En este capitulo veremos en qué consiste la tarea

de programar, qué herramientas se necesitan para llevarla
a cabo, qué herramientas hay disponibles y cuales
conviene elegir segun el tipo de programacion que se elija.
Ademas, construiremos un pequeno programa para contar
las palabras de una frase, el cual nos servira para tener

nuestra primera experiencia con el lenguaje Pascal.
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INTROMUCERIN & LA PROGRAMACION

LENGUAJES DE PRUGRAMACIGN
¢, POR QUE HAY TANTO0S?

[PARADIGMAS, LENGUAJES ¥ FORMAS DE PROGRAMAR)

En pdrrafos anteriores vimos que los programas se escriben en lenguajes que
pueden traducirse a una forma que la compuradora pueda entender (como vere-
mos mds adelante, a esta forma se la llama lenguaje de mdquina). Esto hizo que,
a lo largo de la historia de la programacidn, se fueran creando distinros lengua-
jes para distintas necesidades, cada uno con su correspondiente “traducror” a len-
guaje de mdquina. Por lo general, los lenguajes de programacién surgieron de
centros de investigacién en universidades o empresas, cada uno con el objetivo
de cubrir alguna necesidad en particular.

Asi nacieron, por ejemplo, el FORTRAN (por Formula Translator, o traduc-
ror de férmulas), pensado especialmente para que los cientificos de distinras
disciplinas pudieran escribir programas para hacer cilculos de gran compleji-
dad, y el COBOL (por Common Business Oriented Language o lenguaje co-
miin orientado a negocios), que fue pensado con el objerivo de escribir pro-
gramas para administrar empresas.

LOS DISTINTOS PARADIGMAS Y S5US LENGUAIES

Con el tempo, los investigadores en ciencias de la compuracién observaron
que, mds alli del propdsito para el que fueron creados, los lenguajes podian di-
ferenciarse por la forma de wabajo que presentan al programador, ofreciendo di-
versas formas de “ver” y “pensar” un programa antes de escribirlo.

Asi comenzaron a surgir distintos pa-
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PRINCIPIDS BASICOS DE LA PROGRAMACION

Programacion imperativa

El programa detalla los pasos necesarios para realizar una tarea. Existe un estado global de
programa gue &5 modificads por una secuencia de drdenes o instrucciones.

Programacion estructurada Programacién orientada

Los programas se particionan a objetos

en mibltiples tareas que encierran Introduce &l concepto de objeto
funciones bien definidas y limitan como forma de encapsular

la wisibilidad de los datos. Ademas, algoritmes y datos en una unidad

ph H."mmm ol %Ild""em:' indivisible, con &l fin de gue

de los algoritmas que facilitan las programas simulen

su posterior modificacién el comportamiento de los objetos del
y mantenimiento. — =1

Programacion declarativa

Laos programes describen el resultade a cbtener y los mecanismos disponibles,
pero na detallan los pasos necesarios para obienerlo

Programacion funcional Programacidn ldgica

Emplaa exprasiones funcionales para Se basa en el célcule de predicados
combinar valores bésicos para obtener resultados a partir

y obtener los resultados deseados. de hechos bésicos y mediante la

aplicacidn de reglas de inferencia.

Figura 1. los lenguajes mas comunes =G, Pascal, Basic, FORTRAN, efc.— pertenecen al paradigma
de programacidn imperativa: los dos primeros enfatizan el concepfo de programacidn esfructurada.

Una rama denrtro de la programacién imperariva es la programacién estructu-
rada, cuyo propdsito fundamental es construir programas claros, ficiles de en-
tender ¥ de mantener. Para ello se basa en el uso de médulos independientes
(funciones y procedimientos) que separan claramente las diferentes rareas que
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INTRIMUCCEIN & LA PROGRAMACIDN

realiza un programa y en estrucruras que conducen claramente el flujo de ejecu-
cién (mis sobre esto en el Capitulo 4). Algunos lenguajes que enfarizan el con-
cepto de programacién estructurada son el C y el Pascal.

En contraposicidn a la programacién imperariva se encuentra el paradigma de
programacién declarativa, que en lugar de dar una secuencia derallada de drde-
nes para que la computadora lleve a cabo, simplemente enuncia el resultado que
se desea obtener y se deja que la compuradora elija la forma mds conveniente de
obtenerlo. Este paradigma no es tan comiin como el de programacidn imperari-
va ¥ se usa para aplicaciones que involucran inteligencia arrificial, simulaciones
cientificas, etc. Denrtro del paradigma de programacién declarariva se encuentran
los lenguajes de programacién légica, como el Prolog y el Lisp, los lenguajes
de programacién funcional, como Haskell, y otros lenguajes mds especificos,
como el SQL (Serucrured Query Language), cuyo propaésito es el armado de con-
sultas de bases de datos.

Otro paradigma importante derivado de la programacién imperativa es el de la
programacion orientada a objetos. De gran popularidad en nuestros dias, esre
paradigma permite pensar una aplicacién como un conjunto de objeros auténo-
maos que interacrian entre si envidndose mensajes, con los cuales un objero le “pi-
de” a otro que realice una determinada rarea o le solicita determinados daros (Fi-
gura 2). La venraja de esta forma de programacidn es que el desarrollo de las fun-
ciones estd encapsulado dentro de cada objeto. En otras palabras, a un objeto no
le preocupa cémo hace otro objero para cumplir su funcidn; le basta saber que,
cuando se lo pida, hard su rrabajo.

