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1 — PROGRAMACION ESTRUTURADA

e A programacion informatica consiste basicamente en indicar a SECUENCIA
de OPERACIONS que queremos aplicarlle a uns DATOS DE ENTRADA para
conseguir uns determinados RESULTADOS DE SAIDA. Seguramente pode
facerse de varias formas, pero sempre hai unhas que son mellores que
outras e que calculan os resultados con mais exactitude e mais
rapidamente.

« A PROGRAMACION ESTRUTURADA céntrase na secuencia e conxunto de
operacions que hai que realizar, sen preocuparse demasiado da natureza
dos datos que se van manexar nin dos resultados que se van obter.

e Crear un programa de ordenador é bastante parecido a elaborar unha
receita de cocina. Hai que seguir uns pasos determinados, e hai que facelos
nunha determinada orde, porque se non € asi, 0 prato non saira
perfectamente. Esa secuencia de pasos recibe o nome de ALGORITMO.



1 — PROGRAMACION ESTRUTURADA

Basicamente so se poden utilizar TRES TIPOS de estruturas de

operacions:

e SECUENCIA: as instrucions vanse realizando unha tras outra, na orde
gue nos decidamos. Pero obviamente € moi importante elixir a
secuencia correcta, seguramente a unica que nos pode levar ao
resultado final.

e SELECCION, ALTERNATIVA ou CONDICIONAL: Nun determinado punto,
e en funcion de determinados criterios (matematicos ou loxicos
principalmente), o programa pode realizar diferentes operacions.

e ITERACION ou REPETICION: Nun determinado punto, unha instrucion
ou un conxunto delas poden repetirse en multiples ocasions para
conseguir os obxectivos perseguidos.
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SECUENCIA

Este € un sinxelo exemplo de secuencia de instrucions ou operacions.
Queremos calcular a media aritmeética de tres numeros:

e O primeiro que facemos é pedir ou averiguar eses numeros dos que
gueremos facer a media, e almacenamos cada un deles nunha
variable diferente, para non confundilos nen mesturalos.

* SO unha vez que xa conecemos 0s tres numeros e 0s temos
almacenados por separado (non antes), xa podemos sumalos.

* E unha vez que realizamos a suma, podemos facer a division para
obter a media aritmética, o resultado que estabamos buscando.

 Como vedes, a operacion é sinxela pero hai que facer as operacions

nesa orde, porgue senon seria imposible conseguir o resultado
buscado.




Pedir 12 dato e gardalo en X

= =

Pedir 22 dato e gardaloen Y

=~

Pedir 32 dato e gardaloen Z

=

Sumar os tres datos e

gardar o resultado en S

=~

Dividir S entre 3 e amosar

o resultado na pantalla

1 — PROGRAMACION
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* Este seria o diagrama de fluxo (esquema
grafico) que indica en que orde se farian
as operacion necesarias para calcular a
media aritmética de 3 numeros.

 Como vedes, a secuencia é ben simple,
pero hai que decidila con antelacion e
non confundirse, para que a operacion
saia correctamente.



1 — PROGRAMACION ESTRUTURADA

SELECCION, ALTERNATIVA ou CONDICIONAL

* Imos calcular o valor absoluto dun numero. Unha vez almacenado o
numero en X, comprobamos se o numero é positivo ou cero, ou ben
se € negativo, porque a forma de calcular o valor absoluto é diferente
neses dous casos. Unha vez realizada unha das duas operacions (pero
non as duas, so unha delas), o programa continua.

 Na maioria de linguaxes de programacion (que case sempre utilizan
palabras do idioma inglés), a estrutura de Seleccion, Alternativa ou
Condicional utiliza palabras como IF (o “si” condicional en inglés),
THEN, ELSE, CASE e outras parecidas.

* Na seguinte diapositiva veremos o diagrama de fluxo para este tipo
de estrutura de programacion.



Pedir un nUmero e
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* Como vedes neste diagrama de

NON Xe S| :
00sitivo fluxo, dependendo do signo do
ou cero? numero gardado en X, ira pola
parte dereita ou pola esquerda,
pero non polas duas ao mesmo
Amosar na pantalla X Amosar na pantalla o tempo.
multiplicado por -1 numero gardado en X e Isto débese 3 que o valor

absoluto non se calcula da
mesma forma para os positivos
e 0S negativos, o programa ten
qgue coller o camino axeitado
para cada caso.
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ITERACION ou REPETICION

 Queremos escribir todos os numeros do 0 ao 99, nesa orde. A
variable comeza valendo 0. Comprobase se o valor da variable xa
chegou a 100. Se non é asi, amodsase ese valor na pantalla e
increméntase o seu valor en 1. E volve facerse a comparacion, unha e
outra vez, ata que finalmente X xa chegou ao valor 100, e nese intre
deixa de repetirse o proceso. Como resultado desas multiples

repeticions, todos os numeros do 0 ao 99 foron escritos na pantalla
na orde correcta.

