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Un algoritmo consiste en una serie de instrucciones detalladas finitas y escritas en un
lenguaje cotidiano sobre como resolver un problema o ejecutar una accién por medio del
razonamiento légico, su uso amplia el panorama sobre los elementos que son necesarios
para resolver un problema y permite evaluar de forma permanente si el razonamiento
vtilizado para encontrar una solucion es el adecuado o hay que cambiar de enfoque.

Después determina
las acciones que llevas a cabo, reddactalas de forma sencilla y numera cada instruccion. Por
ejemplo, tomar la pasta dental, abrir el producto, colocar la tapa de la pasta en algin lugar,
tomar el cepillo de dientes, exprimir cierta cantidad de pasta en el cepillo, dejar la pasta
sobre algun lugar, abrir la boca, colocar el cepillo en las encias, cepillar los dientes, cepillar
la lengua suavemente, tomar el vaso con agua y enjuagarse la boca, repetir el
procedimiento hasta que la boca esté libre de residuos. Determina qué resultados se
pretende llegar. Para el algoritmo del ejemplo, el objetivo es obtener dientes sin residuos
de comida.

La resolucion de problemas a fravés de algoritmos es la forma mas efectiva para desarrollar
un pensamiento estructurado y légico.



\leloltliagle

ir al supermercado y
comprarios

Dobila la mitad que no
tiene queso de tal
manera que este

cubriendo la parte con

queso, debe quedar de
forma similar a un taco

cTienes los
materiales?

Colocar el resultado
en un sartén y
encender la estufa

esperar

LEl queso ya se
derritio?

seaervir

Ubicalos y tenlos a la

Colocar una tortilla sobre
una superficie y poner
queso sobre la mitad del
area de la tortilla

mano
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siguiente ejemplo describe un algoritmo cuantitativo para calcular el valor de la
ipotenusa de un tridngulo rectangulo cuyo valor de un cateto es 3 y del otro 4.

dentifica el valor del primer cateto: 3
dentifica el valor del segundo cateto: 4

leva el primer cateto al cuadrado:3x3=9
leva el segundo cateto al cuadrado: 4 x4 =16

Suma el valor de cada uno de los catetos al cuadrado: 9 + 16 = 25
oma la raiz cuadrada del la suma de los cuadrados de los catetos: V25 =5

Da el valor de la hipotenusa: V25 =5




\leloltliagle

Reto. Disena un algoritmo sobre alguna actividad de tu vida cotidiana, como preparar una
eceta de cocina.

Reto. Disefia un algoritmo para hallar el angulo interior de un tridngulo dado los dngulos de
0s otros dos angulos interiores del mismo tridangulo.

Reto. Desarrolla un algoritmo que calcule la edad de una persona con base en la obtencion
de su fecha de nacimiento.




Operadores

Los operadores aritméticos son los que te permiten realizar
operaciones matematicas como suma, resta, multiplicacion,
division, potencias, enfre otras, y se utilizan en algoritmos
cuantitativos para enconftrar la solucion a un problema.

Al momento de readlizar estas operaciones es frecuente agruparlas
en uno o mas paréentesis para facilitar su cdlculo. Ademads, por
medio de este simbolo se indica que las operaciones

deben realizarse de izquierda a derecha y respetando la prioridad
de ejecucion de los operadores que es la siguiente: primero se
realiza el cdlculo de potencias, después la

mulfiplicacion y division, luego se obtiene el mddulo o residuo de
una division, y por Ultimo se calcula la suma y resta.



Nivel jerarquico operador
0 () paréntesis
A potencias
* Multiplicacién, / divisién
mod Médulo o residuo
+ Suma, - Resta

3%9 mod 4 - 1) dentro de este paréntesis primero se hace la multiplicacion 3%9 cuyo
esultado es 27, Después se realiza 27 mod 4 cuyo resultado es 3. Y por Gltimo se realiza la

o2+ T0E 9 mogde=d) esta 3 — 1 cuyo resultado es 2

n la expresién anterior primero se agrupan los términos dentro de los paréntesis de

- Por ultimo, se realiza la suma de los resultados de las operaciones dentro de los dos
zquierda a derecha

paréntesis.

322 +10/2 rimero se realiza lo que hay dentro en este paréntesis
( /) e ki P : (372 +10/2) + (3*9 mod 4—1) = 14 + 2 = 16.

