SINTESIS

El presente trabajo tiene como objetivo el presentar una alternativa de solucion para
la actualizacion de algunas materias contenidas en el plan de estudios de la carrera de
Ingenieria en Sistemas Computacionales del Instituto Tecnoldgico de Nuevo Ledn, y
sugerir la inclusion de otras materias nuevas. El énfasis se centra en la linea de la
ensefianza de la programacion de computadoras, ya que dicha area es la puerta de

entrada a la especialidad de la carrera, El presente trabajo incluye los siguientes puntos:

e Mencidn del marco histérico y actual de los lenguajes y ambientes de desarrollo
de programas para computadoras, y la importancia de la ensefianza de métodos
algoritmicos para ¢l disefio de soluciones computacionales.

e Analizar los diferentes lenguajes de programacion de computadoras existentes en
el mercado para seleccionar el mas adecuado en base a ciertos criterios definidos,
de forma que los alumnos aprendan a desarrollar aplicaciones con las
herramientas, métodos y técnicas de actualidad.

e La determinacion de un segundo lenguaje que facilite la construccion y uso de
Bases de datos, de forma similar a como se hace en un ambiente laboral.

o Analizar la naciente 4rea de desarrollo de aplicaciones en ambiente
[nternet/Intranet, los lenguajes mas usados en ese tipo de desarrollos, y sugerir
respuesta a esta nueva necesidad.

e Analisis de la situacion actual del plan de estudios y la falta de materias que

muestren a los alumnos los conceptos y lenguaje de la funcién de negocios.

En el capitulo de conclusiones y recomendaciones se reflejan las sugerencias de

respuesta a los problemas planteados.



INTRODUCCION

A manera de introduccién es conveniente mencionar que existen dos tipos de
computadoras cuyas aplicaciones son muy diferentes: computadoras digitales y
computadoras analogicas, el tipo de informacion que operan también es diferente, ya
que la computadora analbgica opera con informacion de magnitudes fisicas

(temperatura, presion, voltaje, etc.), su tratamiento y operacion quedan fuera del alcance

de este escrito.

Las computadoras digitales son maquinas que en su funcionamiento usan el sistema
numérico binario para representar las instrucciones de los programas y de los datos que
se van a procesar. A este respecto la electronica que se usa para su construccion es la
electronica de flip-flop que facilita la construccion de dispositivos que distinguen la
situacién entre 2 estados posibles: apagado y encendido(é6 “0 y 17), el presente trabajo

se relaciona con la programacion de las computadoras digitales.

La programacion de computadores digitales es una especialidad profesional muy
importante en el area de los Sistemas Computacionales, y quien desea dedicar su tiempo
a esta actividad debe obligatoriamente estar actualizado en cuanto a métodos y técnicas

modernas de desarrollo para crear aplicaciones ¢ programas usando la mas moderna

tecnologia.



1.1 Descripcion del problema

La tecnologia computacional evoluciona rapidamente y en esa evolucion se disefian
nuevos dispositivos, métodos y técnicas para el correcto aprovechamiento de las

caracteristicas de las innovaciones tecnologicas generadas.

La utilizacion de las innovaciones tecnoldgicas de parte de los diferentes sectores

del ambito laboral es casi inmediata por la ventaja competitiva que les presenta a sus

negocios.

Ante este panorama el Instituto Tecnoldégico de Nuevo Ledén como todas las
Instituciones de educacion necesita adecuar constantemente los planes de estudio de las
asignaturas de sus carreras profesionales, incorporando la ensefianza de las nuevas
técnicas de computacion que van surgiendo, con el objetivo de que sus alumnos
dispongan de conocimiento actualizado a la par con los requerimientos de los diferentes

sectores del ambito laboral.

De no hacer lo anterior se tendria el peligro que sus alumnos no dispongan del
conocimiento de los dispositivos, métodos y técnicas de desarrollo actualizadas y no

podrian dar respuesta a las necesidades del sector laboral en la utilizacidn de las mas

modernas tecnologias.



1.2 Objetivo.

El objetivo de esta Tesis es presentar una propuesta al Instituto Tecnologico de
Nuevo Ledn en cuanto a la ensefianza de la programacion de computadoras digitales a
los alumnos de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales, este aprendizaje
les es dado en los primeros semestres de la carrera y representa la induccién bésica del
alumno en el ambiente propio de la profesion que ha elegido, y su ejercicio sera la base

para el desarrollo de su vida profesional.

En el transcurso de los altimos 10 afios (1990-1999) se han desarrollado y puestos
en ¢l mercado de la computacién un gran numero de nuevos lenguajes de programacion,
asi como nuevas versiones de lenguajes que ya se usaban, éstos nuevos lenguajes han
incorporado nuevas técnicas de desarrollo de programas tales como : programacién
orientada a objetos, programacion orientada a eventos, también a los lenguajes les han
implementado herramientas de ambiente visual para el Desarrollo Rapido de

Aplicaciones (RAD).

Actualmente en el Instituto tecnoldgico de Nuevo Ledn, en las materias cuya
funcion es la de la ensefianza de la programacion de computadoras, se enseila el

Lenguaje C++, en su version como ienguaje de tercera generacion.



1.3 Hipotesis.

Ante la evolucion de los lenguajes de programacion, y el surgimiento de nuevos
métodos y técnicas para la gestion de la informacion, se pretende demostrar la urgente
necesidad de modificar el plan de estudios de la carrera de Ingenieria en Sistemas

Computacionales, para adecuarla a los nuevos tiempos de retos y competencia.

Asimismo de Ia necesidad de incluir asignaturas 6 temas que complementen el
perfil del egresado para la competencia administrativa, esto ademas puede facilitar que
en el aprendizaje de las técnicas de programacién se realicen talleres 6 trabajos de
laboratorio que conjuguen los métodos administrativos y de produccién con las técnicas

de desarrollo de aplicaciones computacionales.

1.4 Limites del estudio.

Las fronteras del presente estudio seran el marco de referencia de las metas y

objetivos del Instituto tecnoldgico de Nuevo Ledn.



1.5 Justificacion.

El ambito de mercados globales al cual ha ingresado nuestro pais, ha generado que
el sector laboral demande profesionistas en el drea de Sistemas Computacionales
capacitados para desarrollarse en estas nuevas situaciones, donde se requiere que el

nuevo profesionista tenga:

¢ Conocimiento de las funciones basicas de los negocios.

* Conocimientos actualizados de técnicas del desarrollo de aplicaciones usando la
mas moderna tecnologia computacional.

e Valores humanos tales como la honestidad, responsabilidad, respeto, trato
amable, etc...

¢ Dominio de un segundo idioma.

Las caracteristicas mencionadas son referidas como rasgos del perfil de los nuevos
profesionistas, y han sido expresadas por expertos conocedores de estos temas, tanto en
foros y conferencias como también en la prensa escrita. En el presente trabajo de Tesis

solo se tiene alcance respecto a los dos primeros puntos.



1.6 Metodologia a seguir.

La metodologia a utilizar serd la recoleccion de los datos para la sustentacion de

la Tesis, y se define mediante los siguientes puntos:

Analisis de herramientas y ambientes de desarrollo usados actualmente en los
diferentes sectores del 4mbito laboral de la localidad.

Analisis de las caracteristicas técnicas de los lenguajes de programacién y sus
requerimientos de operacion.

Analisis de plataformas de operacion.

Seleccion de lenguajes Tipo

Definicion de la secuencia de los temas para la ensefianza de los lenguajes de
programacion y las materias donde se incluiran.

Definicion de los procesos administrativos basicos a incluir en la ensefianza, para
la capacitacion de los alumnos en ellos.

Capacitacion de la planta docente de la  especialidad de Sistemas

Computacionales.



1.7 Revision Bibliografica.

Para los temas que refieren los antecedentes cronoldgicos de las generaciones de la
computadora se consider6 el texto Elementos de Computacion de Guillermo Levine,

de la Editorial Mc Graw Hill.

En lo referente a la Clasificacion de los Lenguajes de Programacion se
consideraron tres textos a saber: Curso de Programacion de cuyos autores son Jorge
Castro, Felipe Cucker, Xavier Messenguer, Albert Rubio y Luis Solano de la editorial
Mc Graw Hill, Lenguajes de Programacion de Allen B. Tucker también de la editorial
Mc Graw Hill, Intelligent Software Systems Develpment an IS Manager’s Guide de
Paul Harmon & Curtis Hall de la editorial Jhon Wiley & Sons.

