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PARTE I 

CONCEPTUALIZACIÓN 

OBJETIVOS

Hacer una introducción general a los diferentes tipos de lenguajes 
de programación, y los elementos comunes a éstos, como son las cons-
tantes, las variables, la asignación y demás estructuras relacionadas con 
la programación.

1.  LOS LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN

lenguaje: es en general un sistema de comunicación en el cual 
se utilizan símbolos. Un lenguaje de programación es un sistema de 
comunicación entre el programador y la máquina (computador), creado 
con el único fin de programar computadoras, esto se hace partiendo del 
uso de instrucciones preestablecidas. estas instrucciones las podemos 
asociar al idioma usado por los humanos para comunicarse. 

Un computador funciona siguiendo un conjunto de instrucciones 
llamadas programas, estos son los pasos que uno a uno sigue un com-
putador para completar una tarea. 

en general los programas son escritos por personas que conocen 
algún lenguaje de programación, como son el Visual basic, delphi, 
c++, Java, entre otros.

para entender el concepto de lenguaje de programación y progra-
ma, intentemos resolver un problema real, el cual implique realizar un 
programa de computador. 

Problema: Se tienen dos números, los cuales serán ingresados por 
teclado, crear un programa que tome estos números e imprima la suma 
de ellos.
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Program ABC;
Var
Numero1, Numero2, Resultado: integer;
Begin
Write(‘DIGITE DOS NUMEROS’);
Read (Numero1);
Read (Numero2);
Resultado := Número1 + Numero2;
Write(‘La suma es igual a ‘, resultado)
End.

el anterior es un programa codificado en un lenguaje de programa-
ción llamado pascal, y cada línea es una instrucción. 

miremos el mismo programa codificado en c++

#include <stdio.h>
#include <conioh>
void main(void)
{
int Numero1, Numero2, resultado;

printf(”DIGITE DOS NUMEROS”);
scanf(“%d”,&Numero1);
scanf(“%d”,&Numero2);
resultado = Numero1 + Numero2;
printf(“La suma es igual a %d“ , resultado);
}

como podemos ver, la estructura general es parecida, pero las 
instrucciones cambian, la lógica de programación se conserva y es apli-
cable a varios lenguajes de programación.

1.1  TIPOS DE INSTRUCCIONES

en forma general, los lenguajes de programación manejan cinco 
grupos de instrucciones; las dividimos así para facilitar la explicación, 
además de ayudarnos a estructurar las instrucciones para una mejor 
comprensión, por lo que usted podrá usarlas sin detenerse a pensar de 
qué tipo serán:
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Instrucciones de entrada/salida: permiten mostrar e introducir 
información desde y hacia el pc, o sea sirven para controlar el flu-
jo de información entre la cpU y los periféricos como el teclado o el 
monitor.

Instrucciones aritméticas lógicas: Son las instrucciones que eje-
cutan operaciones, tales como suma, resta, multiplicación, división, y 
otras cuya respuesta no es un número, sino una respuesta de falso o 
verdadero, como or, xor, not, and*. 

Instrucciones selectivas: Son instrucciones que permiten la bifur-
cación; en otras palabras, la bifurcación permite que el programa no 
siempre tome el mismo “camino”; como ejemplo, si la variable edad 
tiene un valor de 18 o más, un programa podrá imprimir “mayor de 

edad”, pero si tiene menos de 18 el programa podrá imprimir “menor 

de edad”; es decir, el programa dará resultados diferentes según el con-
tenido de la variable edad.

Instrucciones repetitivas: permiten la repetición de partes del 
programa; es decir, si tengo 50 alumnos y a todos debo hacerles el mis-
mo procedimiento, es deseable usar algo que permita repetir las mismas 
líneas de código para cada alumno, y no escribir 50 veces una tras otra 
las mismas instrucciones.

Instrucciones de almacenamiento/consulta: Son instrucciones 
que permiten llevar valores a la memoria del computador o a otros dispo-
sitivos, además de recuperar el valor que contienen estos dispositivos.

1.2  CLASIFICACIÓN DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN

aunque todos los lenguajes de programación tienen básicamente 
los mismos tipos de instrucciones, existen diferencias notables entre los 
símbolos usados, además del nivel de abstracción y la forma de expre-
sar estas instrucciones.

