ALGORITMO
[bookmark: _GoBack]En matemáticas, lógica, ciencias de la computación y disciplinas relacionadas, un algoritmo (del griego y latín, dixit algorithmus y este a su vez del matemático persa Al-Juarismi1 ) es un conjunto prescrito de instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas que permite realizar una actividad mediante pasos sucesivos que no generen dudas a quien deba realizar dicha actividad.2 Dados un estado inicial y una entrada, siguiendo los pasos sucesivos se llega a un estado final y se obtiene una solución. Los algoritmos son el objeto de estudio de la algoritmia.
CARACTERÍSTICAS DE LOS ALGORITMOS 
- Finitos: Debe acabar en algún momento. 
- Eficientes: Deben ocupar la mínima memoria y minimizar el tiempo de ejecución. 
- Legibles: El texto que lo describe debe ser claro, tal que permita entenderlo y leerlo fácilmente. 
- Modificables: Estarán diseñados de modo que sus posteriores modificaciones sean fáciles de realizar, incluso por programadores diferentes a sus propios autores. 
- Modulares: La filosofía utilizada para su diseño debe favorecer la división del problema en módulos pequeños. 
- Único punto de entrada, único punto de salida: A los algoritmos y a los módulos que lo integran se entra por un sólo punto, inicio, y se sale por un sólo punto también, fin.
METODOS PARA REPRESENTAR UN ALGORITMO
SEUDOCÓDIGO: es una forma de diagramar o representar un algoritmo para resolver un determinado problema, independiente de cualquier lenguaje de programación en especial.

DIAGRAMA N - S (Nassi-Shneiderman): también conocido como diagrama de Chapin es una técnica de especificación de algoritmos que combina la descripción textual, propia del seudocódigo, con la representación gráfica del diagrama de flujo.

El diagrama N-S cuenta con un conjunto limitado de símbolos para representar los pasos del algoritmo, por ello se apoya en expresiones del lenguaje natural; sin embargo, dado que el lenguaje natural es muy extenso y se presta para la ambigüedad, solo se utiliza un conjunto de palabras.



DIAGRAMA DE FLUJO: 

es la esquematización gráfica de un algoritmo, el cual muestra gráficamente los pasos o procesos a seguir para alcanzar la solución de un problema. Es la representación de la solución utilizando figuras geométricas como circunferencias, flechas, rectángulos, rombos, etc.

[image: simbolos1.jpg]


