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INTRODUCCION

Este trabajo tiene el objetivo de entrar en un aprendizaje profundo relacionado
con algoritmos y fundamentos de programacion, este tema se considera
necesario para la creaciéon de un juego educativo virtual, ya que este tipo de
proceso permite establecer un orden que sea adecuado para un seguimiento,
apoyandonos en diagramas de flujo para representar graficamente un algoritmo o
apoyandonos de un seudocdédigo que emplea algun lenguaje usando algunas

convenciones sintacticas.

La metodologia que aplicamos para elaborar este taller es por medio de
definiciones de conceptos basicos, identificacion de caracteristicas, técnicas que
permitan la formulacién, representaciones graficas, reglas estipuladas, relaciones
entre conceptos. La metodologia ha sido ofrecida por el docente, el cual estara
también ayudandonos constantemente durante este proceso, pues al ser un tema

nuevo se pueden generar algunas confusiones.

Por ultimo los estudiantes tenemos que tener en cuenta que este trabajo es una
de las bases que seran parte del apoyo para la realizacién del proyecto que tiene
como objetivo la creacion de un juego educativo, el lenguaje de programacion,
algoritmos, fundamentos de programacion y otros temas que seran vistos
proximamente son el principio constitutivo tedrico para el desarrollo proactivo de

este trabajo.



RESUMEN

En resumen, un algoritmo es cualquier cosa que funcione paso a paso, donde
cada paso se pueda describir sin ambiguedad y sin hacer referencia a una
computadora en particular, y ademas tiene un limite fijo en cuanto a la cantidad de
datos que se pueden leer/escribir en un solo paso. Esta amplia definicidbn abarca
tanto a algoritmos practicos como aquellos que solo funcionan en teoria, por
ejemplo el método de Newton y la eliminacion de Gauss-Jordan funcionan, al
menos en principio, con nimeros de precision infinita; sin embargo no es posible
programar la precision infinita en una computadora, y no por ello dejan de ser

algoritmos.

En particular es posible considerar una cuarta propiedad que puede ser usada
para validar la tesis de Church-Turing de que toda funcion calculable se puede
programar en una maquina de Turing (0 equivalentemente, en un lenguaje de
programacion suficientemente general): Aritmetizabilidad: Solamente operaciones

innegablemente calculables estan disponibles en el paso inicial.

Recordemos que un algoritmo es utilizado en la vida cotidiana, ya que se emplean
algoritmos frecuentemente para resolver problemas. Algunos ejemplos son los
manuales de usuario, que muestran algoritmos para usar un aparato, o las

instrucciones que recibe un trabajador por parte de su patron.



OBJETIVOS

Aprender y definir términos que son de gran importancia como
fundamentos de programacion, necesarios para la elaboracion de un juego
virtual educativo.

Identificar las caracteristicas y as técnicas de estos fundamentos de
programacion para poder darles un mejor uso, y prepararse para trabajar
con ellos en la realizacion del proyecto creado por la institucion.,

Identificar la simbologia de los diagramas de flujo, que abren la posibilidad
de entender con mas facilidad que y como se maneja un algoritmo, en este
diagrama de flujo se podra ver el proceso adecuado que debe seguir el
proyecto y en un futuro dara las érdenes respectivas al juego.
Concientizarnos de cuales reglas se deben seguir para la elaboracion de
un diagrama de flujo ya que este sera la estructura de rigiera el juego
educativo, pues es el encargado de dictar las reglas.

Relacionar conceptos con otros que aunque tienen definiciones diferentes
se relacionan porque se encuentran englobados en el mismo tema de

programacién computacional.



PALABRAS CLAVE

Algoritmo: Es un conjunto prescrito de instrucciones o reglas bien definidas,
ordenadas Yy finitas que permite realizar una actividad mediante pasos sucesivos
que no generen dudas a quien deba realizar dicha actividad. Dados un estado
inicial y una entrada, siguiendo los pasos sucesivos se llega a un estado final y se

obtiene una solucion. Los algoritmos son el objeto de estudio de la algoritmia.

Ciencias de la Computacion: Las ciencias de la computacion o ciencias
computacionales son aquellas que abarcan las bases tedricas de la informacién y
la computacién, asi como su aplicacion en sistemas computacionales. Existen
diversos campos o disciplinas dentro de las ciencias de la computacion o ciencias
computacionales; algunos resaltan los resultados especificos del computo (como
los graficos por computadora), mientras que otros (como la teoria de la
complejidad computacional) se relacionan con propiedades de los algoritmos
usados al realizar computos y otros se enfocan en los problemas que requieren la

implementacion de computos.