*	 Se	recomienda	repasar	los	conceptos	básicos	de	la	lógica	booleana.
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1.2.1  LENGUAJE DE MÁQUINA

el lenguaje de máquina es un lenguaje complejo, que está al ni-
vel de lo que puede entender directamente un computador, se dice que 
es de bajo nivel por que se requiere que el programador conozca en 
detalle el procesador al cual se está programando. Sin embargo como 
las instrucciones son escritas en el lenguaje nativo de la máquina, se 
ejecutan más rápido, la razón es que estas instrucciones son entendidas 
inmediatamente por el computador en forma nativa sin necesidad de 
ningún proceso extra. Un ejemplo de una línea de código para este tipo 
de lenguaje es:

000100111110111111100000111100

tabla 1. pros y contras lenguajes de MáquInas

pros contras

rápido difícil programación

natural del computador difícil seguimiento de un error

puede hacer uso de todo el poder de 
la cpU

el código es único para cada máquina

1.2.2  LENGUAJES ENSAMBLADORES 

la programación en lenguaje de máquina “unos y ceros” como vi-
mos puede ser pesada para el programador, por lo que se pensó en un 
lenguaje que ayude a aliviar el proceso de programación. 

el lenguaje ensamblador usa códigos mnemotécnicos* para las ins-
trucciones y direcciones de memoria. los lenguajes ensambladores se 
diseñan para un modelo específico de cpU al igual que los lenguajes 
de bajo nivel, por lo que los programas necesitan ser reescritos si se 

*	 La	palabra	mnemotecnia	es	una	técnica	o	procedimiento	de	asociación	men-

tal	para	recordar	fácilmente	las	cosas.	
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intentan ponerlos a funcionar con otro modelo de cpU. Un ejemplo de 
una línea de código en este lenguaje es

moV AX,(F8)

donde MOV es “guardar en o mover” en código mnemotécnico; 
AX es una parte interna de la cpU llamada registro, donde se puede 
conservar información; y F8 entre paréntesis (F8), es llevar el número 
F8, en formato hexadecimal (igual a 248 en decimal), al registro aX. es 
de entender que esta misma instrucción puede ser diferente para cada 
cpU. 

tabla 2. pros y contras lenguajes ensaMbladores

pros contras

Se usan instrucciones mnemotécnicas Sigue siendo una programación te-
diosa

Se facilita más la programación el programador aun debe saber en qué 
parte de la memoria del pc están sus 
datos

1.2.3  LENGUAJES DE ALTO NIVEL

Son lenguajes donde una sola instrucción puede realizar varias ins-
trucciones en lenguaje ensamblador. estos lenguajes pueden ser usados 
en diferentes tipos de máquina y de diferentes fabricantes. Se basan en 
reglas de sintaxis*.

están orientados a una clase específica de problemas, por esto 
existen lenguajes con orientaciones particulares, como: procesamiento 
de problemas de cálculos científicos, manejo de archivos, inteligencia 
artificial, etc.

*	 Son	reglas	para	poder	relacionar	y	enlazar	las	instrucciones	entre	sí.	Es	la	for-

ma	correcta	en	la	que	se	puede	escribir	instrucciones.
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Un ejemplo de una instrucción en un lenguaje de alto nivel es

a:= b*5 

donde a una variable llamada A se le lleva el contenido de la va-
riable B multiplicada por 5, note que el contenido de B no cambia, pero 
A queda con cinco veces el valor de B

tabla 3. pros y contras lenguajes de alto nIvel

pros contras

más fáciles de entender y de corregir 
que los otros tipos de lenguajes

Son más lentos, pues éstos deben ser 
decodificados

Independientes a la máquina no se hace uso de todo el potencial de 
la máquina

algunos ejemplos de lenguajes de alto nivel son: paScal, basic, 
Visual basic, c, c++, Java, cobol, Foxpro, delphi, ente otros.

