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Contenidos

Conceptos basicos de programacion:

IniciAndonos en la programacion

de calculos matematicos.

Encontramos numerosos ejemplos que ponen de manifiesto la potencia de

los ordenadores, sobre todo para realizar tareas que implican gran cantidad

La rapidez y eficiencia con que, por ejemplo, devuelve los resultados una
simple calculadora nos hace reflexionar sobre dos cuestiones:
1. ¢Coémo puede trabajar tan rapido?

2. ¢Nunca se equivoca en sus resultados?

Si intentamos dar respuesta a las dos preguntas planteadas conoceremos el

Imagen en pixabay de
animatedheaven bajo licencia CC
funcionamiento interno de la maquina, es mas, podremos modificar algunos aspectos para realizar mejoras
0 incluso afadir funciones nuevas segun nuestras necesidades. Dichas respuestas son clave para
entender los fundamentos de la programacién de ordenadores.
programacion.
jAdelante!

Nuestro viaje en esta asignatura sera apasionante, divertido y sobre todo practico. En este primer tema, te
presentamos los conceptos y herramientas fundamentales para iniciarte en el mundo de la
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1. ¢ Qué vas a aprender en este tema?
Al finalizar el tema:

@ Aprenderas a afrontar la resolucién de un problema.

iadl
12/
@ Tendras una idea basica de como disefiar un programa informatico.
@ Conoceras el software necesario para construir programas.

@ Descubriras cémo podemos comunicarnos con la maquina.
Imagen en pixabay de DirtyOpi
En lineas generales, intentaremos prepararte para pensar como lo hace o licencia cc
cualquier programador, que para enfrentarse a un problema, disefia una
posible solucién con sus dos principales herramientas:
1. Un ordenador
2. Una metodologia de programacion.

ndmeros grandes.

A modo de ejemplo se detalla el siguiente, que corresponde a resolver el problema de sumar dos
numeros, suponiendo que nuestra maquina no es capaz de realizar sumas cuyos sumandos sean

mayores que 100. Este puede ser un caso tipico de problema que puede tener una calculadora al sumar

Suma de centenas | Decenas
100
217

Sumar los niimeros 342, 217

Unidades
100 | 100 40
100 | 100

Debemos, en primer lugar, buscar una alternativa a la suma tradicional, para ello usamos el concepto
Sumandos

basico de descomposicion numérica, esto es, un nimero por ejemplo de tres cifras se compone de
2

centenas, decenas y unidades. En la siguiente tabla se detalla el proceso seguln la linea propuesta:
342

10

7

Resultado

100 + 100 + 100 + 40 + 2 = 342

100 + 100 + 10 + 7 = 217
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2. Objetivos de la programacion
Los principales objetivos propuestos seran:

programacion.

o))
Y
N

& Conocer

@ Conocer las principales caracteristicas de los diferentes lenguajes de
programa informatico.

@ Valorar la importancia de realizar un buen andlisis previo al
desarrollo de un programa informatico.

@ Aprender las fases 0 etapas que debemos seguir para elaborar un
y manejar
programas informaticos.

eficiente.

préctica.

herramientas para construir
@ Depurar un programa para minimizar riesgos de fallos y hacerlo mas

y ejecutar
@ Valorara la importancia del concepto de seguridad informética en la

Imagen en pixabay de Peggy-Marco

bajo licencia CC

Como hemos comentado, aunque se expondran de forma rigurosa los contenidos necesarios usados en
programacion, el enfoque de esta asignatura sera eminentemente practico. Es inltil pensar que

conseguiremos realizar programas informaticos de calidad (rapidos, eficientes y estructuralmente
correctos) sin tener en cuenta las tres reglas fundamentales que todo programador, con cierta experiencia,

ha tenido que llevar a cabo en su proceso de aprendizaje: practicar, practicar y practicar.
La verdadera prueba de fuego seré la puesta en practica de los conceptos y metodologias que iremos
aprendiendo a lo largo del curso. Ello nos permitira:

@ Adelantarnos a posibles fallos antes de la ejecucion de un programa.

