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PRINCIPIOS DE
PROGRAMACION

1. APRENDIENDO A PROGRAMAR

Al hablar de programacion partimos de un término esencial llamado légica.
Veamos algunas Definiciones importantes: \6
- \
|

a. La ldgica. .

Es un proceso mental, una habilidad natural del ser humano donde se utilizan
procesos de analisis que llevan a la solucidon de un problema. No es algo que
se aprenda, este proceso se debe despertar y ejercitar con casos simples para
adquirir destreza y habilidad en su manejo.

b. Pseudocédigo

Es la manera natural de plantear un problema, que, en computacion es
considerado como un primer borrador, dado que el pseudocddigo tiene que
traducirse posteriormente a un lenguaje de programacién. Es el paso previo
para la elaboracién de un algoritmo.

“Se trata de un falso lenguaje, que tiene estructuras de un lenguaje de
programacion, aunque pueda ser leido por un ser humano y no por una
maquina”

Otra definicion: http://definicion.de/pseudocodigo/#ixzz3zvA5ge00

\
eResuelve el Cuadro "El tapiz", realizando
AL procedimientos basicos del pensamiento l6gico:
EL TAPIZ Leer - Interpretar - Analizar - Deducir - Concluir
J



http://definicion.de/pseudocodigo/#ixzz3zvA5ge00
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ALGORITMOS - DIAGRAMAS DE FLUJO

a. Qué es el Algoritmo.

Es un conjunto ordenado de pasos que se caracterizan por tener un inicio,
una secuencia ordenada de instrucciones que conducen a la solucidon de un
problema, es decir, tienen un fin. En la vida cotidiana ejecutamos
constantemente algoritmos

Ejemplos: ALGORITMO para sacar notas
ALGORITMO para llamar INICIO
INICIO 1. Introduzca la Notal
1. Activa el tono de inicio 2. Introduzca la Nota2
2. Busca el contacto 3. Introduzca la Nota3
3. Marca el nimero 4. Suma = Notal + Nota2 + Nota3
4. Espera que le contesten 5. Promedio= Suma/3
5. Habla con la persona o 6. Sipromedio es <= 3.5 entonces
deja mensaje Escriba aprobo
6. Cuelga Sino
FIN Escriba reprobo
7. Imprimir promedio
FIN

e Haz clic en la imagen o ingresa a la pagina \
http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recurs
0s%20Infinity/juegos/arcade/ranas/ranas.htmli

e Resuelve el juego

y\Ncle]:{ki [+ eImprime la pantalla con el resultado
eEscribe EL ALGORITMO para resolverlo
eGuarda el archivo en tu carpeta de trabajo

ACTIVIDAD 2

J



http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/juegos/arcade/ranas/ranas.html
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b. Qué es un Diagrama de Flujo.

Es la representaciéon grafica de un algoritmo. Se les llama diagramas de
flujo porque los simbolos utilizados se conectan por medio de flechas para
indicar la secuencia de la operacidon. En la solucién de un problema la
informacion debe ser clasificada y es necesario reconocer los datos.

Qué es un dato.
Es una representacion (numérica, alfabética, simbdlica, etc.), de un

minimo de informacidon, se puede utilizar en la realizacién de calculos o
toma de decisiones.

DIAGRAMAS DE FLUJO CON DFD

¢Qué es DFD?

DFD es un programa de libre disposicion para ayuda del diseifo e
implementacion de algoritmos expresados en diagramas de flujo (DF).

Ademas incorpora opciones para el depurado de los algoritmos, lo que
facilita enormemente la localizacidon de los errores de ejecucidon y logicos
mas habituales.

Su utilizacién es muy sencilla, al tratarse de una herramienta grafica, y

ademas incluye un menu de ayuda muy completo donde puedes encontrar
detalles de sintaxis mas avanzados, operadores y funciones disponibles.

Inicio de DFD

La ejecucién de DFD presenta en la pantalla de inicio la siguiente barra
de herramientas.

UF| Dfd - [FABACKUP 2017\DFD\dfd\Sin nombre.dfd] o ]

Archivo Edicion Objeto Ver Ejecucién Depuracién Opciones Ayuda

o] =) zmlml =] [olalnlel =] (=10
EEEEEEE EEEE] IR
Botones de Obietos Subprogramas —ecucion Zoom

Depuracién !

