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Algoritmo

Método que describe la solucién de un problema computacional mediante una serie de pasos precisos,
definidos y finitos.

® Preciso
¢ Definido
* Finito

La solucidn de un algoritmo debe describir tres partes:

e Entrada: Datos que se necesitan para poder ejecutarse.
® Proceso: Acciones y calculos a realizar.
e Salida: Resultado esperado.




Fases en la generacion de algoritmos

Hay tres fases en la elaboracion de un algoritmo:

a. Analisis: En esta se determina cual es exactamente el problema a resolver. Qué datos forman la
entrada del algoritmo y cuales deberan obtenerse como salida.

b. Disefio: Elaboracion del algoritmo.

Prueba: Comprobacion del resultado. Se observa si el algoritmo obtiene la salida esperada para
todas las entradas.

Analisis Diseno Prueba




Algoritmo: Pseudocodigo

- Inicio

//Variables
n : Entero
r : Cadena

//Entrada
Leer n

//Proceso

Si n Mod 2 = 0 Entonces
r « “PAR”

SiNo
r « “IMPAR"”

Fin Si

//Salida
Escribir r




Algoritmo: Diagrama de Flujo

@ Inicio o fin O U Conectores

/ / Entrada o salida — Direccion (flujo)

=l

Proceso /l Teclado
Q Decision / Impresora
SubAlgoritmo @ Pantalla




Algoritmo: Diagrama de Flujo

n : Entero
r : Cadena

!

S eezn J

r « “IMPAR” r « “PAR”

ribir 5//

-

}
wn
(9]




Instrucciones

Instruccion de inicio/ fin:

Diagrama de flujo Pseudocodigo
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Instrucciones

Instruccion de asignacion:

Diagrama de flujo Pseudocodigo
N« 10 N« 10
N=10 N =10
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Instrucciones

Instruccion de lectura:

Diagrama de flujo Pseudocddigo

/ Leer N / Leer N
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Instrucciones

Instruccion de escritura:

Diagrama de flujo Pseudocodigo

/ESCFibifR / Escribir R

W Escribir R
< Escribir FD Escribir R
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Instrucciones

Instruccion de bifurcacion:

Diagrama de flujo

By

Instruccion

Instruccion

Pseudocddigo
Si <kxp. Log> Entonces

<Instruccion>
SiNo

<Instruccion>
Fin Si
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Comentarios

Permiten describir y explicar, ademas sirve como ayuda para recordar y entender las operaciones que
se van a ejecutar.

//Variables

N : Entero

- “Wariables

Dim N As TInteger



Control de Flujo

e Estructura secuencial

e Estructura selectiva simple y doble
e Estructura selectiva multiple

e Estructura repetitiva mientras

s Estructura repetitiva para

Construcciones estructurales en forma de grafo de flujo.

Case
IF While Until

Secuencia

A
OO @OL&D&@

Ing. Elba Ma. Bodero Poveda, PhD
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Estructura Secuencial

En este tipo de estructura las instrucciones se realizan o se ejecutan una después de la otra y,
por lo general, se espera que se proporcione uno o varios datos, los cuales son asignados a
variables para que con ellos se produzcan los resultados que representen la solucion del
problema que se planteo.

Instruccion 1 Instruccion 1
v

Instruccion 2 Instruccion 2

Instruccion n Instruccion n
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Estructura Selectiva Simple y Doble

Muchas veces tenemos que decidir si realizar una u otra tarea, dependiendo de una condicion;
en la programacion existe una estructura que permite evaluar una condicion y determina que
instruccion o instrucciones se deben ejecutar si la condicion es verdadera o falsa.

Este tipo de estructuras son conocidas también como: condicionales, alternativas y de
decisiones.




Estructura Selectiva Simple

Evalla una expresion légica (condicidn), si es verdadera ejecuta una determinada instrucciéon o
instrucciones.

F
Si <Exp. Log.> Entonces
b <|nstruccion 1>
Instruccion 1 <|nstruccion n>

Instruccion n

Fin Si




Estructura Selectiva Doble

Evallia una expresion logica (condicion), si es verdadera ejecuta una o varias instrucciones; si es
falsa, ejecuta otro grupo de instrucciones.

Si <Exp. Log.> Entonces
<Instruccion 1>

<Instruccion n>

I SiNo
Instruccion 1 Instruccion 1 <Instruccion 1>
Instruccion n Instruccion n <Instruccion n>
e Fin Si




Estructura Anidada

Son aquellas estructuras que contienen una o mas estructuras; es decir, esta permitido colocar
dentro de una estructura, otra estructura.

F @ v F @

v
Instruccion 1 Instruccion 1 Instruccion 1
Instruccion n Instruccion n Instruccion n

T 5
T
D
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Estructura Selectiva Multiple

Los lenguajes de programacion implementan estructuras selectivas multiples, que permiten
evaluar varias alternativas y realizar el proceso para comprobar si cumple o no con la condicién
elegida.

