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. Lectura motivadora

Algoritmos y programas

En ocasiones se ha comparado la escritura de programas de ordenador con la literatura.
Durante los primeros afios de las ciencias de la computacion, todo el proceso era artesanal
y dependia mas de destellos de inspiracion y de factores como la experiencia o la brillantez
de un programador, que de un método fiable y contrastado.

Sin embargo, construir programas por el método de prueba y error es comparable con
tratar de levantar un edificio sin tener conocimientos de arquitectura. A lo largo del siglo XX
se han llevado a cabo un gran nimero de investigaciones para tratar de resolver todo tipo
de problemas de computacion. Fruto de estas investigaciones surgieron diversos lenguajes
de programacién, estructuras abstractas de datos y bases matematicas que permiten desa-
rrollar los algoritmos que resolveran los problemas planteados.

De estos tres elementos imprescindibles a la hora de desarrollar programas, los lengua-
jes de programacion, las estructuras de datos y los algoritmos, el mas importante es este
ultimo. Al finy al cabo, una estructura de datos no es mas que una forma de organizar la
informacion; por otro lado los lenguajes son un conjunto de ¢rdenes y operadores que nos
permiten comunicar al ordenador lo que debe hacer; mientras que los algoritmos son los
verdaderos «encargados» de resolver los problemas.

Un algoritmo es una secuencia ordenada de reglas o acciones que, aplicadas sobre
un conjunto de datos de entrada, produce a la salida una solucién a un problema con-
creto. Sus propiedades mas relevantes son:

* Independiente del computador y del lenguaje de programacion en que se exprese.

* Definido. Si se aplica varias veces sobre el mismo conjunto de datos de entrada debe
producir siempre la misma solucion a la salida.

* Preciso. La definicion no debe dar lugar a ambigiiedades.
* Finito. El algoritmo debe terminar en algin momento.

Asi, aunque hablemos de los algoritmos como algo reciente y totalmente relacionado con
los ordenadores, o cierto es que nacieron mucho antes que la informatica.

Preguntas sobre el texto
~

1. éSabrias decirnos la diferencia entre un algoritmo y un programa de ordenador?

2.¢Conoces alglin algoritmo matematico?
3. ¢Qué otras propiedades podria tener un algoritmo?

L4. ¢Qué consideras que es una estructura de datos?

Ideas previas

1. éCrees que configurar la grabacion de programas en un grabador de TDT es pro-
gramar un sistema?

2. ¢Has oido hablar de algtn lenguaje de programacidn?
3. ¢Sabrfas definir qué es un algoritmo?

J. ¢Conoces algun juguete que se pueda programar?

Grafico 1.

| Ejemplo de algoritmo para el
calculo del area de un triangulo.

Inicio
\4
. BASE Captura de datos
| de entrada
ALTORA BASE ALTURA
v
AREA
(BASE x ALTURA)
2
Procesa los datos
de entrada
AREA= (BASE X ALTURA)
2
v
' Muestra Imprime el resultado
A o lo muestra
AREA en pantalla
\
FIN
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Programa: conjunto de instrucciones
que indica a un computador como
realizar funciones diversas, que van
desde la resolucion de problemas
matematicos y fisicos, al tratamiento
de imégenes, textos, bases de datos,
sistemas de comunicaciones, etc.

Codificacion de las instrucciones del micro-
procesador 8086.

TEN EN CUENTA

Cadigo de operacion

Cada instruccion que es capaz de
ejecutar un microprocesador tiene
asignado un cédigo binario concreto.
Por ejemplo, en el microprocesador
Intel 8086 y compatibles, la instruccion
HLT, que hace entrar al procesador en

estado de parada, tiene un opcode
(codigo de operacion) de 11110100,

n Historia de los lenguajes de programacion

Las computadoras que se construyen desde el siglo XX estan basadas en
tecnologias eléctricas y electrénicas. Los circuitos que componen el compu-
tador funcionan con tensiones estandarizadas de 0 Vo5V, que son interpre-
tados como valores binarios, esto es, valores l6gicos 0y 1. Los valores légicos
se asocian a valores cualitativos como verdadero o falso, abierto o cerrado,
etc. Las mdquinas solo entienden esos impulsos eléctricos obtenidos a
partir de la composicién de series de bits, que a la vez constituyen largos
nameros binarios dificiles de recordar para las personas. Aun utilizan-
do otros sistemas de numeracién, aparentemente mds sencillos, seguimos
enfrentdndonos a listas de ntimeros a las que resulta complicado dar una
estructura y sentido para trabajar directamente con ellas.

