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3.1 Cómo determinar que un problema sea resuelto por la computadora
RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS A TRAVÉS DE LA COMPUTADORA.

El proceso de resolución de problemas con computadoras conduce a la escritura de un programa y su ejecución en la misma. Aunque el proceso de diseñar programas es esencialmente un proceso creativo, se puede considerar una serie de fases o pasos comunes que generalmente deben seguir los programadores. Estas fases son las siguientes:

· Definición del Problema: Esta fase está dada por el enunciado del problema, el cual requiere una definición clara y precisa. Es importante que se conozca lo que se desea que realice la computadora; mientras esto no se conozca del todo no tiene mucho caso continuar con la siguiente etapa. 

· Análisis del Problema: Una vez que se ha comprendido lo que se desea de la computadora, es necesario definir: 

1. Los datos de entrada. 

2. Cual es la información que se desea producir (salida). 

3. Los métodos y fórmulas que se necesitan para procesar los datos. 

Una recomendación muy práctica es el que nos pongamos en el lugar de la computadora y analicemos que es lo que necesitamos que nos ordenen y en que secuencia para producir los resultados esperados.

Codificación.

La codificación es la operación de escribir la solución del problema (de acuerdo a la lógica del diagrama de flujo o pseudocódigo), en una serie de instrucciones detalladas, en un código reconocible por la computadora, la serie de instrucciones detalladas se le conoce como código fuente, el cual se escribe en un lenguaje de programación o lenguaje de alto nivel.

Prueba y Depuración:

Los errores humanos dentro de la programación de computadoras son muchos y aumentan considerablemente con la complejidad del problema. El proceso de identificar y eliminar errores, para dar paso a una solución sin errores se le llama depuración. La depuración o prueba resulta una tarea tan creativa como el mismo desarrollo de la solución, por ello se debe considerar con el mismo interés y entusiasmo.

Documentación:

Es la guía o comunicación escrita es sus variadas formas, ya sea en enunciados, procedimientos, dibujos o diagramas. A menudo un programa escrito por una persona, es usado por otra. Por ello la documentación sirve para ayudar a comprender o usar un programa o para facilitar futuras modificaciones.

La documentación se divide en tres partes:

· Documentación Interna: son los comentarios o mensajes que se añaden al código fuente para hacer mas claro el entendimiento de un proceso. 

· Documentación Externa: se define en un documento escrito los siguientes puntos: 

· Descripción del Problema. 

· Nombre del Autor. 

· Algoritmo (diagrama de flujo o pseudocódigo). 

· Diccionario de Datos. 

· Código Fuente (programa). 

· Manual del Usuario: describe paso a paso la manera como funciona el programa, con el fin de que el usuario obtenga el resultado deseado. 

Mantenimiento:

Se lleva acabo después de terminado el programa, cuando se detecta que es necesario hacer algún cambio, ajuste o complementar al programa para que siga trabajando de manera correcta. Para poder realizar este trabajo se requiere que el programa este correctamente documentado

3.2. SOLUCIONES LOGICAS

ALGORITMO
 

Es una serie de pasos ordenados lógicamente que permite resolver un problema.

 

Diseño de algoritmos.- Es preparar una estrategia para solucionar un problema. Para ello se debe entender perfectamente el problema y comprender la solución que se desea alcanzar. Para construirlo es necesario pensar en que pasos son necesarios para  alcanzar la solución fijada partiendo de los elementos disponibles.
 

·          Primera parte: efectuar un análisis de la situación:

·        Identificar el problema

·        Identificar la solución

·          Segunda parte: diseñar una estrategia para obtener la solución

·        Consideraciones iniciales: ¿que tengo para solucionarlo ó con que?

·        Algoritmo para realizar la solución (los pasos uno a uno y en orden de cómo lo haré).

