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Investigación 1

Lenguajes de Programación

 
Al desarrollarse las primeras computadoras electrónicas, se vio la necesidad de programarlas, es decir, de almacenar en memoria la información sobre la tarea que iban a ejecutar. Las primeras se usaban como calculadoras simples; se les indicaban los pasos de cálculo, uno por uno. 

John Von Neumann desarrolló el modelo que lleva su nombre, para describir este concepto de "programa almacenado". En este modelo, se tiene una abstracción de la memoria como un conjunto de celdas, que almacenan simplemente números. Estos números pueden representar dos cosas: los datos, sobre los que va a trabajar el programa; o bien, el programa en sí. ¿Cómo es que describimos un programa como números? Se tenía el problema de representar las acciones que iba a realizar la computadora, y que la memoria, al estar compuesta por switches correspondientes al concepto de bit, solamente nos permitía almacenar números binarios. La solución que se tomó fue la siguiente: a cada acción que sea capaz de realizar nuestra computadora, asociarle un número, que será su código de operación (opcode) . Por ejemplo, una calculadora programable simple podría asignar los opcodes : 

1 = SUMA, 2 = RESTA, 3 = MULTIPLICA, 4 = DIVIDE. 

Supongamos que queremos realizar la operación 5 * 3 + 2, en la calculadora descrita arriba. En memoria, podríamos "escribir" el programa de la siguiente forma: 

Localidad Opcode Significado Comentario 0 5 5 En esta localidad, tenemos el primer número de la fórmula 1 3 * En esta localidad, tenemos el opcode que representa la multiplicación. 2 3 3 En esta localidad, tenemos el segundo número de la fórmula 3 1 + En esta localidad, tenemos el opcode que representa la suma. 4 2 2 En esta localidad, tenemos el último número de la fórmula Podemos ver que con esta representación, es simple expresar las operaciones de las que es capaz el hardware (en este caso, nuestra calculadora imaginaria), en la memoria. La descripción y uso de los opcodes es lo que llamamos lenguaje de máquina . Es decir, la lista de códigos que la máquina va a interpretar como instrucciones, describe las capacidades de programación que tenemos de ella; es el lenguaje más primitivo, depende directamente del hardware, y requiere del programador que conozca el funcionamiento de la máquina al más bajo nivel. los lenguajes más primitivos fueron los lenguajes de máquina. Esto, ya que el hardware se desarrolló antes del software, y además cualquier software finalmente tiene que expresarse en el lenguaje que maneja el hardware. La programación en esos momentos era sumamente tediosa, pues el programador tenía que "bajarse" al nivel de la máquina y decirle, paso a pasito, cada punto de la tarea que tenía que realizar. Además, debía expresarlo en forma numérica; y por supuesto, este proceso era propenso a errores, con lo que la productividad del programador era muy limitada. Sin embargo, hay que recordar que en estos momentos, simplemente aún no existía alternativa. 

El primer gran avance que se dio, como ya se comentó, fue la abstracción dada por el Lenguaje Ensamblador, y con él, el nacimiento de las primeras herramientas automáticas para generar el código máquina. Esto redujo los errores triviales, como podía ser el número que correspondía a una operación, que son sumamente engorrosos y difíciles de detectar, pero fáciles de cometer. Sin embargo, aún aquí es fácil para el programador perderse y cometer errores de lógica, pues debe bajar al nivel de la forma en que trabaja el CPU, y entender bien todo lo que sucede dentro de él. Con el desarrollo en los 50s y 60s de algoritmos de más elevado nivel, y el aumento de poder del hardware, empezaron a entrar al uso de computadoras científicos de otras ramas; ellos conocían mucho de Física, Química y otras ramas similares, pero no de Computación, y por supuesto, les era sumamente complicado trabajar con lenguaje Ensamblador en vez de fórmulas. Así, nació el concepto de Lenguaje de Alto Nivel, con el primer compilador de FORTRAN (FORmula TRANslation), que, como su nombre indica, inició como un "simple" esfuerzo de traducir un lenguaje de fórmulas, al lenguaje ensamblador y por consiguiente al lenguaje de máquina. A partir de FORTRAN, se han desarrollado innumerables lenguajes, que siguen el mismo concepto: buscar la mayor abstracción posible, y facilitar la vida al programador, aumentando la productividad, encargándose los compiladores o intérpretes de traducir el lenguaje de alto nivel, al lenguaje de computadora. Hay que notar la existencia de lenguajes que combinan características de los de alto nivel y los de bajo nivel (es decir, Ensamblador). Mi ejemplo favorito es C: contiene estructuras de programación de alto nivel, y la facilidad de usar librerías que también son características de alto nivel; sin embargo, fue diseñado con muy pocas instrucciones, las cuales son sumamente sencillas, fáciles de traducir al lenguaje de la máquina; y requiere de un entendimiento apropiado de cómo funciona la máquina, el uso de la memoria, etcétera. Por ello, muchas personas consideramos a lenguajes como C (que fue diseñado para hacer sistemas operativos), lenguajes de nivel medio.

Perspectiva Histórica de los Lenguajes de Programación. 

DÉCADAS. 

Los lenguajes de programación se pueden clasificar en décadas. 