Los primeros intentos de convertir el codigo de la mdquina en algo mas
familiar a los humanos consistieron en asignar letras a los c6digos de opera-
cién. Asf, la instruccién de suma era la letra A, de add (suma en inglés). Esto
resulté poco operativo, porque el nimero de instrucciones que eran capaces
de ejecutar las maquinas fue creciendo rapidamente. De este modo nacieron
los lenguajes ensambladores, que asignaban mneménicos de tres o cuatro
letras a los c6digos de operacién binarios.
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Codificacion de instrucciones del 8086

Las del 8086 son como niimeros binarios y requieren entre 1y 6 bytes.
Algunas arquitecturas han fijado la longitud de i i6n. en particular las i RISC.
byte|7 |6 [5[4[3]2][ 1 [o

1 opcode [ dis |w|Byte del cdigo de operacién (opcode)

2 mod, reg | r/m_ |Byte del modo de direcclonamlento

3 [optional] low disp, addr, or data

4 [optional] high disp, addr, or data

5 [optional] low data

6 ¢ high data

Este es el formato general de mstruceion empleado por la mayeria de instrucciones con 2 operandos. Hay
alrededor de una docena de variaciones de este formato.

Los bytes 1y 2 estan divididos en 6 campos:

opcode cddigo de operacién

ds direccion ' extension de Signo (sign extension)
w word byte

mod modo

reg registro

rm registro / memoria

Algunas mstrucciones tienen una longitud de 1 byte y carecen del byte de modo de direccionamiento.
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Formatos de instruccion del 8086 seleccionados
Instruction Opcode Addr.Mode
ADC reg/mem with reg 000100dw  modregrm  [addr] !
ADC immed to reg/mem 100000sw  mod010rm data
ADD reg'mem with reg 000000dw  modregrm [addr]
ADD immed to accumulator 0000010w  data
ADD immed to reg ' mem 100000sw  mod000rm [addr] data
OR reg'mem with reg 000010dw  modregrm
OR immed to reg/mem 100000sw  mod00lrm [addr] data
OR immed to accumlator 0000110w  data
INC regl6 01000reg
INC reg'mem 111w mod000rm  [addr]
MOV reg/mem to from reg 100010dw  modregrm  [addt]
MOV reg/mem to segreg 10001110 modsegrm  (seg = segreg)
MOV immed to reg/'mem 1100011w  mod000rm [addr] data
MOV immed to reg 1011wreg  data
MOV direct mem to/from ace 101000dw  addr
XCHG reg mem with reg 1000011w  modregrm  [addr]
XCHG reg16 with accum. 10010reg
CMP reg'mem with reg 001110dw  modregrm  [addr]
CMP immed to accumulator 0011110w  data
'Lo que figura entre corchetes es opcional, puede aparecer o no. K
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Actividades
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1. Busca las instrucciones de un microprocesador sencillo como el 8086 y agripalas por funciones: aritméticas y ldgicas,
de movimiento de datos, etc.

2. Investiga qué son los modos de direccionamiento de un microprocesador y para qué sirven. ¢Permiten todas las instruc- ,
ciones todos los tipos de direccionamiento? ¢Por qué crees que esto es asi?

