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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 compañía de 

software es una compañía que produce o fabrica programas.  El software en su 

computadora es la colección de programas que realizan una tarea 

determinada. 

 

Como concepto general, el software puede dividirse en varias categorías 

basadas en el tipo de trabajo realizado.  Las tres categorías 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 básico de una computadora que provee una interfaz entre el 

resto de programas del ordenador, los dispositivos hardware y el usuario. 

Las funciones básicas del Sistema Operativo son administrar los recursos de la máquina, 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 único sistema operativo, prácticamente gratis, es Linux, que cada día tiene mayor 

aceptación. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

b) Software de aplicación, 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 específicas, en cualquier 

campo de actividad susceptible de ser automatizado o asistido, con especial énfasis en los 

negocios, educación y entretenimiento.  Con este tipo de programas se pueden realizar 

tareas concretas como; contabilidad, análisis estadístico, jugar, reproducir multimedia, 

navegar por internet, descargar archivos, etc,. 

Algunos Ejemplos de software de aplicación son: 

 Programas para diseñar, modificar y retocar imágenes:  
Paint, Photoshop, Illustrator, CorelDraw, FreeHand.  

 Programas para Reproducir Multimedia:  

Windows Media Player, Winamp, Real Player, QuickTime, Nero ShowTime, PowerDVD, 

iTunes. 

 Programas para Editar y Grabar videos: 

Windows Movie Maker, Camtasia Studio, Windows Media Encoder, Adobe Premier.  
 
 
 

 

 

(Los Programas) 
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 Programas para el manejo general de la información de una persona o de una empresa:  

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

Publisher, SharePoint, InfoPath).  
 

 Programas para bajar videos de Interne:  

Atubecatcher, RealPlayer.  
 Programas para Quemar Discos: 

 Nero, Clone DVD, Alcohol 120.  
 

 Programas para Montar Unidades Virtuales:  
 Daemon Tools, UltraISO. 

 

 

 

 Programas para Clonar Discos Duros:  
  Acronis, Norton Ghost.       

 Programas para Sacar Informes de las características de una PC:  

Everest Ultimate,                         Aida64. 

 

 

 

 

 

 Programas Antivirus:  

Norton, AVG, Avast, Kaspersky, MCafee,  Panda, Eset Nod 32,  

Microsoft Security Essentials. 

 Programas para Navegar en Internet:  

Internet Explorer,   Safari,   Mozilla FireFox,    Opera,      Google Chrome.  

 

 

 

 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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Emuladores de consolas;  

                           Znes,                                                        Project 64, 
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                Neo Geo,                                                                                            Play Station (PCSX2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c) Software de programación o de lenguaje utilizado para escribir 

programas.  Es el conjunto de herramientas que permiten 

al programador desarrollar programas informáticos, usando diferentes 

alternativas y lenguajes de programación, de una manera práctica. 

Incluyen básicamente:  

 Editores de texto 

 Compiladores 

 Intérpretes  
 Enlazadores  
 Depuradores 

 Entornos de Desarrollo Integrados (IDE) 

Algunos de los ejemplos de software de lenguaje son: 

Los lenguajes de programación 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 administración de la pantalla, mientras que el software de aplicación lleva a cabo 

tareas de tratamiento de textos, gestión de bases de datos y similares.  

 

Uno de los programas más 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 

recuperación de archivos (programas y datos) de cintas y discos.  Gracias al sistema operativo es posible que el 

programador pueda introducir y grabar nuevos programas, así 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; más 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 

programación y el conjunto de instrucciones que se pueden utilizar para 

construir un programa se denomina, lenguaje de programación.  Así pues, los 

lenguajes utilizados para escribir programas de computadoras son los lenguajes 

de programación y los programadores son los escritores, diseñadores y/o 

depuradores de programas para computadoras. 
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¿Cómo funciona la programación? 

Por sí solo, un equipo no es muy inteligente.  Un equipo está constituido, básicamente, por un gran número de 

conmutadores electrónicos de pequeño tamaño que puede estar activados o desactivados. Al establecer 

diferentes combinaciones de estos modificadores, se logra que el equipo realice alguna acción, por ejemplo, 

que muestre algo en la pantalla o que emita un sonido. Eso es la programación en su concepto más básico: 

decirle a un equipo qué hacer.  
 

Claro está que comprender qué combinación de modificadores logrará que el equipo realice lo que se desea 

será una difícil tarea; aquí es donde entran en juego los lenguajes de programación.  
 

¿Qué es un lenguaje de programación? 

Las personas se expresan utilizando un lenguaje compuesto de muchas palabras. Los equipos utilizan un 

lenguaje simple, que sólo consta de ceros y unos; el 1 significa "activado" y el 0 significa "desactivado". 

Tratar de hablar con un equipo en su propio lenguaje sería como tratar de hablar con sus amigos utilizando el 

Código Morse; se puede hacer, pero no es necesario. 
 

