Introduccion a la
programacion

e Diagramas de flujo




;Qué es programar?
Programacién estructurada

Programar es proporcionar las instrucciones necesarias a una mdaquina o aparato para que realice
su funcion de manera automatica.

En todo programa existe una serie de elementos que siempre van a estar presentes:

o Entradas: datos o informacién que hay que suministrar a la maquina para que pueda
realizar las operaciones deseadas.

e Salidas: informacién o resultado que la maquina muestra al exterior.

o Almacenamiento: los datos, mientras son procesados por la maquina, necesitan
almacenarse de alguna forma para trabajar con ellos. Aqui hablaremos de variables,
vectores, matrices u otras estructuras complejas de almacenamiento de datos, si bien en
este curso nos limitaremos a trabajar con variables.

e Procesamiento: operaciones al que se someten los datos para obtener los resultados
deseados. Pueden ser aritméticas, légicas, repeticiones, condicionales, etc...

En programas extensos es probable que existan fragmentos de coédigo que deban repetirse con
alguna frecuencia. Para la automatizacién de ese proceso, y manteniendo un principio de
programacién llamado DRY explicado posteriormente, recurriremos a las funciones.

El desarrollo de un programa consta de los siguientes pasos:

1. Definicién y analisis del problema.

2. Diseno del algoritmo mediante diagramas de flujo.

3. Codificacién del programa: obtencién del cédigo fuente utilizando el lenguaje de
programacion elegido.

4. Compilacién: conversién del cédigo fuente al lenguaje maquina.

Depuracion de errores y verificacidon del programa.

6. Explotacion: documentacién y mantenimiento. En este curso por la sencillez de los
programas realizados no entraremos en este paso, si bien es fundamental que todo buen
programa esté acompafado de una buena documentacién y de un buen plan de

v

actualizaciones.

Cuando hablamos de programacidn estructurada hablamos una forma de programar que se basa
Unicamente en la combinacién de tres érdenes para el procesamiento de los datos:
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1. Secuencia. La estructura secuencial es la que se da de forma natural en el lenguaje,
porque las sentencias se ejecutan en el orden en el que aparecen en el programa, es
decir, una detras de la otra.

2. Seleccidn o condicional. La estructura condicional se basa en que una sentencia se
ejecuta segun el valor que se le atribuye a una variable booleana. Por tanto, esta
estructura se puede ejecutar de dos formas distintas, dependiendo del valor que tenga su
variable. Para este fin, los lenguajes utilizan la estructura if o Si en espanol.

3. Iteracion (ciclo o bucle). La estructura de repeticién ejecuta una o un conjunto de
sentencias siempre que una variable booleana sea verdadera. Para los bucles o
iteraciones, los lenguajes de programacion usan las estructuras while y for. (Mientras y
para en espanol)

Im
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La programacion estructurada se contrapone habitualmente a la programacién orientada a objetos.
No obstante existen una serie de principios a la hora de disefar el software que son comunes:

e KISS: acrénimo de Keep It Simple, Stupid! Este principio nos dice que cualquier sistema
va a funcionar mejor si se mantiene sencillo que si se vuelve complejo. La sencillez tiene
que ser una meta en el desarrollo y la complejidad innecesaria debe ser eliminada.

e DRY: acrénimo de Don't Repeat Yourself. Lo que se intenta evitar con este principio es la
duplicidad del cédigo, en primer lugar por el principio anterior, y también porque el
mantenimiento posterior se vuelve mas dificil ya que no sabemos donde tenemos que
modificar las cosas porque se repiten en diversas ocasiones a lo largo del programa y las
inconsistencias se multiplican.

Para mas informacion sobre las diferencias entre estos dos tipos de programacién consultar aqui.

Para mas informacién sobre los principios de disefio del software consultar aqui.

Financiado por el Ministerio de Educacién y Formacién Profesional y por la Unién Europea - NextGenerationEU

Financiado por Plan de R i6n, —
- la Unién Europea Tr::sfgrme:;g‘;rac : [ itﬁ A Bmiew = GOBIERNO
NextGenerationEU W v Resiliencia oD ==DE ARAGON


https://blog.educacionit.com/2018/05/21/programacion-orientada-a-objetos-vs-programacion-estructurada/
https://www.blogotec.com/principios-en-el-diseno-del-software-kiss-dry-y-solid/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-01/logo.png

Diagramas de flujo

Un algoritmo es una sucesién de pasos que se deben realizar para resolver un problema.

