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1. Introduccion

7/ Los Lenguajes de programacion son aplicaciones
especificas disefiadas para crear otras
aplicaciones o programas. Son programas para
crear programas.

/ Se basan en un sistema de instrucciones
preestablecidas que indican al ordenador lo que
debe realizar

7/ Son codigos integrados compuestos por un
vocabulario, con una sintaxis y una semantica
que permite elaborar infinitas secuencias
vélidas de tareas e instrucciones



/ Los lenguaje de programacion permiten crear
programas especificos que ofrezcan solucion a
programas particulares

/ Para llevar a cabo cualquier tarea, el ordenador

necesita tener informacion sobre la tarea y un
método para ejecutaria

7/ PROGRAMA: conjunto de instrucciones
convenientemente ordenadas que indican al
ordenador qué procesos y tareas debe sequir.
Cada una de las instrucciones tiene un funcion
especifica y estd escrita en un lenguaje que el
ordenador entiende



En resumen, los lenguajes de
programacion:

/ Constituyen sistemas de
palabras-érdenes (lengua
o idioma), ya establecidos.

/ Comprensibles tanto por el
programador como por la
madquina,

7/ Permiten desarrollar
programas




Clasifleacian oz Jos Lzggugjzs dz
Proe)ressiae] o

a) Lenguajes de Alto-Bajo nivel
b) Lenguajes Interpretados o Compilados

c) Lenguajes cldsicos, visuales y de Internet

d) Por el objetivo



o) Lzngua)zs dz Alro-2a)o nivzl

El nivel de un lenguaje hace referencia a su proximided al
lenguaje natural, considerdndose de mds nivel cuanto mds

cercanos estdn a este y de menos nivel cuando mds cerca
estdn del lenguaje mdquina

7 El lenguaje de mds bajo nivel o lenguaje mdquina es el que
utiliza el ordenador, el que la mdquina entiende, basado en
un sistema de O y 1. Son dificiles de aprender y manejar,
ya que no resultan cercanos al ser humanos, pero son
rdpidos ya que evitan las traducciones intermedias.
Fueron los primeros en aparecer.

7 Los lenguajes de alto nivel son mds fdciles de aprender y
permiten despreocuparse de la arquitectura del
ordenador. Ejemplos son: BASIC, PASCAL, FORTRAN, C
(aunque este es intermedio)...



0) Lzhglaglzs Lhrzeorzrddos o Cogoilaelos

Los LP deben traducirse (excepto el cédigo mdquina) para que
sean interpretables (o inteligibles) por el ordenador. Esta

traduccion puede hacerse mediante:

/ Los Lenguajes interpretados, se encargan de realizar la
traduccion instruccion a instruccién a la vez que se
ef‘ecuto el programa. Son mds lentos, pero mejores cuando
el proceso de traduccidon/ejecucion se realiza en repetidas
ocasiones, por lo que son mas adecuados para principiantes.

/ Los Lenguajes compilades traducen el programa entero y
luego lo montan generando un programa ejecutable por si

sélo. Una vez compilado el programa, el compilador no tiene
porque estar presente, pudiéndose transportar el
programa ejecutable a cualquier ordenador, sin necesidad
de manejar el compilador.



c) Lzngualzs clasicos, visudlzs y dz Lyrzenzy

v Los L_g_ngnﬂg_s_cj_ésm estdn basados en un lenguaje en el que
se escribe el cddigo necesario para realizar las operaciones que se
requieren (posteriormente serd traducido o compilado, generando
un programa ejecutable). Los mds conocidos son el BASIC, el
PASCAL, el C, el COBOL y el CLIPPER

vLos Lenguajes visuales son mds avanzados y estdn basades en
objetos. Cada entidad del programa (eventos, acciones..) es un
objeto sobre el que se definen operaciones. Estos permiten
almacenar los objetos (con todo su cédigo) en una serie de
librerias. Son lenguajes muy intuitivos que sustituyen las lineas de
cédigo por directas representaciones gréficas. P.ej.: Visual Basic
vLos Lenguajes de Internet son lenguajes especificos disefiados
para la creacion de pdginas Web y realizar su programacion
(motores de bisqueda, seguridad, establecimiento de
comunicaciones...). Son la Ultima generacion de lenguajes. Existen
distintos tipos dependiendo del grado de especializacidn. P ej.:
JAVA, HTML



d) Por 2| Do jzriive

Los programas pueden clasificarse por el objetivo
para el que fueron creados:

