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PROPOSITO

ESTUDIAR, ANALIZAR Y APLICAR TODOS LOS CONCEPTOS FUNDAMENTALES
NECESARIOS PARA RESOLVER PROBLEMAS REALES USANDO LAS TECNICAS
ALGORITMICAS, QUE EN UN FUTURO SERAN TRADUCIDAS A UN LENGUAJE DE
PROGRAMACION PARTICULAR.

Referencias recomendadas:

NORTON, Peter. Introduccién a la Informatica. Tercera Edicion.

Fundamentos de programacion. Luis Joyanes Aguilar

Pefia Tresancos / M.C. Vidal Fernandez. Introduccion a la Informatica. McGraw- Hill,
edicién 2004.

Internet.
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INTRODUCCION

La computadora no debe ser considerada, solo como una herramienta que nos
permite solucionar problemas, podemos pasar de ser usuarios finales a ser
programadores y/o disefiadores de sistemas, entonces también podemos ser
creadores de soluciones, 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 expresién de esas soluciones
utilizaremos los algoritmos y los lenguajes de programacion, con estos ultimos
crearemos programas como resultado de un previo andlisis y disefio de
algoritmos.

Lenguaje: Es una serie de simbolos que sirven para transmitir uno o mas
mensajes (ideas) entre dos entidades diferentes. A la transmision de mensajes se
le conoce comUnmente como comunicacion.

La comunicacién es un proceso complejo que requiere una serie de reglas

simples, pero indispensables para poderse llevar a cabo. Las dos principales son

las siguientes:

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

> Debe forzosamente existir 4 elementos: Emisor, Receptor, Medio de
Comunicacion y Mensaje.
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Definicion de Algoritmo: La palabra algoritmo se deriva de la traduccion al latin
de la palabra &rabe alkhowarizmi, nombre de un matematico y astronomo arabe
que escribio un tratado sobre manipulacion de niameros y ecuaciones en el siglo
IX.

Un algoritmo es una serie de pasos organizados que describe el proceso que se
debe seguir, para dar solucion a un problema especifico.

Lenguajes Algoritmicos: Es un conjunto ordenado de simbolos y reglas que se
utilizan para describir de manera explicita un proceso.

Tipos de Lenguajes Algoritmicos:

. Gréficos: Es la representacion grafica de las operaciones que realiza un
algoritmo (diagrama de flujo).

. No Gréficos: Representa en forma descriptiva las operaciones que debe
realizar un algoritmo (pseudocdédigo).

CARACTERISTICAS GENERALES DE UN PROGRAMA O ALGORITMO
(Mas adelante se hablara de programas)

Con el fin de facilitar la explotacion y el mantenimiento de un algoritmo, es
fundamental reunir un conjunto de caracteristicas generales para obtener su
maximo rendimiento en el menor plazo de tiempo y esfuerzo. Estas caracteristicas
son:

Legibilidad: Un algoritmo o programa, debe ser claro y sencillo para facilitar su
lectura y comprension a las personas ajenas al programador (autor) de la
aplicacion. De este modo existe la posibilidad de repartir las tareas de
mantenimiento y pruebas.

Fiabilidad: Un programa debe ser "robusto”. Es decir, capaz de recuperarse
frente a errores o usos inadecuados por parte del usuario y controlar todo posible
error que pueda producirse en las distintas operaciones que realicen los
dispositivos que se utilizan en la aplicacion.

Portabilidad: El disefio del algoritmo debe permitir la codificacion en diferentes

lenguajes utilizando para ello un disefio Unico y universal, sin entrar en sentencias
u operadores especificos de algun lenguaje en especial.

Ing. William Mercado., MSc



UNIVERSIDAD NACIONAL EXPERIMENTAL DE GUAYANA 3
VICE RECTORADO ACADEMICO

DEPARTAMENTO CIENCIA Y TECNOLOGIA

PLANIFICACION ACADEMICA

PROYECTO DE CARRERA: INGENIERIA INFORMATICA

PROFESOR: ING. MAGISTER WILLIAM MERCADO.

