PAGE  
6

2.1. Elementos básicos del lenguaje de programación estructurado. Manipulación básica de datos.

Partes básicas en la creación de un programa:

1.- Análisis del problema. Se debe analizar el problema para descubrir si es necesario la creación del sistema o programa, por lo que debe cubrir las necesidades del solicitante para proseguir con el paso 2.

2.- Creación del Algoritmo. Se define como los pasos a seguir en un orden lógico en la solución de cualquier problema.

3.- Diagrama de Flujo. Es la representación del algoritmo con figuras y el pseudocódigo.

4.- Escribir el pseudocódigo. El principal objetivo del pseudocódigo es el de representar la solución a un algoritmo de la forma más detallada posible, y a su vez lo más parecida posible al lenguaje que posteriormente se utilizará para la codificación del mismo.

5.- Ejecutar el programa. Se realiza mediante las condiciones que establece el Lenguaje que se esté utilizando en la creación del programa.

Fases en la creación de un programa de aplicación general.


Análisis. En esta fase se determinan los requisitos que tiene que cumplir la aplicación. Se anota todo aquello que afecta al futuro funcionamiento de la aplicación. Este paso le realiza un analista.
Diseño. Se especifican los esquemas de diseño de la aplicación. Estos esquemas forman los planos del programador, los realiza el analista y representan todos los aspectos que requiere la creación de la aplicación.
Codificación. En esta fase se pasa el diseño a código escrito en algún lenguaje de programación. Esta es la primera labor que realiza el programador
Pruebas. Se trata de comprobar que el funcionamiento de la aplicación es la adecuada. Se realiza en varias fases:

*Prueba del código. Las realizan programadores. Normalmente programadores distintos a los que crearon el código, de ese modo la prueba es más independiente y generará resultados más óptimos.

* Versión alfa. Es una primera versión terminada que se revisa a fin de encontrar errores. Estas pruebas conviene que sean hechas por personal no informático.

* Versión beta. Versión casi definitiva del software en la que no se estiman fallos, pero que se distribuye a los clientes para que encuentren posibles problemas. A veces está versión acaba siendo la definitiva (como ocurre  con muchos de los programas distribuidos libremente por Internet).

Mantenimiento. Tiene lugar una vez que la aplicación ha sido ya distribuida, en esta fase se asegura que el sistema siga funcionando aunque cambien los requisitos o el sistema para el que fue diseñado el software. Antes esos cambios se hacen los arreglos pertinentes, por lo que habrá que retroceder a fases anteriores del ciclo de vida.

Programación Estructurada:

En esta programación se utiliza una técnica que genera programas que sólo permiten utilizar tres estructuras de control:


 Secuencias (instrucciones que se generan secuencialmente)


 Alternativas (sentencias if)


 Iterativas (bucles condicionales)


Instrucciones de declaración.

Sólo se utilizan en el pseudocódigo. Indican el nombre y las características de las variables que se utilizan en el algoritmo. Las variables son nombres a los que se les asigna un determinado valor y son la base de la programación. Al nombre de las variables se le llama identificador.
Identificadores
Los algoritmos necesitan utilizar datos. Los datos se identifican con un determinado identificador (nombre que se le da al dato). Este nombre:


 Sólo puede contener letras, números y el carácter _


 Debe comenzar por una letra.

 No puede estar repetido en el mismo algoritmo. No puede haber dos elementos del algoritmo (dos datos por ejemplo) con el mismo identificador.


 Conviene que sea aclarativo, es decir que represente lo mejor posible los datos que contiene. x  no es un nombre aclarativo, saldo_mensual sí lo es.

Los valores posibles de un identificador deben ser siempre del mismo tipo (lo cual es lógico puesto que un identificador almacena un dato). Es decir no puede almacenar primero texto y luego números.
Declaración de variables.
La palabra pseudocódigo se utiliza para referirnos a la simbología utilizada en la creación de un Diagrama de flujo, pero también se le puede llamar de la misma manera a la simbología utilizada en la creación de un programa con el lenguaje que se elija, aunque lo propio es código fuente.

Es aconsejable al escribir pseudocódigo indicar las variables que se van a utilizar (e incluso con un comentario indicar para qué se van a usar). En el caso de los otros esquemas (diagramas de flujo y tablas de decisión) no se utilizan (lo que fomenta malos hábitos).