Del tema Panorama historico de los Lenguajes de Programacién se consultd al
libro Programacion Orientada a Objetos, Conceptos, Modelado, Diseiio y
Codificacion en C++ del autor Luis Joyanes Aguilar , asimismo al texto Intelligent
Software Systems Develpment an IS Manager’s Guide, y ¢l fasciculo No. 18 de la

serie Curso IBM de Programacion.

Para el tema del Primer lenguaje de Programacion en lo referente a las
caracteristicas de los nuevos lenguajes de programacion asi como sus métodos y técnicas
de programacion, se consultaron los fasciculos 1 y 2 de la serie Curso IBM de
Programacion, asi como algunas paginas de Internet por ejemplo :

http://members.es.tripod.de/adm/popup/roadmap-search.html

http//www.recursos-as400.com

http://www.audisoft.com

htip://www.programacion.net/cursos/vbcliserv

http://www.concytec.gob.pe/institucional/servidor.htm

http://www.angel.perez.net/MODINET/desarr.htm

http://www.terabyte.cl/cobolwow.htm
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2

Evolucion y clasificacion de los lenguajes
de programacion.

2.1 Generaciones de la Computadora,

Histéricamente las computadoras digitales han sufrido una evolucion que puede
relacionarse en términos de “generaciones” de las cuales algunos autores de textos las
definen en tres y media(é casi cuatro), a saber:

Primera generacion : Aparece a fines de la década de 1940 y termina a inicios de 1960
la caracteristica que la distingue es su tecnologia, ya que fueron
construidas a base de bulbos 6 tubos de vacio, debido a elio
ocupan grandes espacios de los edificios, y su programacion
representaba  una gran dificultad ya que solo se podian
programar en lenguaje de maquina. Algunos de los modelos de
esta primera generacion son:

ENIAC. (1947) Fue la primera computadora digital en la historia, fué un proto-
tipo experimental , no era programable, fue construida en el s6tano
de la universidad de Pennsylvania de los Estados Unidos de Ame-
rica por los doctores Jhon W. Mauchly y J. Presper Eckert.

EDVAC. (1949) También fue solo un prototipo de laboratorio pero incluia el
concepto de “Programa almacenado” tal como las computadoras
actuales, el concepto fue acuiiado por el doctor Jhonn Von Neu-

mani.
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UNIVACL. (1951) Desarrollada por los doctores Mauchly y Eckert, que
fundaron la empresa UNIVAC, fue la primera computadora co-
mercializada, el primer cliente en adquirir este modelo fue ia ofi-
cina del censo de los Estados Unidos de América.

[BM 701.(1953) La compaiiia IBM fundada por Thomas Watson, se dedicaba a
comercializar equipo de registro unitario, el cual usaba tarjetas -
perforadas como el medio de alimentacién y almacenamiento de
datos, y su reconocimiento se conseguia mediante la interpreta- -
cion magnética del codigo desarrollado por Herman Hollerit en
1890. Fue el primer modelo comercializado por esta compaiiia .
que llegaria a una posicidn dominante en afios posteriores.

1954 — 1960. Fue un periodo donde IBM presentd varios modelos que utilizaban
un medio de almacenamiento llamado “Tambor magnético” con lo
que marcé el liderazgo en el ambito computacional, posteriormen-
nte implementd el uso de discos magnéticos llamados disk pack.
En este tiempo también aparece la compaifia Remington Rand y la
UNIVAC continud presentando nuevos modelos.

Segunda generacion : (1960-1964) A principios de la década de 1960 la industria japo-
nesa desarrolla aplicaciones del transistor en la electrdnica, y su
primera aplicacion es en la produccion de radios de transistores,
los fabricantes de computadoras no tardan en darse cuenta que el
transistor puede también emplearse con las computadoras.

Asimismo también aparecen los primeros lenguajes de “alto ni-
vel” y con ello el “oficio” de programador de computadoras.
De esta manera las caracteristicas de las computadoras de la se-
gunda generacidn son las siguientes:
o Construidas en base a electronica de transistores.
e Inicia la programaciéon simboloca en base a lenguajes de
alto nivel(Cobol, Fortran).

e Aparecen nuevas compaiiias fabricantes de computadoras
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Algunos de los nuevos modelos que podemos citar son:
CDC 3000. Aparece la compaiiia CDC(Control data Company), €l
modelo se caracterizaba por ser muy una computadora

grande, potente y veloz en sus aperaciones.

BURROUGHS 5000. Nace la compafiia Burroughs, y su serie
5000 es considerada la mas avanzada de la época.

UNIVAC  siguié ofreciendo nuevos modelos de computadoras.

[BM. sigui6 ofreciendo nuevos modelos mejorados cada

YEZ.

Tercera generacion : (1964-1970) Esta generacion fue marcada por la empresa IBM al

presentar en ¢l afio de 1964 un nuevo concepto de atencio6n al
mercado, anunciando la llamada “Familia 360 que ofrecia la
herramienta para la solucion de problemas de negocios ya fueran
pequefios, medianos & grandes, pues ofrecia modelos al tamafio
del cliente. Asimismo la tecnologia de transistores evoluciond -
ala tecnologia de circuitos integrados mediante la miniaturiza- -
cién de los transistores, logrando que las computadoras disminu- -
yeran significativamente su tamafio, pero adin seguian ocupando
grandes areas que debian estar acondicionadas especialmente en
cuanto a humedad, aire acondicionado, grandes unidades de res- -
paldo de energia, y equipo de regulacion de voltaje. Respecto del
software se tiene también un avance ya que aparecen los
primeros sistemas operativos que permiten una comunicacion
entre la computadora y el programador.
Sus caracteristicas que la distinguen son las siguientes:

¢ Construidas en base a electronica de circuitos integrados

e Aparecen los primeros Sistemas Operativos
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Las compaiijas fabricantes continian generando nuevos modelos:
IBM. Ofrece su “Familia” de computadoras “Serie 360", a
inicios de la década de 1970 evoluciona a Familia
de la “Serie 370", y también ofrece mejoras con un
nuevo Sistema Operativo.

CDC Ofrece el modelo CDC serie 6000, destacandose
como el fabricante de las computadoras mas gran-
des y veloces, a inicios de la década de 1970 ofre-
ce el modelo CDC serie 7000, que después fueron
substituidos por la serie CDC Cyber.

BURROUGHS Ofrece el modelo Burroughs serie 7000, y
un Sistema Operativo muy robusto llamado MCP.

UNIVAC Ofrece la Familia 1100,

A principios de 1970 aparecieron computadoras que ya no eran grandes
aparatos ocupando grandes areas especialmente acondicionadas, sino que eran
computadoras de mediano tamafioc que podian ser instaladas en lugares reducidos y
sin acondicionamiento especial. A estas computadoras se les llamo
“Minicomputadoras” y fueron desarrolladas por compaiiias que recién ingresaban al
mercado tales como la Digital, Hewlett Packard, Data General, Wang, y otras mas. Un
ejemplo de ello fueron:

DIGITAL Su primer minicomputadora de éxito comercial
fue la PDP-8. La compaiiia fue llamada Digital
Equipment Corporation quien después present6 otro
modelo denomi.nado PDP-11, siguiéndole después
con un nuevo modelo mejorado de gran aceptacion,
el modelo VAX.

HEWLETT PACKARD empresa que entr6 al mercado de
las minicomputadoras con el modelo de la serie

HP-3000, posteriormente introdujo un nuevo mode-
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lo de la serie HP-9000.
IBM Reforzo su presencia en el mercado de las mini-

computadoras con los modelos IBM-34, IBM-36,
IBM-38.

Cuasi Cuarta generacion. Esta generacion fue marcada con la aparicion de las
microcomputadoras que utilizando tecnologia VLSI, integracion de circuitos
electronicos a gran escala revoluciond grandemente el mercado de las computadoras,

encontrandole aplicaciones en todos los ambitos: en el hogar, personal, y de negocios .