3. Investiga qué es la ortogonalidad referida a los juegos de instrucciones de microprocesadores. ¢Existen o han existido mi-
croprocesadores con juegos de instrucciones ortogonales? Sefiala las ventajas e inconvenientes de este tipo de maquinas.
J

No obstante, el lenguaje ensamblador con sus c6digos mnemonicos sigue ‘)
siendo un modo complicado de programar computadores, sujeto a muchos TEN EN CUENTA
errores por estar demasiado préximo al lenguaje de la maquina. Por esta ra- Mayisculas y minisculas en
z6n se pensé en crear métodos de codificacién que estuvieran en un nivel FORTRAN

z P . ; . d . l, - ' - .
mads préximo al lenguaje humano, los llamados lenguajes de alto nive cammaliealoh kel el gk

En 1953, John Backus, programador al servicio de IBM, puso en marcha FORTRAN establece que los pro-
un proyecto cuyo fin era crear un sistema de traduccién automatizado, que gramas deben escribirse empleando
traduciria de la notacién matemadtica normal al lenguaje del procesador de solo letras mayUsculas. Las actuales
la maquina IBM 704. Como resultado de las investigaciones de Backus y su implementaciones permiten el uso de
equipo, en 1957 vio la luz la primera versién de FORTRAN (the IBM mathe- mintsculas, lo que mejora la legibilidad.

matical formula translating system).

Ejemplo:
Anadlisis de un programa

Ejemplo de programa en FORTRAN 90 para sumar dos nimeros:
PROGRAM SUMA

REAL :: A, B, C

READ (*,*) A, B

C=A+B
WRITE (*,*) ‘La suma es: ‘', C
END
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El programa FORTRAN, para sumar dos numeros, consta de seis lineas:

1. Programa principal designado con la palabra reservada PROGRAM y
nombre de programa.

2. Declaracién de variables que se van a usar y tipo correspondiente.
3. Solicitud de lectura desde el teclado de dos de las variables, Ay B.
4. Asignacion a la variable C del valor resultante de sumar A y B.

5. Escritura en pantalla de un mensaje y el contenido de C.

6. Fin de programa.

Tras la aparicién de FORTRAN, numerosos lenguajes han surgido en el
panorama de la computacién. Cada nuevo lenguaje se adapta mejor a un
determinado tipo de aplicaciones: cientificas, de gestion, inteligencia artifi-
cial, etc.

Actividades

—~
4. Un diagrama de flujo es un método gréfico para expresar la Idgica de un programa. Busca informacion sobre cémo crear
diagramas de flujo y construye uno que corresponda con el programa SUMA del ejemplo en FORTRAN.

5. Compara el ejemplo resuelto en FORTRAN con otro similar en ensamblador. Anota tus conclusiones. ¢Cual resulta mas
comprensible? ¢Qué ventajas aporta FORTRAN sobre ensamblador?

sprograma en ensamblador que suma dos mimeros leidos desde teclado
.model small
.stack
.data
varl db ?
.code

.startup

mov ah,01h ;lee cardcter desde teclado

ing 21h sejecuta la interrupcion y lee primer cardcter
sub al,20n  ;hace el ajuste de cardcter a mimero

mov varl,al ;guarda el niimero en varl

mov ah, 01h ;lee cardcter desde teclado

int 2 sejecuta la interrupcion y lee sequndo cardcter
sub al, :0n  ;hace el ajuste de cardcter a mimero

add al,varl ;suma los dos valores

mov dl,al ;pone el niimero a imprimir en dl
add dl,:0n  hace el ajuste de niimero a cardcter
mov ah, 02h;funcion para imprimir un cardcter en pantalla
int 21h ;muestra en pantalla
Jexit

end




Actividades
N

6.Si estas trabajando con un sistema GNU/Linux, comprueba qué utilidades de
programacién aparecen en el mend. Investiga y anota si se tratan de lenguajes
de programacicén o de entornos de programacién, IDE (integrated development en-
vironment). ¢Qué diferencia hay entre ambos conceptos?

7. Busca informacion sobre los lenguajes mas empleados en los Ultimos afios. Cons-
truye una linea de tiempo en la que aparezcan los desarrolladores de los lenguajes
y el propdsito principal para el que fueron creados.

Lenguajes de programacion |11 11.ET. )

-

[ Un lenguaje de programacion es un sistema formal de comunicacion 1

entre personas y maquinas.

Los lenguajes de programacion estdn orientados principalmente a compu-
tadoras y robots, pero abarcan otros dispositivos como los autématas pro-
gramables o los teléfonos inteligentes.

