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EL SOFTWARE (Los Programas)

Las operaciones que debe realizar el hardware son especificadas por una lista
de instrucciones, llamadas programas o software. La palabra software
significa simplemente programas. Por consiguiente, una compaiia de
software es una compafia que produce o fabrica programas. El software en su
computadora es la coleccibn de programas que realizan una tarea
determinada.

Como concepto general, el software puede dividirse en varias categorias
basadas en el tipo de trabajo realizado. Las tres categorias primarias del
software son:

a) Los sistemas operativos (software del sistema), que controlan los trabajos del ordenador o
computadora.
Un Sistema Operativo (SO) es el software basico de una computadora que provee una interfaz entre el
resto de programas del ordenador, los dispositivos hardware y el usuario.

Las funciones basicas del Sistema Operativo son administrar los recursos de la maquina, coordinar el
hardware y organizar archivos y directorios en dispositivos de almacenamiento. Ejemplos de software de
sistema:
MS-DOS, Microsoft Windows (95, 98, NT, Me, 2000, XP, Server, Vista, 7, 8), Unix, Linux, Mac OS, Solaris,
Android, entre otros. El Unico sistema operativo, practicamente gratis, es Linux, que cada dia tiene mayor
aceptacion.
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b) Software de aplicacion, dirige las distintas tareas para las que se utilizan las computadoras.
Es aquel que permite a los usuarios llevar a cabo una o varias tareas especificas, en cualquier
campo de actividad susceptible de ser automatizado o asistido, con especial énfasis en los
negocios, educacion y entretenimiento. Con este tipo de programas se pueden realizar
tareas concretas como; contabilidad, andlisis estadistico, jugar, reproducir multimedia,
navegar por internet, descargar archivos, etc,.

Algunos Ejemplos de software de aplicacién son:
e Programas para disefiar, modificar y retocar imdgenes:
Paint, Photoshop, Illustrator, CorelDraw, FreeHand.
e Programas para Reproducir Multimedia:
Windows Media Player, Winamp, Real Player, QuickTime, Nero ShowTime, PowerDVD, iTunesk’ %
iTunes. :
e Programas para Editar y Grabar videos:
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e Programas para el manejo general de la informacién de una persona o de una empresa:

Microsoft Office (Word, Excel, PowerPoint, Access, OneNote, Outlook,

Publisher, SharePoint, InfoPath).
@@ Wword @3rPowerPoint [@@Excel [ ¥ OneNote

Atubecatcher, RealPlayer.
e Programas para Quemar Discos:
Nero, Clone DVD, Alcohol 120.

[ Outlook

e Programas para Montar Unidades Virtuales:
Daemon Tools, UltralSO.

@ UltralsO

Yo
e Programas para Clonar Discos Duros: y Acronis & N

Acronis, Norton Ghost.
e Programas para Sacar Informes de las caracteristicas de una PC:
Everest Ultimate, Aida64.

e Programas Antivirus: Security Essentials

Norton, AVG, Avast, Kaspersky, MCafee, Panda, Eset Nod 32,
Microsoft Security Essentials.

e Programas para Navegar en Internet:
Internet Explorer, Safari, Mozilla FireFox, Opera, Google Chrome.

e @ U €
e Juegos Completos o los emuladores para varios juegos:

juegos completos: Fifa, Moto Racer, Need For Speed, NBA Live, Hitman, Transformers, Ages of
Empires, Chess Master, Counter Striker, Medal Of Honor, Disney Infantil, GTA, Mortal Kombat.

g PC2®
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Neo Geo, Play Station (PCSX2)
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¢) Software de programaciéon o de lenguaje utilizado para escribir

programas. Es el conjunto de herramientas que permiten C/C4++
al programador desarrollar programas informaticos, usando diferentes
alternativas y lenguajes de programaciéon, de una manera practica. L/
Incluyen basicamente:
e Editores de texto pou__ Eiffe
e Compiladores adesamDelphi Pl e 2 PR TS
e Intérpretes - OZngVp?r + + Clariéncezﬂz%. “‘Z::xs “'f:—l‘ ::::\;\@
o  Enlazadores ~Action Script (AR PR
EaPerl 57 1S A
e Depuradores ‘\sz&_’ )
e  Entornos de Desarrollo Integrados (IDE) e\ ~N 0

Algunos de los ejemplos de software de lenguaje son:
Los lenguajes de programacién de alto nivel: C, C++, Pascal, Visual FoxPro, Visual Basic, Java, JavaScript,
HTML, Ajax, PHP, Perl, Asp, Ruby, Python, C#, J#, Delphi, SQL.

En resumen:

El software del sistema procesa tareas tan esenciales, aunque a menudo invisibles, como el mantenimiento de
los archivos del disco y la administracién de la pantalla, mientras que el software de aplicacién lleva a cabo
tareas de tratamiento de textos, gestion de bases de datos y similares.

Uno de los programas mas importantes es el sistema operativo, que sirve, esencialmente, para facilitar la
escritura y uso de sus propios programas. El sistema operativo dirige las operaciones globales de la
computadora, instruye a la computadora para ejecutar otros programas y controla el almacenamiento y
recuperacién de archivos (programas y datos) de cintas y discos. Gracias al sistema operativo es posible que el
programador pueda introducir y grabar nuevos programas, asi como instruir a la computadora para que los
ejecute.

De una manera muy general, podemos decir que un programa es un conjunto de instrucciones que controlan
(dirigen) a una computadora; mas formalmente, un programa de computadora es un conjunto de
instrucciones internas utilizadas para ejecutarse en una computadora y que produzca un resultado en concreto.

Otro término para un programa o conjunto de programas es software; ambos términos se utilizan
indistintamente. El proceso de escribir un programa o software, se denomina
programacion y el conjunto de instrucciones que se pueden utilizar para
construir un programa se denomina, lenguaje de programacién. Asi pues, los
lenguajes utilizados para escribir programas de computadoras son los lenguajes
de programacién y los programadores son los escritores, disefiadores y/o
depuradores de programas para computadoras.




Profesor. Luis Umafia
Guatemala, 2014 Pagina 5 de 25

T T T s T T

¢Coémo funciona la programacion?

Por si solo, un equipo no es muy inteligente. Un equipo esta constituido, basicamente, por un gran nimero de
conmutadores electronicos de pequefio tamafio que puede estar activados o desactivados. Al establecer
diferentes combinaciones de estos modificadores, se logra que el equipo realice alguna accion, por ejemplo,
que muestre algo en la pantalla o que emita un sonido. Eso es la programacion en su concepto mas basico:
decirle a un equipo qué hacer.

Claro esta que comprender qué combinacién de modificadores lograra que el equipo realice lo que se desea
serd una dificil tarea; aqui es donde entran en juego los lenguajes de programacion.

cQué es un lenguaje de programacién?

Las personas se expresan utilizando un lenguaje compuesto de muchas palabras. Los equipos utilizan un
lenguaje simple, que soélo consta de ceros y unos; el 1 significa "activado” y el 0 significa "desactivado™.
Tratar de hablar con un equipo en su propio lenguaje seria como tratar de hablar con sus amigos utilizando el
Cédigo Morse; se puede hacer, pero no es necesario.