Lenguajes de Programacién: Un lenguaje de programacion es un lenguaje
formal disefiado para expresar procesos que pueden ser llevados a cabo por
maquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear programas que
controlen el comportamiento fisico y légico de una maquina, para expresar

algoritmos con precisién, o como modo de comunicacién humana.

Diagrama de Flujo: El diagrama de flujo o diagrama de actividades es la
representacion grafica del algoritmo o proceso. Se utiliza en disciplinas como

programacién, economia, procesos industriales y psicologia cognitiva.

Seudocdédigo: En ciencias de la computacion, y andlisis numérico, el
pseudocodigo (o falso lenguaje) es una descripcion de alto nivel compacta e

informal del principio operativo de un programa informatico u otro algoritmo.



DESARROLLO DEL TALLER DE ALGORITMOS Y FUNDAMENTOS DE

PROGRAMACION

1. Definir los siguientes términos:

Algoritmo: En matematicas, l6gica, ciencias de la computacion y
disciplinas relacionadas, un algoritmo es un conjunto prescrito de
instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas que
permite realizar una actividad mediante pasos sucesivos que no
generen dudas a quien deba realizar dicha actividad. Dados un
estado inicial y una entrada, siguiendo los pasos sucesivos se llega
a un estado final y se obtiene una solucion. Los algoritmos son el
objeto de estudio de la algoritmia.

En la vida cotidiana, se emplean algoritmos frecuentemente para
resolver problemas. Algunos ejemplos son los manuales de usuario,
gue muestran algoritmos para usar un aparato, o las instrucciones
qgue recibe un trabajador por parte de su patron. Algunos ejemplos
en matematica son el algoritmo de multiplicaciéon, para calcular el
producto, el algoritmo de la divisién para calcular el cociente de dos
nameros, el algoritmo de Euclides para obtener el maximo comun
divisor de dos enteros positivos, o el método de Gauss para resolver
un sistema lineal de ecuaciones.

Algoritmo Cualitativo: Son aquellos en los que se describen los
pasos utilizando palabras. Se describen los pasos utilizando
palabras. Son aquellos en los que se describen 0 se resuelven
problemas de la vida cotidiana pero siempre enmarcadas en tres
estructuras fundamentales que son : Secuencias de acciones,
Decision de accion y Los Ciclos de acciones

Algoritmo Cuantitativo: Se utilizan calculos numeéricos para definir
los pasos del proceso. Son aquellos en los que se utilizan céalculos
numeéricos para definir los pasos del proceso. De igual forma estos
tipos de algoritmos describen tres partes esenciales: Entrada,
Proceso y Salida. Es una serie de pasos organizados que describe

el proceso que se debe seguir, para dar solucion a un problema



especifico, son aquellos en los que se utilizan calculos numéricos
para definir los pasos del proceso.

Lenguaje Algoritmico: Es una serie de simbolos y reglas que se
utilizan para describir de manera explicita un proceso, que serviran
de apoyo para describir las soluciones que aqui se plantean.

Los algoritmos pueden describirse utilizando diversos lenguajes.
Cada uno de estos lenguajes permiten describir los pasos con
mayor o menor detalle. La clasificacion de los lenguajes para
algoritmos puede enunciarse de la siguiente manera :

o Lenguaje Natural.

o Lenguaje de Diagrama de Flujo.

o Lenguaje Natural de Programacion.

o Lenguaje de Programacion de Algoritmos.

Teniendo en cuenta la forma en que describen el proceso, existen
dos tipos de lenguajes algoritmicos principales y esto son los
siguientes:

Lenguajes Grafico: Es la representacion grafica de las operaciones
que realiza un algoritmo (diagrama de flujo). Es decir que por medio
de una grafica permite mostrar el algoritmo para que se manifieste
visualmente la relacion matematica o correlacion estadistica que
guardan entre si. También es el nombre de un conjunto de puntos
gue se plasman en coordenadas cartesianas y sirven para analizar el
comportamiento de un proceso 0 un conjunto de elementos o signos
gue permiten la interpretaciéon de un fendmeno. La representacion
grafica permite establecer valores que no se han obtenido
experimentalmente sino mediante la interpolacion (lectura entre
puntos) y la extrapolacion (valores fuera del intervalo experimental).
Lenguaje No Grafico: Representa en forma descriptiva las
operaciones que debe realizar un algoritmo (pseudocdédigo). En el
pseudocodigo se mezcla el lenguaje de programacion y un idioma
como el espafol, que se emplea dentro de la programacion
estructurada, para especificar el disefio de un programa. Se puede
definir como un lenguaje de especificaciones de algoritmos,

utilizando palabras que indican el proceso a realizar.



