INTRODUCCION A LA PROGRAMACION EXTRUCTURADA

ETIMOLOGIA

e Desde la antigliedad la Programacién se ha venido dando un interés mutuo y esto
se puede ver en la actualidad teniendo como base la ampliacién de las memorias
centrales y las altas velocidades de los procesadores , el estilo de escritura de los
programas se vuelve una de las caracteristicas mas sobresalientes en la
programacion

4.1. Técnicas de programacion.

® En esta parte las herramientas de programacién son: El Diagrama de Flujo , pseudo
cédigo, etc.
Diagrama de Flujo: Herramienta que constituye el fundamento de
Programacién convencional siendo muy til en los programas de pequefio y
Mediano complejidad.

4.2. Programacion modular.
Concepto: Es uno de los métodos mas flexibles y potentes para mejorar la
Calidad de un programa y su productividad, en lo cual dicho programa se divide
En modulos (partes independientes).

Cada programa se tiene un modulo principal denominado programa

Principal que controla a los submodulos que posteriormente se denominan sub.
Programas. Los moédulos son independientes ya que ninguno tiene acceso
Directo a otro modulo o sub. Programa, un modulo se puede modificar sin
Radicalmente sin afectar a otros mddulos inclusive sin alterar su funcionamiento;
a este proceso se le conoce también como el método de “divide y venceras
” (Divide and conquer).

Programacion Modular

Raiz
I I I |
IVIOdUIO1 Modu102 Modu103 IVIOdUI04
I I I I
I | I | [
Modulo 11 Modulo12 Modulo13 Modulo14 Modulo15
[ I | [
Modulo 24 Modulo 25 Modulo 26 Modulo 27
Modulo30 Modulo 31

Modulo 41




4.2.1. Tamano de los moédulos.
Esto se origina debido a la complejidad del programa y para un facil entendimiento
por lo que lo el tamafo mas usual de un médulo seria de una pagina (40lineas de
Instrucciones).
Ejemplo: Disefiar un algoritmo que muestre los sgts resultados:
Impresion de Cabeceras de un Informe.
Lectura de Datos.
Ejecutar Célculos
Imprimir lineas detalladas de informacion.
Imprimir totales.

Solucion

Modulo Principal:

Llamada a sub. modulo”Impresiéon de Cabeceras”.
Llamada a sub. modulo”Proceso de Datos”.
Llamada a sub. modulo “Impresién de totales”

Fin del Proceso

Submodulo Impresion de Cabeceras:
e Instruccion para impresion de Cabeceras.
e Retorno al modulo Principal.

Submodulo Proceso de Datos:
e |ectura de Datos.
e Ejecuciéon de Calculos.
e Impresién detallada de lineas.
e Retorno al modulo Principal.

Submodulo Impresion de totales:
e Instruccién de Impresion de totales.
¢ Retorno al modulo Principal.

4.2.2. Implementacién de los médulos.
Esta implementacién se realiza teniendo en cuenta el lenguaje de programacién en la
que se desea compilar el programa SINDO los mas comunes:

a) Funciones ( Lenguaje C/C++)

b) Subrutinas ( Lenguaje BASICC)

c) Procedimientos (Lenguaje PASCAL)

d) Subrutinas (Lenguaje FORTRAN)

e) Secciones (Lenguaje COBOL)

f) Funciones (En todos los lenguajes C, C++, ADA, ETC)



4.3. Programacion estructurada.

Concepto: Conjunto de Técnicas que han hido evolucionando, estas técnicas
Empleadas aumentan considerablemente la productividad del programa reduciendo
Tiempo, dinero, verificacidn, compilacién, escritura y mantenimiento del programa

Este tipo de programacion utiliza un numero limitado de estructuras de
Control reduciendo a un minimo los errores que pueden tener dicho programa .

Tipos de Programacion Estructurada

e Recursos abstractos.
e Disefo descendente. (TOP-down).
e Teorema de la programacion estructurada: estructuras basicas.

