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Introduccion

@®La tarea principal de una computadora es
ejecutar programas.

@ ;Para que?
=2Procesar informacion.



" T
Programacion de

Computadoras

@®En el nivel mas simple consiste en
iIngresar en la computadora una secuencia
de ordenes para lograr un cierto objetivo

Elaboracion de programas informaticos

@Es el arte de hacer que una computadora
haga lo que nosotros queramos.



Programa Informatico

@ Es simplemente un conjunto de
Instrucciones que le indican a la
computadora como llevar adelante una
tarea en particular.

@ Puede ser tan corto como de una sola
Instruccion o tan largo como de varios
millones de instrucciones.



Programa Informatico

@ Pensemos en una receta:

Un grupo de instrucciones que le dicen al cocinero
cOmo preparar un determinado plato.

Describe los ingredientes (los datos) y la secuencia
de pasos (el proceso) necesarios para convertir los
Ingredientes en una torta.

@® Un programa tiene un concepto muy similar.



Programa Informatico

@ Se compone de:

Los datos que forman parte del problema a
resolver o que se requieren para resolverlo.

Las acciones necesarias para resolver el
problema, y que procesan los datos.



Metodologia de programacion
Resolucion de Problemas

@ El proceso de resolucion de un problema por
medio de una computadora se compone de tres
pasos basicos:
= Analisis del problema y soluciones para el mismo.

Encontrar o Diseinar un algoritmo que resuelva el
problema.

= Codificacion en un lenguaje de programacion.



l1.Comolo 2.Comolo 3.Comofue 4. Como fue 5. Como fue

explico el entendio el  disehado por programado el descrito por el

cliente. lider de el analista. producto. consultor de
proyecto. negocio.
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documentado instal parala facturs. producto. realidad
del producto y gperacién. necesitaba el

del proyecto. cliente.



Analisis del problema

1. ldentificar y partir en sub-problemas

2. Repetir 1. hasta que los sub-problemas
tengan solucion conocida
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Disenar un Algoritmo

@® Un algoritmo es un procedimiento detallado
Paso por paso para resolver un problema.

@ Las instrucciones deben ser claras y sin
ambiguedades y lo bastante especificas para
ejecutarse y terminarse en un numero finito de
pasos.

Andar en bicicleta
Receta de cocina
Obtener el maximo comun divisor entre dos numeros
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Disenar un Algoritmo

® Un algoritmo es una secuencia de pasos

Precisos
@ Indicar el orden de realizacion de cada paso.

Definidos

@ Si se sigue mas de una vez, obtiene el mismo
resultado cada vez.

Finitos
@ Tiene fin: un numero determinado de pasos
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Disenar un Algoritmo

@ Algoritmo computacional

Se define como cualquier procedimiento
computacional bien definido que toma valores
como entrada y produce valores de salida.

Son una secuencia de pasos que transforma
datos de entrada en datos de salida.
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Disenar un Algoritmo

@® Un algoritmo se puede expresar de
distintas formas

Lenguaje Natural
En forma grafica, usando diagramas de flujo
Utiizando un pseudo-codigo.
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" S
Representar el algoritmo
formalmente Diagrama de flujos

Escoger una forma conveniente de representar el
algoritmo

@ Diagrama de flujos de datos

TERMINAL FROCESD ENTRADAS
SATIDA

CONECTOR CONECTOR DE
PAGINA

DECISION
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=
Ejemplo de diagrama de flujo

Contar tornillos en bolsas @ Cuento Tornillos
PrOblema TOta|'= 0 Cantidad =0
Contar tornillos N | |

en bolsas. i Y. -
NO Se Sabe a Cuentoi’ornillos TO;I”OSSI?
priori la o = Joil Cantidad -
. Cantidad + 1
cantidad de
bolsas ni de @‘—
@)

v

( Terminar )
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S
Representar el algoritmo
formalmente Pseudo-codigo

