[bookmark: _GoBack]ACTIVIDADES PARA LA CLASE MAYO 2 DE 2015
1. Realizar la evaluación docente
2. Hacer una consulta sobre el tema de  ALGORITMOS:
a. DEFINICIÓN
b. CARATERÌSTICAS
c. MÈTODOS QUE SE PUEDEN UTILIZAR PARA REPRESENTAR UN ALGORITMO
d. QUÈS UN DIAGRAMA DE FLUJO
d.1. Indique los símbolos y el nombre de cada uno de ellos
e. CLASES DE ALGORITMOS
e.1. Ejemplo de cada una
f. Qué son Variables
f.1. Cómo se le da un valor
g. Qué son las Constantes
h. Ejemplo
i. PSEUDOCÓDIGO
i.1. Características
i.2. Qué operadores se pueden utilizar en un pseudocódigo


REALIZAR LA CONSULTA, LLÉVELA A LA PÁGINA WEB DENTRO DE LA CARPETA DE INFORMÁTICA Y SUBCARPETA ALGORITMOS COMO SE HIZO CON EL MAPA, PLEGABLE, BASES DE DATOS, ETC.)

NO ME DEBEN ENVIAR NADA AL CORREO


     Algoritmo: se puede definir como una secuencia de instrucciones que representan un modelo de solución para determinado tipo de problemas, o bien como un conjunto de instrucciones realizadas en orden conducen a obtener la solución de un problema.
     Para realizar un programa es conveniente el diseño o definición previa del algoritmo. El diseño de algoritmos requiere creatividad y conocimientos profundos de la técnica de programación.
     Los algoritmos son independientes de los lenguajes de programación. En cada problema el algoritmo puede escribirse y luego ejecutarse en un lenguaje diferente de programación. El algoritmo es la infraestructura de cualquier solución, escrita luego en cualquier lenguaje de programación.

Características de los algoritmos
1. Precisión: el algoritmo debe indicar el orden exacto de ejecución de cada tarea.
2. Definitud: si se sigue el algoritmo dos o mas veces con los mismos datos de entrada, se deben obtener los mismos datos de salida.
3. Finitud: el algoritmo debe terminar en algún momento y debe usar una cantidad de recursos finita.

     Se concluye que un algoritmo debe ser suficiente para resolver el problema que se plantee. Entre dos algoritmos que lleven a un mismo objetivo siempre será preferible el mas corto.

Etapas para la solución de un problema por medio del computador: 
1. Análisis del problema, definición, y delimitación. Considerar los datos de entrada, el proceso que debe realizar el computador, y los datos de salida.
2. Diseño y desarrollo de algoritmo.
3. Prueba de escritorio. Seguimiento manual de los pasos descritos en el algoritmo. Esto se hace con valores bajos y tiene como fin detectar errores.
4. Codificación. Selección de un lenguaje de programación y digitación del pseudocodigo haciendo uso de la sintaxis y estructura gramatical del lenguaje seleccionado.
5. Compilación o interpretación del programa. El software elegido convierte las instrucciones escritas en el lenguaje a las comprendidas por el computador.
6. Ejecución. El programa es ejecutado por la maquina para llegar a los resultados esperados.
7. Depuración. Operación de detectar, localizar y eliminar errores de mal funcionamiento del programa.
8. Evaluación de resultados. Obtenidos los resultados, se les evalua para verificar si están correctos.

Algoritmos cualitativos y cuantitativos:
     Un algoritmo es cualitativo cuando en sus pasos o instrucciones no están involucrados cálculos numéricos. Las instrucciones para armar un aeromodelo, para desarrollar una actividad física o encontrar un tesoro, son ejemplos de algunos.
    Trate de diseñar algoritmos para estos casos:
· Tomar mate.
· Utilizar una guía telefónica.
· Cocinar siguiendo una receta.

