LIenguatges de Programacio
Curs 03-04

Gonzalo Besuievsky
IMA - UdG

Organizacion

e Horario

— Miércoles de 9:30 a 13:00

e Tutorias

— Después de clase

— por mail: gonzalo@ima.udg.es

4ginadel curso

— http://imaudg.es/Docencia/03-04/3157RA 0008/ ndex.html

Organizacion

* Teoria

— Problemas

* Précticas

— Lengugje Pasca

— Lenguaje Lingo

valuacion

— 10% Problemas + 20% Préctica + 60% Examen +10%
Asistencia




I ntroduccién: Contenido

« Conceptos bésicos de Programacion
— Algoritmo, Programa, Proceso, Instruccion, Accion
— Accién smple y accién compuesta
— Proceso de resolucion de un problema
— Concepto de Andlisis descendiente
¢ Lenguajes de Programacion
— Clasificacién por niveles
— Lenguagjes especificos

Conceptos béasicos

» Algoritmo
— Método sistemético para resolver un problema
— Describe la secuencia de pasos ordenada (y no

ambigua) que conducen ala solucién del problema

* Ejemplo 1: Procesar € pedido de un cliente

Inicio

Leer pedido

Examinar ficha de cliente

Si el cliente es solvente, aceptar pedido

+ caso contrario, rechazar pedido

- Fin

* Ejemplo 2: Cacular lasumade los primeros 100

nimeros pares

Conceptos bésicos (2)

* Procesamiento
— Tratamiento de resolucion del problema mediante
maguinas autométicas: procesadores

* Programa

— Codificacion del agoritmo de forma que pueda ser
interpretado por € procesador

« Lenguaje de Programacion
— Definicion de reglas para expresar la codificacion




Resolucion de un problema

Problema I\ Disefiode Programade

algoritmo ordenador

* Pasos a seguir:
— Disefio del agoritmo
« andlisisdel problemay desarrollo del algoritmo
— Programa
« Codificacion en un lenguaje de programacion adecuado

— Ejecucion y validacion por ordenador

Definiciones
» Accion
— Suceso finito en € tiempo que tiene un estado inicid y
fina

« Accion elemental (o simple)
— Accién que entiende directamente e procesador (por §.
operacion sumar)
« Accion compuesta

— Accion que debe ser descompuesta en elementales para
ser procesada (por €. Operacion multiplicar).

— El tipo de accién depende de las caracteristicas del
procesador

Especificacion del problema

¢ Objetos

— Elementos que intervienen en laresolucién
¢ Estado inicial

— Situacion inicia
¢ Estado final

— Situacion find, resultados esperados

* Partes del algoritmo
— Entradas - Proceso - Salida




Estructura de datos

¢ Objetos que se utilizan para almacenar la
informacion necesaria

¢ Sedisefian junto con el agoritmo

¢ Ejemplos:
— ndmeros naturales
— una cadena de texto
— un plato de cocina (ingredientes, cantidades ...)
— un aumno (dni, nombre, notas)

L enguajes de Programacion

« Conjunto de reglas sintécticas para codificar €l
algoritmo
« El procesador tiene que ser capaz de comprender
cada paso y realizar las operaciones
* Niveles de Lenguajes
— lenguajes de méaquina
— lengugjes de bajo nivel
— lenguajes de dlto nivel

L enguajes de Programacion (2)

« Acciones (o instrucciones) tipicas de un Lenguaje
— Entraday Salida

« Transferenciade informacion desde periféricos alamemoria
central

— Aritmético - l6gica
« Operaciones aritméticas (+, *, \, pot ...) y operaciones|6gicas
(and, or, not)
— Instrucciones aternativas
* Seleccionatareas en funcion de condiciones
— Instrucciones repetitivas
« Permite repetir acciones un nimero determinado de veces




L enguajes de maquina

« Expresados en codigo binario (Oy 1)
¢ Dependiente del hardware
* Ventga
— Velocidad
¢ Inconveniente
— Dificultad de codificacion y verificacion
— Dependiente del procesador

« Normalmente se utilizan otros lenguajes y
traductores

L enguajes de bajo nivel

Lenguaje ensamblador (assembly)
Provee instrucciones bésicas

Opera directamente sobre las posiciones de memoria de
|os objetos

Necesita un traductor para convertir alenguaje de
méguina

- Pr99re_amafuente - Assembler - Programaen leng. de

maguina

Inconvenientes

— Depende de laméguina

— Poca comodidad para desarrollar programas

Lengugjes de Alto Nivel

« Diseflados para que las personas puedan escribir
programas de forma facil

* Independientes de la méquina
— Portabilidad entre magquinas
* Ventaas
— Tiempo deaprendizajecorto
— Reglas sintécticas similares alenguajes humanos
— Verificaciony modificaciones masféciles
 Inconvenientes
— Necesidad de traductores
— No se aprovechan todos |os recursos internos de las méguinas
— Aumentalaocupacion de memoria
— Tiempo de ejecucion puede ser mayor




Lenguajes de Alto Nivel (2)

* Ejemplos:
— C, C++, Pascd, BASIC, Visud BASIC, Fortran
— Clipper, LISP, Smalltak
— Delphi, Eiffd
— Java, Javascript, html, Perl
— Lingo

Traductores de Lenguajes

« Son programas que traducen programas fuentes en
lenguaje de alto nivel a codigo de maquina
e Interpretes
— Traducen lineaalinea de codigo y lo gecutan
— Programafuente = Intérprete - Traducci 6ny
gecucion linea alinea
— Ejemplos:
« BASIC, LISP, LINGO, Javascript, Perl

Traductores de Lenguajes (2)

« Compiladores
— Traducen todo € programa fuente a un programa objeto
— El programa objeto se utiliza para crear un programa
gjecutable
— Programa fuente -> Compilador - Programa Objeto
— Ejemplos:
* C, C++, Pascal, Fortran




Fases de la compilacion

[|Edicién|] —“Compilacién\l ’_[| Montajel

EE#E?H

Prog fueme]  [Progobjetd  [Prog gecutabld

Fases de creacion de un programa

ERRORES!
Traducciol \

{IEdwlon@ —HCompllaC|on| !—- Montajel - Ejecucion

Prog futd  |Prog obieto| | Prog gecutablel

Curso GRAM

» Lenguaje Algoritmico (o pseudocddigo)
— Lenguae en notacion estdndar en cataldn que permite
escribir algoritmos de forma préctica
— No se pueden gecutar
¢ Lenguaje Pascal
— Lenguaje estructurada y de sintaxis sencilla
— Recomendado para iniciacion ala programacion
— Utilizaremos fpc (free pascal):
« http:/Awww.freepascal .org/
¢ Lenguaje Lingo
— Lenguaje de “script” de propiedad de Macromedia
— Funciona con & programa Director
— Utilizaremos para desarrollar aplicaciones multimedia




Primer programa

program hola;

begin
writeln('Hola Juancito');
end.

Ejercicio:
Editar, Compilar y Ejecutar.