 

Características de los algoritmos.- Los algoritmos deben poseer las siguientes características:

 

·        Finitud:  el algoritmo debe alcanzar una solución corr4ecta en un limite de tiempo.
·        Precisión:  las instrucciones del algoritmo debe ser claras, precisas y no prestarse a interpretaciones (evitar ambigüedad).
·        Entradas y salidas claramente definidas:  las entradas se transformarán para obtener las salidas por ello el algoritmo debe de mostrar claridad  cuáles serán los resultados (salidas) y cuáles los datos iniciales (datos e entrada).
·        Efectividad :  los pasos de un algoritmo deben conducir a la solución del problema original.
 

Elementos para construir algoritmos.- Los algoritmos tienen sus piezas elementales y cualquier problema se soluciona embonando en forma adecuada esas piezas esas piezas son las siguiente:

 

·        Variables :  letras especiales para asignarles datos

·        Control de entradas y salidas :  indicaciones para permitir que los datos fluyan hacia el interior o hacia el exterior que efectuara el proceso.

·        Operaciones : la operación de asignación consiste en colocar un dato en el interior de una variable mientras que las operaciones matemáticas son procesos elementales que transforman datos numéricos.

·        Comparaciones  y selecciones : la comparaciones relacionan dos datos y sirven para imponer condiciones. Con ellas es posibles tomar una decisión al considerar si la condición resulto verdadera ó falsa.

 

 3.3. DIAGRAMAS LOGICOS
Un organigrama o diagrama de flujos es una representación semigráfica del algoritmo en cuestión. Esto nos facilita la visión descriptiva de la ejecución del programa, así como la generación de la traza del algoritmo. Se denomina traza de un algoritmo a la ejecución manual de un programa obteniendo para cada paso un resultado. Símbolos generales: 
· Inicio y fin de un programa. 

· Operaciones de I/O , aritméticas y lógico-aritméticas. 

· Decisiones lógicas. 

· Flujo de la ejecución. 

 

Definición 

Es una herramienta que representa gráficamente la secuencia de los pasos de un proceso. Muestra la secuencia lógica de pasos para desarrollar o resolver un proceso. 

Finalidad de uso 

Para facilitar la visualización de la estructura de un proceso. Se presenta la información (flujos de control, entradas, salidas, etc.) y se utiliza en la fase de diseño en el desarrollo de sistemas computacionales.

Ayuda en la búsqueda y detección de errores. Generalmente se usa para aprender un lenguaje computacional debido a lo específico que es (para problemas grandes no es conveniente usarlo). No se usa para resolver problemas reales. 

El diagrama de flujo se puede especificar en dos maneras: 

· Detallado. Usando los dibujos geométricos descritos anteriormente para especificar todo el problema en el mismo diagrama. 

· Por partes o desglozado. Visualizando en jerarquía (TOP-down) las funciones que se deben resolver. Se usan los nodos función. Esta segunda opción es más estructurada y fácil de comprender, ya que en lugar de visualizar muchos pasos en secuencia, se ven funciones o subpasos o submódulos. Cada función (nodo función) se especifica en un diagrama de flujo separado. 

Con el proceso de refinamiento se diseña correctamente, aunque tome más tiempo. Consiste en una serie de pasos para diseñar el programa en forma estructurada. 

Estructuras básicas de control 

· Secuencia 

· Decisión: De un camino o de dos caminos. 

Repetición: Condicional (mientras/repite) o definido. Elementos 

Dibujos geométricos con especificaciones que indican el flujo de las actividades o pasos. 
En breves palabras  
Es la representación grafica de un algoritmo. Es  un diagrama secuencial empleado  para mostrar los procedimientos detallados que se deben seguir para resolución de un algoritmo. Los diagramas de flujo se usan normalmente para seguir la secuencia lógica de las acciones en el diseño del algoritmo.

En un diagrama de flujo se utilizan figuras que se usan según  corresponda a cada paso del algoritmo. Las figuras se conectan mediante flechas indicándose la secuencia a seguir entre los pasos.

Se muestran a continuación las figuras mas elementales:
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3.4. QUE ES UN LENGUAJE DE PROGRAMACION
LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN

Es el conjunto de reglas y estándares para escribir un programa. Los lenguajes de programación sirven para escribir programas que permitan la comunicación usuario/maquina. Los lenguajes utilizados para escribir programas de computadoras que pueden ser entendidos por ellas se denominan lenguajes de programación. Los lenguajes de programación se clasifican en tres grandes categorías: máquina, bajo nivel (ensamblador) y alto nivel.

