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Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir que usted sea un maestro de las bases de datos, sino que consiga obtener un amplio conocimiento general de las bases de datos para que cuando tenga que tratar con estas, usted ya pueda conocer los conceptos y el funcionamiento de las mismas. No me hago responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del código fuente y de la información que se muestra en este libro, siendo el único objetivo de este, la información y el estudio de las bases de datos en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurre como consecuencia, directa o indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro son marcas comerciales de sus respectivos propietarios. Ninguno de estos propietarios ha patrocinado el presente libro.

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.

​​​​Introducción a la programación

Con la evolución de la tecnología cada vez más personas tienen acceso a un ordenador, ya sea en su casa, en la escuela, en el trabajo o en cualquier otro lugar. Los usuarios más curiosos pueden plantearse preguntas como: "¿cómo consiguen hacer esto? ", "¿como podría hacerlo o aprenderlo yo?", "¿cómo es un ordenador internamente?" 

Muchos se han aventurado a buscar respuestas de sus auto-preguntas pero no siempre es fácil encontrar lo que se busca. En este libro, el lector tiene la oportunidad de entender cómo funciona esto.

El objetivo de este libro es servir como base a cualquiera que desee introducirse, o simplemente unirse, al maravilloso mundo de la programación, incluso si usted tiene pocos o ningún conocimiento sobre la materia.

Este libro también puede servir como una forma de enriquecimiento cultural sobre temas ya olvidados, ya que aborda aspectos de la arquitectura de los procesadores y ordenadores, los cálculos, la lógica y las matemáticas, hasta una breve historia de los lenguajes de programación y programación básica de algoritmos.

Este libro también está dirigido a aquellos que quieran participar en la actividad de la comunidad de producción de software libre pero que no han recibido capacitación técnica del género.

​La programación

​Motivación

En estos días, no saber cómo trabajar con un ordenador es considerado como un tipo de analfabetismo y el coste por no saber cómo usar un ordenador puede ser muy elevado.

Cuando usamos los equipos informáticos podemos hacer muchas cosas. Un adolescente puede utilizar Internet para enviar un mensaje, un estudiante puede usar una hoja de cálculo para realizar el cálculo de un promedio o la cantidad de puntos que necesita para aprobar cada materia, un cocinero puede guardar sus recetas en un editor de texto como Word, etc. De hecho, la cantidad de productos especializados es tan grande que si nos fijamos bien seguramente encontrará algún programa que haga algo muy parecido a lo que quiera realizar.

El problema es que a veces queremos hacer algo específico: queremos un programa para hacer algo que nos va a servir únicamente a nosotros o a nuestra empresa. En este caso, en lugar de comprar uno de los muchos programas que se ofertan en el mercado, desarrollaremos nuestro propio programa. Esto requiere el dominio de una nueva forma de trabajar con el equipo: la programación. Nuestro motivo puede ser un negocio, un proyecto de la escuela, un pasatiempo o simple curiosidad. Hoy en día, un programa se puede hacer de varias maneras. Puede, por ejemplo, modificar ligeramente el comportamiento de la aplicación a través de macros, como se realiza en programas como Microsoft Word. Usted puede hacer incluso modificaciones mayores a través de lenguajes integrados, como también se puede hacer en los programas de Microsoft Office, o incluso juegos de ordenador como Neverwinter Nights. También puede coger un programa de código abierto existente o software libre y modificarlo. O puede empezar de cero y realizar la programación de prácticamente todo, desde luego con la ayuda de las bibliotecas disponibles que son parte del trabajo.

Para programar usted tiene muchas opciones: paquetes que se pueden extender con macros o lenguajes integrados, entornos de programación point-and-click, lenguajes más fáciles de aprender y lenguajes más difíciles, pero con gran poder o características apropiadas para sistemas grandes. En cualquier caso, el objetivo detrás de todo esto es el mismo: programar es dar órdenes a un ordenador, mostrar cómo este debe reaccionar ante el usuario y cómo debe procesar los datos disponibles.

