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INTRODUCCION

El Departamento de Ciencias de la Computacion
de laE.A.N., esta conformando una metodologia
que favorezca la solucion de problemas que ten-
gan caracteristicas algoritmicas, con el propdsito
de brindar apoyo a la Ingenieria de Software en el
campo de la programacion, para que se tengan
procesos formales desde el momento del analisis
hasta la implementacion, buscando un permanente
contacto con las Ciencias Basicas con el fin de
hacer de este proceso una labor profesional y
formal.

La programacion es un area que se encuentra en

| una etapa critica, porque sus procesos no tienen

métodos formales que garanticen la efectividad de
un producto. AGn mas, no hay manera de prede-
cir el real funcionamiento de un programa bajo
condiciones exigentes y apremiantes. Esta situa-

| cion crece de manera critica cuando los siste-

mas distribuidos se popularizan. Con facilidad en-
contramos por ejemplo bancos que ofrecen tran-
sacciones que no se pueden realizar en determi-

| nados momentos, reservas de vuelos asignadas

en otras horas y a otras personas, lento pago de
impuestos, inconvenientes que causa la mala fac-
turacion de los servicios publicos, dificultades en
el traslado de historias médicas de institucion a

- Institucion y sus respectivas pérdidas de

datos,etc.

Resulta facil prever que la programacion esta
siendo exigida para un mayor numero de activi-
dades de una complejidad superior, lo que lleva a
que el software hecho hoy ya mafana resuite
obsoleto. Peor aun, los programas que intentan
virtualizar la realidad son rechazados por ella mis-
ma, dado el permanente cambio de condiciones.

Debido a esta situacion los productos de soft-
ware se han convertido en grandes paquetes
inmanejables e incontrolables. A decir verdad, los
proyectos en software muchas veces encuentran
mejor camino en la iniciacion desde cero que en
la actualizacion o en su debida compiementacion.!

Laindustria apoya los trabajos que favorezcan la
automatizacion y sistematizacion de procesos
donde el hombre tiene altos margenes de error
pero resulta desconcertante que la solucion de
problemas conlleve a una mayor problematica.

Pareciera que la espiral crece en complejidad y
que los problemas no se solucionan del todo.

Al presentarse un problema de alta complejidad
€N un programa, surgen otros, que son, mas un
paliativo que una solucion eficaz y procedente.
El usuario o os usuarios encuentran en los pro-
ductos de software grandes impedimentos que
no hay forma de predecir, porque su solucion no
esta en manuales y porque los autores del pro-
ducto no tienen la real dimension de la situacion:
por eso con frecuencia al usuario se le exige que
se adapte al sistema cuando el sistema debe ser
lo suficientemente elaborado para que el usuario
y el producto tengan una relacién natural.

Razén por la cual se hace necesaria la
implementacion de métodos cuantitativos y méto-
dos formales para dimensionar el comportamien-
to de los programas en el mundo real; segtn
Gibbs “Por desdicha las matematicas tradiciona-
les aptas para la descripcion de sistemas fisicos
no son aplicables al universo sintético binario de
un computador; es la matematica discreta una
especialidad mucho menos madura la que go-
bierna este campo, aln asi valiéndose del instru-
mental no muy amplio todavia de la teoria de con-
juntos y del calculo de predicados los informaticos
se las han arreglado para traducir especificacio-
nesy programas al lenguaje matematico, donde
pueden analizarse con los instrumentos tedricos
denominados métodos formales”.

Con frecuencia los programas de computador tie-
nen deficiencias en: seguridad: a cada nueva
estrategia que persiga brindar mayor confianza a
la reserva en el uso del software, surgen otras
estrategias que la contrarrestan, proceso que lle-
va ala pirateria y a la pérdida de la intimidad en
el manejo de la informacion. Calidad del soft-
ware: no cuenta con indicadores que posibiliten
el justiprecio de estos productos. Garantias: no
dan seguridad en la solucién de problemas que
surjan en el futuro ya que no se conocen. Cos-
to: no es calculable desde un principio.

