: Suma

Variables
Obtener la suma de

suma, real
dos constantes de !

. .. Inicio
ti1po numéerico
Asignar suma < 5 + 8

Mostrar suma

-l O n F W mnm e

Fin




VARIABLeS

Contador

Tipo de datos: LLleva la cuenta de determinadas

Numéricos acciones que se pueden solicitar
>Enteros 5, -12, 100 durante la resolucidén de un
YSReales 3.1416, -2.5 problema.

Al fanuméricos Numero de repeticiones o eventos
>>Caracteres a, b, ¢, |, # Acumulador

Datos légicos Almacena la suma de valores de

manera progresiva.
> Booleanos True / False pod

Total de una suma acumulada



OPESRADORES LOGICOS Y

RELACIONALeS

Relacionales Légicos

AND
OR

Menor

Mayor

Q Comparacibén de tres variables
A= B = C (incorrecto)

Tgqgual

Menor A =By B = C correcto

A =B o B = C o A =C correcto

Mayor

Diferente




DECISIONES
PSEUDOCODIGO

Tomar distintos caminos
segin una condicidén dada
(verdadero / falso)

ASIGNAR PROCESO 1

SI DECISION 1 (ES VERDADERA) ENTONCES
ASIGNAR PROCESO 2

FIN DE DECISION

ASIGNAR PROCESO 1

SI DECISION 1 (ES VERDADERA) ENTONCES
ASIGNAR PROCESO 2
SINO

ASIGNAR PROCESO 3
FIN DE DECISION




cLeMeENTOS
ScLeCCION
MULTIPLE
PScUDOCODIGO

Varliable puede tomar
varios valores y segun
el caso se ejecuta una

accidén distinta

SI SELECTOR IGUAL
VALOR 1: HACER ACCION 1
VALOR 2: HACER ACCION 2
VALOR 3: HACER ACCION 3
VALOR 4: HACER ACCION 4
DE OTRA FORMA: HACER ACCION N

FIN DEL CONDICIONAL (SELECTOR)




cSTRUCTURAS
DS
RcPcTICION

Ejecutar un bloque de

cbédigo varias veces

dependiendo de una
condicidédn o contador

Nombre de algoritmo: ciclo1
Variables: X, entero
Inicio
asignar X—1
mientras X<=10 repetir
mostrar X
asignar X—X+1

fin ciclo

Fin




cJeMPLO.

Diagrama de flujo

Generar e 1mprimir 1los

primeros 20 nimeros .fEiAR
pares. Usar una variable {:i:f:il'-:;’ F
y un ciclo mientras “Tq
<7
e X+ 2




Pseudocdédigo

Nombre del algoritmo: Ciclo2
variables: X, entera
Inicio
Asignar X—2
mientras X<=40 repetir
mostrar X
asignar X—X+2
fin de ciclo
Fin
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