Lenguajes de Programación

· Historia de los lenguajes; Los lenguajes de programación cierran el abismo entre las computadoras, que sólo trabajan con números binarios, y los humanos, que preferimos utilizar palabras y otros sistemas de numeración. 
· Mediante los programas se indica a la computadora qué tarea debe realizar y como efectuarla, pero para ello es preciso introducir estas ordenes en un lenguaje que el sistema pueda entender. En principio, el ordenador sólo entiende las instrucciones en código máquina, es decir, el especifico de la computadora. Sin embargo, a partir de éstos se elaboran los llamados lenguajes de alto y bajo nivel. 
LENGUAJES DE BAJO NIVEL:

Utilizan códigos muy cercanos a los de la máquina, lo que hace posible la elaboración de programas muy potentes y rápidos, pero son de difícil aprendizaje.

· LENGUAJE ENSAMBLADOR. Es un lenguaje de programación de bajo nivel, en que las instrucciones y las direcciones de memoria están representados por símbolos. Permite la utilización de nombres simbólicos en lugar de ceros y unos. 

· De esta manera se podrá utilizar la palabra "suma" para indicarle a la computadora que se requiere sumar dos números. Este lenguaje es utilizado raramente para el desarrollo de software de aplicación y con frecuencia es llamado lenguaje de segunda generación. 
LENGUAJES DE ALTO NIVEL: 

Por el contrario, son de uso mucho más fácil, ya que en ellos un solo comando o instrucción puede equivaler a millares es código máquina. El programador escribe su programa en alguno de estos lenguajes mediante secuencias de instrucciones. Antes de ejecutar el programa la computadora lo traduce a código máquina de una sola vez (lenguajes compiladores) o interpretándolo instrucción por instrucción (lenguajes intérpretes). Ejemplos de lenguajes de alto nivel: Pascal, Cobol, Basic, Fortran, C++ Un Programa de computadora, es una colección de instrucciones que, al ser ejecutadas por el CPU de una máquina, llevan a cabo una tarea ó función específica.

Este conjunto de instrucciones que forman los programas son almacenados en archivos denomina dos archivos ejecutables puesto que, al teclear su nombre (o hacer clic sobre el icono que los identifica) logras que la computadora los cargue y corra, o ejecute las instrucciones del archivo. El contenido de un archivo ejecutable no puede ser entendido por el usuario, ya que no está hecho para que la gente lo lea, sino para que la computadora sea quien lo lea. Los archivos de programas ejecutables contienen el código máquina, que la CPU identifica como sus instrucciones. Son lo que conocemos como Programas Objeto. Dado que sería muy difícil que los programadores crearan programas directamente en código de máquina, usan lenguajes más fáciles de leer, escribir y entender para la gente. El programador teclea instrucciones en un editor, que es un programa parecido a un simple procesador de palabras, estas instrucciones son almacenadas en archivos denominados programas fuentes (código fuente). Si los programadores necesitan hacer cambios al programa posteriormente vuelven a correr el editor y cargan el programa fuente para modificarlo.

El proceso de conversión de programas fuente a programas objeto se realiza mediante un programa denominado compilador. El compilador toma un programa fuente y lo traduce a programa objeto y almacena este último en otro archivo. También se le conoce como lenguaje de tercera generación. Generalmente se utiliza para el desarrollo de programas o software de aplicación. Su principal característica es que una instrucción codificada en lenguaje de alto nivel equivale a varias instrucciones en lenguaje maquinal o ensamblador. Además, las personas pueden comprender mejor las instrucciones, y esto hace que se reduzcan el tiempo y el costo para realizar programas. Los programas escritos en este lenguaje requieren su traducción o compilación a lenguaje maquinal a través de unos programas denominados compiladores. Ejemplos de estos lenguajes son pascal,c,logo,basic,cobol entre otros.

