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2.- PROCESO DE CREACION DE UN PROGRAMA

El proceso de creacién de un programa, desde el momento en que se decide
que hay que hacerlo hasta que se consigue, pasa por diferentes fases, todas
relacionadas entre si. La siguiente figura muestra esas fases y sus relaciones:

Definicion y especificacion del problema

\i

Y
Disefio del algoritmo |

Y

» Disefio de alfo nivel del programa

Y
Edicion del Programa Fuente

Y

Compilacion (y Enlazamiento)

Y
Encontrar y corregir errores

¢ Hay errores de disefio?

NO

¢Hay errores de redaccion?

NO

Realizar pruebas reales y correcciones

¢+ Hay errores de especificacion?

NO

Figura 1: Proceso de creacion de un programa
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2.1.- DEFINICION Y ESPECIFICACION DEL PROBLEMA

Esta es la primera fase en el proceso de creacion de un programa. En esta
fase, se estudia el problema que hay que resolver mediante el programa que se
va a crear.

Hay que especificar bien cuales son los requerimientos del problema, y los
resultados buscados.

Es conveniente documentar los resultados de esta fase, para posibles
reclamaciones posteriores del cliente.

2.2.- DISENO DEL ALGORITMO

Los pasos a seguir por el computador en la resolucién de un problema,
conforman un algoritmo.

Habrd que consultar primero, teniendo en cuenta las especificaciones
obtenidas en la fase anterior, si ya existe algun algoritmo resolutorio, o
tendremos que inventarlo nosotros.

A la hora de disenar un algoritmo, se suele usar la técnica divide y venceras.
Con esta técnica, lo que se hace es desgranar el problema en otros problemas
mas sencillos de resolver, y cada uno de esos problemas, a su vez, en otros
problemas aun mas faciles de resolver.

La representacion grafica de un algoritmo en esta asignatura, ha de seguir una
serie de normas, que se indican a continuacion:

e EIINICIO y el FIN de un algoritmo, se indican escribiendo esas palabras
dentro de elipses.

e Los diferentes estados por los que se pasa en un algoritmo, se indican
mediante rectangulos o rombos:
o Rectangulos: Son estados en los que se ejecutan pasos sencillos.
= A un rectangulo se puede llegar desde mas de un estado
(desde varios rectangulos o rombos).
= Sin embargo, desde un rectangulo sélo se puede ir a otro estado
unico (rectangulo o rombo).
o Rombos: Son estados en los que se toma una decision binaria, es
decir, se plantea una pregunta y se resuelve con un Sl o un NO.
= A un rombo se puede llegar desde mas de un estado (desde
varios rectangulos o rombos)
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» Sin embargo, desde un rombo sé6lo se puede ir a otros dos
estados (rectangulo o rombo); uno de ellos sera el estado
correspondiente al Sl y el otro el correspondiente al NO, de forma
que habra que indicar por escrito cual es cual.

e La indicacién de ir de un estado a otro, se hace mediante flechas, de
forma que la punta de la misma indica el estado destino. En el caso de
los estados de toma de decision (los rombos), siempre hay dos flechas
de salida, una hacia el estado del Sl y otra hacia el estado del NO. En
cada una de esas flechas, habra que indicar a qué estado van.

Ejemplo:

Problema: Ver una pelicula en el cine.

ALGORITMO NIVEL 1

Ver una pelicula en el cine
Comprar las entradas

¢ Tengo entradas?

Ver la pelicula

ALGORITMOS NIVEL 2

Ir al cine Comprar las entradas
Mirar en el periddico Esperar en la cola
en qué cine ponen hasta que toque el turno
la pelicula que quiero ver

Pedir las entradas
Coger el metro

para ir al cine
¢Hay entradas?
Si

Pagar las entradas
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La solucién al problema de ir a ver una pelicula al cine, se ha disefhado con un algoritmo
de 5 pasos. Los 2 primeros pasos, se han resuelto mediante otros dos algoritmos,
mientras que los demas no ha hecho falta, ya que son suficientemente sencillos como
para ser llevados a cabo sin ninguna otra explicacion.

En programacién, al disefiar algoritmos, se va bajando de nivel de complejidad
hasta encontrar problemas particulares que sean sencillos de resolver,
mediante pasos directamente programables, en el Lenguaje de Programacién
seleccionado. NO han de aparecer, sin embargo, expresiones propias de ese
lenguaje de programacion. Hay que tener en cuenta que el algoritmo depende
mas de la técnica de programacion que del lenguaje en si, y que el mismo
algoritmo puede ser programado con lenguajes de programacién diferentes que
sigan la misma técnica de programacion.

2.3.- DISENO DE ALTO NIVEL DEL PROGRAMA

En esta fase, se plasma lo indicado por el algoritmo disefiado en la fase
anterior, en instrucciones escritas en el lenguaje de programacion
seleccionado. Para ello, independientemente del lenguaje de programacion, se
sigue un formato general que tiene tres secciones:

e 12 Seccion: Descripciones

e 22 Seccion: Programa Principal
e 32 Seccion: Funciones (subprogramas)

2.3.1.- 12 Seccidn: Descripciones

En esta primera seccién, se hace la descripcién de los tipos de datos y
funciones que se van a usar en el resto del programa.

2.3.2.- 22 Seccion: Programa Principal

En esta seccién, se refleja a través de instrucciones en el lenguaje de
programacién seleccionado, el algoritmo de 1er nivel obtenido en la fase
anterior.

Hay que tener en cuenta, que las instrucciones se ejecutan, a no ser que se
indique lo contrario, de forma secuencial en el computador. Esto, como ya se
vio en el tema anterior (1.2.1.2.- Unidad de Control), se controla mediante el
Contador de Programa de la Unidad de Control de la CPU.