4.3.1. Recursos abstractos.
Consiste en descomponer una determinada accién compleja en funcién de un
Numero de acciones mas simples, capaces de ser ejecutadas por una
Computadora y que constituiran sus instrucciones.

4.3.2. Diseno descendente. (Top-down).

Concepto: Proceso mediante el cual un problema se descompone en una serie de
Niveles 0 pasos sucesivos de refinamiento (stepwise).

Su Metodologia consiste en efectuar una relacion entre las sucesivas etapas de
Estructuracion de modo que se relacionen unas con otras mediante entradas y
Salidas de informacién, 6ésea el problema se descompone en etapas o

Estructuras jerarquicas.

Diseino Descendente

4.3.3. Teorema de la programacion estructurada: estructuras basicas.

Programa Propio:
e Posee un solo punto de entrada y uno de salida o fin para el control del programa.
e Existen caminos desde la entrada hasta la salida que se pueden seguir y que pasan
por todas las partes del programa.
e Todas las instrucciones son ejecutables y no existen lazos o bucles infinitos (sinfin).

Un Programa propio puede ser escrito utilizando solamente tres tipos de estructuras
de control:

e Estructura secuencial.
e Estructura selectiva.
e Estructura repetitiva.



4 .4. Estructura secuencial.

Concepto: Es aquella en la que una accién (instruccién) sigue a otra en secuencia,
Las tareas se suceden de tal modo que la salida de un programa es la entrada de
Otro programa hasta llegar al final del proceso del programa.

Estructrra secuencial

Accion 1
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Diagrama N- S (Estructura Secuencial)

Accion 1
Accién 2
Accién n
Ejempilo:
Calculo de la suma y producto de dos numeros. Hallar su algoritmo:
Solucion
Inicio
Leer (A)
Leer (B)
S <« A+B
P « A'B

Escribir(s, p)
Fin



Diagrama de Flujo
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/ Escribir \
7 S‘ P Ay

4.5. Estructura selectiva.

Funcion: Se utililiza para tomar decisiones légicas; se denominan también
Estructuras de decisién o alternativas, primero se evalta primero una condicién y en
Funcién del resultado de la misma se realiza una opcién u otra.

Su representacion se realiza o hace con palabras de pseudo cédigos (if, then, else)
Espariol (si, entonces, si_no), con una figura geométrica en forma de rombo o bien
Con un triangulo en el interior de una caja rectangular (Diagrama de Flujo)

Tipos
e Alternativa simple (si-entonces/if-then).
e Alternativa doble(si-entonces-si_no / if- then- else).
e Alternativa multiple(segun _sea ,caso de / case)

4.5.1Alternativa simple (si — entonces / if — then).

Funcidn: Ejecuta una determinada accién cuando se cumple una determinada
Accién:

e Sila condicion es verdadera entonces se ejecuta la accion Sl (o acciones caso de

ser Sl una accion compuesta y constar de varias acciones)

e Sila condicién es falsa , entonces no hacer nada



Representacion Grafica de una estructura de control (Diagrama N-S)

¢ Condicion?
Verdader Falsa

Accidn i

Pseudocodigo en Castellano
S1 (accién compuesta)
Si < Condicién> entonces
< accion s11 >
<acciéns 12 >

Fin _si

Diagrama de Flujo

Verdadera@ Falsa

Acciones

Pseudocodigo en castellano

Si < condicién > entonces
< accion Sl >
Fin _ si

Pseudocodigo en Inglés

If < condicién > then
< Accién Sl >
Endif

.5.2. Alternativa doble(si-entonces-si_no / if- then- else).

Funcion: Ejecuta una o determinadas acciones cuando se cumple una o mas
Acciones:
e Sila condicion es verdadera entonces se ejecuta la accion Sl (o acciones caso de
ser Sl una acciéon compuesta y constar de varias acciones).
e Sila condicion es falsa, entonces se pasara a la accion sino (else); si los datos son
incorrectos entonces en la accién sino se ingresara un cuadro de dialogo diciendo
“datos de entrada incorrectos.