Prácticamente no hay límites a lo que se puede hacer con un ordenador. Los ordenadores ayudan a la gente a hablar, existen aparatos de control, envío de información, entre otros aspectos. Aún algo más difícil, cómo simular una emoción o inteligencia, se estudia con diligencia en todo el mundo. Algunos de los problemas son muy grandes y requieren la construcción de un gran equipo. Otros son tan simples que podemos resolverlos en equipos normales. La noción del tamaño de un problema también cambia con el tiempo: así el chip que se utilizaba en los ordenadores personales en el año 1988, el w:Z80 , ahora se utiliza en dispositivos como faxes.

Hoy en día es difícil imaginar un área de actividad humana en la que el uso de los ordenadores no sea deseable. Así, el dominio de la programación es dictada sustancialmente por la imaginación y la creatividad. Podemos decir que la gran ventaja de saber programar es la capacidad de crear lo que se quiera cuando se quiera. No sólo para los PC sino también para los teléfonos móviles, PDAs y otros. Por supuesto, requiere un poco de esfuerzo pero para muchos este esfuerzo es en realidad un reto cuya recompensa es ver su idea convertida en realidad.

​Programación 

Probablemente ya ha escuchado la palabra programación, conoce su significado, pero probablemente no sea consciente de lo que hace, cómo se hace y quién lo hace. La programación es fácil y divertida, la dificultad para la mayoría de los principiantes es comenzar a entender cómo funciona un ordenador. 

Bueno, un ordenador puede entenderse de varias maneras. Dentro de ellos están las señales electrónicas. Los humanos que los diseñan generalmente piensan en estas señales como "1" y "0". En un momento, empezamos a pensar en algo que se conoce como lenguaje de máquina, es decir, secuencias de "1" y "0", normalmente escritos como números enteros, que indican un cierto comportamiento, tales como la suma de dos números. Para hacerlo más fácil aún, este lenguaje máquina está normalmente


























	Procesador , como el nombre implica, es el componente principal del procesamiento;

	Memoria , que mantiene datos y programas;

	Los dispositivos de entrada y salida ( Input / Output ), tales como el teclado, el monitor o la impresora . 
















































	Recursivo o iterativo - un algoritmo recursivo tiene la función de invocarse a sí mismo varias veces hasta que una cierta condición se satisface y se termina, lo que es un método común en la programación funcional. Los algoritmos iterativos utilizan estructuras repetitivas tales como bucles o estructuras de datos adicionales como las pilas, para resolver problemas. Cada algoritmo iterativo tiene un algoritmo recursivo similar y viceversa, pero puede tener más o menos complejidad en su construcción. Es posible construir algoritmos que sean a la vez iterativos y recursivos probablemente para aprovechar alguna optimización de tiempo o espacio que eso permita.

	Lógico - un algoritmo puede ser visto como una deducción lógica controlada. El componente lógico expresa los axiomas utilizados en el cálculo y el componente de control determina la forma en que se aplica la deducción a los axiomas. Este concepto es la base para la programación lógica.

	Serie o paralelo – los algoritmos se asumen generalmente para ser ejecutados instrucción por instrucción individualmente, como una lista de reproducción, lo que constituye un algoritmo en serie. Este concepto es la base de la programación imperativa. Por otro lado, hay algoritmos ejecutados en paralelo, que tienen en cuenta arquitecturas de ordenadores con más de un procesador para ejecutar más de una instrucción a la vez. Tales algoritmos dividen el problema en sub-problemas y lo delegan al número de procesadores disponibles, reuniendo al final el resultado de los sub-problemas en un resultado final o algoritmo. Este concepto es la base para la programación en paralelo. En términos generales, los algoritmos iterativos son paralelizables, por otro lado hay algoritmos que no son paralelizables, llamados problemas inherentemente seriales.

	Deterministas o no deterministas - algoritmos deterministas resuelven el problema con una decisión exacta a cada paso mientras que los algoritmos no deterministas resuelven el problema al deducir los mejores pasos a través de estimaciones de forma heurística.

	Exacta o aproximada - mientras que algunos algoritmos encuentran una respuesta exacta, los algoritmos de aproximación buscan una respuesta aproximada a la solución real, ya sea a través de la estrategia determinista o aleatoria. Poseen aplicaciones prácticas sobre todo para problemas muy complejos, donde una respuesta correcta es inviable debido a su complejidad computacional.




