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REALIZA LA CONSULTA, LLEVALA A LA PAGINA WEB DENTRO DE LA CARPETA INFORMATICA Y SUBCARPETA ALGORITMOS.

DEFINICION DE ALGORITMOS: Se denomina algoritmo a un grupo finito de operaciones organizadas de manera lógica y ordenada que permite solucionar un determinado problema. Se trata de una serie de instrucciones o reglas establecidas que, por medio de una sucesión de pasos, permiten arribar a un resultado o solución.
Esta amplitud de significado permite apreciar que no existe una definición formal y única de algoritmo. El término suele ser señalado como el número fijo de pasos necesarios para transformar información de entrada (un problema) en una salida (su solución). De todas formas, algunos algoritmos carecen de final o no resuelven un problema en particular.
Existen ciertas propiedades que alcanzan a todos los algoritmos, con excepción de los denominados algoritmos paralelos: el tiempo secuencial (los algoritmos funcionan paso a paso), el estado abstracto (cada algoritmo es independiente de su implementación) y la exploración acotada (la transición entre estados queda determinada por una descripción finita y fija).


Pseudocódigos: El principal objetivo del pseudocódigo es el de representar la solución a un algoritmo de la forma más detallada posible, y a su vez lo más parecida posible al lenguaje que posteriormente se utilizara para la codificación del mismo. 
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.


Clases de Algoritmos: 
Cualitativos: 
Son aquellos en los que se describen los pasos utilizando palabras. 
Son todos aquellos pasos o instrucciones descritos por medio de palabras que sirven para llegar a la obtención de una respuesta o solución de un problema cualquier 
Cuantitativos: Son aquellos en los que se utilizan cálculos numéricos para definir los pasos del proceso. 
Son aquellos pasos o instrucciones que involucran cálculos numéricos para llegar a un resultado satisfactorio. 

Tipos de algoritmos de razonamiento: 
Algoritmos Estáticos: Son los que funcionan siempre igual, independientemente del tipo de problema tratado. 
Algoritmos Adaptativos: Algoritmos con cierta capacidad de aprendizaje. 
Algoritmos Probabilísticos: Son algoritmos que no utilizan valores de verdad booleanos sino continuos. Existen varios tipos de algoritmos probabilísticos dependiendo de su funcionamiento, pudiéndose distinguir.
 Algoritmos numéricos: Que proporcionan una solución aproximada del problema. 
 Algoritmos de Montecarlo: Que pueden dar la respuesta correcta o respuesta erróneas (con probabilidad baja). 
 Algoritmos de Las Vegas: Que nunca dan una respuesta incorrecta: o bien dan la respuesta correcta o informan del fallo. 
Algoritmo Cotidiano: Es la serie de pasos que realizamos en nuestra vida diaria para realizar las diferentes tareas y actividades comunes, desde los pasos al levantarnos, así como ir de compras, etc. 
Algoritmo Voraz: Un algoritmo voraz es aquel que, para resolver un determinado problema, sigue una heurística consistente en elegir la opción óptima en cada paso local con la esperanza de llegar a una solución general óptima. 
Algoritmo Determinista: Es un algoritmo que, en términos informales, es completamente predictivo si se conocen sus entradas. 

Algoritmo Heurístico: Es un algoritmo que abandona uno o ambos objetivos; por ejemplo, normalmente encuentran buenas soluciones, aunque no hay pruebas de que la solución no pueda ser arbitrariamente errónea en algunos casos; o se ejecuta razonablemente rápido, aunque no existe tampoco prueba de que siempre será así. 
Las heurísticas generalmente son usadas cuando no existe una solución óptima bajo las restricciones dadas (tiempo, espacio, etc.), o cuando no existe del todo. 
Algoritmo de escalada: La idea básica consiste en comenzar con una mala solución a un determinado problema y, repetidamente, aplicar optimizaciones a la misma hasta que esta sea óptima o satisfaga algún otro requisito.
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Ejemplo 1: 

CUANTITATIVOS:
Suma de dos números

a=3

b=4
c=a+b
imprimir(c) 

El resultado de nuestro programa sería: 
7  


Ejemplo 2: 

Se quiere calcular el área de un rectángulo, se tiene en cuenta la forma que es (A x B) en la cual a y b son dos de los lados. 


