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ÍNDICE

► Algoritmos

► Solución de problemas mediante computadores

► Conceptos básicos

► Clasificación (tipos de datos)

► Simples (estándar y definidos por el usuario)

► Compuestos o estructurados

► Elementos básicos: variables y constantes

► Operadores y precedencia

► Expresiones

► Asignación, lectura y escritura
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ALGORITMOS

► Un algoritmo es una secuencia de pasos que de 

forma ordenada permite resolver un problema 

específico.

► Características

▪ Preciso (indica el orden de pasos)

▪ Definido (para la misma entrada siempre produce el 

mismo resultado)

▪ Finito (tiene un N° finito de pasos)
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METODOLOGÍA

► La metodología de la programación provee los 

métodos, las técnicas y las herramientas que 

transforman un algoritmo en un programa de 

computadora.

► El objetivo de la programación es dar solución, 

usando la computadora, a problemas que resultan 

engorrosos o difíciles para las personas.

⚫ Métodos: Indican la secuencia de tareas necesaria para realizar un trabajo.

⚫ Técnicas: Indican cómo realizar una tarea y las herramientas a utilizar. 

⚫ Herramientas: Son los elementos que se aplican al realizar una tarea.
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SOLUCIÓN POR COMPUTADORA

► Fases

1. Análisis del Problema

2. Diseño del Algoritmo

3. Codificación

4. Compilación y Ejecución

5. Verificación y Depuración

6. Documentación y Mantenimiento

Análisis del 
Problema

Diseño del 
Algoritmo

Codificación

Compilación y 
Ejecución

Verificación y 
Depuración

Documentación y 
Mantenimiento
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ANÁLISIS DEL PROBLEMA
► Se debe identificar claramente:

▪ el problema a resolver,

▪ las entradas de datos,

▪ los resultados a obtener y

▪ el objetivo del algoritmo.

¿?
Problema

Sumar 2 valores

Entradas

2 números

Salida

1 número

Objetivo

Calcular la suma
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DISEÑO DEL ALGORITMO (1)

► Se establecen los pasos y el orden en qué deben 

aplicarse para resolver el problema planteado.

► Descomposición del problema

▪ Diseño Top-Down

▪ Refinamiento Sucesivo

▪ Herramientas de especificación de algoritmos (diagramas de 

flujo, diagramas N-S, pseudocódigo, fórmulas, lenguaje 

natural)
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DISEÑO DEL ALGORITMO (2)

Herramientas de 

Especificación 

de Algoritmos

Descomposición de Problemas
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DISEÑO DEL ALGORITMO (3)

Descomposición de Problemas

Refinamiento Sucesivo

Calcular 
hipotenusa

Obtener el 
valor de los 

catetos

Aplicar la 
fórmula de 
Pitágoras

Mostrar el 
resultado 
obtenido

Obtener el 
valor de los 

catetos

Solicitar al usuario 
que ingrese los 

valores

ESCRIBIR “Ingrese los catetos”

LEER cat_a, cat_b
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CODIFICACIÓN (1)

► Consiste en traducir el diseño del 

algoritmo a algún lenguaje de 

programación específico.

Lenguaje de

Programación
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CODIFICACIÓN (2)

► Lenguajes de Programación

▪ Lenguaje Máquina:  secuencias binarias (0’s y 1’s) 

que especifican instrucciones y datos directamente 

comprensibles por la computadora.

▪ Lenguajes de Bajo Nivel (ensamblador):  

instrucciones en especificadas códigos especiales 

llamados nemotécnicos (Por ejemplo,  STAA $0400)

▪ Lenguajes de Alto Nivel: diseñados para la fácil 

comprensión del ser humano.
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COMPILACIÓN Y EJECUCIÓN

► Un compilador es programa 

especial que traduce un 

programa fuente a lenguaje 

máquina (programa objeto).

► Un Linker (enlazador) es un 

programa que genera un 

programa ejecutable al agregar 

librerías (funciones especiales) 

a un programa objeto.
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VERIFICACIÓN Y DEPURACIÓN

► La verificación comprueba el algoritmo a 

través de un conjunto de datos de prueba o 

test (valores normales, extremos y aspectos 

especiales).

► La depuración detecta, corrige y/o elimina 

errores en el programa.

▪ Errores de compilación

▪ Errores de ejecución

▪ Errores de lógica
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DOCUMENTACIÓN Y MANTENIMIENTO

► Documentación Interna

▪ Comentarios

► Documentación Externa

▪ Manuales, diseños, análisis del problema

► Mantenimiento

▪ Correctivo (localiza y elimina errores detectados luego de la 
entrega del programa)

▪ Preventivo (mejora las propiedades de un programa sin alterar su 
funcionalidad)

▪ Adaptativo (adapta un programa a nuevas condiciones del 
entorno)

▪ Perfectivo (mejora o añade nuevas funcionalidades a un 
programa)
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LENGUAJE NATURAL Y DFD

Algoritmo: “Quiero café”

¿Hay café hecho?