	Divide y vencerás – los algoritmos de división reducen repetidamente el problema en sub-problemas, a menudo de forma recursiva, hasta que el sub-problema es lo suficientemente pequeño para ser resuelto. Un ejemplo práctico es el algoritmo de ordenación. Una variante de esta metodología es la reducción y conquista, que resuelve un sub-problema y utiliza la solución para resolver un problema más grande. Un ejemplo práctico es el algoritmo de búsqueda binaria.

	La programación dinámica – puede utilizar la programación dinámica para evitar la re-solución de un problema que se ha resuelto previamente.

	Algoritmo voraz - un algoritmo voraz es similar a la programación dinámica pero se diferencia en que las soluciones de los sub-problemas no necesitan ser conocidas en cada paso, una elección de este tipo se puede hacer en cada momento con lo que hasta ese momento parece ser lo más adecuado.



	Reducción - la reducción resuelve el problema mediante su transformación en otro problema. También se le llama de transformación o conquista.

	Búsqueda y enumeración - muchos problemas se pueden modelar mediante gráficos. Un algoritmo de exploración gráfica se puede utilizar para caminar alrededor de la estructura y devolver información útil para la resolución de problemas. Esta categoría incluye los algoritmos de búsqueda y backtracking. 

	Modelo heurístico y probabilístico – los algoritmos probabilísticos realizan elecciones al azar. Los algoritmos heurísticos tratan de encontrar una solución por ciclos de mutaciones evolutivas entre generaciones de pasos, tendiendo a la solución exacta del problema. Los algoritmos heurísticos encuentran una solución aproximada al problema.
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	Lenguajes de bajo nivel: son lenguajes de programación que manejan información en lenguaje máquina.

	Lenguajes de alto nivel: lenguajes de programación que se modelan casi como el lenguaje humano común, que cuando se compilan se traducen a lenguaje de máquina. Cada tipo de lenguaje tiene su propia sintaxis, que debe ser respetada y aprendida correctamente para que pueda ser procesada por el compilador. El compilador es un programa que permite que cierta programación en un lenguaje específico se adapte al lenguaje máquina.
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	Numérico: variable que almacena datos de valor numérico (números). Algunos pseudo-códigos dividen este tipo de variables en reales y enteras, es decir, datos numéricos reales (con decimales) y números enteros.

	Carácter: variable que almacena los datos de la forma en que se escriben por lo tanto pueden asignar letras, números o letras y sólo números, pero el tratamiento de estos números es como texto y no como números mismos.

	Lógico: variable que sólo puede tomar dos valores: Verdadero o Falso.
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	Cada programa debe comenzar con  programa SuNombre

	El principio y el fin del programa estarán limitados por los marcadores Inicio y Fin

	Las variables se declaran en el comienzo del programa con NombreVariable: tipo de la variable

	Las variables no pueden estar en blanco y no pueden iniciar su nombre por número

	Los caracteres especiales no se deben utilizar en los nombres de variables (', `, ~, c, - y similares)

	Se debe evitar el uso de palabras reservadas (es decir, aquellas que utiliza el programa para funciones específicas, tales como inicio y fin). 

	Considere que los nombres de las variables diferencian entre mayúsculas y minúsculas caso, es decir, son case sensitive. Así, el nombre de una variable declarada debe ser exactamente el mismo, incluyendo mayúsculas y minúsculas, hasta el final. 

	Vamos a utilizar los comandos leer para recibir los datos del usuario y escribir para mostrar los datos al usuario.

	Los textos que se mostrarán en pantalla o que sea preciso insertar como carácter se colocarán entre "comillas".

	Los comentarios en el código se puede introducir entre llaves {} y se proporcionan únicamente con fines informativos, no cambian el código.
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	La Clase representa un conjunto de objetos con características similares. Una clase define el comportamiento de los objetos, a través de los métodos, y que estados es capaz de mantener, a través de los atributos.