· Los programas se veían como páginas de un horario de salidas y llegadas de trenes 

· Las máquinas no sólo se programaban internamente, sino que influían en el comportamiento de la máquina algunos botones, interruptores y conectores 

· En 1944 el ingeniero alemán Zuse diseño Plankalkül un lenguaje de programación con variables, valores estructurados y procedimientos con parámetros. Zuse se encontraba exiliado en Suiza y algunos eventos históricos no permitieron que se diera a conocer su trabajo sino hasta la década de los setenta 
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1950’s 

· Se pretendió explotar el poder de la máquina 

· Se programaba en ensamblador 

· Las aplicaciones principales se relacionaban con procesamiento numérico 

· El trabajo principal de los programadores consistía en convertir fórmulas numéricas en instrucciones de ensamblador. Del proceso de automatizar estas conversiones nacieron los "autocodes" (códigos automáticos) que se consideran los primeros lenguajes de programación (se permitían identificadores de la A a la Z y sólo fórmulas simples) 

· FORTRAN vino a eliminar algunas de las limitaciones y agregó procedimientos y control del flujo. Se mantiene el énfasis en las aplicaciones numéricas 

[image: image2.png]


1960’s 

· Se pretendió incrementar el poder expresivo resultando en una variedad de lenguajes como COBOL, Lisp, Algol 60, PL/I y BASIC entre otros 

· Los lenguajes de programación crecieron en varias direcciones: 

· Datos estructurados (COBOL, PL/I) 

· Recursión (Lisp, ALGOL 60) 

· Interacción con el usuario (BASIC) 

· Los lenguajes de programación se consideraban un lujo y el trabajo "serio" se seguía realizando en ensamblador 
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1970’s 

· Se pretendió reducir la dependencia de la máquina (portabilidad) 

· Se pretendió incrementar la correctitud de los programas. La herramienta para esto fue la programación estructurada 

· Los lenguajes como Pascal, Algol 68 y C trajeron consigo portabilidad al ofrecer una vista más abstracta del proceso de cómputo 
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1980’s 

· Se pretendió reducir la complejidad de las tareas de programación y de la tarea de administración 

· Para enfrentar el problema que se tiene con los programas de miles de líneas de código nacieron Modula-2 y Ada entre otros 

· Se introdujeron nuevas formas de pensar acerca de la programación, naciendo Smalltalk-80 (orientado a objetos) y Miranda (funcional) 
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1990’s 

· Es una década de explotación del "hardware" paralelo y distribuido 

· Filosofia de Diseño del Lenguaje de Programación CoSeL

Las Características de CoSeL se pueden resumir en: 

· Sintaxis ampliable. 

· Importación de funciones y tipos de datos de C++. 

· Coerciones. 

· Sobrecarga de las funciones. 

· Imperativo y funcional. 

· gestión del heap implícita (el lenguaje gestiona la memoria en vez de hacerlo el programador). 

· Campo de Aplicación

El campo en el que se ha pensado aplicar CoSeL es la Visión por Computador. En el se dan las necesidades de 

Integración. La Visión por Computador es un problema no resuelto y por ello, se ha aplicado todas los enfoques posibles. El resultado es que en Visión se da la necesidad de integrar las implementaciones de estos enfoques. 

Interactividad. En Visión se trabaja con imágenes como datos de entrada, resultados intermedios y salidas de los algoritmos. Por lo tanto, para poder valorar su funcionamiento, hay que visualizar las imágenes y tomar decisiones a partir de su aspecto. El desarrollo de técnicas de procesamiento se realiza por prueba y error. Por lo tanto se agradece el uso de cualquier entorno que facilite la interactividad. 

Programación Evolutiva. En Visión por Computador no hay forma de saber si un cierto procesamiento dará el resultado que buscamos. Por lo tanto, hay que realizar muchas pruebas hasta dar con la solución. Estas pruebas suponen desde pequeños ajustes de parámetros, hasta la modificación de partes del proceso. Un buen soporte a estas pruebas es tener un entorno donde se pueda practicar la programación evolutiva. 

Aunque se ha considerado como punto de partida la Visión por Computador, el lenguaje no contiene ningún elemento que lo ligue a este campo. O sea, se ha tomado como filosofía de diseño ver cuales son la necesidades del desarrollo de software en Visión por Computador y crear un lenguaje genérico que las pueda cubrir. De esta forma, se ha creado un lenguaje con muchos campos de aplicación posibles. Cuando se trabaja con el intérprete de CoSeL, se escribe una sentencia en la línea de comandos y al pulsar el retorno, esta se compila y ejecuta. Por ejemplo, si queremos realizar un cálculo nada más fácil que escribirlo y pulsar return: 
CoSeL> 10+20*30

610

Podemos declarar variables para guardar valores que nos interesen 
CoSeL> var iva=16/100.0

0.16

Y utilizarlos en algunos cálculos: 
CoSeL> let precio=128 in precio+precio*iva

148.48

Podemos realizar cálculos vectoriales: 
CoSeL> |(1,2)+(3,4)|

7.2111

De hecho, CoSeL permite integrar tipos de datos de librerías, sobrecargar los operadores con las operaciones de los nuevos tipos de datos, e incluso permite crear nuevos operadores. Esto permite que se pueda operar igual de fácil con números reales que con matrices, números complejos o imágenes. 