LENGUAJE DE CUARTA GENERACIÓN (4GL). 

Es el lenguaje de muy alto nivel cuya característica principal es permitir a los usuarios con poco conocimiento sobre computación y lenguajes de programación, desarrollar sus propios programas de aplicación sin la participación operativa del personal del departamento de informática. Este tipo de programas o sistemas se conoce como cómputo de usuariofinal. De manera común son lenguajes que permiten la interacción di- recta del usuario en funciones de consulta y actualización de información.  Programación Orientada a Objetos: La programación orientada a objetos no es un concepto nuevo, sus inicios y técnicas de programación se iniciaron a principios de los 70. Se puede definir programación orientada a objetos (OOPS) como una técnica de programación que utiliza objetos como bloque esencial de construcción. La OOPS, es un tipo de programación más cercana al razonamiento humano. La OOPS surge como una solución a la programación de grandes programas, y para solventar el mantenimiento de dichas aplicaciones, ya que en la programación estructura el más mínimo cambio supone la modificación de muchas funciones relacionadas, en cambio con la OOPS solo es cuestión de añadir o modificar métodos de una clase o mejor, crear una nueva clase a partir de otra (Herencia). Dos lenguajes destacan sobre el resto para programar de esta forma, Smalltalk y C++. 

Concepto de Objeto: Desde un punto de vista general un Objeto es una estructura de datos de mayor o menor complejidad con las funciones que procesan estos datos. Dicho de otra forma, sería Datos más un Código que procesa estos datos. A los datos se les denomina miembros dato y a las funciones miembro o miembro funciones. Los datos están ocultos y sólo se puede acceder a ellos mediante las funciones miembro. 

Clases: Las Clases son como plantillas o modelos que describen como se construyen ciertos tipos de Objeto. Cada vez que se construye un Objeto de una Clase, se crea una instancia de esa Clase("instance"). Una Clase es una colección de Objetos similares y un Objeto es una instancia de una Clase. Se puede definir una Clase como un modelo que se utiliza para describir uno o más Objetos del mismo tipo. 
Herencia: Una característica muy importante de los Objetos y las Clases es la Herencia, una propiedad que permite construir nuevos Objetos (Clases) a partir de unos ya existentes. Esto permite crear "Sub-Clases" denominadas Clases Derivadas que comparten las propiedades de la Clase de la cual derivan (Clase base). Las Clases derivadas heredan código y datos de la clase base, asimismo incorporan su propio código y datos especiales. Se puede decir que la herencia permite definir nuevas Clases a partir de las Clases ya existentes. 

Polimorfismo: En un sentido literal, Polimorfismo significa la cualidad de tener más de una forma. En el contexto de POO, el Polimorfismo se refiere al hecho de que una simple operación puede tener diferente comportamiento en diferentes objetos. En otras palabras, diferentes objetos reaccionan al mismo mensaje de modo diferente. Los primeros lenguajes de POO fueron interpretados, de forma que el Polimorfismo se contemplaba en tiempo de ejecución. Por ejemplo, en C++, al ser un lenguaje compilado, el Polimorfismo se admite tanto en tiempo de ejecución como en tiempo de compilación.
3.5. QUE ES UN LENGUAJE MAQUINA

LENGUAJE MÁQUINA.

Lenguaje original de la computadora, un programa debe estar escrito en el lenguaje de la máquina para poder ser ejecutado. Este es generado por software y no por el programador. El programador escribe en un lenguaje de programación, el cual es traducido al lenguaje de máquina mediante interpretes y compiladores.

