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Conceptos: Hardware [Wikipedia]

Resolucioéon de Problemas
y AIgoritmos Hardware es una palabra inglesa (literalmente: partes duras); como

no posee una traduccion adecuada, fue admitida por la_Real

Academia Espafiola que lo define como: «Conjunto de los

Clase 5 componentes que integran la parte material de una computadora».
Hardware y Software, ¢la pareja perfecta?
John Wilder Tukey Buenas préacticas de programacion. Hardware corresponde a todas las partes tangibles de un sistema

informatico; sus componentes son: eléctricos, electronicos,
electromecanicos y mecanicos. Son cables, gabinetes, periféricos
de todo tipo y cualquier otro elemento fisico involucrado;

Dr. Alejandro J. Garcia X L . ;
contrariamente, al soporte légico que es intangible y es llamado

http://cs.uns.edu.ar/~ajg software.
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Computadora Computadora con arquitectura von Neumann
Una computadoraes un sistemadigital con tecnologia Esta estructura de una computadora no fue siempre asi...
microelectronica compuesta por: Esta arquitectura de computadora fue ideada por un grupo de
1- CPU (Unidad Central de Proceso) cientificos de la universidad de Pennsylvania en 1945.
2- Memoria http://es.wikipedia.org/wiki/EDVAC
3- Dispositivos de Entrada y Salida
Interconectados por un canal de comunicacion (bus) Una arquitectura de computadora es un modelo conceptual que
define la estructura de una computadora, indicando (generalmente en
| forma gréafica) los elementos que la componen y como se relacionan.

Memoria: ‘
(programas y datos) | 2

| bus: canal de comunicacién } ‘ o

Memoria: [ Dispositivos
(programas y datos) | (E/S)

(Ejemplo: USB es Universal Serial Bus) “ | bus: canal de comunicacion \
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Placa madre con CPU memoria y buses Computadora con arquitectura von Neumann
Memoria (RAM): Memoria secundaria
Northbridge A .
with heat sink Southbridge (ejempl,os
DRAM disco rigido,
hard drive PClslats -dri
memory slots pen drlve,
slots 3 dvd
power Memoria principal up;_(:iad de estado
connector T~ N RAM (Random sofido,
> “la nube”)

Access Memory)

po ?::::;T:; Backuplbattery '@ g contiene: Contiene: Archivos de
points for fans 4 CPU Riogamasicy programas, textos,
CPU socket s | ejecucion y datos, fotos, masica,
- datos etc.

\\ connectors for peripherals (e.g. audio, . m A
Ethernet, serial port, USB, etc.) | bus: canal de comunicacion \
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Conceptos: unidades de representacion de informacién Memoria RAM
RAM concretay real: médulo 4Gb DDR3
* Un bit es la unidad minima para representar informacién en un -
sistema informéatico. Permite almacenar dos valores diferentes AbStf_aCC_IOH de
(generalmente representados con 0 y 1). bajo nivel:
. . ) o representacion binaria
* La palabra bit es el acrénimo Binary digit (‘digito binario’) (secuencia de bytes)
« Byte se utiliza como unidad en la medida de capacidad de
almacenamiento de un dispositivo. 01000001
* Un byte equivale a 8 bits y permite 28 = 256 valores diferentes. 00000000
00101011
+ Byte proviene de bite (en inglés "mordisco"), como la cantidad mas 00000000
pequefia de datos que una CPU podria "morder" a la vez 00000000
(en los tiempos que fue creada esta palabra).
00001111
11000000
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Conceptos: Valores de variables en Pascal Almacenamiento en memoria
Las variables de los tipos de datos SIMPLES vistos hasta el Tipo de Dato: define el conjunto de valores posibles que puede
momento en esta materia tiene las siguientes caracteristicas: tomar unavariable, |as operaciones que pueden aplicarse, y

cual es larepresentacion interna.

Las variables de los siguientes tipos usan un espacio fijo en
memoria (pero puede variar de un compilador a otro).

Al ser fijo no cambia durante la ejecucion del programa.
En Free Pascal (Lazarus) ocupan:

» (1) Residen en memoria principal (RAM, random-access
memory o memoria de acceso aleatorio).