Operadores

(3*9mod4-1) después se realiza lo que hay dentro de este otro paréntesis

342 +10/2) dentro de este paréntesis la potencia 342 se realiza primero cuyo resultado
ps 9. Después se realiza la division 10/2 cuyo resultado es 5. Por ultimo se realiza la suma
de las dos operaciones previas que es la suma de 9 + 5 cuyo resultado es 14.




Operadores

Reto. Describe el proceso en que se computa las siguientes férmulas.

X=(18/9mod2+16)~- (5*4-373)
X=(5+2%4)-25mod 5
X=(100/52+1)+11*3

X = ((8-6)*2*3 mod 3)"3.




Operadores

Los operadores relacionales se utilizan para comparar dos 0 mas valores y determinar si el
resultado es falso o verdadero:

Operador Operacién

< Menor que
Mayor que
Menor o igual que
Mayor o igual que
Diferente a
Igual a

Ejemplo. Podriamos disefiar un algoritmo que tomara los datos personales de un alumno
de una escuela y su desempeno académico para almacenarlos en una base de datos.




Operadores

Ejiemplo. Podriamos disenar un algoritmo que tomara los datos personales de
un alumno

de una escuela y su desempeno académico para almacenarlos en una base
de datos.

Ya almacenados los datos podriamos preguntar por la situacion actual de un alumno para
saber si amerita pasar al siguiente nivel. Por ejemplo, podriamos pedir el promedio general
de las calificaciones de todas las materias que curso en el ciclo anterior. Si el promedio
general es menor a é se enviaria un mensaje al alumno de alerta donde se le haria saber
que debe tomar una vez mas el ciclo anterior inmediato. Si el promedio general es mayor o
igual a 9 podriamos enviar un mensaje de alerta que indique al alumno que debe pasar por
un reconocimiento por parte de la instifucion.

Nombre de la variable Valor de comparaciéon Mensaje de alerta
que se envia
Promedio del alumno Repite ciclo escolar

Promedio del alumno Reconocimiento por
buen desempefio




Operadores

empleado siempre llega puntual durante el mes se le notifica que ha sido acreedor al bono
de puntualidad. Si el empleado tiene 2 retardos se le suspende un dia y si tiene 3 0 mas
retardos se le da de baja al final del mes. Describe tal situacién usando operadores
relacionales.

eto. Analiza el problema y subraya 1a opcion que consideres que lo resuelve:

N N

C” es mayor que “D”. “E” es menor que “F”. “G"” es menor que “E” y “D” es mayor que “F”.
Cual es el menor de todos?

a)G
b)C

c)E
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Operadores

Los operadores |6gicos se utilizan para evaluar dos o mas expresiones que utilizan 11
operadores relacionales para determinar si la expresion en general es verdadera o
falsa.

Los operadores l6gicos son: conjuncion o AND que se representa con un doble ampersand
(&&)

y disyuncion u OR que se representa con dos barras (| |) verticales. El operador AND
determina el valor booleano de cada expresion, es decir, si ambas son verdaderas el
resultado general de la expresion también o es, sin embargo, si una de ellas es falsa el valor
final también lo serd. El operador OR evalua cada expresion, si uno de los terminos es
verdadero en automdatico el valor general de la expresion también lo es. La Unica forma en
que la expresion pueda ser tomada como falsa es cuando el valor bolea no de ambos
elementos también es falso. El operador negacion o NOT que se representa con el simbolo
-, cambia el valor final de una expresion por su confrario, es decir, si tras evaluar una
expresion en general se determina que es verdadera y se le aplica el operador NOT,
enfonces el resultado final serd falso.



Operadores

Reto. Evalla las siguientes expresiones a la derecha.

1) (45<1200R 12<120)

2) (6!=6)&&(12>22)

3) -(128<145 && 12>9)

4) “Daniela”<>"DANIELA" =
S) 10%20<>210

12



ASICOS

V4

Conceptos B

de Programacion

13

Cuando realizas una pefticion a tu equipo de computo, (por ejemplo, guardar un documento
en el procesador de textos), internamente se ejecutan bloques de instrucciones escritos en
un lenguagje de programacion que hacen posible las demandas del usuario.

Un lenguaje de programacion es un idioma artificial creado para indicarle a la computadora
lo que debe hacer. Tiene ciertas reglas de escritura (sintaxis) en las que utiliza simbolos y
palabras clave, ademas de una semantica (interpretacion interna).