La funcién de un lenguaje de programacion es expresar, de forma concre-
ta, el modo de ejecutar los algoritmos que forman parte de un programa.

Los lenguajes de programacion estan desarrollados sobre un conjunto de
simbolos que constituyen un alfabeto, junto con una estructura de reglas
que establece una gramadtica, donde se define la sintaxis que permite la cons-
truccion valida del lenguaje.

No importa qué lenguaje de programacién empleemos, el cédigo que
hayamos desarrollado debe traducirse al lenguaje de la maquina. De esto
se encargan unos programas diseiados para ello, son los compiladores e
intérpretes, que trataremos en el siguiente punto.

Existen muchos lenguajes de programacién:
C, C++, Java, PHP, Logo, Python, C#, Ada,

. Algol, etc...

VOCABULARIO
Algoritmo: la Real Academia Es-
pariola (RAE) define, en su primera
acepcion, el término algoritmo como
«Conjunto ordenado y finito de
operaciones que permite hallar la
solucion de un problemay.

Programar: ideary ordenar los pasos
necesarios para la resolucion de
problemas mediante computadores.
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TEN EN CUENTA

Nivel de abstraccion de los
lenguajes de programacion

Algunos autores sostienen que solo
hay lenguajes de alto y bajo nivel, en
cuyo caso, los lenguajes de nivel medio
pasan a engrosar la lista de lenguajes
de alto nivel.

E Clasificacién de los lenguajes de
programacion

Los lenguajes de programacién se pueden clasificar segln los siguientes
criterios:

B Por el nivel de abstraccién.
B Por el modo de ejecucién.
B Por el paradigma de programacion.

B Por el lugar de ejecucion.

2.1. Clasificacién por nivel de abstraccién

Segtn el nivel de abstraccién, los lenguajes pueden disponer de instruc-
ciones que den acceso directo al hardware sobre el que se ejecutan los
programas. Conforme a este criterio tenemos lenguajes de bajo, medio y
alto nivel.

B El lenguaje de bajo nivel por excelencia es el ensamblador, que permite
acceder directamente al procesador, la memoria, los puertos y al resto del
hardware.

H Los lenguajes de nivel medio proporcionan un mayor nivel de abstrac-
cion que el ensamblador, al tiempo que permiten un acceso mas directo
al hardware. Suelen disponer de gran cantidad de librerias que ayudan a
controlar los dispositivos y realizan todo tipo de funciones. Los lenguajes
C'y Forth estdn dentro de esta categoria.

® Los lenguajes de alto nivel forman una capa de abstraccién sobre el
hardware y tienen una sintaxis mds cercana al lenguaje humano. Estos
lenguajes manejan distintos tipos de datos y estructuras, disponiendo de
librerfas de funciones que permiten usar el hardware sin preocuparse de
los detalles que lo hacen funcionar. Existen muchos lenguajes en esta ca-
tegoria, por ejemplo Ada o Java.

2.2. Clasificacion por el modo de ejecucién

Teniendo en cuenta el modo de ejecucién, los lenguajes se clasifican en
interpretados y compilados. Cualquier lenguaje puede ser interpretado o
compilado.

Un intérprete es una aplicacion que se carga en la memoria del ordenador
y sobre la que se pueden escribir programas en el lenguaje del intérprete.

Las caracteristicas de los programas interpretados son:

® Ejecucién en tiempo real. Generan el c6digo de la maquina a medida que
progresa el programa.

i En teoria, son independientes del hardware y del sistema operativo. Se
requiere un intérprete adecuado a cada hardware y sistema operativo.

W Facilitan la depuracién de errores de programacién al ver el resultado de
forma inmediata.



Lenguajes de programacion

B Disponemos del cédigo fuente, lo que facilita su modificacién.

M Por el contrario, la generacién del c6digo mdaquina por parte del in-
térprete es ineficiente, en cuanto al nimero y tipo de instrucciones del
procesador.

M El tiempo necesario para ejecutar los programas es mds elevado que en
el caso de los programas compilados.