Inscio

Construccion del
Diagrama de fluio

< e »

Ig Accidn:[ Edicidn ]
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Aunqgue puede accederse a todas las opciones que comentaremos a
continuacion a través del menu, y con atajos de teclado, en estas notas las
describiremos a través de los botones correspondientes.

+ El bloque de botones de objetos
nos permite seleccionar los distintos
elementos (objetos) que vamos a
introducir en el DF: sentencias de
asignacion, seleccidn, iteracion,...

4+ El bloque de ejecucién permite poner en -
funcionamiento el algoritmo
Elecutar - Detener - Pausar

+ El bloque de depuracion se utiliza, en caso de #
funcionamiento incorrecto, para detectar errores en la Le e

construccién del algoritmo y corregirlos.

+ Los botones de subprogramas permiten = 2 &
introducir funciones definidas por el programador ] ||3 |='|¥'|

+ Los botones restantes tienen
una funcionalidad similar a las Dl Za ;

Tur . . = = P
aplicaciones Windows: abrir = & =
fichero, guardar fichero, cortar,
pegar, ... Puede verse su tarea asociada acercando el cursor del
raton (sin hacer clic) al botdn correspondiente.
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Un primer ejemplo de disefio con DFD L Imee |
Construiremos un primer ejemplo sencillo de
algoritmo pidiendo un niumero al usuario y presentarlo l
por pantalla. S

-:,'___:__-.-'BI.. enos dias ]

s

Tras haber disefiado el algoritmo podemos probarlo [------nnmr.-rn ‘

al ejecutarlo. l .
".'___:_F.-';._;F-El'. ias Su ]

:x Fin )
Objetos definidos en DFD

DFD permite incluir los objetos basicos de programacién estructurada:
asignacion, seleccién, lazos y subprogramas. Cualquier objeto que se
inserte en el algoritmo puede ser editado haciendo doble clic, lo que
permite definir los elementos que lo componen.Ej:

Sentencias de salida: indica la expresion que se va a presentar en
pantalla, para visualizar los contenidos se debe escribir en
comilla simple

salida N
= ; . i Mostrar:
e \ ‘Gracias. Su numero es: ', numero =
.--"——— ",
< |
= | j -
___I___\ )

Aceptar | Cancelar I

¢ Sentencias de entrada: indica los nombres de las variables
donde se guardara la informacién. Estos deben ser una palabra
corta y sin espacios | oy ————

Entrada de valores por teclado 7|

[ AUMero

l
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e Sentencias de asignacion: indicar las expresiones y los nombres
de las variables donde se guardara el resultado. Permite asignar 3

variables. r— ]
v | -« |
I -« |
| <« |
Il _pewa | o |

o Estructuras de seleccion: indica qué rama (izquierda o derecha)
va a corresponder al caso CIERTO de la condicidn.

Decisién X

Condicin:

Condicidh verdadera

f+ Derecha

" |zquierda

i Aceptar | Cancelar

~

¢ Crea un Diagrama que pida dos nimeros y calcule

las operaciones: Suma - Resta - Multiplicacion -

ACTIVIDAD 3 Divisién

Diagramas de [ Crea un Diag,rama que calcule el area algunas
figuras geométricas

Flujo e Crea un Diagrama que pida dos nimeros y diga

cual es el mayor

Y

ELEMENTOS BASICOS DE ROGRAMACION

En la solucidon de un problema la informacidon debe ser clasificada y es
necesario reconocer:

LOS DATOS ...Recuerda ~ N\

Son una representacién (numérica, alfabética, simbdlica, @ Q
etc.), de un minimo de informacién, se puede utilizar en la b
realizacion de calculos o toma de decisiones.
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Existen diferentes tipos de datos:

NUmericos: Incluye caracteres 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9
Alfabéticos: Letras

Alfanuméricos: Combinacion de letras y nimeros.
OPERADORES

Aritméticos sirven para realizar operaciones matematicas "+", "-",
II*II ll/ll
4 4

Relacionales establecen comparaciones “=", ">", ">=" 6 "<",
L1} L1}
<=

Logicos: Establecen relaciones de verdad o falsedad: and, if, or
FORMULA

Es una secuencia formada por: valores constantes, referencias, nombres,
funciones, u operadores.

