TECNICAS DE PROGRAMACION

Ingenieria de Ejecucion en
Computacion e Intormafica




Todo elemento desarrollado por el hombre se concibe primero
como una idea en su mente y hace como respuesta a
requerimientos detectados. Antes que un programa se construya,
debe existir una clara definicion del problema que se pretende
solucionar y del entorno en el que se situa. Debemos considerar
que desde el punto de vista del usuario el problema se reduce a
generar un listado o a capturar cierta informacion y no en
algoritmos de clasificacion o acceso a base de datos, interfaces,

Ateontinuacion se presenta el “drama en 6 actos” que refleja el
problema que comunmente se produce.
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DRAMA EN 6 ACTOS

Desarrollo de un Sistema
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Acto 1:

PROPUESTA DEL INICIADOR DEL PROYECTO
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Acto 2:

ASI SE ESPECIFICO EL PROYECTO
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Acto 3:

EL DISENO DEL ANALISTA
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Acto 4:

LA IMPLEMENTACION DE LOS PROGRAMADORES
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Acto b:
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COMO SE INSTALO AL USUARIO
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Acto 6:

X -

LO QUE EL USUARIO NECESITABA
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LOS PROGRAMAS

Un programa informatico es un conjunto de instrucciones
que una vez ejecutadas realizaran una o varias tareas
dictadas por el programador en una computadora.

Ese conjunto de instrucciones fueron escritas en algun
lenguaje de programacion.

El programa debe ser compilado o interpretado para poder
ser ejecutado y asi cumplir su objetivo.

www. profmatiasgarcia.com.ar


https://www.profmatiasgarcia.com.ar/

Al especificar un programa debemos considerar 3 cosas:

ENTRADA

¢, Como estan organizados y qué formato tienen los datos que el
programa va a procesar?

¢cVan a ser creados por el programa?

¢ Se capturan mediante un terminal?

¢Se leeran desde un dispositivo de almacenamiento?

¢ El dato sera en formato de flujo continuo de caracteres?

JVa a ser ingresados item a item por un operador en una
pantalla?

¢Sera leido registro a registro desde un archivo?

¢, Como se accesan los archivos?

. El dato sera numérico o alfanuméneoy \eniiritinsgacuieteeivar
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PROCESAMIENTO

* ¢Cual es el algoritmo requerido para transformar los datos de
entrada en la salida deseada?

* ¢Qué calculos son necesarios?

* ¢(Es necesario ordenar los datos de entrada?

* ¢Son necesarias instancias de validacion para asegurar la
consistencia de la informacion?

* ¢Se debe considerar cortes de control?

* ¢Los datos mantendran un formato entre la entrada y la salida?

* ¢cSeran necesarios depositos temporales de datos tales como
tablas o archivos de paso?

* ¢Cuales son las condiciones de borgaR,. profmatiasgarcia.com.ar
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SALIDA

* ¢(Cual es la estructura , contenido y formato de la salida
deseada?

* ¢(La informacion de salida se imprimira, desplegara en pantalla
o grabara en disco?

* ¢En caso de listados, cuales seran los titulos? ¢Se incluira pie
de pagina?

* ¢(Para una salida en pantalla, cual es el formato de esta, se
considera la posibilidad de impresion?

* ¢(Para grabacion en archivos , cual es la descripcion del
registro? ¢En qué formato se grabaran los datos?
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UN ASPECTO QUE DEBE SER
CUIDADOSAMENTE PLANIFICADO ES LA
INTERACCION CON EL USUARIO. ESTA DEBE
HACERSE EN EL LENGUAJE MAS SIMPLE
POSIBLE Y POR NINGUN MOTIVO INCLUIR
TERMINOLOGIA TECNICA QUE EL USUARIO NO
TIENE PORQUE CONOCER.
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CARACTERISTICAS DE UN BUEN PROGRAMA

Un buen programa deberia cumplir por lo menos con las

sngmentes caracteristicas:
* EFICAZ: Que satisfaga las necesidades para las cuales fue

creado, en otras palabras, que dadas las entradas produzca
los resultados requeridos.

* EFICIENTE: Que consuma la menor cantidad de recursos
(CPU, memoria, Sistema Operativo, etc.).

°* LEGIBLE: Que su diseno sea simple, estructurado, ordenado,
autodocumentado.

°* FLEXIBLE: Facil de adaptar a nuevos requerimientos.

* AMISTOSO: Mensajes claves, facil de ]ysar resentacion
Wwww. profmatiasgarcia.com.ar
agradable.



https://www.profmatiasgarcia.com.ar/

CICLO DE VIDA DE UN PROGRAMA

* El ciclo de vida de desarrollo de un programa es una sucesion
de etapas por las que atraviesa el software desde que
comienza un nuevo proyecto hasta que éste se deja de utilizar

* La eleccion de un modelo de ciclo de vida se realiza de
acuerdo con la naturaleza del proyecto, los métodos a utilizar y
los controles y entregas requeridos.