Si hay café hecho entonces

Calentar café

Si no hay café hecho

Hacer café

Servir café en taza

Añadir azúcar

Tomar el café.
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DIAGRAMA DE FLUJO
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CONCEPTOS BÁSICOS (1)

• Un programa se compone de dos elementos 

esenciales:

▪ instrucciones que realizan operaciones específicas (sumar, 

restar, calcular promedios, listar valores, etc.)

▪ datos que representan objetos o eventos del mundo real 

(precios, estado civil, velocidades, fechas, superficies, 

medidas, nombre de una persona, etc.)



CONCEPTOS BÁSICOS (2)

• Un tipo de dato hace referencia a un conjunto de 

valores.

• Un tipo de dato abstracto (TDA) comprende tanto el 

conjunto de valores como las operaciones que pueden 

aplicárseles

• Una estructura de datos se refiere a la implementación 

física de un tipo de dato abstracto.



CLASIFICACIÓN



TIPOS ESTÁNDAR (1)

• Numéricos

▪ Enteros:  subconjunto de los números enteros, se trata de 

números sin parte decimal, que pueden ser positivos o 

negativos. Por ejemplo: -123,  0, 48, etc.

▪ Reales: subconjunto de los números reales,  se trata de 

números con parte entera y parte decimal, que pueden ser 

positivos o negativos. Por ejemplo: -234.33, 0.0, 78.21, etc.

Tipo de dato Puede representar

Entero Días, personas, productos, etc.

Real Promedios, medidas, dinero, etc.



• Caracteres

▪ El tipo carácter representa una letra (‘a’, ‘A’), un dígito (‘0’, 

’9’) o símbolo especial (‘@’, ‘&’, ‘#’).

• Lógicos

▪ El tipo lógico o booleano puede tomar sólo 2 valores: 

Verdadero (V) o Falso (F). Se utiliza para representar la 

ocurrencia o no de un suceso o condición. Se considera que 

Falso es menor Verdadero.

TIPOS ESTÁNDAR (2)

Tipo de dato Puede representar

Carácter Inicial de un nombre, sexo de una persona en 
un formulario, etc.

Lógico Resultado de un análisis clínico, 
determinación de la veracidad de un dicho, 
etc.



• ¿Qué es un tipo de dato ORDINAL?

▪ Se trata de los tipos de datos en los que

✓Por cada valor se conoce el inmediato anterior (predecesor) y el 

inmediato siguiente (sucesor)

✓Existe un primer elemento del conjunto de valores (no tiene 

predecesor)

✓Existe un último elemento del conjunto de valores (no tiene 

sucesor)

• Ejemplo

▪ Caracteres: E

▪ Enteros: 86

▪ Reales: 10.85

▪ Lógicos: VERDADERO

TIPOS ESTÁNDAR (3)

Anterior: D Siguiente: F

Anterior: 85 Siguiente: 87

Anterior: 10,849   o   10,8495   o   10,8499 

Anterior: FALSO Siguiente: No existe



TIPOS COMPUESTOS (1)

• Cadena de caracteres: es un conjunto de caracteres

(incluido el espacio en blanco) reconocidos por la 

computadora , los que se almacenan en posiciones de 

memorias contiguas. 

• Ejemplos de cadenas: “esta es una cadena”, “soy 

cadena”, “hola mundo”.



CODIFICACIÓN DE LA INFORMACIÓN (2) 
TABLA ASCII

American Standard Code for Information Exchange



CODIFICACIÓN DE LA INFORMACIÓN (3) 
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CONSTANTES Y VARIABLES
• Constantes: son aquellos objetos de datos cuyo valor se 

mantiene invariable (no cambia) durante la ejecución de 

un programa. Una constante recibe su valor al momento 

de la compilación del programa y este valor no será 

modificado durante la ejecución.

𝝅



CONSTANTES Y VARIABLES
• Variables: son aquellos objetos de datos cuyo valor se 

modifica durante la ejecución de un programa a través 

de las operaciones que éste realiza.