Un lenguaje de programacién actla como un traductor entre el usuario y el equipo. En lugar de aprender el
lenguaje nativo del equipo (conocido como lenguaje mdquina), se puede utilizar un lenguaje de programacién
para dar instrucciones al equipo de un modo que sea mas facil de aprender y entender.

Un programa especializado conocido como compilador toma las instrucciones escritas en el lenguaje de
programacion y las convierte en lenguaje méaquina. Por ejemplo; esto significa que, como programador de
Visual Basic, Java, C++, HTML, no necesita entender lo que el equipo hace o como lo hace.

Los Lenguajes de Programacion: Los lenguajes de programacion sirven para escribir programas que
permitan la comunicaciéon usuario/maquina. Unos programas especiales llamados traductores (compiladores
o intérpretes) convierten las instrucciones escritas en lenguajes de programacién en instrucciones escritas en
lenguajes maquina (0 y 1, bits) que éste pueda entender.

Los programas de utilidad facilitan el uso de la computadora. Un buen ejemplo es un editor de textos (Word)
gue permite la escritura y edicién de documentos. Los programas que realizan tareas concretas, nominas,
contabilidad, andlisis estadistico, etc., se denominan programas de aplicaciéon

» Programas de Aplicacion

»  Programas del Sistema

Figura 1.1. Relacién entre programas de aplicacién y
programas del sistema

Se debe diferenciar entre el acto de crear un programa y la accién de la computadora cuando ejecuta las
instrucciones del programa. La creacién de un programa se hace inicialmente en papel y a continuacion se
introduce en la computadora y se convierte en lenguaje entendible por la computadora. El propdsito de un
lenguaje informatico (lenguaje de computadora) es permitir a las personas comunicarse con una computadora.
Los lenguajes de los humanos y los lenguajes de la maquina son muy diferentes, que las caracteristicas y
posibilidades de las personas y de las maquinas son muy diferentes. Los lenguajes de computadoras permiten
a las personas escribir en un lenguaje que sea mas apropiado a las caracteristicas humanas y se puedan
traducir al lenguaje maquina de diferentes tipos de maquinas.
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Los principales tipos de lenguajes utilizados en la actualidad son tres, y su clasificacién es la siguiente:
a) Lenguaje maquina
b) Lenguaje de bajo nivel (ensamblador)
c) Lenguajes de alto nivel

a) Lenguaje Maquina: Los lenguajes maquina son aquellos que estan escritos en lenguajes directamente
inteligibles por la maquina (computadora), ya que sus instrucciones son cadenas binarias (cadenas o series de
caracteres — digitos — 0 y 1) que especifican una operacion, y las posiciones (direccion) de memoria implicadas
en la operacién se denominan instrucciones de maquina o cédigo maquina). El codigo maquina es el
conocido cédigo binario.

Las instrucciones en lenguaje maquina dependen del hardware de la computadora y, por tanto, diferiran de
una computadora a otra. El lenguaje maquina de un PC (computador personal) serad diferente de un sistema
HP (Hewlett Packard), Dell, Compaq o un sistema de IBM.

Las ventajas de programar en lenguaje maquina se refieren, fundamentalmente, a la posibilidad de cargar

(transferir un programa a la memoria) sin necesidad de traduccién posterior, lo que supone una velocidad de

ejecucién superior a cualquier otro lenguaje de programacion.

Los inconvenientes — en la actualidad — superan a las ventajas, lo que hace practicamente no recomendables

los lenguajes maquina al programador de aplicaciones. Estos inconvenientes son:

e Dificultad y lentitud en la codificacion.

e Poca fiabilidad.

e Dificultad grande de verificar y poner a punto los programas.

e Los programas sélo son ejecutables en el mismo procesador (CPU, Central Processing Unit, - Unidad
Central de Proceso).

Para evitar los lenguajes maquina, desde el punto de vista del usuario, se han creado otros lenguajes que
permiten escribir programas con instrucciones similares al lenguaje humano (por desgracia casi siempre en
inglés, aunque existen raras excepciones, como es el caso de las antiguas versiones espafiolas del lenguaje
LOGO). Estos lenguajes se denominan de alto y bajo nivel.

b) Lenguajes de Bajo Nivel: Los lenguajes de bajo nivel son mas faciles de utilizar que los lenguajes maquina,
pero, al igual que ellos, dependen de la méaquina en particular. El lenguaje de bajo nivel por excelencia es el
ensamblador (assembly languaje). Las instrucciones en lenguaje ensamblador son instrucciones conocidas
como nemotécnicos (mnemonics). Por ejemplo, nemotécnicos tipicos de operaciones aritméticas son: en inglés
ADD, SUB, D1V, etc,; en espafiol, SUM, RES, D1V, etc.
Una instruccién tipica de suma seria:

ADD, M, N, P

Esta instruccion podia significar “sumar el nimero contenido en la posicion de memoria M al nimero
almacenado en la posicién de memoria N y sumar el resultado en la posicién de memoria P". Evidentemente, es
mucho maés sencillo recordar la instrucciéon anterior con un nemotécnico que su equivalente en cédigo
maquina.

0110 1001 1010 1011

Un programa escrito en lenguaje ensamblador no puede ser ejecutado directamente por la computadora, en
esto se diferencia esencialmente del lenguaje maquina, sino que requiere una fase de traduccion al lenguaje
maquina.

El programa original escrito en lenguaje ensamblador se denomina programa fuente y el programa traducido
en lenguaje maquina se conoce como programa objeto, ya directamente inteligible por la computadora.

El traductor de programas fuente a objeto es un programa llamado ensamblador (assembler), existente en casi
todas las computadoras.
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No se debe confundir, aunque en espafiol adoptan el mismo nombre, el programa ensamblador (assembler),
encargado de efectuar la traduccion del programa fuente escrito a lenguaje maquina, con el lenguaje
ensamblador (assembly lenguaje), lenguaje de programacion con una estructura y gramatica definida.

Los lenguajes ensambladores presentan la ventaja frente a los lenguajes maquina de su mayor facilidad de

codificacién y, en general, su velocidad de célculo.

Los inconvenientes mas notables de los lenguajes ensambladores son:

e Dependencia total de la maquina, lo que impide la transportabilidad de los programas (posibilidad de
ejecutar un programa en diferentes maquinas). El lenguaje ensamblador del PC es distinto del lenguaje
ensamblador del Apple Macintosh.

e La formacion de los programadores es mas compleja que la correspondiente a los programadores de alto
nivel, ya que exige no sélo las técnicas de programacion, sino también el conocimiento del interior de la
maquina.

Hoy en dia los lenguajes ensambladores tienen sus aplicaciones muy reducidas en la programacion de
aplicaciones y se centran en aplicaciones de tiempo real, control de procesos y de dispositivos electrénicos, etc.

