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Conceptos Basicos

La solucidon a un problema debe establecerse
en términos de una secuencia de pasos
computacionales (programa)

Su especificacibn se hace a través de
notaciones sistematicas conocidas como
lenguajes de programacion

La programacién es la tarea de realizar
programas para resolver problemas mediante
ordenador

Existen metodologias que permiten que la
programacion sea lo mas eficaz en cuanto al
desarrollo y mantenimiento

Los ordenadores son "tontos"

m Ejecutan rapida y precisamente
operaciones légicas y matemaéticas

m Cumplen obedientemente Ilo que les
decimos | siempre igual a lo que

m Errores pequefios pueden provocar fallos
graves




;Qué es un Algoritmo?

Definicion: método para resolver un problema
mediante una serie de pasos:

1. Precisos: (indicar el orden de ejecucién en cada
paso).

2. Definidos (si el algoritmo se prueba dos veces, en
estas dos pruebas, se debe obtener el mismo resultado).

3. Finitos (el algoritmo tiene que tener un numero
determinado de pasos).

Los algoritmos se pueden expresar por féormulas,
diagramas de flujo, y pseudo codigos. Esta dltima
representacion es la mas utilizada por su sencillez y
parecido al lenguaje humano.

Un ejemplo de Algoritmo:
ver una pelicula

m Buscar el dvd de la pelicula

m S| el televisor y el dvd se encuentran
apagados, encenderlos

m Sacar el dvd de su caja
m Introducirlo en el reproductor

m Tomar el mando del televisor y el dvd (o el
mando universall)

m |r al sofa
m Ponerme coémodo
m Darle al "play”




Metodologia de la Programacion

La utilizacién de conceptos y técnicas adecuadas de
programacion, es fundamental para obtener
programas que cumplan los siguientes requisitos:

m Legibles: comprensibles por cualquier programador
m Modificables: su  estructura debe  permitir
modificaciones
m Depurables: debe ser facil la localizacion vy
correccién de errores
Y como elementos adicionales, se obtiene:

m Reduccién de los costos de mantenimiento.

= Aumento de la productividad del programador.

m Los programas quedan mejor documentados
internamente.

Metodologia de |la Programacidn

Si no seguimos un metodo de programacion
riguroso:

m Los programas son rigidos y dificiles de adaptar
a huevos requerimientos

m Los programadores gastan mucho tiempo
corrigiendo sus errores

La comunicacién entre programadores es muy
dificil

Los programas y médulos son poco reusables
Existen deficiencias en la documentacién




Resolucion de problemas con
el Ordenador

Andlisis de Requerimientos

Diseno

Implementacion

El "ciclo de vida” del Validacion

software

Mantenimiento

Analisis de Requerimientos

Esta fase consta de dos partes orientadas a
responder QUE es lo que hay que hacer:

1. Definicion del Problema: identificar
claramente que es lo que se quiere resolver

2. Analisis del problema: se basa en identificar
m La fuente y los tipo de datos para las entradas
m Interaccién de los datos y su transformacion
m Destino y formato de salida

El andlisis se realiza empleando el lenguaje
“natural”




Etapa de Disefo

En esta fase resolvemos el COMO se hace lo
especificado en el anélisis de requerimientos:

"ideamos” un algoritmo
m utilizamos "pseudocddigo” para su descripcion

m Aplicamos la técnica divide y venceras. la
resolucién de un problema complejo se realiza
diviendo el problema en subproblemas

m Aplicamos disefio descendente o modular

m £l disefio del algoritmo es independiente del
lenguaje de programacién en el que se vaya a
codificar posteriormente

Implementacion y Validacion

Implementacion: se pasa del disefio obtenido en
la etapa anterior, a una descripcion escrita en un
lenguaje de programaciéon (un "dialecto” que
pueda comprender el ordenador). Esta descripcidon
(programa) debe "compilarse" y "ejecutarse” para
pasar a la fase de validacion.

Validacion: es el proceso de identificar y eliminar
errores para poder responder a dos preguntas:
m Construimos el software correcto ? (contra el
usuario)

m Lo construimos correctamente? (contra la
especificacion)




Lenguajes de Programacién (1)

Un lenguaje de programaciéon es una herramienta
para producir software. Se compone de un
conjunto de reglas, simbolos y signos que permiten
la comunicacién con el ordenador.

Existen 3 categorias:

1) Lenguajes de maquina: "entendible" por el
ordenador.

m Cadenas de ceros y uhos

m Alta velocidad de ejecucion

m Muy complejo de utilizar

m Los programas resultantes son dificiles de leer

m Cada procesador tiene un lenguaje magquina
propio. No son trasportables

Lenguajes de Programacion (2)
2) Lenguajes ensambladores:

m Utilizan cdédigos mnemotécnicos para representar
cadenas de 0'sy 1's

m Aumentan la comprensibilidad de los programas

m Son dependientes del procesador

m Cada instruccién, representa una operacién del
ordenador

Surgen los "Ensambladores’: software que
traduce los programas en ensamblador a
programas en lenguaje de maquina para su
ejecuciéon




Lenguajes de Programacion (3)

3) Lenguajes de alto nivel

m Proporcionan un repertorio de instrucciones
amplio, potente, y facilmente asimilable

Los programas son mucho mas legibles y claros
Son faciles de aprender y mantener

Son transportables

FORTRAN, COBOL, C, C++, PASCAL, etc.
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1. Tanto los lenguajes de alto nivel como los de
bajo nivel, no son entendibles directamente por
la maquina.

2. Necesitan ser traducidos a instrucciones en
lenguaje de maquina
3. Es necesario disponer de un “"traductor" o

interfase con el lenguaje de maquina para que
el programa sea ejecutable.

| frogroma vaducior

Pragrama del usuasio en
lenguaje maquina

Computador

Pragrama del usuario
en lenguaje de alto
nivel

Existen dos tipos fundamentales de traductores:
+Compiladores
¢ Interpretes




Compiladores

Software que traduce el programa inicial
(programa fuente) escrito en un lenguaje de
alto nivel, a un programa (programa objeto)
en lenguaje de maquina factible de ser

ejecutado
(o

program

ready-tc-use
program file

1470 Compiler
0 70

Intérpretes

Analizan, traducen y ejecutan una a una las
instrucciones del programa fuente; no se
analiza una instruccién hasta que la anterior se
haya ejecutado. Los intérpretes no generan
programa objeto.

basic
progrem

machina
language Inzerpreter
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Entornos Integrados de
Desarrollo

Un "IDE" es un software que incorpora todas las
herramientas necesarias para el desarrollo de
nuestros programas

Por herramientas entendemos:

Editor
Compilador
"Linker”
Depuracién
Ejecucion

En préacticas usaremos el Dev-C+ +
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