ALGORITMO Y LENGUAJES DE PROGRAMACION
POR

ING. PEDRO TAMAYO GOMEZ
Unidad I: INTRODUCCION A LA COMPUTACION.

1.1 . NUEVAS TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN.

PC: 

· Software

·  Hardware 

· Firmware.

ROM:   

· Read Only Memory.

· Circuito integrado que contiene un programa que no se puede borrar    pero es reprogramable.

RAM:

· Ramdon Acces Memory.

· Memoria de acceso aleatoria.

HARDWARE:

INTERNO:

· Disco duro.

· Dispositivo de almacenamiento: 4 mb

                                                               8 mb

                                                               16 mb

                                                               32 mb

                                                               64 mb

             EXTERNO:

· Teclado.

· Mouse.

· Monitor.

· Impresora.

· Cámara.

· Micrófono.

· Bocinas.

· PLC.

COMPUTADORA: Es un dispositivo electrónico que acepta datos de entrada, los procesa mediante programas y genera información.

ESQUEMA DEL MODELO VON NEWMAN


HISTORIA DE LA COMPUTACION

· Ábaco (2600-190 A.C.)

Primer dispositivo mecánico para contar.

· Pascalina

Blaise Pascal (1623-1662)

Sumadora mecánica.

· Maquinas de diferencias

Charles Babbage (1793-1871)

Suma, resta, multiplicación y división.

60 sumas por minuto.

· Tarjetas perforadas.

Charles Jacquard (1753-1834)

Telar de tejido con tarjetas perforadas.

Babbage trató de aplicar este concepto a su maquina, HemannHollerint (censo de USA 1890).

PIONEROS DE LA COMPUTACION

· Atanasoff y Berry (1937 a 1942).

Universidad de Iowa.

Primer computadora electrónica.

· Mauchly y Eckert (1946).

ENIAC (Nombre)

A1plicaciones para la Segunda guerra mundial.

Universidad de Pennsylvania.

Peso: 30 toneladas.

· Von Neumann, Mauchly y Eckert (1952).

Nombre: Edvac.

Incluye la idea de programa almacenado.

· Primera Generación (1951-1958).

Maquinas grandes y costosas, construidas con tubos al vació.

Programadas en lenguaje de maquina  (Binario).

· Segunda Generación (1959-1964).

Construidas con circuitos de transmisores.

Programadas en lenguaje de alto nivel.

Menos tamaño.

· Tercera Generación (1946-1971).

Circuitos integrados (miles do componentes electrónicos en miniatura).

Pequeñas, rápidas y desprenden menos calor.

· Cuarta Generación (1971- ).

Microprocesadores (alta densidad y veloces).

ELEMENTOS  DE UN SISTEMA COMPUTACIONAL

COMPONENTES DE UNA COMPUTADORA

HARDWARE:

· Dispositivos de entrada:

· Dispositivos de salida.

· CPU.

· Memoria principal.

· Dispositivos de almacenamiento secundario.

Dispositivos de entrada:

· Teclado.
· Mouse o raton.

· Escaner
· Lectores de códigos de barras.

· Lápiz óptico.
· Joysticks.

· Microfono.

· Câmara digital.

· Lectores de bandas magnéticas.

· Pantallas sensibles al tacto.

Dispositivos de salida:

· Tipos (según colores): monocromáticos, escalas de grises. color.

· Tipos (según tecnologías): rayos catódicos (ctr), pantallas TFT, pantallas de cristal líquido LCD, pantallas de plasma.

· Impresoras (registra sobre papel la información que produce la computadora). Tipos: Matriciales, inyección de tinta, láser.

· Plotter: Efectúa impresiones graficas con gran precisión y en grandes formatos. Se utiliza para el diseño grafico y arquitectura.

Software:

· Sistemas Operativos.

· Lenguajes de programación.

· Software de uso general.

· Software de aplicación.

1.2.1. HARDWARE

Hardware (CPU):

Funciones:

· Dirige y controla el proceso de daos.

· Controla el flujo de datos (entrada y salida).

· Consta de unidad de control y unidad aritmética.

Unidad de control:

Funciones:

·  Supervisar la ejecución de programas.

· Coordinar  las actividades de entrada/salida.

· Localizar datos.

· Establecer donde se almacenan los datos.

· Determinar el orden de ejecución de las instrucciones.

· Asignar localidades de memoria.

Unidad aritmético-Lógica:

· Realiza cálculos (suma, resta, multiplicación y división).

· Operaciones lógicas de comparación (<, >, =,).

Memoria RAM: Todos los programas y datos son transferidos a la memoria RAM.

· Imágenes: jpg

                       bmp

                       gif

                       cdr

· Texto:

                       doc

                        tx

· Video:

                 avi

                 mpg

                 3gp

· música:  mp3

                    wma

                    wav

                    mid

                    track

Puede imaginarse como un conjunto de casillas, cada una de las cuales tiene una dirección.

0 00011011

1 01010000

2 10000010

3 11100001

99 00000001

DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO SECUNDARIO

Medios de almacenamiento definitivo. Algunos son: discos flexibles, discos duros, cintas magnéticas, discos compactos CD, DVD.

Discos flexibles: 

· 5 ¼ Capacidad de 360 KB (BD) y 740 KB (AD). En desuso.

· 3 ½ Capacidad de 1.2 MB (BD) y 1.44 MB (AD):

Discos duros: 

· Pueden ser grabados o leídos. Medios más rápido para almacenar información. 

· Capacidades de almacenamiento en el orden de los GB.

Discos compactos: 

· Contienen datos grabados digitalmente a través de láser.

·  Forma cómoda y eficiente  para almacenar grandes volúmenes de información.