Esto se hace mediante la sección del pseudocódigo llamada var, en esta sección se colocan las variables que se van a utilizar. Esta sección se coloca antes del inicio del algoritmo. Y se utiliza de esta forma:

Programa nombreDePrograma
var
 identificador1: tipoDeDatos
 identificador2: tipoDeDatos
 ....
inicio
instrucciones
fin
El tipo de datos de la variable puede ser especificado de muchas formas, pero tiene que  ser un tipo compatible con los que utilizan los lenguajes informáticos. Se suelen utilizar los siguientes tipos:


 entero. Permite almacenar valores enteros (sin decimales). 


 real. Permite almacenar valores decimales.


 caracter. Almacenan un carácter alfanumérico.


 lógico (o booleano). Sólo permiten almacenar los valores verdadero o falso.

 texto. A veces indicando su tamaño (texto (20) indicaría un texto de hasta 20 caracteres) permite almacenar texto. Normalmente en cualquier lenguaje de programación se considera un tipo compuesto.

También se pueden utilizar datos más complejos, pero su utilización queda fuera de nuestro tema.

Ejemplo de declaración:

var

numero_cliente: entero // código único de cada cliente
valor_compra: real //lo que ha comprado el cliente

descuento: real //valor de descuento aplicable al cliente
También se pueden declarar de esta forma:

var

numero_cliente: entero // código único de cada cliente

valor_compra,  //lo que ha comprado el cliente

descuento: real //valor de descuento aplicable al cliente
La coma tras valor_compra permite declarar otra variable real.

Constantes.
Hay un tipo especial de variable llamada constante. Se utiliza para valores que no van a variar en ningún momento. Si el algoritmo utiliza valores constantes, éstos se declaran mediante una sección (que se coloca delante de la sección var) llamada const (de constante). Ejemplo:

programa ejemplo1

const
  PI=3.141592

  NOMBRE=”Jose”

var
      edad: entero

  sueldo: real

inicio
....

A las constantes se las asigna un valor mediante el símbolo =. Ese valor permanece constante (pi siempre vale 3.141592). Es conveniente (aunque en absoluto obligatorio) utilizar letras mayúsculas para declarar variables.


Instrucciones primitivas.

Son instrucciones que se ejecutan en cuanto son leídas por la Computadora. En ellas sólo puede haber:


 Asignaciones (=)


 Operaciones (+, -, * /,...) 


 Identificadores (nombres de variables o constantes)


 Valores (números o texto encerrado entre comillas)


 Llamadas a subprogramas

En el pseudocódigo se escriben entre el inicio y el fin. En los diagramas de flujo y tablas de decisión se escriben dentro de un rectángulo.
instrucción de asignación.
Permite almacenar un valor en una variable. Para asignar el valor se escribe el símbolo =, de modo que:

Identificador=valor

El identificador toma el valor indicado. Ejemplo:

X=8

Ahora x vale 8. Se puede utilizar otra variable en lugar de un valor. Ejemplo:

Y=9

X=y

X vale ahora lo que vale y, es decir x vale 9.  

Los valores pueden ser: 


 Números. Se escriben tal cual, el separador decimal suele ser el punto (aunque hay quien utiliza la coma).

 Caracteres simples. Los caracteres simples (un solo carácter) se escriben entre comillas simples: ‘a’, ‘c’, etc.


 Textos. Se escriben entre comillas doble “Hola”


 Lógicos. Sólo pueden valer verdadero o falso (se escriben tal cual).

 Identificadores.  En  cuyo  caso  se  almacena  el  valor  de  la  variable  con  dicho identificador. Ejemplo:

X=9


Y=x
//y valdrá nueve
En las instrucciones de asignación se pueden utilizar expresiones más complejas con ayuda de los operadores.  

Ejemplo:

X=(y*3)/2

Es decir x vale el resultado de multiplicar el valor de y por tres y dividirlo entre dos. Los operadores permitidos son:

+ Suma

-  Resta o cambio de signo
* Producto
/ División

Mod Resto. Por ejemplo 9 mod 2 da como resultado 1

Div División entera. 9 div 2 da como resultado 4 (y no 4,5)

^  Exponente. 9^2 es 9 elevado a la 2

Hay que tener en cuenta la prioridad del operador. Por ejemplo la multiplicación y la división tienen más prioridad que la suma o la resta. Sí 9+6/3 da como resultado 5 y no 11. Para modificar la prioridad de la instrucción se utilizan paréntesis. Por ejemplo 9+(6/3)