Se solicita la longitud del lado A. A=8

Se solicita la longitud del lado B. B=13

Luego se multiplica el lado A con el lado B y el resultado es el área del rectángulo. 
C= AXB      C=104
1. CUALITATIVO: Como hacer una llamada telefónica. Condición: De un teléfono público. El algoritmo finaliza cuando se realice la llamada.

Inicio
Buscar el número
¿Encontró el numero?: SI: Ir paso 4
NO: ir paso 2
Ubicar el teléfono
¿Hay teléfono?: Si ir paso 6
NO: ir paso 4
Levantar el auricular.
¿Está bueno el teléfono? Si: Ir paso 10
No ir paso 8
Esperar que levanten la bocina del teléfono
¿Tomaron el teléfono?: Si: Ir al paso 12
No: Ir paso 15
Preguntar por la persona con quien desea hablar.
¿Está la persona? : Si: Ir paso 14
NO: Ir paso 15
Hablar con la persona
Fin.





Variables:
Una variable está formada por un espacio en el sistema de almacenaje (memoria principal de un ordenador) y un nombre simbólico (un identificador) que está asociado a dicho espacio. Ese espacio contiene una cantidad o información conocida o desconocida, es decir un valor. El nombre de la variable es la forma usual de referirse al valor almacenado: esta separación entre nombre y contenido permite que el nombre sea usado independientemente de la información exacta que representa. El identificador, en el codigo fuente de la computadora puede estar ligado a un valor durante el tiempo de ejecución y el valor de la variable puede por lo tanto cambiar durante el curso de la ejecución del programa. El concepto de variables en computación puede no corresponder directamente al concepto de variables en matemática. El valor de una variable en computación no es necesariamente parte de una ecuación o fórmula como en matemáticas. En computación una variable puede ser utilizada en un proceso repetitivo: puede asignársele un valor en un sitio, ser luego utilizada en otro, más adelante reasignársele un nuevo valor para más tarde utilizarla de la misma manera.Procedimientos de este tipo son conocidos con el nombre de iteración. En programación de computadoras, a las variables, frecuentemente se le asignan nombres largos para hacerlos relativamente descriptivas para su uso, mientras que las variables en matemáticas a menudo tienen nombres escuetos, formados por uno o dos caracteres para hacer breve en su transcripción y manipulación.
El espacio en el sistema de almacenaje puede ser referido por distintos identificadores diferentes. Esta situación es conocida entre los angloparlantes como "aliasing" y podría traducirse como "sobrenombramiento" para los hispanoparlantes. Asignarle un valor a una variable utilizando uno de los identificadores cambiará el valor al que se puede acceder a través de los otros identificadores.
Los compiladores deben reemplazar los nombres simbólicos de las variables con la real ubicación de los datos. Mientras que el nombre, tipo y ubicación de una variable permanecen fijos, los datos almacenados en la ubicación pueden ser cambiados durante la ejecución del programa.
Las variables pueden ser de longitud:
· Fija.- Cuando el tamaño de la misma no variará a lo largo de la ejecución del programa. Todas las variables, sean del tipo que sean tienen longitud fija, salvo algunas excepciones — como las colecciones de otras variables (arrays) o las cadenas.
· Variable.- Cuando el tamaño de la misma puede variar a lo largo de la ejecución. Típicamente colecciones de datos.
Constante. En programación una constante es un valor que no puede ser alterado durante la ejecución de un programa. Corresponde a una longitud fija de un área reservada en la memoria principal del ordenador, donde el programa almacena valores fijos. El nombre de las constantes suele escribirse en mayúsculas en la mayoría de lenguajes.
Ejemplos:
[bookmark: _GoBack]Connotaciones:La palabra constante tiene en C++ dos connotaciones sutilmente diferentes aunque relacionadas:
1.1 La primera es el sentido normal de la palabra constante en lenguaje natural; es decir, datos (de cualquiera de los tipos posible) cuyos valores se han definido en el momento de escribir el código del programa, y no pueden ser modificados más tarde en tiempo de ejecución (lo que significa que sus valores deben ser resueltos en tiempo de compilación). Dicho en otras palabras: el compilador sabe cual es el valor de los objetos declarados como constantes y en base a este conocimiento puede hacer cuantas suposiciones sean válidas para conseguir la mayor eficiencia en tiempo de ejecución.
En este sentido, el concepto constante es justamente el opuesto a variable, que corresponde a aquellos objetos-dato que pueden recibir nuevas asignaciones de valor a lo largo del programa. Dicho en otras palabras: entidades cuyo valor solo es conocido en tiempo de ejecución.
1.2 La segunda connotación es la de tipo de objeto-dato. En este sentido podemos afirmar que en C++ los enteros (variables) forman un tipo distinto de los enteros constantes (constantes enteras), y que los caracteres (variables) forman un tipo distinto de las constantes carácter. Así pues, distinguimos entre un tipo char y un tipo const char. Como prácticamente todos los tipos de objeto-dato posibles en C++ puede declararse constantes, existe un universo de tipos C++, simétrico al de los tipos de objetos variables, pero de objetos constantes.
Por ejemplo, un entero y una constante entera son tipos distintos y que una constante entera C++ significa algo más que un entero al que no se le puede cambiar su valor.
Lo que hace el compilador con los objetos declarados inicialmente como constantes depende de la implementación. Esto significa que no está garantizado que tales objetos tengan un Lvalue. Por ejemplo: en const int x = 5; no está garantizado que el compilador le asigne a x un Lvalue, es decir, un espacio en memoria determinado (que se permita modificar o no su valor es otra cuestión).
Puede ocurrir que, por razones de eficacia, sea simplemente una especie de "define". Una especie de nemónico que hace que el compilador lo sustituya por un 5 en cada trozo de código donde aparezca x. Incluso en sitios donde aparezca asociada a otras constantes puede estar resuelto el valor en tiempo de compilación. Por ejemplo, si en otro sitio del programa aparece: const int z = 7; y más tarde: int w = x + z + y; puede ocurrir que el compilador establezca directamente: int w = 12 + y.
Por esta razón no está garantizado que el operador const_cast funcione con objetos declarados inicialmente como constantes.
Como se ha indicado, en C++ existen tantos tipos de constantes como tipos de variables, pero aparte de las ya mencionadas constantes manifiestas, solo nos detendremos en las que por una u otra razón hay cosas interesantes que puntualizar. Son las siguientes:
  •Expresiones constantes 
  •Constantes enteras 
  •Constantes fraccionarias 
  •Constantes carácter de varios subtipos, incluyendo elementos    aislados y cadenas 
  •Enumeraciones
El Estándar C++ denomina "literales" a lo que el Estándar C denomina "constantes", y establece que existen 5 tipos de estos "literales":
  •Constantes enteras("Integer literal")  
  •Constantes carácter("Character literal")  
  •Constantes fraccionarias("Floating literal") 
  •Constantes de cadena ("String literal")
  •Constantes lógicas ("Boolean literal").
Por la forma en que están expresadas en el código pueden considerarse en dos grupos:
· Directas si están directamente expresadas. Por ejemplo:
        const float pi = 3.14159; 
 