Un lenguaje de programación actúa como un traductor entre el usuario y el equipo. En lugar de aprender el 

lenguaje nativo del equipo (conocido como lenguaje máquina), se puede utilizar un lenguaje de programación 

para dar instrucciones al equipo de un modo que sea más fácil de aprender y entender.  
 

Un programa especializado conocido como compilador toma las instrucciones escritas en el lenguaje de 

programación y las convierte en lenguaje máquina. Por ejemplo; esto significa que, como programador de 

Visual Basic, Java, C++, HTML, no necesita entender lo que el equipo hace o cómo lo hace.  
 

Los Lenguajes de Programación: Los lenguajes de programación sirven para escribir programas que 

permitan la comunicación usuario/máquina. Unos programas especiales llamados traductores (compiladores 

o intérpretes) convierten las instrucciones escritas en lenguajes de programación en instrucciones escritas en 

lenguajes máquina (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) 

que permite la escritura y edición de documentos.  Los programas que realizan tareas concretas, nóminas, 

contabilidad, análisis estadístico, etc., se denominan programas de aplicación 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se debe diferenciar entre el acto de crear un programa y la acción de la computadora cuando ejecuta las 

instrucciones del programa.  La creación de un programa se hace inicialmente en papel y a continuación se 

introduce en la computadora y se convierte en lenguaje entendible por la computadora.  El propósito de un 

lenguaje informático (lenguaje de computadora) es permitir a las personas comunicarse con una computadora.  

Los lenguajes de los humanos y los lenguajes de la máquina son muy diferentes, que las características y 

posibilidades de las personas y de las máquinas son muy diferentes.  Los lenguajes de computadoras permiten 

a las personas escribir en un lenguaje que sea más apropiado a las características humanas y se puedan 

traducir al lenguaje máquina de diferentes tipos de máquinas. 

 

 

 

 

Figura 1.1. Relación entre programas de aplicación y 

programas del sistema 

Programas de Aplicación 
 

Programas del Sistema 
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Los principales tipos de lenguajes utilizados en la actualidad son tres, y su clasificación es la siguiente: 

a) Lenguaje máquina 

b) Lenguaje de bajo nivel (ensamblador) 

c) Lenguajes de alto nivel 

 

a)  Lenguaje Máquina: Los lenguajes máquina son aquellos que están escritos en lenguajes directamente 

inteligibles por la máquina (computadora), ya que sus instrucciones son cadenas binarias (cadenas o series de 

caracteres – dígitos – 0 y 1) que especifican una operación, y las posiciones (dirección) de memoria implicadas 

en la operación se denominan instrucciones de máquina o código máquina).  El código máquina es el 

conocido código binario. 
 

Las instrucciones en lenguaje máquina dependen del hardware de la computadora y, por tanto, diferirán de 

una computadora a otra.  El lenguaje máquina de un PC (computador personal) será diferente de un sistema 

HP (Hewlett Packard), Dell, Compaq o un sistema de IBM. 
 

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

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

ejecución superior a cualquier otro lenguaje de programación. 

Los inconvenientes – en la actualidad –  superan a las ventajas, lo que hace prácticamente no recomendables 

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

 Dificultad y lentitud en la codificación. 

 Poca fiabilidad. 

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

 Los programas sólo son ejecutables en el mismo procesador (CPU, Central Processing Unit, - Unidad 

Central de Proceso).    
 

Para evitar los lenguajes máquina, 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 españolas del lenguaje 

LOGO).  Estos lenguajes se denominan de alto y bajo nivel. 
 

b)  Lenguajes de Bajo Nivel: Los lenguajes de bajo nivel son más fáciles de utilizar que los lenguajes máquina, 

pero, al igual que ellos, dependen de la máquina 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 típicos de operaciones aritméticas son: en inglés 

ADD, SUB, DIV, etc.; en español, SUM, RES, DIV, etc. 

Una instrucción típica de suma sería: 

ADD,  M,   N,  P 
 

Esta instrucción podía significar “sumar el número contenido en la posición de memoria M al número 

almacenado en la posición de memoria N y sumar el resultado en la posición de memoria P”. Evidentemente, es 

mucho más sencillo recordar la instrucción anterior con un nemotécnico que su equivalente en código 

máquina. 

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 máquina, sino que requiere una fase de traducción al lenguaje 

máquina. 
 

El programa original escrito en lenguaje ensamblador se denomina programa fuente y el programa traducido 

en lenguaje máquina 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 español adoptan el mismo nombre, el programa ensamblador (assembler), 

encargado de efectuar la traducción del programa fuente escrito a lenguaje máquina, con el lenguaje 

ensamblador (assembly lenguaje), lenguaje de programación con una estructura y gramática definida. 

 

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

codificación y, en general, su velocidad de cálculo. 