Conceptos BAsicos

de Programacion

Indica el punto de entrada de un

programa.
Instruccion valida.

14




V4

ASICOS

Conceptos B

-
O

de Programac

Un programa es un blogque de instrucciones (codigo fuente)
escritas en cierto lenguaje de programacion cuyo propodsito es

resolver un problema.

1

#include <iostream>

2 #include <cmath>

3

4 using namespace std;

5

g int main() {

7

8

9
10
1
12
13
14
15
16
17
18

float c1,c2,hipo=0;

cout << "Digite cateto 1: “;
cin >> cl;
cout << "Digite cateto 2: “;
cin >> ¢2;

hipo = sqrt(pow(cl,2)+pow(c2,2));

cout << "La hipotenusa es " << hipo

return 0;

7

Abrir GDB

15
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ASICOS

Conceptos B

de Programacion

Para ejecutar un programa |la computadora realiza una traduccion de sus componentes al
lenguaje maquina, es decir, convierte las instrucciones en cadenas de ceros y unos. Este
proceso de conversion puede hacerse de dos formas:

Por medio de un programa “intérprete” que traduce y ejecuta instruccion por instruccion.

A través de un programa “compilador” que toma al bloque de instrucciones lo traduce sélo
una vez y lo ejecuta.

Intérprete Compilador

16



Tipos de Datos

Antes de decir lo que son los datos primitivos, es necesario entender lo qué es un dato.

Dato: es un hecho que se representa en la computadora. Ejemplo: el color rojo es un hecho
y dependiendo del contexto puede representar algo.

En el contexto de las reglas de transito el color rojo representa alto, y en el contexto de los
simbolos patrios este color esta asociado con la sangre de los héroes que nos dieron patria.

La computadora sélo puede representar nimeros en su memoria dentro de sus circuitos, y
para el dato color rojo puede asignarle un numero entero por ejemplo el nimero 4.




Tipos de Datos

Un dato primitivo es una abstraccién del mundo real (como por ejemplo un nimero entero,
caracter, un valor l6gico, etc.), los cuales pueden ser representados internamente por |a
computadora. Son “primitivos” en el sentido que no pueden descomponerse en
componentes mas simples. Desde estos tipos basicos puede definir datos compuestos.

Los datos numéricos abarca tanto los datos denominados de tipo entero y los de tipo punto
flotante o reales.

18



Tipos de Datos

Un dato de tipo entero es un subconjunto finito de los nimeros enteros cuyo tamano
depende del lenguaje de programacion y de la computadora utilizada.

Recta Numérica

D B-]6-54-32-104

NG ros cmonm Nogtiy on

Un dato de tipo real es un subconjunto finito de los numeros reales. Un nimero real consta
de un entero y una parte decimal y pueden ser positivos o negativos incluyendo el cero.

19



Tipos de Datos

Un dato de tipo cardacter es la unidad basica e indivisible de lo que llamaremos por el
momento “una cadena”, también suele ser llamado simbolo, como puede ser: a, @, #, 1,
etc. Cada cardcter es representado por un conjunto de bits. Los caracteres suelen conformar
conjuntos tales como el cédigo ASCII o el UNICODE.

LR e

»
3
a
-
!
.
)
'
'
.
'
.
“
>
-
.
'

LR BB
LR R 1 )
L2

141231 12 L 31 AL FF 2
P N AP -
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Tipos de Datos

ena o string, es un tipo de dato compuesto ido a que consiste de una

serie finita de (datos tipo) caracteres que se encuentran delimitados, dependiendo del
lenguaje de programacion, por espacios en blanco y por una comilla (‘) o doble comillas ().

Representacion de cadenas o strings

Los datos de tipo ldgicos o Booleanos (falso, verdadero) estan formados por dos valores
que son falso (false) y verdadero (true).