» (2) Los valores que contienen no perduran cuando termina la

ejecucion del programa. (El espacio de memoria utilizado por Tipo de dato Tamafio Valores posibles
esas variables es liberado y usado por otros programas) Char 1 byte 28 = 256
) . . ) Boolean 1 byte 2
> (3) La S:’anndad de memoria que usan es fila (no cambiaen Integer 4 bytes 232= 4.294.967.296
ejecucion) y el compilador usa este dato para reservar lugar en yres
memoria. Real 6 bytes 248= 281.474.980.000.000
1 byte = 8 bits 4bytes = 32 bits 6 bytes = 48 bits
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Memoria RAM Un programa en ejecucion
RAM concretay real: mddulo 4Gb DDR3 ‘ » Un programa debe estar en la memoria principal (RAM) para que
| = sea ejecutado por una CPU.
Abstr_acc_lon de | " « Durante la ejecucién del programa los valores de las variables
bajo nivel: | Abstraccion de i !
AR ; también se almacenan en la memoria.
representacion binaria I alto nivel La decl 6 de | iabl b | ite indi
(secuencia de bytes)  (unatraza de RPA) a declaracion de las variables en Pascal permite indicar que
B — valores puede tomar y de estar forma conocer el espacio que
— — debe reservarse en memoria para cada variable.
01000001 LETRA: A - Las primitivas de asignacion, read y readin, son las encargadas
00000000 de dar o cambiar el valor aimacenado en el espacio reservado.
ES_PAR: FALSE
00101011 -
000000O00O0 SIMBOLO: +
0o000O0O0OO0OO NUM: 2016
00001111
11000000
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Conceptos de las clases anteriores

Condicionales “anidados”

¢Qué ocurre si a MAXINT le sumo 1?

2147483647
-2147483648

PROGRAM Enteros;
var N:integer;
BEGIN

writeln(' Maxint = ', maxint);
N:=maxint+1l;

writeln('Maxint + 1 = ',N);

END.
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El
IF <exp. boolean E1 >

t
Mse THEN

E2 E3 IF < exp. boolean E2 >

truf\&alse truf\alse THEN <s1>
ELSE <s2>
sl s2 s3 s4 ELSE
¢Bajo que condiciones se IF <exp. boolean E3 >
ejecutara la sentencia s3? THEN <s3 >
¢El resultado de E2 afecta ELSE <s4>
a la ejecucion de s3?
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Problema: Escribir un programa que dado un mesy un afio,
muestre cuantos dias tiene ese mes.

Solucion:

“30 dias trae noviembre, con abril, junio y septiembre; de 28 s6lo

hay uno, y los demas son de 317, (si el afio es bisiesto es 29)

Algoritmo

Obtener los valores de mes (1 a 12) y afio

Si el mes es 2 (febrero)

Casos de prueba:
entonces:

S . mes afio
si afio es bisiesto
. 11 2015
entonces son 29 dias,
. 3 2014
de lo contrario 28 ®
de lo contrario: (esto es, no es febrero) e
sielmeses11,4,609
. 2 2016
entonces son 30 dias
de lo contrario son 31
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Posible soluciéon para “dias de un mes”

PROGRAM CantDiasMes;
VAR mes, anio, cant_dias: INTEGER;
BEGIN {computa la cantidad de dias de un mes para un afio dado}
write(‘ Ingrese mes (1 a 12) y aiio: ‘);
readln(mes, anio); {no realiza control de ingreso de datos}
IF (mes = 2) THEN {... febrero depende si es afio bisiesto...}
IF (anio mod 4=0) and (anio mod 100<>0) or (anio mod 400=0) THEN
cant_dias := 29
ELSE cant_dias := 28
ELSE {...en los demds meses depende solo del mes...}
IF(mes = 11) OR (mes = 4) OR (mes = 6) OR (mes =9)
THEN cant_dias := 30
ELSE cant_dias := 31;
writeln(‘La cantidad de dias para’, mes,’ es ‘, cant_dias);

END. Resolucién de Problemas y Algoritmos Dr. Alejandro J. Garcia 16

Solucién con control de ingreso de datos

Otra solucién sin anidamiento de IF

PROGRAM CantDiasMes;

VAR mes, anio, cant_dias: INTEGER;

BEGIN {computa la cantidad de dias de un mes para un afio dado}
write(‘ Ingrese mes (1 a 12) y afio: ‘); readIn(mes, anio);

IF (mes < 1) OR (mes > 12) {control de datos ingresados}

THEN write(‘ el MES ingresado es incorrecto ‘)

ELSE BEGIN

§IF (mes = 2) THEN {... febrero depende si es afio bisiesto...}

T (anio mod 4=0) and (anio mod 100<>0) or (anio mod 400=0)
THEN cant_dias := 29 ELSE cant_dias := 28

iELSE {...en los demds meses depende sélo del mes...}

i IF(mes = 11) OR (mes = 4) OR (mes = 6) OR (mes = 9)

| THEN cant_dias := 30 ELSE cant_dias :=31;

writeln(‘La cantidad de dias para’, mes,’ es ‘, cant_dias);