Un compilador es un programa que analiza el cédigo escrito en un
lenguaje de programacion y lo traduce a un programa ejecutable en el
lenguaje de mdquina.

Caracteristicas de un programa compilado:
B No se necesita un programa adicional para su ejecucion.
B Dependiente del hardware y del sistema operativo.

M Si se producen errores de ejecucion hay que contactar con el programa-
dor, o empresa fabricante, para que los resuelva.

B En principio, no se conoce el c6digo fuente, a menos que nos lo propor-
cionen aparte del ejecutable.

M El compilador, de forma automatica, trata de generar un cédigo lo mas
eficiente posible, en cuanto al niimero y tipo de instrucciones de maquina.

M El tiempo de ejecucion depende directamente del hardware.

m Si no se dispone del cédigo fuente, hay que confiar en que el programa
hace solo aquello para lo que esta disefiado.

E1p il
I8l RS

Grace Murray Hopper. Disefiadora del primer compilador.

Unidad 9

TICO++
FSF

FSF son las siglas de Free Software
Foundation, organizacién sin animo
de lucro dedicada a la promocion del
software libre. El software libre se define
como aquel que permite al usuario
cinco libertades basicas: copiarlo,
distribuirlo, estudiarlo, modificarlo y
mejorarlo. Es evidente que para las
tres ultimas es preciso disponer del
codigo fuente.

Powered by

El proyecto GNU estd patrocinado
por la FSF.
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Lenguajes intermedios

Existen algunos lenguajes, como Java,
que necesitan una maquina virtual para
ejecutar el codigo intermedio que ge-
neran a partir del cddigo fuente. Este
codigo intermedio (bytecode) es una
version precompilada del codigo fuente
original, preparada para ejecutarse
sobre lamaquina virtual. Este codigo
es independiente del hardware y del
sistema operativo.

Java

El lenguaje Haskell se encuadra en el
paradigma funcional.

Actividades

)
8.Busca informacidn y realiza una tabla comparativa en tu cuaderno con las carac-
teristicas de programas interpretados y compilados.

9.Busca la biograffa de Grace Murray Hopper y crea tu propia linea temporal con
los hitos de su vida. Recoge las anécdotas més importantes y los datos que més te
hayan llamado la atencidn. ¢Qué destacarfas de su vida? Puedes hacerlo mediante
alguna herramienta online, como Dipity, para publicar directamente tu trabajo en
Internet.

10. Grace Murray Hopper participd en el desarrollo inicial del lenguaje COBOL. Este
lenguaje atin se sigue usando en grandes computadores. Busca datos sobre el
lenguaje COBOL y las caracteristicas por las que ha resultado tan importante en
la historia de la informética.

_ J

2.3. Clasificacién por el paradigma de
programacion

El paradigma de programacién es un marco teérico o modelo de organi-
zacion que define un estilo propio de desarrollo a través del cual resuelve
los problemas. Todos los lenguajes se aproximan més o menos a determi-
nados paradigmas de programacién. La primera gran divisién es entre pro-
gramacion imperativa y declarativa.

La programacién imperativa consiste en escribir sentencias e instruc-
ciones precisas que, al ejecutarse paso a paso, hacen que la maquina vaya
cambiando de estado hasta solucionar el problema. El disefio de los micro-
procesadores sigue este paradigma, de modo que el lenguaje de méquina
es también imperativo. Hay dos elementos claves que forman parte de un
lenguaje imperativo:

B Las variables, con sentencias para asignarles valores.

B Las estructuras de control, que permiten seleccionar alternativas o repe-
tir la ejecucién de determinadas sentencias.

Entre los lenguajes més conocidos del paradigma imperativo estdn C, Pas-
cal y Java.

La programacién declarativa se basa en la creacién de programas por
especificacion de las reglas que describen el problema y la forma de solu-
cionarlo. Dentro de este paradigma se engloban otros mas especificos como
son la programacion l6gica y la programacién funcional.

Entre los lenguajes mas conocidos del paradigma declarativo estin Lisp,
Prolog, Haskell y SQL. Haskell, por ejemplo, tiene una sintaxis muy cercana
al lenguaje matematico y permite definir de forma simple conjuntos.

