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ALGORITMO COMPUTACIONAL

Un algoritmo es una secuencia ordenada vy
finita de instrucciones para realizar un calculo,
desarrollar *una tarea o resolver un
problema especifico. Cada paso en un
algoritma est3 bien definido y puede ser
gjecutado para producir un resultado.

Los - algoritmos son Ila base de |Ia
programacion y se utilizan para disenar
programas que ejecuten tareas especificas.
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Un buen algoritmo debe ser finito, claro y preciso,
consistente en sus resultados, eficiente en recursos,
general para distintos casos y escalable para
.manejar mayores volumenes de datos sin perder
rendimiento.
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TIPOS DE ALGORITMOS

Busqueda: localizan un elemento en una
coleccidon (como la busqueda lineal o binaria).

Ordenamiento: organizan datos (como bubble
sort o mergesor|t).

Greedy: eligen la mejor opcion en cada paso

« para lograr una solucion optima (como Huffman

o el problema de la mochila).

Programacion dinamica: dividen el problema
en subproblemas y reutilizan resultados para
optimizar calculos (como Fibonacci optimizado
o mochila dinamica).




Ejemplos de algoritmos coloquiales

Se refiere a secuencias de pasos que usamos en la vida cotidiana para
resolver problemas o realizar tareas, expresadas en lenguaje comun
(no en codigo). . )
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Algoritmo para planchar una camisa

1.Abrir la tabla de planchar

2.Rellenar la plancha de agua y encenderla

3.Colocar la,camisa desabotonada sobre la tabla de planchar
4.Planchar la parte de los hombros y la espalda superior
5.Planchar de derecha a izquierda sin tocar las mangas
6.Planchar los brazos de la camisa

7.Sacar una percha

8.Colgar la camisa en la percha

9.Abrir el armario

10.Guardar la camisa en el armario

11.Cerrar el armario
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Algoritmo para ver una pelicula

1.Encender el televisor, el ordenador o el dispositivo
desde el cual queremos ver la pelicula

2.Entrar en internet
3.Abrir nuestra plataforma de contenido de

entretenimiento de referencia
4 .Hacer clic en el simbolo de |la lupa para hacer una

busqueda exacta
5.Teclear el nombre de la pelicula que queremos ver

6.Seleccionar la pelicula
7.Hacer clic en el boton de inicio para comenzar el

visionado
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Ejemplos de algoritmos en PSeint
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PSelnt es una herramienta educativa disefiada m
para ayudar a aprender logica de programacion y e

estructuras algoritmicas de manera sencilla.

Su nombre significa “Pseudo Intérprete”, porque
permite escribir algoritmos en un pseudocddigo, es
decir, un lenguaje parecido al espanol que simula Ia
forma en que se programa, pero sin necesidad de
conocer aun un lenguaje de programacion real
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§ N1nwna

Debes saber que cada variable puede guardar un tipo de
informacion:
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Entero: numeros sin decimales (gj. 10, -3).
*Real: numeros con decimales (ej. 4.5, -2.8).

Caracter: letra, texto (ej. “A", "Hola").

*Logico: valores Verdadero o Falso.



Operaciones basicas

*Aritméticas: +, -, %, /,” (potencia).

*Relacionales: =, <>, <, >, <=, >=.

*Logicas: Y, O, NO (para condiciones).
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Estructuras fundamentales

Estas son la base de cualquier algoritmo:

Entraday salida de datos:

v

eLeer nombre
*Fiscrib® "Hola ", nonbxe
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Como declarar variables

<
-

Antes de usarlas, siempre define qué tipo de dato
guardaran: o

Definir edad Como Entero
Definlir nombre Como Cadena

-
.
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Condicionales (si...entonces):

Si edad >=*18 Entonces .
Escribif "Exes mayor de edad"
SiNo A d
_ Escribir "Eres menos de edad"
FinSi :

-
e

¥ Nn1nwn1n’
/ ~
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Bucle “Para” (contador definido)
Se usa cuando sabes cuantas veces debe repetirse la accion.

Para i <- "= Hasta 5 ConPaso 1 Hacer
Escribir® "Numero ", 1
FinPawa J A

H
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Bucle “Mientras” (condicion al inicio)

Se ejecuta mientras la condicion sea verdadera.