2.

¢, Cudles son las caracteristicas de un algoritmo?

La palabra algoritmo se deriva de la traduccion al latin de la palabra arabe

Alkhowarizmi, nombre de un matematico y astronomo arabe que escribié un

tratado sobre la manipulacion de numeros y ecuaciones en el siglo IX. Se

define como una serie de pasos organizados que describen el proceso que se

debe seguir, para dar solucién a un problema especifico.

Las principales caracteristicas que debe tener un buen algoritmo son:

Debe tener un punto particular de inicio.

Debe ser completamente definido y no debe permitir dobles
interpretaciones.

Debe ser general, es decir, soportar la mayoria de las variantes que se
puedan presentar en la definicion del problema.

Debe ser finito en tamafio y tiempo de ejecucion.

Debe ser legible, claro y facil de interpretar y entender.

Debe ser realizable, el proceso algoritmico debe terminar después de una
cantidad finita de pasos. Se dice que un algoritmo es inaplicable cuando se
ejecuta con un conjunto de datos iniciales y el proceso resulta infinito o
durante la ejecucion se encuentra con un obstaculo insuperable sin arrojar
un resultado.

Debe ser comprensible, debe ser claro lo que hace, de forma que quien
ejecute los pasos (ser humano o maquina) sepa qué, como y cuando
hacerlo. Debe existir un procedimiento que determine el proceso de
ejecucion.

Debe ser preciso, el orden de ejecucion de las instrucciones debe estar
perfectamente indicado. Cuando se ejecuta varias veces, con los mismos
datos iniciales, el resultado debe ser el mismo siempre. La precision

implica determinismo.

¢, Qué es Codificacion?

La codificacién es la operacién de escribir la solucién del problema



(De acuerdo a la logica del diagrama de flujo o pseudocd6digo), en una serie
de instrucciones detalladas, en un cédigo reconocible por la computadora.
Una vez que los algoritmos de una aplicacion han sido disefiados, ya se
puede iniciar la fase de codificacion. En esta etapa se tienen que traducir
dichos algoritmos a un lenguaje de programacion especifico; es decir, las
acciones definidas en los algoritmos hay que convertirlas a instrucciones.
Para codificar un algoritmo hay que conocer la sintaxis del lenguaje al que
se va a traducir. Sin embargo, independientemente del lenguaje de
programacion en que esté escrito un programa, sera su algoritmo el que
determine su ldgica. La l6gica de un programa establece cuéles son sus
acciones y en qué orden se deben ejecutar. Por tanto, es conveniente que
todo programador aprenda a disefiar algoritmos antes de pasar a la fase de
codificacion. La serie de instrucciones escritas para un programa se les
conoce como codigo fuente y se escriben en un lenguaje de programacion
que puede ser de bajo, medio o alto nivel. Disefio de algoritmos y su
codificacion en lenguaje C introduce los conceptos fundamentales de la
programacion, especialmente en el disefio de algoritmos, la programacion
estructurada y la codificacion en lenguaje C. Con esta obra el lector recibe
una orientacién basica y fundamental en dicha area. Para traducir un
algoritmo representado en UN pseudo-cadigo, al lenguaje de programacién

C++, se deben seguir las siguientes reglas, que se ven en esta grafica:
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4. ¢Cuales son las técnicas para la formulacién de algoritmos?

Técnicas de disefo

Top down:

También conocida como de arriba-abajo y consiste en establecer una serie

de niveles de mayor a menor complejidad (arriba-abajo) que den solucion

al problema. (Hernandez, 2010)

Bottom Up:

El disefio ascendente se refiere a la identificacion de aquellos procesos

gue necesitan procesarse en el momento en el que vayan apareciendo

para satisfacer el problema inmediato. (Hernandez, 2010)

5. ¢Qué son los Diagramas de flujo y los Pseudocodigos?