El Proceso Unificado
Iterativo e incremental

Fases inicio | Elaboracion | Construccion | Transicion
disciplinas

Requisitos

Disefio

Ciclo de vida en cascada & 7T P | imetementac on

pppppp
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CICLO DE VIDA DE UN PROGRAMA

* ANALISIS: Consiste en realizar un estudio del problema que
se va a solucionar, ver alternativas de solucion y el
correspondiente estudio de factibilidad.

* DISENO: Elaborar un modelo conceptual de la solucién del
problema. Deben quedar claramente establecidas las reglas
que regiran el proceso.

* CODIFICACION: Escribir el algoritmo resultante de la etapa

anterior en algun lenguaje de programacion.

PRUEBAS: Verificar que el programa entregue los resultados

esperados. Se debe tener especial cuidado con las

condiciones de borde.
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CICLO DE VIDA DE UN PROGRAMA

* PUESTA EN MARCHA: Ejecutar el programa con los datos
reales, afinando ultimos detalles para su explotacion.
* EXPLOTACION Y MANTENCION: Va a estar presente desde que
el programa fue entregado para su uso.
* Solucion de errores.
* Adaptacion computacional.
* Mejoramiento (se adapta a nuevas necesidades por parte
del usuario)
* DOCUMENTACION: Debe quedar claramente definido que
accion se deberia seguir en caso de producirse algun error;
siempre debe estar actualizada.
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FACTORES DE COSTO

* Capacidad del programador.

* Complejidad del producto.

* Tamano.

* Tiempo disponible.

* Nivel de confiabilidad requerido.
* Nivel tecnologico.
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ELEMENTOS DE COSTO

* Tiempo de CPU.
* Horas hombre requeridos en analisis, programacion, etc.
* Materiales (recursos hardware). =R



https://www.profmatiasgarcia.com.ar/

CARACTERISTICAS DE UN BUEN
PROGRAMADOR

* Ordenado y metodico.

Capacidad de abstraccion, mentalidad analitica.
Posee facilidad de comunicacion.

Capacidad de adaptacion a nuevas situaciones
Previsor. |
* Simplista.

* Perseverante

TRABAJO CASA JUGANDO
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FUNDAMENTOS DEL DISENO DE PROGRAMAS

El diseno es técnicamente la parte central de la ingenieria
de software.

Durante el diseno se desarrollan, revisan y se documentan
los refinamientos progresivos de las estructuras de datos,
de la estructura del programa y de los detalles
procedimentales. El diseno da como resultado
representaciones cuya calidad puede ser evaluada.
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FUNDAMENTOS DEL DISENO DE PROGRAMAS

Mediante algunas metodologias de diseno se realiza el
diseno de datos, el diseno arquitectonico y el diseno

procedimental.

* El diseno de datos transforma el modelo de campo de
informacion, creado durante el analisis, en las estructuras de
datos que se van a requerir para implementar el software.

* ElI diseno arquitectonico define las relaciones entre los
principales elementos estructurales del programa.

* ElI diseno procedimental transforma los elementos

estructurales en una descripcion &l@&egiﬂrgfenﬁgﬂgglgeé I%?gt\évgr{]eh .
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PROGRAMACION ESTRUCTURADA

A finales de los 60 se propuso la utilizacion de un conjunto de

construcciones logicas con las que podia formarse cualquier

programa.

Cada construccion tenia estructura logica predecible. Se entra por ella

por el principio, se sale por el final y facilita al lector el seguimiento

del flujo procedimental.

Las construcciones son secuencia, seleccion y repeticion, y son

fundamentales en la programacion estructurada.

* La secuencia implementa los pasos de procedimiento esenciales
de la especificacion de cualquier algoritmo.

* La seleccion da la posibilidad de seleccionar un procedimiento

basandose en alguna ocurrencia I()g{,cv:a. : :
- : : s ww. profmatiasgarcia.com.ar
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ESTRUCTURA SECUENCIAL

Indica que las instrucciones de un programa se ejecutan una
después de la otra, en el mismo orden en el cual aparecen en
el programa. Esta secuencia de instrucciones permuta los valores de x e
y, con ayuda de una variable auxiliar, intermedia.

INPUT x

'NPHTY 1. Se guarda una copia del valor de x en auxiliar.
auxdliar=x 2. Se guarda el valor de y en x, perdiendo su valor
=y . anterior, pero se mantiene una copia del contenido en
y=auxiliar auxiliar.

PRINT x 3. Se copia a y el valor de auxiliar, que es el valor inicial
PRINTy de x.

