Algoritmia y Programacion

Principios, convencion y recomendaciones

Programacion de computadoras

Como un programa es un algoritmorepresentado enun lenguaje de programacion para que pueda ejecutarlo una computadora,
desarrollarun programaimplica descubrirla solucién al problema que deberesolver el programa, es decir, descubrir el algoritmo,
y luego representarlo en forma de programa. La actividad mds importante y dificil en el proceso de creacion de software es
descubrir los algoritmos, por lo que la algoritmia debe basarse necesariamente en el proceso de resolucion de problemas, un
proceso imaginativo y artistico cuyas fases, definidas a grandes rasgos por el matematico G. Pdlya a fines de los afios cuarenta
siguen siendo los principios en que se basan los métodos actuales para resolver problemas.

Lasfases de Pélya pararesolver problemas son:

Entenderel problema

- Idear un plan para resolverlo
Analizarlo

- Llevar a cabo el plan
Determinar los

recursos pararesolver
el problemaycémo Emplear una estrategia
utilizarlos pararesolver el
problema

Evaluar la solucién

Verificar su eficacia
Examinar su eficiencia

Analizar su potencial
como herramienta
para resolver otros
problemas

Estas fases no tienen por qué seguirse linealmente, sino mas bien deben completarse en algiin momento durante el proceso de
resolucidén, queengeneral implicarepasarunay otravezlas fases en forma evolutiva, retrocediendo algiin paso de ser neces ario,
hasta que la solucién sea satisfactoria.

75.01/95.01 Computacion Curso Servetto Paginalde®6



Paralacreaciénde programas, las fases anteriores puedentraducirse a:

Entender el problemay
definirlo claramente

Codificacién o programacién
Pensar como un
procedimiento
algoritmico podria Representar el
resolver el problema algoritmo en forma de
programa

Probar la eficacia del
prgrama

Determinar los recursos
autilizar

. Examinar su eficiencia
Probar el algoritmo

Analizar su potencial
para resolver otros
roblemas

La estrategia mas comun para desarrollar algoritmos es la denominada “divide y vencerds”, que consiste en descomponer el
problema principal en unalista de problemas mas simples, que a su vez se siguendescomponiendo hasta llegar a un nivel en que
los problemas sean resolubles poracciones simples de lacomputadora. Este proceso se denomina de refinamientos sucesivos, y
essimilar al que se emplea paraescribirarticuloso libros partiendo de borradores; para la programacion, tambiénse lo llama de
disefio descendente, porque parte de ideas generales y desciende hasta los detalles.

El resultado de los refinamientos sucesivos es unconjuntode instrucciones paso a paso que, al completarse, resuelve elproblema
original, o sea, es un algoritmo, expresado en términos de acciones esenciales llamadas primitivas de programacién no
ejecutables, en unlenguaje hibridoentre un lenguaje de programacién y un lenguaje natural llamado pseudocédigo, o cédigode
documentaciéninterna de programas.

Losenunciadosde problemasaresolver, encualquier nivel de refinamiento, debenobservarla definicién de algoritmo: deben ser
ejecutables por una computadora, y ser noambiguos. Respecto a las capacidades de las computadoras, se analizan a continuacion,
y en cuanto alano ambigliedad, para que se cumpla este precepto esimprescindible que los enunciados seanlibres de contexto,
es decir, que sean autocontenidos (independientes de cualquier otro enunciado) y que se interpreten de una Unica manera
posible.

Capacidades de una computadora
Para que unamaquina pueda ejecutar algoritmos basta que pueda:

e Recibir entradas (aceptar informacién quele proporcione elusuario)

e Almacenar y recuperar informacién (mover y almacenar informacidén en su memoria interna o en dispositivos de
almacenamientomasivo)

e Procesarinformacion (llevaracabo operaciones aritméticas o légicas -toma de decisiones- conlainformacion)
e Producirsalidas (proporcionarinformacion al usuario)

En el procesamiento de datos con cualquier computadora se realizan los siguientes procesos:

Memorizacion Procesamiento

Por lo tanto, para que los enunciadosde lasolucionde un problema se puedan convertiren un programa, sélo puedenreferirse a
alguna de estas actividades. Cada una de estas actividades se asocia a dispositivosde hardware especificos de la computadora.
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Componentes de Hardware asociados a las Capacidades dela Computadora

Dispositivos de
almacenamiento
permanente

Dispositivos de

Dispositivos de
entrada Procesador salida

Memoria
principal

Los dispositivos de entrada aceptan entradas del exterior de la computadora. El dispositivo mas comun es el teclado QWERTY
(llamado asi por la primerafila de teclas de letras), aunque las computadoras pueden aceptar sefiales d e entrada de muchos otros
dispositivos como los dispositivos apuntadores: ratones (mice), bolas rastreadoras (trackballs), palancas de mando (joysticks), o
dispositivos de lectura: lectoras épticas de cédigos de barra o de caracteres, para leer cddigos universales de productos (UPC:
universal product codes) o efectuar reconocimiento épticode caracteres(OCR: optical character recognition) respectivamente.