GUIA DE ESTUDIO PARA FUNDAMENTOS ALGORITMICOS

Modificabilidad: Debe ser facil y posible su instalacion en distintas maquinas.
Facilitar al médximo su mantenimiento, modificacion y actualizacion para adaptarlo
0 mejorarlo a nuevas situaciones.

Eficiencia: Aprovechar y no derrochar los recursos de la maquina. Esto lo
conseguimos minimizando el uso de la memoria, el tiempo de proceso y el de
ejecucion. No debemos dejarnos llevar por los Ultimos y potentes maquinas que
surgen dia a dia en el mercado. Siempre que podamos debemos pensar que
disponemos de una maquina con pocos recursos.

EN GENERAL:

e Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realizacion de cada aso.

e Un algoritmo debe estar definido. Si se sigue un algoritmo dos veces, se
debe obtener el mismo resultado cada vez.

e Un algoritmo debe ser finito: si se sigue un algoritmo, se debe terminar en
algun momento (namero finito de pasos).

METODOLOGIA PARA LA SOLUCION DE PROBLEMAS POR MEDIO DE
COMPUTADORA

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

2. Andlisis del Problema: Se refiere a una descomposiciéon del problema en
tres aspectos fundamentales: ENTRADA-PROCESO-SALIDA. Una vez que
se ha comprendido lo que se desea de la computadora, es necesario definir:

ENTRADA: Identificar en el problema planteado todos los datos de entrada
para su posterior procesamiento y obtener los resultados esperados. Los
datos de entrada son aquellos que se requieren ingresar como usuario para
alimentar el sistema.
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PROCESO: Se refiere a una identificacion y descripcion del proceso a
seguir para poder obtener el resultado deseado. En esta etapa de la
metodologia se usan métodos, férmulas y similares para poder procesar los
datos de entrada.

SALIDA: Se refiera a la identificacion del resultado final esperado a partir
de la entrada de datos, luego su procesamiento y finalmente la salida
resultante. Es decir, la informacion que se desea producir.

Una recomendacion muy practica es el que nos pongamos en el lugar de la

computadora y analicemos que es lo que necesitamos que nos ordenen y en que
secuencia para producir los resultados esperados.

3. Disefio del Algoritmo: Las caracteristicas de un buen algoritmo son:

. Debe tener un punto particular de inicio.

. Debe ser definido, no debe permitir dobles interpretaciones.

. Debe ser general, es decir, soportar la mayoria de las variantes que
se puedan presentar en la definicion del problema.

. Debe ser finito en tamafio y tiempo de ejecucion.

4. Codificacion: Es la operacion de escribir la solucion del problema (de acuerdo
a la légica del algoritmo), en una serie de instrucciones detalladas, en un codigo
reconocible por la computadora, la serie de instrucciones detalladas se le
conoce como codigo fuente, el cual se escribe en un lenguaje de programacion
o lenguaje de alto nivel.

5. Prueba y Depuracién: Los errores humanos dentro de la programacion de
computadoras son muchos y aumentan considerablemente con la complejidad
del problema. El proceso de identificar y eliminar errores, para dar paso a una
solucion sin errores se le llama depuracion.

La depuracién o prueba resulta una tarea tan creativa como el mismo
desarrollo de la solucion, por ello se debe considerar con la misma importancia.
Resulta conveniente observar los siguientes principios al realizar una
depuracion, ya que de este trabajo depende el éxito de nuestra solucion.
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6. Documentacién: Es la guia o comunicacién escrita es sus variadas formas, ya
sea en enunciados, procedimientos, dibujos o diagramas. A menudo un
programa escrito por una persona, es usado por otra. Por ello la documentacion
sirve para ayudar a comprender o usar un programa o para facilitar futuras
modificaciones (mantenimiento). La documentacion se divide en tres partes:

" Documentacion Interna: Son los comentarios 0 mensaje que se
afiaden al codigo fuente para hacer mas claro el entendimiento de un
proceso.

" Documentacion Externa: Se define en un documento escrito los
siguientes puntos:

. Descripcién del Problema

. Nombre del Autor

. Algoritmo (diagrama de flujo o pseudocodigo)
. Diccionario de Datos

Caddigo Fuente (programa)

= Manual del Usuario: Describe paso a paso la manera como
funciona el programa, con el fin de que el usuario obtenga el
resultado deseado.

