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INTRODUCCIÓN

LA RELACIÓN de los seres humanos con los algoritmos inicia con los primeros años de vida, ya que desde pequeños nos acostumbramos a seguir secuencias de pasos y más adelante somos nosotros mismos los que construimos o modificamos esas secuencias que pueden llamarse algoritmos.

La elaboración de algoritmos permite el desarrollo de habilidades lógicas que están vinculadas directamente con el análisis, la descomposición y la resolución de problemas; por ende, al crear algoritmos se desarrollan capacidades en la persona que pueden ser útiles en diversos campos de la ciencia y no únicamente en los relacionados con la programación informática.

Esta obra se enfoca en que la persona desarrolle las habilidades lógico-matemáticas basadas en la programación y que pueda crear soluciones informáticas en un lenguaje específico de programación. Para lograr esto, se presentan nueve capítulos y en cada uno de ellos se desarrolla un contenido teórico apoyado en explicaciones detalladas de ejemplos y de ejercicios resueltos; además, cada capítulo se fortalece con diversos contenidos de la web.

El libro inicia con el estudio de algunos fundamentos de matemática como son los diferentes tipos de operadores y la jerarquía en la resolución de expresiones. Es fundamental entender esto desde el principio y, además, que los algoritmos que se estudiarán más adelante emplean operadores tanto aritméticos como relacionales y lógicos para hacer cálculos y determinar el valor final de expresiones. Además, la jerarquía que se utiliza en matemática es la misma que se emplea en los algoritmos.

En el segundo capítulo se abordan los fundamentos de los algoritmos, se estudia su definición y sus características, se analizan ejemplos y las respuestas a los ejercicios. También se examinan la creación y el manejo de variables, las cuales son fundamentales para la gestión de datos y los cálculos. Además, se brindan los primeros ejemplos de algoritmos representados en pseudocódigo y en diagrama de flujo, para lo cual se trabaja con el programa PseInt.

El tercer capítulo se adentra en las estructuras de decisión, las cuales son fundamentales para controlar el flujo de información en un algoritmo. Estas estructuras, llamadas SI, tienen un funcionamiento bastante simple que se basa en el análisis de un resultado booleano, es decir, de falso o verdadero, de una condición dada. Es así que si el resultado de la condición es verdadero, se realiza una secuencia de pasos; si por el contrario es falso, se realizan otros pasos.

En el cuarto capítulo se estudian las estructuras de repetición. Con estas herramientas puede lograrse que un grupo de instrucciones o de pasos se ejecute una determinada cantidad de veces hasta cuando se cumpla una condición. Los ciclos o bucles son fundamentales para lograr algoritmos eficientes y más reducidos en su cantidad de líneas de código.

El quinto capítulo se enfoca en el manejo de las primeras estructuras de datos llamadas arreglos. Estas se definen como una colección de datos del mismo tipo y se pueden visualizar de forma horizontal, como una hilera, o en forma de una cuadrícula como un tablero de ajedrez o un crucigrama pero sin espacios en blanco. El estudio de los arreglos es importante porque permite a las personas reforzar conceptos de estructuras de decisión y de repetición; además, es la puerta de entrada a lo que más adelante se encontrará al trabajar datos en un lenguaje de programación.

El sexto capítulo brinda los primeros pasos para el uso de un lenguaje de programación, específicamente Java. En este apartado se explica cómo implementar los contenidos vistos en los primeros cinco capítulos utilizando las características y facilidades que brinda un lenguaje de programación; además, se analizan elementos propios de la compilación de un código y cómo dar seguimiento al valor de una variable.

En el séptimo capítulo se inicia con un resumen de la Programación Orientada a Objetos (POO) en Java que incluye teoría y práctica. Además, se considera un conjunto de conceptos importantes de la POO que el desarrollador de aplicaciones informáticas debe conocer, dominar e implementar en programas computacionales. Con un lenguaje sencillo, fácil de comprender y asimilar, se abordan estos conceptos y se aplican en programas elaborados en Java que resuelven problemas cotidianos.

El octavo capítulo desarrolla el tema de los principios y los patrones de diseño. Una vez que el lector asimila los conceptos de la Programación Orientada a Objetos es importante la estructuración óptima de la arquitectura conceptual de una solución informática. Aquí entran en juego los principios y los patrones de diseño para diseñar e implementar esa lógica conceptual y construir soluciones basadas en las buenas prácticas del desarrollo de software. En este apartado se consideran los cinco principios de diseño SOLID y los 23 patrones de diseño (creacionales, estructurales y de comportamiento), teóricamente explicados y aplicados a ejemplos sencillos mediante la programación Java.