La memoria central y los dispositivos de almacenamiento sirven para almacenar la informacién y los programas o conjunto de
dérdenes para que la computadora mueva, almacene, produzca, acepte o proporcione informacién. Se emplean diferentes tipos
de memoria para tareas de almacenamiento a corto o largo plazo; asi, en la memoria central se almacenan o “cargan” los
programas que lacomputadora deba ejecutar de inmediatoy lainformacién necesaria para ejecutar cada orden o instruccion del
programa en su oportunidad; y en la memoria auxiliar o masiva, representada por los dispositivos de almacenamiento (los
dispositivos de almacenamiento mas comunes son los discos rigidos, los disquetes, los discos compactos ylas cintas), se almacenan
programas e informacién en forma permanente para su libre disponibilidad en cualquier momento. Metaféricamente, se podria
decir que lamemoriacentral es el “escritorio de trabajo” de lacomputadora, y que los dispositivos de almacenamiento son sus
“bibliotecas” o repositorios de programas e informacién.

Un procesador o unidad central de procesamiento (UCP) (en inglés CPU), es el dispositivo que procesa informacidn, llevando a
cabo todos los cdlculos aritméticos y tomando decisiones basicas con base en los valores de la informacién y conforme a las
oérdenesde un programa. La UCP es, de hecho, el “cerebro” de lacomputadora.

Los dispositivos de salida envian informacién al exterior de la computadora. Los dispositivos mas comunes son monitores e
impresoras. Los monitores, también llamados monitores de video o pantallasde video (VDT: video display terminal) no sélo sirven
para que la computadora exhiba informacién al mundo exterior sino también para que el usuario vea los caracteres que esta
ingresando a la computadora al momento de teclearlos; en ambos casos, se dice que la informacién presentada es de “copia
efimera” (soft copy), puesto que sélo puede visualizarse mientras se encuentre representada en la pantalla, y se los clasifica como
dispositivos de copia efimera. Los monitores, en la actualidad suelen ser de pantalla plana de cristal liquido (LCD: liquid crystal
display) o de diodos emisores de luces (LED: light-emitting diode). Las impresoras permiten obtener copias fisicas en papel de
cualquierinformacion, porlo que lainformacion que producen es de “copia permanente” (hard copy); asi es que desde el punto
de vistade lainformacidn que presentan, lasimpresoras se clasifican como dispositivos de “copia permanente”.

Almacenamiento de datos enla memoria central en Python

Los datos en cualquier lenguaje de programacidnse representan y referencian mediante recursos denominadosvariables. En
Python se puedenusar variables cuyos nombres o identificadores debencomenzarconunaletray pueden comprender letras
(en minuscula o mayuscula, incluso fi o N, y vocales acentuadas), digitos decimales y el caracter de subrayado. El tamafio de los
nombres esilimitado, y el lenguaje es sensible a mayusculas y mindsculas.

En Python los datos que se obtienendel teclado, que es el dispositivo de entrada estandar, se almacenancomo cadenas de
caracteres. Paraobtenerun dato desde el teclado se debe usar lafuncion estandar input() y asignarle lo que devuelva esa
funcion aunavariable:

dato_cadena=input('Ingrese un dato: ')
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donde el texto entre paréntesis y encerradoentre comillas simples (también se puede usarindistintamente comillas dobles) es
lo que se mostrara en el dispositivo de salida estdndar, es decir, la pantalla, para pedir el dato.

Sise quiere trabajar con numeros, se debe pedir explicitamente que se convierta el valor de unavariable que
contiene una cadenade caracteres a uno de los tipos numéricos del lenguaje. Los tipos de numeros que se pueden
manipular en Pythonson enteros (int), reales (float) o complejos (complex). Por ejemplo, si se quiere convertir
dato_cadenaaun nimero entero, se debe usar lafunciéon de conversion int():

| dato_entero=int(dato_cadena)

También se puedeabreviartodo el proceso, incluso ahorrdndose el uso de una variable, componiendofunciones:

| dato_entero=int(input('Ingrese un nimeroentero: ')

Luego se puede usar lavariable dato_entero enexpresiones aritméticas.