· Larga duración, seguros, bajo costo.

· Los CD estándar tienen una capacidad de 650 megabytes (MB). También hay de 700 MB. Los CD de alta capacidad admiten hasta 850 MB.

· Existen varios formatos: CD- ROM, CD-R, CD-RW.

DVD:
· Aspecto similar al CD.

· Capacidad desde 4.38 GB hasta 15.9 GB.

· Extraordinaria densidad de información.

· Aplicaciones multimedia, grandes cantidades de video y audio digitalizado, juegos, etc.

Cintas magnéticas:

· Utilizan cinta similar a los cassettes.

· Acceso secuencial.

· Utilizados para respaldo de datos.

Memory flash pen:
· Pen drive.

· Capacidades de 64, 128, 256, 512 MB.; 1.0, 2.0 GB.

Unidades zip:

· Capacidades de 100, 250 y 750 MB.

· Los discos para unidades zip son más gruesos que los disquetes pero tienen la misma forma.

1.2.2. SOFTWARE

Software: Conjunto de programas que le indican al computador que hacer y como operar para generar los resultados esperados.

Programa: Es un conjunto de instrucciones que le indican al computador las operaciones que debe realizar para ejecutar una tarea especifica. Una computadora no hace nada si no tiene instrucciones exactas que le expliquen paso a paso lo que debe hacer

 Lenguaje C: 
# include <stdio.h>

# include <conio.h>

Main ( )

{

Clrscr ( );

Printf (“Palabra”);

Getch ( );

}

Sistema operativo: Es un programa que permite administrar, gestionar y organizar todos los recursos de hardware y software cuyas funciones son las siguientes:

· Coordinar  y manipular el hardware de la computadora.

· Permite manejar archivos como copiar, borrar, renombrar, crear

· Proporciona una interfaz para que el usuario se comunique con la computadora.

· Sirve de plataforma a partir de la cual se ejecutan otros programas

1.3. CLASIFICACIONES DE LOS SISTEMAS OPERATIVOS
Clasificación de los Sistemas Operativos:

· Multitarea: Es la ilusión de que se están ejecutando varias tareas al mismo tiempo.
· Multiusuario: Permite a varios usuarios tener accesos a varios a una computadora.
· Multiproceso: Coordina las operaciones de las computadoras que tienen mas de un procesador, cada procesador ejecuta procesos diferentes.
Ejemplos de Sistema Operativos:

· MS-DOS:

· Mricrosof  (1984).

· Monousuario.

· Monotarea.

· Utiliza comandos ( dir, cd,m cd.., copy).

· OS/2:

                 -      Multitarea.

-      Monousuario.

-      IBM.

-      Poco software disponible.

· Windows:

· Microsoft 80`s.

· Multitarea.

· Interfaz grafica.

· Versiones 3.0, 3.1, 3.11, paso 95, 98, Millenium, xp, vista.

· Windows NT
· Multitarea. 

· Multiproceso.

· Versiones: Server, Word station, Windows Server 2000.

· Unix:

· Laboratorios Bell (1969).

· Multiusuario.

· Multitarea.

· Multiproceso.

· Difícil utilizarlo.

· Versiones: unix, sun os, Linux, Solaris, xenix.

· Linux

· Creado por Linux  Torvalds (1991).

· Multitarea, multiusuario, multiproceso.
· Software libre.
· Versiones: Debian, red hat, mandrake, etc.
Lenguajes de programación: Es un tipo de software el cual va a permitir escribir programas a través de una sintaxis bien definida.

    Se clasifican en lenguajes de bajo nivel y alto nivel.

a) Bajo Nivel: 

       Lenguaje maquina:

· 0`s y 1`s.

· Programación difícil, mucho tiempo.

· Detectar y corregir errores es complicado.

             Lenguaje ensamblador:

· Utiliza una serie de códigos o mnemonicos.

· Especifico para cada procesador.

· Difícil.

b) Alto Nivel:

· Son instrucciones escritas en palabras similares al lenguaje humano.

· Son fácil de aprender.

· Los programas son transportables.

· Los programas deben ser traducidos al lenguaje maquina, a través  de los traductores del lenguaje como copiladores o interpretes.

· Algunos ejemplos son: Basic, C, pascal, cobol, fortram, etc.

Código fuente: Conjunto de instrucciones escritas en algún lenguaje de programación de computadoras, hechas para ser leídas por seres humanos, y para ser transformadas por alguna herramienta de software (compilador, intérprete, ensamblador) en lenguaje de máquina o instrucciones ejecutables en la máquina. 

Código objeto: Se llama código objeto en programación al código resultante de la compilación del código fuente.

Consiste en lenguaje máquina o bytecode y se distribuye en varios archivos que corresponden a cada código fuente compilado.

Para obtener un programa ejecutable se han de enlazar todos los archivos de código fuente con un programa llamado enlazador.


Código ejecutable: Corresponde a las unidades de programas, donde el ordenador puede realizar las instrucciones compiladas mediante el compilador y el enlazador de librerías.

Generalmente se confunde con el código objeto, ya que al leer su estructura se comprende como símbolos. Pero en realidad, este código se encuentra empaquetado y listo para ser ejecutado en cualquier computadora. Generalmente vienen con la extensión EXE o COM, si los han de ejecutar computadoras con Sistema Operativo de Windows o con bits de marca que trae Linux para ser ejecutable.

El beneficio que esto trae es que al tener el código ejecutable, podemos saber que la compilación fue realizada correctamente y que el programa, si no tiene errores de manejo, puede funcionar correctamente, ya que esta libre de errores de variables, signos y demás.

Compilador: Un compilador es un programa informático que traduce un programa escrito en un lenguaje de programación a otro lenguaje de programación, generando un programa equivalente que la máquina será capaz de interpretar. 