Por ejemplo, sia=5yb = 8, obtendriamos:

a == b: false

a!=b: true

a <b:true

a > b: false

a <=Db: true

a >= b: false

Pregunta si a es idéntico a b : la salida es falso

Pregunta si a es diferente a b: la salida es verdadero
Preguntasiaesmenorab: lasalida es verdadero
Preguntasiaesmayorab: lasalida es falso
Preguntasiaesmenoroigualab: lasalida es verdadero

Pregunta siaes mayoroigualab: la salida es falso

A



La siguiente tabla resume los tipos de datos:

Tipo de dato
Numeros enteros (int)

Numeros decimales (float)

Carécter (char)

Cadena de caracteres
(string)

Tipos de Datos

Uso

Usalo para almacenar
valores numéricos
Utilizalo para almacenar
valores numéricos que
tengan decimales

Usalo para almacenar una

letra o su equivalente en
codigo ASCII

Utilizalo para almacenar
mensajes.

Ejemplo
int edad=18

float gravedad=9,81

char respuesta=‘S’; char
respuesta=‘83’;

string Nombre= “Mi
nombre es Daniela”; string
Alumno= “Soy el alumno
392 en la Escuela de
Cédigos”;

22



Variables

Reten por un momento el numero 5 en tu memoria mental, y reten al mismo tiempo el

umero 2 en tu memoria mental. Lo que acabas de hacer es almacenar dos valores
diferentes en tu memoria. Suma 1 al primer nimero que guardaste en tu memoria.
Entonces, deberias retener los numeros 6 (es decir, 5 + 1) y 2 en tu memoria. Podrias restar
pstos dos valores y obtener como resultado el numero 4.

odo el proceso que acabas de hacer con tu memoria mental es un simil de lo que puede
hacer una computadora con dos variables. Obviamente, este es un ejemplo muy simple ya

que solo hemos usado dos valores enteros pequenos, pero considera que tu computadora
puede almacenar millones de numeros como estos al mismo tiempo y realizar operaciones
matematicas sofisticadas con ellos.

Esto da pie a definir a una variable como una porcion de memoria, que posee un nombre,
que sirve para almacenar un valor de cierto tipo de dato, el cual cambia durante la ejecucion
del programa.

23



Variables

Para asignar un tipo de datoa a una variable, emplea la siguiente formula:

Nombre de
la variable

Hay dos tipos de variables. Globales: se escriben al comienzo del programa. Locales: Se
declaran dentro de un bloque de instrucciones del programa.

Reto. Responde |as siguientes preguntas:

¢Qué tipo de dato debe tener una variable para representar la calificacién promedio de un

curso?

¢Qué tipo de dato debe tener una variable para representar el nimero de personas en un
hogar?

24



Clasificacion de variables

Numeérica Alfanumérica  Logica
« Enfera (int) + Caracter (char) * Booleana (bool)
+ Flotante (float) + Cadena (String)

Comportamiento de variables (Ejemplos)

Variables de trabajo  Variables contadoras Variables acumulativas

e C=a+b; e X=Xx+1; e SUMA =suma + valor;
« var = sgrt(valor); e I=i-1; e X=X+t1i;
e suma=cl+c2; e SUMA=SUMQ+2; =]+ sum;

¢Qué tipo de dato debe tener una variable para contener el nombre de pila de una persona?

Variables

¢Qué tipo de dato debe tener una variable para registrar si esta lloviendo o no?

¢Qué tipo de dato debe tener una variable para representar la cantidad de dinero que
tienes?

25



Diagramas

El analisis de un problema y 1a construccion de los algoritmos para solucionarlo, implican un
proceso légico que puede efectuarse de forma individual o grupal. Este sélo es el prime

paso de la solucién, posteriormente debe revisarse para encontrar posibles errores u
omisiones en la misma, pedir el punto de vista de otras personas y finalmente llevar a cabo
el algoritmo. Cada una de estas acciones necesita, generalmente, comunicar el algoritmo a
otras personas.

En este caso, la comunicacion oral del algoritmo es poco practica porque se presentan
problemas derivados de la diferencia de conceptos e incluso omisién de detalles. Por ello la

mejor opcion es utilizar herramientas que nos permiten plasmar en un lenguaje comun la
solucién. Una de las herramientas mas utilizadas para representar los algoritmos son los
diagrama de flujo.

Los diagramas de flujo son una herramienta para la representacion grafica de un algoritmo
a través de simbolos, que corresponden a cada uno de los diferentes tipos de estructuras
de control (secuencia, seleccidn e iteracion).
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Diagramas

0s beneficios que nos proporcionan son:
~Favorecer la comprension e interpretacion de cada uno de los pasos del algoritmo.
~ldentificar los problemas y las oportunidades de mejora del algoritmo.
-Mostrar claramente |as entradas y salidas esperadas.