/ BASIC, PASCAL: aprendizaje de programacion
7/ €y C++: programacion de sistemas

/ COBOL, RP6, Natural: gestion de empresas

7/ FORTRAN: cdlculo numérico

/ gL?IPPER. ACESS, Dbase, Delphi, SQL: bases de
atos

/ Visual BASIC, Visual C: programacién en Windows
/ HTLM, JAVA, PERL: Internet (pdginas Web)

/ Lingo: programas multimedia

7 Prolog, Lisp: Inteligencia Artificial



2. Metodologia de la
programacion:
aspectos bdsicos



La programacion puede ser entendida como
un PROCESO DE SOLUCION DE
PROBLEMAS que tiene lugar en dos
etapas:

—

. Obtener la solucion del problema.
Comprende:

a. un andlisis detallado de la situacion

b. v, la bisqueda de tacticas que
conduzcan a la solucion

2. Codificar esta informacién en un
lenguaje informadtico concreto



2] mzrode gznzredl dz opggressiacian 23
1. PROBLEMA: actividad que no sabemos

cémo llevar a cabo
2. INFORME ALGORITMICO: la actividad

se analiza en busca de la forma de
resolucién. El resultado se plasma en un
informe que contiene:

a. La descripcion de la tareay la
enumeracién de los objetivos a

conseguir
b. El procedimiento empleado
. Los recursos y elementos necesarios

El algoritmo (la secuencia en la que
hay que realizar cada una de las
operaciones)

3. PROGRAMA: el algoritmo, traducido a un
lenguaje de programacion especifico, se
convierte en un programa que el

ordenador puede ejecutar

Qo o



¢Qué es un algoritmo?

Un método para resolver un problema mediante
una serie de pasos precisos, definidos, finitos

7/  precisos: indicar el orden de presentacidn de
cada paso

7/ definidos: si se siguen dos veces se obtiene igual
resultado

7/ finites: tiene un nimero determinado de pasos



¥ A A R ) R T g S

RECETA DE:
Huevos a la vieja Italia

INGREDIENTES
ruevos, Pimientos. Tomate.
Queso. Oregano. Pan raliado

Una receta de cocina
uede resultar similar
~ (en cuanto a concepto)
a un algoritmo o

programa

1 - Trocear verduras

2 - Hacer un frito con
‘as verduras troceadas

3 - Poner los hueveos en una
sartén de barro sobre
e frito

4 - Cubrir de queso

5 - Cubrir de pan .ra;ﬁ Eqd'o_: i

6 Caentar a fuego lento - f

7 - Repetir hasta . g
e fbdge . f




3. BASIC:
Estructura general de un
programa



Ejemplo de un programa en
BASIC

10CLS
20 PRINT "CALCULO DEL CONSUMO DE 6ASOLINA"

30 PRINT "POR FAVOR, INTRODUZCA LOS LITROS"

40 INPUT LITROS

50 PRINT "INTRODUZCA LOS KILOMETROS"

60 INPUT KILOMETROS

70 LET CONSUMO = LITROS / KILOMETROS * 100
80 PRINT "El CONSUMO ES:"; CONSUMO



Si lo ejecutamos..

CALCULO DEL CONSUMO DE GASOLINA
POR FAVOR, INTRODUZCA LOS LITROS
2450

INTRODUZCA LOS KILOMETROS

21000
EL CONSUMO ES: 45




7/ Una sentencia o instruccion escrita en lenguaje
BASIC indica las tareas que debe realizar la
computadora.

/ Las sentencias constan de una o varias palabras
reservadas (INPUT, REM, etc.) y una sintaxis
(operadores, signos de puntuacion, etc.) asociada
que constituyen el formato de la misma y cuyo
conocimiento es imprescindible para escribir
programas.

/ Las sentencias pueden ser:

+ Ejecutables: avanzan el flujo de control de la légica
del programa (leer una entrada, escribir una salida,
realizar una operacion, etc.)

* No ejecutables: no avanzan en el flujo del programa
(introducen comentarios, asignan variables, etc).



NORNASD GENZNALES

El programa estara compuesto por una serie de
instrucciones que han de ejecutarse siguiendo
un orden determinado. De esta forma tres son
las reglas generales:

/ Cada instruccion se numera

7/ Las instrucciones sucesivas van en orden
creciente

/ Cada niimero va seguido de una instruccion



4. Sentencias

o instrucciones en
BASIC




RASIVA

REM es una sentencia no ejecutable y permite introducir
comentarios en los programas. A esta prdctica se la
denomina documentacion.

