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INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

Fases para resolver un problema de programacion:

1.

2.

5.

6.

Analisis y entendimiento del problema.

Disefio del algoritmo. Descomposicion del problema general en tareas mas
simples.

Codificacion del programa.
Obtencion del programa ejecutable.
Prueba, verificacion y depuracion del programa.

Elaboracién de la documentacion del programa.

Tipos de lenguajes de programacion:

v Interpretados: Se basan en un programa (Intérprete) que es el que ejecuta las

lineas del codigo fuente una a una.

v" Compilados: Convierten todo el codigo fuente a codigo maquina y después tras

un proceso de enlazado (linkado) con bibliotecas forman un programa
ejecutable.

Elementos de los lenguajes de programacion:

a

Palabras claves: son caracteristicas de cada lenguaje de programacion, aunque
muchas son comunes a muchos lenguajes.

Identificadores: palabras escogidas por el programador para nombrar elementos
particulares del programa.

Datos: constituyen la informacion que procesara el programa. Podemos nombrar
como datos basicos de cualquier lenguaje de programacion: caracter, numérico,
alfanumérico y 1égico (booleano).

Constantes: son datos que no modifican su valor a lo largo del programa.
Variables: son datos cuyo valor se va modificando a lo largo del programa.

Operadores: son simbolos que representan las distintas operaciones que se
pueden realizar con los datos: aritméticas, alfanuméricas, de asignacion,
relacionales, logicos, etc.

Expresiones: es una combinacion de palabras claves, datos y operadores.

Instruccion o sentencia: son elementos que realizan alguna accién en concreto,
es decir, son expresiones que por si solas llevan a cabo una tarea.



REPRESENTACION GRAFICA DE ALGORITMOS. ORDINOGRAMAS.
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Ejercicios:

1.

10.

11

Realiza el ordinograma del programa que realiza las operaciones basicas (suma,
resta, multiplicacion y division) con dos numeros introducidos por teclado.

Crear el ordinograma que visualiza el mayor de dos niimeros introducidos por
teclado.

Disefia el ordinograma de un programa que pregunta un numero y muestra su
tabla de multiplicar (sus 10 primeros multiplos).

Hacer el ordinograma de un programa que lee 10 ntimeros desde el teclado.

Hacer el ordinograma de un programa que lee mediante el teclado un nimero y
muestra su factorial.

Realizar el ordinograma de un programa que lee por el teclado n nimeros y
muestra la suma de los n nimeros.

Realizar el ordinograma de un programa que lee por el teclado n nimeros y
muestra el minimo de los n nimeros.

Realizar el ordinograma de un programa que lee por el teclado n nimeros y
muestra el maximo de los n nimeros.

Realizar el ordinograma de un programa que lee por el teclado n nimeros y
muestra la media aritmética de los n nimeros.

Hacer el ordinograma de un programa que muestra x" siendo x (base) y n
(exponente) nimeros introducidos mediante el teclado.

. Hacer el ordinograma de un programa que lee un nimero mediante el teclado y

muestra sus divisores. (Nota: existen operadores en los distintos lenguajes de
programacion que dan como resultado el resto de la division de dos nimeros
mod o)