¢) Lenguajes de Alto Nivel: Los lenguajes de alto nivel son los méas utilizados por los programadores. Estan
disefiados para que las personas escriban y entiendan los programas de un modo mucho mas facil que los
lenguajes maquina y ensambladores. Otra razén es que un programa escrito en lenguaje de alto nivel es
independiente de la maquina; esto es, las instrucciones del programa de la computadora no dependen del
disefio del hardware o de una computadora en particular. En consecuencia, los programas escritos en lenguaje
de alto nivel son portables o transportables, o que significa la posibilidad de poder ser ejecutados con poca
o ninguna modificacién en diferentes tipos de computadoras; al contrario que los programas en lenguaje
maquina o ensamblador, que sélo se pueden ejecutar en un determinado tipo de computadora. Los lenguajes
de alto nivel presentan las siguientes ventajas:
e Eltiempo de formacion de los programadores es relativamente corto comparado con otros lenguajes.
e La escritura de programas se basa en reglas sintacticas similares a los lenguajes humanos. Los
nombres de las instrucciones, pueden ser READ, WRITE, PRINT, OPEN, etc.
e Las modificaciones y puestas a punto de los programas son mas faciles.
e  Reduccién del costo de los programas.
e Transportabilidad.
Las desventajas se concretan en:
e Incremento del tiempo de puesta a punto, al necesitarse diferentes traducciones del programa fuente
para conseguir el programa definitivo.
e No se aprovechan los recursos internos de la maquina, que se explotan mucho mejor en los lenguajes
méaquina y ensambladores.
e  Aumento de la ocupacion de memoria.
e Eltiempo de ejecucion de los programas es mucho mayor.

Al igual que sucede con los lenguajes ensambladores, los programas fuente tienen que ser traducidos por los
programas traductores, llamados en este caso compiladores e intérpretes.

Traductores de Lenguaje: Son programas que traducen a su vez los programas fuente escritos en lenguajes de
alto nivel a cédigo maquina. Los traductores se dividen en:

a) Intérpretes

b) Compiladores

Intérpretes: es un traductor que toma un programa fuente, lo traduce y a continuacién lo ejecuta. Los
intérpretes casi ya no se utilizan, pero han vuelto a renacer con la aparicion de Java, ya que para entender el
codigo en bytes (bytecode) al que traduce un compilador Java se necesita un intérprete.

Compiladores: después que se ha disefiado el algoritmo y escrito el programa en un papel, se debe comenzar
el proceso de introducir el programa en un archivo (fichero) en el disco duro de la computadora. La
introduccion y modificacién de su programa en un archivo se hace utilizando un editor de texto o simplemente
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un editor, un programa que viene con su computadora, normalmente, y que le permite el almacenamiento y
recuperacion de lo que se ha escrito en el disco. El aprendizaje de cémo utilizar un editor hace la tarea de
introducir un programa, una tarea muy fécil.

EN ANALISIS: El programa escrito en un lenguaje de alto nivel se introduce en la maquina con el editor y se

llama cédigo fuente; el compilador lo traduce en lenguaje maquina y almacena el resultado en otro archivo
llamado cédigo objeto. El codigo objeto se puede cargar en la memoria principal de la computadora y se
ejecuta por el CPU.

L& SOLUCION DE PROBLEMAS

La principal razén para que las personas aprendan a programar en general, es; “utilizar la computadora
como una herramienta para la resolucién de problemas”. Ayudado por una computadora, la resolucién de
un problema se puede dividir en tres fases importantes:

1) Anilisis del problema
2) Disefio o desarrollo del Algoritmo
3) Resolucion del algoritmo en la computadora

Disefio o
desarrollo
del
Algoritmo

Resolucién del
Algoritme en
la
Computadera

1) ANALISIS DEL PROBLEMA: | propésito del anélisis de un problema es ayudar al programador para
llegar a una cierta comprensién de la naturaleza del
problema. EL problema debe estar bien definido si se
desea llegar a una solucion satisfactoria.

Para poder definir con precisién el problema se requiere
que las especificaciones de entrada y salida sean
descritas con detalle.  Una buena definicion del
problema, junto con una descripcion detallada de las
especificaciones de entrada y salida, son los requisitos Asilo explict el Asi lo entendi6 el

L. ., . cliente jefe del proyecto
mas importantes para llegar a una solucion eficaz.

Asi lo disefi6 el

El andlisis del problema exige una lectura previa del
problema a fin de obtener una idea general de lo que se
solicita. La segunda lectura debera servir para responder
a las preguntas:

Asi lo escribi6 el Asl lo describi6 el
programador de marketing realmente necesita

Lo que el cliente
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a) ;Qué informacion debe proporcionar la resolucion del problema?
b) ¢Qué datos se necesitan para resolver el problema?
La respuesta a la primera pregunta indicara los resultados deseados o las salidas del problema.

La respuesta a la segunda pregunta indicara qué datos se proporcionan o las entradas del problema.

“Existen problemas que pueden resultar tan complejos que podriamos requerir de cientos o hasta miles de lineas
para resolverlos, ademds un problema se puede resolver de varias maneras diferentes.”

2) DISENO DEL ALGORITMO: Un Algoritmo es un método, que

paso a paso, permite solucionar un determinado problema o alcanzar
un objetivo.

Una computadora no tiene capacidad para solucionar problemas mas que
cuando se le proporcionan los sucesivos pasos a realizar.

La informacién proporcionada al algoritmo constituye su entrada y la
informacion producida por el algoritmo constituye su salida.

2.1 CARACTERISTICAS

Un algoritmo debe tener al menos las siguientes caracteristicas:

Las caracteristicas fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son:

= Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realizacién de cada
paso.

= Un algoritmo debe estar definido; si se sigue un algoritmo dos veces, se
debe obtener el mismo resultado cada vez.

= Un algoritmo debe ser finito; el algoritmo se debe terminar en algin
momento; o sea, debe tener un nimero finito de pasos (Inicio/Final).

= Un algoritmo debe ser legibles; el texto que lo describe debe ser claro, tal
gue permita entenderlo y leerlo facilmente.

= Un algoritmo debe ser légico; la sucesion de los hechos deben
manifestarse o desarrollarse de forma coherente.

Un algoritmo debe definir tres partes: Entrada, Proceso y Salida.
Ejemplo: el algoritmo de receta de cocina se tendré:

=  Entrada: ingrediente y utensilios.

= Proceso: elaboracion de la receta en la cocina.

= Salida: terminacion del plato (por ejemplo, Pollo al horno)

“El algoritmo debe ser entendible para cualquier persona, no sélo para la persona que lo disefi6”.

EJEMPLO 1:

Realizar el algoritmo que permita forrar un cuaderno:
Inicio

Obtener el cuaderno

Alistar el papel lustre y el plastico

Cortar el papel del tamafio adecuado para el cuaderno
Pegar con Tape las esquinas del papel en el cuaderno
Colocar el identificador del cuaderno (una etiqueta)
Cortar el plastico del tamafio adecuado para el cuaderno
Pegar con Tape las esquinas del plastico en el cuaderno
Fin.