PRIMERA 28 TERCERA CUARTA
GENERACION ENE GENERACION GENERACION >
-Electrénica a base de bulbos| Electr. | - Electronica de -Electrénica VLSI
- Programadas en lenguaje [Transist.| Circuitos integrados | -Aparecen las
de maquina y Assembler |enguajes| -Sistemd¢Dperativos| Microcomputadoras
de -F amiliq![BM-360 -Nuevos Sistemas
E E U | Alto - Aparecgn nuevos Operativos
N B : _ fecci
N |, M Nivel lengugds como Se perfecciona la
| X X 2 C, Paflal,, Ada Tecnologia de redes
C 11 (Cobol
| I | I ‘Fortran) Proc. rozsé I
] ]
1947 1949 1951 1953 1960 1964 1970 1981 1984 2000

Fig. 1 Cronograma de las generaciones de las computadoras
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2.2 Clasificacion de las Computadoras.
De acuerdo a su tamario las computadoras se clasifican en:

e Supercomputadoras
e Macrocomputadoras
e Minicomputadoras

¢ Microcomputadoras(o PC’s)

Supercomputadoras

La Supercomputadora es ¢l tipo de computadora mas potente y mas rapida en la
gjecucion de operaciones que puede existir en un tiempo dado, son equipos de gran
tamafio y ocupan espacios grandes. Estas maquinas son disefiadas para procesar grandes
cantidades de informacion en poco tiempo, y son dedicadas a tareas especificas.
Asimismo son el tipo de computadoras mas caras ya que son valuadas a precios de
millones de délares, una de sus caracteristicas es que deben estar instaladas en lugares
debidamente acondicionados para control especial de temperaturas, para disipar el calor

que se produce en algunos de sus componentes. Algunas de sus aplicaciones son:

1 Biisqueda y estudio de energias y armas nucleares.
Buasqueda de yacimientos petroliferos con grandes bases de datos.
Estudio y prediccidn de tornados.

Estudio y prediccion de climas de cualquier parte del mundo.

L I - N VST 8 |

Elaboracién de maquetas y proyectos de creacidon de aviones, simuladores de

vuelo, etc..

debido a que son computadoras muy caras se construyen pocas de ellas al afio.
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Macrocomputadoras.

Estas computadoras también son llamadas “Mainframe”, y también como las
supercomputadoras ocupan grandes espacios, realizan operaciones gjecutables tambicn a
grandes velocidades, su disefio va dirigido a tener conexién y controlar a cientos de
usuarios simultaneamente, asi como con cientos de dispositivos de entrada y salida de
datos. Los Maiframes son computadoras algunas veces mas caras que las
supercomputadoras, y algunas veces también con mayor capacidad de servicio, pero las

supercomputadoras siempre son mas rapidas en cuanto a ejecucion de programas.

En el pasado los Maiframes ocupaban salas de computo completas y algunas veces
hasta pisos completos de edificios, pero actualmente los Mainframes son parecidos a una
fila de archiveros en un cuarto con piso falso, ya que esto asi se disefia para ocultar bajo

piso los cientos de cables de conexitén a periféricos. La temperatura del Site debe ser

controlada.

Minicomputadoras.

En 1970 aparece la Minicomputadora, una version mas pequefia de la
Macrocomputadora, desde su aparicion fue dirigida a tareas especificas y solo se
conectaba solo a los periféricos mas elementales, lo cual se vid reflejado en reduccidn
de precio y costos de mantenimiento. En cuanto a su capacidad de cémputo las

Minicomputadoras se encuentran entre los Maiframe y las estaciones de trabajo.

En general una Minicomputadora es un sistema de multiproceso(con capacidad de
ejecutar procesos paralelos), puede soportar de 10 hasta 200 usuarios simultdneamente,
actualmente se usan para almacenar grandes bases de datos, en la automatizacién

industrial y aplicaciones multiusuario.
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Microcomputadoras.

Las Microcomputadoras tuvieron su origen con el surgimiento de los
microprocesadores, un microprocesador es “una computadora en un chip”, 6 sea en un
circuito integrado independiente. Las Minicomputadoras 6 PC’s son computadoras de

uso personal y relativamente baratas, actualmente son muy usadas en oficinas, escuelas

y los hogares.

El término PC fue originado en el afio de 1981 cuando IBM sacé al mercado su
modelo “IBM PC”, el cual se convirtié en un tipo de computadora ideal para uso
“personal”, de ahi ese término cobré popularidad. Posteriormente otras empresas
entraron al mercado de las PC’s usando procesadores del mismo tipo que las de IBM y
las llamaron “PC compatibles” con IBM. Existe otro tipo de microcomputadoras que no

son compatibles con IBM, la cual es la marca Macintosh pero que también se les llama

“PC” por ser de uso personal.
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2.3 Clasificacion del software.

De todos los inmersos en el ambito de los Sistemas Computacionales(también
Ilamado ambito de la Informatica, y de la Computacion), es sabido que una computadora

digital se concibe en forma general bajo dos conceptos a saber: Hardware y Software.

El hardware se refiere a todos los componentes fisicos que forman la maquina que
Ilamamos computadora(Gabinete, Monitor, Tarjetas de circuitos impresos, cables, etc..),

en suma son “todas aquellas partes que podemos ver y tocar”.

El software se refiere a los elementos intangibles 6 sea aquellas partes que no
podemos tocar(los programas), pero que al ser “integradas” al hardware se logra que la
maquinaria inerte “adquiera vida artificial” y pueda realizar funciones de procesamiento
de datos. Metafdricamente el software para el hardware es como ei combustible para el
automovil, un elemento que no es parte integral de €l, pero que le es indispensable para

su funcionamiento.

El software ha sido un pilar para la utilizacion efectiva del hardware, y los

programadores son los artifices “creadores”, sus herramientas principales son :

e Los lenguajes de programacién(creados por ellos mismos), donde se definen los
métodos y técnicas de la programacion.

e Su propia imaginacion.

para lograr el desarrollo de aplicaciones que sean soluciones a los diferentes tipos de

problemas, a través de darle “ordenes” a la computadora para que ejecute las tareas

deseadas.
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Al igual que el hardware el software ha evolucionado a través del tiempo, y por él
se ha logrado que el ser humano “se comunique” con la computadora y le pueda indicar
que realice actividades 6 tareas definiéndole claramente qué hacer, como hacerlo y

cuando hacerlo.

Por medio de los lenguajes de programacion se hace uso de las caracteristicas del
hardware y mediante el acceso a la memoria de la maquina se deja (almacena) en ella
los datos con los que trabajara y las instrucciones que le indiquen el procedimiento a
seguir para la realizacion de la tarea deseada. En forma general el software se clasifica
en dos tipos:

o Software del Sistema( de sistemas, de tiempo real).
o Software de Aplicacidon( de gestion, de ingenieria y cientifico, empotrado, de PC,

de IA).
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2.3.1 Software de Sistemas.

El software de sistemas es un conjunto de programas disefiados para facilitar la
operacion de otros programas{compiladores, editores, utilerias de gestién de archivos,

etc..), los cuales tienen capacidad de operar con estructuras de informacion.

Otras aplicaciones tales como Sistemas Operativos, utilerias para la operacién de
periféricos y de procesadores de telecomunicaciones permiten procesar grandes

volumenes de datos.

El software de sistemas se caracteriza por operar en gran manera con el hardware
de la computadora, permitir el acceso a miltiples usuarios, operacion de procesos
concurrentes, planificacién de uso y comparicién de recursos, optima planeacion de

procesos, y conexion a multiples interfaces externas.

Como software de tiempo real es conocido aquel software que permite medir,
analizar y controlar sucesos del mundo real conforme estos ocurren, los elementos de
software de tiempo real incluyen un componente de acumulacion de datos que recolecta
y formatea la informacion en forma externa, también un componente de analisis que
transforma la informacién segln lo requiere la aplicacion. El software de tiempo real
también tiene un componente de monotorizacion que coordina a todos los demas
componentes, de forma que pueda mantenerse la respuesta en tiempo real(generalmente

en el rango de 1 milisegundo a un minuto).

Es conveniente precisar que el término “tiempo real” es diferente del término
“tiempo compartido” ya que el un sistema de tiempo compartido puede sobrepasarse el

tiempo sin que se ocasione un contratiempo.



21

2.3.2 Software de Aplicacion.

Este tipo de software implementa los procedimientos requeridos para realizar las

funciones del procesamiento de la informacién.

Software de gestion.

El procesamiento de informacidon comercial constituye la mayor de las areas de
aplicacion del software, los sistemas administrativos(Nominas, Contabilidad, Control de
inventarios, etc..) son considerados dentro del software de gestion, ya que opera con una

4 mas Bases de datos donde se almacenan los datos de la informacioén comercial.

Las aplicaciones de esta 4rea reestructuran los datos existentes para facilitar las
operaciones comerciales y la toma de decisiones. Ademas de las tareas convencionales
de procesamiento de datos también realizan operaciones interactivas, por ejemplo

transacciones en puntos de venta.

Software de ingenieria y cientifico.