Diagrama de Flujo

Accion S1 Accion S2

i

Pseudocodigo en Castellano

Si < Condicién> entonces
< Accién Sl >

Si_no
< Acciéon S2 >

Fin _ si

Pseudocodigo en Inglés

If < condicion > then
< Accién Sl >
Else
< Accién S2 >
Endif

Representacion del Algoritmo Diagrama N-S

¢ Condicion?

Verdadera Falsa

Accion S1 Accién S2

Pseudocodigo en Castellano

S1 (accién compuesta)
Si < Condicién> entonces
< Accién s11 >

< Accién S 2n >
si_no

< Acciéon S21 >

< Accién S22 >

'< Accidon S 1n >
Fin _si



Ejemplo: Dados tres nimeros imprimir o escribir cual es el mayor (Pseudocodigo)
Start

Read: a, b, c
If a>band b>c then

m <« a

if b>a and a>cthen
me b

else
m &« C

Write : m

End

4.5.3. Alternativa multiple (segun _sea, caso de / case)

Concepto: Es aquella que evalla una expresion que podra tomar N valores
distintos (1, 2, 3, 4,...n) segun que elija uno de estos valores en la condicion, se

realizara una de las n acciones, o lo que es igual, el flujo del algoritmo seguira un
determinado camino entre los n posibles.

Modelo (simplificado)
Segun E hacer

Fin _ segun

Diagrama de Flujo

Condicion

Accion Accion Accion Accion Accion
S1 S2 S3 sS4 | e Sn




4.6. Estructura repetitiva.

Concepto: Son aquellas en las que especialmente se disefia para todas aquellas
aplicaciones en las cuales una operacion o conjunto de ellas deben repetirse
muchas veces.

Bucles (lazos: Son estructuras que repiten una secuencia de
instrucciones un numero determinado de veces.

Interaccion: Es el hecho de repetir la ejecucidén de una secuencia de
acciones; en otras palabras el algoritmo repite muchas veces las acciones.

Al utilizar un bucle para sumar una lista de numeros, se necesita saber
cuantos numeros se han de sumar, para poder detenerlo en el momento preciso; las
dos principales preguntas ha realizarse en el disefio de un bucle son: ;Que contiene
el bucle? y 4 Cuantas veces se debe repetir?

Casos Generales de Estructuras repetitivas

1) La condicion de Salida del bucle se realiza al principio del bucle (estructura
mientras)

2) La condicién de Salida se origina al final del bucle; el bucle se verifica hasta que
se verifique una cierta condicién

3) La condicion de salida se realiza con un contador que cuente el numero de
interacciones. (i es un contador que cuenta desde el valor inicial (vi.) hasta el
valor final (vf) con los incrementos que se consideran.)

4.6.1. Estructura mientras (“while”).

Concepto: Es aquella en que el cuerpo del bucle se repite mientras se cumple

una determinada condicion. Cuando se ejecuta la accién mientras, la primera
cosa que sucede es que se evalla la condicién (una expresién booleana), si se evalua
falsa ninguna accién se tomara y el programa en la siguiente instruccidn del bucle; si la
expresion booleana es verdadera, entonces se ejecuta el cuerpo del bucle, depuse del
cual se evalta de nuevo la expresion booleana.

Esta expresidn booleana se repite una y otra vez mientras la

expresidon booleana (condicién) sea verdadera

Expresion de un Bucle cero veces

En una estructura mientras la primera cosa que sucede es la evaluacion de la
expresion booleana; si es falsa en este punto entonces el cuerpo del bucle nunca
se ejecuta. Puede parecer inutil ejecutar el cuerpo del bucle cero veces, ya que
no tendra efecto en ningun valor o salida. Sin embargo no es una accion deseada

Bucles infinitos

Algunos bucles no existen fin y otros no encuentran el fin por error en su disefio,
el bucle y el programa corren siempre, o al menos hasta que la computadora se
apaga; en otras ocasiones el bucle no se termina nunca por que nunca se cumple
la condicién.