e. CLASES DE ALGORITMOS

ALGORITMO DE ORDENAMIENTO
En computación y matemáticas un algoritmo de ordenamiento es unalgoritmo que pone elementos de una lista o un vector en una secuencia dada por una relación de orden, es decir, el resultado de salida ha de ser una permutación —o reordenamiento— de la entrada que satisfaga la relación de orden dada. Las relaciones de orden más usadas son el orden numérico y el orden lexicográfico. Ordenamientos eficientes son importantes para optimizar el uso de otros algoritmos (como los debúsqueda y fusión) que requieren listas ordenadas para una ejecución rápida. También es útil para poner datos en forma canónica y para generar resultados legibles por humanos.
Desde los comienzos de la computación, el problema del ordenamiento ha atraído gran cantidad de investigación, tal vez debido a la complejidad de resolverlo eficientemente a pesar de su planteamiento simple y familiar. Por ejemplo, BubbleSort fue analizado desde 1956.1 Aunque muchos puedan considerarlo un problema resuelto, nuevos y útiles algoritmos de ordenamiento se siguen inventado hasta el día de hoy (por ejemplo, el ordenamiento de biblioteca se publicó por primera vez en el 2004). Los algoritmos de ordenamiento son comunes en las clases introductorias a la computación, donde la abundancia de algoritmos para el problema proporciona una gentil introducción a la variedad de conceptos núcleo de los algoritmos, como notación de O mayúscula, vencerás, estructuras, análisis de los casos peor, mejor, y promedio, y límites inferiores.
Los algoritmos de ordenamiento se pueden clasificar en las siguientes maneras:
· La más común es clasificar según el lugar donde se realice la ordenación
· Algoritmos de ordenamiento interno: en la memoria del ordenador.
· Algoritmos de ordenamiento externo: en un lugar externo como un disco duro.
· Por el tiempo que tardan en realizar la ordenación, dadas entradas ya ordenadas o inversamente ordenadas:
· Algoritmos de ordenación natural: Tarda lo mínimo posible cuando la entrada está ordenada.
· Algoritmos de ordenación no natural: Tarda lo mínimo posible cuando la entrada está inversamente ordenada.
· Por estabilidad: un ordenamiento estable mantiene el orden relativo que tenían originalmente los elementos con claves iguales. Por ejemplo, si una lista ordenada por fecha se reordena en orden alfabético con un algoritmo estable, todos los elementos cuya clave alfabética sea la misma quedarán en orden de fecha. Otro caso sería cuando no interesan las mayúsculas y minúsculas, pero se quiere que si una clave aBC estaba antes que AbC, en el resultado ambas claves aparezcan juntas y en el orden original: aBC, AbC. Cuando los elementos son indistinguibles (porque cada elemento se ordena por la clave completa) la estabilidad no interesa. Los algoritmos de ordenamiento que no son estables se pueden implementar para que sí lo sean. Una manera de hacer esto es modificar artificialmente la clave de ordenamiento de modo que la posición original en la lista participe del ordenamiento en caso de coincidencia.
Los algoritmos se distinguen por las siguientes características:
· Complejidad computacional (peor caso, caso promedio y mejor caso) en términos de n, el tamaño de la lista o arreglo. Para esto se usa el concepto de orden de una función y se usa la notación O(n). El mejor comportamiento para ordenar (si no se aprovecha la estructura de las claves) es O(n log n). Los algoritmos más simples son cuadráticos, es decir O(n²). Los algoritmos que aprovechan la estructura de las claves de ordenamiento (p. ej. bucket sort) pueden ordenar en O(kn) donde k es el tamaño del espacio de claves. Como dicho tamaño es conocido a priori, se puede decir que estos algoritmos tienen un desempeño lineal, es decir O(n).
· Uso de memoria y otros recursos computacionales. También se usa la notación O(n).
Estabilidad
Los algoritmos de ordenamiento estable mantienen un relativo preorden total. Esto significa que un algoritmo es estable solo cuando hay dos registros R y S con la misma clave y con R apareciendo antes queS en la lista original.
Cuando elementos iguales (indistinguibles entre sí), como números enteros, o más generalmente, cualquier tipo de dato en donde el elemento entero es la clave, la estabilidad no es un problema. De todas formas, se asume que los siguientes pares de números están por ser ordenados por su primer componente:
(4, 1)  (3, 7)  (3, 1)  (5, 6)
En este caso, dos resultados diferentes son posibles, uno de los cuales mantiene un orden relativo de registros con claves iguales, y una en la que no:
(3, 7)  (3, 1)  (4, 1)  (5, 6)   (orden mantenido)
(3, 1)  (3, 7)  (4, 1)  (5, 6)   (orden cambiado)
Los algoritmos de ordenamiento inestable pueden cambiar el orden relativo de registros con claves iguales, pero los algoritmos estables nunca lo hacen. Los algoritmos inestables pueden ser implementados especialmente para ser estables. Una forma de hacerlo es extender artificialmente el cotejamiento de claves, para que las comparaciones entre dos objetos con claves iguales sean decididas usando el orden de las entradas original. Recordar este orden entre dos objetos con claves iguales es una solución poco práctica, ya que generalmente acarrea tener almacenamiento adicional.
Ordenar según una clave primaria, secundaria, terciara, etc., puede ser realizado utilizando cualquier método de ordenamiento, tomando todas las claves en consideración (en otras palabras, usando una sola clave compuesta). Si un método de ordenamiento es estable, es posible ordenar múltiples ítems, cada vez con una clave distinta. En este caso, las claves necesitan estar aplicadas en orden de aumentar la prioridad.
Ejemplo: ordenar pares de números, usando ambos valores
(4, 1)  (3, 7)  (3, 1)  (4, 6) (original)
(4, 1)  (3, 1)  (4, 6)  (3, 7) (después de ser ordenado por el segundo valor)
(3, 1)  (3, 7)  (4, 1)  (4, 6) (después de ser ordenado por el primer valor)
Por otro lado:
(3, 7)  (3, 1)  (4, 1)  (4, 6) (después de ser ordenado por el primer valor)
(3, 1)  (4, 1)  (4, 6)  (3, 7) (después de ser ordenando por el segundo valor,
                                 el orden por el primer valor es perturbado)
Lista de algoritmos de ordenamiento[editar]
Algunos algoritmos de ordenamiento agrupados según estabilidad tomando en cuenta la complejidad computacional.
	Estables