Un diagrama de flujo es una forma de representar un proceso o algoritmo de manera visual,
estructurada y organizada. Es una herramienta muy Util para organizar y estructurar una tarea de
programacién antes de entrar directamente con el cédigo.

Ejemplo de diagrama de flujo:

Inicio

Cliente solicita
software

Desarrcllador
crea una solucion

Solucian
rechazada

Nueva solucion
creada

accion

Cliente revisa la nueva
. solucion

Solucion
aceptada

documentar
zalida

decision

Aunque existen diversos programas informaticos para la realizaciéon de diagramas de flujo, en este
curso utilizaremos una funcionalidad de PSelnt que lo permite. No obstante, y atendiendo a la cada

vez mas abundante evidencia cientifica al respecto, recomendamos que los diagramas de flujo se
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aborden con el alumnado en primer lugar con papel y boli, y si es pertinente de forma
colaborativa, dejando para el software simplemente su edicién final para incluir como
documentacién del programa.

Elementos del diagrama de flujo

Un diagrama de flujo esta formado fundamentalmente por los siguientes elementos:

e Linea o flechas del flujo: Indica la instrucciéon que se va a realizar, o la direcciéon del
flujo del proceso. Muestra el caracter secuencial del programa.

e Terminal o inicio y final: Es la forma en la cual se indica el “inicio del proceso” y “final
del proceso”. Su icono suele ser un rectangulo con las esquinas redondeadas.

(Algoritmo sin_titulo

FinAlgoritmo
X

e Asignacion/ definicidon: Permite asignar un valor o definir una variable, donde se
almacenan los datos que se necesitan para resolver el problema. Suele representarse con
un rectangulo.

\

resultado « numl+num?2
I

o Datos de entrada: Indica la recepcién de datos en la entrada. Se representa con un
recuadro con las esquinas inclinadas y una flecha hacia dentro.

4 .
/ respuesta7
I

o Datos de salida: Indica la impresion de datos en la salida. Se representa con un
recuadro con las esquinas inclinadas y una flecha hacia fuera.

. ”
/ 'Gracias por tu atencién'’
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e Decision: Indica que desde el punto en que nos encontramos, puede haber mas de un
camino para seguir, segun la condiciéon dada. En este caso se usa un rombo.

J/ v
/ respuesta7

respuesta='S"

] i > s 1 1 > " 1 ]
Gracias por tu atencidn Introduce tu mensaje
g ) Ir:/
/ mensaje /
b ) /7'I
mensaje
|

e Otros: Como algunos tipos de bucles, los iremos viendo mas adelante.

Ejemplos sencillos de diagramas de flujo

Ejemplo 1: Diagrama de flujo de un programa que a partir de dos
numeros los suma y muestra el resultado en pantalla

SOLUCION:

Salidas: tiene que pedir los dos numeros a sumar, y luego tiene que mostrar el resultado.

Entradas: los dos nimeros a sumar.
Almacenamiento: dos variables que almacenen los nimeros a sumar (numly num2),y

una tercera que almacene el resultado (resultado)
Operacion: suma.

Diagrama de flujo:
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(ﬁlgoritmo sumé)

1 [ \|/ r ﬂ
Escribe un numero par...

1 [ ” ﬂ
Escribe otro numero p...

rina

b

resultado « numl+num?2

| ot P | /ﬂ
El resultado es: re. ..

r

CFinAlgoritmd)

Ejemplo 2: Diagrama de flujo de un programa que a partir de dos
ndmeros compara cual es mayor y lo muestra en pantalla.

o Salidas: tiene que pedir los dos nUmeros a comparar, y luego tiene que mostrar el
resultado de la comparacién.

o Entradas: los dos niumeros a comparar.

o Almacenamiento: dos variables que almacenen los nimeros a comparar (numly num?2)

e Operacion: comparacion légica.

Diagrama de flujo:
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(Algoritmo EJEMPLOZ)

A

/ 'Escribe el primer nam. .. 7
/ num1 /
/ "Escribe el segundo ni., ;

W

numl=numZ

F a,r fnumz,' es el mayor';

A

/numl, ' es igual que ',...7 /numl,' es el mayor';

|
L

)

QFinAlgoritmﬁ)
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