Usualmente el segundo lenguaje es código máquina, pero también puede ser simplemente texto. Este proceso de traducción se conoce como compilación.

Un compilador es un programa que permite traducir el código fuente de un programa en lenguaje de alto nivel, a otro lenguaje de nivel inferior (típicamente lenguaje máquina). De esta manera un programador puede diseñar un programa en un lenguaje mucho más cercano a como piensa un ser humano, para luego compilarlo a un programa más manejable por una computadora.

Front End: El front-end es la parte del software que interactúa con el o los usuarios y el back-end es la parte que procesa la entrada desde el front-end. La separación del sistema en "front ends" y "back ends" es un tipo de abstracción que ayuda a mantener las diferentes partes del sistema separadas. La idea general es que el front-end sea el responsable de recolectar los datos de entrada del usuario, que pueden ser de muchas y variadas formas, y procesarlas de una manera conforme a la especificación que el back-end pueda usar. La conexión del front-end y el back-end es un tipo de interfaz.

Back End: Es la parte que genera el código maquina, especifico de una plataforma, a partir de los resultados de la fase de análisis, realizada por el Front End.

Interprete: Es un programa informático capaz de analizar y ejecutar otros programas, escritos en un lenguaje de alto nivel. Los intérpretes se diferencian de los compiladores en que mientras estos traducen un programa desde su descripción en un lenguaje de programación al código máquina del sistema destino, los primeros (los interpretes) sólo realizan la traducción a medida que sea necesario, típicamente, instrucción por instrucción, y normalmente no guardan el resultado de dicha traducción.
Traductor: son programas que traducen programas al codigo fuente escritos en lenguaje de alto nivel, pueden ser de dos tipos compiladores e interpretes.

Supercomputadoras: Potentes, rápidas y costosas. Nombre CRAY XI.

 USO: Estudio de energía y armas nucleares, búsqueda de yacimientos petrolíferos, estudio de tornados, estudio de clima, diseño de aviones, simuladores de vuelo. PRECIO: Aproximado a $2.5 millones.

Microcomputadoras o mainframes: Son grandes, rápidos y costosas. Soportan más programas simultáneamente. Mainframe Server, zSeries 990 IBM. PRECIO: 1 millón.

Mini computadoras: Multiproceso y multiusuario (redes). Versión pequeña de la microcomputadora (1960). USOS: Almacenan grandes de datos, automatización industrial y aplicaciones multiusuarios. HP Servens.

Microcomputadoras o PC’s: Uso personal (escuela, oficinas, hogares). En 1981 sale al mercado la “IBM PC”. Diferentes tipos en su diseño.

Estaciones de trabajo o Workstation: Utilizadas para aplicaciones que requieren de un procesamiento moderado y capacidades graficas de alta calidad. USO: Aplicaciones de Ingeniería. CAD, CAM, publicación, creación de software.

1.4. PAQUETERIA DE SOFTWARE

· Ofrece una estructura para un gran número de aplicaciones empresariales, científicas y personales.

· Proporciona versatilidad a la computadora.

Ejemplos:

· Procesadores de texto.

· Hojas de cálculo.

· Manejadores de base de datos.

· Paquetes de presentación.

Procesadores de texto:

· Utilizados para escribir documentos, cartas, memorandus, etc.

· Corrector de ortografía, diccionario de sinónimos, etc.

· Ejemplos: Word, AmiPro, WordPerfect, Writer.

Hojas de cálculo:

· Permiten elaborar tablas con datos y realizar cálculos.

· El usuario indica las formulas que desea utilizar y el programa las aplica a los datos.

· Permiten graficar los resultados.

· Ejemplos: Exel, Lotus 123, Quatro-Pro, Calc.

Paquetes de presentación: 

· Permite diseñar presentaciones para mostrarlas a través de la computadora.

· Permiten integrar efectos en cada cambio de diapositiva.

· Ejemplos: Power Point, Presentations, Impress.

Manejadores de base de datos (SMBD):

· Permiten realizar consultas, modificar, agregar, eliminar datos de una BD.

· Conjunto de datos relacionados y ordenados.

· Ejemplos: Access, FoxPro, Oracle, Informix.

· La extensión en Access es mdb.

Software de aplicación:

· Diseñados para realizar tareas especificas, personales, empresariales o científicas.
· Realizan tareas concretas.
· Ejemplos:
· Procesamiento de nominas.
· Análisis estadístico (SPSS, minitab, SAS, etc.).
· Control de inventarios (SAINT).
UNIDAD 2

DESARROLLO DE LA LÓGICA ALGORÍTMICA.

2.1) Metodología para la solución de problemas.

Toda programación implica el desarrollo o estilo para generar un programa con las características siguientes:

a) El programa debe funcionar

b) El programa no debe tener dificultades

c) El programa debe de estar bien documentado, y puede realizarse de 2 formas:

· La documentación externa que incluye diagramas de flujo y algoritmos.

· Documentación interna son comentarios en el propio programa.

/* 

Este es un programa que suma 2 números creados por miguel  fecha: 25/02/08

*/

*/

# include<stdio.h>

#include<conio.h>

Main ()

{

/* variables */

Int a, b, c

/* Pedir botos */

Printf (“numero 1;”);

Scanf (”%d”&a);

Printf (“numero 2;”);

Scanf (“%d”,& b);

/* sumar y guardar en “c”*/

C=a+b;

/* imprimir suma en pantalla*/

Printf (“suma=% d, c);

Getch ();

/* fin */

}

La documentación  externa esta dirigida tanto a los usuarios del programa  como al programador, la documentación interna esta dirigida al programador.

d) El programador es eficiente fácil de leer y comprender para su posterior mantenimiento y modificación.

