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PROLOGO

Desde los primeros aflos de formacién entramos en contacto con los
algoritmos y los utilizamos para muchas cosas: algunas practicas, otras
formales; pero nadie nos dijo que eran algoritmos, simplemente nos
ensefiaron como hacer algo.

En la escuela nos ensefian a sumar:

e Se organizan los mimeros uno debajo de otro, unidades bajo
unidades, decenas bajos decenas, etc.; es decir alineando por la
derecha
Se suman las unidades
Si el resultado es mayor a 9, se escribe el segundo digito y el
primero se lo escribe arriba de las decenas,

Se suman las decenas
Si el resultado es mayor a 9 se escribe el segundo digito y el primero
se escribe arriba de las centenas

e  Asi sucesivamente hasta terminar con todos los digitos.

Es probable que al lector le hayan ensefiado un método similar, pues, se trata
de un algoritmo para sumar.

Si cuando nifios nos hubieran dicho que eso era un algoritmo tal vez
hubiéramos actuado diferente cuando tuvimos que cursar una materia
llamada algoritmos o quisimos aprender a programar computadores y nos
dijeron que antes debfamos aprender a disefiar algoritmos.

Los algoritmos no son exclusividad de la programacién de computadores,
pues existes muchos siglos antes de que se concibiera la idea de una maquina
programable, sin embargo, es dificil pensar en desarrollar un programa sin
tener un algoritmo.

Este libro estd dirigido a quienes se inician en la programacién o en el
estudio de los algoritmos. Presenta los temas basicos, apoyados con
numerosos ejemplos y ejercicios. Cada ejemplo esta disefiado utilizando tres
técnicas: pseudocédigo, diagrama de flujo y diagrama N-S (Nassi /
Schneiderman), las méis comunes para representar soluciones algoritmicas.
Ademas, cada ejemplo desarrollado se acompaiia de la prueba respectiva.

Las técnicas de representaci6n tratadas en este libro no son las unicas, pero si
las mas comunes. Se recomienda que el lector las estudie y aprenda a



representar los algoritmos utilizando cada una de ellas. El pseudocédigo
ayuda a desarrollar la habilidad para describir los pasos de la solucion
utilizando expresiones del lenguaje natural apoyadas por estructuras propias
de la programaci6n estructurada; mientras que el diagrama de flujo hace una
representacién gréfica que facilita la comprensién del comportamiento del
algoritmo. El diagrama N-S toma lo mejor de las dos técnicas anteriores: a la
vez que cuenta con simbolos gréficos, se apoya en palabras del lenguaje
natural, lo que facilita tanto el disefio como la comprensién de los
algoritmos.

Finalmente, una vez que se haya familiarizado con cada una de las técnicas
de representacién aqui presentadas, podra utilizar la que mas se le guste.
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1. UN VISTAZO AL COMPUTADOR
1.1 EL COMPUTADOR

Probablemente el lector haya notado que en muchos otros libros no se
menciona el computador, sino la computadora; pues bien, en este libro se
hara referencia al computador y no a la computadora. La razén de este ligero
cambio de nombre es que en el contexto en que se escribe no son frecuentes
las "grandes" y "minis" computadoras, pero si las microcomputadoras
conocidas normalmente como computadoras personales, a los que el comiin
de los usuarios les llaman "computador”.

El computador es una maquina electrénica
disefiada para la  manipulacibn vy
procesamiento de datos, capaz de desarrollar
complejas operaciones a gran velocidad,
siguiendo un conjunto de instrucciones
previamente establecido.

Es una herramienta de propésito general, lo
que significa que se utiliza en diversos campos de la actividad humana, como
son: comercio, industria, finanzas, salud, hogar, educacion, ingenieria, disefio
grafico, procesamiento de texto, administracién de bases de datos,
comunicaciones, entre muchos otros.

