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Compre

Explicar el Enfoque Sistémico er
computacionales.

Definir y analizar entradas y salidas en un problema algoritmico.
Describir las partes, instrucciones, elementos y datos de un programa.
Comprender qué es el pseudocddigo y para qué sirve.

Reconocer caracteristicas, ventajas y desventajas del pseudocédigo.
Conocer el diagrama de flujo y su importancia.

Identificar diferencias entre pseudocoddigo y diagramas de flujo.

Desarrollar ejercicios practicos para reforzar la comprension.



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

4. Componente Practico: resolucion de problemas algoritmicos en clase



2.
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
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- 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.
Eiemplo practico: Algoritmo para calcular el drea de un fridngulo:
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 numero: ")
Salida: print("Hola mundo")
Condicionales: if, else

Bucles: for, while




Scanner scanner = new Scanner(Syste
System.out.print('Ingrese un numero: ");
int num = scanner.nextint();
if (num % 2 ==0) {

System.out.printin("El nUmero es par");
} else {

System.out.printin("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?
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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.



Ejemplo:
Inicio
Leer nUmero
Sinumero > 0 entonces
Escribir 'Es positivo'
Sino
Escribir 'Es negativo'
Fin



1.

2. No depende de un lenguaje de prog
3. Facil de entender para personas sin conocimientos técnicos.
4.

Permite estructurar el pensamiento [6gico antes de programar.



s

- Facilita la traduccion a cualguie

- Buena herramienta de ensenanza.

Desventqjas:

- No existe un estadndar unico.

- Puede prestarse a ambigUedades.
- No se puede ejecutar directamente en un computador.



QUE ES UN DIAGRAMA DE FLUJO?

Representacion grafica de los pasos de un algoritmo. Se utilizan simbolos

estandarizados:
= OVO'O — |ﬂICIO / Flﬂ Ingresa nota «—— Ingreso de nota.
- Rectdngulo — Proceso
Verdadero Condicion: Si nota mayor o igual
- N 1 a seis aprobado sino reprobado.
Paralelogramo — Entrada / Salida

- Rombo — Decision

Aprobado Reprobado & Muestra resultado en pantalla
- dependiendo de la nota ingresada.

Imagen de. https://rea.ceibal.edu.uy/elp/programacion-a-tfraves-de-algoritmos/pseudocdigo.html



Inicio/Final

Se utiliza para indicar el inicio y el final
de un diagrama; del Inicio sélo puede
salir una linea de flujo y al Final sélo
debe llegar una linea.

Entrada General
Entrada/Salida de datos en General.

Entrada por teclado

Instruccion de entrada de datos por
teclado. Indica que el computador debe
esperar a que el usuario teclee un dato

que se guardara en una variable o
constante.

Llamada a subrutina

Indica la lamada a una subrutina o
procedimiento determinado.

Accion/Proceso General

Indica una accion o instruccion general
que debe realizar el computador
(cambios de valores de variables,
asignaciones, operaciones aritméticas,
etc).

Flujo

Indica el seguimiento logico del
diagrama. También indica el sentido de
ejecucion de las operaciones.

SIMBOLOGIA DE LOS DIAGRAMAS DE FLUJO

Decision

Indica la comparacion de dos datos y
dependiendo del resultado légico
(falso o verdadero) se toma la
decision de seguir un camino del
diagrama u otro.

Iteracion

Indica que una instrucciéon o grupo de
instrucciones deben ejecutarse varias
veces.

Salida Impresa
Indica la presentacion de uno o varios
resultados en forma impresa.

Salida en Pantalla
Instruccién de presentacion de
mensajes o resultados en pantalla.

Conector

Indica el enlace de dos partes de un
diagrama dentro de la misma pagina.

Conector

Indica el enlace de dos partes de un
diagrama en paginas diferentes.

Tomado de: https://rea.ceibal.edu.uy/elp/programacion-a-traves-de-algoritmos/diagrama_de_flujo.html



1.

\_ A U

2. Uso de simbolos universales.
3. Ayuda a entender procesos complejos de forma simple.
4.

Util para documentar y explicar algoritmos.



"’ \_

- Facilita la depuracion de proces
- Util para explicar a personas no técnicas.

Desventqjas:
- Puede ser extenso para algoritmos grandes.
- Dificil de modificar cuando cambia el algoritmo.

- Requiere conocer la simbologia.



Pseudocodigo: Te

Diagrama de flujo: Grafico con simbolos.
Pseudocodigo: Muy facil de escribir.
Diagrama de flujo: Requiere practica.
Pseudocodigo: No estandar universal.

Diagrama de flujo: Estandar universal.



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: 5




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, efc.



METODOLOGIA PARA RESOLVER PROBLEMAS

1. Analizar el problema: Consiste en identificar los datos de enfrada 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 triangulo es: ", areq)

Fin



EJEMPLOS DE DIAGRAMAS DE FLUJO

Inicia

"Leer un numera"a
"leer otro numera"b

"Resultado" Suma

Crear un diagrama de flujo que sume 3 nimeros y luego
multipliquelo por 4, imprima el resultado.

Campos Variables
Numero 1 N1
Numero 2 N2
Numero 3 N3
Resultados R

R=N1+N2+N3 Resultado Final RF




EJEMPLOS DE DIAGRAMAS DE FLUJO

a) Hacer el Algoritmo para sumar 3 nimeros leidos por teclado, dividirlos entre 2 e Leer un numero y calcular su cuadrado
imprimir el resultado.

Algoritmo: Suma

var

Entere: A,8,CP

Real: § .

Inicio

Leer A

LeerB

Leer C

P= A+BHC

5=p/2

Imprimir: §

P= A+B+C

Escribir (ncuad)




EJEMPLOS DE DIAGRAMAS DE FLUJO

Algoritmo para convertr Pesos
Colombianaos en Dolares Americanos

Auguet 25, 2023




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

Perimetro=2x 17 x 3
= 2x34x3 =188




2. OC
3. Enitradas y Salidas de un Problemo
4. Partes, Instrucciones, Elementos y Datos de un Programa