	El Objeto es una instancia de una clase. Un objeto es capaz de almacenar estados a través de sus atributos y responder a las llamadas enviadas a él, a fin de relacionarse y enviar llamadas a otros objetos.





	Llamada o mensaje es una llamada a un objeto para invocar uno de sus métodos, activando un comportamiento descrito por su clase.

	La herencia es el mecanismo por el cual una clase (subclase) puede extender de otra clase (superclase), aprovechando sus comportamientos (métodos) y los posibles estados (atributos). Hay herencia múltiple cuando una subclase tiene más de una superclase. Un ejemplo de herencia podría ser: MAMIFERO es superclase de HUMANO. Es decir, un ser humano es un mamífero.

	La asociación es el mecanismo por el que un objeto utiliza los recursos de otro. Puede ser una simple asociación "utiliza un" o una "parte de". Por ejemplo: Una persona usa un teléfono. La tecla "1" es parte de un teléfono.

	La encapsulación es la separación de los aspectos internos y externos de un objeto. Este mecanismo se utiliza ampliamente para evitar el acceso directo al estado de un objeto (sus atributos), apenas siendo accesibles los métodos que alteran estos estados. 




	La abstracción es la capacidad de centrarse en los aspectos esenciales de un contexto haciendo caso omiso de las características de menor importancia o accidentales. En el modelo orientado a objetos, una clase es una abstracción de entidades existentes en el dominio del sistema de software.

	El polimorfismo permite que una referencia a un tipo de una superclase tenga su comportamiento cambiado de acuerdo a la instancia de la clase hija asociada con ella. El polimorfismo permite la creación de superclases abstractas, es decir, con los métodos definidos (declarados) y no implementados, donde la implementación se produce sólo en subclases no abstractas.

	Ejercicios





	No necesito otro programa al terminar mi código en C + +. Sólo tengo que ejecutarlo directamente en la máquina.








	
	

	
	








	El ensamblador es un lenguaje muy accesible para el usuario final.








	
	

	
	



	Los scripts son lenguajes dinámicos y se utiliza en intervenciones pequeñas, para no tener que utilizar el compilador.








	
	

	
	



	Siempre tengo que escribir un algoritmo antes de empezar a escribir un programa en un lenguaje.
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	Crear un algoritmo para la siguiente frase:









	Descifre el siguiente al algoritmo:















[image: ]























	Una sentencia FOR es una instrucción básica.
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	Es necesario incluir una instrucción ELSE en un IF.








	
	

	
	



	SWITCH es útil para loops.








	
	

	
	



	Las variables guardan datos en la memoria para poder ser manipulados.








	
	

	
	





	Cree un algoritmo para la situación de esta empresa:
















































	Ventajas: programas muy rápidos y pequeños.

	Desventajas: tiempo de desarrollo lento y propenso a errores, código preso de una arquitectura.






	Ventajas: fuertemente tipado (bueno para los principiantes que no están muy familiarizados con la programación)

	Desventajas: impide ser creativos a los programadores más veteranos






	Portabilidad entre máquinas y sistemas operativos

	Los datos compuestos en un formato estructurado

	Interacción total tanto con el sistema operativo como con la máquina

	Compacto y rápido



	Ventajas: programas muy rápidos y pequeños.

	Desventajas: el tiempo de desarrollo lento y propenso a errores.




	Ventajas: programas muy rápidos y pequeños, protege contra algunos errores comunes en C.

	Desventajas: tiempo de desarrollo lento.
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	Ventajas: la facilidad de C / C + + y vínculos de patentes con las empresas que los desarrollan.




	Ventajas: la facilidad de implementación y ejecución.

	Desventajas: cierta lentitud, depende del entorno en el que se ha instalado el servidor.
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	Ventajas: facilidad de aplicación y cumplimiento en relación a Java y C #

	Desventajas: más lento que los programas en C / C++




d2d_images/chapter_title_above.png





d2d_images/chapter_title_corner_decoration_left.png





d2d_images/cover.jpg
Programacion y Logica Proposicional

B -
-

Angel Arias





d2d_images/chapter_title_corner_decoration_right.png





d2d_images/chapter_title_below.png





d2d_images/scene_break.png