Inicialmente los computadores se utilizaban en actividades que requerian
célculos complejos o manejo de grandes volimenes de informacién, como
oficinas gubernamentales y universidades. Con el correr de los afios se
generalizé su utilizacién en la medida en que aument6 el nimero de
computadores fabricados y bajé su costo. Cada vez es mayor el uso de esta
herramienta, por cuanto nadie desea renunciar a sus beneficios en términos
de comodidad, rapidez y precisién en la realizacién de cualquier tipo de
tareas; ademds, cada vez hay en el mercado mayor niimero de accesorios
tanto fisicos como l6gicos que se aplican a una gama mas amplia de
actividades.

El computador como sistema. Desde el enfoque de sistemas, el
computador es mas que un conjunto de dispositivos, pues, 1o que hace de éste
una herramienta de gran utilidad es larelacién y la interaccién que se
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presenta entre sus componentes, regulada por un conjunto de instrucciones y
datos que constituyen sus directrices.

Visto de forma superficial, un sistema requiere unas entradas o materia
prima, sobre la cual ejecutar un proceso o transformacion, para generar un
producto diferente que constituye la salida (ver figura No. 1). El computador
puede ser considerado sistema en cuanto que los datos ingresados sufren
algun tipo de transformacién (procesamiento) para generar nuevos datos que
ofrezcan mejor utilidad al usuario, donde dicha utilidad constituye el objetivo
del sistema.

SISTEMA

A diferencia de cualquier otro tipo de sistema, el computador cuenta con
capacidad de almacenamiento, lo cual le permite realizar miltiples procesos
sobre un mismo conjunto de datos ingresados y también ofrecer los
resultados del proceso en una diversidad de formatos y tantas veces como sea
necesario.

El computador cuenta con dos tipos de componentes: unos de tipo fisico
como las tarjetas, los discos, los circuitos integrados y otros de tipo légico:
los programas y los datos. La parte fisica se denomina hardware, mientras
que la parte légica se denomina software.

16
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COMPUTADOR

v

v

HARDWARE SOFTWARE
1 ]
Dispositivos de entrada Sistema operativo
Unidad de procesamiento central Programas de aplicacién
Dispositivos de almacenamiento Lenguajes de programacion
Dispositivos de salida Archivos de usuario

1.2 LA PARTE FISICA

La parte fisica del computador, también llamada hardware, esta conformada
por todos los dispositivos y accesorios tangibles que pueden ser apreciados a
simple vista, como tarjetas, circuitos integrados, unidad de disco, unidad de

CD-ROM, pantalla, impresora, teclado, ratén, entre otros.

El hardware del computador esta organizado como se muestra en la grafica

siguiente:

ORGANIZACION FISICA DEL COMPUTADOR

UNIDAD DE CONTROL

MEMORIA PRINCIPAL

UNIDAD ARITMETICO
LOGICA

17
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1.2.1 Dispositivos de entrada

Los dispositivos de entrada reciben las instrucciones
y datos ingresados por el usuario y las transmiten a
la memoria principal desde donde serdn retomados
por el procesador. Los dispositivos de entrada mas
utilizados son: el teclado y el ratén, seguidos por
otros menos comunes como el escéner, micréfono,

camara, entre muchos otros. Los datos son
transformados en sefiales eléctricas y almacenados
en la memoria central, donde permaneceran
disponibles para ser procesados o almacenados en
medios de almacenamiento permanente.

1.2.2 Unidad de procesamiento central

Comunmente se la conoce como CPU, sigla en inglés de Central Processing
Unit (unidad de procesamiento central). Esta es la parte mas importante del
computador, por cuanto es la encargada de realizar los calculos vy
comparaciones.

La unidad de procesamiento central cuenta con tres partes importantes que
son: unidad de control, unidad aritmético-légica y registros de memoria.
Ademas de los registros (memoria muy pequefia) el procesador requiere
interactuar constantemente con la memoria principal.

La unidad de control se encarga de administrar todo el trabajo realizado por
el procesador; en otras palabras, podria decirse que controla todo el
funcionamiento del computador. A la unidad de control corresponde tomar
los datos de la memoria principal, identificar las instrucciones a ejecutar,
buscar las instrucciones primitivas del procesador y los datos con los cuales
ha de trabajar.