Fundamentos de Programacion 5

Introduccion a la Programacion
2.- PROCESO DE CREACION DE UN PROGRAMA

2.3.3.- 32 Seccion: Funciones

Si en la fase anterior se han generado mas de un nivel de algoritmos, es en
esta seccion donde se codifican en instrucciones del lenguaje de programacion
seleccionado, todos los algoritmos de niveles diferentes al 1, normalmente, de
forma independiente al nivel al que pertenecen.

Siguiendo con el ejemplo del punto anterior (2.2.- DISENO DEL ALGORITMO),
en esta seccién se codificarian los algoritmos llamados Ir al cine y Comprar las
entradas.

2.4.- EDICION DEL PROGRAMA FUENTE

Mediante el programa de edicién adecuado, se escribe el resultado de la fase
anterior, en un fichero apropiado para la herramienta de traduccién a usar. Asi,
se consigue un Fichero Fuente.

2.5.- COMPILACION (Y ENLAZAMIENTO)

El Fichero Fuente conseguido en la fase anterior, se traduce, generalmente
mediante un Compilador, obteniendo un Fichero Objeto. Si ese Fichero Objeto
no fuera ejecutable, habria que usar, ademas, un Enlazador para conseguir un
Fichero Ejecutable a partir del Fichero Objeto.

Podria ocurrir que el Fichero Fuente tuviera errores sintacticos. En ese caso, el
Compilador no crea ningun Fichero Objeto, sino que indica la presencia de
esos errores. A veces incluso el Compilador da informacién mas o menos
detallada de en qué punto del Fichero Fuente esta cada error y de coémo
arreglarlo.

Hay que tener en cuenta pues, que para que se cree un Fichero Objeto como
consecuencia de la compilacién de un Fichero Fuente, ese Fichero Fuente no
ha de tener ningun error sintactico.

Si en vez de usarse un Compilador, se usara un Intérprete, éste dejaria de
ejecutar el programa en cuanto encontrara un error sintactico.
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2.6.-ENCONTRAR Y CORREGIR ERRORES

En esta fase, se dispone ya de un Fichero Ejecutable, y se ejecuta,
comprobando que cumple todas las especificaciones y que consigue los
resultados definidos en la 12 fase del proceso (2.1.- DEFINICION Y
ESPECIFICACION DEL PROBLEMA).

Normalmente, los programas, sobre todo si son muy largos o complicados, no
salen bien a la primera. Entonces, sera necesario volver a alguna fase anterior,
dependiendo del tipo de error del que se trate.

En el proceso de creacién de un programa, se pueden dar 4 tipos de errores:

Errores sintacticos: Son errores que se producen al escribir mal alguna
instruccion. Aparecen y se corrigen en la anterior Fase de Compilacion.
Errores de redaccion: Son errores que se producen al redactar una
instruccion sintacticamente bien, pero conceptualmente mal. Para
corregirlos, serd necesario volver a la anterior fase de edicion del
Programa Fuente (2.4.- EDICION DEL PROGRAMA FUENTE).

Ejemplo:

En un programa, podriamos escribir que queremos comparar si a>b, pero lo que
realmente queremos comparar es si b>a. Es un error conceptual que se ha producido
cuando hemos redactado los nombres de las variables al revés. EI Compilador no va a
considerarlo como error, porque no puede saber qué es lo que realmente queremos.

Errores de diseio: Si el algoritmo usado para resolver el problema no es
el adecuado, se producen errores de disefio. Sera necesario volver a la
fase de disefio del algoritmo para corregirlos (2.2.- DISENO DEL
ALGORITMO).

Errores de especificacion: Son errores que aparecen en la siguiente
fase de realizar pruebas reales y corregir errores.

2.7.- REALIZAR PRUEBAS REALES Y CORREGIR ERRORES

En esta fase, cuando ya no hay errores sintacticos, de redaccién ni de disefo,
se pone el programa en manos del cliente.

Aqui, también se pueden dar errores. Seran errores de especificacion, que se
producen porque las especificaciones y definiciones de la primera fase del
proceso no se hicieron bien en su momento. La razén puede ser que el
cliente no explicé bien el problema que queria resolver con el programa, o
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que el disenador no lo entendié bien. En cualquier caso, serd necesario
volver a la primera fase de definicion y especificacion del problema (2.1.-
DEFINICION Y ESPECIFICACION DEL PROBLEMA), volviendo a realizar

todo el proceso.

2.8.- DOCUMENTACION

Hacer la documentacion de un programa, es casi tan importante como el
proceso de creacién del programa en si. La documentacién ha de reflejar
toda la informacién existente sobre el programa, y ha de constar, por lo
menos, de los siguientes documentos:

Listados del programa: Los diferentes Ficheros Fuente que conforman
el programa.

Organigramas: Documentos que ilustran los algoritmos usados en la
resolucion del problema.

Manual del Usuario: Documento explicativo de como se usa el
programa, orientado a usuarios que no tienen porqué tener
conocimientos de informatica.

Manual de Mantenimiento: Es un documento orientado a una persona
con conocimientos técnicos suficientes como para poder entender los
organigramas y listados del programa, pero que no ha patrticipado en el
proceso de creacidon del mismo.

Los programas suelen adaptarse con el tiempo a nuevas necesidades, y
esas adaptaciones no tienen porqué hacerlas las mismas personas que
hicieron el proceso de creacién del programa original. Este Manual es
necesario para ayudar a que otras personas puedan hacer esas
adaptaciones.