Esta problematica se esta enfrentando con meé-
todos evolutivos que se adaptan a las contingen-

' Gibbs, Wait. “La crisis crénica de la programacion”, en
Investigacion y Ciencia, Noviembre{1994).
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cias de la realidad y se hace necesario que la
programacion vincule a sus formas de trabajo
metodologias ingenieriles que han sido puestas
en practica y han dado buenos resultados a tra-
vés de la historia.

1. MARCO TEORICO

1.1 La solucion de problemas

Como fundamento tedrico nos hemos apoyado en
los principios de |a psicologia cognitiva con énfa-
sis en los procesos de pensamiento para resol-
ver problemas matematicos,que a su vez favore-
cen de manera notoria los procesos de pensa-
miento para resolver problemas algoritmicos. Por
esta razon consideraremos en nuestro marco ted-
rico las siguientes categorias de conocimiento
segun Mayer®:

eConocimiento linglistico
e#Conocimiento semantico
eConocimiento esquematico
eConocimiento operativo
eConocimiento estratégico

Desde este punto de vista el aprendizaje de las
matematicas se convierte en una piedra angular
para modelar la realidad circundante con la cual
se construiran nuevos conocimientos, que ten-
dran que ser utilizados para resolver nuevos pro-
blemas. Para ello se puede contar con esque-
mas de solucion de problemas como el ofrecido
por Polya®:

De esta manera encontramos gue &l conocimien-
to linguistico, semantico y esquematico nos per-
miten determinar qué situacion es problematica,
la que debe ser comprendida en su totalidad por
medio del conocimiento especifico, la experien-
cia y los modelos o esquemas existentes.

Tanto el conocimiento operativo, como el estraté-
gico favorecen la formulacion de planes y
metodologias para buscar la solucion del proble-
ma. Este proceso debe ser verificado permanen-
temente para que las condiciones iniciales garan-
ticen procesos coherentes y soluciones conse-
cuentes.

SITUACION PROBLEMICA

COMPRENSION DEL PROBLEMA

CONCEPCION DE UN PLAN
]

EJECUCION DEL PLAN

(FUNCIONA
EL PLAN?

COMPROBACION

1.2 La Disciplina de la Computacion

Con frecuencia se asocia el ejercicio de las cien-
cias de la computacién con programacion de com-
putadores, desconociendo la existencia de otras
estructuras necesarias para la organizacion de
sistemas complejos e interactivos que modelan
la realidad. Es necesario que tanto la teoria como
el ejercicio en el campo de las ciencias de la com-
putacién se integren y den como resultado proce-
sos estructurados que puedan ser comprobados,
verificados y optimizados por métodos cientifi-
COS.

z Mayer, Richard E. (1986). “Pensamiento, Solucion de Pro-
blemas y Cognicion.” 1a.ed. Barcelona: Ediciones Paidos. p
408.

> Polya, G. (1965). “Como plantear y resoiver problemas: un
nuevo enfoque del método matematico.”. México: Editorial
Trillas.
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Y ¢qué se entiende por la profesion de las cien-
cias de la computacion?. En sentido amplio ¢
“profesion es un conjunto formado por la gente,
las tecnologias, las instituciones y las practicas
que cuidan de los intereses de las personas y de
los hitos del dominio”. Entendiéndose por domi-
nio los intereses continuos y por hito las rupturas
o crisis que alteran el desarrolio normal de las
acciones.

Atendiendo a la definicion de profesionales en
ciencias de la computacion es necesario reco-
nocer {os paradigmas que favorecen su compe-
tencia frente a los hitos e intereses humanos, los
cuales son bastiones del pensamiento que con-
forman la disciplina; en este fenémeno encontra-
mos en Tucker una aproximacion a ellos:

“El paradigma de |a teoria tiene sus raices en las
matematicas y la logica, cuyo legado nos permi-
te trabajar con algoritmos complejos y sutiles. El
paradigma de la abstraccion tiene sus raices en
la larga tradicion del método cientifico, cuyo le-
gado nos permite formular y probar hipétesis so-

1.3 Solucion de problemas algoritmicos me-
diante la utilizacion del computador

Los problemas que se resuelven mediante la utili-
zacion del computador se encuentran en tres areas
especialmente, a saber:

* Matematica: donde se requiere de un manejo
adecuado de sistemas numeéricos, sistemas 16gi-
cosy en general de la fundamentacion matemati-
ca.