7. Mantenimiento: Se lleva acabo después de terminado el programa,
cuando se detecta que es necesario hacer algun cambio, ajuste o
complementacién al programa para que siga trabajando de manera
correcta. Para poder realizar este trabajo se requiere que el programa
este correctamente documentado.

TECNICAS DE DISENO
Los modelos de programacién (o metodologia de programacion), consiste en los
meétodos Yy técnicas disciplinadas para desarrollar algoritmos cumpliendo con las

caracteristicas de los programas anteriormente expuestas. Entre los modelos mas
comunes tenemos:
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“iDivide y venceras! ese es el secreto”

SECUENCIAL: Modelo descendente, se basa en una serie de descomposiciones
sucesivas del algoritmo inicial que describen las instrucciones que constituyen el
programa. El programa quedara formado por una serie de modulos consecutivos
que realizaran una parte del algoritmo y en conjunto funcionaran como un
programa unico.

ESTRUCTURADA: Programacion basada en la secuencial afadiendo
subprogramas y estructuras secuenciales, de repeticion y condicionales,
consiguiendo un programa con moédulos independientes y reutilizables desde
cualquier parte del programa. Los lenguajes de alto nivel tienden a este tipo de
programacion.

A OBJETOS: Los mddulos del programa son independientes y reutilizables, no
solo dentro del mismo programa, también en otros programas. Posee las mismas
caracteristicas que los lenguajes estructurados, afiadiendo nuevas funciones y
mecanismos de trabajo, como los objetos (conjunto de variables y funciones), el
encapsulamiento, el polimorfismo y la herencia. A través de estos lenguajes se
consigue un mejor rendimiento de los programas y una mayor seguridad en el
tratamiento de los datos. Los lenguajes de Ultima generacion tienden a ser
orientados a objetos.

TOP DOWN: También conocida como de arriba-abajo, consiste en establecer una
serie de niveles de mayor a menor complejidad (arriba-abajo) que den solucién al
problema. Consiste en efectuar una relacion entre las etapas de la estructuracion
de forma que una etapa jerarquica y su inmediato inferior se relacionen mediante
entradas y salidas de informacion.

Este disefio consiste en una serie de descomposiciones sucesivas del problema
inicial, que recibe el refinamiento progresivo del repertorio de instrucciones que
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van a formar parte del programa. La utilizacién de la técnica de disefio Top-Down
tiene los siguientes objetivos basicos:

= Simplificacion del problema y de los subprogramas de cada
descomposicion.

= Las diferentes partes del problema pueden ser programadas de modo
independiente e incluso por diferentes personas.

= El programa final queda estructurado en forma de bloque o modulos lo
que hace mas sencilla su lectura y mantenimiento.

BOTTOM UP: EIl disefio ascendente se refiere a la identificacibn de aquellos
procesos que necesitan computarizarse con forme vayan apareciendo, su analisis
como sistema y su codificacién, o bien, la adquisicion de paquetes de software
para satisfacer el problema inmediato.

Cuando la programacion se realiza internamente y haciendo un enfoque
ascendente, es dificil llegar a integrar los subsistemas al grado tal de que el
desemperio global, sea fluido. Los problemas de integracion entre los subsistemas
son sumamente costosos y muchos de ellos no se solucionan hasta que la
programacion alcanza la fecha limite para la integracién total del sistema. En esta
fecha, ya se cuenta con muy poco tiempo, presupuesto o paciencia de los
usuarios, como para corregir aquellas delicadas interfaces, que en un principio, se
ignoran.

Aunque cada subsistema parece ofrecer lo que se requiere, cuando se contempla
al sistema como una entidad global, adolece de ciertas limitaciones por haber
tomado un enfoque ascendente. Uno de ellos es la duplicacién de esfuerzos para
acceder al software y mas aun al introducir los datos. Otro es, que se introducen al
sistema muchos datos carentes de valor. Un tercero y tal vez el mas serio
inconveniente del enfoque ascendente, es que los objetivos globales de la
organizacion no fueron considerados y en consecuencia no se satisfacen.
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