FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

ALGORITMOS Y ESTRUCTURA DE DATOS



CAPITULO |

RESOLUCION DE PROBLEMAS

Definicion
Un problema es un conjunto de cuestiones que se plantean para ser resueltas.
En Informatica: se busca la solucién utilizando computadoras, mediante un programa
(buscando el mejor resultado en tiempo y forma).

Planteo
QUE me estan pidiendo;
COMO resolverlo;
CON QUE, expresar la supuesta solucion (recursos, herramientas...).

Dicho de otro modo, responde al siguiente orden de planteo:
1) ESTRATEGICO

2) LOGICO

3) HERRAMENTAL

Enunciado
Debe estar dado en forma completa, correcta y sin ambigiedades. El problema tiene una
naturaleza, su particularidad, y debo reconocerla para saber si puedo enfrentarlo, para ello
se sugiere tener en cuenta:

a) CONOCIMIENTO
b) HABILIDAD
c) EXPERIENCIA

es decir:

- conocer los elementos, propiedades, leyes, teoria;

- poseer cualidades que me permitan alcanzar la solucion, creatividad;

- toma de decisiones, naturaleza que me de mayor seguridad y garantia de resolucion.

Debo sentirme en condiciones de responder, ya que no entiendo lo que no conozco.

Sugerencias ante un planteo
(pautas que me permiten adquirir una metodologia, un orden que me acerca a la solucion);

1) Necesito poder captar datos importantes. Existen datos secundarios; no agregarlos;
2) Reconocer relaciones entre datos; hacer explicito el dato que esta oculto en una
relacion de datos, en el planteo, de acuerdo a la naturaleza del problema;

3) Profundizar en los detalles; en la practica se aconseja leer 3 veces el problema;

4) Dividir el problema en subproblemas; si es de complejidad importante se reduce la
misma, obteniendo una mejor performance.

-Tener en cuenta que la complejidad esta dada por la cantidad de procesos que se
realizan;

5) Aplicar la experiencia en problemas similares.

-Para tener una orientacién no tengo que olvidar el orden; el planteo estratégico.

El paso siguiente consiste en construir la propuesta de solucién:

datos de --------- > procesamiento de ---(generan)---> informacion,
entrada datos (algoritmo) datos de salida




CAPITULO II

DATOS, ALGORITMOS Y LENGUAJES

Los sistemas de procesamiento de la informacion

Para los informaticos, datos e informacion no son sinénimos. Datos se refiere a la
representacion de algun hecho, concepto o entidad real, en cambio, informacién implica datos
procesados y organizados.

Un sistema en general se define como un conjunto de componentes conectados € interactivos, que
tiene un propdsito y una unidad total. En consecuencia, sistema de procesamiento de informacion
es un sistema que transforma datos brutos en informacién organizada, significativa y util.

El conjunto de instrucciones que especifican la secuencia de operaciones a realizar para resolver
un sistema especifico o clase de problema se denomina algoritmo. En otras palabras, un algoritmo
es una férmula para la resolucion de un problema.

Un programa se escribe en un lenguaje de programacion y a la actividad de expresar un algoritmo
en forma de programa se le denomina programacion. Un programa consta de una secuencia de
instrucciones, cada una de las cuales especifica las operaciones que debe realizar la computadora.

La resolucién de problemas exige al menos los siguientes pasos:

1.- Definicién o analisis del problema

2.- Disefio del algoritmo (Secuencia ordenada de pasos que conducen a la solucion).
3.- Transformacién del algoritmo en un programa (Fase de codificacion).

4.- Ejecucion y validacion del programa.

CONCEPTO DE ALGORITMO

Para ser un programador eficaz se necesita aprender a resolver problemas de un modo riguroso y
sistematico.

Los algoritmos son mas importantes que los lenguajes de programacion o las computadoras. Un
lenguaje de programacién es tan sélo un medio para expresar el algoritmo, y una computadora es
s6lo un procesador para ejecutarlo.

Definiciéon
Un algoritmo es un conjunto de tareas o pasos en una cantidad finita que se ejecutan en un
orden determinado, y para determinada situacion inicial se resuelve el problema en un
tiempo finito.

situacién --------- > algoritmo ---------- > solucion
inicial

Caracteristicas que debe cumplir
1)Debe ser correcto; responder a lo que me piden y resolver el problema;
2)Eficiente en cuanto a recursos y tiempo;
3)Claro;
4)Flexible; poder adaptarse a pequefios cambios de logica;
5)Preciso; e indicar el orden de realizacion de cada paso;
6)Estar definido: si se sigue un algoritmo dos veces, se debe obtener el mismo resultado
cada vez;
7)Ser finito:, se debe terminar el algin momento; debe tener un ndmero finito de pasos;
8)Fiable 6 confiable; estar acorde a lo anterior en cuanto a propuesta de solucion.

La definicién de un algoritmo debe describir tres partes: entrada, proceso y salida.
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COMPONENTES DE UNA COMPUTADORA

Hardware es el conjunto de componentes fisicos de una computadora, y software es el conjunto de
programas que controlan el funcionamiento de una computadora.
El hardware de una computadora se compone de:

_ La Unidad Central de Procesos: es el conjunto de circuitos electrénicos capaces de ejecutar
algunos calculos sencillos. La potencia de una computadora depende completamente de la
velocidad y fiabilidad de la CPU.

_ Memoria Central: La informacién procesada por la CPU se almacena normalmente en la
memoria central hasta que se terminan los calculos. Los programas de computadora también se
almacenan en la memoria central.

_ Dispositivos de almacenamiento secundario (memoria auxiliar): Diferentes dispositivos tales
como discos y cintas magnéticas se utilizan para almacenar grandes cantidades de informacion.
Para ser procesados por la CPU, los datos se almacenan en dispositivos de almacenamiento
secundario y luego deben llevarse a la memoria central.

_ Periférico o dispositivos de entrada / salida: Permiten al usuario comunicarse con. la
computadora.

LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

El procesador debe ser capaz de interpretar el algoritmo, lo que significa:
- comprender las instrucciones de cada paso;
- realizar las operaciones correspondientes.

Semantica: Significado, interpretacion de lo que la sintaxis esta expresando.

Sintaxis: Combinacioén entre cierta simbologia o signos, y palabras clave (que no sean
ambiguas).

Los principales tipos de lenguajes utilizados en la actualidad son tres:
o Lenguaje maquina;
o Lenguaje de bajo nivel (ensamblador);
o Lenguaje de alto nivel.

Instrucciones a la computadora
El término instruccion (operacion realizable) se suele referir a los lenguajes maquina y bajo
nivel, reservando el término sentencia o proposicion para los lenguajes de alto nivel.
Las instrucciones basicas y comunes a todos los lenguajes de programacion se pueden
condensar en cuatro grupos:
o Instrucciones de entrada / salida: instrucciones de transferencia de informacion
entre dispositivos periféricos y la memoria central;
o Instrucciones aritmético / I6gicas: instrucciones que ejecutan operaciones
aritméticas y logicas;
o Instrucciones selectivas: instrucciones que permiten la seleccion de tareas
alternativas en funcioén de los resultados de diferentes expresiones condicionales;
o Instrucciones repetitivas: Instrucciones que permiten la repeticion de secuencias
de instrucciones un nimero determinado o indeterminado de veces.

El que se lleve a cabo una instruccién se denomina ejecucion.
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Lenguaje maquina
Son aquellos que estan escritos en lenguajes directamente inteligibles por la maquina, ya
que sus instrucciones son cadenas binarias que especifican una operacion, y las
posiciones (direccion) de memoria implicadas en la operacion se denominan instrucciones
de maquina o codigo maquina.
Las ventajas de programar en lenguaje maquina es la posibilidad de cargar (transferir un
programa a la memoria) sin necesidad de traduccion posterior, lo que supone una
velocidad de ejecucion superior a cualquier otro lenguaje de programacion.
Los inconvenientes que hacen que este lenguaje no sea recomendado son: dificultad y
lentitud en la codificacion, poca fiabilidad, dificultad grande de verificar y poner a punto los
programas, y que los programas soélo son ejecutables en el mismo procesador.

Lenguaje de bajo nivel
Es el ensamblador. También depende de la maquina en particular. Las instrucciones en
este lenguaje se conocen como nemotécnicos.
Requiere una fase de traduccion al lenguaje maquina.
El programa original escrito en lenguaje ensamblador se denomina programa fuente, y el
traducido en lenguaje maquina se conoce como programa objeto.
No se debe confundir el programa ensamblador (assembler), encargado de efectuar la
traduccion a lenguaje maquina del programa fuente escrito, con el lenguaje ensamblador
(assembly languaje), lenguaje de programacion con una estructura 'y gramatica definidas.
Los lenguajes ensambladores presentan una ventaja frente a los lenguajes de maquina por
su mayor facilidad de codificacién y su velocidad de calculo.
Los inconvenientes son su dependencia total de la maquina, lo que impide ejecutar un
programa en diferentes maquinas; y la formacion de los programadores, ya que exige no
sélo las técnicas de programacioén sino también el conocimiento interior de la maquina.

Lenguaje de alto nivel
Es independiente de la maquina, las instrucciones del programa de la computadora no
dependen del disefio del hardware. En consecuencia, los programas escritos en este
lenguaje son portables o transportables.
Ventajas:
-El tiempo de formacién de los programadores es relativamente corto comparado
con otros lenguajes;
-La escritura de programas se basa en reglas sintacticas similares a los lenguajes
humanos;
-Las modificaciones y puestas a punto de los programas son mas faciles;
-Reduccién del coste de los programas;
-Transportabilidad.
Inconvenientes:
-Incremento del tiempo de puesta a punto, al necesitarse traducciones del
programa fuente para conseguir el programa definitivo;
-No se aprovechan los recursos internos de la maquina, que se explotan mucho
mejor en lenguajes maquina y ensambladores;
-Aumento de la ocupacién de la memoria;
-El tiempo de ejecucién de los programas es mucho mayor.

Cada lenguaje de programacion esta disefiado bajo un paradigma o como combinacion de
componentes de mas de un paradigma.

Paradigma de programacion

Definicion
Conjunto de patrones conceptuales que moldean la forma de resolver y pensar un
problema, disefiar un algoritmo y estructurar un programa. Es decir, va a ser tenido en
cuenta en el armado del programa.
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Se lo puede entender como un estilo de programacion marcado como un conjunto de
criterios para manejar el programa.

Clasificacion general
-Grupo de paradigmas con efectos laterales: Imperativo, ensamblador, orientado a objetos;
-Grupo de paradigmas declarativos: funcional, légico.

P. con efectos laterales
Se basan en la estructura interna de una pc., en particular en el modelo de Von Newmann
(procesador, memoria y otros accesorios). Se basan en el cambio de estado (contenido)
de entidades; el mas cercano a como internamente la pc. maneja los datos es el
ensamblador, propio del procesador; el imperativo trabaja los datos a través de
variables; el orientado es mas abstracto (se aleja del estado interno de la pc.), trabaja
encapsulando datos teniendo en cuenta las acciones de estos datos.

P. declarativos
Se basan en fundamentos matematicos, no tienen en cuenta la estructura interna de la pc.
(sistema binario: numeros/caracteres). el fucional se basa en que su célula no es la
variable sino la funcion; el légico se basa en proposiciones légicas (inteligencia artificial).

Il ¢cémo pensar un problema?: dentro del paradigma imperativo. //

Traductores de lenguaje
Los traductores de lenguaje son programas que traducen a codigo maquina los programas
fuente escritos en lenguajes de alto nivel; y se dividen en compiladores e intérpretes.
Un intérprete es un traductor que toma un programa fuente, lo traduce y a continuacion lo
ejecuta.
Un compilador es un programa que traduce a lenguaje maquina los programas fuente
escritos en lenguajes de alto nivel.

La compilacion y sus fases
La compilacién es el proceso de traduccion de programas fuente a programas objeto. El
programa objeto obtenido de la compilacion ha sido traducido normalmente a codigo
maquina.
Para conseguir el programa maquina real se debe utilizar un programa en lenguaje
magquina directamente ejecutable.

I/l ;coémo va a ser referenciado un problema?: a través de una variable.//

DATOS, TIPOS Y ESTRUCTURA DE DATOS, OPERACIONES PRIMITIVAS.

El primer objetivo de toda computadora es el manejo de la informacion o datos. Un dato es la
expresion general que describe los objetos con los cuales opera una computadora.

//IDATO NO ES VALOR: El dato es el concepto (Ej.: nombre_del_dia); valor es el contenido
asociado al dato (Ej.: martes). /

Existen dos clases de tipos de datos: simples (sin estructura) y compuestos (estructurados).
Un dato es un conjunto o secuencia de bits.

Tipos de datos simliples o primitivos

_Numéricos: -Entero
-Real




_Caracter: -Cadena de caracteres: string >> "el"

-Cadena nula:
-Caracter en blanco: b

_Ldégico: -Verdadero
-Falso

Los tipos de datos primitivos van a tener operaciones validas, expresadas con la sintaxis admitida:
_Numéricos

+ - * / *%

(orden >> comparaciones; Ej.: entero (3,8)= 3)

_Caracter
(orden >> comparaciones; Ej.: numb1>numb2)

-Concatenacién de cadenas (union) +
(no es conmutativo)

dia:= "lunes”

tex:= "hoybesb"

nombredia:= tex + dia

-Subcad (T.P.C)

Permite como resultado una subcadena dentro de un valor que puede estar dado

por una expresion T, luego explicar con que posicion P, y la cantidad de

caracteres C que me interesa extraer.

leer: dia

tex:= "hoybesh"

nombredia:= tex + dia

imprimir: subcad (nombredia, 8, 6) /[ Es decir, va a imprimir a partir de la
posicion 8 inclusive, los 6 caracteres que
se encuentran a continuacion: va a
imprimir so6lo el nombre del dia. //

-Long (T)

Cantidad de caracteres que conforman T.

leer: nombredia

imprimir: subcad (nombredia, 8, long(nombredia) - 7)

_Légicos
Las operaciones que se pueden realizar no son de orden, sino de
igualdad / desigualdad:
d1 <> d2 (distintos) funciones primitivas
r=x and (y)

or (o)
not (negacion)

Constantes y variables
Una constante es un componente que va a tener un identificador y un valor asignado en la
declaracion, a través del cual se conoce el tipo de dato. Es un valor constante: no se va a
poder modificar durante todo el transcurso del programa.
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Una variable es una referencia abstracta de una zona de memoria en donde se guarda /
almacena un dato; su valor puede cambiar durante el desarrollo del algoritmo y / o durante
la ejecucion del programa.

direccidn datos en

ahaoluts | reldas

cifeccion—s__ 1 1 el jnstrucciones

abstracts
PROCESADOR |
| N
REGISTROS
WEMORIA

//Memoria: conjunto de celdas o zonas referenciadas mediante direcciones absolutas, que
se manejan en el paradigma ensamblador.//

Variable: -ldentidad (declaracion);
-Tipo (declaracion);
-Valor (ejecucion).

