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			A mi hijo Lorenzo, porque en tu curiosidad
y creatividad veo el futuro. 


			Que nunca dejes de aprender y soñar.
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PRÓLOGO DE LA PRIMERA EDICIÓN


			
INICIANDO EL VIAJE


		


	

		

			



			En términos generales, este libro está pensado para aquellas personas interesadas en conocer de qué se trata el mundo de la programación. No es un libro técnico, sino que se encuentra escrito en un lenguaje ameno y con la menor terminología técnica posible. La intención es que cualquier persona ―sin importar la edad o la profesión― pueda llevarse una idea general de una de las industrias con mayor crecimiento en los últimos años.


			En caso de que estés considerando estudiar y/o trabajar en la industria del software, es fundamental que conozcas lo que la industria espera de este perfil, qué necesitas estudiar y cuáles son las especializaciones que existen para luego no encontrarte con algo diferente a lo esperado.


			Para aquellas personas que ya han comenzado a transitar este camino, aquí encontrarán muchos consejos que les ayudarán a recorrerlo con mayor facilidad.


			A raíz de la gran demanda que existe hoy en día en el sector del software, muchas personas se ven tentadas a incursionar en este terreno sin saber muy bien de qué se trata realmente.


			En este libro encontrarás información útil que ayudará a iniciarte en el fascinante mundo de la programación.


			¡Allí vamos!


			Marcos Della Pittima
Diciembre de 2023


		


	

		

			[image: ]


			
PRÓLOGO DE ESTA NUEVA EDICIÓN


			
CONTINUANDO EL VIAJE


		


	

		

			



			Todo comenzó con algunos artículos sueltos en Linkedln, allá por el año 2020. Luego de la buena recepción que tuvieron, me animé a agruparlos en una pequeña guía que publiqué en septiembre del 2021 bajo el nombre Programación Cero. Esa guía, que llegó a más de 8 000 personas, marcó el punto de partida.


			A raíz del impacto que generó, decidí ampliarla y transformarla en un e-book al que llamé Codear, publicado de manera gratuita en Linkedln a mediados del 2023 y más tarde en Amazon hacia finales de ese mismo año. A mediados del 2025, lancé la primera edición en formato papel, que se agotó en su primera presentación en la Feria Internacional del Libro de Buenos Aires.


			Ese recorrido me impulsó a redoblar esfuerzos y trabajar en una segunda edición: más completa, más actualizada, y con un capítulo especial dedicado al impacto de la inteligencia artificial en la programación.


			Este libro es el resultado de un proceso de cinco años: de escribir, aprender, compartir y, sobre todo, acompañar a quienes están dando sus primeros pasos en este mundo.


			Gracias por estar del otro lado. Espero que esta edición te sirva, te acompañe y —sobre todo— te inspire a seguir aprendiendo.


			Marcos Della Pittima
Mayo de 2025
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CAPÍTULO 1


			
EL ARTE DE PROGRAMAR


		


	

		

			



			La programación es una herramienta poderosa que permite transformar las ideas en realidad mediante la tecnología. No se trata únicamente de escribir líneas de código, sino de resolver problemas y automatizar tareas que simplifican la vida diaria. En este capítulo exploraremos el verdadero significado de programar, las habilidades que se necesitan y las oportunidades laborales que ofrece este apasionante mundo.


		


	

		

			
¿Qué es la programación?


			Programar, desarrollar software, escribir código o “codear” (en adelante utilizaremos estos términos indistintamente para referirnos a lo mismo) no significa simplemente aprender un lenguaje de programación. Por eso, tantos cursos —que prometen enseñarte a programar en pocos meses— fracasan, y muchas personas se frustran creyendo que es muy difícil.


			En realidad, la programación no se trata solo de escribir código, sino de entender problemas y diseñar soluciones concretas para necesidades específicas. Para lograrlo se requiere una gran capacidad de abstracción y creatividad, cualidades que permiten visualizar mentalmente la solución al problema antes de implementarla.