- Grafica: donde son necesarias nociones y ha-
bilidades geométricas para la buena manipulacion
de objetos de esta naturaleza.

Textual: donde se hace imprescindible tener

" dominio sobre las unidades de informacion basi-

cas, como son los caracteres del lenguaje escri-
toy las palabras.

El abordar los problemas teniendo en cuenta es-
tas tres areas, ofrece un espacio de relaciones,
métodos y principios que se integran a la hora de

Cuadro N° 1

I Teoria l Abstraccion ‘ Disefio
Computabilidad ' Eficiencia, optimizacién y verificaciéon de Seleccion, implementadon y
Complejidad computacicnal ]‘ algoritmos | prueba de algoritmos
Limites espacio - tiempo para algoritmos | Analisis de la solucion mejor, peor y | Implementacion y prueba de
Niveles de intratabilidad | promedio | métodos generales
Computacion paralela | Clasificaciones de los efectos de control y Algoritmos distribuidos
Representacion de los algorimos | las estructuras de datos en los . Manejadores de
Caminos para comunicacion en la maquina | requerimientos de tiempo y espacio ! almacenamiento
Algontmos probabilisticos ! Importantes clases de técnicas . Prueba experimental de

Teoria de grafos

Funciones recursivas
Relaciones de recurrencia
Combinatorias

Célculo

Induccion

Légica de predicados y temporal
Semanticas

Probabiiidad

Estadistica

Algoritmos distribuidos y paralelos
Meétodos de particion de problemas en
tareas ejecutables en procesadores
separados

algoritmos heuristicos para
problemas combinacionales
Protocolos cnptograficos

bre algoritmos, maquinas y modelos. El paradig-
ma del disefio tiene sus raices en la larga tradi-
cion de la ingenieria, cuyo legado nos capacita
para disefiar maquinas capaces de calcular co-
rrectamente, y de procesar informacién en do-
minios en los que se desarrolla el trabajo huma-
no”.%

En Algoritmos y Estructuras de datos estos
paradigmas se presentan en el Cuadro N° 16

“Denning, Peter J. (1994). En el prélogo de “Fundamentos de
Informatica: Ldgica, solucién de problemas, programas y
computadoras.” de Tucker, Alien B. y otros. México: McGraw
Hill, 1994. 392 p.

® Tucker, Allen B.: Cupper, Robert D.: Bradley, W. James;
Garnick, David*K. Fundamentos de Informatica: Légica, solu-
cion de problemas, programas y computadoras. México:
McGraw Hill, 1994. p, xviii

© Denning, P.; Comer, D.; Mulder, M ; Tucker, A : Turner, A, y
Young, P. “Computing as a Discipline”, Report of the ACM
Task Force on the Core of Computer Science. En: Computer,
February, 1989.

ESCUELA DE ADMINISTRACION DE NEGOCIOS

67




resolver problemas. A esta integracion se le co-
noce como soluciéon de problemas
algoritmicos.

Para comenzar a tratar el tema de la solucion de
problemas algoritmicos es necesario tener en
cuenta |as siguientes definiciones:

Se entiende por algoritmo una lista de instruccio-
nes que realizan una descripcion paso a paso 'y
precisa de un proceso que garantiza que resuelve
cualquier problema que pertenezca a un tipo de-
terminado, y que termina después de que se ha-
yan llevado a cabo un numero finito de pasos’.

Es importante recordar las caracteristicas que
Donald Knuth establece para un algoritmo: finitud,
no ambigiledad, entradas/salidas y efectividad.

A partir de este momento se entendera por pro-
blema algoritmico, cualquier problema conceptual
o practico cuya solucién puede expresarse me-
diante un algoritmo®.

