¥.— Expligue los sigutentes . COMANDOS DE BASIC :

DELETE

CAPITULO 3

DISENO DE UN PROGRAMA
T e e e S ey

OBJETIVO GENERAL

Ensefiar y orientar al estudiante en la
metodologia para el desarrollo de un programa BASIC.

OBJETIVO ESPECIFICO

En este capitulo, se orienta al alumno en los
pasos necesarios para iniciarse en el disefio de
un programa, con los simbolos mds importantes para
el arreglo de un diagrama de flujo, ast como la
forma de construir las instrucciones con las
que se alimentardn al computador.




PASOS PARA EL DISENO DE UN PROGRAMA

Antes de mencionar los pasos, debemos conocer gue es
un programa ?

Un PROGRAMA es una serie ordenada de instrucciones
en un lenguaje de alto nivel <¢BASIC, COBOL, PASCAL, etc.”.

Existen varios tipos de lenguajes y cada uno estd
enfocado a distintas dreas de trabajo.

Los tipos de lenguajes de programacidn Son : BASIC,
COBOL, FORTRAN, PASCAL, RPG, PL1, ADA, etc.

Los pasos para el disefio de un programa, Son
bdsicamente cualro

Conocer el OBJETIVO del problema « resolver.
Hacer un ALGORITMO.

Disefiar un DIAGRAMA DE FLUJO.

CODIFICAR el programc.

3.2 PASO 1 .- OBJETIVO DEL PROBLEMA

Para poder disefiar un programa, debemos de saber
como llegar al objettivo.

Un ejemplo sencillo es el siguiente

St me encuentroc eéen mi carro, en el centro de la
ctudad y mi objetivo es LlLlegar a Saltillo,
Légicamente tomaria Lta carretera 4 Saltille ;
pero en caso de ‘tomar la carretera a Reynosa,
tal vez llegue a Saltille, pero con ctlertas
desventajas, tales como : cansanclo, gasto de
gasolina, mayor recorrido, etc. Si Yo sé como llegar
al objetiveo, nNo tendré problemas para resolvertlo.

Esto mismo ocurre para programar unda computadora,
‘=i s& como obtener una némina, lo puedp programar; sertian
los mismos pasos manuales gue las instrucciones a utilizar
por el computador. Por le tanto, debemos conocer el
procedimiento para llegar al objetivo.

PASO 2.- CREACION DE UN ALGORITMO

2. 3.1 Un ALGORITMO es una serie de pasos

sirven para poder llegar a un objett
para resolver un problema. s s ‘Un

togicos  gue
procedimiento

Los algoritmos pueden ser generales o detalladoes.

Ejemple de un algoriimo general

Inicio.

Capturar informacidn.
Calcular deducciones.
Calcular percepciones.

uién realizé horas extras 2.
Calcular sueldo neto.

Dar resultado del sueldo neto.
Termina el algoritmo

IR SUENES

e exﬂg?e:L casohdel ejemplo anterior, sabemos gue en cada
muchos pasos mds, todos esos
» pasos faltant
van a conformar lo gue es un algoritmo detallado. ! .

Cuando llegue a disefi

. ar un programa
computadora, se recomienda hacer un algoritgi deta:?;déa
puesto gue el computador no sabrd lo siguiente : :

a) .- Qué porcentaje de impuesto guitard €.

b> .- 5t el empleado trabajé horas extras 2
c2 .— Cudnto le asignard 2. =
T Qué datos va a preguntar 2.

e’ . Y muchas cuestionamientos mds.

. Para poder disefiar wun buen programa, siempre le
emos el detalle mds minimo gue llegue a n )
la computadora. =

El punto gue estamos tratando .
es el mds importante
gzraé foder programar. ya gue es pura LOGICA v la prdctica
i ste, nos sirve para pensar en Llos . pasos necesarios
Q emplearemos en la solucidn de nuestro problemna

Qqueremos computarizar. .




3.3.2 A continuacidén se encuentran algunos ejemplos de
algoritmos

Ejemplo 1. -
Algoritmo para obtener el promedic de un alumno.

;.— Inicio del algoriimo.

2.- Cudl es el nombre del alumno .

3. - Qué calificaciones obtuvo en sus parclales 2.

4., - Sumar las calificaciones.

5. - Divida el resultado de la suma de calificaciones
entre el numero de calificaciones y nos dard el

promedioc del alumno.

6. - Presentar los resultados ¢ Quién es el alumno
vy el promedio gue obtuvo 2.

7.— Finaliza el algoritmo.

Con el algoritmo anterior nos ensefia lo siguiente

QUE LOS PASOS LLEVAN ORDEN LOGICO

ad>. - No puedo obtener el promedio si no tengo la
suma.
b>.—- No puedo hacer la suma si no tengo las

calificaciones.

cla—  De dénde obtengo las calificaciones 2,
preguntamos por ellas, de una lista {, de los
examenes !, etc.

Observe el ejemplo paso por pasoc y se dard cuenta,
gque lo harta en forma manual, con ésto le gulero
demostrar gue cuando se gutera disefiar un programa,

son los mismos pasos manuales que los
computarizados.
Lo timportante es gue entienda como llegar al

objetivo gque deseaq.

TR NPTV

Ejemplo & .-

Algoritmo para obtener el sueldo neto de 2ON

empleados.

1. — Inicio del algoritmo.

2. - Cudl es nombre del trabajador'?.

3.—- St hay trabajador, vé al paso 4, st no hay
trabajador vé al paso 9.

4. - Cudntas horas trabajdé 2.

5. - Cuanto le pagan por hora 2.

6. - Multiplicar las horas trabajadas por el sueldo
hora y obtenemos el sueldo neto.

