Algoritmos. Definicion

Un algoritmo se puede definir como una secuencia de instrucciones que
representan un modelo de solucion para determinado tipo de problemas. O
bien como un conjunto de instrucciones que realizadas en orden conducen a

obtener la solucidn de un problema.

Para realizar un programa es conveniente el disefio o definicion previa del
algoritmo. El disefio de algoritmos requiere creatividad y conocimientos
profundos de la tecnica de programacion. Luis Joyanes, programador experto y
autor de muchos libros acerca de logica y programacion nos dice “en la ciencia
de la computacion y en la programacion, los algoritmos son mas importantes
que los lenguajes de programacion o las computadoras. Un lenguaje de
programacion es solo un medio para expresar un algoritmo y una computadora
es solo un procesador para ejecutarlo”.

Loa algoritmos son independientes de los lenguajes de programacion. En cada
problema el algoritmo puede escribirse y luego ejecutarse en un lenguaje
diferente de programacion. El algoritmo es la infraestructura de cualquier
solucion, escrita luego en cualquier lenguaje de programacion.

Caracteristicas de los algoritmos

« Preciso. Definirse de manera rigurosa, sin dar lugar a ambigliedades.

« Definido. S se sigue un algoritmo dos veces, se obtendra el mismo
resultado.

« Finito. Debe terminar en algtiin momento.

« Puede tener cero o mas elementos de entrada.

« Debe producir un resultado. Los datos de salida seran los resultados de
efectuar las instrucciones.
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Loa algoritmos son independientes de los lenguajes de programacion. En cada
problema el algoritmo puede escribirse y luego ejecutarse en un lenguaje
diferente de programacion. El algoritmo es la infraestructura de cualquier
solucion, escrita luego en cualquier lenguaje de programacion.

Caracteristicas de los algoritmos

Preciso. Definirse de manera rigurosa, sin dar lugar a ambigliedades.
Definido. S se sigue un algoritmo dos veces, se obtendra el mismo
resultado.

Finito. Debe terminar en algin momento.

Puede tener cero o mas elementos de entrada.

Debe producir un resultado. Los datos de salida seran los resultados de
efectuar las instrucciones.

Se concluye que un algoritmo debe ser suficiente para resolver el problema.
Entre dos algoritmos que lleven a un mismo objetivo, siempre sera
preferible el mas corto (se debera analizar la optimizacion de tiempos y / o
recursos).

Etapas para la solucién de un problema por medio del computador

1.

Analisis del problema, definicion y delimitacion (macroalgoritmo).
Considerar los datos de entrada, el proceso que debe realizar el
computador y los datos de salida.

Disefio y desarrollo del algoritmo (se utiliza pseudocddigo, escritura
natural del algoritmo, diagramas de flujo, etc. )

Prueba de escritorio. Seguimiento manual de los pasos descritos en el
algoritmo. Se hace con valores bajos y tiene como fin detectar errores.
Codificacion. Seleccion de un lenguaje de programacion v digitacion del
pseudocédigo haciendo uso de la sintaxis y estructura gramatical del
lenguaje seleccionado.
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5. Compilacion o interpretacion del programa. El software elegido convierte
las instrucciones escritas en el lenguaje a las comprendidas por el
computador.

6. Ejecucion. El programa es ejecutado por la maquina para llegar a los
resultados esperados.

7. Depuracion (debug). Operacion de detectar, localizar y eliminar errores
de mal funcionamiento del programa.

8. Evaluacion de resultados. Obtenidos los resultados se los evalla para
verificar si son correctos. (Un programa puede arrojar resultados
incorrectos alin cuando su ejecucion no muestra erorres).

Algoritmos cualitativos y algoritmos cuantitativos

Un algoritmo es cualitativo cuando en sus pasos o instrucciones no estan
involucrados calculos numeéricos. Las instrucciones para armar un aeromodelo,

para desarrollar una actividad fisica o encontrar un tesoro, son ejemplos de
algoritmos cualitativos.

Trate de disefiar el algoritmo para estos casos

+ Tomar mate

+ Utilizar una gula telefonica

+ Cocinar siguiendo una receta

« Cambiar una llanta de automavil

« Buscar una palabra en el diccionario



Los algoritmos cuantitativos involucran calculos numéricos.
Ejemplos:

+ Solucion de un factorial
+ Solucion de una ecuacion de segundo grado
« Encontrar el minimo comun multiplicador.

Técnicas de representacion

Para la representacion de un algoritmo, antes de ser convertido a lenguaje de
programacion, se utilizan algunos metodos de representacion escrita, grafica o
matematica. Los metodos mas conocidos son:

Diagramacion libre (Diagramas de flujo)
Diagramas Nassi-Shneiderman
Pseudocodigo

Lenguaje natural (espafiol, inglés, etc.)
Formulas matematicas

El lenguaje natural puede no ser suficientemente preciso, permitiendo
ambigliedades, obteniendo una descripcion no del todo satisfactoria. Las
formulas, propias del lenguaje matematico, son un buen sistema de
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representacion, pero no suelen ser faciles de convertir en programas. Por lo
tanto, trataremos en este curso los tres primeros modelos.