Ahora bien, cuando se lleva un algoritmo a un
computador con el propésito de observar la solu-
cion de un problema, el cual subyace a dicho al-
goritmo, es conveniente tener en cuenta que todo
lo que haga un equipo de computo es realizable
por el hombre, claro esta, si dispone de tiempoy
de los recursos necesarios para hacer una ingen-
te cantidad de calculos y operaciones.

El modelo computacional que se tiene para resol-
ver problemas mediante el uso de computador es:

En dicho modelo, la entrada representa los datos
que se deben suministrar o que se tenian antes
de resolver el problema; dichos datos son nece-
sarios para el funcionamiento o ejecucion de los
pasos del algoritmo, y se accesan por medio de
dispositivos de entrada (teclado, ratén, micréfo-
no, escaner, etc.).

El proceso son los pasos previstos en el algorit-
mo para llegar a la solucion, en el computador se

Entrada Proceso Salida

asocia esto con el procesador y la memoria don-
de se realizan dichos pasos.

La salida es el resultado solucion del problema
que puede ser observado por cualquiera de los
dispositivos de salida con que se cuente (moni-
tor, parlantes, impresora, etc.).

Dicho modelo lleva a considerar un modelo simi-
lar en el computador:

Para aplicar este modelo de entrada - proceso -
salida a problemas algoritmicos es recomenda-
ble considerar las siguientes suposiciones:

i) Qué el numero de entradas sea determinadoy
finito.

ii) Qué las entradas deben llegar al computador
de forma fisica para ser procesadas.

Dispositivos
de salida

Procesador -
Memoria

Dispositivos
de entrada

iii) Que los pasos del proceso sean realizados en
una secuencia adecuaday ordenada segun el al-
goritmo.

iv) Que los pasos sean posibles de realizar en el
computador, es este caso operaciones € instruc-
ciones.

1.4 Descripcién de algoritmos

Para resolver problemas algoritmicos es necesa-
rio establecer un lenguaje de descripcion que per-
mita encontrar una manera sintéticay formal para
describirlos. Este lenguaje tendra en cuenta los
estados inicial, final e intermedio, los que dara
énfasis al modelo computacional:

7 Tucker, Allen B.; Cupper, Robert D.; Bradiey,W. James;
Garnick, David K. “Fundamentos de Informatica: Logica, solu-
cién de problemas, programas y computadoras”. México:
McGraw Hill, 1994. p. 106.

8 Tucker, Allen B.; Cupper, Robert D.; Bradley,W. James;
Garnick, David K. “Fundamentos de Informética: Logica, solu-
cion de problemas, programas y computadoras”. México.
McGraw Hill, 1994 p. 106.
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I:stado Estado Estado

Inicial Intermedio Final

1.4.1 Estados inicial y final de un algoritmo

Estos estados muestran intuitivamente la entra-
day la salida en un algoritmo, los cuales son ne-
cesarios para precisar las condiciones que el al-
goritmo requiere tanto para su ejecucion como
para su solucion.

Es posible asociar la descripcion de las entradas
al algoritmo con su estado inicial, es decir, antes
de su ejecucion, a esta descripcion se le llamara
precondicién; igual ocurre con las salidas o el
estado final, que se observa después de la ejecu-
cion del algoritmo, a la descripcion de este esta-
do final se le llamara postcondicion.

Para describir tanto la precondicion como la
postcondicion se acudira a la légica matematica
con el proposito de garantizar el formalismo ne-
cesario que lleva al cumplimiento de las caracte-
risticas de un algoritmo.

Al utilizar ia l6gica matematica para hacer estas
descripciones de algoritmos concisas y precisas
se acudira a la logica de predicados, y se llama-
ran asertos.

1.4.2 Estados intermedios de un algoritmo

Los estados intermedios de un algoritmo permi-
ten:

i) Comprender el efecto de cada uno de los pa-
sos sobre las variables que hacen parte del pro-
ceso que describe el algoritmo.

i) Son un medio para verificar la veracidad y con-
sistencia entre la precondicion y la postcondicion.

De estamanera, podemos considerar que la prue-
ba de escritorio de un algoritmo que llegue hasta
una comprobacion generalizada, es la visualiza-
cion de los estados intermedios de un algoritmo.
Cada valor que se dé a las variables seran consi-
derados como asertos de estos estados interme-
dios, pues son légicamente aceptados.