@ Estructurar el codigo de forma que pueda entenderse segun un orden y sintaxis logica.
@ Y sobre todo: aprender de los errores para no cometerlos en el futuro.
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3. Un ejemplo real ;Qué es programar?
jPor fin tendré mi casa!

i)
Y
-

La mayoria de nosotros pensamos, en un primer momento, que una vez
podemos mudarnos y cumplir sin mas nuestro deseo.

conseguido el crédito que necesitamos para adquirir nuestra propia casa,

Hacer la compra semanal, afrontar el pago de recibos relativos al consumo
misma que seré clave para:
contamos.

eléctrico y agua, etc, requieren de una organizacién extra por nuestra parte.
Asi deberemos tener en cuenta, ademas de la casa en si, la gestion de la

@ Ejecutar el plan fijado.

@ Gestionar de forma racional los recursos econémicos con los que
@ Elaborar un plan de accion a llevar a la practica.

Imagen en pixabay de geralt
bajo licencia CC
@ Comprobar que se han cumplido los objetivos iniciales propuestos.

aclarar muchos aspectos que un programador debe tener en cuenta.

La situacién anterior, es un ejemplo real que podemos trasladar al campo de la programacion, y que puede
¢Qué es programar?

Programar es diseiiar, codificar, depurar y mantener el cédigo fuente de programas informaticos con el
objetivo de conseguir que un ordenador dé solucion a un problema planteado.

Disponiendo s6lo del ordenador, contamos con una herramienta de gran capacidad de céalculo, como de
una enorme excavadora disefiada para ayudar en el proceso de construccion de nuestra casa. Sin

conseguir que la maquina realice la tarea para la que ha sido disefiada.

embargo, es ahi donde entra en juego el factor humano, en este caso el programador, que analogamente
al conductor de la excavadora dispone de los conocimientos, técnicas y experiencia necesarias para
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4. Planteamiento del problema 1 2 ¢ | //:\\

jEmpecemos! r R |
20 "

En la linea de nuestra gestibn econémica, supongamos que queremos —u

comparar precios de distintos productos o servicios. Ello nos lleva a diseiar -

un programa informatico que nos permita saber el mayor de dos 28

numeros enteros introducidos por teclado. En este supuesto hay mucha "’;/

informacion que como programadores debemos extraer para elaborar o

nuestro programa. De una forma ordenada: b a5 |

Imagen en pixabay de geralt

1. Los datos de entrada son dos numeros enteros (sin decimales) del bajo licencia Cc

tipo 1,2, 3,...

2. Ambos numeros seran entrados por el usuario por teclado, asi

debemos preguntar en primer lugar cudl sera el primer nimero y posteriormente cual sera el
segundo.

3. Una vez introducidos los numeros, el ordenador (sistema o programa) deber4 compararlos con el
fin de determinar el mayor.

4. Por dltimo, se mostrara el resultado correspondiente al mayor nimero de los dos entrados.

Aunque hemos disefiado nuestro plan de accién en cuatro pasos que a priori parecen dar respuesta al
problema planteado, es recomendable revisarlo nuevamente pues, concretamente, el paso 3 tal y como
esta planteado no contempla el caso de que los dos nimeros sean iguales.

Por tanto, habra veces en las que serd preciso desglosar uno o varios pasos principales en pasos
intermedios mas sencillos que en conjunto daran respuesta a sus correspondientes pasos principales.
Esta idea se conoce en programacién como "divide y venceras" y se explicara detalladamente mas
adelante.
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5. El lenguaje de programacion

Siguiendo con el problema planteado en la seccién anterior, en este

momento disponemos de nuestro plan de accidon que deberemos poner en

practica, pero ¢como? Necesitamos comunicarnos con el ordenador para:
2. Obtener los resultados esperados.

iad
| Y
1. Transmitir cada paso de nuestro plan de accion.

maquina).

El idioma que usaremos para tal fin es el lenguaje de programacion que,
como es légico, debe ser entendido por ambas partes (el programador y la

comunicacion con la CPU del ordenador.

licencia CC
programador a dicho lenguaje maquina.