7.—- Presentar los resultados ( nombre del empleado
v su sueldo neto .

8.- Ir por otro empleado, continuar con el paso 2.

9. - Termina el algoritmo.

En este ejemplo, no estamos incluyendo deducciones,
percepciones, total del sueldo neto, total de trabajadores,
etc., pero se pueden agregar nadamds-incluyendo los pasos en
el lugar donde correspondan.

En el paso 2, se estd tomando una decisidn, st
existe trabajador continuamos preguntando, en caso contrario,
daremos por terminade nuestro problema.

Ejemplo 3 .-

Algoritmo para obtener los datos generales de ” N »
personas.

Inicio del algoritmo.

- Cudl es el nombre de la persona 2.

- Si hay persona vé al pasec 4, si no al paso 10.
- Cudl es su direccidn 2.

- Cudl es su teléfono Z.

Queé edad tiene 2.

- En ddénde trabaja 2.

- Dar los resultados ¢ nombre, direccidn, teléfono
edad, lugar de trabajo J.

.— Ir por otra persona, continuar con el paso 2.
- Termina el algoritmo.
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Ejemplo

St observamos, en este algoritmo no es tanos
real tzando ninguna operacidn aritmética, porgue
no existe la necesidad de  hacerlo, solamente

nos

Otra vez ocurre lo mismo gque en ejemplos anteriores,

el
el

concretamos a preguntar.

e e R

procedimiento manual seria el

computarizado.

misSmo para

T

sumadores como lo
respectivamnente.

pasaron los 5§ vendedores para
dependiendo de su venta, en la cual
decisidn en el paso 7.

En este ejemplo, vemos gue trabajamos acumnuladores y
demuestran los pasos 10 R E |

Se toma una decisidn en el paso 3, para saber si " ya
calcularle su comisidn
también se toma la

PASO 3 .- DIAGRAMA DE FLUJO

Algoritmo para obtener la comisidn de cada vendedor ; 3.4.1 El DIAGRAMA DE FLUJO es una representacidn grdfica
que labora en la compafita ” XY¥YZ " vy obtener el total . de todos los pasos ( operaciones 0 a recalizarse para poder
de la comisiones gue tendrd gue pagar  dicha llegar al objetivo.
compafita. Son cinco (52 vendedores.

El diagrama de flujo es representado por simbolos gque tienen
Porcentaje de comisidén : g un significado especial.

St la venta es menor o

el

$ 50,000.00, le asignaremos
10% de comisidn, pero si su venta fué igual o

mayor a $ 50,000.00, le daremos el 20% de comisidn.
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Inicio del algoriimo.

Vendedor 1. viene el primer vendedor.

Ya son mds de 5 vendedores vé al paso 13, st ne
lo son vé al paso 4.

Nombre del vendedor #.

Cudl fué su venta Z.

La venta es menor a $ 50,000.00, ve al paso 7,
si no, vé al paso 8.

Comisidn es itgual o la venta por el porcentaje

del 10%, Comisidn = venta ¥ .10 y despues veé
al paso 9.

Comisidn es igual a la venta por el porcentaje
de 207%, Comisidn = venta * .Z20.

Dar los resultados ¢ nombre del vendedor, la

venta gue realizd y su comtision a7
Acumular la comisidn del wvendedor para el total
de comistiones. °
total de comisiones = total de comistones +
comision.
Sumamos 1 al numero de vendedores.
Continuar con el paso 3.
Dar el resultado del total de comisiones.

Termina el algoritmo. de
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se utilizan en el disefio de los
tqmbten hay gue mencionar, gue existen simbolos para el
disefio de toedo, un sistema de
contabilidad, Sist. de ndédmina, Sist. de inventarios,

3.4.2 VENTAJAS del diagrama de flujo

{1.- Visualizamos mejor la Lldgica del programa.
Es mis entendible en simbolos que en
instrucciones.

2. - Detectamos mis rapido los errores.

3.- Es muy utilizado para la documentacidn del
programa y de un sistema de informacidn.

4. — Nos ayuda a obtener nuestra codilficacion de
instrucciones.

3.4.3 SIMBOLOS MAS IMPORTANTES

A continuacidn, vamos a mostrar los simbolos gque mds
diagramas de flujo, pero
informacidn. ¢ Sist. de

Sist.
tablas de amortizacidn, Sist. de cuentas por pagar, etc. D
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SIMBOLO

INICIO o FIN

PROCESO u OPERACION

LECTURA o ENTRADA

IMPRESION

FLECHAS DE
SEGUIMIENTO

DECISION

SIGNIFICADO

Fara indicar el
intcto o el fin del
diagrama de flujo.

Para especificar una
operacidén aritmeética
o la asignacidén de
un valor.

Espera la entrada
de datos gue va
alimentar.

Nos indica los
resul tados gue vamos
a presentar.

Es el flujo del
proceso.

Decide mediante wuna
condicidn st es

verdadera o falsa.

SIMBOLO

SUBRUTINA o
SUBPROGRAMA

CONECTOR

CONECTOR DE

CICLADOR
REPETIDOR DE
PROCESOS

C CONTADOR O

TNCREMENT

PROCESO (S)

Los simbolos anteriores son los utilizables para
adelante,
les corresponde a cada uno de ellos.

diagrama
instrucciones

SIGNIFICADO

Especifica una serte
de instrucciones gue
tendrd gue procesar,
dentro del mismo
programa.

Para conectar dife-—
rentes simbolos del
diagrama en una misma
pagina.

Para conectar dife-—
rentes simbolos del
diagrama, gue se en-—
cuentran en distintas
pdginas.

Sirve para * repetir
une © 2 varios proce-—
sos, dependiende de
una condicidn.

el
estudiaremos gue