Redibujar Objeto Imagen

Objeto Yentana

Redibujar Objeto Texto

Figura 2. En la programacion orientada 3 objetos se facilita 1z modificacion y &l manfemimiento
de los programas, ya gue cualguwier modificacion interna a un objefo no afectars a los otros.
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FRINCIPIDS BASICOS DE L& PROGRAMACION

,5[1LJE LENGUAJE CONVIENE ELEGIR?

La eleccién de un lenguaje de programacién no es algo rrivial. Antes que nada, de-
bemos determinar qué clase de programas pensamos hacer. 5i, por ejemplo, apun-
ramos a hacer programas que manejen bases de daros, nos convendrd dominar el
lenguaje SQL. Pero el SQL no es muy adecuado para crear interfaces de usuario, por
lo cual deberemos complementarlo con algiin lenguaje que si lo sea; por ejemplo,
algin lenguaje que ofrezca un entorno visual, como Visual Basic o Delphi.

Los lenguajes puramente declararivos —el Haskell, el ProLog o el Lisp— son usa-
dos principalmente por investigadores y programadores muy vanguardistas en
dreas como la inteligencia arrificial.

Para rareas de programacidn mis cotidianas —como podria ser escribir un pro-
grama para ordenar un conjunto de daros—, la mayoria de los programadores em-
plea lenguajes de propdsito general propios de la programacién estrucrurada, en-
tre los cuales los mds representarivos son el Pascal y el C. Estos dos lenguajes son
similares en su capacidad expresiva, pudiéndose utilizar cualquiera de los dos in-
distintamente para implemenrar cualquier programa estructurado. En parricular,
el Pascal es mds ficil de aprender debido a que la mayoria de sus instrucciones
son vocablos del idioma inglés (lamentablemente, no hay un Pascal en espafol),
mientras que el C es mds sintérico, pues uriliza menos palabras y mds simbolos
para representar las instrucciones Tanto el Pascal como el C tienen versiones
orientadas a objeros (en el caso del C se denomina C+4+), lo cual les permire man-
tenerse vigentes ante las “nuevas modas” en mareria de programacién, a diferen-
cia de otros lenguajes, como por ejems-

han caido en desuso. Interfaz es todo aquello que media
entre dos mundos diferentes crean-
do la posibilidad de comunicacion;
en este caso, entre el hombre y la
maquina. En la actualidad las inter-
faces estan compuestas por venta-

PSEUDOCODIGO

Existe un lenguaje de programacién
que, curiosamente, No se utiliza para
crear programas ejecutables. Sirve sola-
mente para que el programador expre-

_ nas, botones y barra ro en el co-
se sus ideas de una forma clara y que es- : ¥ = P

mienzo de la programacion todo se
realizaba por medio de comandos [o
sea, escribiendo).

tas ideas pued.-m comunicarse a oLros
pmgran‘t:a:dnr&ﬁ para que ellos las imple-
menten en el lenguaje que prefieran.
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Este lenguaje del que hablamos es el psendocddigo. A pesar de que no sirve pa-

ra crear en forma direcra programas ejecurables, es una herramienta de gran uri-
lidad para programar “en papel™; es decir, para eshozar cémo un programa debe

llevar a cabo su tarea.

Por ejemplo, el siguiente programa en psendocédigo se urtiliza para encontrar el
mayor elemento dentro de una lista de daros:

Funeién BuscarMaximo (lista)
Mayor = lista(1)
Contador = 2
Mientras Contador < longitnd(lista) hacer
Si lista(Contador) > Mayor entonces
Mayor = lista{Contador)
Fin 5i
Contador = Contador + 1
Fin Mientras
Devolver Mayor
Fin Funcién

Dado que no se trata de un lenguaje “formal”, nos da la libertad de escribirlo
en el idioma de nuestra preferencia (en este caso, en espafol).
Orra gran venmaja del pseudocddigo es que nos permite hacer refinamientos su-

cesivos de un programa; esto quiere de-
CIr que NUEesro programa, al principio,
puede expresar las instrucciones de una
forma muy general (por ejemplo, en vez
de detallar todas las instrucciones para
recorrer una lista de daros, simplemente
escribimos: Recorrer Lista), y luego de
varios refinamientos del programa, espe-
cificamos cada vez mds las instrucciones,
hasta llegar a un punto en el que pricri-
camente pueden rraducirse a un verdade-
ro lenguaje de programacidn.
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» EJECUTABLES FICTICIOS

Algunos entornos de desarrollo -co-
mo el Visual Basic- dan come resul-
tado archivos ejecutables |.EXE| que

a simple vista parecen programas
autonomos o stand-alone. Sin em-
bargo, contienen instrucciones gue
debe interpretar un componente de-
nominado run-time, que debe estar
instalado en la computadora de des-
tino para gue el programa se ejecute.
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