
ALGORITMOS

a. DEFINICIÓN: 
[bookmark: _GoBack]Es una secuencia de instrucciones que representan un modelo de solución para determinado tipo de problemas o como un conjunto de instrucciones que realizadas en orden conducen a obtener la solución de un problema. Por lo tanto podemos decir que es un conjunto ordenado y finito de pasos que nos permite solucionar un problema.

b. CARATERÌSTICAS
1. Debe ser Preciso, porque cada uno de sus pasos debe indicar de manera precisa e inequívoca que se debe hacer.
2.  Debe ser Finito, porque un algoritmo debe tener un número limitado de pasos.
3. Debe ser Definido, porque debe producir los mismos resultados para las mismas condiciones de entrada.
4.  Puede tener cero o más elementos de entrada.
5.  Debe producir un resultado. Los datos de salida serán los resultados de efectuar las instrucciones.


c. MÈTODOS QUE SE PUEDEN UTILIZAR PARA REPRESENTAR UN ALGORITMO: Puede ser escrita, gráfica o matemática

· Diagramación libre (Diagramas de flujo).
· Diagramas Nassi-Shneiderman.
· Pseudocódigo.
·  Lenguaje natural (español, inglés, etc.).
· Fórmulas matemáticas

d. QUÈS UN DIAGRAMA DE FLUJO:
El diagrama de flujo o también llamado como diagramas de lógica o flujogramas.
Se le denomina a una representación gráfica de distintos procedimientos lógicos que tiene como finalidad brindar una simplificación y comprensión de éstos.





CLASES DE ALGORITMOS:
Los algoritmos se pueden clasificar en cuatro tipos:
· Algoritmo computacional: Es un algoritmo que puede ser ejecutado en una computadora. Ejemplo: Fórmula aplicada para un cálculo de la raíz cuadrada de un valor x.
· Algoritmo no computacional: Es un algoritmo que no requiere de una computadora para ser ejecutado. Ejemplo: Instalación de un equipo de sonido.
· Algoritmo cualitativo: Un algoritmo es cualitativo cuando en sus pasos o instrucciones no están involucrados cálculos numéricos. Ejemplos: Las instrucciones para desarrollar una actividad física, encontrar un tesoro.
· Algoritmo cuantitativo: Una algoritmo es cuantitativo cuando en sus pasos o instrucciones involucran cálculos numéricos. Ejemplo: Solución de una ecuación de segundo grado.


e. Qué son Variables
Una variable consiste en un elemento al cual le damos un nombre y le atribuimos un determinado tipo de información. Las variables pueden ser consideradas como la base de la programación. 

De este modo podríamos escribir en un lenguaje ficticio: 

a="perro"
b="muerde" 

La variable que nosotros llamamos "a" posee un elemento de información de tipo texto que es "perro". Asimismo, la variable "b" contiene el valor "muerde". 

Podríamos definir una tercera variable que fuese la suma de estas dos: 

c=a+b 

Si introdujésemos una petición de impresión de esta variable en nuestro lenguaje ficticio: 

imprimir(c) 

El resultado podría ser: 

perro muerde 

Podríamos de la misma forma trabajar con variables que contuviesen números y construir nuestro programa: 

a=3
b=4
c=a+b
imprimir(c) 

El resultado de nuestro programa sería: 7

f. Qué son las Constantes
Una constante es un dato numérico o alfanumérico que no cambia durante la ejecución del programa. 
Ejemplo: 
pi = 3.1416 

g. Pseudocódigo
En informática, el pseudocódigo es un lenguaje de programación algorítmico; es un lenguaje intermedio entre el lenguaje natural y cualquier lenguaje de programación específico, como son: C, FORTRAN, Pascal, etc. No existe una notación formal o estándar de pseudocódigo, sino que, cada programador puede utilizar la suya propia.

Características 
Las principales características de este lenguaje son: 
· Se puede ejecutar en un ordenador
· Es una forma de representación sencilla de utilizar y de manipular.
· Facilita el paso del programa al lenguaje de programación.
· Es independiente del lenguaje de programación que se vaya a utilizar.
· Es un método que facilita la programación y solución al algoritmo del programa.