Asi, un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos y caracteres combinados entre si, de
En la practica, normalmente se usaran, por un lado, lenguajes que emulen la forma de pensar del

Imagen en pixabay de geralt bajo
acuerdo con una sintaxis ya definida y respetando unas reglas establecidas, para posibilitar la

- Curiosidlad

programador y, por otro, el denominado lenguaje maquina que es el Unico que entiende el ordenador. En

este proceso serd necesario una conversion o transformaciéon de cada paso o instruccion escrito por el

Curiosidad 1:

Los primeros lenguajes de programacién preceden a la
computadora moderna. En un inicio los lenguajes eran codigos.
En

la década de 1940 fueron creadas
Imagen en pixabay de

geralt bajo licencia CC

propensa a errores.

muy afinados.

computadoras modernas, con alimentacidon eléctrica. La
velocidad y capacidad de memoria limitadas forzaron a los

las primeras
programadores a escribir programas, en lenguaje ensamblador
programacion en lenguaje ensamblador requeria de un gran esfuerzo intelectual y era muy

Finalmente se dieron cuenta de que

la

Curiosidad 2:

El rdpido crecimiento de Internet en la década de 1990 fue un gran acontecimiento
pronta integracion con el navegador web Netscape Navigator, y varios lenguajes de

histérico para los lenguajes de programacién. Con la apertura de una plataforma totalmente
nueva para los sistemas informaticos, Internet creé una oportunidad para adoptar nuevos
lenguajes. En particular, el lenguaje de programacion Java se hizo popular debido a su
servidores web. (Texto en Wikipedia).

scripting alcanzaron un amplio uso en el desarrollo de aplicaciones personalizadas para

¢, Cuéantos lenguajes de programacion crees que existen? 10? 30? 50? Que te parece 1150
cancién “99 botellas de cerveza”.

lenguajes diferentes de programacién. En la pagina http://www.99-bottles-of-beer.net/

muestran 1150 lenguajes diferentes haciendo una sola cosa: Un programa que imprime la
I—
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5.1. El editor: construccion del programa

Lengusje Configuracion Macro Ejecutar Plugins Ventana
S ~

Hoy en dia, existen multitud de programas destinados a la 7 @ s

. s . o . e ° ) BRI BEaHC
creacion de programas informaticos. Los editores se clasifican en = R e o
tres categorias: s

@ Editor texto sin formato: son simples editores de texto
planos que se limitan a resaltar la sintaxis del lenguaje
utilizado (R, Java, HTML, CSS, JavaScript, XML etc.). El
usuario debe desarrollar todo el contenido. Algunos ejemplos

son Notepad++, Sublime Text, gedit, Kate y Geany. Imagen de creacion propia bajo licencia CCO

@ Editor de texto con ventanas: es un editor mas avanzado que consta de ventanas y diferentes
areas de trabajo que permiten previsualizar el documento generado. Algunos de estos editores se
engloban dentro de la categoria de ambientes de desarrollo integrados (IDE) que disponen de
funciones complementarias como la generacion automatica de codigo. Ejemplos de estos editores son
RStudio, Eclipse, NetBeans, Aptana Studio, WebStorm y Visual Studio Express.

@ Editores WYSIWYG : la Ultima categoria de editores son los llamados visuales o del inglés What
You See is What You Get, en espafiol ‘Lo que ves es lo que obtienes’. Permiten crear contenido web
de forma visual, sin necesidad, en muchos casos de escribir codigo directamente. Se caracterizan por
ser similares a los que se usa cuando se trabaja con un procesador de texto como LibreOffice Writer o
Microsoft Word. Algunos ejemplos de este tipo son Kompozer, BlueGriffon o Dreamweaver.

Los editores tipo IDE son los mas usados, incorporando funciones que ayudan y facilitan la tarea al
programador. Entre sus ventajas encontramos las siguientes:

Buscar y reemplazar.
Cortar, copiar y pegar.
Marcar region.
Deshacer y rehacer.
Formatear.

Importar y exportar.
Filtros.

eoo000O00®

Para saber mas —

¢ Qué lenguaje de programacion elegir?

Elegir el lenguaje de programacién es importante para realizar
un proyecto, pero para ello hay que saber lo que queremos
conseguir con nuestro programa.

Existen una inmensa variedad de lenguajes de programacion

que podemos elegir para satisfacer distintas necesidades. Si

Imagen en pixabay de pien es cierto que muchos de ellos se pueden utilizar en

geralt bajo licencia CC diferentes ambitos, siempre suele haber algin lenguaje que

destaque entre los demas para dicha area. Para alguien novato

en el desarrollo de programas, elegir un lenguaje de programacion no suele ser tarea facil,
y si pregunta las opiniones que encontrara al respecto seran muy diferentes.

Este articulo pretende ser una guia bésica para que toda persona, interesada en aprender
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5.2. Resultado final

Como futuros programadores, y dependiendo del objetivo y uso de
nuestro programa, el resultado final sera distinto.

i)
.~

servidor probablemente usemos PHP, Java, etc.
opcion.