PRECONDICION POSTCONDICION
Entradas Salidas
Expresion logio - e o
Expresion logico -

matematica que matematica que

describe odas las descnbe fodas las

osibles salidas
posibles entradas .

ue pueden darse
al problema it

e para cada entrada
(Condiciones y
(alcances y

limitaciones)

restricelones )

2. Metodologia para la solucién de problemas
algoritmicos

El siguiente esquema representa la metodologia
para la solucion de problemas algoritmicos:

Esta metodologia se apoya en el trabajo de
MAPS? (Methodology for Algorithmic Problem
Solving), el cual esta adaptado para los estudian-
tes de ingenieria en procura de familiarizarlos con
estos procesos, ademas de comenzarlos en la
disciplina de la ingenieria de software.

2.1 Analisis del problema

El analisis es una etapa en la que se entrelazan
los conocimientos linguistico, semantico, opera-
tivo, esquematico y estratégico, con el proposito
de tener claridad del problema y de mantener
adecuadamente la informacién que se utilizara
en cada estadio de esta metodologia. Asi, que
para abordar el analisis de un problema resulta

? TUCKER, Allen B.; Cupper, Robert D.: Bradley,W. James:
Garnick, David K. Fundamentos de Informética: Logica, solu-
cion de problemas, programas y computadoras. México:
McGraw Hill, 1994, p. 147-149
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indispensable contar con buena informacion acer-
ca del mismo, ademas de practica en la organi-
! zacion del conocimiento para que se puedan ate-
| rrizar las ideas que se tienen de la situacion pro-

blematicay que ella pueda ser tratada con objeti-
vidad y solucionada parcial o totalmente en un
| periodo de tiempo determinado.

| El analisis de un problema se abordara mediante
l procesos que involucran ciertos tipos de conoci-
| mientos, en la siguiente forma:

|

2.1.1 Descripcion del problema

Para describir un problema es necesario determi-
nar cuando una situacion es un problema para
después formulario con el proposito de tener cla-
ridad sobre el mismo, es decir, reconocer sus
| alcances y limitaciones internas y externas.

DESCRIPCION Y
CONTACTOCONLA
REALIDAD
ESPECIFICA

ESPECIFICACIONES

OBTENCION DX LA
INFORMACION
ESPECIFICA

CONOCIMIENTO
LINGUISTICO Y
SEMANTICO

CONOCIMIENTO
ESQUEMATICO

CONOCIMIENTO
OPERATIVO

BUSQUEDA DE
ESTRATEGIAS

CONOCIMIENTO
ESTRATEGICO

2.1.1.1 Determinacion del problema

Un problema existe gracias a ios propdsitos, mo-
tivaciones y aspiraciones de l0s seres humanos.
Fs decir, una situacion es problematica solamente
cuando el ser humano la determina como tal™.

Con frecuencia se utiliza el método cientifico para
resolver problemas, esto es, aplicar el pensamiento
deductivo e inductivo de forma combinada, siguien-
| do una serie de etapas sistematicamente, con el
proposito de dar respuesta a los interrogantes que
la situacion problematica presentay no a otros.

Inicialmente se identificara una situacion proble-
ma por medio de la percepcion sensorial, asi, es
imprescindible que todos los sentidos tengan parte
en este reconocimiento para tener una idea mas

real de lo que se quiere solucionar, se requiere
experimentar el ambiente que rodea el problema,
si es necesario se tendra que acudir a las accio-
nes de los sentidos como oler, tocar, ver, degus-
tar y escuchar.

Con esta informacion sensorial el pensamiento
deductivo e inductivo lieva a describir un problema
en los términos que fue apropiado por el ser hu-
mano. Por ésta razén un problema tiene tantas
interpretaciones como seres humanos lo hayan
concebido asi, con el proposito de unificar la con-
cepcion de un problema es necesario realizar una
formulacion de éste.

2.1.1.2 Formulacion del problema

Al formular un problema se deben tener en cuenta
los siguientes aspectos:

Estar escrito en términos comprensibles para
quien va a resolverlo, es decir, que no causen
ambigtiedades.