FORMATO: REM texto del comentario

Reglas de funcionamiento:
7/ Se puede situar en cualquier parte del programa

/ Se pueden poner tantas lineas REM con observaciones
cémo y donde queramos

Ejemplo:
10 REM Esto es un programa de prueba



CLS

La sentencia CLS permite dejar la pantalla en blanco.
Durante la escritura de programas se necesita disefiar, en
run‘ros especificos, instrucciones de limpieza o borrado de
a pantalla, a fin de dar claridad a los resultados o
mensajes que aparecen en la pantalla

FORMATCO: CLS

Reglas de funcionamiento:
/ Se puede situar en cualquier parte del programa

Ejemplo:
10CLS



P TNI]

PRIENT

Visualiza datos por pantalla. El formato contiene una lista
de expresiones que pueden ser constantes o variables.

FORMATO: PRINT [lista de expresiones] [,][:]

Reglas de funcionamiento:

7/ Una coma (separa un tabulador) o punto y coma (enlaza los
mensajes) deben separar cada expresion

7/ Una sentencia PRINT sola imprime por pantalla una linea
en blanco

7/ Las expresiones deben ir entre comillas. Las variables no.
Ejemplos:

PRINT “BASIC es un lenguaje de programacion”

PRINT valor

PRINT “hola”, “adios”

PRINT3+5



= )zmolg
10 REM Esto es una prueba
20 CLS

30 PRINT “yededededededededededededededede e dede e e RN

40 PRINT “estoy aprendiendo a programar”

50 PRINT “dededede e RN RRRRki”

Por pantalla saldria:

AXAXXKAkKkAkkkkkkhkkkhkkkhkkkkkkhkkkkkkx

estoy aprendiendo a programar
AAXAXXKkAAXKkAkAkXkkkhkkkkkhkkkkkkkkk




Constante: es un valor que no cambia. Una
constante conserva el mismo valor cada vez que
se hace un cdlculo o se ejecuta un programa.
Ejemplo: Pi (3.1416).

a) Constante numérica: es un nimero que
contiene un maximo de 8 caracteres

b) Constante alfanumérica: es una cadena
de caracteres que se colocan entre comilllas.
Ejemplo : “Hola"



Variable: Un valor que fluctia. En su memoria
central el ordenador reserva ciertas casilllas
Bom determinados valores que no se fijan.

ueden adquirir valores provisionales que
sirven en un momento determinado y pueden
sustituirse por otros (generalmente para
identificarlos se hace con una letra)

a) Variables numéricas: (sélo pueden
contener cifras) y se identifican por letras o
palabras (A, B, C, num,..).

b) Variables alfanuméricas: (pueden
contener cifras y letras). Se identifican por
letras o palabras sequidas del simbolo délar (A

$.B$, expr$, ..).



Ejemplo variables numéricas

10 CLS 10 CLS

20 PRINT "CONSUMO DE 20 PRINT "CONSUMO DE
GASOLINA" GASOLINA"

30 PRINT "POR FAVOR, 30 PRINT "POR FAVOR,
INTRODUZCA LOS LITROS" INTRODUZCA LOS LITROS"

40 INPUT LITROS (variable) 40 INPUT A (variable)

50 PRINT "INTRODUZCA LOS 50 PRINT "INTRODUZCA LOS
KILOMETROS" KILOMETROS"

60 INPUT KILOMETROS (variable) 60 INPUT B (variable)

70 CONSUMO = LITROS / 70C= A/ B™*100 (variable)

KILOMETROS * 100 (variable) 80 PRINT C (variable)
80 PRINT CONSUMO (variable)



Ejemplo variables alfanuméricas

10CLS 10CLS
20 PRINT "INTRODUZCA SV 20 PRINT "INTRODUZCA SV
NOMBRE" NOMBRE"

30 INPUT NOMBRE$ (variable) 30 INPUT A$ (variable)

40 PRINT "INTRODUZCA SU 40 PRINT "INTRODUZCA SV
APELLIDO" APELLIDO"

50 INPUT APELLIDO$ (variable) 50 INPUT B$ (variable)
60 NOMBREYAPELL$ = NOMBRE 60C$ = A$ + B$ (variable)

$ + APELLIDO$ (variable) 70 PRINT “BUENAS TARDES" ;
70 PRINT "BUENAS TARDES": g0 C$ (variable)

80 NOMBREYAPELL$ (variable)



LET

Asignha un valor a una variable. Esto es, almacena un
determinado valor en una posicion de memoria

FORMATO: LET [Nombre + Valor de la variable]

Reglas de funcionamiento:
7/ El nombre es opcional y en la practica se omite

Ejemplos:
10 LET A = 17
20LETB=A+1

10 A= 17
20B=A+ 1



e jzimolo:

