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INTRODUCCIÓN

Go es el lenguaje de moda entre informáticos. Sin duda, es uno de los lenguajes de programación que durante la última década han ganado más impulso entre los programadores de diversas disciplinas. Pese a ser un lenguaje relativamente “joven”, no ha tardado en hacerse con una legión, ya no de adeptos, sino de auténticos fans.

Son muchas las causas del éxito de Go:

• Es versátil. Combina características de los lenguajes de bajo nivel, como C++, con características de lenguajes dinámicos, como Python o Ruby. Esto hace de Go un lenguaje tan idóneo para software de sistema (controladores, comandos de sistema, agentes de monitorización, incluso programación de sistemas embebidos gracias a la implementación de tinygo.org) como para la creación de grandes aplicaciones web y sistemas de servicios distribuidos.

• Es rápido. Es un lenguaje cuyos ejecutables se distribuyen en código nativo, sin necesidad de máquinas virtuales o intérpretes de lenguaje. Compila las técnicas de optimización más vanguardistas.

• Es compacto. Genera ejecutables pequeños que incluyen todo el código necesario, sin necesidad de bibliotecas externas o entornos de ejecución extra.

• Es muy rápido compilando. Está enfocado hacia las tendencias actuales de integración y despliegue continuo de aplicaciones, mediante las cuales el software está en continua actualización. Hoy, el tiempo de compilación es una métrica clave para la productividad de los equipos de desarrollo.

• Es seguro. A diferencia de otros lenguajes como C o C++, donde un apuntador a memoria “desbocado” puede suponer un grave fallo de seguridad, Go comprueba la seguridad de los accesos a memoria de tal manera que un usuario malintencionado lo tendrá mucho más difícil para encontrar fallos de seguridad explotables.

• Es sencillo. Los equipos de desarrollo modernos pasan muchas horas revisando código de sus compañeros, con tal de reforzar unos estándares de calidad altos. Go es un lenguaje diseñado para ser fácil de leer y entender, lo cual incentiva unas prácticas y estilos globales y unificados, y evita proveer múltiples soluciones para una misma tarea.

• Es completo. La distribución estándar de Go proporciona casi todas las herramientas que un profesional necesita: gestores de dependencias, analizadores de rendimiento, formateadores y analizadores de código, depuradores, gestión de la documentación, una enorme biblioteca estándar de funcionalidades, etc.

• Es código abierto. El código de todas las herramientas oficiales de Go, así como su librería estándar, es abierto y libre de modificar y distribuir. Además, sus bibliotecas de terceros también son código abierto.


ACERCA DE ESTE LIBRO


Este libro pretende ser un punto tanto de contacto como de profundización en el lenguaje de programación Go. Está destinado tanto a personas con conocimientos básicos de programación como a profesionales con experiencia que quieran adentrarse en los paradigmas y filosofía de un nuevo lenguaje.

En ningún caso es una introducción a la programación para personas que nunca hayan programado, ni un curso de algoritmia básica. No obstante, muchos de los conceptos que se presentan se explican brevemente, de manera que todo el mundo pueda entenderlos.

Si usted es un programador experto, podrá sacar buen provecho de este libro, ya que no se limita a explicar las estructuras básicas de programación adaptadas a la sintaxis de Go, sino también su filosofía y los nuevos conceptos que hacen de Go un lenguaje único y especial.

Este libro no pretende ser un manual de referencia técnico, ni un compendio de todas las bibliotecas y funciones estándar de Go. Para ese cometido ya existe la documentación oficial. Este libro pretende ser una introducción ágil —sin descuidar la profundización— a las herramientas y características que le permitirán escribir programas en Go de manera productiva, en un breve periodo de tiempo.

Como autor, humildemente —pero no por ello sin ambición—, pretendo que este libro sea la herramienta que a mí me hubiera gustado tener para agilizar mi transición profesional de programador en C y Java hacia el lenguaje Go.


ORGANIZACIÓN DEL LIBRO


Los 20 capítulos de este libro se agrupan en cuatro partes diferenciadas.

La primera parte comprende los capítulos del 1 al 9, y muestra los constructos esenciales de Go, comunes a casi cualquier otro lenguaje de programación imperativo y estructurado. Los programadores expertos serán capaces de leer y asimilar de manera rápida las particularidades de la sintaxis de Go, mediante breves explicaciones y ejemplos concisos. Los programadores menos iniciados encontrarán explicaciones sencillas a muchos conceptos que puedan ser nuevos para ellos.