2.2)  Metodología

Fases del proceso de programación 

1.- Análisis del problema: requerimiento, validación

2.- Desarrollo de la solución: diagrama de flujo

3.- Construcción de la solución en forma de programación: código fuente

4.- Pruebas 

5.- Documentación.

Diagrama de flujo 

Representación grafica del flujo lógico de datos que se utilizaran en la formulación, generalmente de una determinada parte del programa esto quiere decir que los diagramas de flujo se realizan antes de escribir el programa el programa para asegurar un desarrollo lógico.

SÍMBOLOS UTILIZADOS

1. Proceso


2. Entrada/salida


3. Condición 


4. Conector


5. Terminal 

6. Entrada desde el teclado


7. Salida hacia impresora


8. Sentido del flujo de datos

9. Procedimiento


Realizar un diagrama de flujo para un problema que lea mil números e imprima en pantalla el último número leído.

FORMULA GENERAL: X=-b +- √b2-4ac/2ª



Reglas para la realización  de un diagrama de flujo:

1.-  Cada símbolo significa un tipo de operación.

2.- Dentro de cada símbolo se escribe un comentario para indicar la operación o proceso especifico que se a de ejecutar 

3.-  Los diagramas de flujo se leen de arriba abajo y de izquierda a derecha.

4.- Una secuencia de operaciones, se ejecutan hasta que un símbolo terminal designa el final de la ejecución  o un conector de difulcacion transfiere  el control a otro punto del diagrama.

Ejemplo: Se tienen gravados en un archivo en disco los datos resultantes del proceso de una nomina de una empresa, cada registro contiene el nombre del empleado y el sueldo a percibir, se trata de obtener el numero de billetes y monedas totales necesarios para atender al pago de nomina, el proceso no consiste en sumar todos los sueldos y obtener el numero de billetes y monedas correspondientes a la cantidad resultante sino en obtener el numero de billetes y monedas correspondientes a cada sueldo y decir al final cuantos son necesarios en total.
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En el diagrama de flujo anterior A [I] representan el total de pedidos , T [I] representan los valores de los billetes y monedas cuyos totales se piden ; N es el nombre del empleado, S representa el sueldo, UR es la abreviatura del ultimo registro.


[image: image1]
El diseño TOP DOWN consiste en encontrar la solución de un problema mediante la aplicación sistemática de descomposición en subproblemas cada vez más simples. 

Ejemplo: Leer un numero n y dar una lista de los cuadros que hay entre uno y n, por ejemplo: Si n = 30 se obtendrá la siguiente lista de cuadrados; 1, 4, 9, 16, 25.
















                                          V                                      F         







 F    




                                                                                                    F

                             F

2.3) DEFINICIÓN DE LENGUAJES ALGORÍTMICO

Algoritmo: Es una secuencia de pasos finita que tiene inicio y fin, se escribe por medio de enunciados u oraciones enumeradas
1. Inicio

2. Declarar i ( contador)

3. I= 1

4. Pedir  numero 1 y guardar en n

5. I= i+1

6. Preguntar si i <= 10

7. Si i<= 10 volver al paso 4 de lo contrario ir al posa 8

8. Fin

Formula general:

1. Inicio

2. Declarar a, b, c, x1, x2 , raíz

3. Pedir a, b, c

4. Guardar a, b, c

5. Preguntar si a = 0 volver a paso 3 de lo contrario ir paso 6

6. Raíz  =(b*b) – (4* a * c) 

7. Si raíz < 0 volver a paso 3 de lo contrario ir a paso 8

8. X1= -b + raíz/ 2*a            x2=  -b – raíz/ 2* a

9. Imprimir x1, x2

10. Fin

Diseño Top Down:

1. Inicio

2. Declarar i, n, c, j

3. I=1

4. Pedir n

5. J= i

6. Calcular raíz j

7. Verificar y guardar residuo r

8. Preguntar si r = 0, ir a paso 9 de lo contrario ir a paso 11

9. C= j* j

10. Imprimir c

11. I= i + 1

12. Preguntar si  i < = n volver a paso 5 de lo contrario ir a paso 13

13. Fin

2.3.1) ELEMENTO Y REGLA DE LA REPRESENTACIÓN GRAFICA Y MANUSCRITA.

Pseudocódigo: Un seudocódigo (falso lenguaje) es una serie de normas léxicas y gramaticales parecida a la mayoría de los lenguajes de programación, pero sin llegar a la rigidez de sintaxis de estos ni a la fluidez del lenguaje coloquial.
Esto permite codificar un programa con mayor agilidad  que en cualquier programa de programación con la misma valides semántica, normalmente se utiliza en las fases de análisis o diseño de un software, o el estudio de un algoritmo. Forma parte de las distintas herramientas del ingeniero de software.

Seudocódigo: El seudocódigo es una herramienta utilizada para el diseño  de programa que permita al programador expresar sus pensamientos  de una forma clara, utilizando su lenguaje  natural y mostrando el orden de ejecución  de la sentencia del programa.
Las reglas sintácticas son: 

· Utilizar palabras como: do while, end do, if  else, end if, etc. Las cuales tienen un significado especial y generalmente coinciden con palabras correspondientes a los lenguajes de programación.

· Seguir las reglas de sangrado  para mostrar las dependencias dentro de cada uno de los  segmentos que componen el diseño del programa.

· Desglosar en segmentos la solución diseñada, cada uno de los cuales resuelve una función clara y correcta.