Constante: -identificador;
-Valor (tipo).

Expresiones
Las expresiones son combinaciones de constantes, variables, simbolos de operacion,
paréntesis y nombres de funciones especiales. Una expresion consta de operandos y
operadores, y segun sea el tipo de objetos que manipulan, las expresiones se clasifican en
aritméticas, logicas y caracter.

Funciones internas
Las operaciones que se requieren en los programas exigen en numerosas ocasiones,
ademas de las operaciones aritméticas basicas, un nimero determinado de operadores
especiales que se denominan funciones internas, incorporadas o estandar.
Cuando se le envia una cierta cantidad de valores a una funcion, ésta tiene como objetivo
devolver un unico valor, el cual le es asignado a una variable.

La operacion de asignacion: instruccion basica
La operacion de asignacion (dentro del Paradigma Imperativo) es el modo de asignarle
valores a una variable. Esta operacion se conoce como instruccién o sentencia de
asignacion cuando se refiere a un lenguaje de programacion.
La nomenclatura en el lenguaje pseudocddigo es la siguiente:

<var>:=<exp> /l nombre:=expresion //
EJ1) Desarrollar el algoritmo en pseudocdédigo que me permita calcular e informar el promedio de
dos valores numéricos ingresados.

Programa: promedio de 2 valores

Variables
(valor1, valor2, prom) real 8,2




Hacer
Imprimir: "ingrese datos"
Leer: valor1, valor2

prom:=(valor1 + valor2)/2 /I << asignacion.//
Imprimir: "promedio=", prom
Fin Hacer

Fin Programa

Cuando se quiere asignar un valor a una variable de determinado tipo (Ej.: variable de tipo
real) no se puede asignar uno que no sea de ese mismo tipo.

Entrada y salida de informacién
Los calculos que realizan las computadoras requieren la entrada de los datos necesarios
para ejecutar las operaciones, que posteriormente se convertirdn en resultados, es decir,
salida.
Esta entrada se conoce como operacién de lectura. Los datos de entrada se introducen al
procesador mediante los dispositivos de entrada.
La salida puede aparecer en un dispositivo de salida. La operacion de salida se denomina
escritura.
Estas acciones se representan por los formatos siguientes:

Leer: (lista de variables de entrada)

Escribir: (lista de expresiones de salida) o, en nuestro caso:

Imprimir: (lista de expresiones de salida)




CAPITULO Il

RESOLUCION DE PROBLEMAS CON COMPUTADORAS
HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

La resolucion de problemas con computadoras se puede dividir en tres fases:
o Andlisis del problema
o Disefio del algoritmo
o Resolucion del algoritmo en la computadora

El primer paso requiere que el problema sea definido y comprendido claramente para que pueda
ser analizado con todo detalle. Una vez analizado el problema, se debe desarrollar el algoritmo.
Por ultimo, para resolver el algoritmo mediante una computadora se necesita codificar el algoritmo
en un lenguaje de programacion.

Anadlisis del problema
El propdsito del analisis del problema es ayudar al programador para llegar a una cierta
comprension de la naturaleza del problema. El problema debe estar bien definido si se
quiere llegar a una solucion satisfactoria.
Para poder definir con precisién el problema se requiere que las especificaciones de
entrada y salida sean descritas en detalle.
Estos son los requisitos mas importantes para llegar a una solucién eficaz.

Disefo del algoritmo

La descomposicion del problema original en subproblemas mas simples y a continuacion
dividir estos subproblemas en otros mas simples, que pueden ser implementados para su
solucién en la computadora, se denomina disefio descendente (top-down design). Este
método se suele denominar también divide y venceras.
Para problemas complejos se necesitan con frecuencia diferentes niveles de refinamiento
antes de que se pueda obtener un algoritmo claro, preciso y completo.
Las ventajas mas importantes del disefio descendente son:

o El problema se comprende mas facilmente al dividirse en partes mas simples,

denominadas maddulos;
o Realizarle modificaciones al algoritmo es mas facil;
o La comprobacién de la solucion del problema se puede verificar facilmente.

Estructura inicial del algoritmo:

- Las tareas deben estar seguidas de alguna secuencia definida se pasos hasta que
se obtenga un resultado coherente;

- El flujo de control usual de un algoritmo es secuencial;

- Un aspecto importante a considerar es el método elegido para describir los
algoritmos: empleo de justificacion en la escritura de algoritmos.

Resolucion del problema mediante computadoras
Esta fase se descompone en las siguientes subfases:
- Comprobacion del algoritmo en un programa
- Ejecucion del programa
- Comprobacion del programa

La fase de conversion del algoritmo en un lenguaje especifico de programacion se
denomina codificacion, y el algoritmo resultante se denomina cédigo.

Tras la codificacién del programa, el mismo debera ejecutarse en una computadoray a
continuacion de comprobar los resultados, pasar a la fase final de documentacion.
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Representacion grafica de los algoritmos

Se debe utilizar algun método que permita independizar el algoritmo del lenguaje de
programacion elegido. Ello permitira que un algoritmo pueda ser codificado indistintamente
en cualquier lenguaje.

Los métodos usuales para representar un algoritmo son:

- Diagrama de flujo

- Diagrama N-S (Nassi-Schneiderman)

- Lenguaje de especificacion de algoritmos: Pseudocodigo

- Lenguaje espafol

- Férmulas

Un diagrama de flujo (flowchart) es un diagrama que utiliza simbolos (cajas) estandary
que tiene los pasos del algoritmo escritos en esas cajas, unidas por flechas denominadas
lineas de flujo, que indican la secuencia en que se deben ejecutar.

Los simbolos estandar normalizados por ANSI (American National Standars Institute) son
muy variados.

El diagrama N-S, también conocido como diagrama de chaplin, es como un diagrama de
flujo en el que se omiten las lineas de flujo y las cajas son contiguas. Las acciones
sucesivas se escriben en cajas sucesivas y, como en los diagramas de flujo, se pueden
escribir diferentes acciones en una caja.

El pseudocoédigo es un lenguaje de especificacion (descripcion) de algoritmos. El uso de
tal lenguaje hace el paso de codificacion final relativamente facil.

Se considera como un primer borrador, dado que el pseudocdédigo tiene que traducirsa
posteriormente a un lenguaje de programacion.

La ventaja del pseudocdédigo es que, en la palnificacion de un programa, el programador se
puede concentrar en la I6gica y en las estructuras de control, y no preocuparse por las
reglas de un lenguaje especifico. Ademas, es facil de modificar si se encuentran errores.
Es muy importante afadir comentarios durante la utilizacion de éste o cualquier otro
lenguaje. El comentario brinda informacién acerca de las acciones que realiza el programa,
y no realiza ninguna instruccion ejecutable, solo tiene efecto de documentacion interna del

programa.
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CAPITULO IV

ESTRUCTURA GENERAL DE UN PROGRAMA

CONCEPTO DE PROGRAMA

Un programa es un conjunto de instrucciones (6rdenes) que produciran la ejecuciéon de una
determinada tarea; es la conversion del algoritmo haciendo uso de los constructores formales de
un lenguaje de programacion para ser ejecutado en una pc.

Atributos, caracteristicas
-debe estar definido: Gnico punto de entrada/salida, que se comprenda la secuencia de
las acciones;
-debe ser confiable;
-eficiente, en cuanto al uso de los recursos de la mejor manera posible;

// Recursos:
-tiempo (andlisis de cantidad de acciones/operaciones);
-espacio (asociado a la cantidad de datos a considerar en el algoritmo). //

-debe ser claro, tener una documentacion;
-debe ser portable: permitir ser ejecutado en distintas pcs con un minimo de cambios.

El proceso de programacioén es un proceso de solucion de problemas, y el desarrollo de un
programa requiere las siguientes fases:
1-Definicién y andlisis del problema.
2-Disefo de algoritmos:

-diagrama de flujo

-diagrama N-S

-pseudocodigo
3-Codificacién del programa.
4-Depuracion y verificacion del programa.
5-Documentacion externa.
6-Mantenimiento.

En todos los casos anteriores, llevar a cabo simultaneamente la adecuada documentacion interna.

PARTES CONSTITUTIVAS DE UN PROGRAMA
Tras la decision de desarrollar un programa, el programador debe establecer el conjunto de
especificaciones que debe contener el programa: entrada, salida y algoritmos de
resolucion, que incluira las técnicas para obtener las salidas a partid de las entradas.

Instrucciones y tipos de instrucciones
Un programa puede ser lineal o no lineal:
o Es lineal silas instrucciones se ejecutan secuencialmente, sin bifurcaciones,
decisiones ni comparaciones;
o Esnolineal cuando se interrumpe la secuencia mediante instrucciones de
bifurcacion.

La clasificacion mas usual es:
o Instrucciones de inicio / fin.
o Instrucciones de asignacion: dar valores a una variable.
o Instrucciones de lectura: leer datos de un dispositivo de entrada.
O

Instrucciones de escritura.




O

Instrucciones de bifurcacion.

Instrucciones de bifurcacion

Pueden ser hacia delante o hacia atras, y pueden realizarse de manera condicional
o incondicional:

-Bifurcacién incondicional: se realiza siempre que el flujo del programa pase por la
instruccion sin necesidad del cumplimiento de ninguna condicion.

-Bifurcacién condicional: que se ejecute o no, depende del cumplimiento de una
determinada condicion.

Elementos basicos de un programa
Los lenguajes de programacion tienen elementos basicos que se utilizan como bloques
constructivos, asi como reglas para que estos elementos se combinen; esas reglas se
denominan sintaxis del lenguaje. Solamente las instrucciones sintacticamente correctas

pueden
sintaxis

ser interpretadas por la computadora, y los programas que contengan errores de
seran rechazados por la maquina.

Los elementos basicos constitutivos de un programa o algoritmo son:

O

O O O O O O

U]

palabras reservadas (“hacer”, “fin hacer”, “si” >> “entonces”...)
identificadores (nombres de variables esencialmente)
caracteres especiales (coma, apostrofe...)

constantes

variables

expresiones

instrucciones

Ademas de estos elementos basicos, existen otros que forman parte de los programas:

O O O O O

Bucles

bucles.

acumuladores.

contadores.

interruptores.

estructuras de control: secuenciales, selectivas, repetitivas.

Un bucle o lazo (loop) es un segmento de un algoritmo o programa, cuyas
instrucciones se repiten una n cantidad de veces mientras se cumpla una
determinada condicion.

Se debe establecer un mecanismo para determinar las tareas repetitivas; este
mecanismo es una condicion que puede ser verdadera o falsa, y que se
comprueba cada vez que se realiza un paso o iteracion del bucle.

Un bucle consta de tres partes:

-decision

-cuerpo

-salida

Los bucles son anidados cuando estan dispuestos de tal modo que unos son
interiores a otros, y son independientes cuando son externos unos de otros.

Contadores y acumuladores

VARIABLE ACUMULADORA: Su funcién es acumular valores, distintos o no, en
forma parcial; valores resultantes de sumas sucesivas. Se debe inicializar siempre,

de lo contrario el valor que esta tome va a incluir el acumulado de todas las veces
que corri6 el programa. Generalmente se inicializa al comienzo o casi al final del
programa. El modo de acumularle valores es siempre el mismo:
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<var acumuladora>:= <var acumuladora> + <var a sumar >

>> E| incremento o decremento de cada suma es variable.

VARIABLE CONTADORA: Es una variable cuyo valor se incrementa o decrementa
en una unidad, en cada iteracion.

<var contadora>:= <var contadora> + <constante>

>> El incremento o decremento de cada suma es constante.

Interruptores
Un interruptor o conmutador (switch) — llamado a veces, indicador o bandera
(flag) — es una variable que puede tomar diversos valores a lo largo de la ejecucion
del programa, y que permite comunicar informacién de una parte a otra del mismo.

Estructura de algoritmos / programas
Un algoritmo constara de dos componentes: una cabecera de programay un bloque
algoritmo.
La cabecera de programa es una accién simple que comienza con la palabra “algoritmo” o
"programa”. Esta palabra estara seguida por el nombre completo asignado al programa.
El bloque algoritmo es el resto del programa, y consta de dos componentes o secciones:
las acciones de declaracion y las acciones ejecutables.
Las declaraciones definen o declaran las variables y constantes que tengan nombre .
Las acciones ejecutables son las acciones que posteriormente debera realizar la pc cuando
el algoritmo convertido en programa se ejecute.

Comentarios
La documentacién de un programa es el conjunto de informacion interna y externa
al programa, que facilitara su posterior mantenimiento y puesta a punto.
La documentacion interna es la que acompana en el cédigo o programa fuente y se
realiza a base de comentarios significativos. Estos comentarios se representancon
diferentes notaciones, segun el tipo de lenguaje de programacion.
La documentacién externa se realizara con informacion ajena al programa, y sera
proporcionada por el programador.