@ Si queremos construir una aplicacién web que se ejecute del lado del

@ Si de otra forma nuestra aplicacién estd pensada para consultar y
mostrar informacion de una base de datos quizas SQL serd nuestra
@ Puede que queramos solo

resolver
matematicos, aqui R o Pyton pueden ser una opcion.
resultado, como por ejemplo:

determinados problemas

o> e e

Imagen en pixabay de
kropekk_pl bajo licencia CC
Ademas, debemos tener en cuenta también aspectos relativos a dénde y como se mostrara el
tipo de pantalla (formato ancho, cuadrado, etc).
resolucion de pantalla (calidad de imagenes, ventanas de texto, etc).

memoria del ordenador (capaz de soportar la carga de procesamiento, etc).

usuario final al que va dirigido (invidentes, sordos, profesional especializado, etc).
Temética y estilo de redaccion (formal, coloquial, etc).

- Curiosiclac

peculiaridades de este lenguaje estan:

iy —
¢Sabes cual es el lenguaje de programacion mas dificil que existe? Error si contestaste
“Perl”. El lenguaje de programacion mas dificil se llama Malbolge. Entre las
1. En el 98, su programador lo lanzo al dominio publico.
2. Desde su aparicion, se tardé6 mas de 2 afios en aparecer su primer programador.
3. ¢Por qué digo “aparicion”? Malbolge es un lenguaje de programacion generado por
un programa escrito en LISP, fue pues, generado por una maquina.
4. Cada instruccidn es encriptada (le resta 33, le suma el puntero y le realiza mod 94)
ejecuta. Es altamente impredecible.

después de que se ejecuta. Por lo que cada instruccion es diferente cada vez que se

5. ¢ Crees que es exagerado? Esta seria la version de hello world de Malbolge.
I—

1: (=<":9876Z4321UT.-Q+*)M‘&%$H"!~}|Bzy?=|{z]KWZY44EqO/{mIk**

2: hKs_dG5[m_BA{?-Y;;Vb’rR5431M}/.zZHGWEDCBA @98\6543W10/.R,+0<
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6. Repasamos

Te aconsejamos realizar un pequefio cuestionario, con el fin de asegurarte que realmente has
comprendido los principales conceptos del tema.

Corprueba o Jpurerdic/o

El principal objetivo de la programacion es

| | resolver problemas con ayuda del ordenador

1 Solution

1

! 1. Correcto

' 2. Incorrecto
' 3. Incorrecto
1

¢, Qué es programar?

|_| Elaborar un programa informatico para solucionar un problema

' Solution

1

! 1. Correcto

! 2. Incorrecto
! 3. Incorrecto
1

Para construir un programa normalmente habra que

10 de 16
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g
1 Solution

1

E 1. Correcto

! 2. Incorrecto

' 3. Incorrecto

1

L e e e e e e e e f E e E e E E E E E e e e E ;e e .- - - - - - - - - - === === = = e e e e e e = e = === = = e ==

El lenguaje de programacion

|—| tiene una sintaxis propia pensada para comunicarse con la maquina

S RSP UpUp USRS PP
1 Solution

1

E 1. Correcto

! 2. Incorrecto

' 3. Incorrecto

1

L e e e e e e e e e e e E m e E E e e E e - .- - - .- - - - - - = e = = e e = e e = e e = e == e = ==

Referente al editor

|_| ayuda al programador a construir programas ofreciendo ventajas al respecto

[Mostrar retroalimentacion|




2. Incorrecto
3. Incorrecto
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7. ¢ Te atreves? iaclhh AR

La programacion es un campo de la rama de la Informética que actualmente
estd muy valorado. Las ofertas de trabajo son numerosas para los
profesionales con un perfil de estas caracteristicas.

Ademas, aprender a programar, o de dicho de una manera mas técnica

aprender Ciencias de la Computacién, puede ser una herramienta muy

valiosa para cualquier persona que deba enfrentarse continuamente a '™agen en pixabay de OpenClipart
problemas de diversa indole. Vectors bajo licencia CC

En esta seccién te invitamos a que abras tu campo de posibilidades,
conociendo mas sobre esta disciplina y sobre todo poniéndote a prueba a ti mismo.

Nuestra primera propuesta te presenta La Hora del Cédigo, una puerta abierta y en continuo movimiento
para que conozcas mas detalles, a nivel internacional, sobre el mundo de la programacion.