CoSeL como Interfaz de Usuario de librerías

CoSeL esta pensado para utilizar librerías dinámicas escritas en C o C++ de la forma mas simple posible. Por ejemplo, queremos utilizar la librería de procesamiento de imágenes ImLib.dll. Entonces lo que tenemos que hacer es importar el tipo de datos imagen y algunas funciones tal como sigue 
Type ImageByte=NodeRef("ImLib.DelImage")

Fun ReadBMP(s:String)=>CImport "ImLib.ReadBMP" return ImageByte

Proc WriteBMP(im:ImageByte,fl:String)=>CImport "ImLib.WriteBMP" return void

Fun im1:ImageByte+im2:ImageByte=>CImport "ImLib.AddIm" return ImageByte

ImageByte es un apuntador a una imagen que se libera llamando a la función C DelImage de la librería ImLib.Dll. La función ReadBMP lee una imagen de un fichero en formato BMP y la WriteBMP la escribe. También se ha sobrecargado la función suma para que sume imágenes. De esta forma se pueden importar tipos de datos y funciones de la librería que se podrán utilizar el CoSeL igual que funciones y tipos de datos del propio lenguaje. Por ejemplo, queremos leer dos imágenes, sumarlas y guardar el resultado: 
WriteBMP(ReadBMP("Im1.bmp")+ReadBMP("Im2.bmp"),"Resultado.bmp")

Otros Campos de Aplicación

CoSeL como es un lenguaje orientado al desarrollo rápido, resulta indicado para la creación de scripts y el desarrollo de Algoritmos. También resulta útil en problemas de procesamiento simbólico como puede ser la creación de compiladores ya que el compilador de CoSeL se ha escrito en CoSeL. Seguramente se le pueden encontrar muchos otros campos de aplicación ya que CoSeL es un lenguaje genérico con algunas características que lo hacen especialmente adaptable. 

· Filosofía de Diseño del Lenguaje

El lenguaje de programación CoSeL (Construction Set Languaje) esta pensado para la programación evolutiva. Esta consiste en un método de programación basado en un ciclo de prueba y error donde se refina un programa hasta conseguir que haga lo que queremos. Esta forma de programar se aplica a problemas donde se desconoce que algoritmo nos llevará a la solución. Esta situación se da en investigación y en la creación de prototipos donde hay que realizar muchas pruebas hasta dar con la solución más apropiada. Para estos casos, es más apropiado el uso de un interprete que un compilador, ya que de esta forma se reduce el tiempo invertido en cada prueba. 

Para que un lenguaje sea efectivo en programación evolutiva tiene que facilitar: la interacción, la modificación del programa y aportar instrucciones de alto nivel cercanas al problema. Estos tres punto se consiguen cuando el lenguaje tiene las siguientes características: 

Estado de Interacción. Entre prueba y prueba es interesante guardar el estado de ejecución. De esta forma se evita repetir la ejecución de las instrucciones necesarias para llegar al estado de ejecución donde queremos realizar pruebas. CoSeL implementa esta característica mediante un ámbito global dinámico que guarda funciones y variables mientras se utiliza el intérprete. 

Sintaxis Cercana al Problema. Es más efectivo escribir en una notación cercana al problema que adaptarse a la sintaxis de un lenguaje de programación. De esta forma se evita el paso de traducción que tiene que realizar el programador antes de escribir una nueva sentencia del programa. Por ejemplo, es mejor escribir números complejos con la notación 10+3i que con la notación Complex(10,3). CoSeL implementa esta posibilidad gracias a una sintaxis ampliable basada en gramáticas de operadores (CoSeL utiliza una versión ampliada de este tipo de gramáticas). 

Abstracción. La semántica del lenguaje tiene que ser cercana a la semántica de la notación utilizada en el problema. Como no es cuestión de construir un lenguaje para cada problema, lo que se hace es aportar herramientas para acercar la semántica del lenguaje a la del problema mediante abstracción. CoSeL facilita este paso gracias a la posibilidad de definir funciones, procedimientos, asignadores, generadores y macros. También permite la creación de estructuras de datos y objetos que acercan la semántica del lenguaje a la semántica utilizada en la notación del problema. 

Integración. Para la mayoría de campos se encuentran librerías que implementan las operaciones más comunes. Entonces para que un lenguaje sea efectivo tiene que poder integrar estas librerías. En el caso de CoSeL se pueden importar funciones, tipos de datos e integrarlos dentro del lenguaje con suma facilidad. 

Fácil Escritura. En la programación estándar es más importante facilitar la lectura de programas que la escritura (se leen más veces que se escriben). En el caso de lenguajes interactivos es importante que la escritura de sentencias sea fácil. CoSeL implementa esta característica permitiendo escribir los identificadores sin tener que utilizar la combinación de mayúsculas y minúsculas con que se declararon, o lo que es lo mismo, no diferencia entre mayúsculas y minúsculas. Para facilitar la lectura CoSeL escribe los identificadores utilizando la combinación de mayúsculas y minúsculas con que se escribieron por primera vez. 

Concisión. Las sentencias ha escribir tienen que ser cortas para agilizar la interacción. CoSeL aporta generadores, listas por comprensión y una mínima redundancia para reducir el tamaño de los programas sin perder en claridad. 

Modificación Local. La evolución de un programa se consigue por sucesivas modificaciones que se han de poder realizar rápidamente. Esto se consigue si las modificaciones del programa afectan al menor código posible. CoSeL implementa esta característica aplicando la idea de no separar la interfaz de un módulo de su implementación. Esto supone que la modificación se realizará solo en un lugar del programa y no en dos como se da el C++ donde hay que modificar el fichero de implementación (.cpp) y el fichero de cabecera (.h). 