Los inconvenientes más notables de los lenguajes ensambladores son: 

 Dependencia total de la máquina, lo que impide la transportabilidad de los programas (posibilidad de 

ejecutar un programa en diferentes máquinas).  El lenguaje ensamblador del PC es distinto del lenguaje 

ensamblador del Apple Macintosh. 

 La formación de los programadores es más compleja que la correspondiente a los programadores de alto 

nivel, ya que exige no sólo las técnicas de programación, sino también el conocimiento del interior de la 

máquina. 
 

Hoy en día los lenguajes ensambladores tienen sus aplicaciones muy reducidas en la programación de 

aplicaciones y se centran en aplicaciones de tiempo real, control de procesos y de dispositivos electrónicos, etc. 
  

 c)  Lenguajes de Alto Nivel: Los lenguajes de alto nivel son los más utilizados por los programadores.  Están 

diseñados para que las personas escriban y entiendan los programas de un modo mucho más fácil que los 

lenguajes máquina y ensambladores.  Otra razón es que un programa escrito en lenguaje de alto nivel es 

independiente de la máquina; esto es, las instrucciones del programa de la computadora no dependen del 

diseño del hardware o de una computadora en particular.  En consecuencia, los programas escritos en lenguaje 

de alto nivel son portables o transportables, lo que significa la posibilidad de poder ser ejecutados con poca 

o ninguna modificación en diferentes tipos de computadoras; al contrario que los programas en lenguaje 

máquina o ensamblador, que sólo se pueden ejecutar en un determinado tipo de computadora.  Los lenguajes 

de alto nivel presentan las siguientes ventajas: 

 El tiempo de formación de los programadores es relativamente corto comparado con otros lenguajes. 

 La escritura de programas se basa en reglas sintácticas similares a los lenguajes humanos.  Los 

nombres de las instrucciones, pueden ser READ, WRITE, PRINT, OPEN, etc. 

 Las modificaciones y puestas a punto de los programas son más fáciles. 

 Reducción del costo de los programas. 

 Transportabilidad.  

Las desventajas se concretan en: 

 Incremento del tiempo de puesta a punto, al necesitarse diferentes traducciones del programa fuente 

para conseguir el programa definitivo. 

 No se aprovechan los recursos internos de la máquina, que se explotan mucho mejor en los lenguajes 

máquina y ensambladores. 

 Aumento de la ocupación de memoria. 

 El tiempo de ejecución 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 código máquina.  Los traductores se dividen en: 

a) Intérpretes 

b) Compiladores 

 
Intérpretes: es un traductor que toma un programa fuente, lo traduce y a continuación lo ejecuta.  Los 

intérpretes casi ya no se utilizan, pero han vuelto a renacer con la aparición de Java, ya que para entender el 

código en bytes (bytecode) al que traduce un compilador Java se necesita un intérprete. 

 

Compiladores: después que se ha diseñado 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 

introducción y modificación 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 

recuperación de lo que se ha escrito en el disco.  El aprendizaje de cómo utilizar un editor hace la tarea de 

introducir un programa, una tarea muy fácil. 

 

El programa escrito en un lenguaje de alto nivel se introduce en la máquina con el editor y se 

llama código fuente; el compilador lo traduce en lenguaje máquina y almacena el resultado en otro archivo 

llamado código objeto.  El código objeto se puede cargar en la memoria principal de la computadora y se 

ejecuta por el CPU. 
 

 

 

 

 

La principal razón para que las personas aprendan a programar en general, es; “utilizar la computadora 

como una herramienta para la resolución de problemas”.  Ayudado por una computadora, la resolución de 

un problema se puede dividir en tres fases importantes: 

1) Análisis del problema 

2) Diseño o desarrollo del Algoritmo 

3) Resolución del algoritmo en la computadora 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ANÁLISIS DEL PROBLEMA: El propósito del análisis de un problema es ayudar al programador para 

llegar a una cierta comprensión de la naturaleza del 

problema.  EL problema debe estar bien definido si se 

desea llegar a una solución satisfactoria. 

 

Para poder definir con precisión el problema se requiere 

que las especificaciones de entrada y salida sean 

descritas con detalle.  Una buena definición del 

problema, junto con una descripción detallada de las 

especificaciones de entrada y salida, son los requisitos 

más importantes para llegar a una solución eficaz. 

 

El análisis del problema exige una lectura previa del 

problema a fin de obtener una idea general de lo que se 

solicita.  La segunda lectura deberá servir para responder 

a las preguntas: 

Diseño o 
desarrollo 

del 
Algoritmo 
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a) ¿Qué información debe proporcionar la resolución del problema? 

b) ¿Qué datos se necesitan para resolver el problema? 

La respuesta a la primera pregunta indicará los resultados deseados o las salidas del problema. 

 

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

 

“Existen problemas que pueden resultar tan complejos que podríamos requerir de cientos o hasta miles de líneas 

para resolverlos, además un problema se puede resolver de  varias maneras diferentes.” 