CAPITULO V

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA

Las nuevas teorias de programacion se centran en las técnicas de programacion modular y
programacion estructurada, de modo que se pueda conseguir un programa eficaz.

Programacién modular
Una estrategia para la resolucién de un problema complejo con computadoras, es la
divisién o descomposicion del mismo en subproblemas mas pequefos. Estos
subproblemas se implementan mediante médulos o subprogramas. Los subprogramas son
una herramienta importante para el desarrollo de algoritmos y programas, ya que un
proyecto de programacion normalmente se compone de un programa principal, y de un
conjunto de subprogramas, los cuales son llamados o invocados desde el programa
principal.

En la programacion modular, el programa se divide en modulos, cada uno de ellos
independiente de los restantes, que ejecutan cada uno una Unica actividad o tarea. Cada
uno de ellos se analiza, codifica y pone a punto por separado.

Cada programa contiene un modulo denominado programa principal que controla todo lo
que sucede; de alli se transfiere el control de ejecuciéon a submoédulos de modo que ellos
puedan ejecutar sus funciones o procedimientos; sin embargo, cada submédulo devuelve
el control al médulo principal cuando se haya completado su tarea. Si la tarea asignada a
cada submaodulo es demasiado compleja, éste debera dividirse en otros modulos mas
pequefios. El proceso sucesivo de subdivision de modulos continda hasta que cada
moédulo tenga una tarea especifica que ejecutar.

Los médulos son independientes en el sentido en el que ningdn moédulo puede tener
acceso directo a cualquier otro médulo, con excepcion del médulo al que llama o invoca, y
sus propios submédulos. Sin embargo, los resultados producidos por un moédulo pueden
ser utilizados por cualquier otro médulo cuando se transfiere a ellos el control de ejecucion.

Programacién estructurada
El término programacion estructurada se refiere a un conjunto de técnicas que aumentan la
productividad del programa reduciendo el elevado tiempo requerido para escribir, verificar,
depurar y mantener los programas.
La programacién estructurada es el conjunto de técnicas que incorporan:
o Disefio descendente (Top-Down).
o Recursos abstractos.
o Estructuras basicas.

DISENO DESCENDENTE

El disefio descendente es el proceso mediante el cual un problema se descompone en una
serie de niveles o pasos sucesivos de refinamiento (stepwise). La metodologia
descendente consiste en efectuar una relacién entre las sucesivas etapas de
estructuracion, de modo que se relacionen unas con otras mediante entradas y salidas de
informacion.

RECURSOS ABSTRACTOS

Descomponer un programa en términos de recursos abstractos consiste en descomponer
una determinada accion compleja en funcion de un nimero de acciones mas simples,
capaces de ser ejecutadas por una computadora, y que constituiran sus instrucciones.




TEOREMA DE LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA: ESTRUCTURAS BASICAS

Un programa propio puede ser escrito utilizando solamente tres tipos de estructuras de control:
- Secuencial: En el mismo orden en forma imperativa, no depende del contenido.

- Repeticion: Llevar a cabo la ejecucion de un conjunto de funciones una determinada
cantidad de veces.

- Decision: Mediante estructura légica >> saber si se realiza una funcién o no.

Un programa se define como propio si cumple las siguientes caracteristicas:
-Posee un solo punto de entrada y uno de salida, o fin, para control del programa;
-Existen caminos desde la entrada hasta la salida que se pueden recorrer y que pasan por
todas las partes del programa.
-Todas las instrucciones son ejecutables y no existen lazos o bucles infinitos.

ESTRUCTURA DE CONTROL SECUENCIAL

La estructura secuencial es aquella en la que una accion sigue a otra en secuencia. La salida de
una es la entrada de la siguiente.

EJ2) Calcular el sueldo (liquido) recibiendo el valor del basico, descuento del 10% por IPS y el 4%
de IOMA.

Programa: Sueldo Liquido

Constantes
IOMA: 4
IPS: 10

Variables
(basico, impips, impioma, liq) real 6,2 //4 enteros, 2 decimales//

Hacer
Imprimir: "Ingresar basico"
Leer: basico
impips:= basico * IPS /100 /Icalculo de porcentajes //
impioma:= basico * IOMA / 100
lig:= basico - impips - impioma
Imprimir: "sueldo liquido=", liq
Fin Hacer

Fin Programa
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ESTRUCTURAS DE CONTROL REPETITIVAS

Las estructuras que repiten una secuencia de instrucciones un numero determinado de veces se

denominan bucles; y se llama iteracion al hecho de repetir la ejecucion de una secuencia de
acciones.

-Repeticion
-Incondicional >> fija: // no utilizar incondicional cuando la cantidad

-constante (entero) de repeticiones no sera fija. //
-variable (entero)

-Condicional >> indeterminada.

Formato grafico de repeticion
(ya sea condicional o incondicional)

*E TRA DA

contral
\\[}/

SCCiones

SALS D,ﬂ.l_

Las estructuras se basan en 2 criterios:
1. Sila cantidad de repeticiones es fija;
2. Sila cantidad de repeticiones es indeterminada, generalmente porque
depende de los datos

Dependiendo de cual de las 2 formas de control tenga, va a estar conformada por 2
criterios de control de datos respectivamente:
1. variable de control (rango);

2. condicién (expresion logica).

Repeticiéon incondicional; “Repetir Para”
Esta estructura (For) ejecuta las acciones del cuerpo del bucle un nimero especificado de

veces, y de modo automatico controla la cantidad de iteraciones o pasos a través del
cuerpo del bucle. En pseudocédigo:

SINTAXIS

Repetir Para : <variable de control> := <desde>, <hasta>, <paso>
..(instrucciones)

F|n Repetir Para
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DESCRIPCION

<variable de control> : Es una variable de tipo Entero, que nos permite controlar la
repeticion de la secuencia de instrucciones que se encuentra dentro de la estructura de
control.

<desde> : tipo Entero; nos indica el valor inicial de la repeticién, puede llegar a ser un valor
constante, una variable, o una operacion.

<hasta> : tipo Entero; nos indica el valor hasta el cual nosotros queremos llegar con la
repeticion. Puede llegar a ser un valor constante, una variable o una operacion.

<paso> : tipo Entero; nos indica el paso de incremento de la variable de control,
generalmente es de a uno (se le suma uno a la variable de control), pero se podrian
plantear pasos de mas de uno, e inclusive pasos negativos (decrementar la variable de
control).

Nota: el Paso puede ser positivo o negativo.
i Sies positivo, Hasta debe ser mayor o igual que Desde;
i Sies negativo, Hasta debe ser menor o igual que Desde.
Paso no puede ser nulo; puede omitirse, en cuyo caso se asume el valor de paso igual a 1.

Las instrucciones que se encuentran dentro del bucle se ejecutan una vez para cada valor
de la variable de control, desde el valor inicial hasta el valor final, con el incremento de a
pasos.

Ejemplos de control
a)l=1,100,1 >>1,2,3...99,100 |101

b)P=2,100,2 >>246..100 |102
c)D=1,10 >>1,2...9,10 |11 //Por defecto, el paso es 1 //
d)F=20,1,1 >>20,19,18...1 |0

e) X =1, totsillas >> -si totsillas= 5 >>1,2,3,4,5
(0,99)
-si totsillas=@ >> ?

EJ3) Una empresa tiene 13 sucursales de las cuales se informa la cantidad de facturas
confeccionadas entre 0 y 99 con hasta 99 articulos en cada una, con un importe total maximo de
$10.000 dentro del cual se cobran $13 del flete.

Informar:

-cantidad total de facturas

-cantidad de articulos vendidos por sucursal

-importe a reservar para amortizar el flete.

Anadlisis:

-13 sucursales

-c/u entre 0 y 99 facturas

- ¢/ factura entre 1 y 99 articulos
-maximo de importe $10.000
-flete $13
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Diseno:

(variables)

cantfactot /Isera necesario inicializarla en 0 //
recauda [finicializar //

impfac [Ivar. de entrada: lectura//
artfac /lentrada //

cantfacsuc /lentrada //

cantartsuc [linicializar //

impflete [Ivar. de salida: impresion //
(constantes)

cantsuc = 13

costoflete = 13
Codificacion
Programa: ventas

Constantes
CANTSUC=13
COSTOFLETE=13

Variables

(ISUC, IFAC) entero 3 /l indices: sucursaly factura //

(artfac, cantfacsuc) entero 2 /I articulos x factura, cant de facturas en sucursal //
cantfactot entero 4 /l cantidad de facturas en total //

(imfac, cantartsuc, impflete) entero 5 /] importe factura, cant.articulos sucursal, importe flete//
recauda entero 8 /l recaudacion //

Hacer
cantfactot:= 0
recauda:=0

Repetir Para: ISUC:= 1,CANTSUC
cantartsuc:=0
Leer: CANTFACSUC

Repetir Para: IFAC:= 1,CANTFACSUC
Leer: imfac, artfac
recauda:= recauda + imfac
cantartsuc:= cantartsuc + artfac
Fin Repetir Para

cantfactot:= cantfactot + cantfacsuc
Imprimir: cantfactot, recauda
Fin Repetir Para

Fin Hacer

Fin Programa
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PREDICADO

Definicion
Es una condicién légica o expresion légica.

-Expresion logica
-Simple (sin conectores légicos); /I Conectores logicos: -and
-Compuesta (uso de conectores). -or //

-Variable logica
-Verdadero
-Falso

-Constante logica:
-Verdadero
-Falso

Ejemplos
1. (resultado >=4)
2. (libre = verdadero)
3. ((x>=1)and (x <=J)) and (tope < 5) /[resultara verdadero o falso//
M<=x<=J/

Repeticion condicional; “Repetir Mientras”
La estructura repetitiva mientras (while) es aquellaen la cual el cuerpo del bucle se
repetira mientras se cumpla una determinada condicién. En pseudocddigo:
SINTAXIS

Repetir Mientras (<condicion o condiciones compuestas>)
..(instrucciones)

F|n Repetir Mientras

DESCRIPCION

<condicion o condiciones compuestas> : En este sector de la estructura, se debe
expresar la condicién que nos indique que mientras permanezca verdadera, se siguen
repitiendo las instrucciones dentro del bucle; se observa que no hay una repeticion fija,
sino que esta condicionada, no se sabe cuantas veces se va a repetir.

-Condicional:
-Verdadero >> repite otra vez
-Falso >> deja de repetir

Bucles infinitos
Algunos bucles no exigen fin y otros no encuentran el fin por algun error en su disefio. Un
bucle que nunca termina se denomina bucle infinito. Los bucles sin fin, no intencionados,
son perjudiciales para el programa, y se deben evitar siempre.
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Regla practica: Es conveniente que las comparaciones en las expresiones booleanas sean
por mayor o menor, en lugar de ser de igualdad o desigualdad. En el caso de la
codificacion en un lenguaje de programacion, esta regla debe seguirse rigidamente a la
horade comparar numeros reales, ya que como estos valores se almacenan en cantidades
aproximadas, las comparaciones de “igualdad de valores reales” normalmente plantean
problemas. Siempre que realice comparaciones de numeros reales, utilice <, <=, > 6 >=.

Terminacion de bucles mediante datos de entrada
Si el programa esta leyendo una lista de valores con un bucle condicional, se debe incluir
algun tipo de mecanismo para terminar el bucle. Existen cuatro métodos tipicos para
terminar un bucle de entrada:
- Preguntar antes de la iteracion;
- Finalizar la lista con su valor de entrada;
- Agotar los datos de entrada.

El primero simplemente pregunta mediante un mensaje al usuario si existen mas datos de
entrada. Tal vez el método mas correcto para terminar un bucle que lee una lista de
valores es con un centinela. Un valor centinela es un valor especial usado para indicar el
fin de una lista de datos. Este debe leerse al final del bucle, por lo que se debe dar la
instruccion “Leer:” al final del mismo.

El ultimo método es comprobar simplemente que no existen mas datos de entrada. Este
sistema suele depender del tipo de lenguaje.

Estructuras repetitivas anidadas
Es posible insertar un bucle dentro de otro. La estructura interna debe estar incluida
totalmente dentro de la externa, y no puede existir solapamiento.
Las variables de control de los bucles toman valores de modo tal que, por cada valor de la
variable indice del ciclo externo, se debe ejecutar totalmente el bucle interno.

ESTRUCTURAS DE CONTROL SELECTIVAS

Las estructuras selectivas se utilizan para tomar decisiones l6gicas; por eso se suelen denominar
también estructuras de decisioén o alternativas.

En las estructuras selectivas se evalta una condicion, y en funcién del resultado de la misma, se
realiza una opcion u otra; las condiciones se especifican usando expresiones légicas.

Formato grafico de decision

J/enfrada

F K '
Instruccion Instruccidn
por falso por verdadero

salida

O
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Las estructuras selectivas pueden ser simples, dobles o multiples.

Alternativa simple
Si la condicion es verdadera, ejecuta una determinada accion; si es falsa, no hace nada.
En pseudocddigo:

Si: <condicion> Entonces

...(instrucciones)

Fin Si

Alternativa doble
Esta estructura permite elegir entre dos opciones posibles, en funcién del cumplimiento o
no de una determinada condicién. En pseudocddigo:
Si: <condicién> Entonces

...(instruccion por verdadero)

...(instruccion por falso)

// Promedio: £/ n°

Porcentaje: (n°1) * (n°2) / 100 //

EJ4) Se realiza una prueba en la que participan 300 alumnos; 30 alumnos por cada uno de los 10
colegios invitados. Se debe controlar la entrega de los resultados informando nota y colegio por
cada uno, para interrumpir dicha recepcion al terminar el décimo alumno del colegio de orden 5to.
Informar:

-Promedio de notas de los alumnos del colegio de orden 5to;

-Porcentaje de alumnos registrados de otros colegios durante la recepcion sobre el total de
recibidos.