Ejemplo:

Sea S el conjunto de los primeros cinco ndmeros naturales pares. En
matematicas usarfamos la notacién: s={x*2|x € N, x<5}, y el c6digo
Haskell correspondiente es [x*2 | x <- [1..5]]. Al ejecutarlo con un intér-
prete de Haskell nos darfa como resultado [2,4,6,8,10].



http://vwuu_haskell.org/ghc/
ghc—prim ... linking ... done.
integer—gmp linking ... done.
base linking ... done.
s e 5] ]

Prelude> [x*2 |
[2,4.6.8.181
Pre lude >

GHCi, intérprete de Haskell ejecutando el codigo para crear el conjunto del ejemplo.

Actividades
N

11. Existen otros paradigmas importantes, como la programacion modular y la pro-
gramacion orientada a objetos. Busca al menos tres paradigmas y prepara una
comparativa entre sus caracteristicas.

12. Los dispositivos mdviles también se programan. Busca qué lenguajes se emplean
para hacerlo y encuédralos dentro de alguno de los paradigmas conocidos.

13. La programacion declarativa produce c6digo de mucho menor tamafio que su
contraparte imperativa. Busca un ejemplo de programa sencillo escrito en Java
y en Haskell que resuelva el mismo problema, por ejemplo, calcular las raices de
una ecuacion de segundo grado. Compara los dos ejemplos y trata de seguir los
pasos que darfa la maquina para ejecutarlos. ¢Cudl resulta mas facil de compren-
der?, épor qué crees que predomina la programacion imperativa sobre la decla-

rativa?
=/

La programacion orientada a objetos es otro de los paradigmas mds in-
fluyentes en los lenguajes de programacién de los ultimos afios. Tanto es
asi, que las revisiones y actualizaciones que se han hecho en numerosos
lenguajes han incorporado este paradigma al resto de caracteristicas que ya
poseia el lenguaje.

Los objetos son bloques abstractos, contenedores de informacién que se
almacenan junto con los métodos que permiten manipularlos. Antes de pro-
fundizar en la explicacién, conviene conocer tanto las caracteristicas como
los elementos fundamentales del paradigma.

Y
TEN EN CUENTA
Lenguajes multiparadigma

Algunos lenguajes no pueden encua-
drarse estrictamente dentro de un pa-
radigma, sino que tienen caracteristicas
de varios de ellos. Por ejemplo, Lisp,
ademas de ser un lenguaje funcional
y, por tanto, declarativo, también se
considera orientado a objetos.

lteliAipiatleclz (S

hiY

John McCarthy disefid la especifica-
cion original de Lisp.
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Las caracteristicas que debe poseer un lenguaje orientado a objetos son:

B Abstraccién. Los objetos son elementos que poseen unas determinadas
propiedades. La abstraccién consiste en generalizar estas propiedades y
atributos aplicables sobre un grupo de objetos y olvidarse momentanea-
mente de los detalles.

B Encapsulacién. Consiste en mantener juntos los datos y los métodos que
permiten manipularlos.

M Herencia. Los objetos pertenecen a clases y heredan de estas sus propieda-
des. Hay lenguajes que permiten la herencia muiltiple, esto es, los objetos
pueden heredar propiedades de mas de una clase.

B Polimorfismo. Se refiere al empleo de un mismo método para el manejo
de distintos tipos de datos.

Los elementos fundamentales del paradigma orientado a objetos son:

M Clase. Bloque de c6digo en el que se definen las propiedades y caracteristi-
cas de un objeto. A partir de la definicion se crean (instancian) los objetos
necesarios.

B Método. Funcién o procedimiento para manipular los datos que forman
parte de un objeto. Los métodos se definen dentro de las clases y solo pue-
den ser aplicados a los objetos pertenecientes a esa clase.

B Objeto. Ente abstracto dotado de ciertas caracteristicas (datos) y de los
métodos para manipularlos (funciones). Todos los objetos son instancias
de una clase, en el caso de lenguajes, que admiten herencia multiple.