* Na maioria de linguaxes de programacion (que case sempre utilizan
palabras do idioma inglés), a estrutura de Iteracion ou Repeticion

utiliza palabras como DO, WHILE, UNTIL, FOR, NEXT, REPEAT e outras
parecidas.



prariablex 1 — PROGRAMACION
comeza valendo ESTRUTURADA

 Como vedes, aqui esta dando
voltas continuamente polo cadro
da dereita, ata que o valor

Amosarnapantalla|  contido na variable finalmente

NON 0 humero gard.ado chega 3 100.
X é 1007 en X. Despois

sumalle 1 a X  Nese momento, o programa xa
continya a sua marcha normal.

* Iso permite realizar algo moitas
. veces, que e algo moi necesario
na programacion informatica.



2 —VARIABLES E TIPOS DE DATOS

Unha VARIABLE representa un pequeno anaco da memoria no que se
almacena un determinado dato.

A persoa que esta creando un novo programa debe decidir cantas
variables necesita para levar a cabo o obxectivo que persigue ese
programa. Nalgunhas linguaxes tamén é necesario decidir que TIPO DE
DATOS se almacena nesa variable, porqgue non todas son iguais, e unhas
ocupan mais espazo en memoria que outras.

Por sorte, as linguaxes que damos nos (Logo, Scratch e Basic) son “pouco
tipadas”, o cal significa que non é obrigatorio declarar previamente o tipo
de datos que contera unha variable, os programas poden funcionar igual
sen facer ese tramite (en linguaxes mais profesionais, iso € impensable).

Durante a execucion do programa, o valor que contén unha variable pode
cambiar todas as veces que sexa necesario (por iso se lles chama
“variables”).



2 — VARIABLES E TIPOS DE DATOS

e As variables necesitan ter un nome reconecible durante toda a execucion
do programa (o nome si que non pode cambiar) para distinguilas
perfectamente entre si.

* Non é obrigatorio, pero € moi recomendable que o seu nome faga
referencia ao concepto real que representa o seu valor. Por exemplo, se
nunha variable vas almacenar a idade dunha persoa, ten moita loxica que a
esa variable lle chames “idade”, pero nada impide que lle poidas chamar
“7” se ti o decides asi.

* As normas léxicas para pofer nomes varian dunha linguaxe de
programacion a outra, pero en xeral son bastante parecidas, e inclien
regras como que o nome dunha variable non pode coincidir co de ningunha
instrucion desa linguaxe, ou que poden conten numeros no seu nome, pero
non poden ter s6 numeros nin comezar cunha cifra.

* Por exemplo, en case todas as linguaxes poderas crear unha variable
chamada “num1”, pero nunca poderas chamarlle “Inum” nin “1”.



2 —VARIABLES E TIPOS DE DATOS

e Hai linguaxes nas que é obrigatorio (noutras € opcional ou non é necesario)
declarar o TIPO DE DATOS que vai conter unha variable. Polo tanto, hai
instrucions nas que non se fai ningunha operacion relevante, senon que
simplemente “presentas en sociedade” as variables, indicando cal é o seu
nome e o tipo de datos que vai conter.

* Obviamente, iso debe ser ao principio do programa. Se posteriormente,
intentas meter nesa variable un dato que ten unha natureza diferente, o
programa falla e non o acepta. Por exemplo, se declaras que unha variable
sO vai recibir letras ou texto, e intentas almacenar nela un numero, non o
acepta. Ou viceversa.