			Además, la programación es un proceso creativo y, como tal, sus resultados no siempre dependen de la cantidad de horas invertidas. Puedes pasar mucho tiempo estancado y, de pronto, tener una idea brillante que resuelva el problema en un instante. Ese carácter no lineal es lo que la hace tan fascinante y, al mismo tiempo, exigente.


			También es importante destacar que el desarrollo de software forma parte de la industria del conocimiento. Es un trabajo centrado en la producción intelectual, no en la ejecución mecánica. Involucra analizar, diseñar, inventar, mejorar y tomar decisiones, muchas veces en equipo y con impacto directo en la vida de otras personas.


			Asimismo, Tim Cook, CEO de Apple, ha definido a la creatividad como lo realmente importante de este negocio. A fin de cuentas, el código es solo el medio, pero la creatividad es lo que da vida al producto: “La creatividad se encuentra en la parte delantera, el código permanece atrás. La clave es conseguir mezclar ambas cosas para conseguir cosas increíbles”.


		


	

		

			
¿Cómo funciona la programación en la práctica?


			Un programa es una serie de instrucciones escritas por una persona que programa, y que le indican a la computadora qué debe hacer. Cada una de esas instrucciones sigue una lógica que la máquina puede entender y ejecutar.


			Por ejemplo, un fragmento muy simple en el lenguaje de programación Python, utilizado frecuentemente para empezar a aprender a programar, puede verse así:


			print(“¡Hola, mundo!”)


			Este comando o línea de código ordena a la computadora que muestre en pantalla el texto “¡Hola, mundo!”. Es la forma más básica de interactuar con una máquina a través del código, y representa el tradicional “primer paso” en el camino de toda persona que empieza a programar.


			En mi caso, también empecé con algo tan simple como esto. Y aunque parezca una tontería, ver que algo “funciona” te dan ganas de continuar.


		


	

		

			
¿Qué hacen las personas que programan?


			Quien programa, en el fondo, se dedica a entender problemas y pensar soluciones que puedan resolverse con tecnología. Esta definición puede parecer amplia, ya que también se aplica a otras disciplinas. Sin embargo, la diferencia esencial es que, al programar, esas soluciones toman forma a través de piezas de software o código. En el mundo de la programación es común hablar de “código” (del inglés code). El código es como un conjunto de órdenes o instrucciones que le damos a la computadora para que haga algo: mostrar un mensaje, sumar dos números o lo que necesitemos que haga. Es, en esencia, una forma de darle órdenes a una máquina para que ejecute tareas específicas. Si el código dice que haga algo, la computadora lo hará.


			¿Para qué sirve programar? Para crear sitios web, aplicaciones móviles, videojuegos, sistemas informáticos, herramientas de automatización y más. La programación nos brinda las herramientas para construir estas soluciones; a partir de ahí, el límite está en la creatividad, el ingenio y el pensamiento lógico de quien programa.


			Una buena forma de entender la programación es compararla con armar un rompecabezas. Cada porción de código es una pieza que contribuye a resolver el problema general. Para llegar a una solución completa, esas piezas deben ensamblarse correctamente.


			Imaginemos la programación como construir un rompecabezas:


			



			1.	Se analiza el problema.


			2.	Se divide en partes pequeñas (módulos o funciones).


			3.	Se escribe código para resolver cada parte.


			4.	Se ensamblan las piezas para formar la solución completa.


			5.	Se prueba y depura el código para corregir errores.


			



			Ejemplo de un programa para sumar dos números en Python:


			def sumar(a, b):


			return a + b


			resultado = sumar(3, 3)


			print(“El resultado es:”, resultado)


			Este ejemplo, aunque básico, ya deja ver cómo empezamos a dividir un problema en partes: primero se define una función, y después se la usa. Así arranca todo.