La unidad Aritmético-Légica (ALU) se encarga de realizar las operaciones
aritméticas, como sumar dos datos o légicas, como determinar si dos datos
son iguales, entre otros. Esta unidad trabaja sobre datos almacenados en los
registros de memoria del procesador. Estos son pequefios espacios de
memoria para almacenar los datos que est4n siendo procesados.

Las operaciones realizadas por la ALU y los datos sobre los cuales actia
estdn controlados por la unidad de control.

18



1.2.3 Memoria principal

Fisicamente la memoria es un conjunto de
circuitos integrados pegados a una pequefia
tarjeta la cual se coloca en la ranura de la tarjeta
principal del computador. Funcionalmente, la
memoria es el espacio donde el procesador
guarda las instrucciones de programa a ejecutar y los datos que seran
procesados.

La memoria cumple un papel muy importante junto al procesador, ya que
permite minimizar el tiempo requerido para cualquier tarea. Entre mas
memoria tenga el equipo mejor sera su rendimiento.

Cuando se utiliza el término memoria se hace referencia a la memoria RAM
o memoria de acceso aleatorio; sin embargo, existen otros tipos de memoria,
como la memoria caché y la memoria virtual, entre otras clasificaciones.

RAM significa memoria de acceso aleatorio, del inglés Random Access
Memory. Esta memoria tiene como ventaja la velocidad de acceso y como
desventaja que los datos se guardan s6lo temporalmente, en el momento en
que por alguna razon se corte la alimentacién eléctrica, los datos de la
memoria desaparecerdn. Por la velocidad de acceso, que es mucho ma4s alta
que la velocidad de acceso a disco, entre mas datos y programas se puedan
cargar en la memoria mucho mas rapido serd el funcionamiento del
computador.

Los diferentes componentes de la unidad computacional se comunican
mediante bits. Un bit es un digito del sistema binario que puede tener dos
valores 0 o 1. Los bits constituyen la minima unidad de informacién para el
computador; sin embargo, el término mas comun para referirse a la capacidad
de memoria de un equipo es el Byte que es la reunién de 8 bits y permite
representar hasta 256 caracteres, ya sean letras, ntmeros o simbolos,
cualquier caracter en el sistema ASCII (American Standard Code for
Information Interchange, cédigo estindar americano para intercambio de
informacion).

Dado que un byte (un caracter) es una unidad muy pequefia para expresar la
cantidad de informaci6én que se maneja en un computador o en cualquiera de
sus dispositivos de almacenamiento, se utilizan multiplos del mismo, como
son:

19



Unidad Nombre corto Capacidad
almacenamiento

Bit 0ol

Byte 8 bits

Kilobyte Kb 1024 Bytes
Megabyte Mb 1024 Kb
 Gigabyte Gb 1024 Mb
Terabyte Tb 1024 Gb

1.2.4 Dispositivos de almacenamiento o memoria secundaria

También se la conoce como memoria auxiliar. Esta es la encargada de
brindar seguridad a la informacién almacenada, por cuanto guarda los datos
de manera permanente e independiente de que el computador esté en
funcionamiento, a diferencia de la memoria interna que sélo mantiene la
informacién mientras el equipo esté encendido. Los dispositivos de
almacenamiento son discos y cintas principalmente. Los discos pueden ser
flexibles, duros u dpticos (CDs).

Disco Magnético: es una superficie plana circular, puede ser pldstica o
metélica, recubierta con 6xido de hierro. La superficie recubierta es
magnetizada formando puntos microscépicos, cada uno de los cuales actia
como un pequefio iman permanente. Segun la polarizacién de los puntos la
sefial puede indicar falso o verdadero, 0 o 1.

Los puntos se disponen en forma de lineas concéntricas que reciben el
nombre de pistas y se numeran desde 0 comenzando desde el exterior. Para
poder establecer las direcciones en que se almacena la informacion es
necesario trazar lineas en sentido perpendicular a las pistas. [Estas se
denominan sectores y dividen el disco en forma similar a como se cortan las
rebanadas de un pastel. Cada sector tiene una direccion tnica en el disco.