2.3.2) IMPLEMENTACIÓN DE ALGORITMO

Inicio

Declarar variables a, b, c d tipo entero

Pedir a y guardar

Pedir b y guardar 

C= a+b

If c<10 then

Mostrar mensaje “numero menor  a 10”

Else

If  c < 10  then 

Mostrar mensaje “numero mayor a 10”

Else

Mostrar mensaje “numero igual a 10” 

End if

End if.

CICLOS:

· FOR  ( i= 0;  i < = 9;  i + +)

Pedir  numero  I + 1, guardar en n

End for

· Do while

I= 0

Do

Pedir numero guardad en n

I = i + 1

While (i < = 9)

· While

 I = 0

While (i < = 9

Pedir número, guardar en n

I =i +1

End while

EJEMPLO:

Crear un seudocódigo el cual pida un limite al usuario e imprima en pantalla todos los números pares desde 1 hasta el limite

Inicio

Declarar variables i, l, d entero

Pedir limite

Guardar en l

For ( i = 0; i < = l; i + +)

D= i mod 2

If ( d = 0) then

Imprimir en pantalla I 

End if

End for 

Fin

 2.4)  PRUEBAS Y DEPURACIONES

Darle valores a variables se llama corrida de escritorio

I                L               D

0
     10
         0

1               10              0.5
2               10              0
3               10              0.5
4               10              0
5               10              0.5
6               10              0
7               10              0.5
8               10              0
9               10              0.5
10             10              0
CONOCIMIENTOS DE PROGRAMACIÓN Y UN LENGUAJE ESTRUCTURADO

Pedir cinco nombres, borrar la pantalla e imprimir.


ALGORITMO

1. Inicio

2. Declara variables i, n, h

3. I =1

4. Pedir n y guardar n [ i ] 

5. Borrar pantalla

6. I = i + 1

7. Si i < = 5 preguntar

8. Si  i< =5 volver a paso 4 de lo contrario ir a paso 9

9. H = 1

10. Imprimir n [ h ]

11. H = h + 1

12. Preguntar  h< = 5

13. Si  h < = 5 volver a paso 10 de lo contrario ir a paso 14

14. Fin

SEUDOCODIGO

Inicio 

Declarar variables i, n, h de tipo entero

For  i =  1; i < =5; i = i + 1

Pedir nombre y guardar en n [i ]

End for

Borrar pantalla

For ( h = 1,  c < =5, h = h + 1)

Imprimir pantalla n [h]

End for

fin

Calcular los múltiplos de un numero que inserte el usuario has el limite que el mismo decida.





V                                    F




                                                       F

ALGORITMO

1. Inicio

2. Declarar variable a, b, r, i.

3. Limite inferior y guardar en a

4. Limite superior y guardar  en b

5. I = a 

6. R = i % a

7. Preguntar si r = 0

8. Si r = 0 ir a paso 9 de lo contrario ir a paso 10

9. Imprimir pantalla

10. I + 1

11.  Preguntar si i <= b

12. Si  i < = b  volver a paso 6 de lo contrario ir a paso 13

13. Fin

SEUDOCODIGO

Inicio

Declarar variables a, b, r, i

Pedir limite inferior y guardar en a

Pedir limite superior y guardar en b

For  i = a;  i < = b;  i = i + 1

R = i % a entonces 

Imprimir

End for 

# include < stdio. H>

# include < conio. H> 

#include < string. H>

Main ()

{

Int I, j;

Char n;

For (I = 0; i< = 4; i ++)

{

Printf (“nombre:”);

Scanf (“%c”, n);

Clrscr ();

}

For ( j = 0;) < = 4; j + +)

{

Printf (“nombre: %c”, n);

}

Getchc;

}

3.1) INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN.
3.1.1) DEFINICIÓN DE PROGRAMA:
Programa: Conjunto de instrucciones que indican a la computadora que hacer

3.1.2) PROGRAMACIÓN: Serie de instrucciones en lenguajes de programación
3.1.3) DEFINICIÓN  DE LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN: Software que se utiliza para hacer software.
3.2) INTRODUCCIÓN Y ORÍGENES DEL LENGUAJE:
· Bajo nivel: binario, lenguaje maquina

· Mediano nivel: ensamblador.

· Alto nivel: c, pascal, Basic, cobol, etc.

3.3) ESTRUCTURAS BÁSICAS DE UN PROGRAMA EN C:
· Librerías

· Constante

· Funciones

· Función principal

· Variables

· Instrucciones

#include < stdio. H 

# include < conio. H >

Main ()

{

Int i, m, li, ls;

Float r;

Printf ( “ limite inferior”);

Scanf (% d” , & li ) ;

Printf ( “ limite superior );

Scanf (“ % d “, &  ls);

For ( I = li;  I < =  ls;  I + 1)

{

R =  I %  li;

If ( r == 0)

Print f ( “ % d “,  I );

}

Getch ()

}

Operadores de comparación

Igual ==


>

                  > =


< =


! =

3.4) DATOS:
Los datos de una computadora son toda la información  que se puede almacenar y procesar. Existen datos de entrada y de salida.