	Nombre traducido
	Nombre original
	Complejidad
	Memoria
	Método

	Ordenamiento de burbuja
	Bubblesort
	O(n²)
	O(1)
	Intercambio

	Ordenamiento de burbuja bidireccional
	Cocktail sort
	O(n²)
	O(1)
	Intercambio

	Ordenamiento por selección
	Selection Sort
	O(n²)
	O(1)
	Intercambio

	Ordenamiento por inserción
	Insertion sort
	O(n²)
	O(1)
	Inserción

	Ordenamiento por casilleros
	Bucket sort
	O(n)
	O(n)
	No comparativo

	Ordenamiento por cuentas
	Counting sort
	O(n+k)
	O(n+k)
	No comparativo

	Ordenamiento por mezcla
	Merge sort
	O(n log n)
	O(n)
	Mezcla

	Ordenamiento con árbol binario
	Binary tree sort
	O(n log n)
	O(n)
	Inserción

	
	Pigeonhole sort
	O(n+k)
	O(k)
	

	Ordenamiento Radix
	Radix sort
	O(nk)
	O(n)
	No comparativo

	
	Distribution sort
	O(n³) versión recursiva
	O(n²)
	

	
	Gnome sort
	O(n²)
	O(1)
	

	Inestables

	Nombre traducido
	Nombre original
	Complejidad
	Memoria
	Método

	Ordenamiento Shell
	Shell sort
	O(n1.25)
	O(1)
	Inserción

	
	Comb sort
	O(n log n)
	O(1)
	Intercambio

	Ordenamiento por selección
	Selection sort
	O(n²)
	O(1)
	Selección

	Ordenamiento por montículos
	Heapsort
	O(n log n)
	O(1)
	Selección

	
	Smoothsort
	O(n log n)
	O(1)
	Selección

	Ordenamiento rápido
	Quicksort
	Promedio: O(n log n),
peor caso: O(n²)
	O(log n)
	Partición

	
	Several Unique Sort
	Promedio: O(n u),
peor caso: O(n²);
u=n; u = número único de registros
	
	

	Cuestionables, imprácticos

	Nombre traducido
	Nombre original
	Complejidad
	Memoria
	Método

	
	Bogosort
	O(n × n!), peor: no termina
	
	

	
	Pancake sorting
	O(n), excepto en
máquinas de Von Neumann
	
	

	Ordenamiento Aleatorio
	Randomsort
	Promedio: O(n!) Peor: No termina
	
	



ALGORITMO DE BUSQUEDA
Un algoritmo de búsqueda es aquel que está diseñado para localizar un elemento con ciertas propiedades dentro de una estructura de datos; por ejemplo, ubicar el registro correspondiente a cierta persona en unabase de datos, o el mejor movimiento en una partida de ajedrez.
La variante más simple del problema es la búsqueda de un número en un vector.
Búsqueda dicotómica
Elementos necesarios en una búsqueda :
log2(n) donde n = elementos de la búsqueda
Ejemplo: log2(1.000.000) ≈ 20
Búsqueda secuencial[editar]
Se utiliza cuando el vector no está ordenado o no puede ser ordenado previamente. Consiste en buscar el elemento comparándolo secuencialmente (de ahí su nombre) con cada elemento del vector hasta encontrarlo, o hasta que se llegue al final. La existencia se puede asegurar cuando el elemento es localizado, pero no podemos asegurar la no existencia hasta no haber analizado todos los elementos del vector. A continuación se muestra el pseudocódigo del algoritmo:[cita requerida]
Datos de entrada:
  vec: vector en el que se desea buscar el dato 
  tam: tamaño del vector. Los subíndices válidos van desde 0 hasta tam-1 inclusive. Puede representarse así:  vec[0...tam) ó vec[0...tam-1].
  dato: elemento que se quiere buscar.