VWO NOULAWNN
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EJEMPLO 2:
Realizar el algoritmo que permita arrancar un
carro por la manana:

1. |Inicio

2. Introducir la llave de contacto

3. Tirar del estrangulador del aire

4. Girar la llave de contacto

5. Pisar el acelerador

6. Oir el ruido del motor

7. Pisar de nuevo el acelerador

8. Esperar unos instantes a que se caliente el motor
9. Llevar el estrangulador de aire a su posicion

10. Fin.

EJEMPLO 3:

Realizar el algoritmo que permita ir a la
tienda de la colonia y comprar una libra
de azucar.
1. |Inicio
2. Caminar hacia una tienda de la colonia |
3. Preguntar si tienen azucar requerida p
4. Silatienen entonces M I
41 Comprarla _ J
4.2 Regresar a casa
5. Sino latienen

5.1 Repetir Paso 2
6. Fin.

2.2 REPRESENTACION GRAFICA DE LOS ALGORITMOS

Para representar un algoritmo se debe utilizar algin método que permita independizar dicho algoritmo del
lenguaje de programacion elegido. Ello permitird que un algoritmo pueda ser codificado indistintamente en
cualquier lenguaje. Para conseguir este objetivo se precisa que el algoritmo sea representado grafica o
numéricamente, de modo que las sucesivas acciones no dependan de la sintaxis de ningUn lenguaje de
programacion, sino que la descripcidon pueda servir facilmente para su transformacién en un programa, es
decir, su codificacién. Los métodos usuales para representar un algoritmo son:

e Diagrama de flujo

e Diagrama N-S (Nassi-Schneiderman)

e Lenguaje de especificacién de algoritmos: pseudocddigo

e Lenguaje espafiol

e  Férmulas

Diagramas de Flujo (flowchart): es una de las técnicas de representacién de algoritmos mas antigua y
a la vez més utilizada, aunque su empleo ha disminuido considerablemente, sobre todo desde la aparicion de
lenguajes de programacion estructurados.

Un diagrama de flujo, es un diagrama que utiliza simbolos (cajas) para representar los pasos del algoritmo.
Cada simbolo es unido por flechas, denominadas lineas de flujo, que indican la secuencia en que se debe
ejecutar el proceso.




Profesor. Luis Umafia
Guatemala, 2014 Pagina 11 de 25

T T T =

e T T T

Simbolos mas utilizados en el Diseiio de Diagramas de Flujo

Terminal (Inicio/Final) Representa el comienzo <inicio>, y el final, <fin> de
un programa. Puede representar también una parada o interrupcion
programada que sea necesario realizar.

Entrada/Salida (Input/Output) Cualquier tipo de introduccion de datos en la
memoria dese los periféricos <entrada>, o registro de informacion
procesada en un periférico <salida>.

Entrada por teclado: Representa el ingreso de datos al programa.

Proceso (Process) Cualquier tipo de operacién que pueda originar cambio
de valor, formato o posicién de la informacién almacenada en memoria,
operaciones aritméticas, de transferencia, etc.

Decision: Indica operaciones logicas o de comparaciéon entre datos -
normalmente dos — y en funcién del resultado de la misma determina cual
de los distintos caminos alternativos del programa se debe seguir; Si o No.

Si

Qe

No

Decision Muiltiple: En funcién del resultado de la comparacién se seguira
uno de los diferentes caminos de acuerdo con dicho resultado.

Conector: Sirve para enlazar dos partes (caminos), tras roturas previas del
flujo del algoritmo. En la misma pagina.

Conector: Conexion entre dos puntos, situado en paginas diferentes.

Pantalla: se utiliza en ocasiones en lugar del simbolo de E/S.

Impresora: Se utiliza en ocasiones en lugar del simbolo de E/S.

Comentarios: Se utiliza para afadir comentarios clasificadores a otros
simbolos del diagrama de flujo. Se puede dibujar a cualquier lado del
simbolo.

Linea de Flujo: Indica el sentido de ejecucién de las operaciones.

L00a]e )
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3) Resolucion del Algoritmo en la Computadora: Una vez que el algoritmo estd disefiado y
representado graficamente mediante una herramienta de programacién (diagrama de flujo, pseudocddigo o
diagrama N-S) se debe pasar a la fase de resolucion practica del problema con la computadora.
Esta fase se descompone a su vez en las siguientes subfases:

e  Codificacion del algoritmo en un programa.

e  Ejecucidn del programa.

e  Comprobacion del programa.

PSEUDOCODIGO

Es un lenguaje de especificacion (descripcion) de algoritmos. El uso de tal lenguaje
hace el paso de codificacion final (esto es, la traduccién a un lenguaje de programacion)
relativamente facil. Los lenguajes APL, Pascal y Ada se utilizan a veces como lenguajes
de especificacién de algoritmos.

El pseudocédigo nacié como un lenguaje similar al inglés y era un medio de representar
basicamente las estructuras de control de programacion estructurada. Se considera un
primer borrador, dado que el pseudocddigo tiene que traducirse posteriormente a un lenguaje de
programacion.
La ventaja del pseudocddigo es que en su uso, en la planificaciéon de un programa, el programador se puede
concentrar en la légica y en las estructuras de control y no preocuparse de las reglas de un lenguaje especifico.
Es también facil modificar el pseudocddigo si se descubren errores o anomalias en la l6gica del programa,
mientras que en muchas ocasiones suele ser dificil el cambio en la légica, una vez que esta codificado en un
lenguaje de programacion. Otra ventaja del pseudocddigo es que puede ser traducido facilmente a lenguajes
como C, C++, Java, etc.
El pseudocddigo original utiliza para representar las acciones sucesivas palabras reservadas en inglés -
similares a sus homonimas en los lenguajes de programacion -, tales como:

= Inicio/Fin (start/end)

= Leer/Escribir (read/write)

=  Si- entonces/sino (if-then-else)

=  Mientras-hacer (while-do)

* Repetir-hasta (repeat-until)

=  ejecutar, imprimir, retornar, asignar, visualizar, calcular

/ ADEMAS: \

e Laescritura de pseudocddigo exige normalmente la indentacion
' (sangria en el margen izquierdo) de diferentes lineas.
e Lalinea precedida por // se denomina comentario. Es una
informacion al lector del programa y no se realiza ninguna
instruccion ejecutable, sélo tiene efecto de documentacion interna
\ del programa. Algunos autores suelen utilizar corchetes o llaves. /
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PSelnt es una herramienta para asistir a un estudiante en sus primeros pasos en programacién. Mediante un
simple e intuitivo pseudolenguaje en espafiol (complementado con un editor de diagramas de flujo), le

permite centrar su atencion en los conceptos fundamentales de la algoritmia computacional, minimizando las

dificultades propias de un lenguaje y proporcionando un entorno de trabajo con numerosas ayudas y recursos
didacticos.