Diagrama de Flujo

Es la representacion detallada en forma grafica de cémo deben
realizarse los pasos en la computadora para obtener resultados. El
diagrama de flujo o diagrama de actividades es la representacion
grafica del algoritmo o proceso. Se utiliza en disciplinas como
programacién, economia, procesos industriales y psicologia
cognitiva.

En Lenguaje Unificado de Modelado (UML), un diagrama de
actividades representa los flujos de trabajo paso a paso de negocio
y operacionales de los componentes en un sistema. Un diagrama de
actividades muestra el flujo de control general.

En SysML el diagrama de actividades ha sido extendido para indicar
flujos entre pasos que mueven elementos fisicos (p.ej., gasolina) o
energia (p.ej., presion). Los cambios adicionales permiten al
diagrama soportar mejor flujos de comportamiento y datos
continuos.

Estos diagramas utilizan simbolos con significados definidos que
representan los pasos del algoritmo, y representan el flujo de
ejecucion mediante flechas que conectan los puntos de inicio y de

fin de proceso.



Pseudocodigo

Mezcla de lenguaje de programacion y espafiol (o inglés o cualquier
otro idioma) que se emplea, dentro de la programacién estructurada,
para realizar el disefio de un programa. Si bien es cierto, podemos
Sentarnos frente a la computadora y programar un algoritmo, pero lo
anterior corresponde a un conjunto de buenas practicas que
debemos tomar antes de comenzar a programar. Dentro de estas
buenas practicas para el desarrollo de programas tenemos, por
altimo, las pruebas de escritorio. Dichas pruebas nos permiten
verificar de manera manual los valores que van obteniendo cada
una de las variables involucradas en el programa, siguiendo la logica
de programacion establecida. De esta forma, podemos tener mayor
certidumbre de que el algoritmo al programarlo realizara lo que
realmente queremos que haga. En ciencias de la computacion, y
analisis numérico, el pseudocddigo (o falso lenguaje) es una
descripcion de alto nivel compacta e informal del principio operativo
de un programa informatico u otro algoritmo.

Utiliza las convenciones estructurales de un lenguaje de
programacion real, pero esta disefiado para la lectura humana en
lugar de la lectura mediante maquina, y con independencia de
cualquier otro lenguaje de programacion. Normalmente, el
pseudocodigo omite detalles que no son esenciales para la
comprension humana del algoritmo, tales como declaraciones de
variables, cddigo especifico del sistema y algunas subrutinas. El
lenguaje de programacion se complementa, donde sea conveniente,
con descripciones detalladas en lenguaje natural, o con notacién
matematica compacta. Se utiliza pseudocddigo pues este es mas
facil de entender para las personas que el cédigo del lenguaje de
programacion convencional, ya que es una descripcion eficiente y
con un entorno independiente de los principios fundamentales de un
algoritmo. Se utiliza comuUnmente en los libros de texto y
publicaciones cientificas que se documentan varios algoritmos, y
también en la planificacion del desarrollo de programas informaticos,

para esbozar la estructura del programa antes de realizar la efectiva



codificacion. No existe una sintaxis estandar para el pseudocodigo,

aunque los ocho IDE's que manejan pseudocddigo tengan su

sintaxis propia. Aunque sea parecido, el pseudocodigo no debe

confundirse con los programas esqueleto que incluyen codigo

ficticio, que pueden ser compilados sin errores. Los diagramas de

flujo y UML pueden ser considerados como una alternativa gréafica al

pseudocodigo, aunque sean mas amplios en papel.

6. Graficar la simbologia de los diagramas de flujo y relacionar cada simbolo

con su
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Simbolo

Descripcion
Indica el inicio y el final de nuestro
diagrama de flujo.

Indica la entrada y salida de datos.
Simbolo de proceso y nos indica la
asignacion de un valor en la memoria
y/o la ejecucion de una operacion
aritmetica.

Indica la salida de informacién por
impresora.

Conector dentro de pagina. Representa
la continuidad del diagrama dentro de
la misma péagina.

Conector fuera de pagina. Representa
la continuidad del diagrama en otra
pagina.

Indica la salida de informacion en la
pantalla o monitor.

Simbolo de decisiébn. Indica la
realizacion de una comparacion de
valores.
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Simbolo de Seleccion Mudltiple. Dada
una expresion permite escoger una
opcion de muchas.

Simbolo del Mientras. Dada una
expresion al principio de la iteracion
esta es evaluada; si la condicion es
verdadera realizara el ciclo, si es falsa
la repeticidon cesara.

