TEMA 3. Programacion y Algoritmos
de control
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1. Colocar &l nultiplicador debajo del

pultiplicando.

13 cifra de unidades del

cada una de 1as cifras del
| resultado o€

2, Multiplicar
noltiplicador fof
mul tiplicando cumando 1as: decenas @
la aultiplicacion de la cifra siguiente

3, Colocar &l cesultado debajo de la Mnea

4, Yolver @ 2 cambiando unidades pof decenas

g, Colocar &l resultado deba)o del anteriof Y

correrlo un lugar @ la izquierda

6, Repetir 2 @ A hastd agotar Las cifras ael

| pultiphicadar

7, Sumar todos los resultados asumiendo cada e5pacio

vacio como un cero.
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Colocar el multiplicador fet

multiplicando

. Multiplicar 1a cifra de unidades

multiplicador por cady una oe 1d

multiplicando sumando las decenas ai re

la multiplicacion de la cifra Siguiente
Colocar el resultado debajo de La Linea
Volver a 2 camblando unidades pof

Colocar el resultado debajo del

correrlo un lugar a la lzquierda

Repetir 2 3 4 hasta agotar

multiplicador

asumienc

Sumar todos los resultado!

vacio como un cer
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CARACTERISTICAS de un
ALGORITMO

Debe ser FINITO

Debe ser EFICIENTE
Debe ser LEGIBLE

Debe ser MODIFICABLE
Debe ser MODULAR
Debe ser PRECISO

Debe tener UN UNICO PUNTO DE
ENTRADA, PROCESOY PUNTO DE SALIDA




PROGRAMA o ALGORITMO

NO Confundir ALGORITMO con
PROGRAMA INFORMATICO.

ALGORITMO: Lista de pasos organizados
que establecen el proceso que se debe
seguir para obtener la solucion de un
problema especifico.

PROGRAMA: Conjunto de algoritmos.



" ELABORACION DE UN
~ ALGORITMO ‘““Mayor de dos nimeros”’

USANDO UNA DESCRIPCION DE ALTO NIVEL




E
|
|
|

:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
:
|

ELABORACION DE UN
ALGORITMO

USANDO UNA DESCRIPCION FORMAL
(PSUDOCODIGO)




ELABORACION DE UN
ALGORITMO

IMPLEMENTANDO EN UN LENGUAJE DE
- PROGRAMACION (ejemplo en C)




' ELABORACION DE UN
| ALGORITMO
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Representacion de un algoritmo:
Diagramas de flujo

Representar de forma grafica un proceso, como un algoritmo

Se empieza en un punto de INICIO y el objetivo es llegar a un
punto FINAL

Se usan simbolos y flechas para indicar cada paso y el orden

Es util para pequenos algoritmos, si es muy grande, la complejidad
grafica llega a ser contraproducente

Existen varios tipos de diagramas de flujo, el mas usado (el nuestro),

es de tipo VERTICAL, donde el flujo va de arriba hacia abajo.



~ Representacion de un algoritmo:
Diagramas de flujo

Ve rto presenta el inicic

= Win procCeso

orden de la

as operaciones.
g indica la
gstruccion.

ectura de datos
¥ la impresion
=n la salida

ualquier tipo
de operacion

Mos permite analizar una
situacion, con base en los
valores verdadero y falso




Representacion de un algoritmo:
Diagramas de flujo

EJERCICIO PRACTICO

De tres numeros leidos por teclado
informar de cual de ellos es mayor
y cual el menor



Representacion de un algoritmo:
Diagramas de flujo

.
De tres numeros leidos por teclado informar de

cual de ellos es mayor y cual el menor

EJERCICIO PRACTICO

S|

Leer B
Leer A
Leer C

\ A “Es el mayor” \<

S

A>By A>C

B “Es el mayor” \(

B>AyB>C

NO

C “Es el mayor” \f

FIN

C>Ay C>B

A, By Csoniguales \V

1 NO



Representacion de un algoritmo:

Diagramas de flujo

EJERCICIO PRACTICO
De tres numeros leidos por teclado informar de
cual de ellos es mayor y cual el menor

Sl
\ A “Es el menor \<

\\ B “Es el menor” \(

A<By A<C

S

B<AyB<C

B

\ C “Es el menor” \

|
NO




Hacer un huevo frito

Si no tengo sartén ir a fin

Si no tengo huevo ir a fin

Si no tengo aceite ir a fin

Si no funciona fuego ir a fin

Encender fuego

Poner sarten en el fuego

Echar aceite en la sartén

Si aceite no esta caliente entonces ir a paso 8
Romper huevo sobre sarten

Si tengo sal echar sal sobre el huevo

Si el huevo aun no esta frito entonces ir al paso 11
Poner huevo en un plato
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Averiguar la edad

Disenar un algoritmo en Alto Nivel,
pseudocodigo y diagrama de flujo para

Que pidiendo el ano de nacimiento y el
ano actual, decir la edad. Hay que
comprobar que el ano actual sea mayor
gue el ano de nacimiento.



Averiguar la edad

Alto Nivel
Paso 1 Pedir el ano de nacimiento
Paso 2 Pedir el ano actual

Paso 3 Si el ano actual no es menor o
Igual al ano de nacimiento
entonces ir al paso 2

Paso 4 La edad sera igual al ano actual
menos el ano de nacimiento

Paso 5 Decir la edad




Averiguar la edad

Pseudocaddigo
Inicio
Decir “Introduce el aino de nacimiento”
Pedir ANACIMIENTO
Decir “Introduce el afno actual”
Pedir AACTUAL

SIAACTUAL <= ANACIMIENTO entonces
volver a pedir AACTUAL

EDAD = AACTUAL — ANACIMIENTO
Decir “Tu edad es EDAD anos”
Fin



Averiguar la edad
Diagrama de flujo [ ]
/ ANAgrP?I:'I;NTO /
/ Introi::::;l afo /é

/ PedirAACTUAL/

Si AACTUAL <=
ANACIMIENTO -

EDAD = AACTUAL - ANACIMIENTO




