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Conceptos de las clases anteriores
* Algoritmo. Primitiva. Traza.
Lenguaje de programacion. Programa. Cédigo fuente.
Compilador. Cédigo ejecutable.
Lenguaje de programacién Pascal:
— Palabras reservadas e identificadores
— Constantes y variables
— Tipos de datos. Tipos predifinidos.
— Primitiva de asignacion (:=)

— Primitivas para interaccion con el usuario (read & write)
— Expresiones. Operaciones y funciones predefinidas.

¢Preguntas?
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Concepto: lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacioén es un lenguaje artificial
creado para expresar procesos que pueden ser llevados
a cabo por computadoras. (Ej: Pascal)

Esta definido por un conjunto de simbolos, reglas
sintacticas_que definen su estructura, y reglas
semanticas que definen el significado de sus elementos.

¢,Cémo puedo conocer el conjunto de las reglas
sintacticas de Pascal Estandar?
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Conceptos: Sintaxis y Diagrama Sintactico

» La sintaxis de un lenguaje es un conjunto de
reglas que indica como escribir programas.

» Un diagrama sintéctico es una descripcién gréfica
de la sintaxis de un lenguaje de programacion.

Permite describir sin ambigiedad la sintaxis de
un lenguaje de una manera simple y formal.

» Estd compuesto por cuatro tipos de elementos.

Ejemplo

programa —u| identificador |—>®—>|b|oque|—>O—>
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(P)

Elementos de un diagrama sintactico

un diagrama para la definicién de nombre.

(2) Las figuras “redondeadas” indican que

texto se debe incluir tal cual como aparece.

(3) Los rectangulos indican que nombre esta

definido en algun otro diagrama sintactico.

——» (4) Las flechas indican el orden de lectura
en el diagrama.
Ejemplo:
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nombre —p (1) Un nombre y flecha indican el comienzo de

Diagramas sintacticos

m
programa _'l identificador |—>@—>|bloque|—>O—>

programa —s(Frogramy—| idemiﬁcador|—>Q—>|b|oque|_.O_.
[ 1 \
! ! . \

h 4 A 4 4
PROGRAM AreaCirculo;

1

:

\ 1

CONST pi = 3.1416; i i

VAR area,radio: REAL; ,/' !

BEGIN ¥ i

read (radio) ; H

area := pi * radio * radio; /
write (“Area es”, area); B .
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El uso total o parcial de este material esta permitido siempre que se haga mencién explicita de su fuente:
“Resolucion de Problemas y Algoritmos. Notas de Clase”. Alejandro J. Garcia. Universidad Nacional del Sur. (c)1998-2014.
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Diagramas sintacticos para “identificador”

Parte de los dlagramas sintacticos para programa (P)

r’tiigTH—l bloque T—> const Identificador |—>@—>| constantel
identificador letra | > —|

digito Ietra

é%%%%%
IISXTITENT, O

* Enletra se puede utilizar el simbolo “_" (underscore), las o

mayusculas: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ y las

minusculas: abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ] -
« No pueden utilizarse por ejemplo: &, 6, U, fi, K, -. : asignacion

(... hay més opciones...)

tipo

IMPORTANTE: Los diagramas sintacticos completos pueden

encontrarse en el material de la pagina web de la materia. asignacion identificador —v®—v
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_Uso de puntoy coma - ) - __Sentencias en Pascal -
Para separar sentencias en Pascal se utiliza el simbolo “;” Las sentencias en Pascal pueden ser S|mples o]
(punto y coma). compuestas. Ejemplos:
Observacion: puede habar varias sentencias en un mismo
renglén y una sentencia puede tener varios renglones. simple a=1
Sentencia

i=1; o)

i:=1; :=2; ki=3; equivalente) i._o. _y BEGIN
._ ! J ' _', ) =2 proposicion PrecioBase := 200;

B:=(i>0) and (k =j); k:=3; compuesta Iva:= Precio * 0.20;

B:= (i>0) PrecioFinal:= PrecioBase+ iva;

) : END
and (k=j);
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) Sentencia Compuesta en Pascal _______ Problemasimple propuesto
Una sentencia compuesta comienza con BEGIN y termina Problema: Escriba un programa en Pascal para
con END y permite definir una secuencia de obtener el valor absoluto de un nimero.
sentencias como si fuera una Gnica sentencia. Solucién:
Por ejemplo,_la siguiente es una sentencia Si el nimero es positivo, el valor absoluto es el mismo

numero y sino es el nimero multiplicado por -1.

Algoritmo:
Leo el nimero Num

(compuesta, a su vez, por tres sentencias simples)
Las sentencias

BEGIN que forman una SiNum > 0
PrecioBase := 200; sentencia entonces: val_abs es Num
Iva:= Precio * 0.20: compuesta se de lo contrario: val_abs es Num * -1
L ' i Muestro val_abs en pantalla
PrecioFinal:= PrecioBase+ iva; separan una de - S P
END otra con punto y Verificacién:
coma ejemplos significativos 3,0y -3
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El uso total o parcial de este material esta permitido siempre que se haga mencién explicita de su fuente:
“Resolucion de Problemas y Algoritmos. Notas de Clase”. Alejandro J. Garcia. Universidad Nacional del Sur. (c)1998-2014.
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Estructura de control condicional (1)

IF expresién boolean | Eilemplo (valor absoluto de un numero):

THEN Sentencia 1 Write (‘Ingrese...’); read(numero);

(simple o IF numero >0
compuesta) THEN val_abs := numero
ELS!E Sentencia 2 ELSE val_abs :=(-1) * numero;
(simple o writeln(* Valor absoluto: ’,:E
compuesta)

Estructura de control condicional (2)

program leer_char;

IF expresién boolean
2 var ch: char;

THEN ;
) begin
Sent. 1 (simple o ite('l ter:'):
CTHUESE] write('Ingrese un caracter:’);
readIn(ch);

Obs: no lleva “;” antes del ELSE

/]

Sintaxis: ver el diagrama sintactico.