END; {del else control de ingreso datos}
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PROGRAM CantDiasMes;
VAR mes, anio, cant_dias: INTEGER; bisiesto: boolean;
BEGIN {computa la cantidad de dias de un mes para un afio dado}
write(‘ Ingrese mes (1 a 12) y afio: ‘); readIn(mes, anio);
bisiesto:= (anio mod 4=0) and (anio mod 100<>0)
or (anio mod 400=0) ;
IF (mes = 2) AND bisiesto THEN cant_dias := 29;
IF (mes = 2) AND NOT bisiesto THEN cant_dias := 28;
IF (mes = 11) OR (mes = 4) OR (mes = 6) OR (mes =9)
THEN cant_dias := 30;
IF (mes=1) or (mes=3) or (mes=5) or (mes=7) or (mes = 8) or (mes = 10) or
(mes=12) THEN cant_dias :=31;
IF (mes < 1) OR (mes > 12) {control de datos ingresados}
THEN write(‘ el MES ingresado es incorrecto ‘)
ELSE writeln(‘La cantidad de dias para’, mes,’ es ‘, cant_dias);
END.
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Otra solucién sin anidamiento de IF Expresiones y condicionales anidados
PROGRAM CantDiasMes; Definicién: un afio es bisiesto si es multiplo de 4 y no es multiplo
VAR mes, anio, cant_dias: INTEGER; de 100 o es multiplo de 400.
BEGIN Ej. 2004, 2008 y 2000 son bisiestos, 2009, 2010 y 1900 no lo son.

write(‘ Ingrese mes (1 a 12) y afio: ‘); readIn(mes, anio);
IF (mes = 2) AND (anio mod 4=0) and (anio mod 100<>0)
or (anio mod 400=0) THEN cant_dias := 29;
IF (mes = 2) AND NOT ((anio mod 4=0) and (anio mod 100<>0)

Con una expresion: (observe que si es mult. de 400 también es de 100 y de 4)
VAR anio:integer; bisiesto: boolean; |
bisiesto := (anio mod 4=0) and not (anio mod 100=0) or (anio mod 400=0);

or (anio mod 400=0) ) THEN cant_dias := 28; Casos de prueba: | Con condicionales:
IF (mes = 11) OR_ (mes =4) OR (mes = 6) OR (mes =9) 1900 Una expresién como la IF anio mod 4=0
THEN cant_dias := 30; 2000  de arriba, en la cual se THEN IF anio mod 100 =0
IF (mes=1) or (mes=3) or (mes=5) or (mes=7) or (mes = 8) or (mes = 10) or 2014 obtienen un resultado THEN IF anio mod 400 = 0
(mes=12) THEN cant_dias := 31; 2015  Para lavariable THEN bisiesto := true
IF (mes < 1) OR (mes > 12) {control de datos ingresados} 2016 ;';'gf;’;a:::&enn puede ELSE bisiesto := false
e : : ‘ -
THEN w_rlte( lel MES |_ngresado’es mco,rrecto,) , ) R TEoEEs Enfilss ELSE bisiesto :=true
ELSE writeln(‘La cantidad de dias para’, mes,’ es , cant_dias); ELSE bisiesto := false
END.
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Programacion de computadoras a bajo nivel Programacion de computadoras a alto nivel
Acme Chimptel Achepe
¢ ¥
De esta manera, el Cédigo Cetlio Codigo
mismo codigo fuente | | €iecutable ELeCC“r:i‘:ﬁ"il ejecutable
Acme Chimtel Maple Achepe puede compilarse y en Acme P en Achepe
luego ejecutarse en ‘\ . i
« Cada CPU de una computadora es capaz de ejecutar un Gnico distintas CPU. Compilador Compilador Compilador
lenguaje llamado lenguaje maguina. para Acme Lparacmmptel para Achepe
* Generalmente, cada marca de CPU tiene su propio lenguaje| ‘ f ’
méguina.  Codigo fuente
¢Tengo que aprender el lenguaje maquina de cada CPU? El texto de un programa de computadoras se conoce como c6digo
Afortunadamente NO (como vera a continuacion) fuente (source code).
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Conceptos: compilacion Edicién / Compilacién / Ejecucion