La Hora del Cddigo es un movimiento global, que llega a decenas de
millones de estudiantes en mas de 180 paises. Cualquier persona, en
cualquier lugar del mundo puede organizar una Hora del Cédigo. Tutoriales,
de una hora de duracién, estan disponibles en mas de 30 idiomas. No se |
necesita experiencia. Para edades entre 4 y 104 aios. -

Una hora de cédigo
p\ar cadaestudiante

Q‘{,'ﬂ:, 794 estudiantes hai

,!}qu-\,;l.x.
: >

Cualquier persona puede participar, para ello simplemente hay que
registrarse. Ademas so6lo por participar se puede ganar un premio. P’

Para aclarar ciertas dudas, a continuacién te especificamos algunas de las  'Magen en LaHora del Codigo de

preguntas frecuentes publicadas en dicha plataforma: hitps://hourofcode.com/es bajo

licencia CC

® ;Qué es la Hora de Programacion o del Cédigo?

La Hora del Cdédigo es una introduccion de una hora de duracion a las Ciencias de la Computacion,
disefiada para mostrar que todo el mundo puede aprender a programar y asi comprender los fundamentos
basicos de la disciplina.

® ;Cuando es la Hora del Cédigo?

Cualquiera puede organizar "Una Hora del Codigo" en cualquier momento, pero el objetivo fundamental de
esta campana es que decenas de millones de estudiantes prueben "La Hora del Cédigo" en celebracion de
la Semana Educativa de las Ciencias de la Computacion. ¢Se trata de una hora especifica? No. Puedes
celebrar "La Hora del Codigo" en cualquier momento de esa semana. (Y si no puedes hacerlo durante
dicha semana hazlo una antes o una después).

® ;Por qué Ciencias de la Computacion?

Todos los estudiantes deben tener la oportunidad de aprender Ciencias de la Computacion. Ayuda a
fomentar las habilidades de resolucion de problemas, la légica y la creatividad. Introducir a los estudiantes
de forma temprana en las ciencias de la computacion, les permitird disponer de conocimientos
imprescindibles en el s.XXI; fundamentales sea cual sea su futuro desarrollo profesional. Ver mas
estadisticas en Code.org.

® ;Quién esta detras de la Hora del Cédigo?

La Hora del Codigo esta organizada por Code.org, una organizacion publica sin fines de lucro (501c3)
dedicada a promover la participacion en escuelas e institutos de las Ciencias de la Computacién, con una
especial atenciéon en incrementar el nimero de mujeres y estudiantes de colectivos minoritarios que
aprenden a programar. Una coalicién sin precedentes de socios que se ha reunido para apoyar la Hora del
Cadigo, también — incluyendo Microsoft, Apple, Amazon, Boys y Girls Clubs of America y College Board.
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Aviso Legal

Aviso Legal

i)

El presente texto (en adelante, el "Aviso Legal") regula el acceso y el uso de los contenidos desde

los que se enlaza. La utilizacion de estos contenidos atribuye la condicion de usuario del mismo (er

Consejeria de Educaciéon y Deporte).

adelante, el "Usuario") e implica la aceptacién plena y sin reservas de todas y cada una de las
como se explica mas adelante, la autoria de estos materiales corresponde a un trabajo de le

disposiciones incluidas en este Aviso Legal publicado en el momento de acceso al sitio web. Tal

Comunidad Auténoma Andaluza, Consejeria de Educacion y Deporte (en adelante

Con el fin de mejorar las prestaciones de los contenidos ofrecidos, la Consejeria de Educacion y
Deporte se reserva el derecho, en cualquier momento, de forma unilateral y sin previa naotificaciér

al usuario, a modificar, ampliar o suspender temporalmente la presentacion, configuracion

especificaciones técnicas y servicios del sitio web que da soporte a los contenidos educativos

objeto del presente Aviso Legal. En consecuencia, se recomienda al Usuario que lea atentamente

el presente Aviso Legal en el momento que acceda al referido sitio web, ya que dicho Aviso puede
ser modificado en cualquier momento, de conformidad con lo expuesto anteriormente.

Régimen de Propiedad Intelectual e Industrial sobre los contenidos del sitio web.

Imagen corporativa. Todas las marcas, logotipos o signos distintivos de cualquier clase

relacionados con la imagen corporativa de la Consejeria de Educacion y Deporte que ofrece e