• Tanto las variables como las constantes tienen un tipo de 

dato asociado.

nombre, sexo
curso, estado



OPERADORES (1)

• Los operadores ejecutan acciones sobre los datos. La siguiente tabla presenta los 

operadores más utilizados en programación



OPERADORES (2)
OPERADORES LÓGICOS

Operador NO (NOT)

niega un valor

Negación de a

A NO a

Verdadero Falso

Falso Verdadero

Los operadores lógicos "or", "not" y "and" se utilizan 

comúnmente en programación y en la lógica 

proposicional para construir expresiones booleanas que 

ayudan a determinar la veracidad o falsedad de una 

proposición. 

ba

NOT

http://prepa8.unam.mx/academia/colegios/matematicas/paginacolmate/applets/tsm/Applets_Geogebra/oplogicos.
html
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OPERADORES (2)
OPERADORES LÓGICOS

Operador Y (AND)

Conjunción de a y b

A b a Y b

Verdadero Verdadero Verdadero

Verdadero Falso Falso

Falso Verdadero Falso

Falso Falso Falso

AND (Y): Combina dos

condiciones simples y produce

un resultado verdadero solo si

los dos componentes son

verdaderos.

http://prepa8.unam.mx/academia/colegios/matematicas/paginacolmate/applets/tsm/Applets_Geogebra/oplogicos.
html

a b

AND

http://prepa8.unam.mx/academia/colegios/matematicas/paginacolmate/applets/tsm/Applets_Geogebra/oplogicos.html
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OPERADORES (3)
OPERADORES LÓGICOS

Operador O (OR)

Disyunción de a y b

A b a O b

Verdadero Verdadero Verdadero

Verdadero Falso Verdadero

Falso Verdadero Verdadero

Falso Falso Falso

OR (O): es verdadera si

uno de los componentes

es verdadero.

http://prepa8.unam.mx/academia/colegios/matematicas/paginacolmate/applets/tsm/Applets_Geogebra/oplogicos.
html

a b
OR
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OPERADORES (4)
OPERADORES DE RELACIÓN

Los operadores de relación se utilizan para expresar condiciones y 

describen una relación entre dos valores. El resultado de una 

expresión lógica es un valor de tipo lógico VERDADERO o FALSO. 

Operador Significado Ejemplo 

<

<=

=

<>

>=

>

Menor que

Menor o igual que

Igual a

Distinto a

Mayor o igual que

Mayor que

a<b

a<=b

a=a

a<>b

b>=a

b>a

Observación expresiones verdaderas en columna ejemplo 

considerando a=10 y b=20



EXPRESIONES (1)

• Son combinaciones de constantes, variables, símbolos 

de operación y nombres de funciones especiales.

• De acuerdo a los datos y operadores que contengan 

las expresiones, éstas pueden ser aritméticas, 

alfanuméricas y lógicas.

Por ejemplo:

28 >= valor Expresión lógica

3*6-12 Expresión aritmética

“Hola”+”mundo” Expresión alfanumérica



• ¿En qué orden se resuelven las operaciones?

EXPRESIONES (2)
PRECEDENCIA DE OPERADORES

REGLA ASOCIADA IZQUIERDA: Los operadores
en una misma expresión o subexpresión con
igual nivel de prioridad (tal como * y /) se
evalúan de izquierda a derecha.

Operador Prioridad

NO, ^

*, /, div, mod, Y

+, -, O

<, <=, =, <>, >=, >

Más alta (se evalúa primero)

Más baja (se evalúa al final)

Si se utilizan paréntesis, las expresiones encerradas se

evalúan primero.



• Reglas para escribir/resolver expresiones

▪ Las operaciones entre paréntesis se resuelven primero, 

iniciando con los paréntesis más internos.

▪ Las operaciones se resuelven de acuerdo a la tabla de 

prioridades.

▪ Expresiones con operadores de igual prioridad,  al 

mismo nivel, se resuelven de izquierda a derecha.

a2

ca4bb 2



−+−

EXPRESIONES (3)

Expresión Original Expresión Algorítmica

(-b + (b ^ 2 – 4 * a * c) ^ (1 / 2))/(2 * a)



Expresión Original Expresión Algorítmica

542 2 ++ mm 2 * m ^ 2 + 4 * m + 5

2 * a / ( b + c ) + 5 * b ^ ( 1 / 2 )

( b ^ 2 + c ^ 2 ) ^ ( 1 / 2 )

( 7 + a ) / ( 2 * b ) / ( 3 * c + 5 ) ^ ( 1 / 4 )

b
cb

a
+

+


5

2

22 cb +

4 53

2

7

+



+

c

b

a

EXPRESIONES (4)



3  *  6  /  ( 4  +  5  ) +  2  *  9  ^  ( 1  /  2  )

EXPRESIONES (5)

9 0,5

18 3

2 6

8



( 5 >= 7 ) O ( V <> F ) Y ( 5 div 2 = 1 ) O NO F

EXPRESIONES (6)

F V

F

F

F

V

2 V



ASIGNACIÓN

• La operación de asignación ( en pseudocódigo) es el 

modo de darle valores a una variable.

• Es una operación destructiva.



ENTRADA/SALIDA

• La entrada y salida de información del proceso 

realizado por una computadora puede llevarse a cabo 

mediante las operaciones de Lectura y Escritura:
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