10LETA=17
20LETB=33
30LETC=A+8B
40LETD=A-8B
S0LETE=A*B

60 PRINTA,B,C,D,E

Ol o zjzeuramos (RUN)

17 33 50 -16 531



TNPUT

Solicita al usuario valores para asignarlos a una o mds
variables. Si en nuestro programa se coloca la instruccidn
INPUT la ejecucion del programa se detendrd, presentard
un signo de interrogacion, y esperard la respuesta del
usuario que debe introducir los datos que desee utilizar. La
instruccidn lo que hace es asignar el valor que introduce el
usuario a una variable

INPUT A (Espera una variable numérica)
INPUT A$ (Espera una variable alfanumérica)

FORMATO: INPUT [Nombre de la variable)
INPUT [Expresion entrecomillada](:][Nombre de la variable]



Reglas de funcionamiento:

vINPUT puede actuar como la sentencia PRINT colocando una
cadena de caracteres entrecomillados para que esta cadena
aparezca en pantalla al mismo tiempo que el signo de
interrogacion. Es indispensable aqui colocar un punto y coma
después de la cadena de caracteres.

Ejemplo:

10 CLS

20 REM programa para el cdlculo de la longitud de una circunferencia
30 INPUT “"CUAL ES SU NOMBRE" ; A$

40 INPUT "CUAL ES EL RADIO DE SU CIRCUNFERENCIA" ; R
S50LETC=2 *3.1416 *R

60 PRINT "QUERIDO *;

70 PRINT A$

80 PRINT "LA LONGITUD DE SU CIRCUNFERENCIA ES: ™.

90 PRINT €



cOTo

Provoca un salto de linea en el flujo general del
programa.

FORMATO: GOTO Numero de linea

Reglas de funcionamiento:
+» No es recomendable utilizarla con mucha frecuencia

» Seguin se aprendan otras instrucciones y operadores
debe evitarse su uso

Ejemplos:
60TO 30



Lr TrlenN else

Permite introducir condiciones para ejecutar una
instruccion o instrucciones. Puede tener varios
formatos

FORMATO: IF expresion logica THEN sentencia(s) [:]

rORMATO:
IF expresion ldgica THEN sentencia(s) ELSE sentencia(S)

rORMMATO:
IF expresion légica THEN
sentencia(s)
ELSE
Sentencia(s)
END IF



Reglas de funcionamiento:

/ La expresion légica puede ser una expresion légica o
relacional en la que se incluyan operadores légicos o de
comparacion

/ Las sentencias de la cldusula THEN sélo se ejecutan si la
expresion légica es verdadera.

/ Si la condicidn es falsa, se ejecutan las instrucciones de la
de la cldusula ELSE, si existe, o se sigue la siguiente
instruccién del programa.

Ejemplos:
10 IF A>B THEN 60TO 30
60 IF A$="“S” THEN 60TO 10 ELSE 60TO 90



Ouvzracorzs dz comoaracids

OPERADORES

FUNCION
LOGICA

Igual a
Mayor que
Menor que

Mayor o igual
que

Menor o igual
que

Distinto de

FUNCION
ALFANUMERICA

Igual a
Sigue
Precede

Sigue o es
igual
Precede o es
igual
Distinto de



Ovzradorzs ldgicgs

OPERADOR FUNCION
AND Y
OR 0

NOT NO



FOR TO Ne LT

Permite repetir un conjunto de instrucciones un nimero fijo
de veces. Se denomina bucle controlado por contador,
debido a que se necesita una variable numérica que actia
como contador y que se incrementa o disminuye en un valor
constante a partir de un valor inicial, después de cada

iteracion del bucle

rORMATO:
FOR v=v; TO v [STEP x]
sentencia(s)
NEXT v



Reglas de funcionamiento:

/ Una sentencia FOR debe existir siempre con una sentencia
NEXT y viceversa.

/ La variable v controladora del bucle actia de contador.

/ v, es el valor inicial de la variable v, v¢ es el valor final y X
es el incremento/decremento del contador; cuando se
omite la sentencia STEP, el valor por defecto es el
incremento en 1.

/ La sentencia NEXT marca el final del bucle y punto en el
que la variable contador se incrementa/decrementa.

