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TEMA 1: Algoritmos y programas
1.1.-Introduccion

La razon principal para utilizar un ordenador es para resolver problemas (en el sentido
mas general de la palabra), o en otras palabras, procesar informacion para obtener un

resultado a partir de unos datos de entrada.

Los ordenadores resuelven los problemas mediante la utilizacion de programas escritos
por los programadores. Los programas de ordenador no son entonces mas que métodos
para resolver problemas. Por ello, para escribir un programa, lo primero es que el

programador sepa resolver el problema que estamos tratando.

et

Entrada |—* — > Salida

Pproce®
Datos Resultados

Ejemplo: Resolucion de una ecuacion de segundo grado. 2 x> =30k +1=0

Datos: 2/-3/1

Procesam ento: x=

22 4 4
x, =1
Resul t ados: _1
X, —5

El procesamiento de la informacion se realizard mediante la utilizacion de un método

para resolver el problema que denominaremos algoritmo.

1.2.-Concepto de algoritmo

Definicién de la Real Academia:

“Conjunto ordenado y finito de operaciones que permiten resolver un problema”
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Consideramos, por tanto, un algoritmo tanto una receta de cocina, donde el problema a
resolver es por ejemplo realizar un pastel, como un método matematico para multiplicar

dos nameros.

Sin embargo esta definicion no es completa. Hay ciertas condiciones que debe cumplir
un algoritmo que no se han expresado. A continuaciéon enumeraremos todas las

caracteristicas que ha de cumplir un algoritmo:

* Tiene un numero finito de pasos.

* Acaba en un tiempo finito. Si nunca acaba no resolvera el problema.
* Las operaciones estan definidas de forma precisa y sin ambigiiedad.

* Interacciona con el entorno. Es decir, tiene como minimo una salida y puede tener

entradas.

Con estas caracteristicas definiremos algoritmo como el conjunto finito de pasos y

acciones que especifican de forma clara y concisa (sin ambigiiedades) la secuencia de

operaciones a realizar para procesar adecuadamente unos datos con un determinado

objetivo.

Ejemplo: Algoritmo de Euclides: MCD de dos nuimeros enteros.

Datos de entrada: dos niimeros enteros Ay B
Datos de salida: el MCD
1. Si B es mayor que A intercambiar los valores.
2. Calcular el resto de dividir A por By poner ese valor en R
3. SiResigual a0, el MCD es B, y FIN
4. Ponemos en A el valor contenido en B, y
ponemos en B el valor contenido en R

5. Volvera 2.

Es importante resaltar que no hace falta entender como funciona un algoritmo para

utilizarlo. Se puede utilizar el algoritmo anterior sin saber por qué funciona.

La codificacion de un algoritmo en un ordenador se denomina programa. El programa
también se puede considerar un algoritmo, pero en este caso las operaciones son

instrucciones del ordenador.

Fernando Barber y Ricardo Ferris 2/8



TEMA 1: Algoritmos y programas

1.3.-Anadlisis, disefio y programacion de algoritmos

(Como se hace para, ante un problema determinado, obtener un programa que lo

solucione?

Para realizar esto se sigue un proceso fijo que consiste en los siguientes pasos:

problema
Corotems 5

analisis del

problema j

disefio del
algoritmo
implementacion

del algoritmo —J

v

pruebay
depuracién

1-Analisis del problema

a.- Acotar y especificar el problema con total precision (obtener el maximo de
informacion acerca de lo que debemos resolver y las soluciones a determinar.)

El problema ha de ser comprendido perfectamente antes de realizar el algoritmo.

b.- Definir los datos iniciales o de partida (que datos necesitamos proporcionar del

problema para resolverlo.)

c.- Definir que datos o resultados debe proporcionar el algoritmo.

Ejemplo: ;Cuantos metros cuadrados tiene mi habitacion?
Definicion clara del problema: Calcular area de un rectangulo.
Datos de entrada: Dos lados contiguos de la habitacion.

Datos de salida: Area de la habitacion.
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2-Disefio del algoritmo

No hay un método general para encontrar el algoritmo para un problema. Es una

cuestion de experiencia e ingenio.

Sin embargo si que hay métodos sobre coémo proceder para realizar el algoritmo. Uno de

los mas importantes es el disesio descendente (TOP-DOWN).

Consiste en descomponer un problema en subproblemas mas sencillos. Este proceso se

puede repetir sucesivamente sobre cada subproblema.