éQué es PSelnt?

i PSelnt

Archivo Editar Configurae Ejecutar Ayuda

DG o 2OC 4% &
I = <sin_titulo>*
0 PROMEDIG

Arhive Edtar Configuar fecuar Ayus
O @ v @S
Vst

B sin_tmuors 0 Primos.psi

mPSelnt - Ejecutanda proceso PRIMOS

P PRIMOS
2 ACUM Escribic “Ingrese 1o cantidad de & 1 CANT_A_MO
2 CONT Leer n . - Precass Prisss
2 0810

acum <- 0
an cont <- 0
42 PROM

Escribir “Ingreq|
al Leer cant a mst|

Escribie “1:
cant_sustr

to
m <- acunsdato

cu isstras can_eq|
Finnientras

oron <= acunfn

. S —
. \

s prim < False
Mientras <condicidn» Hacer Finsi

<instrucciones> Finpara
FinMientras

[oromt-scum/n
Al sjecutarse esta instniccidn, Ia condicidn es evaluads. S a condicidn resi

Imstruceiones. que farman el EusrRa del <icla, Al finalizar 3 RICUEIAN del £k se T o
es verdadera, la repiten mientr sea ventadera.

Este pseudocédigo estd sienda editado como diagrama de flujo.

51 £3 prim Entances
cant_mostrados <- cest soitrodes +
Escribir cant mostrades, ‘i “.n

La 6R0ucion N finalizada Sin errores

El Sitio oficial en Internet es: http://pseint.sourceforge.net
El software es libre, gratuito y multiplataforma.

Incluye ademaés una completa ayuda con ejemplos de diferentes
niveles, y se actualiza frecuentemente para responder a las
sugerencias y necesidades de los usuarios.

Para poder entender cémo se disefian los algoritmos para que
PSelnt los pueda ejecutar es necesario, conocer los siguientes
temas, ya que ellos permitiran llevar a la practica los
conocimientos adquiridos.

a) Variables: Una variable en un algoritmo computacional es una posicion de memoria donde se puede
almacenar informacion.
Por ejemplo, si un programa debe obtener el area de un tridngulo, seguramente la base del mismo y su
altura se carguen en memoria en dos variables para poder realizar el calculo. El resultado, probablemente
también se asigne en una variable luego del célculo para luego informarlo al usuario. Como su nombre lo
indica, el valor almacenado en una variable puede ir variando a medida que el programa avanza. En un

pseudocéddigo el concepto es similar. Una variable representa un lugar donde guardar cierta
informacion.

Para entender mejor que es una variable, asociarla y representarla graficamente con ejemplos de la vida
cotidiana, se le presenta los siguientes ejemplos:

& A A e

tajetaSD  Memory Stick disco duro portatil  Disquete


http://pseint.sourceforge.net/
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a. Imaginemos que en un mueble que posee varios espacios tipo gavetas, cada espacio es un espacio de
memoria en una pc, que permitird almacenar cierta informacién, y por lo tanto cada espacio, serd una
variable.

b. Tomando la misma analogia, en el ejemplo de un armario, se tienen gavetas y espacios grandes y
pequefios, para camisas, corbatas, blusas, calcetines, etc, cada objeto al ser de diferente tipo y tamario,
necesitara un espacio adecuado. En programacion se declaran variables de diferente tipo (numéricas,
alfanuméricas) ya que almacenaran la informacion, segun sea necesario.

c. Podemos ejemplificar cada bolsa de un bolsén, podria ser una variable ya que cuenta con un espacio
previsto para almacenar las cosas.

d. En informaética, es comuln hablar acerca de los medios actuales para almacenar la informacién (disco duro,
memoria USB, DVD, etc,) y los podriamos comparar en que cada uno es una variable y almacenara la
informacion segun su capacidad de almacenaje.

En un algoritmo o programa se hace referencia a una variable mediante un identificador (el nombre de la
variable). Un identificador debe comenzar con letras, y puede contener solo letras, niimeros y el guién bajo.
No puede contener ni espacios ni operadores, ni coincidir con una palabra reservada o funcién del lenguaje,
para no generar ambigiedad. Ejemplos de identificadores validos son: A, B, C, Ladol, Total,
Nombre_y Apellido, Direccion_correo, notal, nota2, n3, n_4.

En algunos lenguajes se puede guardar cualquier informaciéon en cualquier variable, mientras en otros las
variables solo pueden guardar cierto tipo de informacién. En PSelnt las variables tienen un tipo de dato
asociado, por lo que durante la ejecucion del algoritmo una variable debera guardar datos siempre del mismo
tipo. Por ejemplo, si una variable se utiliza para guardar nimeros, no puede utilizarse luego para guardar
texto. Este tipo se puede declarar explicitamente con la palabra clave Definir, o se puede dejar que el
intérprete intente deducirlo a partir de los datos que se guardan en la misma y la forma en que se la utiliza en
el algoritmo. Si utiliza el perfil de lenguaje por defecto (Flexible), la definicidon explicita es opcional, pero se
puede configurar el lenguaje para que la misma sea obligatoria.

Hay dos formas de crear una variable y/o asignarle un valor (la lectura y la asignacién). Si se lee o asigna un
valor en una variable que no existe, esta se crea. Si la variable ya existia, esta toma el nuevo valor, perdiendo el
viejo. Por esto se dice que la asignacion y la lectura son acciones destructivas (aunque se debe notar que en la
asignacion pueden intervenir mas de una variable, y solo se destruye el contenido previo de la que se
encuentra a la izquierda del signo de asignacion). Una vez inicializada, la variable puede utilizarse en cualquier
expresion (para realizar un célculo en una asignacién, para mostrar en pantalla, como condicién en una
estructura de control, etc.

b) Asignacidn:
La instruccién de asignacién permite almacenar un valor en una variable.

<variable > <- <expresiéon> ;
Al ejecutarse la asignacién, primero se evalla la expresion de la derecha y luego se asigna el resultado a la
variable de la izquierda. El tipo de la variable y el de la expresion deben coincidir.
Si la variable de la izquierda no existia previamente a la asignacion, se crea. Si la variable existia se pierde su
valor anterior y toma el valor nuevo, razén por la cual se dice que la asignacion es "destructiva” (destruye el
valor que tenia la variable de la izquierda). Los contenidos de las variables que intervienen en la expresién de la
derecha no se modifican.

Cuando hablamos de asignacién o asignar, pero en la vida cotidiana, podemos citar los siguientes ejemplos:

e En el colegio, un estudiante tiene asignado un horario de clases, en donde se le asigna un maestro para
cada materia y en un determinado dia.

e En el hogar, cada integrante de la familia tiene asignadas tareas para la limpieza y orden el mismo.

e En las colonias, las casas tienen asignada una direccidén, con numero de vivienda, calle, avenida, zona, etc,.
Esto con tal de diferenciarse entre las demas.
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e Al llegar a la mayoria de edad, que en el caso de los ciudadanos Guatemaltecos, es de 18 afos, en el DP],
se le asigna un ndmero de identificacién personal, el cual es Unico, asi como funcionaba anteriormente la
Cédula de vecindad.

e Cuando se compra un chip, o bien un nuevo teléfono, cada uno tiene asignado un nimero de teléfono
especifico.