/ El bucle se termina cuando v toma un valor mayor que v;



Ejemplo 1:

10 PRINT “N”, “CUADRADO”
20 FORN=1TO 3

30 PRINTN, N*N

40 NEXTN

Ejemplo 2:

10 FORN=1TO 3

20 PRINT “N”, “CUADRADO”
30 PRINTN, N*N

40 NEXT N

Salida ej 1:
I\ CUADRADO

1
2
3

Salida ej 2:
I\ CUADRADO
1 1

N CUADRADO
2 4

I\ CUADRADO
3 9




5. Resolucion de
problemas con el
ordenador




Pasos comunes en la creacion de un programa

entendido como un proceso de resolucion de
problemas:

Andlisis del problema: definicién del problema.

|
2. Disefio del algoritmo: proceso ciue convierte los
resultados del andlisis del problema en un disefio

modular con refinamientos sucesivos que permita una
posterior traduccion a un lenguaje

Las herramientas mds utilizadas para disefiar algoritmos

son:
«. Diagramas de flujo: representacién grdfica del
algoritmo

». Pseudocédigo: las instrucciones se escriben en

ralabro ue facilita tanto la escritura como la
ectura de programas



Didgramas dz flujo

INICIO
SUM=0
SUM2=0

NUM

ES X <
NUM

DATO

SUM= SUM+DATO

NO

SUM2= SUM2 + DATO*DATO

X=X+1

MEDIA= SUM/NUM

VARIANZA=(SUM2/NUM)- MEDIA**2

MEDIA

VARIANZA



Pszielgedeligy

INICIO
{poner variables a cero}
hacer SUMATORIO = 0
hacer SUMATORIO2 = 0
{entrada de datos}
borrar la pantalla
introducir NUMERO
para X de 1 a NUMERO
introducir DATO
hacer SUMATORIO = SUMATORIO + DATO
hacer SUMATORIO2 = SUMATORIO2 + DATO * DATO
fin para
{calculo de media y varianza}
hacer MEDIA = SUMATORIO / NUMERO
hacer VARIANZA=(SUMATORIO2/NUMEROQ) - MEDIA * MEDIA
{presentacion de resultados}
visualizar MEDIA
visualizar VARIANZA
FIN



lo REM e e e v e e e e Je e e Je e e e e e e v e de e de de e de de de e e e

20 REM **CALCULO DE MEDIA Y VARIANZA**

30 REM % e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e o el ke ke ke ke ke

40 REM *INICIALIZACION DE VARIABLES*

50 SUMATORIO =0

60 SUMATORIOZ2 = 0

70 REM *ENTRADA DE DATOS*

80 CLS

90 PRINT “ESTE PROGRAMA CALCULA LA MEDIA Y VARIANZA"
100 INPUT "“"CUANTOS DATOS VA A INTRODUCIR"; NUMERO
110 FOR X = 1 TO NUMERO

120 INPUT"INTRODUZCA UN DATO ", DATO

130 SUMATORIO = SUMATORIO + DATO

140 SUMATORIO2 = SUMATORIO2 + DATO * DATO

150 NEXT X

160 REM *CALCULAR*

170 MEDIA = SUMATORIO / NUMERO

180 VARIANZA = (SUMATORIO2 / NUMERQ) - (MEDIA * MEDIA)
190 REM *SALIDA RESULTADOS*

200 PRINT

210 PRINT

220 PRINT "MEDIA="; MEDIA

230 PRINT "VARIANZA="; VARIANZA

240 END
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. Codificacion de un programa: traduccion
del algoritmo en un lenguaje de
programacion

<. Compilacion y ejecucion: traducirlo al

lenguaje mdquina. Este proceso se realiza
mediante el compilador y el sistema
operativo

. Verificacion y depuracion: ejecutar el
programa con una amplia variedad de datos
de prueba para determinar si el programa
tiene errores. La depuracion es el proceso
de encontrar los errores del programa y
corregirlos



a. Errores de sintaxis: uso incorrecto de las reglas del
lenguaje de programacion
b. Errores de ejecucion: se producen por instrucciones
?ue el ordenador Jquede comprender pero no ejecutar
por ejemplo, dividir por cero)
c. Errores logicos: se producen en la ldgica del programa.
La fuente de error suele ser el disefio del algoritmo

¢.Documentacion Y mantenimiento: descripciones de los
pasos a dar en el proceso de resolucion un problema

Puede ser interna o externa. La documentacion interna es la
contenida en la linea de comandos (por ejemplo, lineas
rem). La documentacidn externa incluye el andlisis, los
diagramas de flujo y/o pseudocddigos, manuales de
usuario con instrucciones para ejecutar el programay
analizar los resultados...

La documentacidn es muy importante cuando se desea
corregir posibles errores futuros o cambiar el programa.
Tales cambios se denominan mantenimiento del programa