~Facilitar la programacion o ejecucion del algoritmo.

Los diagramas de flujo se utilizan para describir graficamente un algoritmo, y su simbologia
uestra la solucién de un problema con una trayectoria de inicio a fin.

27



Diagramas

Sus caracteristicas fundamentales son:

~El flujo de los pasos es de arriba hacia abajo y de izquierda a derecha

~ES una secuencia de pasos:

-Inicio del proceso,
-Entrada de datos,
-Proceso a realizarse,

-Salida de los datos procesados y

-Fin del proceso.



Diagramas

~-Existe siempre un camino que permite llegar a una solucion.

~Existe un Unico inicio del proceso.

~Existe uno 0 mas puntos de fin para el proceso de flujo.
~-Solamente emplea lineas de flujo horizontal y/o vertical.
~Evita el cruce de lineas (usando los conectores)

~Deben utilizarse los conectores sdlo cuando sea necesario.

~No tienen lineas de flujo sin conectar.

~El lenguaje es conciso y claro

29



Diagramas

Estas caracteristicas se representan bajo la siguiente simbologia:

Terminal /Inicio

Entrada de

Proceso
Decision

Decision
multiple

Imprimir
resultados

— l Flujo de datos

Conectores

30



Diagramas

31

Iteracién (Mientras)

Simbolo del MIENTRAS dada una expresion al principio de la iteracion, esta es evaluada.
Si la condicidn es verdadera realizara el ciclo, si es falsa, |a repeticion cesara.




Diagramas

Iteracion (Desde/Hasta)
Simbolo DESDE/HASTA. Esta estructura de control se utiliza cuando se conoce de
antemano el numero de iteraciones

Desde |, hasta n,\no
incrementa i+ |

32




Diagramas

Iteracion (Repite mientras)
Simbolo REPITE HASTA. Funciona igual que la estructura MIENTRAS, con la diferencia que

al menos una vez hara el grupo de instrucciones y luego evaluara una condicion. Si la
condicion evaluada es falsa continua dentro del ciclo y si es verdadera termina la

iteracion.

33



Of C UISTIra |Id OIUCIO dl DIrODIE

vermiso de conducir solo a personas mayores de 18 anos.

Inicio de algoritmo

Entrada de edad

Decide si edad es mayor oigual a 18
Si: Despliega “licencia otorgada”
No: Despliega “licencia negada”

Fin de algoritmo.

09
O
=
&
O)
O
a

/ Licencia otorgada / / Licencia negada /




Diagramas

4

Abrir Draw O 35

Reto. Realiza un diagrama de flujo que lee una calificacion o nota academica y decide si es
aprobatoria o no.

Puedes utilizar un procesador de palabra como word o bien utilizar una herramienta para
ealizar diagramas de flujo como DIA o Draw.io, buscalas en tu navegador e instala la
erramienta si es necesario.




Estructuras de Control

Las estructuras de control se utilizan para controlar el flujo de un programa (o bloque de
instrucciones), son métodos que permiten especificar el orden en el cual se ejecutaran las
instrucciones en un algoritmo. Si no existieran las estructuras de control, los programas se
ejecutarian linealmente desde el principio hasta el fin, sin la posibilidad de tomar
decisiones.

Por lo general, en la mayoria de lenguajes de programacion encontraremos dos tipos de
estructuras de control. Encontraremos un tipo que permite la ejecuciéon condicional de
bloques del programa y que son conocidas como estructuras condicionales. Por otro lado,
encontraremos las estructuras iterativas que permiten la repeticion de un bloque de
instrucciones, un nimero determinado de veces o mientras se cumpla una condicién.
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Estructuras de Control

La finalidad de utilizar la estructura condicional es tomar una decision con base en el valor
booleano de una expresion, es decir, determinar si la condicién es verdadera o falsa.

De acuerdo a su complejidad se clasifica en:

e Simple. Donde la estructura ejecuta un bloque de instrucciones cuando la
condicién es verdadera, en caso contrario ignora ese bloque y continia con

la ejecucion del resto de las instrucciones.

Compuesta. Evaltua una condicidn, si ésta es verdadera ejecuta el bloque de
instrucciones mas cercano, en caso contrario, realiza acciones alternativas.
Multiple o segun sea. Evalia una condicién y dependiendo de su valor
booleano elige el bloque de instrucciones a ejecutar de entre varias
opciones.