     Los algoritmos cuantitativos involucran cálculos numéricos.
· Solución de un factorial.
· Solución de una ecuación de segundo grado. 
· Encontrar el minimo común múltiplo. 

     Diagrama de flujo: son descripciones graficas de algoritmos; usan símbolos conectados con flechas para indicar la secuencia de instrucciones y están regidos por I.S.O (organización internacional para la estandarización).
     Los diagramas de flujo son son usados para representar algoritmos pequeños, ya que abarcan mucho espacio y su construcción es laboriosa. Por su facilidad de lectura son usados como introducción a los algoritmos, descripción de un lenguaje y descripción de procesos a personas ajenas a la computación.

Inicio/fin: es para indicar donde empieza y termina el diagrama. 


	
Conector: sirve para enlazar dos partes cuales quiera de un                          ordinograma a través de un conector en la entrada.

	
Entrada/salida: es cualquier tipo de introducción de datos en la memoria desde los periféricos “entrada” o registro de la información procesada en un periférico “salida”.

	
Proceso: operación para plantear  instrucciones de asignación tales como: desarrollar una expresión aritmética o mover un dato de un lado a otro.

	
Decisión: sirve para evaluar una condición y plantear la selección de una alternativa.
Normalmente tiene dos salidas – respuestas si o no- pero puede tener más según los casos. 
	

Selección múltiple: en función del resultado de la comparación se seguirá uno de los caminos de acurdo con dicho resultado.
	

	

Línea de flujo: sirven para indicar el sentido de ejecución de las operaciones. 
	
	
Línea conectora: sirve de unión entre dos símbolos.
	
Conector a otra pagina: sirve para conectar dos puntos del organigrama situados en paginas diferentes. 


	

Proceso predefinido: es un modulo independiente del programa principal, que recibe una entrada procedente de dicho programa, realiza una tarea determinada y regresa, al terminar, al programa principal. 


	

Otros tipos de algoritmos:
1. Estáticos: son los que funcionan siempre igual, independiente del problema tratado.
2. Adaptativos: algoritmos con cierta capacidad de aprendizaje.
3. Probabilísticos: no utilizan valores de verdad booleanos, sino continuos.
4. Cotidiano: es la serie de pasos que realizamos en nuestra vida diaria para realizar las diferentes tareas.
5. voraz: es aquel que para resolver un determinado problema, sigue una heurística consistente en elegir la opción optima en cada paso local con la esperanza de llegar a una solución general optima.
6. Determinista: en términos informales es completamente predictivo si se conocen sus entradas.

     Variables: son elementos que tomas valores específicos de un tipoi de datos concreto. La declaración de una variable puede realizarse comenzando por var. Principalmente, existen dos maneras de otorgar valores iniciales a variables:
· Mediante una sentencia de asignación.
· Mediante un proceso de entrada de datos.

     Constantes: es un valor que no puede ser alterado/modificado durante la ejecución de un programa, únicamente puede ser leído.
     Una constante corresponde a una longitud fija de una área reservada en la memoria principal del ordenador, donde el programa almacena valores fijos.
Por ejemplo: el valor de pi que es 3.1416.
Por conveniencia, el nombre de las constantes suele escribirse en mayúsculas en la mayoría de lenguajes.
Pseudocódigo: es una descripción de alto nivel de un algoritmo que emplea una mezcla de lenguaje natural con algunas convenciones sintácticas propias de lenguajes de programación, como asignaciones, ciclos, y condicionales, aunque no esta regido por ningún estándar. Es utilizado para describir algoritmos en libros y publicaciones científicas, y como producto intermedio durante el desarrollo de un algoritmo, como los diagramas de flujo , aunque presentan una ventaja importante sobre estos, y es que los algoritmos en pseudocódigo requieren menos espacio para representar instrucciones complejas.
El pseudocódigo esta pensado para facilitar a las personas el entendimiento de un algoritmo, y por lo tanto puede omitir detalles irrelevantes que son necesarios en una implementación.
	