Se usa cuando no sabes cuantas veces se repetira.

contador <- 1 ¥ e

‘Mientras contador <=5 Hacer
Escribir "Contando: ", contador
contador <- contador + 1

FinMientras

U104001 .7
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Bucle “Repetir” (condicidén al final)

Se ejecuta al menos unavez, y se repite hasta que la
condicion seaverdadera.

¥ N1nwn

UMEFo <- 1‘ oy | VIUW0L
Re petir AN

Escribir "Numero actual: ", numero
numero <- numero + 1
Hasta Que numero >5 aDEL PACIFICO
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Operadores y Funciones
[-]1 Op. Algebraicos
+ (suma)
- (resta)
* (multiplicacion)
/ (division)
1 (potencia)
MOD (resto/modulo)

sa|qeLeA ap eI ¢ W, 2h dp

[-]1 Op. Logicos
Y (conjuncion)
O (disyuncion)
NO (negacion)
[-] Op. Relacionales
= (igual)
= (distinto)
< (menor)
< (menor o igual)
= (mayor)
= (mayor o igual)
[-]1 Func. Matematicas
abs (valor absoluto)
trunc (valor truncadao)
redon (valor redondeado)
raiz (raiz cuadrada)
sen (seno)
cos (coseno)
tan (tangente)
asen (arcoseno)
acos (arcocosena)
atan (arcotangente)
In (logaritmo natural)
exp (func. exponencial)
[-] Func. p/Cadenas
Longitud
SubCadena

Concatenar

Ayuda

SRS R R

<sin_titulo> X

2

4

sin titul&

1 Algoritmo

3 FinAlgoritmo

Comandos
Escribir
[BaeT e

Asignar

<f~H
— f Si-Entonces

—— Segun

<fi=1>
Hﬂa Mientras

E‘ Repetir
T

]

P
) o ek
=f{x) Funcién

El pseudocédigo es correcto. Presione F9 para ejecutarlo.
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<sin_titulo=* X

1 //Pedir tres calificaciones y calcular el promedio
Algoritmo Promedio_numeros
Definir numl, num2, num3, promedio Como Real

Escribir "Ingrese el primer numero:"
Leer numi

0O~ O O ~h W N

Escribir "Ingrese el segundo numero:"
9 Leer num?2

10

11 Escribir "Ingrese el tercer numero:"
12 Leer num3

13

14 promedio « (numl + num2 + num3) / 3
15

16 Escribir "El promedio es:
17 FinAlgoritmo

18

sauopung A saiopeiad) >=+4» s2leURABP BSIT &7 W, Zvdp

n

, promedio

El pseudocodigo es correcto. Presione F9 para ejecutarlo.

« | Comandos

Escribir

s
* Leer

1 1)
—— Segun

<T=1D>
Hﬂa Mientras
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Consejo para estudiantes de primer semestre
que inician con algoritmos en PSelint

Estimados estudiantes, comenzar con algoritmos
es dar el primer paso hacia pensar como
programadores.

Antes de preocuparse por el codigo o los
comandos, aprendan a razonar paso a paso:

>> todo algoritmo es simplemente una forma
ordenada de resolver un problema.
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Algunos consejos practicos:

1. Piensen antes de escribir: dibujen el proceso, hagan un diagrama o escriban los
pasos en palabras simples antes de usar PSelnt.

2. Empiecen con problemas pequenos: sumas, promedios o comparaciones. La
practica constante les llevara a dominar estructuras mas complejas.

3. Comprendan las estructuras basicas: secuencias, decisiones (Si...Entonces)
" yrepeticiones (Mientras, Para, Repetir).Son labase de toda programacion.

4. Lean los mensajes de error: PSelnt es una herramienta para aprender, no solo para
ejecutar. Cada error es una oportunidad de entender mejor la légica.

5. Trabajen en equipo: explicar un algoritmo a otro companero les ayudara a reforzar
su comprension.

6. Sean pacientes y curiosos: programar no es memorizar comandos, es aprender a
pensar de manera logica y creativa.
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