CoSeL como Integrador

CoSeL es un lenguaje diseñado para poder ser ampliado con módulos formados por funciones y tipos de datos definidos en C++. CoSeL se encargará de integrar estos módulos para utilizarlos en el desarrollo de prototipos de aplicaciones de visión. Las coerciones (conversiones automáticas de tipos) y sobrecarga de las funciones son la base de esta integración. Con ellas se puede integrar un nuevo tipo de datos hasta el punto que no se diferencie su comportamiento de los tipos de datos primitivos del lenguaje. Por ejemplo, se puede añadir a CoSeL un módulo de cálculo matricial desarrollado en C++. De éste se importará el tipo de datos matriz y las funciones que implementan las operaciones entre matrices. Para facilitar su uso, se sobrecargarán los operadores aritméticos de CoSeL para que puedan operar con matrices. Las coerciones se utilizarán para que los vectores de CoSeL se puedan comportar como matrices y a la inversa. El cálculo matricial es rico en notaciones que facilitan su escritura. Para poder utilizar estas notaciones en CoSeL se puede ampliar la sintaxis del lenguaje con nuevas reglas y macros sintácticas. De esta forma se podría definir una regla sintáctica que especifique que la notación |A| corresponde a aplicar la función determinante a la matriz A. 

CoSeL para la Programación Interactiva

Los prototipos de visión por computador se construyen de forma evolutiva en un proceso de desarrollo por prueba y error. Para facilitar la evolución del prototipo hay que minimizar el número de cambios en el programa fuente necesarios para adaptarlo a un cambio del diseño. Esta idea conduce a que CoSeL sea un lenguaje no tipado para reducir al mínimo el número de declaraciones que se tendrían que modificar. Para que un prototipo pueda evolucionar rápidamente ha de ser compacto y formado por unidades pequeñas e independientes. Estas características se consiguen gracias a que CoSeL es un lenguaje funcional. Y para aún compactar más los programas se pueden definir nuevas notaciones y utilizar macros. Finalmente el paso del prototipo a la aplicación suele necesitar adaptar el prototipo a los tiempos de respuesta que requiere la aplicación. Para ello, CoSeL soporta la integración de hardware de procesamiento de imágenes con las librerías software. Este proceso de integración se basa en las coerciones y un sofisticado sistema de selección del método a aplicar de una función sobrecargada. 

Adaptabilidad de CoSeL

Como CoSeL es un lenguaje que hace de interfaz de usuario, se ha tenido que pensar en su utilización por una amplia variedad de usuarios con conocimientos de programación de muy diferente índole y nivel. Por ello, CoSeL es un lenguaje multiparadigma imperativo, funcional. Además ofrece unas herramientas para que los diseñadores de módulos puedan simplificar su utilización escondiendo todos los detalles de implementación que no consideren pertinentes. 

· I.- Introducción al Lenguaje de Programación Stop
Introducción

En este punto seguramente es cuando comienzan a surgir las preguntas acerca del nombre del lenguaje. La explicación es muy sencilla. El lenguaje que se describe está completamente orientado al manejo de datos usando una pila, que en el ambiente informático es también conocida por el término en inglés stack. Como se describe más adelante, su objetivo es el control de las acciones y operaciones que se llevan a cabo en la pila, a lo cual podemos hacer referencia- continuando con los términos en inglés -como operations. El nombre entonces se deriva como un acrónimo de estas dos palabras: STack OPerations, Stop.Ha habido muchos comentarios a este respecto, al bautizar al lenguaje con una palabra sajona y derivada de términos sajones; muchos preguntan porque no use una palabra del español para su nombre y lo mismo para sus elementos. Y, por supuesto, no ha faltado el defensor del idioma español en estos comentarios. Como lo fue el griego en su época, posteriormente el latín, luego el francés y a inicios del pasado siglo el alemán, el mundo ha tenido siempre un lenguaje común o favorito para la ciencia y tecnología. Me ha tocado vivir una época en la que el lenguaje dominante es el inglés; actuo conforme a la época.

· Filosofía de diseño.

La filosofía detrás del diseño de Stop es muy simple. Se trata de un lenguaje orientado al procesamiento de datos a través de la manipulación de elementos mantenidos en una estructura de datos en la que el primer elemento en entrar es el último en salir y que es lo que se conoce popularmente como una pila. La sencillez de la estructura y rigidez en su operación son dos elementos muy importantes en este caso. La primera deja entrever lo que es posible hacer con una estructura de datos como ésta. La segunda impone una limitante, que para efectos del desarrollo del presente lenguaje se ha tenido que sobrepasar aparentándose tomar algunas libertades en el manejo de los elementos.Principalmente, la modalidad de procesamiento se ha tomado como una guía para la descripción de la disposición y manipulación de los elementos a trabajar. Al final, lo importante a considerar es el orden en que los elementos sean dispuestos para posteriormente ser tomados de la pila por instrucciones y operadores.Como podrá verse, el acceso a la pila se ha liberado de su enfoque tradicional considerando que la ganancia obtenida en las facilidades de manipulación de datos es más que suficiente para justificar tal libertad. Plantear un diseño estrictamente apegado a la funcionalidad de una pila implicaría una importante reducción en el grupo de operaciones disponibles, lo que traería consigo la reducción del lenguaje a crear. Sin embargo, como podrá apreciarse al final, esta libertad es meramente conceptual, ya que las operaciones que hagan uso de ésta pueden ser descritas por una serie de acciones que impliquen extraer y reinsertar a los elementos en la pila en el orden necesario para obtener el efecto deseado.