			En algunos casos, el código que escribimos forma parte de un proyecto totalmente nuevo; en otros, puede integrarse a un sistema ya existente. Allí, la tarea puede consistir en agregar una nueva funcionalidad o corregir un error.


			En programación, cuando un sistema no funciona como debería, le decimos que tiene un bug —una especie de “bichito” en el código, como se dice en la jerga—. Y cuando lo arreglamos, lo llamamos fix, así de literal. Es habitual que este tipo de jerga esté en inglés, lo que hace que conocer el idioma —en principio el inglés técnico— sea una herramienta valiosa, como veremos en el capítulo sobre estudios necesarios.


			Además, para escribir código es necesario usar un lenguaje de programación. Cada lenguaje tiene su propósito y estilo, y no todos sirven para lo mismo. Por ejemplo, no es igual escribir código en Java que en Python, ya que cada uno está pensado para contextos diferentes. En el Capítulo 3 veremos las principales ramas de la programación y qué lenguajes se usan en cada una.


			Hoy en día, usamos principalmente lo que se conoce como lenguajes de alto nivel, que se parecen más al lenguaje humano. En los comienzos de la programación, era habitual el uso de los llamados lenguajes de bajo nivel, que estaban más cerca del funcionamiento interno de las máquinas y eran mucho más difíciles de aprender. Por suerte, esta evolución ha facilitado enormemente el aprendizaje y el desarrollo. Como si esto fuera poco, hoy contamos con agentes de inteligencia artificial que ayudan a escribir código más rápido y con menos errores. Otra muestra de cómo la tecnología también puede darnos una mano a quienes la creamos.


			Para escribir código se utilizan herramientas específicas llamadas IDE (Integrated Development Enviroment) o entornos de desarrollo. Básicamente, un IDE es un programa que incluye todo lo necesario para escribir, ejecutar y probar código de forma cómoda, todo en un solo lugar. En otras palabras, es un programa que nos permite crear otros programas.


			Por lo tanto, programar es mucho más que escribir instrucciones o líneas de código: es darle vida a una solución mediante la lógica, la creatividad y el conocimiento técnico, se usa un lenguaje comprensible para las máquinas y se trabaja en un entorno diseñado para facilitar ese proceso. No lo olvides: detrás de cada cosa que hace una computadora, hay alguien —como vos o como yo— que escribió esas instrucciones, línea por línea, con paciencia y con lógica.


		


	

		

			
Nombres que reciben


			Hoy en día, el término más común que vas a escuchar es desarrollador/a de software. En startups o empresas tecnológicas también se usa mucho developer o simplemente dev, en parte por la influencia del inglés que está muy presente en esta industria.


			En otras organizaciones, sobre todo en contextos más tradicionales, todavía aparecen títulos como analista programador/a o solo programador/a. Todos estos nombres, aunque cambien un poco en estilo o formalidad, se refieren a lo mismo: una persona que escribe código para desarrollar soluciones tecnológicas.


			Dependiendo del área específica en la que trabajes, el nombre puede cambiar:


			



			[image: ]	En videojuegos, se usa game developer.


			[image: ]	En bancos o grandes corporaciones, es más común software engineer.


			[image: ]	En equipos más chicos, incluso podés ver tech lead o full stack dev, según el rol que cumplas.


			



			Como ves, los nombres cambian según el entorno o la especialización. Pero la esencia del trabajo sigue siendo la misma: crear software que resuelva problemas.


		


	

		

			
Actividades principales


			Una de las primeras cosas que hacemos al programar es tratar de entender qué problema hay que resolver. A eso le llamamos analizar los requerimientos funcionales. Un requerimiento funcional es una descripción, en lenguaje común (no técnico), del problema que se necesita resolver. Por lo general, está redactado en palabras sencillas para que pueda ser entendido por todas las personas involucradas en el proyecto, incluso aquellas que no tienen formación técnica.
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