Existen dos operadores de asignacion alternativos que pueden utilizarse indistintamente en cualquier caso,
pero la habilitacién del segundo (=) depende del perfil de lenguaje seleccionado.
variable := resultado o asignacion;
variable = resultado o asignacion;
ejemplo: a:=20; o a=20;

c) Escritura
La instruccién Escribir permite mostrar valores al ambiente.
Escribir <exprl> , <expr2> , .., <exprN> ;

Esta instruccion informa al ambiente (en este caso escribiendo en pantalla) los valores obtenidos de evaluar N
expresiones. Dado que puede incluir una o mas expresiones, mostrard uno o mas valores. Si hay mas de una
expresion, se escriben una a continuacion de la otra sin separacion, por lo que el algoritmo debe explicitar los
espacios necesarios para diferenciar dos resultados si asi lo requiere.

Si en algun punto de la linea se encuentran las palabras clave "SIN SALTAR" o "SIN BAJAR" los valores se
muestran en la pantalla, pero no se avanza a la linea siguiente, de modo que la proxima accion de lectura o
escritura continuarad en la misma linea. En caso contrario, se afiade un salto de linea luego de las expresiones
mostradas. Escribir Sin Saltar <exprl> , ..., <exprN>;

Escribir <exprl> , ..., <exprN> Sin Saltar;

Puede utilizarse indistintamente las palabras Imprimir y Mostrar en lugar de Escribir si su perfil de lenguaje
permite sintaxis flexible. Ademas, en este caso se permite opcionalmente separar las expresiones a mostrar
simplemente con espacios en lugar de comas. Esto se configura en el cuadro de Opciones del Pseudocédigo.

La instruccion Escribir se utiliza también para mostrar mensajes, frases u oraciones, para ello, deben de
colocarse entre comillas: Ejemplo:
Escribir "hola mundo”;

Cuando se desea mostrar o escribir el resultado de una variable en pantalla se debe de colocar la siguiente

instruccion: Escribir a, b, c;
d) Lectura
La instruccién Leer permite ingresar informacion desde el ambiente.
Leer <variablel> , <variable2> , .... <variableN> ;
Ejemplos: Leer edad;
Leer a, b, c;

Esta instruccion toma N valores desde el ambiente (en este caso el teclado) y los asigna a las N variables
mencionadas. Pueden incluirse una o mas variables, por lo tanto el comando leerd uno o mas valores.

Si una variable donde se debe guardar el valor leido no existe, se crea durante la lectura. Si la variable existe se
pierde su valor anterior ya que tomaréa el valor nuevo, razén por la cual se dice que la lectura es "destructiva”
(destruye el valor que tenia previamente la variable).

Si se utiliza sintaxis flexible se permite opcionalmente separar las variables a leer simplemente con espacios en
lugar de comas. Esto se configura en el cuadro de Opciones del Pseudocdodigo.
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Otras Acciones Secuenciales
La instruccién "Borrar Pantalla” (o "Limpiar Pantalla") permite, como su nombre lo indica, borrar la pantalla y
colocar el cursor en la esquina superior izquierda.

Borrar Pantalla;

La instruccién "Esperar Tecla” detiene su algoritmo hasta que el usuario presione una tecla cualquiera de su
teclado. Esperar Tecla;

Conociendo aspectos basicos de la Programacion de Computadoras

El primer objetivo de toda computadora es el manejo de la informacion o datos. Estos datos pueden ser las
cifras de ventas de un supermercado o las calificaciones de una clase. Un dato es la expresion general que
describe los objetos con los cuales opera la computadora. La mayoria de las computadoras pueden trabajar
con varios tipos (modos) de datos. Los algoritmos y los programas correspondientes operan sobre esos tipos
de datos.

La accién de las instrucciones ejecutables de las computadoras se reflejan en cambios en los valores de las
partidas de datos. Los datos de entrada se transforman por el programa, después de las etapas intermedias,
en datos de salida.

Los distintos Tipos de datos se representan en diferentes formas en la computadora. A nivel de maquina,
un dato es un conjunto o secuencia de bits (digitos 0 o 1). Los lenguajes de alto nivel permiten basarse en
abstracciones e ignorar los detalles de la representacién interna. Aparece el concepto de tipo de datos, asi
como su representacién. Los tipos de datos simples son los siguientes:

a) Numeéricos (enteros y reales)

b) Caracter

c) Légicos

a) Numéricos:

Los enteros; es un subconjunto finito de los nimeros enteros. Los enteros son nimeros completos, no tienen
componentes fraccionarios o decimales y pueden ser negativos o positivos. Ejemplos de nimeros enteros son:
5 6

-15 4
20 17
1340  --500

Los enteros se denominan en ocasiones como nimeros de punto o coma fija.

Los reales; siempre tienen un punto decimal y pueden ser positivos o negativos.
Un ndmero real consta de un entero y una parte decimal. Los siguientes ejemplos son nimeros reales:
0.08 373941

3.7452 -52.321
-8.12 3.0
b) Caracter:

El tipo cardcter es el conjunto finito y ordenado de caracteres que la computadora reconoce. Un dato tipo
caracter contiene un solo caracter. Los caracteres se pueden clasificar en:

Caracteres alfabéticos (A, B, C, ..., 2)(a b, ¢, ..., 2).
Caracteres numéricos (0,1, 2,3,4,5,6,7,8,9).
Caracteres especiales (+, -, *, /, *, ... <, > $, # ...

Una cadena (string) de caracteres es una sucesidén de caracteres que se encuentran delimitados por una
comilla (apo6strofo) o dobles comillas, segun el tipo de lenguaje de programacion, en el caso de VB, se ha de
utilizar comillas, Una cadena caracteres combina letras, nimeros y simbolos. Ejemplos:

“Hola mundo”

“17 de marzo de 2012"
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“Sr. Mazariegos”
“4ta. Av. 3-15 Z. 1, Guatemala”

c) Logicos:
El tipo légico es también denominado booleano, es aquel dato que sélo puede tomar uno de dos valores:
cierto o verdadero (true) y falso (false).

Este tipo de datos se utiliza para representar las alternativas (si/no) a determinadas condiciones. Por ejemplo,
cuando se pide si un valor entero es par, la respuesta sera verdadera o falsa, segln sea par o impar.

Mi primer algoritmo en una Computadora

Cuando un alumno empieza en el mundo de la programaciéon de computadoras, uno de los primeros
programas a realizar, es el de “Hola Mundo”, y a continuacion se le describe como podra ejecutarlo.

1) Descargar e instalar el programa de PSelnt:
e  Acceder al Link: http://pseint.sourceforge.net/index.php?page=descargas.php
e Seleccionar el Sistema Operativo en el que se instalara.
e Descargar el Software
e Instalarlo en la PC.
2) Yainstalado el Software, buscar el icono de acceso directo y darle doble clic.
3) Darle un nombre al proceso (nombre general del algoritmo), colocar guiones bajos para separar las
palabras, ya que de lo contrario, marcara error.
Las palabras que se encuentran en color azul, son las instrucciones predefinidas que tiene el Editor de
PSelnt para ejecutar nuestro algoritmo.
4) Programar la instruccién: escribir "HOLAL MUNDO";
5) Dirigirse al Mend Ejecutar y seleccionar la opcién Ejecutar o bien se puede presionar la tecla F9, o si lo
prefiere, dar clic en el icono.