@®E| Pseudo-codigo es una representacion
de un programa en un lenguaje natural
pero con formalidades propias de un
lenguaje de programacion

@ Se tratara de escoger uno que ofrezca las
mismas estructuras que el lenguaje en el
gue se preve hacer la programacion
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Representar el algoritmo formalmente

Pseudo codigo: ejemplo

PALABRA UTILIZACION
ABRE Abre un archivo
CIERRA Cierra un archivo
CASO Seleccidn entre miultiples alternativas. En otro caso, indica las
[EN OTRO CASO] | acciones a realizar si no se cumple ninguno de los casos especificadq
LEER Leer un dato del teclado
ESCRIBE Visualiza un dato en pantalla
HAZ Inicia la iteracion HAZ - HASTA
HASTA Cierra la iteracion HAZ - HASTA
MIENTRAS Inicia la iteracion mientras
PARA CADA Inicia un numero fijo de iteraciones
Sl
ENTONCES Seleccion SI - ENTONCES - SINO
[SINO]
INICIO Inicia un bloque de instrucciones
FIN Finaliza un bloque de instrucciones
NO Niega la condicidon que le sigue
(o) Disyuncion légica
Y Conjunciodn lagica
{ Inicio de comentario
} Fin de comentario
<= Asignacion

,Sl
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Codificar

@ La codificacion es el proceso de traducir
un algoritmo en un lenguaje de
programacion.

@ Escoger un lenguaje apropiado al tipo de
aplicacion

@ Iraducir el pseudo-codigo a ese lenguaje

o/
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Construccion de Programas

@ Dos etapas

Programacion

@Analisis, planificacion, diseno y construccion del
programa
Se definen las acciones a realizar.

Ejecucion
@ Puesta en practica del mismo.
Las acciones se ejecutan.
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Construccion de Programas

@ Proceso de construccion

= Definicion del problema
@ Definirlo en términos sencillos.
® Determinar entradas y salidas.
@ |dentificar si tiene una solucién conocida.

= Diseno de la solucion

® Empleando algun meétodo y herramientas: diagramas,
lenguaje natural o pseudocodigo.

= Codificacion
@ Escritura de la solucion en algun lenguaje de programacion.
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Construccion de Programas

= Compilacion
@ Traduccion del programa escrito en el lenguaje de
programacion elegido, al lenguaje de maquina.

= Ejecucion
@ Si no hay errores de sintaxis detectados en la Compilacion
= Codificacién
® Nuevamente si hay errores de sintaxis detectados en la
Compilacion

= Diseio y Codificacion

® Nuevamente si hay errores en la solucion disenada que se
detectan en la Ejecucion del programa.
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Objetivos de la programacion

@ Exactitud en la realizacion de la tarea

Tiene que satisfacer la especificacion exactamente.

@ Simplicidad. Elegir el algoritmo o técnica mas simple
disponible.

@ Eficiencia:
Tiempo de ejecucion
Uso de memoria RAM

Uso de otros recursos (graficos, acceso a disco, de
comunicacion, etc.)
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Objetivos de la programacion

@ Claridad del cddigo fuente

Un programa es necesariamente tan complejo como
el algoritmo que describe.

Se logra a traves de:

@ Separacion ldgica en partes comprensibles que reflejen la
distincion entre los temas que describen, y su presentacion
en una secuencia logica que refleje las relaciones entre ellas.

@ Seleccion de las caracteristicas del lenguaje.

@ Seleccion de las palabras usadas para denotar los objetos y
conceptos involucrados

® Inclusion de comentarios

23



	Página 1
	Página 2
	Página 3
	Página 4
	Página 5
	Página 6
	Página 7
	Página 8
	Página 9
	Página 10
	Página 11
	Página 12
	Página 13
	Página 14
	Página 15
	Página 16
	Página 17
	Página 18
	Página 19
	Página 20
	Página 21
	Página 22
	Página 23