El software de ingenieria y cientifico se caracteriza por los algoritmos de “Métodos
Numéricos”, estas aplicaciones van desde la astronomia a la vulcanologia, desde el
andlisis de la presién de automotores a la dinamica orbital de las lanzaderas espaciales y
desde la biologia molecular a la robética. Sin embargo las nuevas aplicaciones de esta
area se han alejado de los métodos convencionales. El disefio asistido por
computadora(CAD), la simulacién de sistemas y otras aplicaciones interactivas han

comenzado a tomar caracteristicas de software de tiempo real.
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Software empotrado.

Este software es definido de esta manera porque reside en “Memoria de solo
lectura(ROM)”, y se utiliza para controlar productos y sistemas de los mercados
industriales y de consumidores. Este software puede ejecutar funciones muy
limitadas(por ejemplo el control de las teclas de un horno de microondas) para facilitar
una funcién significativa y capacidad de control, tales como: control digital de la

gasolina de un automotor, sistemas de frenado, etc..

Software de Computadoras Personales (PC).

Este software ha desarrollado grandemente su potencial desde la década pasada, y
algunas de sus aplicaciones son: Procesamiento de textos, hojas de calculo, graficos por
computadora, entretenimiento, gestidn de bases de datos, aplicaciones financieras,
comerciales y personales, de redes externas y acceso a bases de datos. Este tipo de

software representa una de la dreas de mayor innovacion.

Software de IA(Inteligencia Artificial).

Este software hace uso de algoritmos heuristicos(no numéricos), y se usa para el
disefio de soluciones a problemas complejos que no se pueden resolver directamente con
calculo numérico ¢ analisis directo. Esta drea es tambien llamada “de los Sistemas

Expertos” 0 “Sistemas basados en conocimiento™.
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2.4 Evolucion y clasificacion de los lenguajes de programacion.

Para la solucion de problemas e] hombre ha disefiado métodos de acuerdo a las
herramientas de que dispone, con la aparicion de la computadora y de su adopcidon como
herramienta de solucidn a cierto tipo de problemas, el hombre ha disefiado también

métodos acordes al uso de esta herramienta, y los ha adaptado a la codificacion de los

lenguajes de programacion.

A muchos problemas que son tratados mediante la computadora el medio externo
les proporciona cierto dinamismo, y en esos casos los métodos también necesitan
modificarse como adecuacion a los medios externos, de la misma forma los lenguajes de

programacion han evolucionado para adecuarse a las nuevas circunstancias.

Los métodos y lenguajes de programacion han evolucionado rapidamente desde los
primeros lenguajes de alto nivel que aparecieron en la década de 1950. En seguida se

enuncian los factores mas importantes que han influido en esta evolucion.

El hardware y los Sistemas Operativos .

La evolucion en sus disefios 6 en su arquitectura de los computadores, que han
significado un aumento en su velocidad de procesamiento asi como aumentando su
capacidad de almacenamiento, ademas del surgimiento y mejoras de los Sistemas
Operativos, han influido grandemente en la generacion de nuevas versiones de los

lenguajes de programacion asi como el surgimiento de nuevos lenguajes.
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Necesidad de nuevas aplicaciones.

Debido a los bajos costos de productos computacionales se ha incrementado la
necesidad de nuevas aplicaciones en poco tiempo. Los requisitos 6 especificaciones de
las nuevas necesidades han sido tomados en cuenta para el disefio de los nuevos

lenguajes de programacion, y revision de los ya existentes.

Metodologias de programacion.

Las consideraciones respecto a caracteristicas de los problemas donde las
metodologias actuales de programacion no han cubierto, respecto a escribir programas

complejos se han visto reflejadas en el disefio de los nuevos lenguajes de programacion.

Métodos de implementacion.

El desarrollo de mejores métodos para la implementacion de lenguajes ha permitido

el disefio de mejoras al proceso de la implementacion. Esto ha reducido notablemente

los costos.

Estudios teodricos.

La investigacion en areas de la computacion ha generado mejoras en el disefio de
nuevos métodos de programacion, asimismo de una vision clara de las debilidades de los
métodos actuales. Esto ha abierto nuevos campos de trabajo en areas de laboratorio
probando aplicaciones de las nuevas técnicas de desarrollo, lo cual ha provocado la
aparicion de nuevos lenguajes de programacion con nuevas metodologias de

programacion.
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Estandarizacion.

Este factor de procurar estandarizar métodos mediante las consideraciones de las
organizaciones internacionales ha influido grandemente, tratando que Ila
transportabilidad de los programas entre diferentes computadores sea una realidad, ha

sido un aspecto importante en la evolucién de los lenguajes de programacion.

A ciencia cierta existe un gran numero de lenguajes de programacion para las
computadoras, y algunos de los conocedores los agrupan bajo caracteristicas de
funcionamiento, aunque algunos lenguajes no encajan directamente en algin grupo en
particular. Otros de los conocedores los clasifican por generaciones en similitud de la

clasificacién del hardware.

;

Imperativos (procedimentales)
(Fortran,Cobol,Algol60,Algol68,Pascal,C,Modula,Ada,CLU)

Clasificacion de ltz Funcionales(Lisp,APL)
lenguajes por sus Declarativo
caracteristicas Légicos(Prolog)

Imperativos/Declarativos

K (Lenguajes Orientados a Objetos y Lenguajes de 4* Generacion)

Los lenguajes imperativos son aquellos que usan principalmente la instruccién de
asignacion como el constructor basico y lo complementan las estructuras de control
secuencial, estructuras alternativas e iterativas, su disefio se basa en la construccién de

algoritmos de solucidn que son “seguidos” como una receta.
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Una critica generalizada a estos lenguajes es que idealmente el programador debe
concentrarse en describir aquello que desea controlar en el programa sin preocuparse en
como administrar el proceso de ejecucion del programa, sobre todo con respecto al

control de la utilizacion de la memoria.,

Los lengnajes declarativos también son considerados declarativos/descriptivos e
incluyen significados alternativos que describen valores de los datos y los calculos.
Los lenguajes declarativos tienen tres caracteristicas las cuales son: Expresivos por la
manara que describen los problemas, situaciones, métodos 6 soluciones. Fiables ya que
tratan de proteger al programador tanto como sea posible en cuanto a cometer errores.

Elegantes ya que son dirigidos al uso de un soporte matematico en el desarrollo de las

aplicaciones.

Los lenguajes declarativos se clasifican en dos clases: Funcionales y ldgicos.
Lenguajes Funcionales. Estos lenguajes son aquellos en que todas las aplicaciones son
funciones en el sentido matematico, 0 sea que no hay instrucciones, de forma que un
programa funcional es una funcion que se define por descomposicion de funciones mas
simples. Estos lenguajes no usan la instruccion de asignacion, la inexistencia de esta
instruccion permite que el programador no se ocupe en el control de la memoria que esta

usando, esto le permite al programador concentrar sus esfuerzos en la descripcion del

problema.

Mientras que para los lenguajes orientados a instrucciones la forma de construir los
programas es en base a organizar la ejecucion en forma secuencial, asi como de la de
ejecucion repetida de instrucciones(ciclos), todo ello a través del uso de estructuras de
control adecuadas, en vez de ello la programacién funcional hace combinacion de

funciones para generar otras mas potentes.

Otro punto mas respecto a los lenguajes funcionales es que tratan las funciones de
la misma que cualquier otro valor, es decir pueden ser pasadas como parametros, pueden

ser el valor de una expresion 6 pueden ser almacenadas en una estructura de datos.
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Algunas veces el uso del término “funcional” es aplicado solamente para definir
aquellos lenguajes que no usan en absoluto las caracteristicas procedimentales, a €stos
lenguajes se les considera “Lenguajes Funcionales puros” tales como el lenguaje
Standard, el lenguaje ML, el lenguaje APL. Pero existen lenguajes funcionales que “si”

usan la instruccion de asignacion tales como el lenguaje LISP.

Lenguajes logicos. La idea basica de la programacién légica se traduce a la
expresion de la frase: “Algoritmos = Logica + Control”, esta frase muestra la forma de
operar con estos lenguajes, y es opuesta a la forma de operar en los lenguajes
tradicionales. El lenguaje l6gico mas conocido es Prolog.  Los lenguajes 16gicos tratan
con relaciones (predicados) entre objetos(datos), en lugar de hacerlo con funciones. Este
principio se basa en la premisa que programar con relaciones permite mas flexibilidad
en los programas que programar con funciones, ya que las relaciones tratan con
argumentos y otorgan resultados uniformemente. Informalmente el uso de las relaciones
permite ignorar direcciones de tal forma que no existe distincién entre los datos que se
calculan y a partir de cuales.