Anadlisis
10 colegios
30 alumnos x colegio } 300  // 280 tope tedrico //
datos de ingreso:
-nota (de 0 a 10)
-colegio (de 1 a 10)
datos de salida:
-promedio
-porcentaje
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Codificacion
Programa: Prueba entre colegios

Variables

(nota, PROM) real 4,2

colegio entero 2

PORC real 5,2

acumnota real 6,2 // variable acumuladora //
cantcol5 entero 2  // variable contadora //
cantotros entero 3 // contadora //

Hacer
acumnota:= 0
cantcolb:= 0

cantotros:= 0

Repetir Mientras "ingresar nota y colegio” //sin desarrollar//
Leer: nota, colegio

Si: (colegio = 5) Entonces
cantcol5:= cantcol5 + 1
acumnota:= acumnota + nota

Sino
cantotros:= cantotros + 1
Fin Si

Fin Repetir Mientras

PROM:= acumnota / cantcol5
PORC:= cantotros / (cantotros + cantcol5) * 100
Imprimir: "promedio=", PROM, "porcentaje=", PORC

Fin Hacer

Fin Programa
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Alternativa multiple: CASO
La estructura de decision multiple evaluara una expresion que podra tomar n valores
distintos; segun el valor que tome, se realizara una de las n acciones.

La debo utilizar en una situacién en la que se deben realizar diferentes acciones que
dependen de una variable. El objetivo es eliminar el anidamiento excesivo.
En pseudocédigo:

Caso <variable>
(condicién 1): (instrucciones)
(condicién 2): (instrucciones)

(condicion n): (instrucciones)
En otro caso:
....(instrucciones)

Fin Caso

EJ5) Realzar un programa en el que se ingresen cantidades de materia prima (frutas) y éste la
acumule, teniendo en cuenta que existen 5 tipos distintos: A, B, C, y D, esta tltima se debe
destinar a 2 sectores: el 30% para jugos y el resto para mermeladas.

El maximo de frutas que ingresa por carga es de 1 tonelada, y los contenedores en total pueden
incluir sélo 8 toneladas, aunque nunca pasan las 4,5 ton.

Cada 2 dias, se debe realizar un informe detallando la cantidad de frutas de cada tipo, y luego
empezar a contar de cero nuevamente.

Anadlisis
Maximo p/ carga 1000 kg
Maximo contenedores 8000 kg // 5000 tope tedrico //
tipos:
A
B
C
D: 30% jugo
70% mermelada

Datos de entrada:
N° de dia (1, 2 6 3), tipo de fruta y cantidad.

Datos de salida:
Informe cada 2 dias.

Disefio

carga // lectura //

conten // acum. Va a chequear que el contenedor no pase las 8 ton.//
(A, B, C) //acum./

jugo // acum. //

merme // acum. //

dia // lectura /

tipo /Mectura//
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Codificacion
Programa: Frutas

Variables

carga entero 4

conten entero 4

(A, B, C) entero 4
(jugo, merme) entero 4
dia entero 1

tipo caracter 1

Hacer

conten:= 0

A=0

B:=0

C=0

jugo:=0

merme:= 0

dia:= 1 //obligo al programa a ejecutarse al menos 1 vez//

Repetir Mientras (dia <3)
Imprimir: "ingrese carga en kg."
Leer: carga
Imprimir: "ingrese calidad”
Leer: tipo
conten:= conten + carga
Si: (conten=8000) Entonces
Imprimir: "Los contenedores han llegado a su limite."

Sino
Si: (conten > 8000) Entonces
Imprimir: "Los contenedores han
//anidamiento// sobrepasado su capacidad!”
Fin Si
Fin Si

Caso tipo
(tipo="A"): A:= A + carga
(tipo="B"): B:= B + carga
(tipo="C"): C:= C + carga
(tipo="D"): jugo:= jugo + (30 * carga / 100) /730 % //
merme:= merme + (70 * carga / 100)
Fin Caso

Imprimir: "ingrese el nimero de dia"
Leer: dia
Fin Repetir mientras

Imprimir: "cantidad de frutas tipo A=", A,"; tipo B=", B,"; tipo C=", C,"frutas para jugo=",
jugo,"; para mermelada=", merme

Fin Hacer

Fin Programa
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CAPITULO VI

SUBPROGRAMAS
PROCEDIMIENTOS Y FUNCIONES

La resolucion de problemas complejos se facilita considerablemente si se dividen en
problemas mas pequefios; y la resolucion de estos subproblemas se realiza mediante
subalgoritmos.

subprob1  |ingreso de datos

Froblerma —subprobZ  |seleccion de datos

datos
compartidos

Los subalgoritmos son unidades de programa o médulos que estan disefiados para ejecutar laguna
tarea especifica. Estos, constituidos por funciones o procedimientos, se escriben solamente una
vez, pero pueden ser referenciados en diferentes puntos del programa, de modo que se puede
evitar la duplicacién innecesaria del cédigo.

subprob3  |visualizacion o informe

subalgorl == subprogramatl
Algontmo —subalgor? == subprogramaZ
subalgors == subprograma3

El mddulo principal se ejecuta en una primera instancia, que da la orden de inicio de ejecucion de
los subprogramas. Puede ser ejecutado n veces.

Declaracian
MWadulo principal
(procedimiento principal)
prag] progs progn

Fariable local

ki

P A

Fe A
W

Es importante saber que datos se van a compartir entre los programas.

El subprograma es un programa en si mismo, ejecutado por la solicitud del programa principal o de
otro subprograma, una n cantidad de veces.

Cuando realiza la solicitud, el programa se detiene hasta que el subprograma deja de realizar su
tarea, luego continda; esto se conoce como control de ejecucion.
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FUNCIONES
Una funcién es un subprograma que recibe, como argumentos o parametros, datos de tipo
numérico o no numeérico, y devuelve un unico resultado.
Las funciones incorporadas al sistema se denominan funciones internas, o intrinsecas; las
funciones definidas por el usuario se llaman funciones externas.
El algoritmo o programa invoca la funcién con el nombre de esta ultima en una expresion seguida
de una lista de argumentos que deben coincidir en cantidad, tipo y orden con los de la funcion que
fue definida.
Declaracién de funciones
En pseudocdédigo:
SINTAXIS
Funcion nombrefun(lista de parametros): Tipo
...(Declaraciones locales)
Hacer

..(cuerpo ejecutable de la funcién)

nombrefun:= <valor de la funcion> /11 /f
Fin Hacer

Fin Funcion

DESCRIPCION

nombrefun : es el nombre indicatorio de la funcion.

lista de parametros : es la lista de parametros formales. Esta lista NO puede ser vacia.

Tipo : es el tipo de resultado que devuelve la funcién.

111 11 En el cuerpo de la funcién debe existir una sentencia que asigne valor explicitamente

al nombre de la funcién.

Para que las acciones descritas en un subprograma funcién sean ejecutadas, se necesita

que este sea invocado desde un programa principal o desde otros subprogramas a fin de

proporcionarle los argumentos de entrada necesarios para realizar estas acciones.
Invocacion a las funciones

Una funcién definida por el usuario se llama haciendo referencia a su nombre. En
pseudocodigo:

/llineas de programa//

nombrefun(lista de parametros reales o actuales)
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La sentencia nombrefun acompafnada de los parametros es la que inicia la ejecucion de la
funcion. El control de ejecucion lo toma la funcion, ejecuta secuencialmente cada una de
sus sentencias, y cuando termina de ejecutarse, le devuelve el control al programa
llamador, ejecutandose la secuencia inmediatamente siguiente a la de la llamada. El
resultado lo devuelve en el nombre de la funcion; el mismo se refiere a la zona de memoria
que contiene el valor devuelto por la ejecucion de la funcion.

Cada vez que se llama a una funcién desde el algoritmo principal, se establece
automaticamente una correspondencia entre los parametros formales y los reales. Debe
haber exactamente el mismo nimero de parametros reales que de formales en la
declaracion de la funcion, y se presupone una correspondencia uno a uno de izquierda a
derecha entre los parametros formales y reales.

Una llamada a una funcién implica los siguientes pasos:

1. A cada parametro formal se le asigna el valor real de su correspondiente
parametro actual (cabe destacar que digo “real” refiriéndome al valor verdadero
con el cual va a trabajar el subprograma, y no al tipo de dato).

2. Se ejecuta el cuerpo de acciones de la funcién.

3. Se devuelve el valor de la funcion al nombre de la funcién y se retorna al punto de
llamada.

PROCEDIMIENTOS

Un procedimiento es un subprograma que ejecuta una tarea determinada. Esta compuesto por un
conjunto de sentencias, a las que s le asigna un nombre, o identificador. Constituyen unidades del
programa, y su tarea se ejecuta siempre y cuando encuentre el nombre que se le asigné a dicho
procedimiento.
Los procedimientos deben ser declarados obligatoriamente antes de que puedan ser llamados en
el cuerpo del programa principal. Para ser activados o ejecutados, deben ser llamados desde el
programa en que fueron declarados.
Pueden recibir cero o mas valores del programa principal que lo llama y lo activa, y devolver cero o
mas valores a dicho programa llamador.
Todo procedimiento, al igual que un programa principal, consta de una cabecera, que proporciona
su nombre y sus parametros de comunicacion; de una seccién de declaraciones locales y el
cuerpo de sentencias ejecutables: Las ventajas mas destacables de usar procedimientos son:

1. Facilitan el disefio top-down.

2. Se pueden ejecutar mas de una vez en un programa, con solo llamarlos las veces que ase

desee. Con esto se ahorra tiempo de programacion.

3. El mismo procedimiento se puede usar en distintos programas.

4. Su uso facilita la division de tareas entre los programadores de un equipo.

5. Se pueden probar individualmente e incorporarlos en librerias o bibliotecas.

Declaracién de procedimientos
Al igual que cualquier otra variable, los procedimientos se deben declarar dentro del
cuerpo del programa que los usa. La declaracion del mismo NO indica que debe ejecutarse
ese procedimiento, sino que le indica a la computadora cuales son las instrucciones del
mismo y donde estan localizadas. En pseudocddigo:
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SINTAXIS
Procedimiento nombre(lista de parametros formales)
Declaraciones locales
Hacer
;s-l.Jerpo del procedimiento
F|n Hacer

Fin Procedimiento

DESCRIPCION

nombre : se refiere al nombre del procedimiento y debe ser un identificador valido.

lista de parametros formales : es el conjunto de valores que sirven para pasar y/o
devolver informacién a/desde el procedimiento, desde/a el programa llamador. En la lista
se especifica cada parametro indicando nombre y-tipo de cada uno de ellos. Esta lista
puede ser vacia, es decir, existen procedimientos sin parametros.

La posicién adecuada de la declaracion de los procedimientos esta entre la declaracion de
las variables y el cuerpo del programa principal:

Programa nombreprog

Constantes
...(declaracion de las constantes)

Variables
...(declaracion de las variables)

Procedimientos y funciones
...(declaracion de los procedimientos y/o las funciones)

Hacer

::.(cuerpo del programa principal)

Fin Hacer
Fin Programa

Llamada a los procedimientos
Se los llama por su nombre, dentro del programa que los declara, respetando este formato:

/Nlineas del programa//

nombredelprocedimiento(lista de parametros reales)
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La sentencia nombredelprocedimiento acompafada de la liste de parametros (si es que
ésta existe), es la que inicia la ejecucion del procedimiento. El control lo toma el
procedimiento, ejecuta secuencialmente cada una de sus sentencias, y cuando termina de
ejecutarsele devuelve el control al programa llamador, ejecutandose la sentencia
inmediatamente siguiente a la de la llamada.

PROCEDIMIENTO FUNCION
i Puede devolver uno, muchos o -
L s Devuelve un Unico resultado.
ningun resultado.
. . i Elresultado lo devuelve en el
i Su nombre no esta asociado a i
. nombre de la funcién, que es el
ninguno de los resultados que . e
; identificador.
obtiene. . . . :
. . - . i No existen funciones sin
i Existen procedimientos sin arametros
parametros. P ;

AMBITO: VARIABLES LOCALES Y GLOBALES

Las variables utilizadas en los programas principales y subprogramas se clasifican en dos tipos:
locales y globales.

A B Méciulo 1
Leer:A
h’ll:'udl.lll:u 2

{llamada a ejecucian)
C Méduio 2
C=A+2
[Friprirnir ;G

A, B => varables globales
T =» varable local

Una variable local es una variable que esta declarada dentro de un subprograma, y se dice que es
local al subprograma. Una variable local sélo esta disponible durante el funcionamiento del
subprograma que la declara, y su valor se pierde una vez que finaliza la ejecucion del
subprograma.

Las variables declaradas en el programa principal se llaman globales, pues pueden ser utilizadas
en el programa principal y en todos los subprogramas en él declarados. Si existen dos variables
con el mismo nombre, pero una es global y la otra es local, dentro del subprograma tiene prioridad
la variable local de igual nombre. La variable global deja de existir cuando finaliza la ejecucion del

programa.

//ERROR DE EFECTO LATERAL: Se produce al realizarse un cambio de nombre, de naturaleza, o
eliminacién de una variable global, que afecta al subprograma. Esto se logra evitar utilizando
parametros.//




COMUNICACION CON SUBPROGRAMAS: PASO DE PARAMETROS

Cuando un programa llama a un subprograma, la informacion entre ellos se comunica a través de
la lista de pardmetros, y se establece una correspondencia automatica entre los parametros
formales y los reales.

Un parametro es un método de pasaje de valores de variables desde el programa principal al
procedimiento y viceversa; es una variable cuyo valor debe ser proporcionado por el programa
llamador al procedimiento, o bien ser devuelto desde el procedimiento, con un valor, hasta el
programa que lo llama.

Cada subprograma tiene un encabezamiento, en el cual se indican los parametros formales En el
momento en que un subprograma realiza la llamada a otro médulo, se indican los pardmetros
reales Los parametros reales son utilizados por el subprograma en lugar de los parametros
formales.