Las funciones equivalentes para convertir valores a datos reales o complejosson float()y complex(), respectivamente.

Lafuncién para mostrarsalidas en pantalla es print(), y admite como parametros a variables de cualquier tipo, ya
gue hace laconversidnautomatica a cadenas de caracteres.

Paralos nimerosreales, la parte entera se separa de lafraccionariacon punto en lugar de coma. Por ejemplo, paraasignarun
valor realaunavariable, se puede escribir:

dato_real=1.5

Y los nimeros complejos se deben especificar comouna suma de la parte real mas laimaginaria, que pueden serenteras o
reales. Por ejemplo, un complejo-1+2i debeingresarse porteclado como-1+2j(usandojenvezdei,y sin usar
espacios alrededor del operadorcentral + o -), y si se pide imprimir una variable con este valor, se representara en
pantallaencerrando la suma aritmética de partes entre paréntesis: (-1+2j).

Modelo de un programa tipo
En general, lasolucidnde cualquier problema por parte de unacomputadora responde a un esquema tipo.

Como la planificaciéndelasoluciénimplica la determinacién de recursos a utilizar, en general, un programa consta de una seccién
declarativa enlaque se designany definen los recursos que se empleanen el programa. Todos los valores que se van a procesar
en el programa deben tener un nombre y un dominio, como las variables de una funcién matematica, de ahi que los recursos
fundamentales de los programas se denominen precisamente variables. También se puede hacer referencia a valores
determinados que se usen recurrentemente en un programa mediante unnombre, como por ejemplo pio e, paralo cual se deben
definir como recursos denominados constantes, alos que también se les asigna un nombre, y como dominio un valor constante.

Luego de determinados los recursos principales a emplear en la solucién de un problema en forma de programa, sigue el desarrollo
de la solucion mediante refinamientos sucesivos. Por tanto, todo programa consta de una segunda seccién llamada seccién
algoritmica o de cédigo, en la que se procede a descomponer el problema a resolver en subproblemas de menor complejidad,
representados porenunciados. Esta descomposicion se efectlia en sucesivos pasos que determinan enunciados jerarquicamente
dependientes de los anteriores, hasta llegar aenunciados de acciones esenciales primitivas. La jerarquizacionde los enunciados
se denota mediante el sangradoo un esquema de itemizacién; de este modo, un programa se puede visualizar como un texto con
enunciados con distintas sangrias segun su nivel de refinamiento o con distintos niveles de itemizacidén segun su nivel de
refinamiento.

Como todo programa debe quedar representado en un texto, el desarrollo de programas se hace trabajando en un editor de
textos; de manera querefinar la solucién de un problema implica simplemente abrir lineas debajo de su enunciado, y con unnivel
de sangrado mayor a su enunciacidno abrir una estructura de items de subproblemas segun su jerarquia, es decir, descomponer
el problema en una lista de enunciados de problemas mas simples. Cuando todo problema a resolver por un programa haya
guedado reducido aenunciados de acciones primitivas (que pueden expresarse en un lenguaje de programacion), para concluir
conlaseccidnalgoritmica o de cédigo, y habilitar la seccién evaluativa o de prueba se debe efectuar una prueba del algoritmo: se
asignan distintos valores testigoa los datos que debe procesar, y se verifica que los resultados a obtener sean correctos.

La formalizacién de un programa o programacién del algoritmo que soluciona un problema implica un ultimo refinamiento
expresando las acciones primitivas no ejecutables con la sintaxis del lenguaje de programacion para obtener las primitivas de
programacion ejecutables. Entonces, los enunciados que realmente ejecutard la computadora seranlos de la Gltima jerarquia de
cadaproblema.
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Una primera descomposicién de cualquier problema a resolver con un programa puede asimismo considerarse como un modelo
o tipo. En general, en todo programa se debe efectuar una presentacidon de su objetivo y, eventualmente, condiciones o
limitaciones parasu ejecucion al usuario que lo ejecute, y preparar los recursos o datos pararesolver el problema. Esta primera
parte de todo programa se puede denominar prdlogo. Luego se debe procedera laresolucién del problema ensi, en una segunda
parte, el verdadero cuerpo del programa, que se puede denominar resolucién. Finalmente, en la mayoria de los programas se
debe exhibirresultados, por lo que en general aparecera una tercera parte o epilogo.

