Fundamentos de
Programacion

Variables y Operadores



Escribir Codigo es Escribir para Humanos

/[ *
Un nombre largo y descriptivo es mejor que un nombre corto y
enigmatico.

Un nombre largo y descriptivo es mejor que un comentario largo
y descriptivo.

-- Robert C. Martin

x/

El objetivo principal del
codigo limpio es la
legibilidad.
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¢ Qué es una Variable?

2. El Identificador (Nombre)

La etiqueta que le damos para
acceder y modificar su
contenido (ej. edad).

1. El Contenedor >
(Memoria RAM)

Una posicion fisica en

la memoria del sistema.

A

d i
ed?

3. El Contenido (Valor)

El dato almacenado dentro,
gue puede cambiar durante
la ejecucion (ej. 18).

[ Nota: Toda variable necesita ser definida con un nombre y un tipo de dato antes de ser utilizada. ]

A) NotebooklM



Anatomia de un Identificador vy la
Convencion camelCase

Code Review

Reglas de Oro camelCase (Correcto) Incorrectos (Error)
Letra inicial o guion bajo (). cuentaBancaria el salario
Entero Error: Espacio
Solo letras, nUmeros o _
después del primer caracter. nombreAlumno 4_letra
Cadena Error: Empieza con numero

x Cero espacios en blanco o

caracteres especiales. esVocal esVocal?
Booleano Error: Caracter especial
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Variables vs. Constantes
¢

1}

Variable Constante
El valor puede leerse y modificarse multiples El valor se asigna una sola vez y nunca
veces durante la ejecucion del programa. puede cambiar. Es de solo lectura.

- PI = 3.14159; // Una vez definido, queda bloqueado.
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Taxonomia de los Tipos de Datos
Primitivos

Tipo de Dato Definicion Rango/Valores Ejemplo en Cadigo
Entero Numeros sin decimales -10, 0, 100 Definir num como Entero;
Real Numeros con fraccion -10.5, 3.14, 9.9 Definir precio como Real;

decimal

: I B L Definir letra como

Caracter Un solo simbolo o letra gt MGty Caratter)

Conjunto de "Pepe", "Hola Definir nombre como
Cadena " ;

caracteres (texto) Mundo Cadena;

i Estado binario Definir esNumero como

Logico Verdadero, Falso i

(Booleano) Logico;

(i) Eltipo de dato define el rango de valores posibles y las operaciones que el programa permite realizar con ellos.
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La Asignacion: Moviendo Datos a la
Memoria

Significa: Moviendo Datos a

promedio (7 « 8) ] 2

(Tipo: Real)

Regla de Compatibilidad

El valor de la derecha debe ser del mismo tipo de dato
(o compatible) que la variable de la izquierda.

1 Definir nombre como Cadena;
AZ nombre = "Pepe" * 2; K ! NI GICElIaNiloXs Sl ERoEIE BT ROE s LT
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Herramientas Numeéricas: Operadores Aritmeéticos

=t

(Suma)

4 + 5 9

S

(Multiplicacion)

4 « 5 = 20

El Mddulo (%)

(Resta)

5 ~2m7]

/

(Division)

4 (Resto)

manzanas_sobrantes = 19 % 5; // El
19 / 5 = 3.8 resultado es 4, que es el resto de
dividir 19 entre 5.

Exclusivo para variables y constantes de tipo Entero o Real.



Operadores Relacionales: Maquinas de Comparacion

resultado = 4 > 5;

> (Mayor que)
< (Menor que)
>= (Mayor o igual)
<= (Menor o igual)
== (Igual a) D — | D

' — 3 - d ) Las comparaciones nunca devuelven un nUmero;
o ( D 1St lnt 0 e siempre devuelven un valor Logico (Booleano).

resultado
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Operadores Logicos: Controlando el Flujo

Conjuncién (Y)

(@D (@)=

Disyuncién (O) ]_1_
EI-|c):3 — .

Negacion ( NO )

Devuelve V solo si ambas
condiciones son V.
(4>3Y2>=2->V)

Devuelve V si al menos una
condicion es V.

Invierte el valor logico.
(V se vuelve F).
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La Jerarquia de Operaciones

ﬂ
% / % (Multiplicacién y Divisién)
+ = (Sumay Resta)
nivel? El
e : : programa evalta de
== .= (Equivalencia) & izquierda a derecha.
La asignacion (=) es
Y (Conjuncion Légica) siempre el paso final.
0 (Disyuncién Ldgica)
= (Asignacion)
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Evaluando Expresiones Combinadas
j = 1 + 5§ * 4;

Paso 1: Prioridad de Nivel 1
j =143 - 4
1 5
Paso 2: Prioridad de Nivel 2
j =1 + 12}

11{7)

Paso 3: Asignacion Final
= 13; m—

El operador = espera pacientemente hasta que toda la matematica a su derecha se haya resuelto.
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El Poder de los Paréntesis: Forzando la Precedencia

k = (= ~ [ / GCEE) + SRS + 1

k = (IEOEEEEE / (S + 1;

k =100 / 10 + 1;

k = 10 + 1;

Nota: Los paréntesis anidados siempre se
k =11 ' evaluan de adentro hacia afuera y no afectan
negativamente el rendimiento del programa.
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Recordatorio

Declarar (El Contenedor)

e Concepto: Toda
variable/constante
necesita memoria y tipo.

e Sintaxis:
Definir [nombre]
como [Tipol;

e Tipos Primitivos: Entero,
Real, Caracter, Cadena,
Logico.

Nombrar (La Etiqueta)

e Regla: Sin espacios, no
empezar con numeros.

e Estilo: Usa camelCase
para legibilidad.

e Ejemplo:
"salarioMinimo",
"esValido"

Operar (La Accion)

o Aritmética: +, -, %, [, %

e Logica: Y, 0, NO (Genera
Booleanos)

e Precedencia:
Matematicas >
Comparacion > Logica >
Asignacion.
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La Logica al Servicio del Problema

codigoLimpio = Verdadero;

Dominar las variables, los tipos de datos y los operadores no se trata solo
de hacer que la maquina compile. Se trata de construir estructuras ldgicas
claras, precisas y predecibles para resolver problemas del mundo real.

Basado en conceptos de programacion estructurada (Joyanes Aguilar) y codigo limpio (Kernighan/Pike).
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