Diagramas de flujo.

Es quizas la forma de representacion mas antigua. Algunos autores suelen
llamarlos tambien como diagramas de légica o flujogramas.

Un diagrama de flujo utiliza cajas estandar tales como las que se muestran en
las figuras 1, 2y 3

Inicio o fin

/ / Ingreso de datos

Proceso

Decision légica

Conector de fin de
pagina
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Conector dentro de
pagina

> Repeticion

Imprimir datos de
salida.

Llamada a
subproceso o
subrutina.
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PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

La programacion Orientada a objetos se define como un paradigma de la programacion,
una manera de programar especifica, donde se organiza el cdodigo en unidades
denominadas clases, de las cuales se crean objetos que se relacionan entre si para
conseguir los objetivos de las aplicaciones.

La programaciéon Orientada a objetos (POO) es una forma especial de programar, mas
cercana a como expresariamos las cosas en la vida real que otros tipos de programacion.

Al programar orientado a objetos tenemos que aprender a pensar como resolver los
problemas de una manera distinta a como se realizaba anteriormente, en la programaciéon
estructurada. Ahora tendremos que escribir nuestros programas en términos de clases,
objetos, propiedades, métodos y otras cosas que veremos rapidamente para aclarar
conceptos y dar una pequefia base que permita soltarnos un poco con los conceptos de
este tipo de programacion.
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Lenguajes de alto nivel para programacién y desarrollo de software



LENGUAJE DE ALTO NIVEL JAVA

Qué es Java, uno de los lenguajes de programacién mas populares, de propoésito
general y capaz de adaptarse la mayor gama de proyectos y aplicaciones.

Java es un lenguaje de programacién con el que podemos realizar cualquier tipo de
programa. En la actualidad es un lenguaje muy extendido y cada vez cobra mas
importancia tanto en el &mbito de Internet como en la informatica en general. Fue creado
inicialmente por la compafiia Sun Microsystems con gran dedicaciéon y siempre enfocado
a cubrir las necesidades tecnoldgicas mas punteras. Actualmente se encuentra en
propiedad de Oracle, después que ésta adquiriera a Sun.

Una de las principales caracteristicas por las que Java se ha hecho muy famoso es que
es un lenguaje independiente de la plataforma. Eso quiere decir que si hacemos un
programa en Java podra funcionar en cualquier ordenador del mercado. Es una ventaja
significativa para los desarrolladores de software, pues antes tenian que hacer un
programa para cada sistema operativo, por ejemplo Windows, Linux, Apple, etc. Esto lo
consigue porque se ha creado una Magquina virtual de Java para cada plataforma, que
hace de puente entre el sistema operativo y el programa de Java y posibilita que este
Gltimo se entienda perfectamente.

La independencia de plataforma es una de las razones por las que Java es interesante
para Internet, ya que muchas personas deben tener acceso con ordenadores distintos.
Pero no se queda ahi, Java esta desarrollandose incluso para distintos tipos de
dispositivos ademas del ordenador, como mdviles, agendas y en general para cualquier
cosa que se le ocurra a la industria.

Ademds, el hecho que Java fuera elegido por Google como lenguaje nativo para la
programacion de aplicaciones Android, ha provocado una nueva juventud de la tecnologia
y aun mayor demanda en el ambito profesional.

ORIENTADO A OBJETOS

La primera caracteristica, orientado_a objetos (“O0”), se refiere a un método de
programacion y al disefio del lenguaje. Aunque hay muchas interpretaciones para
OO0, una primera idea es disefar el software de forma que los distintos tipos de
datos que usen estén unidos a sus operaciones. Asi, los datos y el cédigo
(funciones o métodos) se combinan en entidades llamadas objetos. Un objeto
puede verse como un paquete que contiene el “comportamiento” (el c6digo) y el
“estado” (datos). El principio es separar aquello que cambia de las cosas que
permanecen inalterables. Frecuentemente, cambiar una estructura de datos implica
un cambio en el codigo que opera sobre los mismos, 0 viceversa. Esta separacion
en objetos coherentes e independientes ofrece una base mas estable para el disefio
de un sistema software. El objetivo es hacer que grandes proyectos sean faciles de
gestionar y manejar, mejorando como consecuencia su calidad y reduciendo el
nuamero de proyectos fallidos.
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https://es.wikipedia.org/wiki/Orientado_a_objetos
https://es.wikipedia.org/wiki/Objetos_(programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos)