1.3 INTERPRETADORES Y COMPILADORES

el usar lenguajes de alto nivel implica alejarse del lenguaje que el 
computador entiende, o sea el lenguaje binario* o de máquina, por lo que 
cualquier programa escrito para un lenguaje de alto nivel debe ser deco-
dificado de alguna forma para que el computador pueda entenderlo.

para hacer la labor de decodificación se cuenta con dos tipos de 
programas, que son los interpretadores y los compiladores,

1.3.1 INTERPRETADORES

Son programas de terceros que toman nuestro código, lo leen 
instrucción por instrucción y lo traducen, línea a línea, a lenguaje de 
máquina, al mismo tiempo que se va ejecutando.

*	 Lenguaje	en	el	cual	sólo	existen	los	símbolos	0	y	1.
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IlustracIón I. Interpretadores

1.3.2  COMPILADORES

Son programas de terceros que toman nuestro código fuente, y lo 
traduce completamente, convirtiéndolo en lenguaje de máquina.

el compilador deja un programa en lenguaje de máquina completo 
y ejecutable, es decir, un archivo que luego puede ser ejecutado. lo 
anterior permite que un programa compilado sea más rápido que un 
programa interpretado, al momento de ejecutarlo.

IlustracIón II. coMpIladores

1.4  ELEMENTOS DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

en un lenguaje de programación podemos encontrar diferentes ele-
mentos. nuevamente aquí estructuramos los lenguajes en elementos, 
porque nos facilitarán la explicación, además de ayudarnos a tener una 
mejor comprensión:

1.4.1  LAS CONSTANTES

Son elementos que, como su nombre lo indica, se mantienen cons-
tantes y no cambian durante la ejecución del programa. Usaremos 
el ejemplo de una constante muy conocida Π (pi), el valor de Π es 
3.141592. Si el programa realiza operaciones con circunferencias o cír-
culos, vemos que Π no cambia, este concepto lo podemos aplicar a 
todos los valores que no cambien durante la ejecución, incluso si estos 
valores no provienen de constantes matemáticas.
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1.4.2  LAS VARIABLES

a diferencia de las constantes estos elementos pueden tomar di-
ferentes valores durante la ejecución de un programa. para “bautizar” 
o escoger los nombres de las variables debemos usar palabras mne-
motécnicas, que indiquen la información que contiene, por ejemplo, la 
variable sueldo indica un valor numérico que puede cambiar según los 
cálculos de liquidación de cada empleado.

1.4.3  LOS DATOS SIMPLES

Son datos que contienen un solo valor que puede ser un número, 
letras o datos lógicos.

tabla 4. tIpos de datos sIMples

tIpo dato sIMple contIene ejeMplo

numéricos enteros, reales 10, 3.2154, 2.35e18

lógicos booleanos Verdadero, falso

carácter Son todos los caracteres indivi-
duales 

a,b,9,0,+,%, etc.

cadena (String) Se forman agrupando varios ca-
racteres

“hola”, “Juan pérez”, 
“2h34”, etc.

ejemplos:

Sueldo: real
nombre: String
Vive: boolean

1.4.4  LOS DATOS COMPUESTOS

estos tipos de datos son creados por el programador, usando tipos 
de datos simples, creando así nuevos tipos de datos.

por ejemplo, se puede crear un nuevo tipo de datos compuesto, que 
se llamará empleado y podría definirse así:
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Empleado:
   Nombre : String
   Telefono: String
   Sueldo: Real
   Pensionado: Boolean
Fin

1.4.5  LAS EXPRESIONES

las expresiones son combinaciones de constantes, variables, sím-
bolos, y operadores. algunos ejemplos:

a
acby

2
42

+
=

( )

podemos agrupar las expresiones en expresiones matemáticas y 
expresiones lógicas.

EXPRESIONES MATEMÁTICAS

Son como las fórmulas matemáticas, y sus valores de respuesta son 
valores numéricos. Éstos, a su vez, tienen operadores. 

tabla 5. expresIones MateMátIcas

operador sIgnIfIcado ejeMplo

^ Se usa para elevar un número 5 ^ 3 = 125

+ Suma 5 + 3 = 8

- resta 5 - 3 = 2

* multiplicación 5 * 3 = 5

/ división 5/3 = 1.666666666

div cociente de la división 5 div 3 = 1

mod residuo de la división 5 mod 3 = 2
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EXPRESIONES LÓGICAS

también llamadas booleanas*. Son expresiones cuyo valor sólo es 
verdadero o falso; éstas, a su vez, están ligadas a otras expresiones lla-
madas relacionales o de comparación.

