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CLASE 6
2.2 Descomposicion de problemas
,Qué es el Pensamiento Computacional?

Consiste en resolver problemas cotidianos utilizando los conceptos fundamentales de la programacion,

cuyas soluciones pueden representarse mediante pasos o instrucciones.

Figura 1

Pensamiento computacional

Fuente: Del Angel (2023)

Etapas del pensamiento computacional
A continuacion, las etapas:

Descomposicion: permite dividir un problema en subproblemas més pequefios y mane-
jables, cuyas soluciones combinadas contribuiran a la solucion final del problema original.
Abstraccién: permite centrarse en las caracteristicas mas importantes del problema,
captando su esencia. Esto se logra al invisibilizar las caracteristicas no fundamentales y
destacar, a su vez, los rasgos mas relevantes, desarrollando asi una representacion simpli-
ficada del problema.

Reconocimiento de patrones: permite buscar similitudes entre los distintos subprob-
lemas dentro de una misma situacion, facilitando la busqueda de soluciones.

Disefio de algoritmos: permite la creacion de un programa ejecutable que resuelva el
problema. Este programa debe ser evaluado en cuanto a su efectividad y ausencia de er-

rores.

Figura 2

Fases pensamiento computacional




PATRONES

Fuente: Batistelli (2022)

Descomposicion
Es el proceso de dividir un problema en partes mas pequenas o sencillas. Descomponer un proble-

ma facilita su resolucion al reducir su complejidad. En esencia, toda descomposicion implica:
1. Identificar las partes de algo.
2. Dividir algo en partes mas pequefias.

Ejemplo:
Preparar la fiesta de graduacion de los estudiantes de la PUCE.

Dividimos el evento en tareas mas pequefias:

Armado del programa de actividades.

Difusion del evento.

Preparacion.

Ensayo de actividades artisticas.

Preparacion del servicio de aperitivos y bebidas.

Preparacion del sitio logistico.

Figura 3

Descomposicion
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Fuente: Uscudum (s. f.)

Abstraccion

Un proceso de abstraccion permite definir la esencia de algo. Se basa en identificar lo que es im-
portante sin preocuparse por los detalles. Como resultado de la abstraccion, podemos determinar los
aspectos mas relevantes de un problema y elaborar una representacion simplificada del mismo. Se

utiliza para mostrar, mediante ejemplos simples, el estudio y la comprension de sistemas complejos.
Ejemplos:

En musica, los pentagramas son soportes de escritura de piezas musicales y pueden entend-
erse como abstracciones que representan sonidos en el tiempo.
En una agenda, se utiliza la abstraccion para representar una semana en términos de dias y

horas, lo que la convierte en un objeto util para organizar el tiempo personal.

Figura 4
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Nota. Licencia Creative Commons

2.3 Reconocimiento de patrones

En el reconocimiento de patrones, el objetivo es encontrar similitudes entre los distintos subprob-
lemas dentro de una misma situacién. De esta manera, se utiliza el reconocimiento de problemas
similares que han sido resueltos con anterioridad y se aplica directamente (generalizacion). Cuantos
mas patrones se reconozcan, mas facil y rapido sera el desarrollo de un proyecto. La generalizacion
es una tarea relacionada con la identificacion de patrones, semejanzas y conexiones, que permite

explotar las caracteristicas encontradas.

Figura 5

Patrones
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Funcionamiento del reconocimiento de patrones

Con el reconocimiento de patrones se busca crear reglas y resolver problemas mas generales. A con-

tinuacion, te indicamos los pasos a seguir:
1. Recopilar datos.
2. Organizar los datos.
3. Analizar los datos para detectar patrones y tendencias.
4. Usar los patrones identificados.

El reconocimiento de patrones no solo se utiliza en areas de la computacion; también puede aplicarse

en matematicas, medicina y otras disciplinas.




Figura 6

Reconocimiento de patrones
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Ejemplo de reconocimiento de patrones

Una persona esta a cargo de un campo con animales, y hay comida suficiente y especial para cada

uno. Las instrucciones para que un operario alimente a los animales son las siguientes:

Para alimentar al perro, poner la comida del perro en el plato del perro.
Para alimentar al pollo, poner la comida del pollo en el plato del pollo.

Para alimentar al conejo, poner la comida del conejo en el plato del conejo.

(Qué patron se puede visualizar? (un proceso de generalizacion): Para alimentar al <animal>, poner

la comida del <animal> en el plato del <animal> (Bordignon & Adrian, 2020).

Diseiio de algoritmos

Su objetivo es crear un conjunto de instrucciones ldgicas y precisas que nos permitan resolver el

problema de manera eficiente y efectiva. Los pasos de esta etapa son los siguientes:
1. Definir el problema especifico y los resultados deseados.
2. Identificar los datos necesarios para resolver el problema.
3. Determinar el orden de los pasos necesarios para llegar al resultado deseado.
4. Diseiiar el algoritmo paso a paso.

A continuacién, veremos algunos ejemplos de algoritmos:




Figura 7

Disefio de algoritmo — basado en texto

Problema:

Preparar una sopa instantanea en el microondas.
Planteamiento de la solucion:
1. Iniciar algoritmo.
2. Destapar el envase de sopa.
3. Agregar una taza de agua al envase de sopa.
4. Introducir el envase en el horno microondas.
5. Programar el horno microondas por 3 minutos.
6. Fin del algoritmo.
Figura 8

Sopa instantanea

Nota. Licencia Creative Commons
Disefio de algoritmo — usando un diagrama de flujo

Problema:

Encender una lampara de velador.