 

DISEÑO 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 más que 

cuando se le proporcionan los sucesivos pasos a realizar. 

 

La información proporcionada al algoritmo constituye su entrada y la 

información producida por el algoritmo constituye su salida. 

 

 

Un algoritmo debe tener al menos las siguientes características: 

Las características fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son: 

 Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realización 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 algún 

momento; o sea, debe tener un número finito de pasos (Inicio/Final). 

 Un algoritmo debe ser legibles; el texto que lo describe debe ser claro, tal 

que permita entenderlo y leerlo fácilmente. 

 Un algoritmo debe ser lógico; la sucesión 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 tendrá: 

 Entrada: ingrediente y utensilios. 

 Proceso: elaboración de la receta en la cocina. 

 Salida: terminación del plato (por ejemplo, Pollo al horno) 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Realizar el algoritmo que permita forrar un cuaderno: 

1. Inicio 

2. Obtener el cuaderno 

3. Alistar el papel lustre y el plástico 

4. Cortar el papel del tamaño adecuado para el cuaderno 

5. Pegar con Tape las esquinas del papel en el cuaderno 

6. Colocar el identificador del cuaderno (una etiqueta) 

7. Cortar el plástico del tamaño adecuado para el cuaderno 

8. Pegar con Tape las esquinas del plástico en el cuaderno 

9. Fin. 
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Para representar un algoritmo se debe utilizar algún método que permita independizar dicho algoritmo del 

lenguaje de programación elegido.  Ello permitirá que un algoritmo pueda ser codificado indistintamente en 

cualquier lenguaje.  Para conseguir este objetivo se precisa que el algoritmo sea representado gráfica o 

numéricamente, de modo que las sucesivas acciones no dependan de la sintaxis de ningún lenguaje de 

programación, sino que la descripción pueda servir fácilmente para su transformación en un programa, es 

decir, su codificación.  Los métodos usuales para representar un algoritmo son: 

 Diagrama de flujo 

 Diagrama N-S (Nassi-Schneiderman) 

 Lenguaje de especificación de algoritmos: pseudocódigo 

 Lenguaje español 

 Fórmulas 

 

Diagramas de Flujo (flowchart): es una de las técnicas de representación de algoritmos más antigua y 

a la vez más utilizada, aunque su empleo ha disminuido considerablemente, sobre todo desde la aparición de 

lenguajes de programación estructurados. 

 

Un diagrama de flujo, es un diagrama que utiliza símbolos (cajas) para representar los pasos del algoritmo. 

Cada símbolo es unido por flechas, denominadas líneas de flujo, que indican la secuencia en que se debe 

ejecutar el proceso. 

 

 

 

Realizar el algoritmo que permita arrancar un  

carro por la mañana: 

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. Oír 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 posición 

10. Fin. 

 

Realizar el algoritmo que permita ir a la  

tienda de la colonia y comprar una libra  

de azúcar. 

1. Inicio 

2. Caminar hacia una tienda de la colonia 

3. Preguntar si tienen azúcar requerida 

4. Si la tienen entonces 

4.1   Comprarla 

4.2    Regresar a casa 

5. Si no la tienen 

5.1    Repetir Paso 2 

6. Fin.     
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Símbolos más utilizados en el Diseño de Diagramas de Flujo 

 

 

 

Terminal (Inicio/Final) Representa el comienzo <inicio>, y el final, <fin> de 

un programa. Puede representar también una parada o interrupción 

programada que sea necesario realizar. 

 

 

 

 

Entrada/Salida (Input/Output) Cualquier tipo de introducción de datos en la 

memoria dese los periféricos <entrada>, o registro de información 

procesada en un periférico <salida>. 

 

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

 

 

 

Proceso (Process) Cualquier tipo de operación que pueda originar cambio 

de valor, formato o posición de la información almacenada en memoria, 

operaciones aritméticas, de transferencia, etc. 

 

                                   

                                        Si   

                        

                        No 

 

Decisión: Indica operaciones lógicas o de comparación entre datos - 

normalmente dos – y en función del resultado de la misma determina cuál 

de los distintos caminos alternativos del programa se debe seguir; Si o No. 

 

 

 

 

 

Decisión Múltiple: En función del resultado de la comparación se seguirá 

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 página. 

 

 

 

Conector: Conexión entre dos puntos, situado en páginas diferentes. 

 

 

 

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

 

 

 

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

 

 

 

Comentarios: Se utiliza para añadir comentarios clasificadores a otros 

símbolos del diagrama de flujo.  Se puede dibujar a cualquier lado del 

símbolo. 

 

 

 

 

 

 

Línea de Flujo: Indica el sentido de ejecución de las operaciones. 
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 Resolución del Algoritmo en la Computadora: Una vez que el algoritmo está diseñado y 

representado gráficamente mediante una herramienta de programación (diagrama de flujo, pseudocódigo o 

diagrama N-S) se debe pasar a la fase de resolución práctica del problema con la computadora. 