El resultado es el intemi??gmgﬂg@gﬁﬂgkﬁﬁ?ﬁr

tres operaciones secuenciale
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ESTRUCTURA SELECTIVA

Plantea la seleccion entre dos alternativas con base en el resultado de
la evaluacion de una condicion; equivale a la instruccion IF de todos los
lenguajes de programacion

IFa>bTHEN
PRINTa;"esmayorque";b

ELSE

PRINTa;"noesmayorque”;b

END IF
La instruccion selectiva anterior puede presentar uno de dos mensajes: a es mayor
que b o a no es mayor que b, segun el resultado de la comparacion entre a y b; si el
resultado de a > b es verdadero, se presenta el primer mensaje, si es falso se
exterioriza el segundo. Las palabras clave IF, THEN, ELSE, y END IF; constituyen la
propia estructura de la instruccion condicional (palabras reservadas), proporcionada
por el lenguaje, el usuario no debe utilizar sus nbmreqrmmtbaégalfﬁia.com.ar
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ESTRUCTURA REPETITIVA

Corresponde a la ejecucion repetida de una
mientras que se cumple una determinada condicion.

instruccion

a= 0 El bucle mientras, se repite mientras la condicion sea
b= 7 verdadera, esta condicion se comprueba o chequea antes
DO WHIIE b > a de ingresar al cuerpo del bucle, por lo que el mismo puede
PRINT a que no se ejecute nunca (cuando la condicion es falsa
a=a + 1 desde un principio) o bien que se repita tantas veces como

LOOP resulte y mientras la condicion sea cierta.
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MAPA CONCEPTUAL PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

L,COmo crear un modelo virtual observando el mundo real?

MUNDO REAL

Se necesita una metodologia
]

v v v

Estructurada Objetos Eventos

! ]

‘ LENGUAIJES DE PROGRAMACION APLICADOS ALA METODOLOGIA ‘
v v v

Estructuras de Algorltrpos [S] Modulos
datos imstrucciones

— . — | T — T

Estaticas Secuencieles Condicionales Repeticion Funciones Procedimientos

Vectores Matrices

v v

Diagrama de Flujo
Diagrama Jackson MODEILLO VIRTUAL
Pseudocdoddigo l

PROGRAMA
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VENTAJAS DE LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA

* Los programas son mas faciles de entender. Un programa
estructurado puede ser leido en secuencia, de arriba hacia
abajo, sin necesidad de estar saltando de un sitio a otro en la
logica.

* Se logra una reduccion del esfuerzo en las pruebas. El
seguimiento de las fallas o depuracion (debugging) se facilita
debido a la logica mas visible, de tal forma que los errores se
pueden detectar y corregir mas facilmente.

* Se crean programas mas sencillos y mas rapidos.

* Los bloques de codigo son casi auto-explicativos, lo que
reduce y facilita la documentaciomwww. profmatiasgarcia.com.ar
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BIBLIOGRAFIA & LICENCIA

* Textos tomados, corregidos y modificados de diferentes paginas de Internet,
tutoriales y documentos, entre los que destaco el libro: C/C++ Curso de
programacion, 2da Ed, Javier Ceballos, Alfaomega Ra-Ma.

* Este documento se encuentra bajo Licencia Creative Commons Attribution -
NonCommercial - ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-SA 4.0), por la cual se
permite su exhibicion, distribucion, copia y posibilita hacer obras derivadas a
partir de la misma, siempre y cuando se cite la autoria del Prof. Matias E. Garcia y
solo podra distribuir la obra derivada resultante bajo una licencia idéntica a ésta.

| Matias E. Garcia @ggena].hi,‘vgn S

®0O

www pro at1asgarc1a com.ar

Prof. & Tec. en Informatica Aplicada
www. profmatiasgarcia.com.ar
info@profmatiasgarcia.com.ar



https://www.profmatiasgarcia.com.ar/
http://www.profmatiasgarcia.com.ar/
mailto:info@profmatiasgarcia.com.ar
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.5/ar/

	TÉCNICAS DE PROGRAMACIÓN
	Ideas
	DRAMA EN 6 ACTOS
	Acto 1:
	Acto 2:
	Acto 3:
	Acto 4:
	Acto 5:
	Acto 6:
	LOS PROGRAMAS
	ENTRADA
	PROCESAMIENTO
	SALIDA
	Interacción con el usuario
	CARACTERISTICAS DE UN BUEN PROGRAMA
	CICLO DE VIDA DE UN PROGRAMA
	CICLO DE VIDA DE UN PROGRAMA
	CICLO DE VIDA DE UN PROGRAMA
	FACTORES DE COSTO
	ELEMENTOS DE COSTO
	CARACTERÍSTICAS DE UN BUEN PROGRAMADOR
	FUNDAMENTOS DEL DISEÑO DE PROGRAMAS
	FUNDAMENTOS DEL DISEÑO DE PROGRAMAS
	PROGRAMACION ESTRUCTURADA
	ESTRUCTURA SECUENCIAL
	ESTRUCTURA SELECTIVA
	ESTRUCTURA REPETITIVA
	MAPA CONCEPTUAL PROGRAMACION ESTRUCTURADA
	VENTAJAS DE LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA
	BIBLIOGRAFÍA & LICENCIA