Semantica: Sila evaluacion de la expresion l6gica da
verdadero, entonces se ejecuta solamente la sentencia
que sigue al “THEN?”. Si la evaluacién de la expresion
l6gica da falso, entonces se ejecuta sélo la sentencia
que sigue al “ELSE”
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IF (ch >="A") and (ch <='Z")
then writeln(‘mayuscula.’);

*Es un caso particular del IF-THEN-ELSE.
*Semantica: Sila evaluacién de la expresion légica
da verdadero, entonces se ejecuta solamente la
sentencia que sigue al “THEN”. Si da falso, sigue
con la sentencia siguiente.
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Problema: Escriba un programa que lea un caracter
(CHAR) y diga si se trata de una letra mayuscula,
0 una letra mindscula.

Solucién: de ‘A’ ala ‘Z’ es una mayuscula, de ‘@’ a
la ‘2’ es una minuscula.

Algoritmo:

* leer el caracter

+ Siesta entre ‘A’ y ‘Z’ entonces es una mayuscula

+ Siesta entre ‘@’ y ‘2’ entonces es una minuscula

Verificacion:

ejemplos significativos ‘G’, ‘g’, ‘3’ , ‘¢’
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Un programa posible...

27/3/2014

program leer_char;
var ch: char;
{Este programa permite distinguir mayusculas y

minusculas}
begin Hacer unatraza
write('Ingrese un caracter:'); ¢qué ejemplos usa?
readin(ch);

IF (ch >="A") and (ch <='Z")

then writeln(ch, ‘ es una mayuscula.’);
IF (ch >='a") and (ch <='2")

then writeln(ch, ‘ es una minuscula.’);
end.
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Problema propuesto

Escriba un programa en Pascal que lea un caracter
(CHAR) y diga si se trata de una letra mayuscula,
minuUscula, o un simbolo distinto a los anteriores.
por ejemplo:

‘G’, es una mayuscula

‘g’, es una mindscula

‘3’ , es otro simbolo

‘$’, es otro simbolo

Copie del pizarrén las soluciones propuestas y los
programas incorrectos (y porque lo son)

Condicionales “anidados”

IF <exp. boolean> IF <exp. Boolean E1 >

THEN THEN
Sentencia IF <exp. boolean E2 >
(simple o THEN <sentencia s. o c. s1>
compuesta) ELSE <sentencia s. 0 ¢. 52>

ESE ELSE
Sentencia IF <exp. Boolean E3 >
(simple o THEN <sentencia s. o c. s3>
compuesta) ELSE <sentencia s. o c. s4>
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El uso total o parcial de este material esta permitido siempre que se haga mencién explicita de su fuente:
“Resolucion de Problemas y Algoritmos. Notas de Clase”. Alejandro J. Garcia. Universidad Nacional del Sur. (c)1998-2014.
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Conceptos: Hardware

Hardware es una palabra inglesa (literalmente: partes
duras); como no posee una traduccion adecuada, fue
admitida por la_Real Academia Espafola que lo define
como: «Conjunto de los componentes que integran la
parte material de una computadora».

Hardware corresponde a todas las partes tangibles de
un sistema informatico; sus componentes son: eléctricos,
electrénicos, electromecéanicos y mecanicos. Son cables,
gabinetes, periféricos de todo tipo y cualquier otro
elemento fisico involucrado;

contrariamente, al soporte l6gico que es intangible y es
llamado software.
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[7Wikipeidi L

Conceptos: Software

Software es una palabra inglesa (literalmente: partes
blandas o suaves); como en espafiol no posee una
traduccién adecuada, fue admitida por la Real Academia
Espafiola que lo define como: «Conjunto de programas,
instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas
tareas en una computadora ».

Se conoce como software al equipamiento légico o
soporte légico de un sistema informatico; comprende el
conjunto de los componentes l6gicos necesarios que
hacen posible la realizaciéon de tareas especificas, en
contraposicion a los componentes fisicos, que son
llamados hardware.
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[Wikipedia]

Software

Existen varias definiciones similares aceptadas para
software, pero probablemente la mas formal sea la
siguiente: « Es el conjunto de los programas de cémputo,
procedimientos, reglas, documentacion y datos asociados
que forman parte de las operaciones de un sistema de
computacion» [Extraido del estandar 729 del |IEEE]
Considerando esta definicion, el concepto de software va
més alla de los programas de computacion; también su
documentacién, los datos a procesar e incluso la
informacion de usuario forman parte del software: es
decir, abarca todo lo intangible, todo lo «no fisico»
relacionado.
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Historia

» John W. Tukey uso6 el termino "Software
de Computacion" (Computer Software)
en un articulo de 1958 en el American
Mathematical Monthly, aparentemente
fue el primer uso de este término.

» Ademas, mientras trabajaba con John
von Neumann en los primeros disefios
de las primeras computadoras, Tukey
introdujo la palabra "bit" como
contraccion de las palabras Binary Digit
(“Digito binario”)
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[Wikipedia]

John Wilder Tukey

Continuara
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