Finalmente, en el noveno capítulo se trata la persistencia de datos mediante el uso de archivos de texto, binarios y el uso de bases de datos. Para la persistencia de datos planos se brinda un resumen teórico del funcionamiento de archivos de texto y binarios y posteriormente se implementan soluciones informáticas mediante el lenguaje Java. En cuanto a la persistencia de la información utilizando bases de datos, se brinda una base teórica y se utiliza MySQL como repositorio y Java como lenguaje de programación. Las aplicaciones creadas para la demostración de la persistencia de datos, tanto con archivos planos (texto y binarios) como de bases de datos, son bastante consistentes para establecer el conocimiento suficiente para desarrollar aplicaciones más complejas.

En general, esta obra lleva de la mano a la persona que desea aprender a programar: inicia el viaje del aprendizaje desde los conceptos básicos en un lenguaje simple de entender; y conforme avanza y madura en su desarrollo cognitivo, se incrementa el nivel de complejidad sin dejar de lado las explicaciones claras de todos los ejemplos y ejercicios que se desarrollan. De esta forma, quien estudia con este material, ya sea de forma autodidacta o como apoyo de un curso, se sentirá con un respaldo permanente y con la seguridad de contar con diversos ejemplos que plantean y detallan una gran variedad de situaciones. Los autores esperamos que este ejemplar sea de gran ayuda en el desarrollo académico y profesional de quien lo estudie.



MATERIAL WEB

Este libro se fortalece con diversos ejemplos, ejercicios resueltos adicionales y códigos en la web que facilitan la compresión y práctica de los contenidos expuestos. En el transcurso del libro, las referencias directas a estos recursos están señaladas mediante el siguiente ícono:

[image: Illustration]

Para acceder a estos recursos, entre en www.marcombo.info con el siguiente código:

PROG23

En los primeros capítulos del libro se trabaja con el programa PseInt, el cual se puede descargar de manera gratuita en la siguiente dirección: http://pseint.sourceforge.net/



1    FUNDAMENTOS COMPUTACIONALES


LA APARICIÓN DEL lenguaje humano como medio de comunicación y la invención de la escritura fueron quizás un inicio de la tecnología que ha acompañado al hombre desde su nacimiento. Las pinturas rupestres demostraron que el ser humano quería dejar plasmada la historia de su evolución desde sus inicios. Hoy día, las tecnologías disruptivas representan cambios significativos y novedosos en el mundo actual, y modifican sus medios comunicativos, sus comportamientos social y antropológico, entre otras cosas. La computación y la informática han venido de la mano desde siempre, la primera haciéndose cargo del cálculo, de los algoritmos, de la complejidad del procesamiento electrónico; y la segunda del procesamiento de datos, de las bases de datos, de sistemas inteligentes de información, entre otras disciplinas asociadas. Desde esa perspectiva resulta evidente para los estudiantes de las ciencias informáticas la importancia de conocer los fundamentos computacionales que apoyan la tecnología de la que disponen hoy día.




1.1. Evolución de la computación

Los computadores han sido muy importantes para la sociedad y los individuos desde cuando fueron inventados en la década de 1950. Desde sus inicios, los seres humanos los utilizaron para comunicarse entre sí intercambiando información con el fin de utilizarla de muchas maneras y en muchos procesos. Ese intercambio y ese uso se fueron acrecentando hasta convertirse en algo necesario y rutinario. Fue quizás el arranque de una nueva era de lo que conocemos como la tecnología actual. Hoy en día sigue esa evolución y con mayor frecuencia descubrimos nuevos usos y nuevas facilidades, lo cual hace que dependamos de ellos. Por ejemplo, considérense el uso del teléfono celular (mensajería, videollamadas, transmisión de archivos multimediales, etc.), el uso de las oficinas bancarias virtuales, la compra en línea de diversos productos y servicios, la búsqueda de información para investigaciones y trabajos académicos, entre otros.

Pero, ¿cómo definimos computación? La palabra computación proviene del latín computāre que significa enumerar cantidades. En tal sentido comprende el accionar y el efecto de computar o realizar cálculos matemáticos. Antiguamente, la computación se concebía como el accionar de algunas personas que realizaban cálculos matemáticos con algún instrumento como el ábaco. El ábaco fue, posiblemente, el primer dispositivo mecánico que se utilizó para “contar”. Posteriormente, aparecieron calculadoras mecánicas como la de Leonardo Da Vinci (1452–1519), luego la Pascalina de Blaise Pascal (1623–1662), la calculadora universal de Gottfried Wilhelm von Leibniz (1646–1716), entre otras. En la actualidad existen muchas aplicaciones computacionales reconocidas: la computación en la nube (que son productos informáticos que se ofrecen por Internet y que se relacionan con hardware, software y servicios), la computación ubicua (que pretende integrar la vida humana de manera natural con los sistemas informáticos), la computación cuántica (que pretende aplicar las teorías de la física cuántica en la informática), la computación distribuida (que se refiere al empleo de redes de computadores interconectados para el intercambio de información y el proceso computacional), entre otras.