3.4.1) TIPOS DE DATOS:
Para identificar las diferencias entre la información que se almacena o que se procesa en una computadora por ejemplo: diferencia entre un dato entero y una letra

· Float: números con decimal

· Int: numero entero

· Long: doble de largo que int entero

· Unsigned: doble de long

· String: cadena de caracteres 

· Char: un solo carácter

3.4.2) IDENTIFICADORES
Es una variable que es una localidad reservada de memoria en la cual  se guardan datos y a la cual se le asigna un nombre

Reglas para declarar una variable

1. Toda variable comienza con una letra

2. No espacios en blanco

3. Solo algunos caracteres especiales

3.4.3) ALMACENAMIENTO, DIRECCIONAMIENTO Y REPRESENTACIÓN DE MEMORIA:
Hexadecimal: código que permite asignar direcciones físicas a las localidades de memoria

Var 1    1  a   f   
Var 2    5  b  3 


Var 3    8  f   f
Lógica
Física

3.4.4) ASIGNACIÓN
=  asigna    = = compara

Por ejemplo:

Var 1 = 5

Var 1 = = 5

Var 2 = 6

Var = = var 2

3.5) OPERADORES, OPERANDO Y EXPRESIONES
Existen 3 tipos de operadores

· Lógicos:  and &&, not ļ, or ll
· Aritméticos: +,  -,  /,  *,  %,  ^, + +, - -

· Comparación:   = =,  >,  < =,  ! =, <,  > =,  <>

Expresión  c= (a +b) / 2) * d

                      Operadores

(a > = b)   && a< c

Operador

3.5.1) PRIORIDAD DE OPERADORES
C = ((c  a + b) * 2) / 5) -3 c * 2

3.6 PROCESOS DE CREACIÓN DE UN EJECUTABLE
Ctrl + f9: Para compilar un programa.

Obj, exe, Cpp, bak: Archivos creados al compilar.
UNIDAD IV FUNCIONES

Tiempo de vida de los datos

     Según el lugar donde son declaradas puede haber dos tipos de variables.

     Globales: las variables permanecen activas durante todo el programa. Se crean al iniciarse éste y se destruyen de la memoria al finalizar. Pueden ser utilizadas en cualquier función.

     Locales: las variables son creadas cuando el programa llega a la función en la que están definidas. Al finalizar la función desaparecen de la memoria.

     Si dos variables, una global y una local, tienen el mismo nombre, la local prevalecerá sobre la global dentro de la función en que ha sido declarada.

     Dos variables locales pueden tener el mismo nombre siempre que estén declaradas en funciones diferentes.

/* Variables globales y locales. */

#include <stdio.h>

int num1=1;

main() /* Escribe dos cifras */
{


int num2=10;


printf("%d\n",num1);


printf("%d\n",num2);

}
     Las funciones son bloques de código utilizados para dividir un programa en partes más pequeñas, cada una de las cuáles tendrá una tarea determinada.

     Su sintaxis es:


tipo_función nombre_función (tipo y nombre de argumentos)


{



bloque de sentencias


}

     tipo_función: puede ser de cualquier tipo de los que conocemos. El valor devuelto por la función será de este tipo. Por defecto, es decir, si no indicamos el tipo, la función devolverá un valor de tipo entero ( int ). Si no queremos que retorne ningún valor deberemos indicar el tipo vacío ( void ).

     nombre_función: es el nombre que le daremos a la función.

     tipo y nombre de argumentos: son los parámetros que recibe la función. Los argumentos de una función no son más que variables locales que reciben un valor. Este valor se lo enviamos al hacer la llamada a la función. Pueden existir funciones que no reciban argumentos.

     bloque de sentencias: es el conjunto de sentencias que serán ejecutadas cuando se realice la llamada a la función.

     Las funciones pueden ser llamadas desde la función main o desde otras funciones. Nunca se debe llamar a la función main desde otro lugar del programa. Por último recalcar que los argumentos de la función y sus variables locales se destruirán al finalizar la ejecución de la misma.
Declaración de las funciones


     Al igual que las variables, las funciones también han de ser declaradas. Esto es lo que se conoce como prototipo de una función. Para que un programa en C sea compatible entre distintos compiladores es imprescindible escribir los prototipos de las funciones.

     Los prototipos de las funciones pueden escribirse antes de la función main o bién en otro fichero. En este último caso se lo indicaremos al compilador mediante la directiva #include.


     En el ejemplo adjunto podremos ver la declaración de una función ( prototipo ). Al no recibir ni retornar ningún valor, está declarada como void en ambos lados. También vemos que existe una variable global llamada num. Esta variable es reconocible en todas las funciones del programa. Ya en la función main encontramos una variable local llamada num. Al ser una variable local, ésta tendrá preferencia sobre la global. Por tanto la función escribirá los números 10 y 5.
/* Declaración de funciones. */

#include <stdio.h>

void funcion(void); /* prototipo */

int num=5; /* variable global */

main() /* Escribe dos números */

{


int num=10; /* variable local */


printf("%d\n",num);


funcion(); /* llamada */

}

void funcion(void)

{


printf("%d\n",num);

}

Paso de parámetros a una función

     Como ya hemos visto, las funciones pueden retornar un valor. Esto se hace mediante la instrucción return, que finaliza la ejecución de la función, devolviendo o no un valor.

     En una misma función podemos tener más de una instrucción return. La forma de retornar un valor es la siguiente:


return ( valor o expresión );

     El valor devuelto por la función debe asignarse a una variable. De lo contrario, el valor se perderá.

     En el ejemplo puedes ver lo que ocurre si no guardamos el valor en una variable. Fíjate que a la hora de mostrar el resultado de la suma, en el printf, también podemos llamar a la función.
/* Paso de parámetros. */

#include <stdio.h>

int suma(int,int); /* prototipo */

main() /* Realiza una suma */

{


int a=10,b=25,t;


t=suma(a,b); /* guardamos el valor */


printf("%d=%d",suma(a,b),t);


suma(a,b); /* el valor se pierde */

}

int suma(int a,int b)

{


return (a+b);

}

Existen dos formas de enviar parámetros a una función:

     Por valor: cualquier cambio que se realice dentro de la función en el argumento enviado, NO afectará al valor original de las variables utilizadas en la llamada. Es como si trabajaramos con una copia, no con el original. No es posible enviar por valor arrays, deberemos hacerlo por referencia.