La segunda parte comprende los capítulos del 10 al 14. Los conceptos aquí explicados tienen sus equivalentes en otros lenguajes de programación, aunque en Go se abordan desde otro paradigma, que cambiará la manera en que diseñamos nuestro software respecto a cuando lo hacemos para lenguajes más clásicos.

Durante el transcurso de los capítulos del 10 al 14, el lector podrá empezar a intuir por qué Go es un lenguaje “diferente”, y cómo aúna filosofías que se pensaban irreconciliables, al situarse entre los lenguajes de programación de bajo nivel y los lenguajes interpretados y dinámicos.

La tercera parte está compuesta por los capítulos 15 y 16, en los que el lector entrará de lleno en los conceptos y herramientas que hacen de Go un lenguaje único para la computación de altas prestaciones, tanto por la potencia de sus herramientas como por su casi insultante sencillez. El lector aprenderá a lanzar miles de tareas en paralelo, a coordinarlas y a establecer una comunicación sencilla y efectiva entre estas.

La cuarta parte está enfocada a la programación de aplicaciones en Go. Además de su lenguaje, su filosofía y sus detalles, este libro pretende servir también como punto de contacto con la programación efectiva de aplicaciones. Por ello, la cuarta y última parte de este libro muestra, paso a paso, cómo utilizar estas funcionalidades de la biblioteca estándar de Go que rápidamente nos permitirán empezar a programar un amplio abanico de aplicaciones.

El capítulo 17 está dedicado a la creación de servicios web en Go: cómo entablar la comunicación entre programas situados remotamente. El capítulo 18 muestra cómo serializar estructuras de datos complejas en Go a formatos de texto, para su intercambio a través de Internet o su guardado en disco, por ejemplo. El capítulo 19 explica las funciones básicas que permitirán conectar nuestras aplicaciones en Go a bases de datos relacionales, para el guardado persistente de datos estructurados y relacionados. Por último, el capítulo 20 muestra el sistema de Go para llevar a cabo una de las prácticas actualmente esenciales durante el desarrollo y mantenimiento de aplicaciones: las pruebas de código automatizadas (testing).


CONVENCIONES DE FORMATO


Este libro intercala texto explicativo con extractos de código, así como con capturas de sesiones interactivas de terminal.

El código fuente se muestra en una fuente de ancho fijo, con algunas palabras clave de Go resaltadas. Ejemplo:


for {
  var i = 3
  funcion(i)
}




Para una mejor visualización del código en el formato de un libro, las líneas de código no ocuparán más de 60 caracteres de ancho, y las indentaciones/tabulaciones ocuparán 2 caracteres.

La entrada y salida de datos a través del terminal de línea de comandos se muestra en fuente de ancho fijo y sin resaltado. Los comandos que el usuario escribe desde el terminal están precedidos del símbolo del dólar, $, a semejanza de las líneas de comando Unix/Linux:


$ go run hola.go
Esto es lo que muestra el programa: ¡Hola!




En algunos momentos, se muestran plantillas que describen de manera genérica algunas partes de la sintaxis de Go. Las partes entre símbolos < y > deben substituirse por un texto que represente el concepto explicado, sin dichos símbolos. Las partes entre símbolos [ y ] representan partes opcionales, que pueden omitirse.

Por ejemplo, la plantilla


var <nombre> <tipo> [ = valor ]



podría coincidir con cualquiera de las siguientes líneas válidas de Go:


var i int
var nombre string
var pi float32 = 3.1416




Por brevedad, en los ejemplos de código se omiten algunas partes que serían necesarias en un programa completo, cuando estas no aportan información interesante al ejemplo o a la explicación, tales como:

• Cabeceras de la función principal: func main()

• Definición de paquetes: package main

• Importación de paquetes externos: import "net/http"


ACERCA DEL AUTOR


Nacido durante las últimas “hornadas” de la generación baby boom, tuve la suerte de entablar contacto con la informática desde pequeñito gracias a mi tío Antonio, que nos consiguió un micro-ordenador Sony MSX. Cuando fui capaz de aprender programación en el lenguaje BASIC de nuestro MSX, supe que quería dedicarme profesionalmente a ello. Creo que fue gracias a la determinación surgida de este fortísimo deseo que conseguí acabar, con mucha frustración y dificultad, mis estudios de secundaria. Los odiaba, pero me permitieron llegar a estudiar Ingeniería Informática en la universidad, una de las mejores cosas que me han pasado en la vida.