Fue utilizado en las primeras computadoras. Es un lenguaje de programación que trabaja sin símbolos y hace referencia a las direcciones reales de la memoria y a los códigos binarios de las instrucciones. Este lenguaje interactúa con el hardware y constituyen el nivel más bajo de programación. Es utilizado muy raramente para el desarrollo de programas de aplicación. También es conocido como lenguaje de primera generación. Todas las instrucciones y datos se especifican en ceros y unos (binario). En la actualidad es poco frecuente su uso. Los lenguajes maquina son aquellos cuyas instrucciones son directamente entendibles por la computadora y no necesitan traducción posterior para que la UCP pueda comprender y ejecutar el programa. Las instrucciones en lenguaje máquina se expresan en términos de la unidad de memoria mas pequeña, el bit (digito binario 0 o bien 1), en esencia una secuencia de bits que especifican la operación y las celdas de memoria implicadas en una operación. Una serie de instrucciones en lenguaje máquina son:      

0010 0000 0000 1001

1001 0001 1001 1110

Como se puede observar, estas instrucciones serán fáciles de leer por la computadora y difíciles por un programador, y viceversa. Esta razón hace difícil escribir programas en código o lenguaje máquina y requiere buscar otro lenguaje para comunicarse con la computadora, pero que sea mas fácil leer o escribir y leer por el programador. Para evitar la tediosa tarea de escribir programas en lenguaje máquina se ha diseñado otros lenguajes de programación que facilitan la escritura y posterior ejecución de los programas. Estos programas son los de bajo y alto nivel. La programación en lenguaje máquina es difícil, por ello se necesitan lenguajes que permitan simplificar este proceso. Los lenguajes de bajo nivel han sido diseñados para ese fin.
3.5. QUE ES UN TRADUCTOR DE LENGUAJES

Una computadora puede ejecutar e interpretar solamente en código maquina existen programas llamados traductores que traducen programas escritos en un lenguaje de programación al lenguaje maquina de la computadora. Un traductor es un metaprograma que toma como entrada un programa escrito en lenguaje que puede ser simbólico denominado programa fuente  y proporcionan como salida otro programa semánticamente equivalente escrito en un lenguaje comprensible por el hardware de la computadora denominado programa objeto. Existen dos tipos de traductores: 

·          Los compiladores

·           Los interpretes

LOS INTERPRETES

Los interpretes permiten que un programa fuente escrito en un determinado lenguaje vaya traduciéndose y ejecutándose directamente sentencia por sentencia por la computadora. El interprete captara la sentencia fuente la analizara y la interpretara dando lugar a una ejecución inmediata sin embargo aquí no se creara un fichero o programa objeto almacenable en memoria masiva para posibles ejecuciones futuras. Al utilizar un interprete para traducir un programa cada vez que necesitemos ejecutar el programa tenemos qu8e volver analizarlo ya que no se genera un fichero objeto. A diferencia de un compilador que la traducción solo debe realizarse una sola vez, y los traductores no pueden realizar optimizaciones del código más allá del contexto de cada sentencia del programa. Una de las ventajas de los intérpretes ante los compiladores radica en que es más fácil localizar y corregir errores en los programas ya que la ejecución de un programa bajo un intérprete puede interrumpirse en cualquier momento para conocer los diferentes valores de las diversas variables y la instrucción fuente que acaba de ejecutarse.

LOS COMPILADORES

Es aquel que traduce completamente el programa  fuente generando un programa objeto escrito en lenguaje maquina en el proceso de traducción el compilador puede informar al usuario presencia de errores en el programa fuente pasándose a la creación del programa  objeto solo en el caso de que no haya sido detectados errores en el programa se cancelara la compilación si se detectan errores el programa fuente esta contenido en un fichero y el programa objeto puede almacenarse como otro fichero d memoria masiva para que sea ejecutado posteriormente sin necesidad de volver a realizar la traducción, ya traducido un programa su ejecución es independiente a su compilación

3.7. ELEMENTOS DE PROGRAMACION
Las dos herramientas mas utilizadas comúnmente para diseñar  programas son: diagramas de flujo y pseudocodigos 
Diagramas de flujo
Un diagrama de flujo (flowchart) es una representación grafica de un algoritmo. Los símbolos utilizados han sido normalizados por el Instituto Norteamericano de Normalización (ANSI), y los mas frecuentemente empleados se muestran en la figura. 