     Por referencia: lo que hacemos es enviar a la función la dirección de memoria donde se encuentra la variable o dato. Cualquier modificación SI afectará a las variables utilizadas en la llamada. Trabajamos directamente con el original.

/* Paso por valor. */

#include <stdio.h>

void intercambio(int,int);

main() /* Intercambio de valores */

{


int a=1,b=2;


printf("a=%d y b=%d",a,b);


intercambio(a,b); /* llamada */


printf("a=%d y b=%d",a,b);

}

void intercambio (int x,int y)

{


int aux;


aux=x;


x=y;


y=aux;


printf("a=%d y b=%d",x,y);

}

Para enviar un valor por referencia se utiliza el símbolo & ( ampersand ) delante de la variable enviada. Esto le indica al compilador que la función que se ejecutará tendra que obtener la dirección de memoria en que se encuentra la variable.

     Vamos a fijarnos en los ejemplos. En el ejemplo anterior podrás comprobar que antes y después de la llamada, las variables mantienen su valor. Solamente se modifica en la función intercambio ( paso por valor ).

     En el siguiente ejemplo podrás ver como las variables intercambian su valor tras la llamada de la función ( paso por referencia ).

     Las variables con un * son conocidas como punteros, el único dato en 'C' que puede almacenar una dirección de memoria.

/* Paso por referencia. */

#include <stdio.h>

void intercambio(int *,int *);

main() /* Intercambio de valores */

{


int a=1,b=2;


printf("a=%d y b=%d",a,b);


intercambio(&a,&b); /* llamada */


printf("a=%d y b=%d",a,b);

}

void intercambio (int *x,int *y)

{


int aux;


aux=*x;


*x=*y;


*y=aux;


printf("a=%d y b=%d",*x,*y);

}

UNIDAD V. ESTRUCTURAS SELECTIVAS
Estructura IF...ELSE

     Sintaxis:


if (condición) sentencia;

     La sentencia solo se ejecuta si se cumple la condición. En caso contrario el programa sigue su curso sin ejecutar la sentencia.

     Otro formato:


if (condición) sentencia1;


else sentencia2;

     Si se cumple la condición ejecutará la sentencia1, sinó ejecutará la sentencia2. En cualquier caso, el programa continuará a partir de la sentencia2.
/* Uso de la sentencia condicional IF. */

#include <stdio.h>

main() /* Simula una clave de acceso */

{

   int usuario,clave=18276;

   printf("Introduce tu clave: ");

   scanf("%d",&usuario);

   if(usuario==clave)

      printf("Acceso permitido");

   else

      printf("Acceso denegado");

}

Otro formato:


if (condición) sentencia1; 


else if (condición) sentencia2;


else if (condición) sentencia3;


else sentencia4;

     Con este formato el flujo del programa únicamente entra en una de las condiciones. Si una de ellas se cumple, se ejecuta la sentencia correspondiente y salta hasta el final de la estructura para continuar con el programa.

     Existe la posibilidad de utilizar llaves para ejecutar más de una sentencia dentro de la misma condición.
/* Uso de la sentencia condicional ELSE...IF. */

#include <stdio.h>

main() /* Escribe bebé, niño o adulto */

{

   int edad;

   printf("Introduce tu edad: ");

   scanf("%d",&edad);

   if (edad<1)

      printf("Lo siento, te has equivocado.");

   else if (edad<3) printf("Eres un bebé");

   else if (edad<13) printf("Eres un niño");

   else printf("Eres adulto");

}

Estructura SWITCH

     Esta estructura se suele utilizar en los menús, de manera que según la opción seleccionada se ejecuten una serie de sentencias.

     Su sintaxis es:


switch (variable){



case contenido_variable1:




sentencias;




break;



case contenido_variable2:




sentencias;




break;



default:




sentencias;


}

     Cada case puede incluir una o más sentencias sin necesidad de ir entre llaves, ya que se ejecutan todas hasta que se encuentra la sentencia BREAK. La variable evaluada sólo puede ser de tipo entero o caracter. default ejecutará las sentencias que incluya, en caso de que la opción escogida no exista.

/* Uso de la sentencia condicional SWITCH. */

#include <stdio.h>

main() /* Escribe el día de la semana */

{

   int dia;

   printf("Introduce el día: ");

   scanf("%d",&dia);

   switch(dia){

      case 1: printf("Lunes"); break;

      case 2: printf("Martes"); break;

      case 3: printf("Miércoles"); break;

      case 4: printf("Jueves"); break;

      case 5: printf("Viernes"); break;

      case 6: printf("Sábado"); break;

      case 7: printf("Domingo"); break;

   }

}

UNIDAD VI. ESTRUCTURAS DE REPETICION.

Los bucles son estructuras que permiten ejecutar partes del código de forma repetida mientras se cumpla una condición.

     Esta condición puede ser simple o compuesta de otras condiciones unidas por operadores lógicos.


9.1.- Sentencia WHILE

     Su sintaxis es:


while (condición) sentencia;

     Con esta sentencia se controla la condición antes de entrar en el bucle. Si ésta no se cumple, el programa no entrará en el bucle.

     Naturalmente, si en el interior del bucle hay más de una sentencia, éstas deberán ir entre llaves para que se ejecuten como un bloque.
/* Uso de la sentencia WHILE. */

#include <stdio.h>

main() /* Escribe los números del 1 al 10 */

{

   int numero=1;

   while(numero<=10)

   {

      printf("%d\n",numero);

      numero++;

   }

}

Sentencia DO...WHILE

     Su sintaxis es:


do{



sentencia1;



sentencia2;


}while (condición);

     Con esta sentencia se controla la condición al final del bucle. Si ésta se cumple, el programa vuelve a ejecutar las sentencias del bucle.