Las relaciones se especifican con “reglas” y con “hechos”, un hecho seria una
“frase” como : “Rosa es mujer” en Prolog seria mujer(rosa)
“Los Padres de Rosa son Carlos y Pilar” en Prolog seria  padres(Rosa, Carlos, Pilar)
una “regla” se usa para expresar frases condicionales como:

“Dos personas son hermanas si son mujeres y tienen los mismos padres”
en Prolog seria : hermanas(x,y):- mujer(x), mujer(y), padres(x,p.m), padres(y,p,m).
Por tanto las reglas no sirven para deducir relaciones entre objetos que no se han

definido explicitamente mediante hechos.

Imperativos / declarativos. Bajo esta clase se considera a los lenguajes orientados
a objetos y también a los considerados lenguajes de cuarta generacion. Los lenguajes
orientados a objetos proponen una nueva metodologia de programacion caracterizado

por una nueva concepcion de los problemas a resolver mediante programas de
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computadoras, esta nueva manera de programar se basa en tres conceptos nuevos:

“clase”, “objeto” y “herencia”.

Una clase representa a un tipo de datos y es considerada una “clase de objetos”, los
objetos son entes dinamicos ya que pueden ser creados y borrados al momento de la

ejecucion del programa, los objetos de una misma clase mantienen caracteristicas y

procesos similares.

La herencia permite definir nuevas “clases de objetos” a partir de una clase

previamente definida, la nueva clase heredara las caracteristicas y propiedades de la

clase previa.

Ademas de los conceptos mencionados(objetos,clases,herencia), se utilizan otros
dos conceptos que son: “mensaje” y “método”. El “mensaje” es usado para comunicar
a un objeto la tarea que se espera que realice, es parecido a un procedimiento donde se
especifica el objeto a quien va dirigido, el nombre de la operacién a realizar, y los

parametros necesarios para realizarla.

El lenguaje orientado a objetos mas conocido es el Smalitalk el cual fue dado a
conocer en 1976, a éste se ha afiadido el lenguaje C++ a partir de 1986. Debido a que
C++ es una extension del lenguaje C los mensajes y métodos son directamente los
usados para operacion de funciones usuales en C, éste lenguaje paulatinamente ha
incrementado su popularidad ya que su metodologia es adecuada para tratar problemas

de gran complejidad, asi como el uso de la nueva tecnologia emergente.

Los lenguajes de cuarta generacion son aquellos que pretenden superar los
problemas surgidos en los lenguajes de tercera generacion tales como:
o Reducir el tiempo de construccidn de las aplicaciones.
e Minimizar los problemas en la depuracion de aplicaciones.
o Facilitar a los usuarios finales la forma de resolver sus propios problemas,

usando la misma herramienta de programacion.



29

¢ Generacion automatica de cddigo ejecutable sin errores, a partir de definir los
requerimientos deseados, y dandolos mediante expresiones de alto nivel.
e Reducir los costos de mantenimiento haciendo aplicaciones faciles de hacer

cambios.

Generalmente los lenguajes de cuarta generacion estan orientados al tratamiento de

grandes cantidades de informacidn, mediante el uso de grandes Bases de datos.

Algunos de los lenguajes de esta clase son considerados como de propésito general
tales como: IDEAL, MANTIS, NATURAL, otros lenguajes de esta misma clase pero

considerados como especialmente al tratamiento de datos son: SQL, QBE 6 ADRS.

Otro punto de vista en la clasificaciéon es considerando que los lenguajes de
programacion han sufrido transformaciones que se engloban bajo el concepto de

generaciones.

e Lenguajes de primera generacion.
e Lenguajes de segunda generacién
e Lenguajes de tercera generacion
* Lenguajes de cuarta generacion

e Lenguajes de quinta generacion

Las cuales se comentaran en el siguiente capitulo.
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Caracteristicas de las generaciones de los
lenguajes de programacion

3.1 Generaciones de los lenguajes de programacion.

De todos los inmersos en el ambito de los Sistemas Computacionales(también
[lamado dmbito de la Informatica, y de la Computacion), es sabido que una computadora

digital se concibe en forma general bajo dos conceptos a saber: Hardware y Software.

El hardware se refiere a todos los componentes fisicos que forman la maquina que
llamamos computadora(Gabinete, Monitor, Tarjetas de circuitos impresos, cables, etc..),

en suma son “todas aquellas partes que podemos ver y tocar”.

El software se refiere a los elementos intangibles ¢ sea aquellas partes que no
podemos tocar(los programas), pero que al ser “integradas” al hardware se logra que la
magquinaria inerte “adquiera vida artificial” y pueda realizar funciones de procesamiento
de datos. Metaféricamente el software para el hardware es como el combustible para el
automovil, un elemento que no es parte integral de él, pero que le es indispensable para

su funcionamiento.
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El software ha sido un pilar para la utilizacién efectiva del hardware, y los

programadores son los artifices “creadores”, sus herramientas principales son :

e Los lenguajes de programacion(creados por ellos mismos), donde se definen los
meétodos y técnicas de la programacion.

¢ Su propia imaginacion.

mediante los cuales logran el desarrollo de aplicaciones que sean soluciones a los

diferentes tipos de problemas, a través de darle “ordenes” a la computadora para que

ejecute las tareas deseadas.

Al igual que el hardware el software ha evolucionado a través del tiempo, y a través
de €l se ha logrado que el ser humano “se comunique” con la computadora y le pueda

tndicar que realice actividades ¢ tareas definiéndole claramente qué hacer, como hacerlo

y cuando hacerlo.

Por medio del software(Lenguajes de programacion) se hace uso de las
caracteristicas del hardware y mediante el acceso a la memoria de la maquina se deja
(almacena) en ella los datos con los que trabajara y las instrucciones que le indiquen el

procedimiento a seguir para la realizacion de la tarea deseada.
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3.1.1 Lenguajes de primera generacion.

En esta generacion se considera a los lenguajes de mAquina y los lenguajes
ensambladores. Cada arquitectura de computadora tiene un solo lenguaje de méaquina
que “entiende”, por lo que existen lenguajes de maquina tantos como arquitecturas de
computadoras existan. Los lenguajes de maquina tienen un conjunto reducido de
simbolos numéricos mediante los cuales se indican las acciones a realizar y los datos que
intervienen en las operaciones. Ya que los simbolos que utiliza son n(imeros sus
instrucciones son una secuencia de nimeros, que para otras personas fuera del
programador(de lenguaje de mdquina) son “algo in entendible”. El programar en este
lenguaje se tienen probabilidades de un alto grado de error.

Ejemplo.
41 3 0C1A4
3A2 0C1AS8
1A 3 0C1A0
50 3 0Ci1A4

esta secuencia representa la instruccion:
z=wtx+y
un programa en lenguaje de maquina, es el medio mediante el cual el programador

“directamente” le indica a la computadora las acciones de la tarea a realizar.

.
Programa I
p| Computadora resultados
Lenguaje de
mdiquina

Programador

Fig. 2 Esquema del Proceso de la programacion en lenguaje de maquina
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El “lenguaje de maquina” es también llamado “lenguaje binario”, ya que sus
instrucciones son dadas directamente mediante mecanismos de tipo switch(apagado=0,
encendido=1), fue el primer lenguaje de programacion ya que nacid junto con la primera

computadora, y de algunas de sus caracteristicas se pueden mencionar:

e Dependiente de la maquina a la que se dirige el programa.
e Los programas No tienen transportabilidad.
o La programacién es sumamente dificil.

e El periodo de ensefianza-aprendizaje es muy largo

La programacion en lenguaje de maquina por lo dificil de definir sus instrucciones
es sumamente tediosa, ya que el programador debe “bajarse” al nivel de entendimiento
de la maquina para indicarle paso a paso y en forma numérica las acciones a realizar.
Esta tarea es muy propensa a errores y la productividad del programador era muy

limitada, pero también hay que reconocer que en ese tiempo era la Gnica alternativa

existente.

Debido a la problemética del lenguaje de maquina se disefié un nuevo lenguaje que
permitiera reducirla y surge el lenguaje ensamblador, el cual es la representacion
simbdlica del lenguaje de maquina, y  significd un avance al intentar reducir las
dificultades de la programacion, ya que contiene un conjunto de simbolos alfabéticos
como equivalentes a los simbolos numéricos de los lenguajes de maquina, solo en el
direccionamiento de los operandos se usan simbolos numéricos. Esto redujo la
propension a errores de parte del programador, sin embargo la programacion en lenguaje
ensamblador requiere de conocer perfectamente la arquitectura del computador para el
cual se construye el programa. Cada lenguaje de maquina tiene su lenguaje ensamblador

asociado.