· Expresiones si su valor está implícito en una expresión. Por ejemplo:
       const float k = pi * 2; 
El tipo de dato correspondiente a una constante es deducido por el compilador en base a indicios implícitos, como el valor numérico y formato usados en el fuente. En algunos casos también por ciertos calificadores explícitos. C++ tiene una palabra específica para este fin: const
Ejemplos:
  char c = 'X'; // X es una constante tipo char
  const int X = 10; // X es un tipo int-constante 
Ejemplo de una constante en C/C++
En C o C++ las constantes se declaran con la directiva #define, esto significa que esa constante tendrá el mismo valor a lo largo de todo el programa. El identificador de una constante así definida será una cadena de caracteres que deberá cumplir los mismos requisitos que el de una variable (sin espacios en blanco, no empezar por un dígito numérico, etc). Ejemplo:
  #include <stdio.h> 
  #define PI 3.1415926 
  int main()
  {
  printf("Pi vale %f", PI);
  return 0;
  }
Lo cual mostrará por pantalla:
  Pi vale 3.1415926
Es decir, PI es una constante a la que le hemos asignado el valor 3.1415926 mediante la directiva #define. La directiva #define también se puede utilizar para definir expresiones más elaboradas con operadores (suma, resta, multiplicación etc) y otras constantes que hayan sido definidas previamente, por ejemplo:
  #define X 2.4 
  #define Y 9.2
  #define Z X + Y </div> 
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