&

|
23 pSelnt =8
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| [ Archive  Editar Configurar  Ejecutar  Ayuda

O nwod HEE B F (O Y
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@ = PSelnt - Ejecutando praceso MLPRIMER ALGORITMO_EN LARC o .@E‘g

ww% Ejecucidén Iniciada.
HOLA MUNDO
wak Ejecucibn Finalizada. *++
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e

1 Proceso Mi_primer algoritmo_en la PC
2 escribir "HOLA MUNDO";

FinProceso
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Seccion de Ejemplos

1 Froceso Mis datos_personales

escribir "Hola, buenos dias";
ezoribir "Mi nombre ez: Armando Paz";
escribir "Tengo: 16 afios";

L kI

#2
Mis datos

escribir "Vivo en: Guatemala™;
escribir "Estudio Diversificado™;
FinProceso

personales

(I
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1 Proceso Casa
2 ezcribir " * r
3 ezcribir " * * r
4 ezcribir " * * r
= ezcribir " * * r
& egcribir " ¥ oy
7 eECribhiy M FEEEEEEAAEAAEEERAEAAEEE M
=] escribhir "M F  FEEEAEEE * "
= escribir * ¥ ¥ ¥% % * #3
10 escribir " * FEEEEEEL * Dibujando
i1 escribir " ¢ FEEEEE W artisticamente una
12 egcribir " ¥ * F casacon
13 escribir " * x  or % caracteres.
14 escribir " ¥ * oW
15 eECribhiy M FEEEEEEREEAAEEENAENAEES
1g FinProceso
1 Proceso operaciones mwatematicas
2 A4 El siguiente pseudocddigo, solicita £ numeros enteros
3 A4 con los cudles se trabajaran las 4 operdciones bdsicas
4 FAode 1a aritmética.
5 definir a, b como entero;
& definir =uma, resta, miltiplicacion como entero:
7 definir division como real;
g Escribir "ingrese 2 nuneros enteros';
= leer a, b:
10 ezcribir "7
11 escribir "Los resultados de las 4 operaciones son:™:
12 suma = a + b
13 resta:= a — b;
14 multiplicacion:= a * b;
15 division = a f b; #4
16 escribir "La suma es: ", suma: T;%t;?ﬁjncﬂg:gln
17 escribir "La resta es: ", resta; devolviendo
18  esoribir "La mwultiplicacion e=s: o, multiplicacion: resultados
19 escribir "La division es: ", division:
20 FinProceso
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#5
Utilizando Condiciones en un
proceso, comparando si la
condicién es verdadera o
falsa

de la opoion:™:

los numeros es:",a + b

los numeros es:",a

#6

Disefiando un Menu con la

1 Proceso Mayor o menor de edad
2 definir edad como entero;
3 ezcribir "Ingrese una edad:T:
4 leer edad:;
5 1 edad > 15 entonces
B i ezcribir "Mavor de edad™:;
7 Sino
=) : escribir "Menor de edad”:
= Fin5i
10 FinProceso
1 Proceso Menu
2 definir op como entero:;
3 definir a, b como entero:
4 Repetir
g egscribir "**% Menu Principal *%7;
o ezcribir "1. Ingreso de numeros":
7 ezcribir 2. Suma’;
= ezcribir "3, Multiplicacion™;
= escribir 4. ZSalida'™:
10 escribir "Ingrese 21 no.
11 leer op:;
1z limpiar pantalla:
13 51 op = 1 Entonces
14 escribir "Ingrese 2 numeros enteros: '
15 leer =, b
16 esperar tecla:
17 borrar pantalla;
15 FinS5i
19 51 op = 2 Entonces
20 esgcribir "La suma de
21 esperar tecla:
22 borrar pantalla;
23 FinSi
24 i op = 3 Entonces
25 escribir "La multi de
26 esperar tecla;
27 bhorrar pantalla:;
2a Fin5i
29 hasta gue op = 4;
30 FinProceso

Estructura Repetitiva:
Repetir — hasta que
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Estructuras Condicionales

(Selectivas o de Decision)

Condiciéon (condition). Expresién que se puede
evaluar como verdadera o falsa.

Estructuras de Decision:

Los procedimientos en general tratan con condiciones
y, dependiendo de los resultados de la prueba,
realizar diferentes operaciones.

La especificacién formal de algoritmos tiene realmente
utilidad cuando el algoritmo requiere una descripcion
mas complicada que una lista sencilla de
instrucciones. Este es el caso cuando existen un
nimero de posibles alternativas resultantes de la
evaluacién de una determinada condicién. Las
estructuras selectivas se utilizan para tomar decisiones
l6gicas; de ahi que se suelan denominar también
estructuras de decision o alternativas.

En las estructuras selectivas se evalla una condicién y en funcién del resultado de la misma se realiza una
opcion u otra. Las condiciones se especifican usando expresiones légicas. La representacion de una
estructura selectiva se hace con palabras en pseudocddigo (if, then, else o bien en espafiol si, entonces,
si_no), con una figura geométrica en forma de rombo o bien con un tridngulo en el interior de una caja
rectangular. Las estructuras de decision pueden ser:

e Simple
e Compuesta o doble
e Miultiple

Condicional Simple: Si-Entonces (If - Then)
La estructura alternativa simple si-entonces (en inglés if-then) ejecuta una determinada accién cuando se
cumple una determinada condicién. La seleccion si-entonces evalla la condicion y

e Sila condicién es verdadera, entonces ejecuta la accién (o acciones).

e Sila condicion es falsa, entonces no hace nada.

La representacién grafica de la estructura condicional simple es la siguiente:

|

Si <condicion> entonces
accion
Finsi

éCondicion?

Acciones El.emp lo:
o Si a > b entonces
Instrucciones Escribir "a es mayor que b";
Finsi
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Condicional Compuesta: Si-Entonces- Sino (If - Then - Else)
La estructura alternativa simple si-entonces es muy limitada y normalmente necesitara una estructura que
permita elegir entre dos opciones o alternativas posibles, en funcién del cumplimiento o no de una
determinada condicion.

e Sila condicién es verdadera, entonces ejecuta la accién A.

e Sila condicién es falsa, entonces ejecuta la accién B.

La representacion grafica de la estructura condicional compuesta o doble es la siguiente

Sintaxis:

Si <condicion> entonces
accion A

Sino
accion B

Accién Finsi

B A

éCondicion?

Accion

Ejemplo:
Si a > b entonces

Escribir "a es mayor que b";
Sino

Escribir "b es mayor que a";
Finsi

Condicional Miiltiple: Segtin sea, caso de (Case/ Select Case)

Con frecuencia — en la practica — es necesario que existan mas de dos elecciones posibles (por ejemplo, en la
resolucién de la ecuacion de segundo grado, existen tres posibilidades, alternativas o caminos a seguir, segun
que el discriminante sea negativo, nulo o positivo). Este problema, se podria resolver por estructuras
condicionales Simples o Compuestas, anidadas o en cascada; sin embargo, este método si el niumero de

alternativas es grande, puede plantear serios problemas de escritura del algoritmo y naturalmente de
legibilidad.

