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PROGRAMAS DE COMPUTADORAS

Algoritmos/Pseudocodigos

Introduccion

La computadora no implica soOlo una
herramienta para solucionar problemas.
Podemos ser usuarios finales y/o
programadores de sistemas automatizados,
usando como herramienta de trabajo la
computadora, como materia prima nuestra
inteligencia, capacidad de analisis, habilidad
para detectar soluciones a problemas y como
forma de expresion de esas soluciones,
utilizaremos los algoritmos y los lenguajes de
programacion para crear programas.

Ing. William Mercado, Msc.
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Lenguaje: Serie de simbolos para transmitir mensajes (ideas) entre dos
entidades diferentes. La transmision de mensajes se conoce comunmente como
comunicacion.

Comunicacion. Proceso complejo que requiere una serie de reglas simples, pero
indispensables para poderse llevar a cabo. Las dos reglas principales son las
siguientes:

» Los mensajes deben correr en un sentido a la vez.

» Deben forzosamente existir 4 elementos: Emisor, Receptor, Medio de
Comunicacion y Mensaje.

Algoritmo (Latin arabe alkhowarizmi, nombre de un
matematico y astronomo).

Algoritmo. Serie de pasos organizados que describe el
proceso que se debe seguir para dar solucion a un
problema especifico.
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Ejemplo Grafico Lenguajes  Algoritmicos: Conjunto
ordenado de simbolos y reglas que se
explicita un proceso.

— utilizan para describir de manera
C Inicio )
y

/nstrucciones/ Tipos de Lenguajes Algoritmicos:

Graficos: Representacion grafica de las
operaciones que realiza un algoritmo
(diagramas de flujo).

A 4

Instrucciones

No Graficos: Representa en forma
descriptiva las operaciones que debe
r realizar un algoritmo y/o pseudocaddigo.

C Fin )

Instrucciones
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CARACTERISTICAS GENERALES DE UN PROGRAMA O ALGORITMO

EN GENERAL.:

*Debe ser preciso e indicar el orden de realizacion de cada paso.

*Debe estar definido. Al seguir un algoritmo dos veces, se debe obtener el mismo
resultado cada vez.

*Un algoritmo debe ser finito.

Lenguajes de Programacion: Es un conjunto de simbolos, caracteres y reglas
que le permiten a las personas comunicarse con la computadora. Tienen un
conjunto de instrucciones que nos permiten realizar operaciones de entrada/salida,
calculo, manipulacion de textos, Ilogica, comparacion, almacenamiento,
recuperacion. Ejemplo: Pascal, Lenguaje C, entre otros...

NIEERNENE NS B

UNEG Ing. William Mercado




FUNDAMENTACIONES ALGORITMICAS PARA Famy
PROGRAMAS DE COMPUTADORAS

EE%GHHH ALUMNOSPASCAL;
NOMERE:ARRAY [1..14]1 OF STRINGIL381;
NOTAS:ARRAY[1..6]1 OF INTEGER;
EEEGEDHHE LEERNOMBRESYNOTAS ;
I.J:INTEGER;
BEGIN
FOR I1:=1 TO 14 DO
BEGIN
WRITELN ' INGRESE NOMBRE DEL ALUMNO’.I1);
READLNCNOMBRELI 12
FOR J:=1 TO & DO
BEGIN
WRITELN{' INGRESE MOTAS DEL ALUMNO’ .1);
READLNCNOTAS [J 133
END;
END;
END;
BEGIN
END.
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Fordi=2;idal;i++) {

gotoxy(l,1i>; putch{ 25 gotoxyfan,i); putch¢ 25 3

gotoxy(2.12; textatterC(ATITU>; cprintf( LLit?s textattr(ANORM>;
for{i=B;i{=opcilnl;i++) dibuja_opcion<n,i,NORMAL>; >

int procesar_menu{int n) { int menuy,menux,ancho,alto,tec;
menuy=n+l; menux=2*n+l; ancho=MARLIT+2; alto=opcilnl+3;
gih%jaimgnu{n?lite[n—1][sele[n—1]]: LMmenux,.menuy,ancho,alto,.n?;
1) L
dibuja_opcion(n,seleln],REUERSE);
tec=getch({>;
if (tec==ESCAPE} { clrscr(l; return{-1); 2
if (tec==ENTER> { if{comalnllselelnlllBl==" 3 {
strcpy(sigmenu,Bcomalnllseleln]1[11; return{id; 2
gettext(1,1.80,25 buff);
gystem( 75 system{comalnllzelelnll>;
getch(>; puttext{1,1,88,25.buff); continue; 2
if Ctect=ARRIBA&&tect=ABAJOY continue;
dibuja_opcionfn.seleln],NORMAL);
if (tec==ARRIBAY> { seleln]l-——; if{selelnl<B> selelnl=opcilnl; continue;
¢ tec==REA selelnl++; if<selelnlopcilnl? selelnl=B;
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METODOLOGIA PARA LA SOLUCION DE PROBLEMAS POR MEDIO DE
COMPUTADORAS

1. Definicion del Problema: Esta fase esta dada por el enunciado del problema, el
cual requiere una definicién clara y precisa. Es importante que se conozca lo que se
desea que realice la computadora; mientras esto no se conozca del todo, no tiene
mucho caso continuar con la siguiente etapa.

2. Andlisis del Problema: | Enfrada " Proceso - Salida
3. Disefnio del Algoritmo: Debe cumplir con las caracteristicas de un buen
algoritmo, antes citadas. 7

4. Codificacion 5. Pruebay Depuracion é 7. Mantenimiento

6. Documentacion

SECEEETERE:
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;. Conclusion?
Algoritmo

La solucion a cualquier problema que involucra la
ejecucion de una serie de acciones en orden
especifico. Un procedimiento para resolver un
problema en terminos de:

a) Las acciones a ejecutarse y
b) El orden en el cual estas acciones deben

ejecutarse se llama algoritmo.
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¢, COMO SE ELABORA UN ALGORITMO SIGUIENDO LOS PASOS ESTUDIADOS?

A-. DEFINICION DEL PROBLEMA: ELABORAR UN ALGORITMO QUE
SUME DOS NUMEROS Y LOS MUESTRE POR PANTALLA
B. ANALISIS DEL PROBLEMA: Entrada: dos numeros (A,B); Proceso:
Operacion aritmética (A+B): Suma; Salida: Resultado de la adicion

C. DISENO DEL ALGORITMO:

ALGORITMO SUMA

DECLARAR VARIABLES AY B

ESCRIBIR(“INTRODUZCA LOS DOS NUMEROS A SUMAR”)
LEER(A,B)

ESCRIBIR(“EL RESULTADO ES:” A+B)

FIN ALGORITMO SUMA

D. CORRIDA EN FRIO
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