A B

encahezarmianto

Narmada :

I/Farémetrna formales
Parametros reales relaciones
Paso de parametros

Existen diferentes métodos para el paso de parametros a subprogramas. Es preciso
conocer el método adoptado por cada lenguaje, ya que la eleccion puede afectar a la
semantica del codigo. Los parametros pueden ser clasificados como:
o Entradas (E): las entradas proporcionan valores desde el programa que llama, y se
utilizan dentro del procedimiento.
o Salidas (S): las salidas proporcionan los resultados del subprograma.
o Entradas/Salidas (E/S): un solo parametro se utiliza para mandar argumentos a un
programa y para devolver resultados.

Los métodos mas empleados para realizar el paso de parametros son:
o Paso por valor (parametro valor)

Paso por referencia o direccion (parametro variable)

Paso por nombre

Paso por resultado

O O O

Los parametros formales (locales al subprograma) reciben como valores iniciales los
valores de los parametros reales, y con ellos se ejecutan las acciones descritas en el
subprograma.

Paso por valor

Son los parametros unidireccionales, que se usan para dar informacion al subprograma,
pero no pueden devolver valores desde el mismo. Aunque el procedimiento les cambie su
valor, este nuevo valor no se refleja en el programa llamador. Esto se debe a que en la
llamada al subprograma, se le asigna el valor del parametro real a la variable que
representa al parametro formal correspondiente, dicho de otra forma, se crea una copia del
parametro real. Todo parametro que NO esté calificado con la palabra reservada ref. es
tomado como parametro valor.

Paso por referencia

Son los pardmetros que estan precedidos por la palabra reservada ref., que indica que
sélo reciben valor en el subprograma, o bien proporcionan valor al subprograma y reciben
un valor nuevo en el mismo. Asi, todo cambio realizado sobre los parametros formales
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precedidos por “ref.”, se refleja en los parametros reales correspondientes. Se los
considera como parametros bidireccionales o variables, ya que son de Entrada y/o Salida.

EFECTOS LATERALES

Las modificaciones que se produzcan mediante una funcién o procedimiento en los elementos
situados fuera del subprograma se denominan efectos laterales.

En procedimientos
Si un procedimiento modifica una variable global (distinta de un parametro real), éste es un
efecto lateral. Por ello, excepto en contadas ocasiones, no debe aparecer en la declaracion
del procedimiento. Si se necesita una variable temporal en un procedimiento, se debe
utilizar una variable local, no una global. Si se desea que el procedimiento modifique el
valor de una variable global, utilicela como el pardmetro real en una llamada al
procedimiento.

En Funciones
Una funcién puede tener parametros variables ademas de parametros valor en la lista de
parametros formales. Una funcién puede cambiar el contenido de una variable global y
ejecutar instrucciones de entrada/salida. Estas operaciones se conocen como parametros
laterales, y se deben evitar.

RECURSION (recursividad)

Un subprograma que se puede llamar a si mismo se llama recursivo. La recursion puede
ser utilizada como una alternativa a la repeticion o estructura repetitiva. La escritura de un
procedimiento o funcién recursiva es similar a sus homénimos no recursivos; sin embargo, para
evitar que la recursion continde indefinidamente, es preciso incluir una condicion de terminacion.




CAPITULO VII

ESTRUCURAS DE DATOS.
ARREGLOS

Un arreglo es una secuencia de posiciones de memoria a las que se puede acceder
directamente que almacenan valores del mismo tipo, los cuales se identifican por su posicién, que
en pseudocodigo comienza en 1.

INTRODUCCION A LAS ESTRUCTURAS DE DATOS

Hasta aqui, hemos trabajado con el concepto de dato, y como almacenarlo en una variable. Esta
estructura de datos simple podia ser un niumero entero, un real, un caracter o un valor Idgico.
Ahora vamos a ampliar ese concepto de dato a un conjunto de datos.

En la resolucion de problemas, el primer paso es la deteccién de los datos que conforman el
universo de resolver el problema. Por lo tanto, la seleccion de datos y su posterior organizacion es
fundamental para definir y resolver el problema. Todas las formas en que se relacionan
I6gicamente los datos primitivos extraidos del enunciado del problema y que se deducen de él,
definen distintas estructuras de datos.

Las distintas estructuras se diferencian por la forma en que sus componentes se relacionan, y por
el tipo de las mismas. Todos los datos estructurados deben ser construidos a partir de datos
primitivos. Por ejemplo, una estructura de datos conocida es el niumero complejo: toma la forma de
par ordenado de numeros reales (siendo el nimero real un tipo de datos primitivos). Pasemos
entonces a una definicion formal de estructura de datos compuesta:

“Una estructura de datos compuesta es un conjunto de datos reunidos bajo un nombre tnico y
colectivo.”

Ahora bien, estas estructuras de datos compuestas se dividen en homogéneas y heterogéneas. En
las homogéneas solo se pueden almacenar datos de un mismo tipo (los elementos del conjunto
son: o todos reales, o todos enteros, o todos caracter, etc.). En las heterogéneas, el conjunto de
datos puede ser una combinacion de tipos.

Los tipos de datos mas frecuentes utilizados en los diferentes lenguajes de programacioén son:

DATOS SIMPLES:
Estandar:
Entero (integer)
Real (real)
Caracter (char)
Légico (boolean)

Definido por el usuario:
Subrango (subrange)
Enumerativo (enumerated)
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DATOS ESTRUCTURADOS:
Estaticos:

Arreglo Vector
Arreglo Matriz
Registro
Archivo (fichero)
Conjunto
Cadena

Dinamicos:
Lista (pila / cola)
Lista enlazada
Arbol
Grafo

(Estructuras homogéneas)
(Estructuras heterogéneas)

Los tipos de datos simples o primitivos no estan compuestos de otras estructuras de datos.

Las estructuras de datos estaticas son aquellas en las que el tamafio ocupado en memoria

se define antes de que el programa se ejecute y no puede modificarse dicho tamafio

durante la ejecucion del programa.

i Las estructuras de datos dinamicas no tienen las restricciones o limitaciones en el tamafio
de memoria ocupada que son propias de las estructuras estaticas.

& Los tipos de datos simples tienen como caracteristica comun que cada variable representa
a un elemento.

i Los tipos de datos estructurados tienen como caracteristica comuin que un identificador

(nombre) puede representar multiples datos individuales, pudiendo cada uno de éstos ser

referenciado independientemente.

EE

ARREGLOS

Un arreglo (matriz o vector) es un conjunto finito y ordenado de elementos homogéneos. La
propiedad “ordenado” significa que el elemento primero, segundo, tercero,..., enésimo de un
arreglo puede ser identificado. Los elementos de un arreglo son homogéneos, es decir, del mismo
tipo de dato.

Cada componente de un arreglo se denota, explicitamente, y es accedida, directamente,
mencionando el nombre del arreglo seguido de una expresion encerrada entre paréntesis, a la que
llamamos indice del arreglo.

La cantidad de componentes del arreglo se india explicitamente cuando se declara el mismo, y
queda desde entonces INVARIABLE. A ese numero lo llamamos dimension del arreglo.

El indice del arreglo toma valores entre uno y la dimension del mismo. Si se direcciona una
posicion que no se encuentra entre dichos limites, se producira un error de ejecucion, pues se
estara intentando acceder a una zona de memoria indefinida (pues el vector esta definido entre las
posiciones 1y dimension).

A un arreglo lineal se lo denomina unidimensional, y se utiliza un solo indice para denotar sus
elementos. A un arreglo tipo matricial se lo denomina arreglo bidimensional o de dos dimensiones,
y usa dos indices para determinar sus elementos.

Operaciones sobre arreglos
Las operaciones que se pueden realizar con arreglos durante el proceso de resolucion de
un problema son:
o Asignacion;
o Lectura/ Escritura;
o Recorrido (acceso secuencial);
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o Actualizacién (afadir, borrar, insertar);
o Ordenamiento;
o Busqueda.

En general, las operaciones con arreglos implican el tratamiento o procesamiento de los elementos
individuales del arreglo.

ARREGLOS UNIDIMENSIONALES: VECTORES

Los elementos de un arreglo lineal se almacenan en posiciones sucesivas de memoria, es decir,
un elemento al lado del otro. Si cada elemento de un arreglo de dimension k, ocupa x posiciones,
entonces el arreglo ocupa en total x * k posiciones. El almacenamiento es igual al de las variables,
con la particularidad que ahora el conjunto de variables ocupa posiciones sucesivas o contiguas de
la memoria.

f 2 3 4 &

siendo una variable:

Declaracién de vectores
Los vectores se definen en la zona de declaracion del programa. Dicha definicion se
encabeza con la palabra reservada “Tipos estructurados”. Para declararlos se explicita el
nombre del mismo, acompafiado de su dimension, y a continuacién se especifica el tipo de
sus elementos. Todos los elementos de un vector seran del mismo tipo. En pseudocddigo:

Tipos estructurados

<nom_vector>= Arreglo [Dimension] : <tipo> /ldeclaro un vector...//
Variables
<nom_variable>: <nom_vector> /ly luego una variable de tipo//
/Ivector, donde alojarlo//
Hacer
Fin Hacer

Fin Programa.....

EJ6) Programa con arreglos de tipo vector.

Programa: vector

Tipos Estructurados

A= Arreglo [1..10] : entero 3

B=Arreglo [1..70] : real 7,2
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Variables
Vi: A /l[declaro una variable de tipo vector A/
(V7, V2): B /ldeclaro otras de tipo vector A//
I: entero 2 /lindice//
Hacer
V1 [1]=0 /Ise inicializan las variables//
V1 [2]=7 /lde a una...//
V1 [3]:=10
/No cual no seria lo ideal...//
V1 [10]:= 14
Repetir Para: I:= 1,10,1 /lotra forma de hacerlo...//
Imprimir: "ingrese un valor entero"
Leer: V1][I] /el valor ingresado por el usuario sera asignado al vector//
Fin Repetir Para /len la posicién que indique el indice //

/Ivista del arreglo vector//

Repetir Para: I:= 1,10,1
Imprimir: "V1[", 1 ,"I=", V1][l]
Fin Repetir Para

/lcarga y promedio//

Repetir Para: I:= 1,70,1
Imprimir: "ingrese nota escuela 1 posicion", |

Leer: V2 [l]

Imprimir: "ingrese nota escuela 2 posicién”, |

Leer: V7 [l]

V7 [l=(v2[l]+V7][l])/2 /[calculo el promedio x posicion//

Fin Repetir Para

/Ivisualizo V7 de la posicion mayor a la menor...//
I:=70

Repetir Mientras (I >= 1)
Imprimir: "promedio posicion", | ,"es:", V7 [l]
I=1-1

Fin Repetir Mientras

Fin Hacer

Fin Programa




ARREGLOS BIDIMENSIONALES: MATRICES

Las matrices pertenecen al conjunto de estructuras de datos compuestas homogéneas. Podriamos
hacer una primera aproximacion a estas estructuras definiéndola asi:

Una matriz es un vector de vectores; un arreglo lineal donde cada elemento as a su vez un vector.
Por supuesto que dichos vectores son todos de igual tipo, precisién y dimension.

El problema de este esquema es que se hace complicado referenciar un elemento: primero hay
que determinar cual vector se quiere trabajar, y luego cual es el elemento dentro del mismo.

Para simplificar esto, se visualiza graficamente a la matriz como una cuadricula:

1 2 53 4 5

L I N T = I

lineas horizontales = filas
lineas verticales = columnas

Con este esquema se simplifica el concepto de matriz: es un conjunto de vectores. Cada fila
representa un vector, asimismo, cada columna representa un vector. De esta forma es mas
sencillo el acceso: se determina primero cual de todas las columnas o filas interesa, y luego se usa
el elemento deseado como se hace con cualquier vector.

Podemos ver entonces, que todo dato que se guarde en esta cuadricula debe ser referenciado a
través de un indice de fila y uno de columna: cada elemento tiene dos entradas, una horizontal o
de fila, y una vertical o de columna; en la interseccion de fila y columna se hallara el dato.

En forma similar a un arreglo lineal, la matriz tiene un nombre Unico y genérico, que respeta las
normas de declaracién de variables, y para designar a sus elementos es necesario usar 2 indices.
Asi, el nombre de la matriz, seguido de los 2 indices separados con coma (el primero para la fila; el
segundo para la columna), y encerrados entre corchetes, denota un elemento de la matriz en
particular. EJ: Mat[2,3] es el elemento de la matriz Mat que se halla en la interseccion se la 2da.
Fila y la 3er. Columna.

Por ser un arreglo homogéneo, sus elementos son todos del mismo tipo y precision. La dimension
de una matriz (cantidad total de elementos) se calcula haciendo el producto entre la cantidad total
de filas por la cantidad total de columnas. En forma genérica, cada matriz de M filas y N columnas
tendra (M*N) elementos.

Almacenamiento de matrices en memoria
El espacio que ocupa en memoria una matriz se calcula teniendo en cuenta la cantidad
total de elementos, multiplicada por el espacio que ocupa un elemento del tipo y precision
especificado para dicha matriz. EJ: dada una matriz de M filas por M columnas, de enteros
de 2 digitos, el espacio que ocupa en memoria es (M*N*espacio que ocupa un entero de 2
digitos).

Los elementos de una matriz se almacenan en posiciones sucesivas de memoria, al igual
que los vectores. En otras palabras podemos decir que se almacenan como vectores
contiguos: una fila de la matriz al lado de la otra, y cada elemento de la fila al lado del
siguiente.