     La única diferencia entre las sentencias while y do...while es que con la segunda el cuerpo del bucle se ejecutará por lo menos una vez.
/* Uso de la sentencia DO...WHILE. */

#include <stdio.h>

main() /* Muestra un menú si no se pulsa 4 */

{

   char seleccion;

   do{

      printf("1.- Comenzar\n");

      printf("2.- Abrir\n");

      printf("3.- Grabar\n");

      printf("4.- Salir\n");

      printf("Escoge una opción: ");

      seleccion=getchar();

      switch(seleccion){


 case '1':printf("Opción 1");


    break;


 case '2':printf("Opción 2");


    break;


 case '3':printf("Opción 3");


 }

   }while(seleccion!='4');

}

Sentencia FOR

     Su sintaxis es:


for (inicialización;condición;incremento){



sentencia1;



sentencia2;


}

     La inicialización indica una variable (variable de control) que condiciona la repetición del bucle. Si hay más, van separadas por comas:


for (a=1,b=100;a!=b;a++,b- -){


/* Uso de la sentencia FOR. */

#include <stdio.h>

main() /* Escribe la tabla de multiplicar */

{

   int num,x,result;

   printf("Introduce un número: ");

   scanf("%d",&num);

   for (x=0;x<=10;x++){

      result=num*x;

      printf("\n%d por %d = %d\n",num,x,result);

   }

}

UNIDAD VII. ARREGLOS.

Un array es un identificador que referencia un conjunto de datos del mismo tipo. Imagina un tipo de dato int; podremos crear un conjunto de datos de ese tipo y utilizar uno u otro con sólo cambiar el índice que lo referencia. El índice será un valor entero y positivo. En C los arrays comienzan por la posición 0.


 Vectores

     Un vector es un array unidimensional, es decir, sólo utiliza un índice para referenciar a cada uno de los elementos. Su declaración será:


tipo nombre [tamaño];

     El tipo puede ser cualquiera de los ya conocidos y el tamaño indica el número de elementos del vector ( se debe indicar entre corchetes [ ] ). En el ejemplo puedes observar que la variable i es utilizada como índice, el primer for sirve para rellenar el vector y el segundo para visualizarlo. Como ves, las posiciones van de 0 a 9 ( total 10 elementos ).

* Declaración de un array. */

#include <stdio.h>

main() /* Rellenamos del 0 - 9 */

{


int vector[10],i;


for (i=0;i<10;i++) vector[i]=i;


for (i=0;i<10;i++) printf(" %d",vector[i]);

}


Podemos inicializar (asignarle valores) un vector en el momento de declararlo. Si lo hacemos así no es necesario indicar el tamaño. Su sintaxis es: 


tipo nombre []={ valor 1, valor 2...}

     Ejemplos: 


int vector[]={1,2,3,4,5,6,7,8};


char vector[]="programador";


char vector[]={'p','r','o','g','r','a','m','a','d','o','r'};

     Una particularidad con los vectores de tipo char (cadena de caracteres), es que deberemos indicar en que elemento se encuentra el fin de la cadena mediante el caracter nulo (\0). Esto no lo controla el compilador, y tendremos que ser nosotros los que insertemos este caracter al final de la cadena.

     Por tanto, en un vector de 10 elementos de tipo char podremos rellenar un máximo de 9, es decir, hasta vector[8]. Si sólo rellenamos los 5 primeros, hasta vector[4], debemos asignar el caracter nulo a vector[5]. Es muy sencillo: vector[5]='\0';
     Ahora veremos un ejemplo de como se rellena un vector de tipo char.
/* Vector de tipo char. */

#include <stdio.h>

main() /* Rellenamos un vector char */

{


char cadena[20];


int i;


for (i=0;i<19 && cadena[i-1]!=13;i++)



cadena[i]=getche( );


if (i==19) cadena[i]='\0';


else cadena[i-1]='\0';


printf("\n%s",cadena);

}

Podemos ver que en el for se encuentran dos condiciones:

          1.- Que no se hayan rellenado todos los elementos (i<19).

          2.- Que el usuario no haya pulsado la tecla ENTER, cuyo código ASCII es 13. (cadena[x-i]!=13).

     También podemos observar una nueva función llamada getche( ), que se encuentra en conio.h. Esta función permite la entrada de un caracter por teclado. Después se encuentra un if, que comprueba si se ha rellenado todo el vector. Si es cierto, coloca el caracter nulo en el elemento nº20 (cadena[19]). En caso contrario tenemos el else, que asigna el caracter nulo al elemento que almacenó el caracter ENTER.

     En resumen: al declarar una cadena deberemos reservar una posición más que la longitud que queremos que tenga dicha cadena.


     .- Llamadas a funciones con arrays

     Como ya se comentó en el tema anterior, los arrays únicamente pueden ser enviados a una función por referencia. Para ello deberemos enviar la dirección de memoria del primer elemento del array. Por tanto, el argumento de la función deberá ser un puntero.

/* Envío de un array a una función. */

#include <stdio.h>

void visualizar(int []); /* prototipo */

main() /* rellenamos y visualizamos */

{


int array[25],i;


for (i=0;i<25;i++)


{



printf("Elemento nº %d",i+1);



scanf("%d",&array[i]);


}


visualizar(&array[0]);

}

void visualizar(int array[]) /* desarrollo */

{


int i;


for (i=0;i<25;i++) printf("%d",array[i]);

}

 En el ejemplo se puede apreciar la forma de enviar un array por referencia. La función se podía haber declarado de otra manera, aunque funciona exactamente igual: 


declaración o prototipo


void visualizar(int *);

desarrollo de la función


void visualizar(int *array)
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