El proceso de trazado de pistas y sectores en un disco se denomina
formatear que equivale a preparar el disco para que pueda almacenar
informaci6n de manera confiable.

Discos flexibles: comtinmente estan fabricados en material plastico y tienen

la particularidad de que pueden ser introducidos y retirados de la unidad de

disco odrive. Estos son muy utiles, por cuando son pequefios y faciles de
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portar sin embargo su capacidad de almacenamiento es
pequefia y su velocidad de acceso es baja. Los discos
flexibles més utilizados en el momento son los de 3.5
pulgadas que almacenan 1.44 megabytes.

Los discos flexibles tienen la desventaja que pueden dafiarse con facilidad,
por ello es importante tener en cuenta algunos cuidados, como son:

» No doblarlos, ni arquearlos
» No presionarlos
> No acercarlos a campos magnéticos

Discos duros: a diferencia de los discos flexibles, estos estdn hechos
generalmente de aluminio; giran a una velocidad 10 veces mayor y su
capacidad de almacenamiento es muy grande (120 gigabytes en la
actualidad). Un disco duro es un paquete herméticamente cerrado,
conformado por varios discos o placas, sus respectivas cabezas de
lectura/escritura y la unidad de disco. El disco duro constituye el medio de
almacenamiento més importante de un computador, ya que en la actualidad,
por los volimenes de informacién que se maneja, es muy dificil trabajar sin
éste.

CD-ROM: disco compacto de solo lectura. Estos discos forman parte de la

nueva tecnologia para el almacenamiento de informacién.

, Esta tecnologia consiste en almacenar la informacién en

forma de pozos y planos microscépicos que se forman en la

superficie del disco. Un haz de un pequefio liser en el

reproductor de CD-ROM ilumina la superficie y refleja la

informacién almacenada. Un disco compacto de datos, en la actualidad,
almacena entre 650 y 700 megabytes de informacién.

1.2.5 Dispositivos de salida

Permiten presentar los resultados del procesamiento de datos. Son el medio
por el cual el computador presenta informacién al usuario. Los mas comunes
son la pantalla y la impresora.

Pantalla o monitor: exhibe las imagenes que elabora de acuerdo con el
programa o proceso que se esté ejecutando. Pueden ser videos, graficos,
fotografias o texto. Es la salida por defecto, donde se presentan los mensajes
generados por el computador, como errores, solicitud de datos, etc.
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Hay dos grandes clasificaciones de los monitores: los monocrométicos que
presentan la informacién en gama de grises y lo policrométicos o monitores a
color que pueden utilizar desde 16 colores hasta colores reales. Los
monocromaticos son cada vez menos usados; sin embargo, ain quedan
muchos de este tipo en el mercado.

En los monitores de color existen dos tipos: los VGA y los SVGA
(superVGA). Estas caracteristicas determinan la cantidad de colores que
pueden reproducir y la resolucién o nitidez.

Toda pantalla est4 formada por puntos de luz llamados pixeles que se
iluminan para dar forma a las imagenes y a los caracteres. Cuantos mas
pixeles tenga una pantalla mejor es su resolucién, por eso se habla de
pantallas de 640 x 480, de 600 x 800 y de 1280 x 1024, siendo las iltimas las
de mayor nitidez.

La distancia existente entre los puntos se conoce como dot pitch y es
inversamente proporcional a la resolucién de la pantalla. Entre menor sea la
distancia entre puntos, mejor es la imagen. En el mercado se escucha ofertas
de equipos con pantalla superVGA punto 28, esto significa que la pantalla es
de tipo SPVGA y que la distancia entre puntos es de 0.28 mm.

Impresora: fija sobre el papel la informaci6n que se le envia, ya sea desde
la pantalla, desde un archivo o desde un programa. La
impresién puede ser en negro o en colores segin el tipo de

- impresora que se tenga.