Variables
  pos: posición actual en el vector

pos = 0
while pos < tam:
  if vec[pos] == dato: 
      Retorne  verdadero y/o pos, 
  else:
     pos = pos + 1
Fin (while)
Retorne falso,
· C
int busquedaSimple(int  vector[n], int n, int dato) {
 
    int i;
 
    for(i=0; i<n; i++){
        if(dato==vector[i]) {
            return i;
            break;
        }
    }
 
    return -1;
 
}
Búsqueda dicotómica (binaria)[editar]
Se utiliza cuando el vector en el que queremos determinar la existencia de un elemento está previamente ordenado. Este algoritmo reduce el tiempo de búsqueda considerablemente, ya que disminuyeexponencialmente el número de iteraciones necesarias.
Está altamente recomendado para buscar en arrays de gran tamaño. Por ejemplo, en uno conteniendo 50.000.000 elementos, realiza como máximo 26 comparaciones (en el peor de los casos).
Para implementar este algoritmo se compara el elemento a buscar con un elemento cualquiera del array (normalmente el elemento central): si el valor de éste es mayor que el del elemento buscado se repite el procedimiento en la parte del array que va desde el inicio de éste hasta el elemento tomado, en caso contrario se toma la parte del array que va desde el elemento tomado hasta el final. De esta manera obtenemos intervalos cada vez más pequeños, hasta que se obtenga un intervalo indivisible. Si el elemento no se encuentra dentro de este último entonces se deduce que el elemento buscado no se encuentra en todo el array.
A continuación se presenta el pseudocódigo del algoritmo, tomando como elemento inicial el elemento central del array.
Datos de entrada:
  vec: vector en el que se desea buscar el dato
  tam: tamaño del vector. Los subíndices válidos van desde 0 hasta tam-1 inclusive.
  dato: elemento que se quiere buscar.

Variables
  centro: subíndice central del intervalo
  inf: límite inferior del intervalo
  sup: límite superior del intervalo

inf = 0
sup = tam-1

Mientras inf <= sup:
  centro = ((sup - inf) / 2) + inf // División entera: se trunca la fracción
  Si vec[centro] == dato devolver verdadero y/o pos, de lo contrario:
   Si dato < vec[centro] entonces:
    sup = centro - 1
   En caso contrario:
    inf = centro + 1
Fin (Mientras)
Devolver Falso

· C
int busquedaBinaria(int  vector[], int n, int dato) {
   int centro,inf=0,sup=n-1;
   while(inf<=sup){
      centro=(sup+inf)/2;
      if(vector[centro]==dato)       return centro;
      else if(dato < vector[centro]) sup=centro-1;
      else                           inf=centro+1;
   }
   return -1;
}
Implementación recursiva en C++ [cita requerida]
· C++
 #include <iostream>
 #include <vector>
 
 bool busqueda_dicotomica(const vector<int> &v, int principio, int fin, int &x){
     bool res;
     if(principio <= fin){
         int m = (principio + fin)/2;
         if(x < v[m]) res = busqueda_dicotomica(v, principio, m-1, x);
         else if(x > v[m]) res = busqueda_dicotomica(v, m+1, fin, x);
         else res = true;
     }else res = false;
     return res;
 }
 /*{Post: Si se encuentra devuelve true, sino false}*/
Implementación recursiva en Python
· Python
def busquedaBinaria (numeros, inicio, fin, elemento):
    if (inicio == fin): return numeros [inicio] == elemento
 
    centro = (inicio + fin) // 2
 
    if (elemento < numeros [centro]):
        return busquedaBinaria (numeros, inicio, centro, elemento)
 
    elif (elemento > numeros [centro]):
        return busquedaBinaria (numeros, centro + 1, fin, elemento)
 
    else: return True
 
 
def busqueda (numeros, elemento):
    if (numeros == None) or (numeros == []):
        return False
 
    else: return busquedaBinaria (numeros, 0, len (numeros) - 1, elemento)