tabla 6. expresIones lógIcas

operador sIgnIfIcado ejeMplo tIpo

> mayor que 5 > 3 Verdadero comparación

< menor que 5 < 3 Falso comparación

= Igual 5 = 3 Falso comparación

≥ mayor o igual que 5 ≥ 3 Verdadero comparación

≤ menor o igual que 5 ≤ 3 Falso comparación

<> diferente a 5<>3 Verdadero comparación

no negación no (5<>3) Falso lógica

∧ “Y” verdadero si 
de dos expresiones 
ambas son verda-
deras

[(5>3) ∧ (5=5)] Verdad 
[(5>3) ∧ (5<>5)] Falso

lógica

∨ “o” verdadero si 
de dos expresiones 
una de ellas o am-
bas son verdaderas

[(5>3) ∨ (5=5)] Verdad
[(5>3) ∨ (5>6)] Verdad
[(3<>3)∧(5<>5)] Falso

lógica

1.4.6  LAS FUNCIONES INTERNAS

las funciones internas son funciones incorporadas en los lenguajes 
de programación, que nos permiten realizar cálculos usando funciones 
predefinidas.

*	 Llamadas	así	en	honor	del	matemático	británico	George	Boole.
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Supongamos que a la variable reSpUeSta quisiéramos llevar la 
variable A, pero elevada al cuadrado y a la respuesta de lo anterior, 
sacarle raíz cuadrada.

Si mi lenguaje de programación no tiene incorporada una función 
para elevar al cuadrado ni una función para sacar raíz cuadrada, tendría 
que valerme de “complejos cálculos” donde sólo podría usar las sumas, 
restas, divisiones y multiplicaciones, pero gracias a estas funciones po-
dría simplificar el cómputo, algo parecido a lo utilizado en las hojas de 
cálculo, de la siguiente manera.

reSpUeSta = sqrt(sqr(a));

no siempre todos los lenguajes incorporan las mismas funciones.
en los manuales de cada lenguaje se especifican cuáles funciones vie-
nen incorporadas. las más comunes a todos los lenguajes son:

tabla 7. funcIones Internas

funcIón Significado EjEmplo

abs(x) Valor absoluto de X abs(-5) = 5

Sen(x) Seno de x Sen(90) = 1

cos(x) coseno de x cos(90) = 0

tan(x) tangente de x tan(180)= 0

ln(x) logaritmo natural de x ln (1) = 0

log(x) logaritmo en base 10 log(10) = 1

truncar(x) elimina la parte decimal de x truncar (7.823) = 7

redondeo(x) lleva x al entero más cercano redondeo(7.82) = 8

Sqr(x) eleva x al cuadrado Sqr (2) = 4

Sqrt(x) Saca raíz cuadrada a x Sqrt(4) = 2
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1.4.7  LAS ASIGNACIONES

es la operación en la cual un valor es “pasado” o asignado a una 
variable, y se denota así:

nombre de Variable ← expresión o Variable o Valor

ejemplos

tabla 8. asIgnacIones

InstruccIón efecto

a ← 5 la variable a recibe el valor de 5

a ← b
a toma el valor que tenga b en ese mo-
mento

a ← sen(b)+5
a recibe la suma de seno(b) y luego le 
suma 5

total ←suma1+suma2
la variable total toma el valor de la suma, 
las variables suma1 y suma2

nombre←”carmen”
la variable nombre toma el valor de car-
men 

a

acb
y

2

4
2

+
←

la variable “y” recibe el valor de la expre-
sión matemática

y ← (b^2+(4*a*c)^(1/2))/2*a es similar a la anterior

1.4.8  ENTRADA DATOS

la entrada de datos se realiza generalmente por teclado, mediante 
instrucciones que permiten capturar datos.

para leer datos se usan los siguientes formatos

lea(X); lea(a,b,c);
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ejemplos:

tabla 9. entrada de datos

InstruccIón efecto

lea(a) la variable a recibe el valor dado por teclado

lea(a, b)
lee dos valores por teclado y el primero lo asigna a 
la variable a y el segundo a la variable b

lea(Sueldo)
la variable Sueldo recibe el valor introducido por 
teclado

lea(nombre, Sueldo)
las variables nombre y Sueldo toman valores da-
dos por teclado