Tanto los lenguajes de maquina como los lenguajes ensambladores son

considerados “dependientes de la maquina®.
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El lenguaje ensamblador requiere de una interfaz de conversion al lenguaje de
maquina para que pueda ser ejecutado, esa interfaz es llamada precisamente “programa
ensamblador”. El programador codifica el programa(las instrucciones) de acuerdo a los
simbolos del lenguaje ensamblador y esa codificacion considerada el “programa
fuente” y generalmente es almacenada como un archivo. Con el “programa fuente” se
realiza el proceso de “traduccion” al lenguaje de maquina, y el “traductor” es
precisamente el lenguaje “ensamblador” que genera un archivo en lenguaje de maquina

para ser ejecutado en la computadora.

Programa [

binario [
Ensamblador Computador

(Traductor) ———

Programa
Fuente

Resultados

Programador

Fig. 3 Esquema del Proceso de la Programacion en lenguaje ensamblador

El lenguaje ensamblador redujo los errores triviales, como puede ser el numero que
corresponde a una operacion, los cuales son dificiles de detectar pero faciles de
cometer, sin embargo alin en éste lenguaje es facil para el programador perderse y

cometer errores de ldgica, ya que debe de “pensar” ¢ “bajarse” al nivel de la forma en

como trabaja el CPU, y entender todo lo que sucede dentro del mismo CPU.

Sus caracteristicas son parecidas al lenguaje de maquina :

e Dependiente de la maquina a la que se dirige el programa.

e [os programas No tienen transportabilidad.

e La programacion sigue siendo tediosa y dificil.

e El periodo de ensefianza-aprendizaje se reduce comparado con el lenguaje de

maquina.
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Un ejemplo de los simbolos que se usan en instrucciones del lenguaje ensamblador

son los siguientes, los cuales son para el microprocesador 80386/80286:

Simbolo Significado Ejemplo
ADD Suma ADD AX,AX
MOV Copia una fuente a un destinoMOVE AX,TABLA 1
MUL Realiza la multiplicacion ~ MULT VAL X
NOP NO OPERACION NOP
PUSH Carga palabra en pila PUSH EBX
INC Incrementa en | INC AX
IN Entra Byte 6 palabra INAX W_P_ADR
JA Bifurca si anterior JA INST_LABEL
JMP Bifurcacién incondicional JMP FAR _LABEL
LAR Carga byte acceso correcto,

Selector LAR ARB,SELECTR
LEA Carga direccion efectiva de

Desplazamiento LEA AX,[BP][DI]
LOCK Activa la seiial BUS

LOCK LOCK MEM_WORD,AX
LOOP Control de lazo con

Contador LOOP AGAIN
FIDIV Divisidn entera FIDIV WORD _INT
FINCSTP Incrementa puntero de pila FINCSTP

Respecto a la clase de lenguajes procedurales se considera a los lenguajes Fortran I
y Algol58 como los lenguajes procedurales de primera generacion, los cuales fueron

creados entre 1954 y 1958, los cuales se basaban en expresiones matematicas.
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3.1.2 Lenguajes de segunda generacion.

En las décadas de 1950 y 1960 inicié el desarrollo de algoritmos de alto nivel, y
cientificos de otras ramas del conocimiento tales como la fisica y la quimica desearon
ingresar al uso de la herramienta de la computadora para aplicaciones segun su
especialidad, por lo que se generd para ellos un nuevo “traductor” al cual se le dio el
nombre de “compilador”, con €l nacieron los lenguajes de alto nivel y el primer
compilador fue para el lenguaje FORTRAN. Esto significé un nuevo esfuerzo en la
bisqueda de una mayor abstraccion del lenguaje de maquina, facilitando la tarea del

programador en la construccion de sus programas y aumentando su productividad.

La aparicion de los lenguajes procedurales FORTRAN 1I, COBOL vy
ALGOL60(1959-1961), marcaron el surgimiento de la segunda generacién de lenguajes
de programacién de computadoras, estos lenguajes realizaban el proceso de

“traduccion”, mediante el “traductor” llamado “ Compilador”.

El Compilador ademas del proceso de “traduccion” incluye otro proceso donde
utiliza una nueva herramienta llamada “Linker”, que utiliza un nuevo concepto Ilamado
“funciones de biblioteca”, los cuales son subprogramas que realizan tareas especificas

tales como :

e Calcular una raiz cuadrada
e Calcular el valor absoluto de un valor numérico

¢ Redondeo de un valor numérico

etc..., y estos subprogramas son incluidos en los archivos del compilador, almacenados
en una biblioteca 6 libreria de donde son extraidos al momento del proceso de
“compilacion” e insertado su cddigo de maquina en los lugares donde son enunciadas en
las instrucciones del programa fuente. La utilizacion de “Compiladores” es un esfuerzo
por lograr que los programas de aplicacidn sean independientes de la maquina donde son

realizados y puedan ser ejecutados en cualquier computadora digital.
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. Programa
Fuente
I\ »{ Compilador
Programador
Programa
Objeto
Bibliotecas de )
Subprogramas Linker
Programa
gjecutable
I
Resultados
Computadora

Fig. 4 Esquema del Proceso general de compilacién y ejecucién de un programa

En este punto es importante sefialar que los programadores no seguian ninguna
técnica estandarizada en el desarrollo de programas, cada programador “creaba” sus
aplicaciones bajo su muy particular punto de vista(ldgica), y no se acostumbraba generar
una documentacién de la aplicacidnes, por lo que el desarrollo, depuracion y
mantenimiento eran sumamente lentos y caros. Un problema fuerte para las
instituciones publicas y privadas era la rotacién de especialistas computacionales, ya que

esto dificultaba alin mas los mantenimientos de las aplicaciones.
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3.1.3 Lenguajes de tercera generacion.

La tercera generacion en los lenguajes de programacion emerge con la aparicion de
lenguajes como: ALGOLG68, PL/, y PASCAL (1962 a 1970), asi como una nueva
version del lenguaje Cobol estructurado, los cuales continban con el uso de
compiladores para la generacion de los programas en lenguaje de maquina, con los
lenguajes de ésta generacion surgen las técnicas de “Programacion Modular” y la
“Programacion Estructurada”, con lo que se intenta crear escuela de programadores con
alta eficiencia en el desarrollo de aplicaciones, surge también el concepto de “grupos de
desarrollo”, donde con las nuevas técnicas se hace posible que un programa pueda ser
desarrollado por varios programadores, a través del uso de descomposicién modular del

problema general.

La técnica de programacion estructurada de origen fue disefiada para facilitar el
desarrollo de aplicaciones grandes y complejas. Al final de la década de 1970
emergieron numerosos lenguajes de diferentes tipos, en ese tiempo aproximadamente el

85% de los programadores desarrollaban sus aplicaciones en lenguaje Cobol.

En esta generacion surge una gran cantidad de lenguajes y algunos los clasifican
como procedimentales y declarativos asi como al tipo de aplicaciones a que son
dirigidas:

e Cientificos(Fortran y APL).

e De gestion de datos(Cobol y RPG).

e De Aplicaciones de proposito general(Basic, Pascal,PL/1).
o Educativos(Logo,Pilot).

e Programacion de Sistemas(C,ADA).

o De Inteligencia Artificial(Lisp,Prolog).

También surgen las teorias de Lenguajes Orientados a Objetos: (Smalltaik).
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La “Programacion Modular” y la “Programacion Estructurada” son técnicas
muy usadas en la actualidad, pero la aparicién de nueva tecnologia ha aumentado la

complejidad de las aplicaciones por lo que ésta ha rebasado a las técnicas mencionadas.

Los lenguajes de tercera generacion (6 lenguajes de “alto nivel”) son lenguajes que
permiten expresar los algoritmos en forma fécil, legible y comprensible para otros

programadores, ademas el uso de compiladores le otorga las siguientes caracteristicas:

¢ Independiente de la maquina de la que se dirige el programa.
» Los programas Si tienen transportabilidad.
e La programacion se facilita siguiendo una metodologia de desarrollo estandar.

¢ Se reduce considerablemente el periodo de ensefianza-aprendizaje

Algunos lenguajes de ésta generacion usan otro tipo de “traductor” llamado
“interprete”, el cual tiene como caracteristica que no genera codigo ejecutable sino que
genera un codigo intermedio llamado pseudocédigo, que se ejecuta al momento de
“interpretar” la accién a realizar, pero que al terminar la ejecucién del programa el
pseudocodigo se pierde. Esta forma de operar obliga a que en cada ejecucion de un

programa se realice la “traduccion” directamente del programa fuente.
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3.1.4 Lenguajes de cuarta generacion.