Esta fase se descompone a su vez en las siguientes subfases: 

 Codificación del algoritmo en un programa. 

 Ejecución del programa. 

 Comprobación del programa. 

 

 

PSEUDOCÓDIGO 
Es un lenguaje de especificación (descripción) de algoritmos.  El uso de tal lenguaje 

hace el paso de codificación final (esto es, la traducción a un lenguaje de programación) 

relativamente fácil.  Los lenguajes APL, Pascal y Ada se utilizan a veces como lenguajes 

de especificación de algoritmos. 

 

El pseudocódigo nació como un lenguaje similar al inglés y era un medio de representar 

básicamente las estructuras de control de programación estructurada.  Se considera un 

primer borrador, dado que el pseudocódigo tiene que traducirse posteriormente a un lenguaje de 

programación.  

La ventaja del pseudocódigo es que en su uso, en la planificación de un programa, el  programador se puede 

concentrar en la lógica y en las estructuras de control y no preocuparse de las reglas de un lenguaje específico.  

Es también fácil modificar el pseudocódigo si se descubren errores o anomalías en la lógica del programa, 

mientras que en muchas ocasiones suele ser difícil el cambio en la lógica, una vez que está codificado en un 

lenguaje de programación.  Otra ventaja del pseudocódigo es que puede ser traducido fácilmente a lenguajes 

como C, C++, Java, etc. 

El pseudocódigo original utiliza para representar las acciones sucesivas palabras reservadas en inglés - 

similares a sus homónimas en los lenguajes de programación -, 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 La escritura de pseudocódigo exige normalmente la indentación 

(sangría en el margen izquierdo) de diferentes líneas. 

 La línea precedida por // se denomina comentario.  Es una 

información al lector del programa y no se realiza ninguna 

instrucción ejecutable, sólo tiene efecto de documentación interna 

del programa.  Algunos autores suelen utilizar corchetes o llaves. 
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PSeInt es una herramienta para asistir a un estudiante en sus primeros pasos en programación. Mediante un 

simple e intuitivo pseudolenguaje en español (complementado con un editor de diagramas de flujo), le 

permite centrar su atención 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 

didácticos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El Sitio oficial en Internet es: http://pseint.sourceforge.net 

El software es libre, gratuito y multiplataforma. 
 

Incluye además 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 cómo se diseñan los algoritmos para que 

PSeInt los pueda ejecutar es necesario, conocer los siguientes 

temas, ya que ellos permitirán llevar a la práctica los 

conocimientos adquiridos. 
 

a) Variables: Una variable en un algoritmo computacional es una posición de memoria donde se puede 

almacenar información.  

Por ejemplo, si un programa debe obtener el área de un triángulo, seguramente la base del mismo y su 

altura se carguen en memoria en dos variables para poder realizar el cálculo. El resultado, probablemente 

también se asigne en una variable luego del cálculo 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 

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

información.  

 

Para entender mejor que es una variable, asociarla y representarla gráficamente con ejemplos de la vida 

cotidiana, se le presenta los siguientes ejemplos: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     A                                        B                                                C                                        D 

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 permitirá almacenar cierta información, y por lo tanto cada espacio, será una 

variable. 

b. Tomando la misma analogía, en el ejemplo de un armario, se tienen gavetas y espacios grandes y 

pequeños, para camisas, corbatas, blusas, calcetines, etc, cada objeto al ser de diferente tipo y tamaño, 

necesitara un espacio adecuado. En programación se declaran variables de diferente tipo (numéricas, 

alfanuméricas) ya que almacenaran la información, según sea necesario. 

c. Podemos ejemplificar cada bolsa de un bolsón, podría ser una variable ya que cuenta con un espacio 

previsto para almacenar las cosas. 

d. En informática, es común hablar acerca de los medios actuales para almacenar la información (disco duro, 

memoria USB,  DVD, etc,) y los podríamos comparar en que cada uno es una variable y almacenara la 

información según 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, números y el guión bajo. 

No puede contener ni espacios ni operadores, ni coincidir con una palabra reservada o función del lenguaje, 

para no generar ambigüedad. Ejemplos de identificadores válidos son: A, B, C, Lado1, Total, 

Nombre_y_Apellido, Direccion_correo, nota1, nota2, n3, n_4. 