Implementación recursiva en Python3
· Python
def bin(a,x,low,hi):
    ans = -1    
    if low==hi: ans = -1
    else: 
        mid = (low+((hi-low)//2))        
        if   x < a[mid]: ans = bin(a,x,low,mid)
        elif x > a[mid]: ans = bin(a,x,mid+1,hi)  
        else:    ans = mid
    return ans    
 
# Así se hace el llamado: print(binseacrh(Lista,a_buscar,0,len(Lista)))
# Retorna el indice que coincide con 'numero a buscar', sino está retorna -1
# Tiempo: (log n)

Implementación iterativa en Python3
· Python
def bin(a, c):
    ans = -1
    if a[0] >= c: ans = -1
    else:
        low, hi = 0, len(a)
        while low+1 != hi:
            mid = low + ((hi-low)//2)
            if a[mid] < c:  low = mid
            else:           hi = mid
            ans = low   
    return ans
 
# Así se hace el llamado: print(bin(lista(), numero_a_buscar)  )
# Retorna el indice que coincide con 'numero a buscar', sino está retorna -1
# Tiempo: (log n)


f. QUE SON VARIABLES
En programación, una variable está formada por un espacio en el sistema de almacenaje (memoria principalde 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 código 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.

f.1 COMO SE LE DA UN VALOR
Una de las características más poderosas en un lenguaje de programación es la capacidad de manipular variables. Una variable es un nombre que se refiere a un valor.
La sentencia de asignación crea nuevas variables y les da valores:
>>> mensaje = "¿Qué Onda?"
>>> n = 17
>>> pi = 3.14159
Este ejemplo hace tres asignaciones. La primera asigna la cadena "¿Que Onda?" a una nueva variable denominada mensaje. La segunda le asigna el entero 17 a n, y la tercera le da el número de punto flotante 3.14159 a pi.
No debe confundirse el operador de asignación, =, con el signo de igualdad (aún y cuando se usa el mismo símbolo). El operador de asignación enlaza un nombre, en el lado izquierdo del operador, con un valor en el lado derecho. Esta es la razón por la que obtendrá un error si escribe:
>>> 17 = n

g. QUE SON LAS CONSTANTES
Una constante es un valor que no puede ser alterado/modificado durante la ejecución de un programa, únicamente puede ser leído.
Una constante corresponde a una longitud fija de un área reservada en la memoria principal del ordenador, donde el programa almacena valores fijos.
Por ejemplo:
· El valor de pi = 3.1416
Por conveniencia, el nombre de las constantes suele escribirse en mayúsculas en la mayoría de lenguajes.

h. EJEMPLO DE LAS CONSTANTES
En 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


i. PSEUDOCÓDIGO
Es una descripción de alto nivel compacta e informal1 del principio operativo de un programa informático u otro algoritmo.
Utiliza las convenciones estructurales de un lenguaje de programación real,2 pero está diseñado para la lectura humana en lugar de la lectura mediante máquina, y con independencia de cualquier otro lenguaje de programación. Normalmente, el pseudocódigo omite detalles que no son esenciales para la comprensión humana del algoritmo, tales como declaraciones de variables, código específico del sistema y algunassubrutinas. El lenguaje de programación se complementa, donde sea conveniente, con descripciones detalladas en lenguaje natural, o con notación matemática compacta. Se utiliza pseudocódigo pues este es más fácil de entender para las personas que el código del lenguaje de programación convencional, ya que es una descripción eficiente y con un entorno independiente de los principios fundamentales de un algoritmo. Se utiliza comúnmente en los libros de texto y publicaciones científicas que se documentan varios algoritmos, y también en la planificación del desarrollo de programas informáticos, para esbozar la estructura del programa antes de realizar la efectiva codificación.

i.1. Características
Las principales características de este lenguaje son:
1. Se puede ejecutar en un ordenador (con un IDE como por ejemplo SLE, LPP, PilatoX, Maruga Script, Seudocódigo o PSeInt. Otros Ides de consideración son Inter-P y Algor)
2. Es una forma de representación sencilla de utilizar y de manipular.
3. Facilita el paso del programa al lenguaje de programación.
4. Es independiente del lenguaje de programación que se vaya a utilizar.
5. Es un método que facilita la programación y solución al algoritmo del programa.