Algunos lenguajes orientados a objetos son C++, Java, Objective-C y PHP.

2.4. Clasificacién por el lugar de ejecucién

El desarrollo de la computacién en la nube ha traido sustanciales cambios
en el mundo de las TIC. A partir de la primera década del siglo XXI, cada vez
es mas comtn alojar nuestros datos en servidores ubicados en lugares que des-
conocemos, frente al almacenamiento local en nuestros propios ordenadores.
La ejecucion de programas se lleva a cabo a través de los siguientes pasos:

¥ Ejecucion local. Datos y programas residen en la maquina del usuario y
es esta la encargada de procesarlos.

B Ejecucién remota. Los programas que procesardn la informacién residen

en un servidor remoto. Los datos que el usuario suministra a los progra-
| mas pueden estar en su dispositivo o almacenados en la nube. En cual-
' quier caso, los resultados se mostrardn al usuario en su dispositivo y él
elegird si se almacenan en remoto, en local o de ambos modos.

Actividades

N
14. Elabora un andlisis de los riesgos que suponen para la privacidad el alojamiento

:
|
! y procesamiento de datos en la nube.

15. Cuando los programas y datos estén alojados localmente, es responsabilidad del
usuario hacer un mantenimiento de la maquina (hardware y software). Busca qué
recomendaciones se deben seguir para mantener los datos seguros.

J




E Elementos de los lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion nos sirven para definir procesos que pode-
mos llevar a cabo en méquinas, para ello contamos con:

B Identificadores. Son combinaciones de letras, nimeros y/o algtin otro
simbolo, como el guién (-) o el subrayado (_), que se asignan por el pro-
gramador a elementos como variables o procedimientos.

B Palabras reservadas. Son identificadores que ya estan asignados previa-
mente a instrucciones, funciones u operadores propios del lenguaje. No
se pueden utilizar para designar variables ni elementos desarrollados por
el programador.

B Tipos de datos. Son atributos que le indican al ordenador cémo debe pro-
cesar determinada informacion. Los lenguajes de alto nivel nos permiten
trabajar con mucho mds que ndmeros, que es lo que emplea el micro-
procesador. Los lenguajes modernos disponen de una amplia variedad de
tipos de datos predefinidos, siendo habitual que permitan al programador
definir tipos nuevos a partir de los disponibles. Algunos de los tipos mas
frecuentes son: cardcter, entero, real y booleano, entre otros.

B Variables. Como en matemadticas, una variable es un elemento que contie-
ne un tipo de dato. Se emplean para realizar calculos, controlar condicio-
nes y bucles, y almacenar informacién. Algunos lenguajes de programacién
obligan a la definicién de variables en lugares concretos del programa, e
incluso a la asignacién del tipo de datos. Todas estas condiciones se indican
en el manual del lenguaje.

B Estructuras de control. Son elementos que permiten decidir cémo conti-
nuari la ejecucién de un programa, dependiendo del estado de una varia-
ble. Se dividen en:

e Estructuras de seleccion.
— IF condicién, THEN bloque de sentencias.

— IF condicién, THEN primer bloque de sentencias, ELSE segundo blo-
que de sentencias.

- SELECT-CASE.
e Estructuras de repeticién. También llamadas bucles.

B Operadores. Como en matemdticas, nos permiten trabajar sobre las varia-
bles, compararlas y realizar operaciones con ellas. Ademads de los operado-
res aritméticos y de comparacion, tenemos otros que permiten la manipu-
lacién de los distintos tipos de datos.

16. Existen diversas estructuras de control. Busca cinco de ellas y escribe ejemplos
cotidianos en los que empleamos estos esquemas, como la toma de decisiones
0 la repeticidn de tareas.

17. En muchas ocasiones se emplean diagramas de flujo como introduccion a la progra-
macion de computadores. Busca los esquemas asociados a las estructuras de con-

trol y dibdjalos en tu cuaderno. También puedes usar el programa Dia para hacerlo.
J
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Los lenguajes de programacién estan
formados por simbolos y reglas (sintéc-
ticas y semanticas) para definir sus es-
tructuras, elementos y expresiones.