* Hai moitisimas linguaxes de programacion e cada unha declara os tipos de
datos dun xeito diferente, pero en xeral hai algunhas palabras ou conceptos
comuns. Imos poner alguns exemplos (coas palabras en inglés, ainda que
hai algunhas linguaxes que tenen version en castelan):



Jes il e B e D

* Int: para numeros enteiros, normalmente non demasiado grandes
e Char, String, Byte: letras ou textos formados por letras

* Float, Double, Real, Single, Decimal: para numeros decimais, de mais
OU Menos precision, ou numeros moi grandes ou moi pequenos

e Short, Long: modificadores para alguns dos tipos numeéricos, como
por exemplo “int”

 Array: listas ou matrices de variables que forman unha coleccion

* Const: constantes, ou sexa, variables que nunca cambian de valor
durante o programa

* Boolean: variables que so poden ter dous valores, como “si-non”,
“certo-falso”

e Date: para almacenar datas, en diferentes formatos



3 — CONTADORES e ACUMULADORES

e Como vimos nos temas anteriores, unha variable pode tomar multiples
valores durante a execucion dun programa. E hai partes dun programa que
poden repetirse unha vez tras outra repetidamente. A combinacion destes
dous factores poderia resultar cadtica, pero resulta todo o contrario, € un
mecanismo moi util para resolver situacions que se producen en moitas
ocasions na programacion informatica.

* O problema reside en entender a posible confusion que nos poderia traer o
parecido con expresions que conecemos noutras disciplinas como a
matematica ou a fisica. Nesas disciplinas cientificas, o simbolo “=” serve
para igualar ou comprobar se as duas expresions que a rodean son iguais.

* En Informatica ten un significado lixeiramente diferente: na variable que
esta a esquerda do “=” vaise almacenar o resultado de calcular o valor da
expresion que esta a sua dereita. De feito, hai algunha linguaxe de
programacion na que tenen dous operadores diferentes: o simbolo “=”"
para simplemente comparar duas expresions, e o simbolo “:=” para asignar

valores a variables, como indicamos antes.



A variable X
comeza valendo O

X é 1007

SI

NON

Amosar na pantalla
0 numero gardado
en X. Despois
sumalle 1 a X

3 — CONTADORES e
ACUMULADORES

e Sabido isto, un CONTADOR ¢é unha

variable moi util que nos pode permitir
contar cantas veces sucede algo. E diso
podemos aproveitarnos para escribir a
gran velocidade unha serie de
numeros consecutivos utilizando unha
unica variable, ou para asegurarnos de
gue algo sucede no programa
xustamente a cantidade de veces que
nos queriamos.

Este € o exemplo que vimos antes para
a estrutura de programacion
ITERATIVA ou REPETITIVA.

e Escribe na pantalla todos os numeros

dende o 0 ata 0 99.
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Nun programa coma o anterior, a primeira vez que pase pola instrucion que
amosa 0s humeros en pantalla, X valera 0, que sera escrito na pantalla. A
continuacion, X incrementa o seu valor en 1. Na inmensa maioria das
linguaxes de programacion, a instrucion para facelo seria X=X+ 1

Esta expresion en Matematicas seria unha barbaridade imposible, pero en

Informatica NON. Porque realmente significa “calcula o resultado de sumar
o valor actual da variable X mais 1, e almacena o resultado desa operacion

na variable X de novo”.

Ou sexa, que despois de efectuar esta instrucion, a variable X cambiou de
valor, porque cando chegou a primeira vez, o valor que tina almacenado era
0, e xusto despois de pasar por aqui, o valor almacenado xa é 1.
Exactamente esa mesma operacion vaina facer moitas mais veces, pero o
valor é cada vez mais grande.

Polo tanto, a expresion anterior en Informatica ten sentido, pero non teria
ningun sentido a seguinte X+ 1=X
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e Pola contra, un ACUMULADOR, que funciona de forma moi
semellante a un Contador, pode ter unha funcion algo diferente. Por
exemplo, pode servir para sumar unha serie de cantidades numéricas.

e Suponamos que imos introducindo por teclado as cantidades
monetarias que recadaron varias persoas que estiveron vendendo
rifas para un sorteo. Se o programa nos vai pedindo as cantidades que
trouxo cada unha das persoas implicadas, un Acumulador poderia
dicirnos cal é a cantidade total recadada.

* Neste exemplo, dariamoslle a entender ao programa que introducir
unha nova recadacion negativa significa gue xa non queda ningunha
persoa mais por contabilizar.

* Na seguinte diapositiva imos ver o diagrama de fluxo do
funcionamento deste Acumulador.



Recadacién de 3 —CONTADORES e
outra persoa ACUMULADORES

gardada en X

* Cada vez que nos pregunte

o ordenador pola
recadacion dunha nova

NON - Sumarlleaso persoa, gardase en X e 0
Xeé importe da variable programa vai
negativa? X, e gardar o

resultado de novo ACUMULANDO d Suma
en 'S parcial de todas esas
S| cantidades mediante unha

instruccion como
Amosar na pantalla o

valorde S, que é a S=S5+X
cantidade total recadada

Finalmente a variable S tera

a recadacion total.