En el diseño de Stop se ha tratado de seguir muchos de los principios usados en los modernos lenguajes de programación hasta el punto donde su implementación no sea demasiado complicada para el desarrollo de un proyecto semestral. Principalmente se ha buscado que sea regular, modular y estructurado.Un aspecto importante, y motivo de muchos debates, es la carencia en la declaración de tipos de datos. Mientras que es cierto que Stop identifica el tipo de dato con el que se está trabajando, también es cierto que no es posible determinar el tipo de dato que una variable u operación puede llegar a recibir para su almacenamiento hasta el momento de su ejecución. Cada celda en la pila es capaz de mantener cualquier tipo de dato, una variable es una extensión en el almacenamiento de datos de la pila.

Finalmente, se trata de un lenguaje de propósito general que cae dentro de un paradigma imperativo-procedimental. Se recalca este hecho ya que por la modalidad de procesamiento a veces resulta difícil o confuso identificar bajo que modelo de programación catalogar a Stop.

· Objetivo y metas del lenguaje.

El principal objetivo del lenguaje es, por supuesto, servir de apoyo didáctico en una materia de lenguajes de programación, intérpretes y compiladores. Derivado de la persecución de este objetivo surgen varias metas específicas y objetivos particulares:

· La apreciación del desarrollo e implementación de un lenguaje de programación. 

· La comprensión del procedimiento seguido en la formación de un conjunto de reglas gramaticales que permiten identificar y nombrar sin ambigüedad acciones y secuencias ordenadas de acciones sobre el contexto específico de un problema en particular. 

· Proporcionar un medio de familiarización con la realización de operaciones aritméticas usando una pila y su posterior extensión para la manipulación de otros datos. 

· La clara especificación y adecuada documentación del proceso de creación o extensión de un lenguaje y sus resultados. 

· De la ilusoria simplicidad de los lenguajes de programación



Luego de escribir la nota sobre la conjetural simplificación C=simple, C++= complicado, me quedé pensando en que existe esa percepción de un espectro de dificultades en los lenguajes de programación, donde, digamos, en un extremo vive Basic, y en el otro Assembler. La pregunta inocente que se me aparece es: ¿por qué alguien aprendería una lenguaje difícil si existe uno fácil? En otra época -digamos, unos diez años atrás- esa pregunta tenía otra respuesta que la que tiene hoy. Pero en estos días, digamos que el 90% de las cosas que se pueden escribir en Visual C++ se pueden escribir también en Visual Basic, discutiblemente con más facilidad. ¿Por qué preferir Java, C, C++, Visual Basic, Delphi? Estoy hablando únicamente de algunos lenguajes de desarrollo en el entorno gráfico de Windows. No quiero ni asomarme a la marisma de lengaujes compilados, semicompilados e interpretados que existe bajo Linux. Creo que el problema es un poco más complejo de lo que parece a simple vista.
Stroustrup (hablando de Java) decía que la simplicidad de un lenguaje siempre es ilusoria, y que eventualmente cualquier lenguaje que alcance popularidad será necesariamente grande, en términos de complejidad y de librerías. Fueron palabras proféticas: todavía recuerdo el día que Bill Gates defendía a capa y espada lo despojado de Visual Basic, un lenguaje que nunca tendría punteros, herencia, funciones virtuales, excepciones, multithreading, etc. Hoy Visual Basic (en su reencarnación .NET) tiene todas estas cosas y mucho más. Naturalmente era un lenguaje más simple que C++, y esa simplicidad tenía, entre otros costos graves, la irregularidad. La sintaxis era caótica (estoy pensando en Line, por ejemplo, que tenía el signo menos para separar dos pares de coordenadas encerradas entre paréntesis), un formulario era utilizado a veces como variable (Form1.Show) o como tipo (new Form1), no había forma de prototipear sin escribir el cuerpo de la función... Pero tenía la mejor IDE y era el más productivo de los lenguajes de programación, por lo que era también necesariamente denostado por los Altos Programadores de C++, quienes tenían un IDE horrible para trabajar con MFC en Visual C++, y se las veían en figurillas para manejar COM con ATL. Ni hablar del punto de vista de los de Linux, que sólo tenían vi y make. Pero eso con el tiempo, como decía Stroustrup, tendería a equilibrarse. C++ ganó simplicidad y un mejor IDE en .NET, y Visual Basic ganó complejidad y regularidad. Digamos que en el entorno ideal de Microsoft programar en un lenguaje u otro aparentemente es sólo una elección de cuál sintaxis es más elegante. La pregunta que esto me provoca es qué sucederá con la generación de programadores acostumbrados a pensar que programar es algo sencillo que se aprende con un wizard en un par de días. Estoy hablando, por supuesto, de la generación Visual Basic, idiotizada por el mercado Microsoft (cuyos precursores quizás fueron los programadores de Clipper). Advierto aquí que la palabra "idiotizada" no está dictada desde el rencor ocasionado porque ellos la tuvieron fácil y yo no: programé paralelamente en Visual Basic y en C++ por una cifra de años. La práctica negligente de la programación alentada por el hecho de que un formulario de "Hello, world!" se hace sin experiencia previa en unos quince minutos sólo deja como secuela programas mal diseñados, algoritmos pobres e ineficientes, inmantenibilidad, costumbres viciosas que no se pueden cambiar fácilmente una vez adquiridas. Si uno es tratado de idiota por el tiempo suficiente, uno termina creyéndoselo. La literatura completa esa ilusión con libros como "Visual Basic for dummies"; el gran Dijkstra decía (en su excelente escrito "Under the spell of Leibnitz's dream"), que considerar retrasados mentales a los profesionales de la computación era una costumbre de las editoriales de Estados Unidos. Le criticaron un libro por ser demasiado riguroso y técnico, citando la famosa "no one ever got broke by underestimating the intelligence of the American people" de P. T. Barnum. Pero bueno, volviendo al tema, el camino de Visual Basic era claramente un camino sin salida, y no deja de darme cierta satisfacción ver que finalmente tomó una forma más profesional, y que la tecnología no nos transformó en meros obreros del bit. 
En la nota sobre C y C++ pretendo que la práctica seria de un lenguaje de programación cualquiera sólo llega a un punto satisfactorio luego de un par de años, pero ese par de años es muy caro para los tiempos tecnológicos de hoy. Nos olvidamos que los tiempos tecnológicos de hoy son el génesis de un deseado futuro más estable, y que algún día no muy lejano los lenguajes de programación tenderán a ser equivalentes en prestaciones, y que, como en una evolución darwiniana acelerada, sólo sobrevivirán los más populares. 
· Comunicación humana
La computadora, a diferencia de otras herramientas que en general apoyan el esfuerzo físico de los humanos, fue inventada para facilitar el trabajo intelectual. Si el hombre tiene algún problema, por ejemplo "sumar dos y dos", el diseñador define el algoritmo que resuelve el problema, el programador lo codifica en un lenguaje de programación, el cual la computadora es capaz de "entender", luego la computadora ejecuta el algorítmo expresado como programa en el lenguaje de programación en cuestión, y listo. La máquina le entrega al hombre la respuesta "4", sin que éste tuviera que esforzar sus neuronas. ¿Cuál es el papel del lenguaje de programación en este proceso? Es muy importante, el lenguaje de programación es el medio de comunicación entre el hombre y la máquina. El modelo general de las computadoras, desde que fue esbozado por von Neumann, no ha cambiado mucho, mientras que la invención humana para proponerse nuevos problemas a resolver, usando la computadora, parece no tener límites. En consecuencia, los lenguajes de programación tienen que adaptarse a éstas crecientes necesidades y aumentar la expresividad para poder resolver problemas muy diversos y cada vez más complejos. Además, tienen que ofrecer cierta eficiencia en la ejecución. Es un logro difícil de alcanzar y por lo tanto, se requiere una búsqueda constante de nuevos lenguajes para ello. 