- T - = -
Compilacion Ejecucién
ﬁ (por ejemplo con - (por ejemplo
“Free Pascal”) en PC c/linux)

Un compilador es un programa que traduce un programa, que ‘ Edicién:
esta escrito en un lenguaje de programacion, a otro lenguaje de
programacion, generando un programa equivalente. |

., . L, 5 S s A - 3 Lister - [CARPA-2016\prusbaeve] - O HEMN
« Este proceso de traduccion se conoce como compilacion. - e it Optons Encodeg Hlp 1%
i Wb0RSBIS: N0 54 90 WD &1 66 06 DO|Bk BB 8B 68 FF FF 6D 88 o

sesaebt 55 50 30 90 5 13 08 alls 30 0 18 00 20 0 30

o oy 5

81 G €D 21 Su 68
69 70 20 70 72 6F 67 72[61 60 28 63 61 OE OF 6F
7 20 62 45 2072 75 |20 69 6L 2 F 59 20
60 6F 64 65 ZE QD 0D DA|24 30 0B 04 0O GO OO OO
5

1| program p
| var iin

Un compilador permite traducir el cédigo fuente de un programa,
a otro lenguaje (tipicamente lenguaje de maquina) permitiendo i it s 1 = s

generar c6digo ejecutable. . jEmmnpsounngooneenuss
Prueba.PAS Cédigo fuente Prueba.EXE Cédigo ejecutable
gcrito en Pascal por la computadora

El cédigo ejecutable es una secuencia de cédigo que la
computadora puede ejecutar directamente al ser invocado, (sin
necesidad que el compilador esté presente.)

Generalmente de extension EXE o COM.

_/

~—
Existen aplicaciones (como Lazarus) que brindan un entorno de
programacion, donde se puede editar, compilar (con Free Pascal)
y ejecutar programas en Pascal dentro del mismo entorno.
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Elementos predefinidos

Software [Wikipedia]

« Ladefinicion de un lenguaje de programacion es algo
tedrico. A la definicién original se la llama Estandar.

* Los elementos predefinidos (ej el tipo INTEGER) son
generalmente propuestos en la definicion del lenguaje y
luego provistos por el compilador (ej. Free Pascal).

< Asienun lenguaje de programaciéon puede haber tipos
predefinidos, constantes predefinidas, primitivas
predefinidas, operaciones o funciones predefinidas.

« Las organizaciones o compaiiias que implementan un
compilador deben respetar a la definicién estandar.

« Pero muchas veces estos compiladores agregan
elementos predefinidos y extienden al estandar. Como por
ejemplo el tipo LONGINT en Free Pascal.
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«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 |EEE]

Considerando esta definicion, el concepto de software va
mas alla de los programas de computacion; también su
documentacién, los datos a procesar e incluso la
informacién de usuario forman parte del software: es
decir, abarca todo lo intangible, todo lo «no fisico»
relacionado; en contraposicion a los componentes fisicos,
que son llamados hardware.

Resolucién de Problemas y Algoritmos Dr. Alejandro J. Garcia 2%

Conceptos: Software

[Wikipedia]

Informacion adicional

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 l6gico de un sistema informatico; comprende el
conjunto de los componentes légicos necesarios que
hacen posible la realizacién de tareas especificas.
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El término software fue acufiado en 1958 por el
matematico John W. Tukey quien usoé el concepto
de "Software de Computacion" (Computer
Software) en un articulo publicado en American
Mathematical Monthly. [2] y [3]

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

John Wilder Tukey

Para los curiosos:

[1] SWEBOK (Software Engineering Body of Knowledge)
[2] SWEBOK 2004.pdf

[3] SWEBOK 2014.pdf
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Software: ciclo de vida

Etapas en el desarrollo de software

idea‘ desarrollo \uso y mantenimiento |

|— imglementacién

« El software surge de una necesidad, problema o idea.
Por ejemplo: paginas web para la materias del DCIC.

* Luego se desarrolla.

« Finalmente se usa durante un tiempo y de ser necesario se
modifica. (segun la experiencia el 60% del ciclo de vida lo
constituye esta etapa)

« Es importante utilizar metodologias y técnicas que
simplifiquen el desarrollo y faciliten el mantenimiento (algunas
de ellas vamos a comenzar a ver en RPA)

‘anélisis |diseﬁo
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desarrollo

Definicién de requerimientos
Anélisis del sistema

Disefio de sistemas.
Implementacion de programas.
Pruebas unitarias (programas).