La imagen muestra un diagrama con el algoritmo de solucidn para encender una lampara.
1. Identificamos cual es el problema: la [dmpara no funciona.
2. Realizamos una comprobacion: ;Estd enchufada?
o Silo est4, continuamos a la siguiente comprobacion.
o Sino lo esta, hay que enchufarla.
3. Otra comprobacion: ;El foco estd quemado?
o Si esta quemado, reemplazar el foco por uno nuevo.
o Sino estd quemado, hay que comprar una nueva lampara.

Estos diagramas se conocen como “diagramas de flujo” y se explicaran mas adelante en el apartado
de Pseudocodigo y flujogramas.

Figura 9
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Ejemplo practico: Hacer caminar a un robot

Una vez que hemos aprendido los conceptos principales sobre las fases del pensamiento computacio-




nal, vamos a ver un ejemplo practico.
Problema: Se requiere que un robot camine siguiendo un camino.
Descomponer

iManos a la obra! Usando las cuatro fases del pensamiento computacional, comenzamos por des-

componer.
La construccion del robot se dividira en lo siguiente:

Identificar los materiales necesarios para construir el robot.

Disenar y planificar el modelo del robot.

Armar el cuerpo del robot y sus piezas individuales, como ruedas, motores, sensores,
etc.

Probar el robot para asegurarse de que todo funcione correctamente.

La programacion del robot se dividira asi:

Instalacion o verificacion de sensores en la parte inferior para que el robot sea capaz de
seguir la linea negra.

Programacion del robot mediante la escritura de codigo que le permita leer la informacion
de los sensores y determinar la direccion en la que debe moverse para seguir la linea ne-

gra.

Figura 9

Legos Motor y piezas

Nota. Licencia Creative Commons

Abstraccion

Una vez que hemos dividido el problema en tareas mas pequefias, pasamos a la abstraccion. En esta




etapa, nos enfocamos en lo mas importante: identificar qué tipo de sensores necesita el robot para
detectar la linea negra y cudl serd la programacion para mover el robot segun los datos que envien
los sensores. Los detalles del robot, como el tamafio, la forma o la velocidad a la que se movera, se

ignoran por el momento.

Figura 10

Sensores de un robot

Fuente: TecnoSalva (2020)

Reconocimiento de patrones

Continuamos con esta fase del reconocimiento de patrones: jlos detalles cuentan! Supongamos que
el robot estd construido y programado, pero no sigue la linea negra. Para resolver este problema,
necesitamos recopilar datos como la forma y el color de la linea negra, la direccion en la que se dibu-
ja la linea, la luz ambiental y otros factores que puedan influir en el reconocimiento por parte de los

SENnSores.

Se organizan los datos y se procede a buscar patrones entre el comportamiento del robot y los datos
recogidos. Por ejemplo, podemos entender que el robot no detecta la linea negra cuando hay poca
iluminacién. Una vez que se ha identificado el patrén, podemos ajustar la luz para lograr que el robot

S€ mucva.

Figura 11

Reconocimiento de patrones




Figura 2. Patrones Aleatorios.

Fuente: Jiménez (s. f.)
Diseiio del algoritmo

Finalmente, llegamos a la cuarta fase, donde se crea el algoritmo y se programa. El algoritmo deberia

contemplar:
1. Iniciar los sensores y asegurarse de que estén funcionando correctamente.
2. Detectar la linea negra utilizando los sensores.
3. Ajustar la direccion del robot en funcion de la posicion detectada de la linea negra.
4. Mover el robot en la direccion adecuada y ajustar la velocidad seglin sea necesario.

5. Repetir el proceso hasta que el robot llegue al final de la linea negra.

Figura 12

Robot seguidor de lineas

Fuente: TecnoSalva (2020)

Actitudes del pensador computacional

Las siguientes son las actitudes que hacen a una persona resolutiva en el campo del pensamiento




computacional:

Ser persistente: Es tener la voluntad de continuar sin detenerse en la consecucion de una tar-
ea. La persistencia va de la mano de la tolerancia, seguir intentando a pesar de los eventuales
fracasos y aprender de cada uno de ellos.

Dar valor agregado a las cosas: Involucra probar nuevas ideas y técnicas de solucion para
encontrar formas originales que enriquezcan el trabajo, sin conformarse con el minimo es-
fuerzo.

Evaluar el trabajo realizado: Siempre se puede mejorar. Evaltia tu trabajo para identificar

los puntos débiles y busca nuevas y mejores soluciones.
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Glosario

Pensamiento computacional: El pensamiento computacional es un enfoque para resolver problemas
que implica descomponer un problema en partes manejables, reconocer patrones, abstraer conceptos
y desarrollar algoritmos o procedimientos para llegar a una solucién. Es una habilidad clave en la
programacion y en la ciencia de la computacion, que permite a los individuos formular problemas y

sus soluciones de una manera que una computadora pueda ejecutar (Wing, 2000).

Diagrama de flujo: Un diagrama de flujo es una representacion grafica de un proceso o algoritmo.
Utiliza simbolos estandarizados, como rectangulos, dvalos y flechas, para mostrar las operaciones,
decisiones y flujos de datos dentro de un sistema. Los diagramas de flujo son herramientas utiles para
planificar, documentar y comunicar como funciona un proceso o un programa antes de su imple-

mentacion (Gémez & Morales, 2018).
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