Para formar expresiones validas tendremos en cuenta que DFD admite los
siguientes elementos, todos ellos documentados en las opciones
"Conceptos basicos (Tipos y conceptos de datos)" y "Referencia de
operadores y funciones" del menu de ayuda:

Constantes y variables
o de tipo numeérico
o} de tipo caracter (entre comillas simples)
o de tipo logico (valores .V. y .F.)

Operadores aritméticos habituales (+, -, *, /, ), junto con otros como
el operador mdédulo (MOD)

Funciones matematicas: logaritmos y exponenciales, trigonométricas,
redondeo y truncamiento nimero (ROUND, TRUNCQ), ...

Funciones de manejo de cadenas de caracteres: longitud de una cadena
(LEN) y extraccién de subcadenas (SUBSTRING)

Crea un Diagrama que pida los datos de una \\
persona:

eNombre
eEdad
ACTIVIDAD 4 eEstado Civil
eProfesion
eDireccion
eAl final le muestra los datos capturados y diga
si es Nino - Adolescente - Adulto )

/

ELEMENTOS
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2. ESTRUCTURAS BASICAS:
SECUENCIA - CONDICION Y CICLOS.

Las estructuras basicas de programacion son formas de disefar los
algoritmos, que permiten, mediante la manipulacidn de los datos, llegar a
la solucion de problemas.

- Asignacion
Secuenciales - - Entrada
- Salida

- Simples
Estructuras Condicionales - - Dobles
Algoritmicas - - Maltiples

- Para
Ciclicas - Mientras Qlue
- Repita Hasta

Secuenciales:

Son algoritmos muy sencillos como los vistos en el numera | 1y 2.

Condicionales Simples:

La estructura de seleccién
simple permite ejecutar una
® 4 accién o un grupo de acciones
acciona solo si se cumple una
determinada condicidn; en caso
contrario, no se hace nada.

condicion
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Condicionales Dobles:

y . La estructura de seleccién doble
w permite ejecutar dos rutas; si se
cumple una determinada

: ; condicién; se ejecuta una o un
acciona accionb grupo de acciones. En caso

contrario, se ejecuta otra u otro
T grupo de acciones.

Condicionales Miltiples:

accioni La

estructura de seleccion
permite elegir una ruta de entre
varias rutas posibles, en base al
valor de una variable que actua
como selector. La estructura
compara el valor del selector
con las condiciones, C1, c2...cn,
en orden descendente. En el
momento en que se encuentre
una coincidencia, se ejecuta la
accion correspondiente a dicha
constante y se abandona la
acciondefecto estructura.

accion2

L

accionn

L

Alcira Casas P.
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e Escoge uno se los siguientes Juegos y Crea el
Diagrama de flujo correspondiente: Concéntrese -
Adivina el nimero - Piedra Papel o Tijera (Sigue el

ACTIVIDAD 5 ejemplo del Numero Magico)

81/l B 4[V:\] Crea un Diagrama para Escoger entre dos peliculas
de Cine. Diga el valor de los tiquetes, devuelca y el
valor del Cambio, si sobra. /

Cibergrafia

Manual de Ayuda Virtual DFD

http://definicion.de/pseudocodigo/ #ixzz3zvA5ge00

http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos% 20Infi
nity/jueqgos/arcade/ranas/ranas.html

http: / /eduteka.icesi.edu.co

http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacion.pdf

https://freedfd.uptodown.com/windows (Link gratuito para descargar
el programa DFD)

ESTE MATERIAL SE PREPARO CON FINES
ESTRICTAMENTE ACADEMICOS, DE ACUERDO CON EL
ARTICULO 32 DE LA LEY 23 DE 1982, CUYO TEXTO ES EL
SIGUIENTE:

ARTICULO 32:

“Es permitido utilizar obras literarias, artisticas o parte de ellas,
a titulo de ilustracion en obras destinadas a la ensefianza, por
medio de publicaciones, emisiones o radiodifusiones, o
grabaciones sonoras o visuales, dentro de los limites
justificados por el fin propuesto, o comunicar con propédsito de
ensefanza la obra radiodifundida para fines escolares,
educativos, universitarios y de formacion personal sin fines de
lucro, con la obligacién de mencionar el nombre del autor y el
titulo de las obras utilizadas”.
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