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ALGORITMO:
1. Resolución de problemas por PC.
La principal razón para que las personas aprendan lenguaje de programación es utilizar un PC como una herramienta para la resolución de problemas. Dos fases pueden ser identificadas en el proceso de resolución de problemas:

· Fase de resolución del problema.

· Fase de implementación (realización) de un lenguaje de programación.

2. Diseño del algoritmo

La palabra algoritmo deriva del nombre del famoso matemático y astrónomo árabe Al-Khowarizmi (siglo IX) que escribió un conocido tratado sobre la manipulación de números y ecuaciones titulado Kitab al-jabr w´almugabala.

Un algoritmo puede ser definido como la secuencia ordenada de pasos, sin ambigüedades, que conducen a una solución de un problema dado y expresado en lenguaje natural, por ejemplo el castellano.

Todo algoritmo debe ser:

Preciso: Indicando el orden de realización de cada uno de los pasos.

Definido: Si se sigue el algoritmo varias veces proporcionándole los mismos datos, se deben obtener siempre los mismos resultados.

Finito: Al seguir el algoritmo, este debe terminar en algún momento, es decir tener un número finito de pasos.
Para diseñar un algoritmo se debe comenzar por identificar las tareas más importantes para resolver el problema y disponerlas en el orden en el que han de ser ejecutadas. Los pasos en esta primera descripción de actividades deberán ser refinados, añadiendo más detalles a los mismos incluso, algunos de ellos, pueden requerir un refinamiento adicional antes de que podamos obtener un algoritmo claro, preciso y completo. Este método de diseño de los algoritmos en etapas, yendo de los conceptos generales a los de detalle a través de refinamientos sucesivos, se conoce como método descendente (top-down). En un algoritmo se deben considerar tres partes:

Entrada: Información dada al algoritmo.

Proceso: Operaciones o cálculos necesarios para encontrar la solución del problema.

Salida: Respuestas dadas por el algoritmo o resultados finales de los cálculos.

Como por ejemplo; se desea desarrollar un algoritmo que calcule la superficie de un rectángulo proporcionándole su base y altura. Lo primero que deberá hacer es plantearse y contestar a las siguientes preguntas:

Especificaciones de entrada

¿Qué datos son de entrada?

¿Cuántos datos se introducirán?

¿Cuántos son datos de entrada válidos?

Especificaciones de salida

¿Cuáles son los datos de salida?

¿Cuáles datos de salida se producirán?

¿Qué precisión tendrán los resultados?

El algoritmo al ser diseñado puede ser:

Paso 1: Entrada base y altura.

Paso 2: Cálculo de la superficie del triángulo, multiplicando la base por la altura.

Paso 3: Salida por pantalla de base, altura y superficie.

El lenguaje algorítmico debe ser independiente de cualquier lenguaje de programación particular, pero fácilmente traducible a cada uno de ellos. Alcanzar estos objetivos conducirá al empleo de métodos normalizados para la representación de algoritmos, tales como los diagramas de flujo.
¿Qué son Los Diagramas de Flujo  y Para qué se Usan?
Un algoritmo describe una secuencia de pasos para realizar una tarea. El Diagrama de Flujo es su representación esquemática. Los diagramas de flujo representan la secuencia lógica o los pasos que tenemos que dar para realizar una tarea mediante unos símbolos y dentro de ellos se describen los pasos a realizar.
Por la tanto son una excelente herramienta para comprender el proceso a seguir así como para identificar posibles errores antes del desarrollo final de la tarea. 
Se usan para antes de hacer un programa informático, analizar lo que tiene que hacer un robot, en los procesos industriales, etc. 
Un diagrama de flujo es útil en todo aquello que se necesite una previa organización antes de su desarrollo.
En la realización de un programa informático es imprescindible primero realizar el diagrama de flujo, independientemente del lenguaje de programación que usemos después. Una vez que tenemos nuestro diagrama de flujo solo tendremos que conocer las órdenes del lenguaje que realizan esas tareas.
Reglas Básicas Para la Construcción de un Diagrama de Flujo
1. Todos los símbolos han de estar conectados.

2. A un símbolo de proceso pueden llegarle varias líneas.

3. A un símbolo de decisión pueden llegarle varias líneas, pero sólo saldrán dos (Si o No, Verdadero o Falso).
4. A un símbolo de inicio nunca le llegan líneas. 
5. De un símbolo de fin no parte ninguna línea. 
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Los símbolos que se usan para realizar los diagramas de flujo son los siguientes:
En el Símbolo de decisión a tomar los valores de salida pueden ser SI o NO o VERDADERO o FALSO. 
El símbolo de Inicio o Final del Diagrama puedes ser un cuadrado con los bordes redondeados o una elipse.
Se pueden utilizar colores para los símbolos.
Ver las siguientes direcciones como ejemplos de diagramas de flujo:

http://www.areatecnologia.com/diagramas-de-flujo.htm
http://mis-algoritmos.com/aprenda-a-crear-diagramas-de-flujo
http://www.definicionabc.com/comunicacion/diagrama-de-flujo.php
