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Explicar el Enfoque Siste
compuvutacionales.

Definir y analizar entradas y salidas en un problema algoritmico.
Describir las partes, instrucciones, elementos y datos de un programa.

Aplicar los conceptos mediante ejercicios practicos para fortalecer la
comprension



2. Aprendizaje Activo: actividac
3. Discusion Guiada: preguntas estratégicas para fomentar Ic

4. Componente Practico: resolucion de problemas algoritmicos en clase



2, 1[e

3. Enitradas y Salidas de un Problema Algc
4. Partes, Instrucciones, Elementos y Datos de un Programa.



DEFINICION DE ALGORITMO?

Es una secuencia de pasos con los cuales se puede dar solucion a un problema

determinado

1. Escribir la direccidon de correo de destino
2. Escribir el asunto

3. Si el correo tiene un archivo, adjuntarlo
4. Escribir el mensaje

5. Darle clic en Enviar

1. Pon una sartén en la cocina a fuego medio

2. Afiade un poco de aceite o mantequilla a la sartén mientras se calienta
3. Deja que la sartén se caliente hasta que la mantequilla se derrita

4, Rompa un huevo y viertalo en el sartén

B. Deja cocinar el huevo sin tocarlo por 3 minutos

6. Tapa la sarten

7. Cuando pasen los 3 minutos retira el sartén del fuego y listol

1. Ver la cartelera

2. Seleccionar una pelicula

3. Comprar las entradas

4. Entregar ticket en la entrada
5. Comprar palomitas y refresco
6. Dirigirse a la sala

7. Dirigirse a la silla indicada

8. Esperar que empiece la pelicula
9. Mirar la pelicula




obtenidc

- Tipos de entrada:
o Directa (usuario infroduce datos manualmente).
o Indirecta (datos preexistentes en archivos o bases de datos).

- Tipos de salida:
o Visual (pantalla), impresa, sonora, almacenamiento en archivos.

- Ejemplo prdactico: Algoritmo para calcular el drea de un friangulo:

o Enfrada: Base y altura.

o Proceso: Aplicar la formula (base x altura) / 2.

o Salida: Resultado en pantalla.



Estructuras de control: Co
Operaciones y funciones: Calculos y reutilizacio
Entrada/salida: Comunicacidon con el usuario.

Tipos de instrucciones en un programa:

Asignacion: x =10

Entrada: input('Ingrese un nimero: ")
Salida: print("Hola mundo”)
Condicionales: if, else

Bucles: for, while




num = inf(input("Ingrese un nUmero: "))
if num % 2 == 0:

print("El nUmero es par')
else:

print("El nUmero es impar")



Y .
lograr un objetivo.

- Componentes clave: Entrada, procesamiento y salida.

- Relacion con la computacion: un programa informdtico es un sistema que toma
datos de entradaq, los procesa y genera una salida.

Ejemplo:
- Un cajero automatico como sistema: |:| Al Process L :I
o Entrada: NUmero de tarjeta, PIN.

o Procesamiento: Validacion de datos y consulta de saldo.

o Salida: Dinero dispensado o mensaje de error.



ENFOQUE SISTEMICO

Datos de

¢Cémo empieza el ¢Qué resultado se
problema? espera obtener?




ENFOQUE SISTEMICO

Datos de Datos de
= () =)

¢Como calcular
la salida a partir
de la entrada?

¢Como empieza el ¢Qué resultado se
problema? espera obtener?




ENFOQUE SISTEMICO

Datos de
Entrada

Proceso

Rubik's Cube Solution
by

VikramRajdever
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Datos de
Salida




(] \

Disenar el algoritn

3. Readlizar una prueba de escritorio para el algori

4. Codificar el algoritmo usando el Lenguaje de programacion escogido (Python,
Java, C#, Javascript, etc).

5. Probar el algoritmo implementado.



METODOLOGIA PARA RESOLVER PROBLEMAS

Problema: Desarrollar un programa que permita calcular el area de un triangulo
dados su base vy su alfura.

area=(b*h)/2

Digite la base: 3

El area del triangulo es: 7.5

Digite la altura: S




METODOLOGIA PARA RESOLVER PROBLEMAS

1. Anadlizar el problema: Consiste en identificar los datos de entrada y de salida.

Datos de Datos de
= @ =
? ?

Datos de Datos de
= @ =

base, altura area

- Las entradas vy las salidas se conocen como variables

- Las variables pueden ser de 3 tipos: NUmero real, NUmero entero, Texto, etc.



METODOLOGIA PARA RESOLVER PROBLEMAS

1. Analizar el problema: Consiste en identificar los datos de entrada y de salida.

Datos de Datos de
= @5 =

base, altura [l entero area [l real /

Las entradas:
Base, Altura: Int

La Salida
Areq: redl



METODOLOGIA PARA RESOLVER PROBLEMAS

2. Disenar el algoritmo y escribirlo en Pseudocodigo
pseudocodigo.

Inicio

El pseudocodigo es una descripcion
detallada y legible de lo que debe hacer
un programa. Esta escrito en un estilo
formal y legible que utiliza una sintdis y un
formato natural para que los
desarrolladores y ofras personas
involucradas en el proceso de desarrollo
puedan entenderlo faciimente.




METODOLOGIA PARA RESOLVER PROBLEMAS

2. Disenar el algoritmo y escribirlo en pseudocaodigo.
Inicio

base, altura: real

Datos de Datos de /
= @22 =
base, altura [ entero ‘ area [ real

\4

areq: redl

pasos del algoritmo

Fin



METODOLOGIA PARA RESOLVER PROBLEMAS

2. Disenar el algoritmo y escribirlo en pseudocaodigo.

Inicio

Pseudocddigo

, altura: redl . .
base, altura: rea Inicio
areq: redl

base, altura [ entero

area [ real

Fin




METODOLOGIA PARA RESOLVER PROBLEMAS

2. Disenar el algoritmo y escribirlo en pseudocaodigo.
Inicio

base, altura: real

Digite la base: 3
El area del triangulo es: 7.5

Digite la altura: S5

areq: redl

¢Al iniciar, qué pregunta este programa?

Fin



Inicio
base, altura: real
area: redal
base = Leer("Digite el valor de la base del Triangulo: ")
altura = Leer(“Digite el valor de |la altura del Triangulo: ")
area = (base * altura)/2

Imprimir (“El drea del triangulo es: ", area) El area del triangulo es:

Fin




METODOLOGIA PARA RESOLVER PROBLEMAS

3. Readlizar una prueba de escritorio para el algoritmo

Inicio
base, altura: real base GITUI"G m
12 10

areq: readl

base = Leer(“Digite el valor de la base del Triangulo: ")

altura = Leer(“Digite el valor de |la altura del Triangulo: ") n

Imprimir (“El drea del tfriangulo es: ', area)

Fin



Desarrollar un programa que pe
rectdngulo de dimensiones alto y ancho.

Desarrollar un programa que permita calcular el IVA (16%) dado el valor de
venta.

Desarrollar un programa que permita calcular el drea y el perimetro de un circyf
de radio. /

La nota final del curso de Algoritmia se calcula a partir de la nota del prirgér
parcial, segundo parcial y proyecto, los pesos son 30%, 30% y 40%
respectivamente.



RECOMENDACIONES

area=alto*ancho
perimetro=2*alto+2*ancho

Area = Tx 1’
Perimetro= 2x 1T x r
Area = 3,14x3°
=314x9 = 28,26 m’

Perimetro=2x 11 x 3
=12x3,14x3 =188 )
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3. Enitradas y Salidas de un Problemo
4. Partes, Instrucciones, Elementos y Datos de un Programa