Simbolo del Para. Esta estructura de
control repetitiva se usa generalmente
cuando se conoce de antemano el
namero de iteraciones.

Simbolo Repita Hasta. Funciona igual
que la estructura Mientras, con la
diferencia que al menos una vez hara
el grupo de instrucciones y luego
evaluara una condicién. Si la condicion
evaluada es falsa continua dentro del
ciclo y si es verdadera termina la
iteracion.

Lineas de flujo o direccién. Indican la
secuencia en que se realizan las
operaciones.



Cuales son las reglas para la elaboracion de un diagrama de flujo.

» Poner un encabezado que incluya un titulo que identifique la funcion del
algoritmo; el nombre del autor; y la fecha de elaboracion.

* Solo se pueden utilizar simbolos estandar (ISO 5807).

» Los diagramas se deben dibujar de arriba hacia abajo y de izquierda a
derecha.

* La ejecucion del programa siempre empieza en la parte superior del
diagrama.

* Los simbolos de “Inicio” y “Final” deben aparecer solo una vez;

* La direccion del flujo se debe representar por medio de flechas (lineas de
flujo).

* Todas las lineas de flujo deben llegar a un simbolo o a otra linea,;

* Una linea de flujo recta nunca debe cruzar a otra. Cuando dos lineas de
flujo se crucen, una de ellas debe incluir una linea arqueada en el sitio
donde cruza a la otra (ilustracion 2-5).

» Se deben inicializar las variables que se utilicen o permitir la asignacion
de valores mediante consulta al usuario.

* Las bifurcaciones y ciclos se deben dibujar procurando una cierta
simetria.

» Cada rombo de decisién debe tener al menos dos lineas de salida (una
para Sl y otra para NO).

* Las acciones y decisiones se deben describir utilizando el menor nimero
de palabras posible; sin que resulten confusas o poco claras.

+ Si el Diagrama se vuelve complejo y confuso, es mejor utilizar simbolos
conectores para reducir las lineas de flujo.

» Todo el Diagrama debe ser claro, ordenado y facil de recorrer.

* El Diagrama se debe probar recorriendolo con datos iniciales simples

(prueba de escritorio).



8. Definir los siguientes términos:

Variable: En programacion, una variable estd formada por un
espacio en el sistema de almacenaje (memoria principal de un
ordenador) y un nombre simbdlico (un identificador) que esta
asociado a dicho espacio. Ese espacio contiene una cantidad o
informacion conocida o desconocida, es decir un valor. El nombre de
la variable es la forma usual de referirse al valor almacenado: esta
separacion entre nombre y contenido permite que el nombre sea
usado independientemente de la informacion exacta que represente.
Constante: En programacion, una constante es un valor que no
puede ser alterado durante la ejecucion de un programa.

Una constante corresponde a una longitud fija de un area reservada
en la memoria principal del ordenador, donde el programa almacena
valores fijos.

Por ejemplo:

El valor de pi= 3.1416

Por conveniencia, el nombre de las constantes suele escribirse en
mayusculas en la mayoria de lenguajes.

Contador: Los contadores en MicroMundos se implementan como
una estructura de programacion (da “A :A + 1) que consistente en
almacenar en una variable (“A) el valor de ella misma (:A) mas un
valor constante (1). Es muy util para controlar el nimero de veces
gue debe ejecutarse un grupo de instrucciones.

En Scratch, se utliza la instruccion cambiar ... por ...para
incrementar la variable en una cantidad determinada.

Acumulador: Estructura muy utilizada en programacion (da “A :A +
:B) y que consiste en almacenar en una variable (“A) el valor de ella
misma (:A) mas otro valor variable (:B). Es muy util para calcular
sumatorias.

Identificador: Los identificadores son nombres que se dan a los
elementos utilizados para resolver un problema y poder diferenciar

unos de otro



CONCLUSIONES

Los algoritmos son un conjunto de reglas ordenadas que nos permiten
realizar una actividad por medio de pasos que permiten que no se creen
dudas a quien deba estas actividades.

Los algoritmos son el objeto de estudio de la algoritmia.

Los algoritmos son necesarios para la creacion de juegos virtual.

Los algoritmos los podemos utilizar en nuestra vida cotidiana pues estos
nos permiten resolver diversos problemas, por ejemplo los manuales de
usuario, que nos proporcionan las instrucciones necesarias para usar un

aparato tecnoldgico
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