Para representar en un diagrama de flujo una estructura condicional compuesta, realiza
los siguientes pasos:

Identifica las entradas, salidas de datos, decisiones y procesos de tu algoritmo.
Asignarle un titulo a diagrama de flujo.

Dibuja el simbolo de inicio, debajo de este traza una linea de flujo vertical para
unirlo con el siguiente elemento.

Compuesta

— . g Entrada de
e Utiliza el simbolo de entrada de datos y escribe dentro de este el nombre de la

Datos
variable que almacenara la informacién del usuario. *

Une este elemento a un simbolo de decisién y traza una linea de flujo que se dirija
de cada uno de los vértices del rombo hacia los siguientes elementos. Estas lineas
representan el camino que seguird el proceso en caso de que la expresidn sea
verdadera o falsa. Si el resultado de la condicidn es verdadero, usa la salida de datos / — / / — /
para mostrar en pantalla el mensaje pertinente. En caso contrario utilizalo para i

Si

imprimir en pantalla el otro mensaje pertinente. Traza lineas de flujo de datos que
se dirigen de los simbolos de salida a un conector.
e Por ultimo, une el conector con el simbolo de fin

e
C
O
O
O
U
09
2
D
ST
O
=
k%
L1




Estructuras de Control

Si deseas representar una estructura selectiva multiple por medio de un diagrama de flujo,

adapta el diagrama de la siguiente forma:

e Utiliza el simbolo de decision (rombo) y escribe el nombre de la variable dentro de
este, sin asignarle ningun valor.

posibles opciones de ejecucidn y escribe al lado de cada una el posible valor que

Dibuja una linea de flujo que salga de cada uno de los vértices del rombo hacia las

podria tomar la variable de salida del simbolo de decisién. Entrada de
Usa lectura de datos y escribe en su interior el contenido de los casos que marca tu

algoritmo.

Opcién 1 Opcién 2

Miuiltiple

Opcioén 3




Estructuras de Control

Las estructuras iterativas te permiten ejecutar un conjunto de instrucciones las veces que
sea necesario mientras se cumpla una condicidn, es decir, realizar repeticiones o bucles.

uando un ciclo se completa se comprueba nuevamente la condicién y si es falsa el bucle 40
se detiene.

Existen distintos tipos de estructuras como son:

Para (for). Con ella se establece el nimero de veces que una serie de
instrucciones debe repetirse, lo cual determinas como parte de la solucion
a un problema en un algoritmo. Sus componentes son:

o Expresidén inicial. Indica con qué valor numérico inicia el ciclo.
o Condicidn. Es la expresion relacional o légica por evaluar, con ella se
determina cuando se detendra el ciclo

Condicion

Cierto

o Incremento. Indica el valor numérico que se le sumara a la expresion .
inicial tras completar el ciclo. [re—— " Ejecuta
contador instrucciones de

5 J bucle Para

Falso

( rFin | /<7J




Estructuras de Control

Mientras (while). Se emplea para ejecutar un bloque de instrucciones en un
ciclo sin necesidad de establecer el nimero de veces que lo hara. Se
compone por una expresion logica, relacional o aritmética, que es evaluada

en una condicion. Condicién

Ejecuta
instrucciones de
bucle Mientras

Do While

Instrucciones |

l

W g ® Hacer Mientras (do...while). Se usa cuando el problema a resolver requiere

hile (condicion) i .
que se ejecute por lo menos una vez el ciclo. Se compone por una

condicional cuya expresion se evalua después de ejecutar el bloque de
instrucciones. El ciclo finaliza cuando la condicidn se vuelve falsa.




Pseudocdodigo

De las raices Pseudo (Supuesto) y Cédigo (Instruccion). El pseudocddigo es un lenguaje para
las especificaciones de algoritmos. Permite realizar la narrativa de los pasos que debe seguir
un algoritmo para dar solucién a un problema determinado.

Incluye una serie de convenciones léxicas y gramaticales parecidas a la mayoria de los
lenguajes de programacion, pero sin llegar a la rigidez de sintaxis de estos ni a la fluidez del
lenguaje coloquial. A pesar de que las convenciones no cuentan con un estandar, no afecta
la utilidad de la herramienta, que es una opcion agil para el estudio y diseno de soluciones.