Pruebas de integracion.

| ¢ DOCUMENTACION >
o 00 b~ W N P

7. Entrega del sistemay Mantenimiento.

En todas las etapas debe realizarse una documentacién
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RPA en las etapas del desarrollo de software

Conceptos: Pautas para un buen estilo de programacion

RPA

Definicién de requerimientos
]

[
Analisis del sistema
| ]

Disefio de sistemas.

]
anlementa(:lon de programas.
]

| -
Pruebas unitarias (programas).
]

lF’ruebas de integracioén.

N g > w DN

Entrega del sistema y Mantenimiento.
| ]
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« En la vida profesional del desarrollo de software, es sumamente
importante que un programa (o algoritmo) pueda ser entendido
rapidamente por una persona que lo tiene que leer.

« Para lograr esto, al escribir programas (por mas modestos que
sean), hay que seguir ciertas pautas de “buen estilo de
programacion”.

» En las evaluaciones de RPA tendremos en cuenta las siguientes
pautas de buena programacion:

1. Usar tipos de datos adecuados.
2. Uso de nombres representativos en identificadores.
3. Indentacion (del inglés “indent”).
4. Comentarios en el codigo fuente.
{...entre llaves...}  // o al finalizar una linea
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Buen estilo de programacion: tipos de datos apropiados

Uso de nombres representativos

Tener tipos de datos para las variables permite claridad y abstraccién:
dos conceptos fundamentales en el desarrollo, mantenimiento y
futuras actualizaciones del software. Usar nombres representativos
ayuda a comprender el uso que se le da a un dato en un programa.

Ejemplos :
Dato a representar Nombre de la variable | Tipo de dato predefinido
Sueldo de un empleado Sueldo_empleado REAL
Letra inicial del apellido Inicial_apellido CHAR
Si es 0 no es afio bisiesto Es_bisiesto BOOLEAN
Afio de nacimiento Anio_nacimiento INTEGER
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55 -

IF (x1 >x2) IF (num1 > num2)
THEN THEN

IF (x1>w) IF (num1 > num3)
THEN z8:=x1 THEN maximo :=num1l
ELSE z8:=w ELSE maximo :=num3
ELSE IF (x2 > w) ELSE IF (num2 > num3)
THEN 28 :=x2 THEN maximo := num2
ELSE z8:=w ELSE maximo :=num3
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Indentacién

Comentarios en el cédigo

%
IF (num1 >num2)
THEN
IF (num1 > num3)
THEN maximo := num1
ELSE maximo :=num3
ESSE
IF (num2 > num3)
THEN maximo := num2
ELSE maximo :=num3

IF (num1 > num2)
THEN

IF (num1 > num3)
THEN maximo := num1l
ELSE maximo :=num3
ELSE IF (num2 > num3)
THEN maximo := num2
ELSE maximo := num3
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g -
IF (num1>numz2) { calcula el maximo entre 3
THEN ndmeros: numl, num2y numa3}
IF (num1 > num3) IF (num1 >num2)
THEN maximo := num1l ULEN

ELSE maximo :=num3 lF‘E'n:g\jln?ar;LijnT:)‘- e
ELSE —

ELSE maximo := num3
IF (num2 > num3)

. ELSE // num1 <= num2
THEN maximo := num?2 IF (num2 > num3)
ELSE maximo := num3 THEN maximo := num2
ELSE maximo := num3
{... la variable maximo ahora tiene
el mayor valor de los 3....}
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Compare... En papel... t
ﬁw:r\ e { calcula el mdximo entre 3 nidmeros: numl, num2 y num3}
a IF (num1 > num2)
IF (x1 > x2) { calcula el maximo entre 3 THEN
THEN nGimeros: num1, num2y num3} IF (huml > num3)
IF (num1 > num2) THEN méximo := numl
IF (x1>w) THEN ELSE mdximo := num3
THEN z8:=x1 IF (num1 >num3) ELSE // numl <= num2 N
ELSE z8 :=w THEN maximo :=numl IF (hum2 > num3) .
ELSE maximo := num3 THEN mdximo := num2
ELSE IF (x2 > w) ELSE // num1 <= num2 ELSE mdximo := num3
THEN z8 :=x2 IF (num2 > num3) {.. la variable méximo ahora tiene el mayor valor de los 3...}
ELSE z8:=w THEN maximo := num2
LSS LD 3= WUS Si esta trabajando sobre un papel o pizarrén (practico,
{... la variable maximo ahora tiene <z A
examen, etc ), también puede usar lineas demarcadoras
el mayor valor de los 3....}
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