La estructura de decisién multiple evaluard una expresiéon que podra tomar N valores distintos, 1, 2, 3, 4,....n.
Seguln que elija uno de estos valores en la condicién, se realizard una de las acciones, o lo que es igual, el flujo
del algoritmo seguird un determinado camino entre los n posibles.

|

éCondicion?

Accidn Accion Accidn Accidén Accion

1 2 3 4 N



Profesor. Luis Umafia
Guatemala, 2014 Pagina 22 de 25

T T T s T T

Sintaxis:

Segun <variable> Hacer
<nUmerol>: <instrucciones>
<nUmero2>,<ndmero3>: <instrucciones>

<..>

De Otro Modo: <instrucciones>
FinSegun
Ejemplo:

leer numero;
Segun numero Hacer
1: escribir "uno'; | ] 2 | De Ocro Mado |
2: escribir "dos";
De Otro Modo:
escribir "numero no aceptado";
FinSegun

nuamero

X"unu" ;K "das" ;X"nl_'lrnera no aceptado”

Estructuras Repetitivas
(de Bucle)

Un Bucle, lazo o ciclo (loop). Es una secuencia de instrucciones repetida continuamente hasta
que se cumple una determinada condicién de salida del bucle.

Las estructuras de bucle o sentencias repetitivas, le permiten ejecutar una o mas lineas de
codigo repetidamente. Las estructuras de bucle que aceptan la mayoria de lenguajes son:

a. Para (For)

b. Repetir (Do...Loop o Repeat Until)

c. Mientras (While)

Definiciones Bdsicas:

Iteracion (iteration). Repeticion. En informatica, cualquiera de las acciones realizadas
por un bucle en el desarrollo de un programa.

Iterar (itérate). Repetir.

Las variables que por lo general se utilizan para los ciclos (iteraciones) son las letras: i, j,
X, Z, asi como las palabras; contador (counter), indice (index).




Profesor. Luis Umafia

Guatemala, 2014 Pagina 23 de 25
S ——

Operadores y Funciones

Este pseudolenguaje dispone de un conjunto basico de operadores y funciones que pueden ser utilizados para
la construccion de expresiones mas o menos complejas.

Tipos de Operadores

Un operador es un simbolo que denota un conjunto de operaciones que han de realizarse.

En la mayoria de lenguajes de programacion la clasificacion de los operadores se distribuye de la siguiente

manera:
e Operadores Aritméticos o Algebraicos (operadores utilizados para ejecutar calculos matematicos).
e Operadores de Comparacién o Relacionales (operadores utilizados para efectuar comparaciones).
e Operadores Légicos (operadores usados para realizar operaciones logicas).

| Operador | Significado | Ejemplo
|Re|'acr't:rra|'es | |
| > | Mayor que | 3=2
| < | Menor que | "ABC<abc’
| = | lqual que | 4=3
| o= | Menor o igual que | a'<="b'
| == | Mayor o igual que | 4==5
| = | Distinto que | e
|L|:’:gr'c|::5 | |
| &6Y | Conjuncion (y). | (7>4) & (2=1) /ffalso
| 160 | Disyuncién (o). | (1=1] 2=1) /iverdadero
| ~GNO | Negacién (no). | ~(2<5) iffalso
|A|'gebrar'cos | |
| + | Suma | total <- cant1 + cant2
| - | Resta | stock <- disp - venta
| * | Multiplicacidn | area <- base * altura
/ Division porc <- 100 * parte / total
| A | Potenciacion | sup <- 3.41 * radio * 2
% 6 MOD Er':“;'e'jf';;'” (resto de [a dwision resto <- num MOD div

La jerarquia de los operadores matematicos es igual a la del dlgebra, aunque puede alterarse mediante
el uso de paréntesis.
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A continuacion se listan las funciones integradas disponibles:

Funcion Significado

RC(X) o RAIZ(X} Raiz Cuadrada de X

ABS(X) \alor Absoluto de X

LM{X) Logaritmo Matural de X

EXP{X) Funcidn Exponencial de X

SEN(X) Seno de X

COS(X) Coseno de X

TAMN(X) Tangente de X

ASEN(X) Arcoseno de X

ACOS(X) Arcocoseno de X

ATAN(K) Arcotangente de X

TRUMCX) Parte entera de X

REDOMN(X) Entero mas cercano a X

AZAR(X) Entero aleatorio entre 0 y x-1

LONGITUD(S) Cantidad de caracteres de la cadena S

MAYUSCULAS(S) Retorna una copia de la cadena S con todos sus caracteres en maydsculas

MINUSCULAS(S) Retorna una copia de la cadena S con todos sus caracteres en mintsculas
Retorna una nueva cadena gue consiste en la parte de la cadena S que va desde la posicion X

SUBCADENA(S X.Y) hasta la posicidn ¥ (incluyendo ambos extremos). Las posiciones utilizan la misma base que los
arreglos, por lo que la primer letra serd la 0 o la 1 de acuerdo al perfil del lenguaje utilizado.

COMNCATEMNAR(S1,52) Retorna una nueva cadena resulta de unir las cadenas 51y 52

CONVERTIRANUMERO(X) Se;iit.]semtljjr-]a cadena de caracteres gque contiene un nimero y devuelve una variable numérica con

CONVERTIRATEXTO(S) Recibe un real y devuelve una variable numérica con la representacién como cadena de
caracteres de dicho real.

GLOSARIO TECNICO DE PROGRAMACION

Asignacion (assign). Acto de almacenar un valor calculado o especificado en una posicion de memoria.

Bucle, ciclo, lazo (loop). Secuencia de instrucciones repetida continuamente hasta que se cumple una determinada
condicién de salida del bucle.

Comentario (comment). Un componente de programa de computadora utilizado para documentacién y explicacion de las
partes del programa y que sean legibles para el usuario.

Condicién (condition). Expresién que se puede evaluar como verdadera o falsa.

Constante (constant). Elemento que no varia su valor en el transcurso de un programa.

Error de programacion (bug). Errores que se producen en un programa achacable normalmente al programador.

Error l6gico (logic error). un error normalmente procedente del disefio del algoritmo.

Error en tiempo de compilacién (compile-time error). Un error, tal como un error de sintaxis, detectado durante la
compilacion de un programa.

Inicializar, iniciar (initialize). Asignar un valor inicial a una variable antes de su uso.

Instruccion: Una instruccion es la formulacion de una orden a la computadora y que se manifiesta en la expresién del
conjunto de operaciones que debe ejecutar la computadora.

Sentencia: Instruccion para el desarrollo de una o varias expresiones.

Sintaxis (syntax). Reglas formales que definen las construcciones validas de un lenguaje.

Variable: En programacién, una variable es un campo de memoria, que almacena informacion, la cual puede
cambiar en cualquier momento.

[

f

—

Nota Importante: El contenido anterior, se recopil6 exclusivamente, como material didactico
para el Curso de Programacion, para las carreras de Diversificado, el material es un extracto de
varios textos que tratan de la Programacién de Computadoras.

Adicional a ello, los ejemplos y aportes realizados por mi persona; Luis U.
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TABLA ASCII

(acréonimo de American Standard Code for Information Interchange
Cdédigo Normalizado Americano para el Intercambio de Informacién)
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