Los beneficios que proporciona son:

Representar de forma facil operaciones repetitivas complejas.

Es mas sencilla la tarea de pasar de pseudocddigo a un lenguaje de
programacion formal.

Si se siguen las reglas de alineacién, pueden observarse claramente los
niveles en la estructura del programa.
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Pseudocdodigo

La relacion de Convenciones empleadas en el pseudocddigo es la siguiente:

Asignar un nombre al algoritmo.

Tener un Unico punto de inicio.

Contemplar un nimero finito de posibles puntos de término.

Contemplar un namero finito de caminos, entre el punto de inicio y los
posibles puntos de término.

Mostrar las palabras reservadas del pseudocddigo en negritas.

Alinear los bloques de cddigo de acuerdo al nivel de la instruccién en la
estructura del programa.

Emplear oraciones en lenguaje natural, donde cada una se refiere a una
actividad general o especifica.

Utilizar lenguaje comun.

Evitar los errores gramaticales, abreviaciones y puntuaciones.

Cuando exista la posibilidad de elegir algin elemento a partir de un conjunto
de elementos, éstos se enlistaran separados por el simbolo pipe ("|").
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Pseudocdodigo

Estructura

Inicio
Fin
Secuencial

Seleccién Simple

Seleccion
Doble

Convencion

Inicio

Instruccién 1

Instruccién 2

Instruccién 3 Instruccion N
Fin

Si (condicion)
entonces {
Instrucciones

}

Si (condicion) entonces {
Instrucciones

}

Sino{
Instrucciones

Descripcion
Ejemplo
Inicio
Recibe calificaciones parciales
Suma calificaciones
Calcula promedio
Entrega promedio
Fin
Si (numero < 0) entonces {
Negativo

Si (calificacion =>6) entonces {
Acreditado

}

Sino{
No Acreditado
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Pseudocdodigo

Iteracion
(mientras)

Iteracion
(Desde/hasta)

Iteracion
(Hacer mientras)

Mientras (condicién) hacer {

Instrucciones

}

para contador = numero hasta N
hacer {
Instrucciones
Incrementar contador
}
Hacer {
Instrucciones

} mientras (condicidn)
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Mientras (dinero >0) hacer {
comprar
dinero=dinero-montoCompra

para abdominal= 0 hasta 10
hacer {
Hacer abdominal
abdominal= abdominal+1
}
Hacer {
Calificar alumno siguiente
} mientras (¢hay alumnos sin calificar?)



Pseudocdodigo

Para ejemplificar un pseudocodigo, se ha construido la solucion al problema que consiste
en calcular el monto total de la compra de libros en una libreria, el nimero de libros
comprados es variable, se lee el precio de cada libro, se suma y se despliega el total de la
compra, si el monto excede de $1000.00 pesos se otorga un descuento del 20%.

Inicio

Recibe Numero_ de_ libros

para libro = 1 hasta Numero_de_libros hacer

{
recibe precio_libro
suma = precio_libro+suma
monto_total=suma

}
si (monto_total >=1000) entonces {
descuento = monto_total*0.2
monto a pagar = monto_total — descuento
entrega Monto_total, descuento, monto a pagar
}
sino {
entrega “No hay descuento”, monto_total

46



	Diapositiva 1: Algoritmo
	Diapositiva 2: Algoritmo
	Diapositiva 3: Algoritmo
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10
	Diapositiva 11
	Diapositiva 12
	Diapositiva 13
	Diapositiva 14
	Diapositiva 15
	Diapositiva 16
	Diapositiva 17
	Diapositiva 18
	Diapositiva 19
	Diapositiva 20
	Diapositiva 21
	Diapositiva 22
	Diapositiva 23
	Diapositiva 24
	Diapositiva 25
	Diapositiva 26
	Diapositiva 27
	Diapositiva 28
	Diapositiva 29
	Diapositiva 30
	Diapositiva 31
	Diapositiva 32
	Diapositiva 33
	Diapositiva 34
	Diapositiva 35
	Diapositiva 36
	Diapositiva 37
	Diapositiva 38
	Diapositiva 39
	Diapositiva 40
	Diapositiva 41
	Diapositiva 42
	Diapositiva 43
	Diapositiva 44
	Diapositiva 45
	Diapositiva 46