Descartar el material intuitivo.

Apoyar con graficos que posibiliten captar las
dimensiones del problema.

A partir de este momento es necesario definir con
claridad el fin que se busca con la solucion para
no resolver otra situacion problematica distinta a
la formulada.

2.1.2 Especificaciones

Las especificaciones son el reflejo del conocimien-
to preciso del problema, es decir las entradas y
las salidas son exactamente las necesarias y
suficientes, son un esquema que representa con-
cretamente los estados inicial, intermedio y final.
Como se ve ofrecen un panorama global del pro-
blema, sus condiciones y su solucion.

A partir de este instante se deben buscar esque-
mas de solucion de problemas que tengan rela-
cién con el problema a resolver, a traves de otros
ya resueltos o de modelos que favorezcan la so-
lucidn.

10 Nadler, G. Hibino, S. and Farrel, J. Creative Solution Finding
Rockiln, CA: Prima Publishing. 1995

ESCUELA DE ADMINISTRACION DE NEGOCIOS

70



ALGORITMOS

Los esquemas de solucion seran posteriormente
representados en la etapa de disefio, por medio
de diagramas de flujo, seudocodigo y cartas N -
S. los cuales permiten reflejar los esquemas adop-
tados y adaptados al problema en particular. Es
un lenguaje que debe ser ejercitado permanente-
mente con el fin de lograr representaciones preci-
sas.

2.1.3 Obtencion de la informacion especifica

Una vez descrito el problema se inicia la tarea de
buscar la informacién especifica que permita orien-
tar la ejecucion de los procesos que se formaron
por medio de las diferentes formas de representa-
cion, las que se confrontaran con el fin o los
objetivos de la solucion.

[ a busqueda de informacion especifica es exitosa
en la medida en que las percepciones del proble-
ma sean objetivas, esto debido a que de esta
manera se facilita la consecucion de informa-
cién en las fuentes mas idoneas.

La confrontacion de la informacion especifica debe
reflejar una permanente consecuencia entre ésta
y los términos que componen la formulacion del
problema.

2.1.4 Busqueda de estrategias

Con frecuencia los problemas algoritmicos se
asocian a problemas matematicos, por lo tanto
muchas de las estrategias empleadas en dichas
situaciones podran ser utilizadas para enfrentar
los primeros.

Las estrategias exigen de conocimiento especifi-
co. en este caso de algoritmia, para reconocer en
el paso anterior la validacion del siguiente, asi
desde el primero hasta la solucion del problema.

2.2 Diseno del algoritmo

El disefio de la solucién de problemas
algoritmicos es el bosquejo que orienta cada uno
de los procesos a considerar en la puesta en
marcha de las estrategias acogidas.

2.2.1 Modularizacion

Es una estrategia que se utiliza con frecuencia
en la solucion de problemas algoritmicos. Esta
consiste en dividir el problema en modulos, los
cuales son unidades independientes e
interactuantes que al ser integrados proporcionan
un camino fiable para llegar del estado inicial al
final de las especificaciones del problema.

2.2.2 Definicion de abstracciones

Las abstracciones son el conocimiento que per-
mite o posibilita la comunicacion entre modulos
(variables, funciones, operacionesy esquemas).

En el disefio de la soluciéon de problemas
algoritmicos cuenta en gran medida la creatividad
ya que esta ofrece un espacio constructivo donde
las abstracciones y los médulos puedan mostrar
diferentes arquitecturas, las cuales estaran vin-
culadas a lo clasico, lo moderno, lo alternativo y
prospectivo. Estaetapaenla solucion de proble-
mas algoritmicos favorece la dimension estética
del ser humano.

2.2.3 Representaciones

Como se dijo en la seccion “Especificaciones”,
para representar la solucion de problemas
algoritmicos se puede contar con:

2.2.3.1 Diagramas de flujo

Simbolos unidos por flechas que representan el
flujo de los procesos a seguir en |a solucion de
problemas.