Declaracién de matrices

Las matrices se definen en la zona de declaraciones del programa, dentro del bloque de
Tipos estructurados. Para ello se especifica el nombre de la misma seguido de la cantidad
total de filas y de columnas, separadas por coma y encerradas entre corchetes, y luego se
escribe el tipo y precision de los elementos. En pseudocadigo:

Tipos estructurados

<nom_matriz>= Arreglo [filas,columnas] : <tipo> //declaro una matriz...//

Variables
<nom_variable>: <nom_matriz> /ly luego una variable de tipo//
//matriz, donde alojarla//
Hacer
F|n Hacer

Fin Programa.....
La declaracion reserva lugar en la memoria, lo asocia con el nombre de la matriz, pero su
contenido queda indeterminado, como ocurre con las variables. Es necesario hacer una
operacion de asignacion de valores, para que la matriz tenga elementos.

EJ7) Declaracion y asignacion de valores a una matriz.

Programa: 2D

Tipos Estructurados
//Declaro de la forma <nom_matriz>= Arreglo [Dimension] : <tipo> //

MAT= Arreglo [1..5, 1..5]: entero 7

Variables
M: MAT //declaro una variable de tipo matriz MAT//
(1, J): entero 1 /lindices//

Hacer
Repetir Para: I:= 1, 5, 1 /I filas //

Repetir Para: J:= 1, 5, 1 /lcolumnas //

Ml J]:=0 /linicializo en 0 toda la matriz//
/Isino también podria ser: Leer: M [l, J] //
Fin Repetir Para

Fin Repetir Para

Fin Hacer

Fin Programa




La declaracion seria la siguiente:

Dentro de Tipos Estructurados...
EST3= ARREGLO [1..X, 1..Y, 1..Z]: <tipo de dato>

...donde X determina la cantidad de filas, Y la cantidad de columnas, Z la cantidad de planos:

[
[

X

filas

lanos

1
collimhas
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CAPITULO VI

CADENAS DE CARACTERES

Una cadena de caracteres es una secuencia de cero o mas simbolos, que incluyen letras
del alfabeto, digitos, y caracteres especiales.
Los lenguajes de programacion utilizan juegos de caracteres para comunicarse con la
computadora. Hoy dia, la mayoria de las computadoras trabaja con diferentes tipos de juegos de
caracteres, de los que se destacan el codigo ASCIlI (American Standard Code for Information
Interchange) y el EBCDIC (Extended Binary Code Decimal Interchange Code).
En general, el caracter ocupa un byte de almacenamiento de memoria.

CcODIGO ASCII

El cédigo ASCII basico utiliza 7 bits (digitos binarios, 0, 1)) para cada caracter a
representar, 10 que supone un total de 27 (128) caracteres distintos. EI ASCIl ampliado
utiliza 8 bits y, en este caso, consta de 256 caracteres:

o Alfabéticos

o Numéricos

o Especiales

o De control: son caracteres no imprimibles y que realizan una serie de funciones

relacionadas con la escritura, transmision de datos, separador de archivos, etc.

CODIGO EBCDIC
Es muy similar al ASCII, incluyendo también, ademas de los caracteres alfanuméricos y
especiales, caracteres de control.

Cadena de caracteres
La longitud de una cadena es la cantidad de caracteres que contiene. La cadena que no
contiene ningun caracter se denomina cadena nula, y su longitud es cero; no se debe
confundir con una cadena compuesta sélo de espacios en blanco, ya que esta ultima
tendra como longitud el numero de blancos de la misma.
La representacion de las cadenas suele ser con comillas simples o dobles.
Una subcadena es una cadena de caracteres que ha sido extraida de otra cadena de
mayor longitud.

Datos tipo caracter
CONSTANTES
Una constante tipo caracter es un caracter encerrado entre comillas;
Una constante tipo cadena es un conjunto de caracteres validos entre comillas, para evitar
confundirla con nombres de variables, operadores, enteros, etc.

VARIABLES

Una variable de tipo caracter o cadena es una variable cuyo valor es una cadena de
caracteres. Estas se deben declarar en el algoritmo, y atendiendo a la declaracién de la
longitud, las variables se dividen en estaticas, semiestaticas y dinamicas.

Variables estaticas son aquellas en las que su longitud se define antes de ejecutar el
programa, la cual no puede modificarse a lo largo de éste.




Variables semiestaticas son aquellas cuya longitud puede variar durante la ejecucién del
programa, pero sin sobrepasar cierto limite.

Variables dinamicas son aquellas cuya longitud puede variar sin limitaciones dentro del
programa.

Cadenas de longitud fija: Se consideran como vectores de longitud declarada, con blancos
a izquierda o derecha, si la cadena no tiene longitud declarada.

Cadenas de longitud variable con un maximo: Se considera como un puntero con dos
campos que contienen la longitud maxima y la longitud actual.

Cadenas de longitud indefinida: Se representan mediante listas enlazadas, que son listas
que se unen mediante un puntero. Estas listas contienen elementos como caracteres
empaquetados y enlazados cada uno con el siguiente por un puntero.

Operaciones con cadenas

Las operaciones mas usuales con cadenas son:
o Calculo de la longitud;

Comparaciones;

Concatenacion;

Extraccion de subcadenas;

Busqueda de informacion.

O O O O
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CAPITULO IX

ORDENAMIENTO Y BUSQUEDA EN ARREGLOS

PROCESAMIENTO DE DATOS

Acciones basicas de manejo de datos
(sobre arreglos que ya estan cargados en memoria).

Ordenamiento
Logra optimizar el almacenamiento / acceso a los datos:
-Simple (arreglo; vector)
-complejo (lista)

Busqueda
Consiste en poder acceder a un dato dentro de un conjunto de datos, dependiendo
si el ultimo esta ordenado o no:
-Sobre un conjunto ordenado >> busqueda binaria
-Sobre uno desordenado >> busqueda secuencial

Intercalacion
Se refiere a mezclar datos de diferentes conjuntos, es decir unir varios conjuntos
para crear uno nuevo:
-Previamente ordenados >> intercalo
-Sin ordenar >> intercalo y luego ordeno

ORDENAMIENTO

El ordenamiento provee un método para organizar la informacion, facilitando de esta manera la
recuperacion de datos especificos. Imaginemos lo dificil que seria usar un diccionario que no
estuviese ordenado alfabéticamente.

La eleccion de un algoritmo debe tener en cuenta el uso eficiente de la memoria que se tiene
disponible, asi como también el tiempo de ejecucion del mismo.

Clasificacion
Simple (arreglo; vector)
Complejo (lista)

Principios Basicos
(de ordenamiento de datos entre si)

Seleccion
Intercambio
Insercién
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2 Seleccion
m Compara contenidos; mantiene
AN A fija una posicién "i", y la compara
= = con otra "j", luego con "j + 1"y
&Iim asi sucesivamente hasta recorrer
ENEY completamente el vector.
2419 7 5
]+

24|17, 945

2,.4,5(9,7
ardensdo==|==a ardeha¥r

24574

Intercambio e
Compara una posicion "j" 2 7905,

contra una "j + 1".

ofclenado  desordenado

40219, 7,5

P
—1

2419075

e
2 4 8i7l5 Insercion
L) Construye un grupo ordenado final cuando los datos que van
llegando tienen un manejo especial; del conjunto original genera un
T subconjunto "ordenado” en el que va insertando datos y los coloca
247 9{5} entre los valores mayor y menor correspondientes, desplazando
F— otros datos.
24,579,
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Diferencias entre el simple y el complejo
Simple
-Cada método tiene incorporado 1 principio basico;
-Para una cantidad pequena de elementos a ordenar, los simples no son tan malos en
rendimiento;
-Es facil de construir.

Complejo
-Diferentes criterios de manejo de datos;
-Para una cantidad grande de elementos corresponde un método complejo.

Factores basicos que inciden en el rendimiento

-Cantidad de elementos (n)
-Grado de desorden (mayor desorden = mas ciclos de comparacién

METODO DE SELECCION

Repetir Para: 1 :=1,n-1 /[controla al cantidad de pasadas//
Repetir Para: J:=1+1,n /Imanejo el valor de posicion / indice//
Si: (V[I] <V [J]) Entonces /lcomparacion de elementos en forma ascendente//
AUX:= V[I]
V[I]:= V[J]
V[J]:= AUX
Fin Si

Fin Repetir Para

Fin Repetir Para

- Cantidad de operaciones en el orden de n al cuadrado

Analisis de las operaciones de comparacién de datos
//[En este caso, no depende del desorden sino de la cantidad de elementos a ordenar//

Primera pasada: n - 1 /lcantidad de comparaciones//
Segunda pasada: n - 2

n 1 pasada: 1

Total (n-1)+(n-21+{n-3) .. +1= n-n
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Anadlisis con respecto a los movimientos
//Depende de n pero también del grado de desorden//

Peor caso: 3x (N°)/2=(1/2) -(n/2) paran>>mm (n°/2)

Mejor caso: 0

>> promedio: 3/4 - 3/4n paran>>co 3/4 0

METODO DE INTERCAMBIO (BURBUJA)

flag / testigo / centinela = 1 >> hubo intercambio
=0 >> no hubo intercambio

//La inclusién de un flag al método me permite darme cuenta cuando deja de haber intercambio de
valores, es decir, cuando el vector ya esta ordenado. Asi se reduce la cantidad de pasadas a s6lo
las necesarias.//

flag:=1 //hubo intercambio, obligo al programa a ejecutarse al menos una vez//

Repetir Mientras (flag= 1)

flagi=0 //Ino hubo intercambio//
Repetir Para: I:=1,n-1, 1
Si: (VEC [I] > VEC [I + 1]) Entonces [lintercambio//
AUX:=VEC[I]

VEC [I]:= VEC [l + 1]
VEC [l + 1]:= AUX

flag:i=1

Fin Si

Fin Repetir Para

Fin Repetir Mientras




Prueba de escritorio

METODO DE INSERCION

L3 8 1 6B &5

L3 @I_l_ﬁ 1 6 5
[écnica del centinela

L3 86 &

138, @ s,

1358{_@

(1 3 6 & 8,

flag =10

Frimer bucle;, "Repetir Para"

|-1]o]3]8|4 |1 |>>flag=1

fintercambiol

|-1]-3[ 0[5 |4 [1]=>Nag=1
Y

1] 3| o] 4a [1]=>fag=1
T

1] 3] of4]1]8]

flag=10
Segqunda bucle; "Repetir Fara"

[1]3[of4]1]8]
o

|-3]-1]0]4]1]|8]==>flag=1
T T

3|10 1]4]|8]|>>Mag=0

fno hay intercambial

/[Tarea adicional: el indice debe estar en la posicién correcta//
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Para dejar de tener en cuenta si el indice se sale de rango se busca colocar en una
posicidon mas a la izquierda el mismo contenido a insertar, asi nunca llego a cero.

ordlenado
P
cenfme.fal
| | | | | |
1 2 | 3 N on+l
i N

Resulta conveniente utilizar esta modificacion al método cuando se deben ordenar elementos a

medida que se van leyendo:

Leer: VEC [2]

Repetir Para: I:= 3, N

Leer: VEC [1]
Ji=1-1

Repetir Mientras ( VEC[1] < VEC[J])

VEC [J + 1]:=VEC [J]

J=J-1

Fin Repetir mientras

VEC [J + 1]:= VEC [1]

Fin Repetir Para

/lingresa un valor a la posicion 2 del vector, para
conformar el grupo ordenado.//

/ltodos los elementos a ordenar//
/lasigno el centinela, elemento a ordenar.//

/lel indice J marca el ultimo elemento del grupo
ordenado//

//[Cabe destacar que | siempre va a marcar el primer
elemento del grupo desordenado, en este caso vacio,
porque los elementos ingresan de a unol/

/les decir, repetir mientras el valor a insertar y ordenar
sea menor al valor que indique el indice J//

/Ise copia el valor que se encuentra en J, y se lo deposita
endJ + 1, esdecirenl//

/Imueve el indice a la posicion anterior//

//Se desea desplazar la cant. de elementos necesaria del
grupo ordenado un lugar hacia la derecha, haciendo un
lugar para insertar el valor a ordenar entre los valores
correspondientes mayor y menor...//

/l...Ahora ingresa el valor, que ha sido guardado
anteriormente en el "centinela", a la izquierda del valor
mayor que le sigue//
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Si el vector a ordenar ya esta cargado, el método se construye de la siguiente manera:

Repetir Para: I:= 3, N
VEC [1]:= VEC [l] /I En este caso, el centinela va a ser el elemento que se tome del
grupo desordenado, que se desea incluir entre los valores corresp.
del grupo ordenado.//
Ji=1-1

Repetir Mientras ( VEC[1] < VEC[J])

VEC [J + 1]:= VEC [J]
J=J-1

Fin Repetir Mientras

VEC [J + 1]:= VEC [1]

Fin Repetir Para

BUSQUEDA

El problema de la busqueda se refiere a localizar un dato dentro de un conjunto; el dato a localizar
puede o no estar dentro de los elementos del conjunto. La busqueda de un elemento determinado
es un area muy frecuente; por ejemplo buscar por el nombre y apellido de un alumno de Algoritmos
el resto de sus datos.

Debido a la importancia del tema, se han desarrollado una serie de algoritmos, donde la eficiencia
de los mismos se mide por la velocidad con que se encuentra el dato buscado.

Formalmente, al problema de busqueda lo podemos enunciar asi:

Dado un conjunto de n elementos distintos, y un dato k llamado argumento, determinar:
-si k pertenece al conjunto, y en ese caso, indicar cual es su posicion en el mismo;
-si k no pertenece al conjunto.