Modelo de un Programa Tipo en lenguaje Python

nr

SECCION DECLARATIVA (descripcion del problema, analisis basadoen casos de prueba, y definicién de recursospararesolverlo -
documentacidongeneral del programa)

nr

# SECCION ALGORITMICA (desarrollo y representacién como programa de la solucién)

# 1 Prélogo
# 2 Resolucidn (descomposicion ensubproblemas)

# 3 Epilogo

En Python, los enunciados de documentacion de mds de una linea se delimitan con tres comillas verticales simples ( ") o dobles
(7, y los que ocupan completamente o finalizan unalinea deben comenzar con el simbolo de niumero (#).

Cuando se escribe un programa en lenguaje Python o en cualquier otro lenguaje de programacién, nunca se piensa para qué
computadora se estd escribiendo (procesador o tamafio de celdas de memoria) ni en qué sistema operativo tiene, porque el
programa podria ejecutarse en cualquier computadora que tenga el ambiente integrado de desarrollo del lenguaje (Integrated
Development Environment IDE) o el ambiente integradode desarrollo y aprendizaje Python (Integrated Development and Leaming
Environment IDLE). Los programas escritos en lenguajes de programacién de alto nivel tienen la apreciable caracteristica de ser
portables de una maquina a otra, porque los ambientes integrados de desarrollo de los lenguajes tienen un traductor de
programas, que traduce programas escritos en el lenguaje (p.e. archivos conextension PAS en el caso de Pascal, y con extensién
PY en el caso de Python) a programas con érdenes propias de lacomputadora en la que estd el ambiente. Por eso, las empresas
que proveen los ambientes de desarrollo (como Borland, que desarrollé el IDE Turbo Pascal o la Python Software Foundation* que
administralalicencia de cédigo abierto de Pythonaprobada por OSI (Open Source Initiative), porlo cuales libremente utilizable y
distribuible, incluso para uso comercial), tienen versiones de los mismos ambientes para distintas maquinas, de manera que
cualquier programa funcione de igual forma en cualquier maquina.

Recomendaciones de estilo y de procedimiento para el desarrollo de programas
Los programas se pueden codificar siguiendo algun estilo; algunos estilos son mas legibles que otros. Siempre
esunabuenaideafacilitar que otros puedanentender facilmente un programa, y adoptar un buen estilode
codificacién contribuye enormemente a esto.

A continuacion se enuncianalgunas recomendaciones:

e Usesangriade 4 espacios.

L Python Software Foundation es una organizacidn dedicada al avance de la tecnologia de cddigo abierto relacionada con el
lenguaje de programacion Python. La mision de Python Software Foundation es promover, proteger y avanzar en el lenguaje de
programacion Python, y apoyary facilitar el crecimiento de una comunidad diversa e internacional de programadoresde Python.
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4 espacios son un buen compromiso entre una pequefia sangria (permite una mayor profundidad de anidacion) y una
gran sangria (masfacil de leer).

e Ajuste laslineas paraque no superen los 79 caracteres.

Esto ayudaalos usuarios con pantallas pequefias y permite tenervarios archivos de cédigo unoal lado del otro en
pantallas mas grandes. Cuando por el nivel de sangria una linea superara este tamaio, se puede partir usando el
caracter \ después de unacoma o antes de un operador aritmético.

e Uselineasenblanco paraseparar bloques de cédigo que representenla solucion de un problema especifico, usandoun
comentario delinea como encabezado para enunciar el problemaque se resuelve a continuacién.

e Cuandoseaposible, coloquelos comentariosen lineas exclusivas, es decir, evite terminar lineas de cédigo con
comentarios finales descriptivos a menos que resulte imprescindible.

e Use nombresidentificadores de variables que representen el propdsito de éstas para facilitar lacomprensiéndel cédigo
y evitar confusiones.

e Evite reutilizar variables para distintos propésitos.
e Evite componero anidar funciones para que el cédigono le quede criptico.

e Use la plantillamodelo que se proporciona para crear programas y complétela enforma consistente. Baje a su
computadora o teléfono (el o no es exclusivo, es decir, atodo dispositivoen el que vaya a trabajar con Python) el
archivo programa.pyy abralo desde el IDLE para guardarloinmediatamente con el nombre delprograma quevayaa
desarrollar. Luego continde con la edicion para desarrollar el programa.
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