 

En algunos lenguajes se puede guardar cualquier información en cualquier variable, mientras en otros las 

variables solo pueden guardar cierto tipo de información. En PSeInt las variables tienen un tipo de dato 

asociado, por lo que durante la ejecución del algoritmo una variable deberá guardar datos siempre del mismo 

tipo. Por ejemplo, si una variable se utiliza para guardar números, no puede utilizarse luego para guardar 

texto. Este tipo se puede declarar explícitamente 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 definición 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 asignación). Si se lee o asigna un 

valor en una variable que no existe, esta se crea. Si la variable ya existía, esta toma el nuevo valor, perdiendo el 

viejo. Por esto se dice que la asignación y la lectura son acciones destructivas (aunque se debe notar que en la 

asignación pueden intervenir más de una variable, y solo se destruye el contenido previo de la que se 

encuentra a la izquierda del signo de asignación). Una vez inicializada, la variable puede utilizarse en cualquier 

expresión (para realizar un cálculo en una asignación, para mostrar en pantalla, como condición en una 

estructura de control, etc. 

 

b) Asignación:  

La instrucción de asignación permite almacenar un valor en una variable. 

                                                       <variable > <- <expresión> ;  

Al ejecutarse la asignación, primero se evalúa la expresión de la derecha y luego se asigna el resultado a la 

variable de la izquierda. El tipo de la variable y el de la expresión deben coincidir. 

Si la variable de la izquierda no existía previamente a la asignación, se crea. Si la variable existía se pierde su 

valor anterior y toma el valor nuevo, razón por la cual se dice que la asignación es "destructiva" (destruye el 

valor que tenía la variable de la izquierda). Los contenidos de las variables que intervienen en la expresión de la 

derecha no se modifican. 

 

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

 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 día. 

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

 En las colonias, las casas tienen asignada una dirección, con numero de vivienda, calle, avenida, zona, etc,.  

Esto con tal de diferenciarse entre las demás. 
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 Al llegar a la mayoría de edad, que en el caso de los ciudadanos Guatemaltecos, es de 18 años, en el DPI, 

se le asigna un número de identificación personal, el cual es único, asi como funcionaba anteriormente la 

Cédula de vecindad. 

 Cuando se compra un chip, o bien un nuevo teléfono, cada uno tiene asignado un número de teléfono 

especifico.  

 
Existen dos operadores de asignación alternativos que pueden utilizarse indistintamente en cualquier caso, 

pero la habilitación del segundo (=) depende del perfil de lenguaje seleccionado. 

variable  := resultado o asignación ; 

variable  =  resultado o asignación ; 

ejemplo:      a:= 20;   o  a = 20; 
 

c) Escritura  

La instrucción Escribir permite mostrar valores al ambiente. 

Escribir <exprl> , <expr2> , ... , <exprN> ; 
    

Esta instrucción informa al ambiente (en este caso escribiendo en pantalla) los valores obtenidos de evaluar N 

expresiones. Dado que puede incluir una o más expresiones, mostrará uno o más valores. Si hay más de una 

expresión, se escriben una a continuación de la otra sin separación, por lo que el algoritmo debe explicitar los 

espacios necesarios para diferenciar dos resultados si así lo requiere. 
    

Si en algún punto de la línea se encuentran las palabras clave "SIN SALTAR" o "SIN BAJAR" los valores se 

muestran en la pantalla, pero no se avanza a la línea siguiente, de modo que la próxima acción de lectura o 

escritura continuará en la misma línea. En caso contrario, se añade un salto de línea 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. Además, 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 Pseudocódigo. 
 

La instrucción 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 

instrucción:                                                        Escribir a, b, c;  

 

 

d) Lectura  

La instrucción Leer permite ingresar información desde el ambiente.  

Leer <variablel> , <variable2> , …. <variableN> ;  

Ejemplos:                                           Leer edad; 

                                                           Leer a, b, c; 

 

Esta instrucción toma N valores desde el ambiente (en este caso el teclado) y los asigna a las N variables 

mencionadas. Pueden incluirse una o más variables, por lo tanto el comando leerá uno o más valores. 
 

Si una variable donde se debe guardar el valor leído no existe, se crea durante la lectura. Si la variable existe se 

pierde su valor anterior ya que tomará el valor nuevo, razón por la cual se dice que la lectura es "destructiva" 

(destruye el valor que tenía 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 Pseudocódigo. 
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Otras Acciones Secuenciales  

La instrucción "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 instrucción "Esperar Tecla" detiene su algoritmo hasta que el usuario presione una tecla cualquiera de su 

teclado.                                                               Esperar Tecla; 

 

Conociendo aspectos básicos de la Programación de Computadoras 
 

El primer objetivo de toda computadora es el manejo de la información o datos.  Estos datos pueden ser las 

cifras de ventas de un supermercado o las calificaciones de una clase.  Un dato es la expresión general que 

describe los objetos con los cuales opera la computadora.  La mayoría de las computadoras pueden trabajar 

con varios tipos (modos) de datos.  Los algoritmos y los programas correspondientes operan sobre esos tipos 

de datos. 