BUSQUEDA SECUENCIAL
La manera mas sencilla y natural para encontrar un argumento k, dentro de un conjunto es

comparar k con cada elemento hasta encontrarlo o bien, hasta agotar el conjunto. En
pseudocodigo:

Programa Busco

Tipos estructurados
V=ARREGLOJ[1..30]: entero 2

Variables
K : entero 2
| : entero 2
Esta : bolean
VEC :V
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Hacer /Icarga del vector//
Repetir Para: I:= 1,30
Leer:VEC]I]

Fin Repetir Para

Leer: K /lingresa el valor a buscar//
Esta:= false /lobligo a la estructura siguiente a funcionar al menos 1 vez//
Repetir Mientras (I<=30 and Esta=false) //mientras no termine de recorrer el vector, y

mientras no lo encuentre//
Si: (K= V][l]) Entonces
Imprimir: “esta en la posicion”, |

Esta:= true /llo encontré, y sale del mientras//

Sino

=1+1 //no lo encontré, me fijo en la posicion siguiente//
Fin Si

Fin Repetir Mientras

Si: (Esta= false) Entonces
Imprimir:"no esta” /Irecorri todo el vector y no estaba//
Fin Si
Fin Hacer
Fin Programa

Analisis de la cantidad de comparaciones
Este algoritmo requiere una sola comparacion si el argumento esta en el primer lugar del
vector, y N comparaciones en el peor de los casos, es decir si es el ultimo elemento del
vector, o0 bien si no pertenece al conjunto. Por consiguiente, la cantidad total de
comparaciones, en promedio es : (N + 1)/ 2

BUSQUEDA BINARIA O DICOTOMICA

Si los elementos del conjunto se encuentran ordenados, aplicaremos un método de busqueda mas
eficiente.

Supongamos que los elementos han sido ordenados por cualquier método en forma ascendente. El
método dicotémico consiste en localizar, aproximadamente, la posicién media del arreglo y
examinar el valor alli encontrado. Si este valor es mayor que el argumento buscado, entonces se
sigue buscando el dato en la primera mitad del arreglo; repitiéndose el proceso en la mitad
correspondiente del mismo, hasta hallar el valor deseado. Si por el contrario, el elemento de la
mitad es:-menor que el buscado, entonces se continta la busqueda en la mitad derecha del arreglo.
Este proceso de division por mitades se repite hasta encontrar el valor buscado en alguna mitad, o
bien hasta que el intervalo de busqueda haya quedado vacio.

Dado un vector V y un dato K, después de comparar el argumento K con el elemento mitad V[I],
existen 3 posibilidades:

1. Que K< VJl], entonces se eliminan V[l + 1], V[l + 2], ..., V[N] de la busqueda.

2. Que K =VIJl], entonces termina la busqueda.

3. Que K> V][l], entonces se elimina V[1], V[2], ..., V[I] de la busqueda.
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EJ) Sea el siguiente conjunto:
2 8 14 17 21 26 35 42
y el valor a buscar es k = 35

El elemento central del arreglo es 17. Como 35 > 17, se desechan los valores 2, 8, 14,y 17. El
proceso sigue, usando la mitad derecha del arreglo: desde V[5] a V[8]. El elemento mitad de este
nuevo sub-vector es 26. Como 35 > 26, descartamos los elementos 21 y 26. sigue la busqueda con
V[7] y V[8]. La mitad de este intervalo es 35. Como es el valor buscado, el proceso termina con
éxito. En pseudocdédigo:

Programa Busca

Tipos estructurados
Vector = ARREGLO[1..30]: entero 3

Variables
K: entero 3
(pos, Vi, Vf, Mitad, I): entero 2
Vec: Vector

Hacer
Repetir Para: I:= 1,30
Leer:Vec]l]
Fin Repetir Para

Leer: K
Vii=1

V=30
Pos:=0

Repetir Mientras ((Vi < Vf) and (pos = 0))
Mitad:= Ent ((Vi + Vf) / 2)

Si: (K= Vec(Mitad)) Entonces

Pos:=Mitad
Sino
Si: (K < Vec[Mitad]) Entonces

Vf:= Mitad — 1
Sino
Vi:= Mitad + 1

Fin Si
Fin Repetir Mientras

Si: (pos <> 0) Entonces
Imprimir: “el valor esta en”, pos
Sino
Imprimir: “el valor no esta.”
Fin Si

Fin Hacer
Fin Programa




28 & . B |
e +ﬂ g-ﬂuaéi_..&#‘-!‘,!_.p.m___; et

f; 2

o R S S ey R S S

INTERCALACION (MEZCLA)

w14 6,9,9,13)15, 98,
n
wo 5, 813,18,20, 190,95
m
"...,."3|"I‘1' |5|E|B|9|9|13|13|15|1B|2D| |9D|95|98|

M+1m

El vector V3 fue creado a partir de V1 y V2, mezclando los valores contenidos en los dos Ultimos.
Para realizar este proceso, se deben tener en cuenta los siguientes factores:

-Los vectores a mezclar no suelen tener la misma longitud;

-La longitud del tercer vector siempre resulta de la suma de las long. de los dos primeros.

-Cuando se realiza el proceso, siempre hay un vector que termina de recorrerse antes que otro, sin
importar sus longitudes;

-Las comparaciones que se realizan entre ambos no son parejas; es decir, no se compara el primer
valor del vector 1 con el primero del vector 2, y luego el segundo valor del vector 1 con el segundo
valor del vector 2, etc.;

-Si los vectores a mezclar ya estan ordenados, solo hay que mezclarlos;

-Si estan desordenados, primero hay que intercalarlos y luego ordenarlos.

=1 /lindice del V1//
Ji=1 /lindice del V2//
K:=0 /lindice del V3//
Repetir Mientras ((I <= n) and (J <=m)) //Deja de rep. si algun vector se recorre
completamente//
Ki=K+1 //[EI V3 siempre va adquirir un valor, ya sea de V1 6 de
V2/[
Si: (V1 [I] <= V2 [J]) Entonces //V1 menor 6 igual que V2//
V3 [K]:=V1]]]
[:=1+1 /lentonces avanzo un lugar para comparar con el valor
que corresponde de V2//
Sind IINV2 menor que V1//
V3 [K]:= V2 [J]
Ji=J+1
Fin Si
Fin Repetir Mientras
Si: (I <= n) Entonces //El vector que resta por recorrer es V1//

Repetir Para: X :=1,n

K:=K+1

V3 [K] := V1 [X] /lentonces se copian los valores de V1 a V3//
Fin Repetir Para

Siné
Repetir Para: X :=J, m /[El que resta por recorrer es V2//
K:=K+1
V3 [K]:=V2[X] //Se copia a V3//
Fin Repetir Para

Fin Si
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CAPITULO X

ARCHIVOS

INTRODUCCION

En un arreglo podemos almacenar informacién del mismo tipo, es decir homogénea. Pero
la realidad nos conduce a veces a situaciones en donde la informaciéon que manejamos no es toda
del mismo tipo. Ello nos demuestra que en ciertas ocasiones es necesario trabajar datos que se
hallan relacionados I6gicamente, pero que no son homogéneos.

Consideremos el siguiente ejemplo: Los siguientes datos le pertenecen a un alumno, NUMERO DE
ALUMNO, NOMBRE Y APELLIDO, CARRERA, DOCUMENTO, DIRECCION. Podemos ver que por
cada dato genérico alumno, hay una mezcla de datos numéricos y alfabéticos que lo definen
univocamente como tal entidad. Para almacenar esta informaciéon heterogénea vamos a usar
estructuras de datos compuestas, que reciben el nombre de registros. O sea que, bajo un mismo
nombre genérico, vamos a manejar un conjunto de datos como un todo, y que seran almacenados
sobre variables y/o arreglos de distinto tipo.

Asi, el registro nos permitira almacenar en un conjunto de variables y/o arreglos, informacion
relacionada légicamente.

Cada una de estas variables y arreglos constituye un campo del registro. Un campo es la unidad
minima de informacion de un registro. Cada campo recibe un nombre que respeta las normas de
declaracion de variables y arreglos. Ademas, para cada campo se especifica el tipo y la longitud de
los datos que en ellos se almacenan.

A la variable compuesta del ejemplo anterior la escribiremos de la siguiente manera:

ALUMNO: Reqistro
NUM: entero 4
NOMYAP: caracter 40
CARR: caracter 40
DOCUM: entero 10
DIREC: caracter 40

Fin Registro

Donde ALUMNO es el-nombre del registro, y NUM, NOMYAP, CARR, DOCUM, DIREC el nombre
de cada uno de sus campos. Como se puede observar, el registro es una estructura jerarquica.

A diferencia del arreglo, no se exige que cada componente sea del mismo tipo, asi como tampoco
se accede a cada campo por un subindice, sino por el nombre del campo.

El registro se maneja por su nombre genérico, ya sea para leerlo o grabarlo. Los campos se usan
por su nombre, y calificados por el nombre del registro.

Los nombres de los campos deben ser unicos dentro del registro; pero si pueden existir dos
registros que tengan los mismos nombres de campo. En ese caso es fundamental calificar el
nombre de cada campo antes de usarlo, por ejemplo:

ALUMNO: Registro RINDE: Registro
NUM: entero 4 NUM: entero
Fin Registro NOTA: entero 2

Fin Registro

Para referirnos al campo NOM del registro ALUMNO, debemos hacerlo asi: ALUM.NOM,; si se esta
usando el del registro RINDE, se indica RINDE.NOM.




Los campos de un registro pueden ser de tipo entero, real, caracter, boléanos, arreglos o registros.
El uso del registro es muy similar al de las variables; puede asignarsele datos, usarlo como
argumento de un imprimir, etc. El uso mas destacado del mismo es que sirve para estructurar la
informacion de los archivos: se lo utiliza como recepcion de los valores de un archivo, desde
cada registro fisico.

Se define de manera similar a los arreglos; se pueden definir arreglos de datos tipo registro como
un registro con arreglos como componentes.

Se ordena un arreglo de registros de manera similar al ordenamiento de una tabla por filas.

El registro como estructura de datos es también temporaria.

Los registros se declaran en la zona de Tipos estructurados, especificando su nhombre genérico y el
nombre, tipo y precisién de cada uno de sus campos.

Nuevamente, el efecto de la declaracién es guardar lugar en memoria, en posiciones consecutivas,
para almacenar los datos en el registro. Su contenido queda indefinido, y asi se mantiene hasta
aplicarle una accion de asignacion de valor sobre el mismo. El espacio que ocupa un registro en
memoria es igual a la suma de los espacios que ocupan cada uno de sus campos.

ARCHIVOS

Hasta el momento hemos visto todas estructuras de datos que nos permitian guardar o mantener
datos en la memoria principal de una computadora. Pero existen varias razones por las cuales no
siempre es posible mantener toda la informacién necesaria en dicha memoria, a la vez. Entre ellas
podemos mencionar:
- La cantidad de datos que manipula un programa es muy grande y no hay suficiente
espacio en la memoria principal;
- Es frecuente que el resultado o salida de un programa sirva de entrada para otro, por lo
cual es necesario guardarlo en forma permanente;
- Esengorroso y lleva mucho tiempo tener que cargar datos a cada rato cuando el conjunto
de los mismos es muy grande.

Para lograr un mejor y mas provechoso manejo de tales datos, necesitaremos una memoria
externa o secundaria. Este dispositivo de memoria externa permite almacenar los datos y
recuperarlos mediante operaciones de escritura y lectura respectivamente. Entre esos dispositivos,
podemos mencionar al disco duro, los diskettes, cintas, etc..

Para poder hacer uso de esos dispositivos, surge la necesidad de organizar o estructurar los datos
que alli se almacenan; con ese fin usaremos los registros; los registros se agruparan, formado
archivos.

Un conjunto de registros con ciertos aspectos en comun, y organizados para algun propadsito
particular, constituye un archivo. Al mismo se lo identifica con un nombre genérico.

Fisicamente, un archivo se almacena como una sucesion de datos estructurados por el disefio del
registro. La informacion se guarda con el formato especificado por el registro, y se recupera con
ese mismo formato.

En forma transparente al usuario, ademas, la maquina agrega al final de cada registro fisico, una
marca de fin de registro, y al final de todos los registros, una marca especial llamada MARCA DE
FIN DE ARCHIVO, o EOF (end of file).

Si se tiene el siguiente ejemplo:

LIBRO: Registro
TITULO: caracter 30
NRO: entero 5
AUTOR: caracter 39

Fin Registro

ARCH1: Archivo secuencial de registro: LIBRO
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Fisicamente podemos imaginarlo como:

titulo nro autor | titulo nro autor . EOF

N/ |

saparacian entre registros

rmarca el fin del archivo

La informacion esta estructurada por el disefio del registro LIBRO. Soélo se puede recuperar usando
ese disefio de registro.

Declaracién de archivos

Para declarar los archivos se coloca en la zona de Tipos estructurados el nombre del mismo,
acompanado de la estructura de registro que le da su disefio. En pseudocédigo:

Programa Arch

Tipos estructurados

ALUMNO: Registro
NUM: entero 4
NOMYAP: caracter 40
CARR: caracter 40
DOCUM: entero 10
DIREC: caracter 40

Fin Registro
ARCH: archivo secuencial de registro: ALUMNO

Variables
A : ARCH /Ivariable tipo archivo//

Hacer

Fin Hacer
Fin Programa

Como vemos, obviamente también debe figurar la declaracion del registro de disefio, antes que la
del archivo.

Algunos conceptos y definiciones
BASES DE DATOS

Una coleccién de archivos a los que puede accederse por un conjunto de programas y que
contienen, todos ellos, datos relacionados, constituye una base de datos.

ESTRUCTURA JERARQUICA
Las estructuras de datos se organizan de modo jerarquico, de modo tal que el nivel mas alto lo
constituye la base de datos, y el nivel mas bajo el caracter.




CLAVE

Una clave o indicativo es un campo de datos que identifica al registro, y lo diferencia de otros
registros. Esta clave debe ser diferente para cada registro. Claves tipicas son nombres o numeros
de identificacion.

REGISTRO FiSICO o BLOQUE

Un registro fisico es la cantidad mas pequeia de datos que puede transferirse en una operacion de
entrada/salida entre la memoria central y los dispositivos periféricos o viceversa.

Un bloque puede contener uno o mas registros légicos. Un registro l6gico puede ocupar menos de
un registro fisico, un registro fisico, 0 mas de un registro fisico.