Pseudocódigo
El pseudocódigo es una herramienta de programación en la que las instrucciones se escriben en palabras similares al ingles o al español, que facilitan tanto como la escritura como la lectura del programa. En esencia, el pseudocodigo se puede definir como un lenguaje de especificaciones de algoritmos.

Aunque no existen reglas para escritura del pseudocodigo en español, se ha recogido una notación estándar que se utilizara en el libro y que ya es muy empleada en los libros de programación en español. Las palabras reservadas básicas se representarán en letras negritas minúsculas. Estas palabras son traducción libre de palabras reservadas de lenguajes como BASIC, pascal, etc. Mas adelante se indicarán los pseudocódigos fundamentales a utilizar en esta obra.

 

Con la PE, el pseudocódigo sigue siendo un excelente medio para expresar la lógica de un programa. A continuación se muestran algunos ejemplos de palabras para construir algoritmos en pseudocódigo
3.8. PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA
La programación modular descendente ya se ha examinado anteriormente. La PROGRAMACION ESTRUCTURADA significa escribir un programa de acuerdo a las siguientes reglas:

· El programa tiene un diseño modular. 

· Los módulos son diseñados de modo descendente. 

· Cada módulo se codifica utilizando las tres estructuras de control básicas:secuencia, selección y repetición. 

El término programación estructurada se refiere a un conjunto de técnicas que han ido evolucionado desde los primeros trabajos de Edsgar Dijkstra. Estas técnicas aumentan considerablemente la productividad del programa reduciendo un elevado grado de tiempo requerido para escribir, verificar, depurar y mantener los programas. La programación estructurada utiliza un número limitado de estructuras de control que minimizan la complejidad de los programas y por consiguiente reducen los errores; hace los programas más fáciles de escribir, verificar, leer y mantener. Los programas deben estar dotados de una estructura.

La programación estructurada es el conjunto de técnicas que incorporan:

· recursos abstractos 

· diseño descendente (top-down) 

· estructuras básicas. 
La programación estructurada (en adelante simplemente PE ), es un estilo de programación con el cual el programador elabora programas, cuya estructura es la más clara posible, mediante el uso de tres estructuras básicas de control lógico, a saber : 

a. SECUENCIA. 

b. SELECCIÓN. 

c. ITERACIÓN. 

Un programa estructurado se compone de funciones, segmentos, módulos y/o subrutinas, cada una con una sola entrada y una sola salida. Cada uno de estos módulos (aún en el mismo programa completo), se denomina programa apropiado cuando, además de estar compuesto sólamente por las tres estructuras básicas, tiene sólo una entrada y una salida y en ejecución no tiene partes por las cuales nunca pasa ni tiene ciclos infinitos. 

La PE tiene un teorema estructural o teorema fundamental, el cual afirma que cualquier programa, no importa el tipo de trabajo que ejecute, puede ser elaborado utilizando únicamente las tres estructuras básicas ( secuencia, selección, iteración ).

VENTAJAS DE LA PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA 

Con la PE, elaborar programas de computador sigue siendo una labor que demanda esfuerzo, creatividad, habilidad y cuidado. Sin embargo, con este nuevo estilo podemos obtener las siguientes ventajas: 
1. Los programas son más fáciles de entender. Un programa estructurado puede ser leído en secuencia, de arriba hacia abajo, sin necesidad de estar saltando de un sitio a otro en la lógica, lo cual es típico de otros estilos de programación. La estructura del programa es más clara puesto que las instrucciones están más ligadas o relacionadas entre si, por lo que es más fácil comprender lo que hace cada función. 
2. Reducción del esfuerzo en las pruebas. El programa se puede tener listo para producción normal en un tiempo menor del tradicional; por otro lado, el seguimiento de las fallas o depuración (debugging) se facilita debido a la lógica más visible, de tal forma que los errores se pueden detectar y corregir más fácilmente. 

3. Reducción de los costos de mantenimiento. 

4. Programas más sencillos y más rápidos. 

5. Aumento en la productividad del programador. 

6. Se facilita la utilización de las otras técnicas para el mejoramiento de la productividad en programación. 

Los programas quedan mejor documentados internamente.
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