A continuacion se puede observar los simbolos
utilizados en los diagramas de flujo™:

Inicio/Fin:

]

Entrada:

1 Joyanes Aguilar, Luis. Fundamentos de programacion:
Algoritmos y Estructura de Datos. Colombia: McGraw-Hili,
1997. p. 47.
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Proceso:
Decision: No Si
Decision maltiple:

TTETTT

| Conector misma pagina:

| Indicador de direccion:

I

Conector pagina diferente

Maodulo:

Salida:

Comentario:

223.2CartasN-S

Las cartas N - S son una representacion de los
diagramas de flujo pero enmarcados en una caja,
donde se muestra por niveles los procesos.

A continuacion una carta N - S Y sus partes'?:

2.2.3.3 Seudocodigo

El seudocaédigo posibilita la traduccion de un len-
guaje a otro (en este caso a un lenguaije de pro-
gramacién)’=,

Inicio

Acciones

;condicion?

verdadera falsa

acciones si acciones no
mientras condicion
acciones
Acciones
Fin

'* Joyanes Aguilar, Luis. Fundamentos de programacion:
Algoritmos y Estructura de Datos. Colombia: McGraw-Hill
1997. p. 100-128

'* Bernal R., L. Alejandro. Lenguaje de Pseudo Cédigo en
Espafiol de la EAN.: LES. (En impresion).
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[ A continuacion se observan las instrucciones ba-
sicas que se utilizaran en el seudocédigo para
representar la solucion de problemas algoritmicos:

Inicio
Acciones;

si (condicion) entonces
acciones_si;
si_no
acciones_no;

mientras_que (condicién) haga
acciones;
fin_mientras_que

Acciones:

Fin

2.2.4 Prueba de escritorio

Para garantizar que ia solucion disefiada es co-
rrecta y completa en todos sus extremos, se debe
probar y verificar, es decir, que al ingresar los da-
tos de entrada permitidos por las precondiciones
al algoritmo, se producira un resultado consisten-
te con la precondiciones.

2.3 Impiementacion de la solucion

Después de haber realizado el Analisis y Disefio
de |a sotucion del problema se llega a la etapa de
implementacion, la cual se lleva a cabo en las
siguientes fases:

2.3.1 Codificacion

Dependiendo de la especialidad de quien resuei-
ve el problema, se contaran con herramientas
especificas para ello. En el caso de “ciencias de
la computacion” se cuenta con los lenguajes de
programacion, los cuales tienen su propia sintaxis.
Por lo tanto se tendran que hacer ajustes para
transferir la representacion de la solucion del pro-
blema algoritmico a un lenguaje de éstos, ade-
mas se podra llegar a acuerdos en su presenta-
cion.

2.3.2 Pruebay verificacion

Mediante la gjecucion del programa en un com-
putador es posible probar la efectividad de! disefic
ya implementado en un sistema de computo au-
tomatico. Es necesario reconocer los errores ti-
picos en este proceso porque de esta manera se
podra tener mejor contacto y comunicacion con
el lenguaje de programacion.

2.4 Conclusiones

- Es necesario informar sobre las innovaciones
realizadas para lograr el algoritmo solucion
(creatividad para resolver el problema), las he-
rramientas necesarias (otros algoritmos, fun-
ciones, librerias, fragmentos de textos, apoyo
de compaiieros o profesionales).

- Nuevas experiencias, dificultades para la obten-
cion del problema y su solucion.

- Sustento matematico de la solucién.
- Tiempo aproximado-de ejecucidon y compilacion

(Bajo que equipo).

2.5 Recomendaciones

- Son comentarios que apuntan a sugerir a per-
sonas que se enfrentan al mismo problema o
a problemas similares.

- En qué otros problemas se puede utilizar esta
solucioén y su algoritmo.

- Limites y alcances def trabajo.
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3. Ejemplo

El siguiente ejemplo muestra varias etapas de la
metodologia de solucion de problemas
algoritmicos.

3.1 Analisis del problema

Formulacion del problema

Se busca encontrar la suma de una canti-
dad determinada de niumeros reales, cada
vez que se quiera hacer esta operacion.