i.2. Qué operadores se pueden utilizar en un pseudocódigo
Los tipos de operadores son:
· Aritméticos: son análogas a las fórmulas matemáticas, se usan para variables numéricas. Estos son los operadores usados:
	Operadores
	Significado

	+
	Suma

	-
	Resta

	*
	Multiplicacion

	/
	Division

	DIV
	Division entera

	MOD
	Modulo (resto de la division entera)

	^
	Potencia


DIV es como si truncáramos el resultado de una división. Por ejemplo, 5 DIV 2 seria 2 no 2’5.
MOD es el resto del DIV. Por ejemplo, 5 MOD 2 es igual a 1.
Un consejo para recordar la posición es simplemente imaginar una división y que podemos coger el cociente o el resto, según el operador usado.
[image: partes division]
NOTA: Si usas PSeInt, DIV no lo reconoce, si quieres una división entera escribe trunc(operador1/operador2).
Si tenemos dos variables que contengan una cadena de texto cada una y las sumamos, se concatenaran formando una nueva cadena.
· Lógicas: solo pueden dar dos valores true o false. Pueden ser:
· Relacionales: pueden comparar dos valores, mediante un símbolo. Estos son los operadores usados:
	Operador
	Significado

	>
	Mayor que

	<
	Menor que

	=
	Igual que

	>=
	Mayor o igual que

	<=
	Menor o igual que

	<>
	Distinto que


Veamos uno ejemplo en los que se utilicen estos operadores:
	1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
	Inicio
   A<-5
   B<-3
   C<-A>B
   D<-A<B
   E<-A>=B
   F<-A<=B
   G<-A=B
   H<-A<>B
Fin


Vemos que en este ejemplo, tenemos dos variables A y B con sus respectivos valores, que comparamos con distintos operadores, en todos ellos el resultado sera un true o false.
C sera true porque 5 es mayor que 3 y D sera false porque 5 no es menor que 3, si tuvieran el mismo valor y se usa el operador < o > el resultado seria false.
E sera true porque es mayor o igual que 3 y F sera false porque 5 no es menor o igual que 3, si tuvieran el mismo valor y se usa el operador <= o >= el resultado seria true.
G seria false porque 5 no es igual que 3 y H seria true porque 5 es distinto que 3, si fueran iguales y se usa el operador <> seria false.
· Lógicos: combina condiciones, según el tipo de operador se deberá cumplir una u otra función. Estos son los operadores usados:
	Operador
	Significado

	AND
	Almacenara True, solo si todos las condiciones son verdaderas

	OR
	Almacenara True, solo si alguna de las condiciones es verdadera

	NOT
	Cambia el valor al contrario
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FUNCION

Inisio/ Fin, para indicar en dénde empisza
¥ termina of diagrama.

Conestor. Sirve para enlazar dos partes
cuales quiera de un ordinograma a través
de un conector en 1a entrada. Se refiers a
Ia conexién en la misma pagina del
diagrama.

Botrada/Salida, cualquier o 4=
introduccion de datos en la memoria
desde Ios perifiricos “entrada” o registro
de Ia informacién procesada en un
periférico “calida”

Procesa, aperacién para plhantear
instrucciones de acignacin, tales como:
desarrollar una expresién aritmstica o
smover un dato de un Jadoa oo

Decisién, para evaluar una condicion y
plantear Ta celeccién de una alternativa.
Nermakmente tiene dos salitas -
respuestas 10 NO- pera pueden tener
tres o més segiin los cazoe.

Seleccién Miltiple (en funcisn del
resultado de la comparacisn ce seguira
uno de log diferentes caminoe de acuerdo
con dicho resultado

Linea de Flujo, indican el sentido d
ejecucién de fa operaciones

Linea Conectora, sirve de union entre dos
simbols

omECTor 3 5Fa Pagina, CORERIon e
dos puntos del organigrama situados en
péginas diferentes

Frocesa Predefinile, ez un modula
independiente del programa principal,
que reche una enfrada procedents de
dicha programa, realiza una tarea
determinada y regresa, al terminar, al
programa principal
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