Cuando los programadores empezaron a usar metodologias estandarizadas inicid
también la documentacion realizando sus algoritmos bajo las técnicas de: diagramas de
flujo, Pseudocodigo, Nassi-Schneiderman, y otras mas. En la década de 1980 cuando
estuvieron disponibles las PC’s y las interfaces graficas algunas compafiias usaron
herramientas graficas que les permitieran analizar y crear sus diagramas estructurados

directamente en la computadora y guardadas en archivos.

Por el mismo tiempo otras personas crearon herramientas que generaban codigo
directamente a partir de diagramas estructurados, ya que cada simbolo grafico de una
estructura grafica “significaba” ciertas palabras que eran traducidas a una 6 mas
instrucciones de algin lenguaje procedural. Al conjuntar las herramientas de graficas de
diagramas estructurados, y la generacion automatica de cédigo se creé una nueva
herramienta llamada CASE(Computer-Aided Software Engineering). Algunos
proveedores de Software CASE promocionan este producto como una herramienta de

desarrollo de cuarta generacion,

Los lenguajes de esta generacion intentan superar los problemas de los lenguajes
de la tercera generacion, haciendo manejable la complejidad de las aplicaciones usando
la nueva tecnologia computacional. Con los lenguajes de cuarta generacion el
programador hace uso de un conjunto de instrucciones secuenciales asi como una gran

variedad de mecanismos como formularios para la interaccién en pantalla.

El uso de Bases de datos relacionales gener6 la posibilidad de almacenar una gran
cantidad de datos que fueran independientes de cualquier aplicacion, de forma que
pudiesen generarse aplicaciones cortas y faciles que accesaran y explotaran la
informacion contenida en las Bases de datos. A los lenguajes que permiten realizar lo

anterior son considerados los lenguajes de cuarta generacion(4Gls).
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Los lenguajes de cuarta generacién (4Gl’s) permiten acceder Bases de datos

relacionales.

Algunos lenguajes de esta generacion estin basados en cuestionarios, otros son
generadores de documentos 6 de graficos, con ellos el usuario estipula lo que desea

realizar y el lenguaje se encarga €l solo de definir “como” hacerlo.

Algunos de los lenguajes de la cuarta generacion  son: MANTIS, IDEAL,
NATURAL, éstos lenguajes son de propdsito general. SQL, y QBE son lenguajes

dirigidos a consultas de grandes Bases de datos.
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3.1.5 Lenguajes de quinta generacion.

Los lenguajes de esta generacién permiten al programador el ingreso de “hechos” y

consultas, sin especificar ningln algoritmo para obtener la respuesta deseada.

Estos lenguajes permiten el disefio de programas que emulan un comportamiento

inteligente, sus aplicaciones son consideradas campos de la Inteligencia Artificial(1A).

LISP y PROLOG son los lenguajes prototipo de ésta generacion de lenguajes ya
que facilitan aplicaciones como : juegos de ajedrez, aplicaciones para diagndsticos

médicos, diagndsticos mecanicos etc.

Algunas de las aplicaciones ¢ areas de la Inteligencia Artificial son:
e Sistemas Expertos
e Robdtica
e Procesamiento de lenguajes naturales
o Vision Artificial

e Modelos del conocimiento
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3.2 Panorama histérico de los lenguajes de programacion.

Una vision retrospectiva de los lenguajes de programacién nos permite visualizar
su evolucion histdrica y de este modo apreciar sus caracteristicas diferentes en el tiempo,
los lenguajes mas modernos actualmente nos aconsejan no usar en lo posible la
instruccién: goto, para acciones de bifurcacion. Esto es correcto de acuerdo a la

metodologia de la programacién estructurada y a la ingenieria de software.

A este respecto conviene recordar que hubo un tiempo en que la instruccién goto
en combinacion con el if eran la dnica herramienta disponible para el programador, ya

que no existian instrucciones como el for,while 6 el if-then-else.

Algo importante que nos permite la historia es ver la evolucién de familias de
lenguajes, asi como la influencia que ejercen las arquitecturas de las computadoras en el
disefio de los lenguajes de programacion, y evitar futuros defectos de disefio

aprendiendo de los disefios anteriores.

En seguida se muestra una grafica donde muestran algunos de los lenguajes de
programacion existentes hasta la década de 1980, hubo algunos lenguajes que no se
hicieron populares y que tenian nombres muy diversos tales como: MAD, AMBIT,
BASEBALL. Los lenguajes que se mencionan se eligieron por su gran aceptacion y uso

entre los programadores asi como por sus caracteristicas.

Las lineas continuas que hacen relaciones entre los lenguajes indican ascendencia
directa, mientras que las lineas discontinuas indican solo influencia. Los lenguajes
prefijados con las letras ANS indican que este lenguaje ha sido adoptado por la
American National Standars Institute(ANSI), como un estandar nacional., reforzando de
esta forma la “Transportabilidad” de programas de una maquina a otra, ya que todos los

proveedores de computadoras deberan implementar este lenguaje en sus productos.
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Fig. 5 Perspectiva histérica de algunos lenguajes de programacion
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Simula-67 fue el lenguaje que introdujo los conceptos de “clase” y “herencia” los
cuales fueron adoptados por el lenguaje Smaltalk, éste lenguaje aparece comercialmente
en 1976 y tuvo una gran aceptacién con su version Smaltalk-80, pero su version mas
reciente la Smaltalk/V de la empresa Digital ha tenido una buena aceptacion ya que

opera bajo Windows, con un ambiente de desarrollo integrado y operado mediante

menus,

La mayoria de los lenguajes orientados a objetos que se han desarrollado han sido en

base a lenguajes ya tradicionales como Basic, C++, Objetive-C Modula-2, Object Pascal

y recientemente Object Cobol.

De los lenguajes orientados a objetos mas recientes y mas populares por su versatilidad

y su gran poder de computo es el lenguaje Java de Sun Microsystems.

Existen lenguajes orientados a objetos que no se han popularizado tales como el lenguaje
Eiffel que soporta todas las propiedades y fundamentos del ambiente de objetos, y solo
es usado en ambientes universitarios y de investigacion, aunque su version mas reciente
ya opera en ambiente Windows y se espera que aumente su difusion. Ada es otro

lenguaje que con su version mas reciente Ada-95 ya soporta los conceptos de herencia y

polimorfismo.
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IMPORTANCIA DE LA ENSENANZA
DE TECNICAS ALGORITMICAS

Uno de los rasgos del perfil del profesionista del area de Sistemas
Computacionales es la capacidad de razonamiento analitico de los problemas, ya que
¢sta sera la forma en que abordard los diversos problemas que se le plantearan en el
ambito de sus actividades. El término analitico implica la descomposicion de un todo
haciendo distincion de los elementos constitutivos(o partes), haciendo de esta actividad
un método de solucion de problemas. Los alumnos de Ingenieria en Sistemas
Computacionales ejercitan esta cualidad mediante el aprendizaje del desarrollo de
programas de computadoras para la solucion de diversos tipos de problemas. En el
aprendizaje de la programacion de computadoras los alumnos se enfrentan a dos
problemas:

e Aprender a analizar el problema a resolver y formular el procedimiento de
solucidn, éste debe quedar definido dentro del “Marco Computacional” ¢ sea en
acciones que sean faciles de de traducir a una computadora.

e Debe aprender a comunicar a la computadora el procedimiento de solucion que

ha desarrollado, mediante “6rdenes” que entienda y ejecute la computadora.

El primer problema requiere de entusiasmo, disciplina, desarroilo de una légica
para la aplicacion del método analitico, y temple para no darse por vencido ante los
intentos fallidos, el segundo problema requiere del conocimiento de los “comandos” de

operacién de un lenguaje computacional especifico.
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4.1 Técnicas Algoritmicas.

La soluciéon de problemas mediante el uso de computadores es un rasgo que
caracteriza a los profesionistas de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales,

esto lo realizan a través de generar aplicaciones ¢ programas orientados a problemas

especificos.

Para la generacion de aplicaciones ¢ programas se sigue un procedimiento de

Programacion que incluye las siguientes fases:

¢ Analisis del Problema a resolver

e Disefio del Algoritmo de solucién

e Codificacion del Algoritmo en un Lenguaje Computacional especifico
e Ejecucion y validacion de resultados

e Liberacion 6 puesta en produccion

e Mantenimiento

La observancia estricta del orden descrito de las fases es requisito fundamental

para que las aplicaciones generadas logren los resuitados deseados.