· Disciplina de la Programación

 
 Mediante esta disciplina se introducen las primeras capacidades y habilidades del especialista para luego continuar desarrollando dichas capacidades en otras asignaturas de esta y de otras disciplina.La mayoría de las restantes disciplinas tienen relación con esta. Muchas asignaturas de esta disciplina son precedentes de asignaturas de otras disciplinas. De aquí que esta disciplina sea troncal en el plan de estudios y la importancia de alcanzar los objetivos de la misma. Esta disciplina se sustenta en el método orientado a objetos que es el que se ha establecido más predominantemente en la década de los 90, por sus cualidades para facilitar un desarrollo continuo, sin costuras, del ciclo completo de desarrollo del software: análisis, diseño, implementación, prueba y mantenimiento. Aunque serán estudiadas otras concepciones de la programación y de desarrollo de software como la estructurada (o tradicional) y la funcional.
 Propiciar mejores capacidades de modelado y comprensión de la realidad a través del método orientado a objetos.La gran mayoría de las aplicaciones de la computación que realizarán los egresados y que deberán reflejarse en ultima instancia en desarrollo y mantenimiento de software, harán uso de las capacidades y habilidades que se desarrollen en esta disciplina.
 

Las asignaturas de que se compone la disciplina son:
	 Programación
	1er. Año
	192 horas

	Estructura de Datos y Algoritmos
	2do. Año
	128 horas

	Lenguajes de Programación
	3er. Año 
	  64 horas

	Ingeniería de Software
	4to. Año
	  64 horas


 

 
· Objetivos instructivos.

 Que los estudiantes : 

1.      Dominen los principios fundamentales de la programación orientada a objetos.

2.      Dominen un lenguaje de programación orientado a objetos y desarrollen un buen estilo y capacidad de programación en este lenguaje, siendo capaces de desarrollar y reusar las principales componentes (bibliotecas de clases) con los recursos del lenguaje de programación que sea utilizado.

3.      Integren los conocimientos de lógica con la programación y sean capaces de elaborar especificaciones de software e integrarlas a los métodos de programación utilizados.

4.      Conozcan y sean capaces de aplicar diferentes métodos de diseño de algoritmos y puedan realizar la instrumentación de los mismos. Integrando adecuadamente la programación procedimental dentro del método orientado a objetos.

5.      Dominen las principales tipos estructuras de datos (clases de implementación) y sean capaces de reusar e implementar estas estruc​turas en la instrumentación computacional de soluciones a los problemas.

6.      Sean capaces de determinar la complejidad computacional de diferentes algoritmos y sus posibles instrumentaciones.