Especificaciones

{ pre: entrada = ingresar la cantidad de numeros a
sumar (n pertenece a los naturales y n diferente
de cero), eingresar los numeros (x pertenece a
los reales) }

{pos:  salida = entrega la suma de los niimeros
ingresados (y pertenece a los reales) }

3.2 DISENO DEL ALGORITMO

Modularizacion

Paso 1: Ingresar la cantidad de nimeros a sumar
(verificando la precondicion n pertenece alos na-
turales y n diferente de cero)

Paso 2: Calcular la suma de los numeros

Paso 2.1: Verificar que la cantidad de niumeros a
sumar no excedan

Paso 2. 2: Ingresar el numero a sumar

Paso 2.3: Acumular la sumatoria de los nimeros
ingresados

Paso 3: Mostrar el total de la suma de los nime-
ros

Representacion

Diagrama de flujo

[ INICIO

)

)l

[ FIN

il
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- Seudocadigo

/* El programa halla la suma de cualquier canti-
dad de numeros */

PROGRAMA Sumatoria

AUTOR Juan Pérez

CODIGO 2020200

FECHA 1998.02.06

PRECONDICION n pertenece a los naturales, n
diferente de cero, x pertenece a los reales;

POSTCONDICION y pertenece a los reales;

Inicio
Variables
n : entero; /* Cantidad de ntimeros */
x ' real; /* Numero a sumar */
C : entero; /* Contador */
y : real, /* Suma de los n nimeros */

/* Pase 1: Ingresar la cantidad de numeros a su-
mar (verificando la precondicion n pertenece a los
naturalesy n diferente de cero) */
Haga

Leer(n);
Mientras_que(n<=0)

/* Paso 2: Calcular la suma de los numeros */
c:=0:
y:=0;

/*Paso 2.1: Verificar que la cantidad de numeros
a sumar no excedan*/
Mientras_que (c<n) haga
/*Paso 2.2: Ingresar el nUmero a sumar*/
Leer(x);
/*Paso 2.3: Acumular la sumatoria de los
numeros ingresados*/
y:=yEX,
c:=cH1;
Fin_Mientras_gque

/* Paso 3. Mostrar el total de la suma de los nu-
meros */
Escribir (y);

Fin

Prueba de escritorio
i | Variables .
| Corrida in  |x c y |
{1 -5 | Sevuelve a leer la variable n, pues -|
. | S5nopertenece alos naturales |
2 ) | Se vuelve a leer la vanable n, puesn

‘ | no puede ser cero porque la |

i

|

| | sumatona de cero no es conockda
|3

|

'3 |3 0 0
| | 2 1 3
| 2 5

3.3IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION

Codificacion

/* El programa halla la suma de cualquier canti-
dad de numeros */

PROGRAMA Sumatoria

AUTOR Juan Pérez

CODIGO 2020200

FECHA 1998\02\06

PRECONDICION n pertenece a los naturales, n
diferente de cero, x pertenece a los reales, y per-
tenece a los reales;

POSTCONDICION y pertenece alos reales; */

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void main ()
{
/* Variables */
intn; /*Cantidad de nimeros */
float x; /* Numero a sumar */
intc; /*Contador */
floaty; /* Suma de los n nimeros */

/* Paso 1: Ingresar la cantidad de numeros a su-
mar (verificando la precondicion n pertenece a los
naturales y n diferente de cero) */
do
{
printf(“Digite cuantos numeros va a sumar: “);
scanf(“%d",&n);
while(n<=0);
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/* Paso 2: Calcular la suma de los numeros */
c=0;
y=0;

/*Paso 2.1: Verificar que la cantidad de nimeros
asumar no excedan */
while (c<n)
{
[*Paso 2.2: Ingresar el nimero a sumar*/
printf(‘NUMERQ %d: ", c);
printf(“\nDigite el numero a sumar <Enter>: *);
scanf(“%f*,&x);

/* Paso 2.3: Acumular la sumatoria de los
numeros ingresados */

y=y+x;

c=c+1;

}

/* Paso 3: Mostrar el total de ia suma de los na-
meros */
printf(“\nLa suma de los n numeros es: %f “y);
getch( );

}
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