Regla Practica

Las pruebas o tesis en las expresiones booleanas es conveniente que sean
mayor o menor que en lugar de pruebas de igualdad o desigualdad. En el caso de
la codificacion en un lenguaje de programacién, esta regla debe seguirse
rigidamente el caso de comparacion de numeros reales.

4.6.2. Estructura repetir (“repeat”).

Concepto: si el valor de la expresion booleana es inicialmente falso, el cuerpo del
Bucle no se ejecutara, por ello se necesitan de otros tipos de estructuras

Dicha estructura se ejecuta hasta que cumpla una condicion
Determinada que se comprueba hasta el final del bucle

Diferencias entre las estructuras mientras y repetir

e La estructura mientras termina cuando la condicion es falsa, mientras que repetir
termina cuando la condicién es verdadera.

e En la estructura repetir el cuerpo del bucle se ejecuta siempre al menos una sola
vez; por el contrario mientras es mas general y permite la posibilidad de que el
bucle pueda no ser ejecutado. Para usar la estructura repetir debe estar seguro
de que el cuerpo del bucle se repetira al menos una sola vez.

4.6.3. Estructura desde/para (“for”).
Concepto: Son el numero total de veces que se desea ejecutar las acciones del
Bucle (numero de interacciones fijo), este ejecuta las acciones del cuerpo o del
Bucle un numero especifico de veces y de modo automatico controla el numero de
Interacciones o0 pasos a través del cuerpo del bucle.

4.6.4. Salidas internas de los bucles.

Concepto: Esta nueva estructura solo esta disponible en algunos lenguajes de
programacioén especificos la denominaremos salir o iterar para diferenciarla de
repetir _hasta ya conocida .las estructuras de bucles suelen ser validas en
estructuras mientras, repetir, desde .La estructura salir no produce un
programa legible y comprensible mientras lo hacen mientras y repetir por lo
que le recomendamos que no disponga nunca de esta estructura aunque el
lenguaje a utilizar lo tenga.

4.7. Estructura de decisiones anidadas encajadas.

Concepto: Estas estructuras si — entonces y si — entonces —si_no implican la
seleccion de una de las alternativas ya que también se puede disefar estructuras de
seleccion que contengan mas de dos alternativas; o sea pueden contener una u otra
y asi sucesivamente cualquier numero de veces , a su vez dentro de cada estructura
pueden existir diferentes acciones.



4.8. Estructura repetitivas anidadas.

Reglas

e La estructura interna debe estar incluida debe estar incluida dentro de la externa 'y
no puede existir solapamiento

Tipos de Bucles anidados

Bucles anidados Correctos

ay— b)

Bucles anidados incorrectos

C) d [

Nota: Las variables indices o de control de los bucles toman valores de modo tal que por
cada valor de la variable indice del ciclo externo se debe ejecutar totalmente el bucle
internos .Es posible anidar cualquier tipo de estructura selectiva con tal que cumpla las

condiciones de la grafica vista anteriormente



4.9. La instruccion ir_a (goto).

Aunque la instruccion ir_a (goto) la tienen todos los lenguajes de programacion en su
Juego de instrucciones, existen mas que dependen de ella que de otros (BASICC,
FORTRAN. En general, no existe ninguna necesidad de utilizar esta instruccion, ya
que esta instruccion ha sido tema de confusion y controversia por lo que los
Programadores recomiendan no utilizarla en sus algoritmos y programas PASCAL-
Huye de esta instruccion considerandola como nefasta y no se utiliza- ya que es mas
Dificil de leer y comprenderlo que otro mismo programa bien escrito, Solamente esta
instruccion se recomienda utilizar en la salida de bucles.Las bifurcaciones o saltos
Producidos por esta instruccidén debe realizarse a programas o instrucciones que
Estén enumeradas o que presenten otra referencia para el salto