7.      Dominen y hagan un uso eficiente de un entorno de desarrollo de programación con un lenguaje orientado a objetos.

8.      Sean capaces de realizar mantenimiento:  extensión, adaptación, especialización y corrección a sistemas de software y componentes ya existentes.

9.      Conozcan y sean capaces de profundizar o estudiar de manera independiente otros lenguajes de programación y trabajar en la programación con los mismos.
 

· Sistema de conocimientos 

Nociones básicas sobre computadoras, algoritmos, programas, clases y objetos, programación y len​guajes.
La importancia de los tipos. Las clases como tipos. Objetos como instancias de la clase. Servicios a través de los objetos: consultas y comandos.
Tipos de datos predefinidos (clases básicas) y su funcionalidad: consultas y comandos.
Entidades básicas: variables, constantes manifiestas y expresiones.
Clases básicas para entrada y salida. Nociones de interfaces gráficas de usuario.
Las clases por dentro: Componentes y Rutinas.
Rutinas procedimientos y funciones. Traspaso de parámetros.
Instrumentación de rutinas (integración de lo procedimental al método orientado a objetos: asignación, estructuras de control alternativas e iterativas.
Clases iteradoras. Colecciones. Los arreglos como clases especiales de colección para el modelo de memoria actual.
Recursión. Vuelta atrás..
Otros tipos de clases de implementación: conjuntos, pilas, colas, arboles.
Archivos y formas básicas de persistencia.
Cómo encontrar las clases de diseño y de análisis.
Elementos básicos de concurrencia (si disponibles en el entorno).
Interfaces gráficas de usuario. Sistemas dirigidos por paneles.Bibliotecas para el desarrollo de interfaces gráficas de usuario. 
Proyección y análisis de algoritmos (presentación inicial). 

Tipos de datos abstractos. Especificación de propiedades. Axiomática. Especificación integrada al modelo orientado a objetos.
Estructuras de datos: listas, jerárquicos, conjuntos, grafos. (Presentaciones axiomática e informal). Estudios de diferentes jerarquías de clases. Genericidad. Vías alternativas en lenguajes que noi soporten la genericidad.
Métodos de Ordenación. En memoria interna y externa.
Archivos y persistencia.
Gestión de la memoria. Recolección de basura. Métodos de recolección de basura.
La importancia del software. Crisis y mitos. La importancia de ser humilde. Paradigmas. El ciclo de vida del software.
Cultura de proyecto vs cultura de componente. La reusabilidad..
El papel de la especificación.
Análisis, diseño y programación. Resumen de metodologías. Metodologías orientadas a objeto. ¿Cómo encontrar y diseñar las clases? El UML. La metodología BON: Una arquitectura sin costuras para el desarrollo de software.
La coexistencia relacional - orientada a objetos.
Automatización del proceso de desarrollo de software y herramientas CASE. Importancia de la autodocumentación.
Elementos de calidad del software.

· Sistema de habilidades 

1.      Manipular con soltura la computadora y el entorno de trabajo del lenguaje objeto de estudio.

2.      Editar los textos de los programas y clases utilizando un buen estilo de progra​mación, con claridad, legibilidad y uso efectivo del procesador de texto integrado.

3.      Manipular adecuadamente herramientas auxiliares para la programación como depurador simbólico, navegadores sobre las jerarquías de clase y otros.

4.      Integrar adecuadamente los conocimientos de lógica en la especificación de propiedades y requisitos de las clases.

5.      Usar adecuadamente los recursos del elenguaje para usar, extender, modificar y adaptar clases.

6.      Usar adecuadamente los recursos del lenguaje para instrumentar clases y sus rutinas, usando procesos alternativos, iterativos y recursivos.

7.      Detectar y corregir cualquier error que pueda producirse en las fases de compilación y ejecución de programas. Saber reconocer la utilidad del tipado estático y del chequeo estático de tipos como vía para el desarrollo de software seguro.

8.      Usar las bibliotecas existentes para el lenguaje.

9.      Analizar los algoritmos teniendo en cuenta la complejidad computacional(temporal y espacial). 

10.  Conocer y saber usar las diferentes jerarquías de estructuras de datos.

11.  Definir tipos de datos abstractos para memoria interna y externa y garantizar su reali​zación. 

12.  Proyección de programas de una aplicación dada en que el alumno seleccione es​tructuras adecuadas para sus datos y algoritmos adecuados para su tratamiento. 

13.  Saber y analizar los métodos fundamentales de ordenación y búsqueda de información tanto en memoria interna como externa. 

14.  Proyección de algoritmos para gestión de memoria. 

15.  Evaluar críticamente diferentes lenguajes de programación.

16.  Desarrollar capacidades de diseño y análisis de lenguajes.

17.  Desarrollar capacidades de enfoques consistentes de los lenguajes de programación.

18.  Profundizar en habilidades de programación desarrolladas hasta este nivel de la carrera.

19.  Poder introducirse en la programación en otros lenguajes.

20.  Desarrollar habilidades de búsqueda e indagación bibliográfica.

21.  Desarrollar habilidades de exposición en seminarios.

22.  Desarrollar proyectos de desarrollo y mantenimiento de software utilizando metodologías.

23.  Poder evaluar diferentes metodologías.

24.  Utilizar herramientas CASE integradas a lenguajes de programación.

· DISEÑO Y PARADIGMAS DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN.
· Precedentes (I)
· El diseño de lenguajes es un problema complejo