Después de trabajar unos años en empresas, volví al mundo académico para trabajar y realizar mi doctorado en Arquitectura de Computadores en el Barcelona Supercomputing Center y en la Universitat Politécnica de Catalunya donde, además, tuve el privilegio de dar clases de programación durante 10 años. Al poco tiempo de volver al mundo empresarial, entré en contacto con Go, nada más entrar en la empresa de monitorización New Relic (newrelic.com).

He pretendido aunar en este libro mi pasión por la programación y mi pasión por la docencia. Solo me queda agradecerle su lectura, y esperar que lo disfrute tanto como yo disfruté escribiéndolo.



Capítulo 1

INSTALACIÓN Y USO DE GO




1.1 INSTALANDO GO

Go está disponible para descarga gratuita desde su página web:

http://golang.org

En la página principal, haga clic en el enlace titulado “Download Go”, que le llevará a la página de descargas (Figura 1.1), donde encontrará los diversos paquetes para su sistema operativo (Windows, Linux, Mac).

Tan solo instale el paquete descargado y siga las instrucciones de instalación. Si la instalación ha tenido éxito, puede abrir una sesión de línea de comandos y verificar que el ejecutable go está en su ruta de programas:


$ go version
go version go1.15 darwin/amd64




La instalación por defecto de Go consiste en:

• El compilador go, que le permite generar sus archivos ejecutables.

• Herramientas útiles para la programación: depuradores, analizadores de rendimiento, comprobadores de código...

• La biblioteca estándar de Go: una extensa colección de funcionalidades que usted puede incorporar en sus programas.

• La documentación estándar de Go, accesible a través del comando godoc.


[image: illustration]

Figura 1.1 Página web oficial de descargas de Go.




1.2 COMANDOS BÁSICOS DE GO

A continuación, se muestran algunos de los comandos más habituales de Go, que pueden serle de utilidad durante su proceso de aprendizaje:

• go build

– Ejecutándose desde el directorio raíz de su proyecto Go, genera un archivo ejecutable del proyecto.

• go run <archivo>.go

– Para ejecutar su programa de Go directamente, sin generar un ejecutable. Útil durante la etapa de desarrollo.

• go fmt ./...

– Ejecutándose desde el directorio raíz de su proyecto, reformatea todos los archivos de código fuente según el formato estándar de Go. Su uso es, si no obligado de facto, sí muy recomendable.

• go vet ./...

– Ejecutándose desde el directorio raíz de su proyecto, busca patrones de código susceptibles de ocasionar errores o comportamientos incorrectos.

• godoc

– Abre un servidor web en la dirección http://localhost:6060/. Si lo abre desde su navegador, podrá navegar localmente por toda la documentación de las diferentes bibliotecas estándar de Go, disponibles en la instalación por defecto.

• go get

– Permite descargar bibliotecas y utilidades de línea de comandos suministradas por terceros.

• go mod

– Permite gestionar sus proyectos locales, así como sus dependencias hacia bibliotecas de terceros.


1.3 EDITANDO SU CÓDIGO EN GO

Para programar en Go, tan solo necesita un editor de texto plano, como un bloc de notas. Sin embargo, es aconsejable utilizar un editor de código o un entorno integrado de desarrollo, que proporciona funcionalidades tales como resaltado de código, comprobación in situ de errores, depuración visual, etc.

Go es compatible con la gran mayoría de editores de código y entornos de desarrollo, directamente o a través de extensiones. La tabla de la Figura 1.2 enumera, por orden alfabético, algunos de los entornos más populares para el desarrollo de proyectos en Go. Aunque su editor favorito no esté en la tabla, es posible que ofrezca soporte básico o resaltado de sintaxis para Go.


[image: illustration]

Figura 1.2 Algunos editores y entornos de desarrollo populares para Go.




1.4 COMPILANDO Y EJECUTANDO SU PRIMER PROGRAMA

Comenzaremos a familiarizarnos con Go y sus herramientas mediante la creación y compilación de un programa básico. No se preocupe si no entiende todo su contenido, ya que será explicado en profundidad en los próximos capítulos.

Para empezar, abra un editor de texto plano y cree un archivo cuya extensión sea .go. Por ejemplo, hola.go. Copie el siguiente contenido:

[image: illustration]

Del código anterior, quizás haya podido deducir algunos de los siguientes componentes de un programa básico en Go:

• El punto de entrada del programa se marca mediante func main() {. El programa comenzará ejecutando el código contenido en el bloque delimitado por llaves { y }.

• Cada fichero está encabezado por una directiva package, que otorga un nombre común para la agrupación (paquete) de todos los archivos Go en un directorio. El punto de entrada del programa debe estar encabezado por package main (paquete principal).