Es el mas adecuado para la programacion estructurada y modular (que ya veremos). El
programa estd dividido en moédulos cada uno de los cuales resuelve una parte del
problema. Ademas el programa tiene una estructura clara y es mas facil realizar

modificaciones y localizar errores.

Para cada modulo debe de estar perfectamente claro que tarea ha de realizar, asi como

sus datos de entrada y sus datos de salida.

Ejemplo: Cdalculo de la Matriz Inversa

_ 1 Matriz
1 — . t
A =— [ad] (A)] Inversa
4 A
Leer Calculo Matriz Mostrar
Matriz Inversa Matriz
Calculo Matriz Matriz
Determinante Adjunta Traspuesta
|A| adj (A) At
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X

i €

et = ZX_ l
il
Serie de Taylor

/\

Calculo de la potencia
de un nimero a elevado
aotrob

Calculo del factorial
de un nimero a

3-Implementacion del algoritmo

Consiste en la codificacion del algoritmo en un programa. Esta codificacion se debera

realizar utilizando un determinado lenguaje de programacion.
4- Prueba y depuracion

Una vez realizado el programa se debera ejecutar para comprobar que realmente hace lo
que se pretendia, es decir, que no existan errores de codificacion ni errores en el
algoritmo. Cada modulo se probard por separado y, en caso de que funcionen bien, se

probara todo el conjunto.

1.4.-Representacion de algoritmos

Existen numerosas formas de representar algoritmos. Los mds importantes son el
pseudocddigo y los organigramas o diagramas de flujo, aunque actualmente estos

ultimos se utilizan menos.

El pseudocédigo es una manera de escribir algoritmos de forma poco estricta (con una
sintaxis relajada) o estructuras de datos poco detalladas, pero intentando acercar las
ideas del algoritmos a estructuras y sintaxis parecidas a las de los lenguajes de alto nivel

en los que vamos a programar el algoritmo.

Es para ser leido por personas, por tanto no se preocupa en detalles sintacticos.
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Ejemplo: Dado un numero, decir si es positivo o negativo.

Al goritno Positivo Negativo
Vari abl es
X: Entero
Inicio
Leer (x)
Si (x<0) entonces
Escribir (‘Nunero negativo’)
si ho
Escribir (‘Nunero positivo')
Fi n_si

Ejemplo: Algoritmo para decir si un numero es par (pseudocodigo)

leer N

mentras N > 2 hacer
N<- N-2

fmentras

si N = 2 entonces
escribir "Es par"
si no
escribir "Es inpar”

Ejemplo: Busqueda de numeros primos entre 2 y un cierto valor MAX

Pseudocodigo: Método 1
X=2

1=2

Hacer ( X/I)

Si I es igual que X entonces X es primo y pasar a 7

Incrementar 'y pasar a .3.

N e b

terminado.

Pseudocddigo: Método 2: Criba de Eratostenes

Si hay numeros sin tachar, el primero de ellos es primo
Tachar de la lista todos los multiplos del primer ntimero

Borrar el primer numero

e b=

Borrar los tachados y pasar a .2.

Si I es menor que Xy la division es entera entonces X no es primo y pasar a .7.

Poner todos los numeros entre 2 y MAX uno detras de otro.

Si X es mas pequefio que MAX entonces incrementar X y pasar a .2. Sino hemos

Los organigramas o diagramas de flujo son dibujos que representan de manera

grafica tanto las tareas como la sucesion de tareas del algoritmo. Las tareas se
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representan mediante rectdngulos, rombos y romboides y el flujo de tareas mediante

flechas que enlazan las diferentes tareas.

. . Las entradas y salidas en romboides:
Las instrucciones se representan en

rectangulos: l
X < x+1
i v

El inicio, el final y los puntos de reunion
de flujo en circulos:

'
, LA
o Ve

no

Las condiciones en rombos:

Ejemplo: Algoritmo para decir si un numero es par (organigrama)

€

v

Leer (N)

v

.

¥

+SI
N <- N - 2
4‘ ST

=—/ Escribir ("Par")
~(F)
o,/ Escribir ("Impar")/

Ejemplo: Dado un numero, decir si es positivo o negativo.

&

v

s

nOJ escribir ('numero negativo') .

/O*®

escribir ('numero positivo')
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Ejemplo: Obtener el mayor de dos numeros enteros introducidos por teclado

€y

'

Escribir ("Dame un numero:")

Leer (A)

eI+

Escribir ("Dame otro numero:")

Leer (B)

\
o—/Escribir ("El mayor es:", max)

|

®)

H
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