 

La acción 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 máquina, 

un dato es un conjunto o secuencia de bits (dígitos 0 o 1).  Los lenguajes de alto nivel permiten basarse en 

abstracciones e ignorar los detalles de la representación interna.  Aparece el concepto de tipo de datos, así 

como su representación.  Los tipos de datos simples son los siguientes: 

a) Numéricos (enteros y reales) 

b) Carácter 

c) Lógicos 
 

a) Numéricos:  

Los enteros; es un subconjunto finito de los números enteros.  Los enteros son números completos, no tienen 

componentes fraccionarios o decimales y pueden ser negativos o positivos.  Ejemplos de números enteros son: 

5 6 

-15 4 

20 17 

1340 --500 

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

Los reales; siempre tienen un punto decimal y pueden ser positivos o negativos.   

Un número real consta de un entero y una parte decimal.  Los siguientes ejemplos son números reales: 

0.08  3739.41 

3.7452  -52.321 

-8.12  3.0 
 

b) Carácter:  

El tipo carácter es el conjunto finito y ordenado de caracteres que la computadora reconoce.  Un dato tipo 

carácter contiene un solo carácter.  Los caracteres se pueden clasificar en: 

Caracteres alfabéticos (A,   B,   C,  . . . ,  Z) (a,  b,  c,   . . . ,  z). 

Caracteres numéricos (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9). 

Caracteres especiales (+, -, *, /, ^, ., ;, <, >, $, #,  . . .). 
     

Una cadena (string) de caracteres es una sucesión de caracteres que se encuentran delimitados por una 

comilla (apóstrofo) o dobles comillas, según el tipo de lenguaje de programación, en el caso de VB, se ha de 

utilizar comillas,  Una cadena caracteres combina letras, números y símbolos.  Ejemplos: 

“Hola mundo” 

“17 de marzo de 2012” 
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“Sr. Mazariegos” 

“4ta. Av. 3-15 Z. 1, Guatemala” 
 

c) Lógicos:  

El tipo lógico es también denominado booleano, es aquel dato que sólo 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 será verdadera o falsa, según sea par o impar. 

 

Mi primer algoritmo en una Computadora 
 

Cuando un alumno empieza en el mundo de la programación de computadoras, uno de los primeros 

programas a realizar, es el de “Hola Mundo”, y a continuación se le describe como podrá ejecutarlo. 

 

1) Descargar e instalar el programa de PSeInt: 

 Acceder al Link: http://pseint.sourceforge.net/index.php?page=descargas.php 

 Seleccionar el Sistema Operativo en el que se instalara. 

 Descargar el Software 

 Instalarlo en la PC. 

2) Ya instalado 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 

PSeInt para ejecutar nuestro algoritmo. 

4) Programar la instrucción:               

5) Dirigirse al Menú Ejecutar y seleccionar la opción Ejecutar o bien se puede presionar la tecla F9, o si lo 

prefiere, dar clic en el icono. 

 
 
 
 
 
 
 
 

Sección de Ejemplos 
 

 
 
 
 
 

# 2 
Mis datos 

personales  

http://pseint.sourceforge.net/index.php?page=descargas.php
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# 3 
Dibujando 

artísticamente una 
casa con 

caracteres. 

# 4 
Trabajando con 

operadores y 
devolviendo 
resultados 
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# 5 
Utilizando Condiciones en un 

proceso, comparando si la 
condición es verdadera o 

falsa 

# 6 
Diseñando un Menú con la 

Estructura Repetitiva: 

 Repetir – hasta que 
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Condición (condition). Expresión que se puede 

evaluar como verdadera o falsa. 

 

Estructuras de Decisión: 

Los procedimientos en general tratan con condiciones 

y, dependiendo de los resultados de la prueba, 

realizar diferentes operaciones.  

 

La especificación formal de algoritmos tiene realmente 

utilidad cuando el algoritmo requiere una descripción 

más complicada que una lista sencilla de 

instrucciones.  Este es el caso cuando existen un 

número de posibles alternativas resultantes de la 

evaluación de una determinada condición.  Las 

estructuras selectivas se utilizan para tomar decisiones 

lógicas; de ahí que se suelan denominar también 

estructuras de decisión o alternativas. 

 

En las estructuras selectivas se evalúa una condición y en función del resultado de la misma se realiza una 

opción u otra.  Las condiciones se especifican usando expresiones lógicas.  La representación de una 

estructura selectiva se hace con palabras en pseudocódigo (if, then, else o bien en español si, entonces, 

si_no), con una figura geométrica en forma de rombo o bien con un triángulo en el interior de una caja 

rectangular.  Las estructuras de decisión pueden ser:  

 Simple  

 Compuesta o doble 

 Múltiple  

 

Condicional Simple: Si-Entonces (If – Then)  

La estructura alternativa simple si-entonces (en inglés if-then) ejecuta una determinada acción cuando se 

cumple una determinada condición.  La selección si-entonces evalúa la condición y 

 Si la condición es verdadera, entonces ejecuta la acción  (o acciones). 

 Si la condición es falsa, entonces no hace nada. 