/A [ BN
D




Estructura Selectiva Multiple

Permite comparar un valor con diversas alternativas; si la comparacion tiene éxito, se ejecuta el
grupo de instruccidon que contenga la alternativa seleccionada y, luego, sale de la estructura.

Muchas se pueden implementar, en forma opcional, una alternativa por defecto; es decir, si al
comparar con todas las alternativas propuestas no se tiene éxito con ninguna, entonces se
ejecuta la alternativa por defecto.

En Caso que <Exp.> Sea
Caso Valorl
v <Instrucciones>
P Caso Valor2
I Instrucciones }—o <Instrucciones>
Caso Valor3
:
R <Instrucciones>
| Instrucciones |—. Fin Caso
>
F
I Instrucciones |—D

[ N o i



Estructura Selectiva Multiple con rangos

La estructura selectiva multiple permite comparar un valor (igualdad), pero cuando se requiere
manejar rangos (>= Y <=) se puede usar una estructura selectiva multiple similar a la estructura

selectiva doble anidada.
Si <Exp.Log.> Entonces

<Instrucciones>

Instrucciones > SiNoSi <Exp.Log.> Entonces

<Instrucciones>

Instrucciones N SiNoSi <Exp.Log.> Entonces

v <Instrucciones>

SiNo

Instrucciones >

<Instrucciones>
Instrucciones

% Fin Si
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Estructura Repetitiva —Mientras-

Dependiendo del lenguaje de programacion, éstas incorporan dos o mas estructuras repetitivas,
dentro de las cuales las infaltables son mientras (while) y para (for), con las cuales se puede
resolver todo problema que involucre procesos repetitivos.




Contador

Son variables enteras que se incrementan o decrementan con un valor constante.

Ejemplos pseudocddigo

..................................................
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Acumulador

Son variables de cualquier tipo que almacenan valores variables.

Ejemplo pseudocodigo

P C - C ¥ X

i+—i+C
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Salir del bucle

Es una instruccion que permite forzar la salida de un bucle, para esto los lenguajes de
programacion incorporan una instruccion que permite realizar dicha operacion.

Pseudocadigo

‘" Para Salir del Do While
Exit Do

‘" Para Salir del For PROGRAMACION
Exit For
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Continuar al inicio del bucle

Es una instruccion que permite saltar al inicio del bucle para volver a ejecutarse; para esto, los
lenguajes de programacion incorporan una instruccion que permite realizar dicha operacion.

Pseudocodigo

' Para Continuar al inicio del Do While y For

? Continue ”
s AR SRR AR AR AR 2015 W—— PROGRAMACION
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Estructura Repetitiva —Mientras-

Permite repetir una o mas instrucciones hasta que la condicién (expresion logica) sea verdadera;
cuando la condicion es falsa sale del bucle.

Instruccién 1 Instruccidén n
Instruccién n

é Fin Mientras

Mientras Exp. Logica

Instruccidn 1

Sintaxis Visual Basic

<instruccidn 1>

<instruccidn n>




Estructura Repetitiva —Mientras- Anidada

Dentro de la estructura repetitiva es posible colocar una o mas estructuras repetitivas, asi como
otras estructuras.

Mientras Exp. Logica

Mientras Exp. Légica

Instruccidén 1
Instruccién n

Instruccién 1
Instruccidén n

Fin Mientras

£ Fin Mientras

§ Do While <Exp. Log.>
: Do While <Exp. Log.>

<instruccionl>
<instruccionn>

Loop
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Estructura Repetitiva —Para-

Cada vez que requiere repetir un proceso una determinada cantidad de veces, debera usar la
estructura repetitiva FOR, que permitira realizar en forma simple este trabajo.

Esta estructura usa una variable CONTADOR, donde se establece el valor inicial Vi, valor final Vf y
el valor de incremento Inc, que determina las veces a repetir la instruccion.

}

i<=vf

levi

ie-itl

v

Instrucciones

Sintaxis Visual Basic

§ For i=vi To vf Step 1

; <instrucciones>
~ Next

!

!

e i Es nuestra variable contador, donde establecemos el valor inicial.
o vf Representa el valor final de la variable contador.
e +1 Valor de incremento.



Estructura Repetitiva —Para- Anidada

Dentro de la estructura repetitiva es posible colocar una o mas estructuras repetitivas, y
también otras estructuras.

i—vi
i<=vf F
ii+l
W Para i ~ vi Hasta vf Inc +1
: Pl 6 Para j « vi Hasta vf Inc +1|
j<=vf >
Jj+1 Instrucciones
v Fin Para
Instrucciones Fin Para

Sintaxis Visual Basic

§ For i=vi To vf

For j=vi To vf

<instrucciones>