La evolución de la computación se ha dado gradualmente a medida que se han creado inventos mecánicos orientados a realizar tareas muy específicas. La tarjeta perforada de Joseph-Marie Jacquard (1752–1834) se inventó para utilizarla en los telares de la época; su fin primordial era reproducir patrones de tejidos leyendo de forma automática unas tarjetas perforadas construidas para tal fin. Luego apareció la máquina analítica de Charles Babbage (1791–1871) cuya finalidad era realizar cálculos de diversa naturaleza dado que estaba provista de elementos básicos de entradas, salidas y procesamiento; la programación de esta máquina se realizaba mediante tarjetas programadas. A partir de estos inventos mecánicos se fueron gestando innovaciones que a la postre dieron como resultado los primeros computadores: la Mark-I en 1944, la ENIAC en 1946, la EDVAC en 1949. La Mark-I, aunque estaba construido mediante componentes electromecánicos, podía realizar las cuatro operaciones aritméticas: sumar, restar, dividir y multiplicar. La ENIAC fue una máquina electrónica capaz de calcular trayectorias balísticas para el ejército estadounidense. La EDVAC incluyó el concepto de almacenamiento en programas; esto permitió que en la memoria del computador coexistieran datos e instrucciones. Según la evolución de los computadores es posible determinar cuatro etapas bien definidas que se muestran en la tabla 1.1.

La tabla 1.1. incluye las cuatro generaciones de computadores que se han presentado a través de la historia de la computación. Sin embargo, podemos argumentar que existe una quinta generación desde los años 1980 hasta la fecha, si se considera la tecnología de los microprocesadores, que día a día está innovando. Se pueden apreciar microprocesadores que van desde tener 10 millones de componentes electrónicos en un solo chip, hasta lo que la tecnología imperante permita. Solo la capacidad de los materiales utilizados y la creatividad humana dirán hasta dónde llegará esta constante y rápida evolución.


TABLA 1.1. Las cuatro generaciones de computadores




	
Generación


	
Características





	
1


	
1951 - 1958


	
Se usaban tarjetas perforadas para introducir datos y programas, y bulbos para procesar la información.





	
2


	
1959 - 1964


	
Se utilizaba el transistor como medio para el procesamiento interno de datos.





	
3


	
1964 - 1971


	
Se usaba el circuito integrado como medio para el procesamiento de datos.





	
4


	
1971 - ?


	
Se utilizaba el microprocesador como medio para el procesamiento interno de datos.










1.2. Tipos de computadores

Luego de haber considerado un breve resumen del concepto propio de la computación y de su evolución, vamos a exponer los componentes que conforman esta valiosa herramienta. Podemos clasificar los computadores según su tamaño, la velocidad de procesamiento, la rapidez de computación, entre otras características técnicas. Cada una de estas categorías está construida, algunas veces, para cumplir un propósito específico; y otras, para ser multipropósito. Esto depende de las necesidades del usuario o de la organización, que definen el tipo de computador que se requiere. A continuación, se presenta una lista general de los tipos de computadores que se manejan en la actualidad.

• Tablet, laptop y desktop: principalmente se utilizan para trabajos en el hogar, especialmente en ofimática: procesadores de texto, presentadores de diapositivas, procesadores de hojas electrónicas, correo electrónico, entre otros. También se usan en trabajos de oficina, generalmente gerenciales y de mandos medios.

• Estaciones de trabajo, máquinas virtuales y escritorios remotos: se utilizan para labores de oficina, generalmente de uso intensivo. Realizan labores contables, financieras y administrativas tales como facturación, contabilidad, presupuesto, entre otras. También se emplean en labores ofimáticas para mandos medios. Las estaciones de trabajo son máquinas normales con poder medio de procesamiento, pero que están dotadas de su propio procesador, memoria, almacenamiento, entre otros. Las máquinas virtuales en realidad son dispositivos que pueden ser una estación de trabajo que simula un ambiente real mediante un sistema operativo virtualizado. Los escritorios remotos son mecanismos que se utilizan para acceder a una máquina y realizar trabajos de soporte técnico o para utilizar sus recursos estando a distancia. Existen muchos programas que permiten acceder a estas máquinas de esta manera.
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