FACTOR DE BLOQUEO
El nimero de registros légicos que puede contener un registro fisico se denomina factor de
bloqueo o blocaje. Se pueden dar las siguientes situaciones:
- Registro légico > Registro fisico. En un bloque se contienen varios registros fisicos por
bloque: se denominan registros expandidos.
- Registro légico = Registro fisico. El factor bloqueo es 1y se dice que los registros estan
bloqueados.
- Registro I6gico < Registro fisico. El factor de bloqueo es mayor que 1 y los registros estan
bloqueados.

No se deben incluir todos los registros en un solo bloque ya que las operaciones de entrada/salida
que se realizan por bloques, se hacen a través de la memoria central denominada memoria
intermedia (buffer), y entonces el aumento del bloque implicara el aumento de la memoria
intermedia y, por consiguiente, se reducira el tamafo de la memoria central.

Soportes secuenciales y direccionables
El soporte es el medio fisico donde se almacenan los datos. Los tipos de soporte utilizados
en la gestion de archivos son:
-Soportes secuenciales.
-Soportes direccionables.

Los soportes secuenciales son aquellos en los que los registros estan escritos unos a
continuacion de otros, y para acceder aun determinado registro n se necesita pasar por los
n-1 registros anteriores. La secuencia puede corresponder al orden fisico de los registros
en el archivo o bien al orden de claves (ascendente o descendente) de los registros.

Los soportes direccionables se estructuran de modo tal que la informacion registrada se
puede localizar directamente por su direccion y no se requiere pasar por los registros
precedentes. En estos soportes, los registros deben poseer un campo clave que los
diferencie del resto de los registros del archivo. Una direccién en un soporte direccionable
puede ser un numero de pista y un numero de sector en un disco.

Los soportes direccionables son los discos magnéticos, aunque pueden actuar como
soporte secuencial.

Organizacion de archivos
Segun las caracteristicas del soporte empleado, y el modo en que se han organizado los
registros, se consideran dos tipos de acceso a los registros de un archivo:
o Acceso secuencial: implica el acceso a un archivo segun el orden de
almacenamiento de sus registros, uno tras otro.
o Acceso directo: Implica el acceso a un registro determinado, sin que ello implique
la consulta de los registros precedentes.

La organizacion de un archivo define la forma en que los registros se disponen sobre el
soporte de almacenamiento, o también se define la organizacion como la forma en que se
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estructuran los datos de un archivo. En general, se consideran tres organizaciones
fundamentales:

ORGANIZACION SECUENCIAL

Un archivo con organizacion secuencial es una sucesion de registros almacenados
consecutivamente sobre el soporte externo, de tal modo que para acceder a un registro N
dado, es obligatorio pasar por todos los N-1 articulos que le preceden.

Los ficheros organizados secuencialmente contienen un registro particular (el ultimo) que
contiene una marca de fin de archivo.

ORGANIZACION DIRECTA

Un archivo esta organizado en modo directo cuando el orden fisico no se corresponde con
el orden légico. Los datos se situan en el archivo y se accede a ellos aleatoriamente
mediante su posicién, es decir, el lugar relativo que ocupan.

La organizacién directa tiene el inconveniente de que se necesita programar la relacion
existente entre el contenido de un registro y la posicién que ocupa. El acceso a los
registros en modo directo implica la posible existencia de huecos libres dentro del soporte,
y por consiguiente, pueden existir huecos libres entre registros.

Las condiciones para que un archivo sea de organizacion directa son:

-debe estar almacenado en un soporte direccionable;

-los registros deben contener un campo especifico denominado clave que identifique a
cada registro de modo Unico;

-debe haber una correspondencia entre los posibles valores de la clave y las direcciones
disponibles sobre el soporte.

ORGANIZACION SECUENCIAL INDEXADA
Un diccionario es un archivo secuencial, cuyos registros son las entradas y cuyas claves
son las palabras definidas por las entradas. Para buscar una palabra (clave) no se busca
secuencialmente desde la “a” hasta la ”z”, sino que se abre el diccionario por la letra inicial
de la palabra. El diccionario es un ejemplo tipico de archivo secuencial indexado con dos
niveles de indices, el nivel superior para las letras iniciales y el nivel menor para las
cabeceras de pagina. En una organizacion de computadora, las letras y las cabeceras de
paginas se guardaran en un archivo de indice independiente de las entradas del diccionario
(archivo de datos). Por consiguiente, cada archivo secuencial indexado consta de un
archivo indice y un archivo de datos, y consta de las siguientes partes:

- Area de datos primaria: Contiene los registros en forma secuencial y esta organizada en
secuencia de claves sin dejar huecos intercalados;

- Area de indices: Es una tabla que contiene los niveles de indice; la existencia de varios
indices enlazados se denomina nivel de indexacion.

- Area de excedentes: Utilizada, si fuese necesario, para las actualizaciones.

Operaciones sobre archivos
Las distintas operaciones que se pueden realizar son:

CREACION

Para utilizar un archivo, éste tiene que existir, es decir, la informacién de este archivo tiene que
haber sido almacenada sobre un soporte; la creacion exige organizacion, estructura, localizacién o
reserva de espacio en el soporte de almacenamiento, transferencia del soporte antiguo al nuevo.

CONSULTA
Es la operacion que permite al usuario acceder al archivo de datos para conocer el contenido de
uno, varios o todos los registros

ACTUALIZACION
Es la operacion que permite tener actualizado el archivo.




- o
Y
< |

&
J:Q.—l_-_.’.ﬁ._._-.-:k__..ﬂi.::-.-_-p_; Bl dpodls

&
- — " -
ot =TI E --u".n.-.l n.nl J.._n.l.hn_-n.....r..g-

g '-En'-r-. AT ﬁ-nr'ir -l-'-l--mi-_.“-:'r wﬁ'\"—ﬁ-mﬁ:-#-ﬁ--ﬁm:r i':tf‘t.". R R e B

CLASIFICACION
Se realizara de acuerdo con el valor de un campo especifico, pudiendo ser ascendente o
descendente: alfabética o numéricamente.

REORGANIZACION
Suele consistir en la copia de un nuevo archivo a partir del archivo modificado, a fin de obtener una
nueva estructura lo mas 6ptima posible.

DESTRUCCION
Es la operacion inversa a la creacion de un archivo. Cuando se destruye un archivo, éste ya no se
puede utilizar y, por consiguiente, no se podra acceder a ninguno de sus registros.

REUNION; FUSION

Reunion: Permite obtener un archivo a partir de otros varios.

Fusién: Se realiza cuando se retinen varios archivos en unos solo, intercaldndose unos en otros,
siguiendo ciertos criterios.

ROTURA / ESTALLIDO
Es la operacion de obtener varios archivos a partir de un mismo archivo inicial.

Gestion de archivos

Las operaciones mas usuales en los registros son:
-Consulta: lectura del contenido de un registro;
-Maodificacion: alterar la informacién contenida en un registro;
-Insercion: afadir un nuevo registro al archivo;

-Borrado: suprimir un registro del archivo.

CREAR UN ARCHIVO

Para crear un nuevo archivo dentro de un sistema de computadora se necesitan los siguientes
datos:

-nombre del dispositivo/usuario: indica el lugar donde se situara el archivo cuando se cree
-nombre del archivo: identifica al archivo entre los restantes archivos de una computadora
-tamafio del archivo: indica el espacio necesario para la creacién del archivo

-organizacion del archivo: tipo de organizacién del archivo

tamafio del bloque o registro fisico : cantidad de datos que se leen o escriben en cada operacién
de entrada/salida.

ABRIR UN ARCHIVO

Permite al usuario localizar y acceder a los archivos que fueron creados anteriormente. La
instruccion de abrir un archivo consiste en la creacidon de un canal que comunica a un usuario a
través de un programa con el archivo correspondiente situado en un soporte. En pseudocddigo:

Abrir: (ARCH, REG)
Es decir, abrir el archivo dentro de un registro que coincide con el disefio fisico del archivo.
CERRAR UN ARCHIVO

El propdsito de la operacion de cerrar un archivo, es permitir al usuario cortar el acceso o detener
el uso del archivo, permitiendo a otros usuarios acceder al archivo. En pseudocddigo:

Cerrar (ARCH)
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LECTURA
Leer: REG

Las operaciones de lectura y escritura sobre el archivo corren el puntero de direccionamiento un
lugar, es decir lo dejan apuntando al registro inmediatamente siguiente al corriente, en forma
automatica, y luego de haberse ejecutado la operacion correspondiente (leer/grabar).

Caracteristicas de un archivo

TAMANO
Se refiere a la cantidad de registros que tiene el archivo, y al espacio que ocupa el mismoen
memoria. Espacio = tamafio de un registro * cantidad de registros.

ACTIVIDAD
Se refiere a determinar con que frecuencia se usa el archivo y cuantos registros del mismo se
utilizan.

CRECIMIENTO
Es el tamafio que se prevé que puede llegar a tener el archivo al cabo de su vida util, en cuanto a
la cantidad de registros.

LUGAR DE RESIDENCIA

Se refiere al lugar donde se almacena el archivo, y depende especificamente del tamario del
archivo, de su actividad, crecimiento y del método de acceso (EJ: en cinta se guardan archivos
grandes, de baja actividad y gran crecimiento).

ORGANIZACION
Se refiere a como se organiza el lugar de residencia o almacenamiento.

TECNICAS DE ACCESO

Se refiere a qué método de acceso se usa para recuperar os datos del archivo. Secuencial: se
procesa un registro detras de otro sin saltear ninguno; Directo: se lee o graba por calve o indice el
registro deseado, independientemente de los otros.

Todo archivo de organizacién secuencial se accede por métodos secuenciales, y los de
organizacién directa admiten tanto una técnica como la otra.




- Y E. 3 :
il 4'-| §,14_._|..-'.. é:.-—-f-—&l*n- I 2l 3. e .d_-__. el e

B e R b e T o o R

EJ8) Programa con registros y archivos.

Programa: Horario

Tipos Estructurados

REG1: Reqistro
Nombre: caracter 20
Prioridad: entero 2
Modulo: entero 1
Dia: entero 1

Fin Registro

ARCH: archivo secuencial de registro: REG1

DAT: Registro
Solicitud: entero 2

Dia: entero 1
Menor: caracter 30
Mayor: caracter 30

Fin Registro

CONTROL= ARREGLO [1..5]: DAT /larreglo de registros DAT (vector)//
Variables

A: ARCH /Ivariable tipo archivo//

R: REG1 /Ivariable tipo registro//

INFO: CONTROL /Ivariable tipo arreglo vector//
Hacer

Abrir: (A, R)
Leer: (R)

Repetir Mientras (no EOF(A) ) /Imientras hayan registros fisicos//

Leer: (R)

Fin Repetir Mientras

Cerrar (A)

Fin Hacer

Fin Programa
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CAPITULO XI

CONTROL Y ERRORES USUALES

CORTE DE CONTROL

Consiste en emitir resultados luego de finalizado un proceso de acuerdo a una variable, y
reiniciar otras variables para reutilizar, hasta que finaliza el archivo.

Se trabaja con un archivo de organizacion secuencial ordenado por uno o dos de sus campos. Se
utilizan archivos de sélo lectura.

EJ9) Se tiene un AOS (archivo organizacion secuencial) en el cual se encuentran los datos de
alumnos de distintas escuelas. Se sabe que existen 102 escuelas en La Plata.

Se desea ordenar el archivo por cédigo de establecimiento, sabiendo que el disefo fisico del
mismo es el siguiente:

DNI: entero 10

Nombre: caracter 20

Apellido: caracter 20

Cod Establecimiento: caracter 20 /12 letras y 2 nUmeros respectivamente//
Localidad: caracter 20

Programa: Escuelas

Tipos Estructurados

R= Reqistro
DNI: entero 10
Nombre: caracter 20
Apellido: caracter 20
Cod_Est: caracter 20
Localidad: caracter 20

Fin Registro
VEC=ARREGLO [1..8160]: R

ARCH: Archivo de organizacién secuencial: R

Procedimientos y Funciones

Procedimiento: CARGA (Ref: S: vec, Ref: H : entero 4, AUXA: R)

Hacer
S[H].DNI:= AUXA. DNI
S[H].Nombre:=AUXA.Nombre
S[H].Apellido:=AUXA. Apellido
S[H].Cod_Est:=AUXA.Cod_Est
S[H].Localidad:=AUXA.Localidad

H=H+1
Fin Hacer
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Fin Procedimiento

Variables

AUX: R

A: VEC

AR: ARCH

I: entero 4
Hacer

Abrir: (AR,AUX)

Leer: (AUX)

I:=1
Repetir Mientras(not EOF(AR) and | <= 8160)

Si: (AUX localidad = "La Plata") Entonces
CARGA (A, I, AUX)
Fin Si
Leer: (AUX)
Fin Repetir Mientras
ORDENAR (AR) //proced. no declarado...//

Cerrar (AR)
Fin Hacer

Fin Programa

CLASIFICACION DE TIPOS DE ERRORES

TIPOS DE ERRORES

Declaracion - No declarar una variable importante

(inicializacién) - Declarar con incorrecto tipo de dato
- Valores iniciales incorrectos

Referencias -identificador no conocido
de variables -Indices fuera de rango 6 no enteros
Computacion - Asignar un valor de diferente tipo

- Division por cero
- Un valor mayor al esperado

Comparacién -Expresiones logicas incompletas
-Error entre comparaciones y valores logicos

Control de procesos - Bucles infinitos = programas sin finalizacién
- Bucle que nunca se ejecuta
- Anidamientos mal cerrados

Interfases -Diferente cantidad de pardmetros reales y formales
-Diferente tipo de dato entre el parametro formal y real asociado
-Uso erroneo de var. globales (efecto lateral)

Entrada / Salida - Diferente estructura de datos con respecto al registro fisico
(memoria) - Uso erréneo de instrucciones sobre archivos
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