 

La representación gráfica de la estructura condicional simple es la siguiente: 

 

 

 
 

 

 

 
 
 
 
 

¿Condición? 

Acciones 
o 

Instrucciones 

 

V F 

Sintaxis: 

Si <condición> entonces 

      acción 

Finsi        

 

Ejemplo: 

Si a > b entonces 

      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 necesitará una estructura que 

permita elegir entre dos opciones o alternativas posibles, en función del cumplimiento o no de una 

determinada condición.   

 Si la condición es verdadera, entonces ejecuta la acción A. 

 Si la condición es falsa, entonces ejecuta la acción B. 

 

La representación gráfica de la estructura condicional compuesta o doble es la siguiente 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Condicional Múltiple: Según_sea, caso de (Case/ Select Case)  

Con frecuencia – en la práctica – es necesario que existan más de dos elecciones posibles (por ejemplo, en la 

resolución de la ecuación de segundo grado, existen tres posibilidades, alternativas o caminos a seguir, según 

que el discriminante sea negativo, nulo o positivo).  Este problema, se podría resolver por estructuras 

condicionales Simples o Compuestas, anidadas o en cascada; sin embargo, este método si el número de 

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

legibilidad. 

 

La estructura de decisión múltiple evaluará una expresión que podrá tomar N valores distintos, 1, 2, 3, 4,…,n.  

Según que elija uno de estos valores en la condición, se realizará una de las acciones, o lo que es igual, el flujo 

del algoritmo seguirá un determinado camino entre los n posibles. 

 
 

 

 

 

 

 
 
 

 
 

 ¿Condición? 

Acción 

A 

V F 

Acción 

B 

Sintaxis: 

Si <condición> entonces 

      acción A 

Sino 

      acción B 

Finsi        

 

Ejemplo: 

Si a > b entonces 

      Escribir “a es mayor que b”; 

Sino 

      Escribir “b es mayor que a”; 

Finsi        

  ¿Condición? 

Acción 

1 
Acción 

2 
Acción 

3 
Acción 

4 
Acción 

N 
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Un Bucle, lazo o ciclo (loop). Es una secuencia de instrucciones repetida continuamente hasta 

que se cumple una determinada condición de salida del bucle. 

 

Las estructuras de bucle o sentencias repetitivas, le permiten ejecutar una o más líneas de 

código repetidamente.  Las estructuras de bucle que aceptan la mayoría de lenguajes son: 

a. Para (For) 

b. Repetir (Do…Loop o Repeat Until) 

c. Mientras (While) 

 

Definiciones Básicas: 
Iteración (iteration). Repetición. En informática, 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, así como las palabras; contador (counter), índice (index). 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

Sintaxis: 

Segun <variable> Hacer  

            <número1>: <instrucciones>  

            <número2>,<número3>: <instrucciones>  

            <...>  

            De Otro Modo: <instrucciones>  

FinSegun  

 

Ejemplo: 

leer numero; 

Segun numero Hacer 

     1: escribir "uno"; 

     2: escribir "dos"; 

    De Otro Modo: 

        escribir "número no aceptado"; 

FinSegun 
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Operadores y Funciones 
Este pseudolenguaje dispone de un conjunto básico de operadores y funciones que pueden ser utilizados para 

la construcción de expresiones más o menos complejas. 

 

 

 

 

 

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

En la mayoría de lenguajes de programación la clasificación de los operadores se distribuye de la siguiente 

manera: 

 Operadores Aritméticos o Algebraicos (operadores utilizados para ejecutar cálculos matemáticos). 

 Operadores de Comparación o Relaciónales (operadores utilizados para efectuar comparaciones). 

 Operadores Lógicos (operadores usados para realizar operaciones lógicas). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La jerarquía de los operadores matemáticos es igual a la del álgebra, aunque puede alterarse mediante 

el uso de paréntesis. 
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A continuación se listan las funciones integradas disponibles: 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Glosario Técnico de programación 
Asignación (assign). Acto de almacenar un valor calculado o especificado en una posición de memoria. 

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

condición de salida del bucle. 

Comentario (comment). Un componente de programa de computadora utilizado para documentación y explicación de las 

partes del programa y que sean legibles para el usuario. 

Condición (condition). Expresión que se puede evaluar como verdadera o falsa. 

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

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

Error lógico (logic error). un error normalmente procedente del diseño del algoritmo. 

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

compilación de un programa. 

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

Instrucción: Una instrucción es la formulación de una orden a la computadora y que se manifiesta en la expresión del 

conjunto de operaciones que debe ejecutar la computadora. 

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

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

Variable: En programación, una variable es un campo de memoria, que  almacena información, la cual puede 

cambiar en cualquier momento. 

 

 

 

 

Nota Importante: El contenido anterior,  se recopiló exclusivamente, como material didáctico 

para el Curso de Programación, para las carreras de Diversificado, el material es un extracto de 

varios textos que tratan de la Programación de Computadoras. 

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