EJERCICIOS

4.1. Determinar la media de una lista indefinida de numeros positivos, terminados con un
Numero negativo.

4.2. Dado el nombre o niumero de un mes y si el afo es o0 no bisiesto, deducir el nimero
de dias del mes.

4.3. Sumar los numeros enteros de 1 a 100 mediante:

a) estructura repetir
b) estructura mientras
c) estructura desde

4.4. Determinar la media de una lista de numeros positivos terminada con un nimero no
Positivo después del ultimo namero valido.

4.5. Imprimir todos los numeros primos entre 2 y 1000 inclusive.

4.6. Se desea leer las calificaciones de una clase de informatica y contar el nUmero total
de aprobados (5 o mayor que 5)

4.7. Leer las notas de una clase de Informatica y deducir todas aquellas que sean
Notables (>= 7 y <9)

4.8. Leer 100 numeros .Determinar la media de los niUmeros positivos y la media de los
Numeros negativos.

4.9. Un comercio dispone de dos tipos de articulos en fichas correspondientes a diversas
Sucursales con los siguientes campos:

a) Codigo del articulo Ao B

b) precio unitario del articulo

c) numero de articulos

La ultima ficha del archivo del articulo tiene un codigo de articulo, una letra se pide:
a) el numero de articulos existentes en cada categoria

b) el importe total de los articulos de cada categoria

4.10. Una estacidn climatica proporciona un par de temperaturas diarias
(Maxima, minima)(no es posible que alguna o ambas temperaturas sea 9 grados).La
Pareja fin de temperaturas es 0,0.Se pide determinar el numero de dias ,cuyas
Temperaturas se han proporcionado, las medias maxima y minima, el nimero de
Dias cuyas temperaturas se han proporcionado, las medias maxima y minima, el
Numero de errores-temperaturas de 0® __y el porcentaje que representaban.

4.11. Calcular:
2 n
E(X) = T+X+X +...+n
2! n!

4.12. Calcular el enésimo término de la serie de Fibonanci definida por:
Al=1 A2=1 A3=1+ 2=A1+A2 An-1+An-2(n>=3)



4.13. Se pretende leer todos los empleados de una empresa__situados en un archivo
empresa___ Yy a la terminacion de la lectura del archivo se debe visualizar un
Mensaje “existen trabajadores mayores de 65 afios en un numero de t trabajadores
mayores de 65 afos.

4.14. Un capital ¢ esta situado a un tipo de interés R, ; al término de cuantos afos se
Doblara?

4.15. Los empleados de una fabrica trabajan en dos turnos, diurno y nocturno.Se desea
Calcular el jornal diario de acuerdo con los siguientes puntos:
a) la tarifa de las horas diurnas es de 500 pesetas
b) la tarifa de las horas nocturnas es de 800 pesetas
c) caso de ser domingo, la tarifa se incrementara en 200 pesetas el turno diurno 300
Pesetas el turno nocturno.

4.16. Averiguar si dados dos numeros leidos del teclado, uno es divisor de otro.
4.17. Se introduce la hora del dia en horas, minutos y segundos desea escribir la hora
correspondiente al siguiente segundo.
4.18. Se desea conocer una serie de datos de una empresa con 50 empleados:
a) ¢ Cuantos empleados ganan mas de 300.000 pesetas al mes( salarios altos)
b) entre 100.000 y 300.000 pesetas (salarios medios)
c) Menos de 100.000 pesetas (salarios bajos empleados a tiempo parcial)?
4.19. Imprimir una tabla de multiplicar como

1 2 3 4 .. 15
1 1 2 3 4 .. 15
> 2 4 6 8 .. 30
3 3 6 9 12 .. 45
44 4 8 12 16 .. 60
15 15 30 45 60 ... 225

4.20. Dado un entero positivo n(>1),comprobar si es primo o completo .
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