· En los lenguajes de programación hay muchos errores de diseño

· Se han considerado ideas erróneas

· FORTRAN 

· uso del GOTO

· declaración implícita de variables

· COBOL

· Sentencias demasiado largas

· Farragoso de escribir y leer

· Uso del GOTO

· APL 

· si puede significar algo, lo significa

· LISP 

· una sintaxis simple es más fácil de aprender

· Los paréntesis dificultan escribir programas

· La lectura es compleja por una sintaxis demasiado homogénea

· C 

· el programador sabe lo que hace

· Obtener direcciones de variables locales

· Printf no comprueba el tipo y número de los argumentos

· C++ 

· se puede extender C al paradigma orientado a objeto (demasiados compromisos de compatibilidad)

· Uso intensivo de apuntadores a objetos

· Lenguaje demasiado complicado

· Un lenguaje se puede utilizar para todo tipo de desarrollo de software

· Aun con muchos errores de diseño es importante estudiar los lenguajes de programación existentes ya que aportan muchas ideas
· Consideraciones Preliminares
· ¿Cual es el propósito del lenguaje?

· No hay un lenguaje bueno para todo

· Aplicación específica

· Bases de datos, sistemas expertos, cálculo numérico, programación simbólica, diseño algorítmico, etc.

· ¿Es necesario diseñar un nuevo lenguaje?

· Ya existe un lenguaje apropiado

· El nuevo lenguaje se diferencia de los existentes

· Se consume demasiado tiempo en el diseño e implementación de un nuevo lenguaje

· Es demasiado fácil diseñar un lenguaje incompleto

· Lenguaje demasiado especializado

· Sacrificar características del lenguaje por un compilador simple. 

· Otras opciones

· Un modulo o librería de funciones

· Ampliar un lenguaje de programación

· Objetivos y Filosofías de Diseño
· Comunicación humana

· Prevención y detección de errores

· Usabilidad

· Efectividad

· Compilabilidad

· Eficiencia

· Independencia de la máquina

· Simplicidad

· Uniformidad

· Ortogonalidad

· Generalización y especialización

· Otras filosofías de diseño

· Comunicación humana (I)
· Se busca una comunicación eficiente entre el programador y el ordenador

· Un buen nivel de comunicación se da cuando los programas son leíbles
· No ha de ser necesaria una documentación externa al programa (minimizar)

· Es más importante que un programa sea leíble que escribible

· Un programa se escribe una vez, pero se lee muchas durante su depuración, documentación y mantenimiento.

· Tendencia actual a separar la interfaz de la implementación de un módulo

· La sintaxis ha de reflejar la semántica

· Reducir las manipulaciones implícitas

· Coerciones (coerciones de PL/I o C)

· ON de BASIC para eventos o excepciones

· Constructores y destructores de C++ (necesarios, pero complican el seguimiento del flujo de ejecución)

· El lenguaje ha de representar los patrones de pensamiento humanos

· No hay que crear una sintaxis pensada exclusivamente para 

· un modelo de cómputo teórico (l-calculus)

· un conjunto de instrucciones de la máquina

· facilitar la compilación (forth)

· El programador no es un ordenador

· Que el compilador entienda una estructura es posible que el programador no

· Evitar incluso la posibilidad de escribirlas

· Reducir el conocimiento contextual

· El programador no funciona con una pila como el programa compilado.

· Prevención y detección de errores
· El programador comete errores

· Hay que prevenir los errores

· El programador es su fuente

· El programador no sabe lo que hace y el compilador ha de limitar sus acciones (EUCLID, PASCAL)

· Hacer imposible cierto tipo de errores

· Ejecutar datos -> control de flujo limitado

· Errores en el uso de datos -> Tipado fuerte

· Apuntadores erróneos -> Gestión de memoria implícita (LISP, PROLOG, ML, etc).

· Hay que facilitar su detección, identificación y corrección

· Redundancia

· Tener que declarar antes de utilizar.

· Evitar coerciones inductoras de errores

· float a int por su perdida de precisión

· Comprobaciones en tiempo de ejecución

· Indice de array fuera de limites

· Control sobre los apuntadores a NULL

· Lenguaje Utilizable y Efectivo
· Un lenguaje ha de ser fácil de utilizar

· Un lenguaje ha de ser fácil de aprender y recordar

· Evitar la necesidad de consultar el manual (C++ no cumple)

· Lenguaje simple (C++ no cumple)

· Aprendizaje incremental (PROLOG no cumple, LISP si cumple)

· El comportamiento del lenguaje ha de ser predecible 

· el uso de void* de C++ es incomprensible

· Efectividad

· Los detalles de implementación no han de oscurecer las intenciones del programador

· Soportar abstracción

· Modularidad: Separar especificación de implementación

· Los Efectos de un cambio han de quedar localizados

· Evitar los trucos (programas ilegible)

· Otras filosofías de diseño
· Compilabilidad

· Se ha de poder compilar  programa en un tiempo reducido

· Se ha de poder depurar o aplicar otras herramientas de análisis

· Eficiencia: La ejecución ha de ser rápida

· Independencia de la máquina

· Simplicidad

· Uniformidad: lenguaje predecible

· Ortogonalidad

· Todas las características del lenguaje se han de poder combinar

· Generalización y especialización

· La generalización dice que algo similar también es correcto, pero es difícil de implementar

· Hay que especializar para facilitar la implementación sin perder la utilidad del lenguaje