• Cuando se incorporan funcionalidades de la biblioteca estándar o de otras bibliotecas de terceros (por ejemplo, para mostrar un mensaje en pantalla), deben incorporarse explícitamente los paquetes que las contienen mediante la directiva import. En el programa de ejemplo, la directiva import "fmt” permite usar funcionalidades de escritura de mensajes en pantalla (entre otras).

• Cualquier texto escrito después de dos barras // es ignorado por el compilador hasta el final de la línea. Allí puede dejar algunos comentarios que ayuden a documentar o entender el código.

– Puede usar comentarios de múltiples líneas si los sitúa entre los símbolos /* y */.

• El comando fmt.Println muestra un mensaje en pantalla. Está compuesto por el nombre del paquete en el que está guardado (fmt) y el nombre de la función Println. Entre paréntesis, se escribe el texto a mostrar (que debe ir entre comillas dobles).

Para saber más sobre Println y sobre el paquete fmt, puede probar a ejecutar el comando godoc en su línea de comandos. Se ejecutará un servidor web local en el que puede abrir la siguiente dirección en su navegador:


http://localhost:6060/pkg/fmt




Dicha dirección le llevará a la documentación del paquete fmt, donde podrá encontrar información completa sobre las funciones que proporciona, muchas de las cuales se explicarán en el próximo capítulo y en el capítulo 14.

Para ejecutar el programa, vaya desde la línea de comandos al directorio que contiene el archivo hola.go y ejecute el siguiente comando:


$ go run hola.go



A continuación del comando escrito, verá el siguiente mensaje:


¡Hola, geómidos!




Esto permite ejecutar el programa en su ordenador personal (ya que tiene instalada la herramienta Go). Para generar un archivo ejecutable que pueda ser ejecutado en otro ordenador, debe utilizar el comando go.build:


$ go build hola.go




El comando anterior creará un archivo ejecutable apto para la misma arquitectura y el mismo sistema operativo desde el cual compila. Si quisiera generar ejecutables para otros sistemas operativos y arquitecturas de procesador, puede usar las variables de entorno GOOS y GOARCH, respectivamente:


GOOS=windows GOARCH=386 go build hola.go
GOOS=linux GOARCH=arm64 go build hola.go




Los comandos anteriores generarían ejecutables para Windows con procesadores Intel de 32 bits, y para Linux con procesadores ARM de 64 bits, respectivamente.



Capítulo 2

SINTAXIS BÁSICA DE GO



Este capítulo explica las características básicas del lenguaje de programación Go. Los fundamentos del lenguaje Go no son, en concepto, muy diferentes de los de otros lenguajes de programación, como Java o C.


2.1 TIPOS DE DATOS BÁSICOS

Una variable es un espacio reservado en la memoria del ordenador para guardar datos cuyo valor puede cambiar durante la vida del programa: un número, una letra, un texto, un luchador de Street Fighter... Una variable irá asociada a un nombre para poder referirnos a ella durante el programa: matrícula, total, jugador1...

Go es un lenguaje con “tipado estático”, lo que significa que cada variable tiene un tipo de dato asociado y solo podrá guardar valores de su tipo de dato.

Go provee los siguientes tipos de datos básicos, a partir de los cuales es posible definir variables y ejecutar operaciones básicas:

• bool es el tipo booleano. Los posibles valores que puede tomar son dos: true (cierto) o false (falso).

• string permite guardar cadenas de texto, y acepta cualquier carácter Unicode mediante la codificación UTF-8 (es decir, todos los caracteres del alfabeto latino, más caracteres de otras culturas, incluso emojis).

• int es un número entero con signo (es decir, permite guardar tanto números enteros positivos como negativos). Su tamaño depende de la plataforma para la cual se compila el programa. Esto significa que el compilador escogerá el tamaño de las variables int que mejor se adapten a la arquitectura del procesador para el cual se compila (generalmente, concordará con el número de bits del procesador: 32 o 64).

– Cuando sea necesario concretar con exactitud el tamaño de una variable, se pueden usar los siguientes tipos: int8, int16, int32, int64 para números enteros con signo de 8, 16, 32 y 64 bits, respectivamente.

• uint es un número entero sin signo (es decir, no acepta números negativos). Al igual que int, su tamaño dependerá de la plataforma (32 o 64 bits).

– Cuando se requiera concretar con exactitud el tamaño de una variable, se pueden usar los siguientes tipos: uint8, uinti6, uint32 o uint64.
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package main

import "fmt"

// funcién principal "main”

func main() {
// muestra un saludo en pantalla
fmt.Println("iHola, gedmidos!")
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