1.4.9  SALIDA DE DATOS

Son realizadas generalmente por pantalla o impresora, y permiten 
visualizar datos. Se usan los siguientes formatos*:

Imp(X); Imp(“el Sueldo es ”,Sueldo);

ejemplos

tabla 10. salIda de datos

InstruccIón efecto

Imp(a) el contenido de la variable a es impresa

Imp (a, b) las variables a y b son impresas

Imp(“Sueldo”) la palabra Sueldo es impresa en pantalla

Imp(“el sueldo es “, S) la frase “el sueldo es “se imprime y a continuación 
se imprime el contenido de la variables S

*	 Se	usará	la	palabra	IMP	para	indicar	una	salida	por	pantalla,	aunque	también	

puede	ser	usada	la	palabra	IMPRIMA.	
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1.4.10  LAS BIFURCACIONES

estas instrucciones son las que permiten “saltos” dentro de un mis-
mo programa a otras líneas de código no consecutivas, según se cumpla 
o no una condición.

por ejemplo, si se cumple cierta condición, entonces el programa 
continúa en la línea X; si no se cumple la condición, éste “salta” o con-
tinúa en la línea Y.

IlustracIón III. bIfurcacIones

1.5  EJERCICIOS PROPUESTOS Y RESUELTOS 

1.  Efectúe los siguientes ejercicios

1 lea un número por teclado
2 lea un nombre por teclado
3 lea nombre, cedula y dirección
4 a la variable total lleve (1000 + sueldo)
5 Imprima su nombre
6 lea una variable e imprímala
7 lea tres variables e imprima su promedio

Se cumple

No se cumple

Si se cumple
Si NO se cumple 

Instrucción 1

Instrucción 2

Instrucción 3

Instrucción 1 Condición
Instrucción 1

Instrucción 2

Condición
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8 lea tres variables y súmelas, e imprima las tres variables y su 
suma

9 lea una variable aumente su valor en 10 y el resultado aumén-
telo 10 veces

10 lea un número y redondéelo al entero más cercano
11 Saque la raíz cuadrada de 30 y almacene el resultado en 

rc30

Respuestas

1 lea(n)
2 lea(nom)
3 lea(nombre, cedula, direccion)
4. Total ← (1000 + sueldo)
5. Imp(“mi nombre”)
6 lea (num); Imp(num)
7 Lea(A, B, C) ; Prom ← (A+B+C) / 3
8. Lea(A, B, C) ; Sum←A+B+C ; Imp(A, B, C, Sum)
9. Lea(A); A←(A+10)*10
10. lea(num) ; num←redondeo(num)
11. RC30 ← sqrt(30) ó RC30 ← 30^(0.5) ó RC30 ← 30^(1/2)

2.  Responda falso o verdadero

1. la ventaja de los lenguajes de máquina es que pueden ser eje-
cutados en cualquier máquina ___. 

2.  en un lenguaje de alto nivel, las instrucciones son escritas di-
rectamente en lenguaje que entiende el computador ___.

3.  el compilador traduce una a una las instrucciones e inmediata-
mente las ejecuta ___.

Respuestas

1.  F 
2.  F
3  F



30 SentenciaS báSicaS uSadaS en la programación de computadoreS

4.  Responda a las siguientes preguntas:

• ¿cuál es la diferencia entre interpretador y compilador?
• describa los pros y los contras de los diferentes lenguajes de 

programación.
• ¿cuáles son los elementos que intervienen en un lenguaje de 

programación?
• mencione algunas funciones internas de los lenguajes de pro-

gramación y explique cómo usarlas
 • ¿Qué es un programa?

5.  Defina los siguientes conceptos

 lenguajes de máquina
 ensambladores
 lenguajes de alto nivel
 compilador e interpretador



Sentencias básicas usadas en la programación de computadores

se	terminó	de	imprimir	en	diciembre	de	200�.

Para	su	elaboración	se	utilizó	papel	Bond	de	�5	g,	

en	páginas	interiores,	y	cartulina	Propalcote	240	g	para	la	carátula.

Las	fuentes	tipográficas	empleadas	son	Times	New	Roman	11	puntos,	

en	texto	corrido,	y	Myriad	Pro	14	puntos	en	títulos.