-

Hay tres grupos de impresoras: las de matriz de puntos, las de burbuja y las
laser. Las primeras son las més antiguas, ruidosas y lentas, pero muy
resistentes y econémicas. Se llaman de matriz de puntos porque forman los
caracteres mediante puntos marcados por los pines del cabezote. Hasta hace
algunos afios eran las méas econémicas, pero en la actualidad, algunas series,
son mucho més costosas que las impresoras de otros tipos, esto se debe
principalmente a que las impresoras de inyeccion de tinta han reducido
considerablemente su precio.

Las impresoras de burbuja, también se llaman de inyeccién de tinta, estas son
silenciosas e imprimen hasta cinco péaginas por minuto, la calidad de
impresién es muy buena, el costo de la impresora es moderado; sin embargo,
el costo de la impresién es alto. No son recomendables para trabajo pesado.
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Las impresoras laser trabajan como una fotocopiadora y producen imégenes
de dptima calidad, tienen un bajo nivel de ruido y son las m4s rapidas. Las
impresoras son costosas pero la impresién es econémica. Son recomendables
para trabajos graficos profesionales.

1.3 LA PARTE LOGICA

Como se anot6 anteriormente, estd conformada por toda la informacién, ya
sean instrucciones o datos que hacen que el computador funcione. Sin el
concurso de éste el hardware no realiza ninguna funcién. El software ests
clasificado en cuatro grupos, segiin la tarea que realiza.

1.3.1 Sistemas operativos

Son un conjunto de programas indispensables para que el computador
funcione. Estos se encargan de administrar todos los recursos de la unidad
computacional y facilitan la comunicacién con el usuario.

Los sistemas operativos cuentan con programas especializados para diversas
tareas, como son la puesta en marcha del equipo, la interpretacién de
comandos, el manejo de entrada y salida de informacién a través de los
periféricos, acceso a discos, procesamiento de interrupciones, administracién
de memoria y procesador, entre otros.

Algunos sistemas operativos conocidos son: Windows, con versiones 95, 98,
2000, Mileniun, NT y XP; DOS; Netware; Unix, Linux, Solaris, entre otros.

1.3.2  Programas de aplicacién

Conjunto de programas diferentes al software del sistema. Estos se encargan
de manipular la informacion que el usuario necesita procesar; desarrollan una
tarea especifica y su finalidad es permitirle al interesado realizar su trabajo
con facilidad, rapidez, agilidad y precisién. En esta categoria se tiene varios
grupos, como son: procesadores de texto, hoja electrénica, graficadores,
bases de datos, agendas, programas de contabilidad, aplicaciones
matemdticas, entre otros. Algunos ejemplos son: Word, Excel, Access,
Corel.Draw, FoxPro, Trident, etc.
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1.3.3  Lenguajes de programacién

Son programas que cuentan con las herramientas necesarias para que un
programador, haciendo uso de ellas, pueda desarrollar nuevas aplicaciones.
En términos coloquiales, son programas que sirven para crear nuevos
programas. Al igual que el lenguaje natural constan de sintaxis, semantica y
vocabulario que el computador puede entender y procesar.

Los lenguajes de programaci6n se clasifican en tres categorias: lenguaje de
maquina, lenguaje ensamblador y lenguaje de alto nivel. En la actualidad se
utilizan los tltimos, cuyo vocabulario estd formado por términos en inglés,
como son: C++, FoxPro, Visual Basic, Java, Power Builder, entre muchos
otros.

1.3.4  Archivos del usuario

Esta categoria estd conformada por todos los archivos que el usuario crea
utilizando los programas de aplicacion; por lo general, no son programas que
se puedan ejecutar, sino archivos que contienen los datos introducidos o los
resultados del procesamiento de éstos. Ejemplos de archivos de usuario son
las iméagenes como fotografias o dibujos, textos como cartas o trabajos,
archivos de base de datos, archivos de hoja de calculo como una némina o un
inventario.
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