Las fases | y 2 son para la Programacion de computadoras lo mismo que los
cimientos para un edificio: la base que sostiene toda la estructura, si la base es solida
soportard todas las pruebas a que sea sometida, en caso contrario todo lo que se

construya sobre ella no podra sostenerse.

La fase del Andlisis del problema tiene como objetivo discernir alternativas ¢
procedimientos de solucién al problema planteado, y seleccionar la alternativa mas

factible.

La fase de Diseiio del Algoritmo tiene como objetivo representar en forma grafica las

acciones a realizar para lograr la solucién deseada.
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Definicion del término Algoritmo.

Un Algoritmo es una secuencia de instrucciones a seguir para resolver un problema

especifico.

Para los aprendices de la programacién de computadoras(alumnos), es obligatorio

“aprender” y “dominar” primeramente las fases:

e Analisis del problema a resolver

e Disefio del Algoritmo de solucion

del procedimiento para la programacion de computadoras, estas fases son

independientes de lenguaje computacional.

Se disponen de tres Técnicas Algoritmicas para la representacion de los algoritmos

a saber:

e Diagramas de Flujo
¢ Diagramas Nassi-Schneiderman

e Pscudocéddigo

Las Técnicas Algoritmicas son herramientas que tienen por objetivo facilitar el

disefio de soluciones de problemas orientadas al uso de la computadora.



51

4.2 Antecedentes Plan reticular ISIC-1993-296

El plan reticular ISIC-1993-296 de Ingenieria en Sistemas Computacionales tiene
definida la ensefianza del Procedimiento de la Programacion en forma secuenciada, ya
que define primeramente el aprendizaje del método analitico en la solucién de
problemas en el primer periodo escolar a cursar con la materia “Disefio estructurado de
Algoritmos”, y posteriormente en el siguiente periodo escolar el aprendizaje de un

lenguaje de programacion para el desarrollo de soluciones mediante el uso de la

computadora.
Primer Segundo
Semestre Semestre
Disefio
Estructurado de —— Programacionl [——p --imiemim
Algoritmos

Fig. 8 Secuencia de la enseiianza de la programacion a alumnos de [.S.C. en los 2

Primeros semestres.

Nota. La linea continua en flecha significa que la materia precedente es

requisito aprobar para poder cursar la siguiente materia en secuencia.

Este disefio ha sido definido tomando como base que en los planteles escolares de
niveles precedentes al universitario, no han ejercitado a los alumnos en el método

analitico para la solucién de problemas mediante el uso de la computadora.

La materia de “Disefio Estructurado de Algoritmos” tiene el objetivo de lograr que
el alumno sea capaz de plantear metodologicamente la solucién a problemas
susceptibles de ser computarizados, mediante la aplicacion del Analisis, asi como la

ensefianza de diversas técnicas para representar el disefio de la solucidn .
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La materia en si no es una materia facil, ya que en ella los alumnos se enfrentan al
problema de describir en forma logica paso a paso las operaciones que se deben realizar
para dar solucién a un problema especifico, sin hacer referencia a algun lenguaje
computacional, sino solo en e| planteamiento del problema y ¢l diseiio Algoritmico de la

solucién.

Esta actividad los alumnos no estan acostumbrados a realizarla, y por lo tanto los

gjercicios que se plantean “se les hacen muy complicados™.

El tomar costumbre de realizar la actividad del analisis del problema como el
inicio para obtener el disefio de la solucidn es un proceso lento, la parte practica de este
proceso es la representacion grafica del algoritmo de solucion mediante alguna de las
técnicas mas conocidas(Diagrama de flujo, Pseudocédigo, Diagramas N-S), asi de esta
forma cada alumno desarrolla esta habilidad en forma individual, facilitando que cada
uno de ellos puede desarrollar “su propia légica” en el disefio y representacion de la

solucién del problema planteado.

Sin embargo cuando por alguna situacién los alumnos no le dedican el tiempo
suficiente a ejercitar esta habilidad, y no se logra el objetivo del desarrollo de la “légica”
individual en el disefio de soluciones a los problemas, como resuitado de esta
problemdtica se tiene un alto nivel de reprobacién en los alumnos que cursan por

primera vez esta materia.

La materia “Programacion [” tiene el objetivo de que el alumno continte con el
aprendizaje del las Fases del Procedimiento para la Programacidn, ejercitdndolo en todas
las fases del mismo, en esta materia se asume que el alumno “ya” aprendié a desarrollar
algoritmos de solucion a los problemas planteados, por lo que ahora aprendera codigo y

sintaxis de un lenguaje computacional.
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La materia de “Disefio Estructurado de Algoritmos” es muy importante para que
los alumnos logren un buen aprovechamiento del contenido de la siguiente materia en

secuencia 6 sea “Programacion I”.

Si la materia “Disefio Estructurado de Algoritmos” no se cursa adecuadamente
podria ser causa de un alto indice de reprobacioén en “Programacién I”, y aiin mas si no

se incluyera en el plan reticular de la carrera.

Se podria hacer un comparativo de los alumnos de otras carreras de Ingenierias que
también cursan la materia de Programacion, similar a la materia de Programacion 1 de la

carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales.
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4.3 Informacion Estadistica de Alumnos de Primer Ingreso.

Para este trabajo de tesis se realizd una pequefia investigacion sobre los 6
semestres inmediatos pasados (de feb-Jun’1998 a Ago-Dic’2000), sus resultados se

muestran en la siguiente gréfica.

Materia: Diseiio Estructurado de Algoritmos

A-D'00 F-J'00 A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98

Alumnos Primer Ingreso 163 120 198 106 153 50
Alumnos Aprobados 93 37 98 59 64 18
Alumnos Reprobados 70 83 100 47 89 32

Estadisticas Alumnos de primer Ingreso

o 250

° 3

£ 200 +

E 150 BAlumnos Primerlngreso;|
= : M Alumnos Aprobados

_E L ‘OAlumnos Reprobados

= 50

©

o

A-D F-J'00 A-D F-J'99 A-D F-J'98
'00 '99 '98
Periodos Escolares

Fig. 9 Estadisticas del Nivel de reprobacién en Disefio Estructurado de Algoritmos

El significado de las claves son:

e A-D Agosto-Diciembre
e F-J Febrero-Junio

e 00 Ao 2000

e 99 Afio 1999

e 08 Ao 1998
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Como puede observarse en la grafica el nivel de reprobacién en la materia
mencionada es muy alto, si calculamos el indice de reprobacién que le corresponde a

cada Periodo Escolar quedaria de la siguiente manera:

A-D'00 F-J'0OO A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98
Alumnos Inscritos 163 120 198 106 153 50
Alumnos Reprobados 70 83 100 47 89 32

A-D'00 F-J'00 A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'08
Indice de Reprobacion 42,9448 69,167 50,5051 44,34 58,1699 64

S— i

Nivel de Reprobacion por Semestre Disefio Estructurado de

Algoritmos
|
‘ 250
‘ 200
7]
: 150 'BAlumnos Inscritos
2 100 'IAlumnos Reprobados

50

A-D'O0 F-J'OO A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98
Periodos Escolares |

Grafico del Indice de Reprobacién

B Indice de Reprobacion ||

Nivel de Indice

A-D '00 F-J'00 A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98
Periodos Escolares

Fig. 10 Indice de reprobacion en materia Disefio Estructurado de algoritmos
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Se concluye que el indice de reprobacion es alto en “Disefio Estructurado de
Algoritmos” como primer materia relacionada con la profesion de Ingeniero en Sistemas
Computacionales, sin embargo para los alumnos que logran aprobar esta materia los
resultados del aprendizaje en la programacién de computadoras se refleja en la siguiente

materia en secuencia: “Programacion I”.

En la materia “Programacion I” el alumno aprendera cdodigo y sintaxis de un
lenguaje computacional, y con ello ejercitara “Todas” las fases del Proceso de

programacion desarrollando programas para diversos tipos de problemas.

A-DO0 F-J'OO A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98
F-JO1 A-D'O0 F-J'OO A-D'99 F-J'99 A-D'98

Total Alumnos 32 98 53 60 16
Aprobados 15 54 37 51 14
Reprobados 17 44 16 9 .
Indice Reprob. 53,12 4489 30,18 15 12,5

Seguimiento al Aprovechamiento en la Materia de Programacion |

120

100

|@ Total Alumnos | |
| |
adi :IAprobados ‘
| 60 \OReprobados
40 ===
20 |
0
FJ01  AD'00  FJ'00  AD'99  FJ'99  AD'98 |
Periodos Escolares i

Fig. 11 Nivel de aprovechamiento en la materia programacion I carrera [.S.C.

Esta grafica nos muestra que la mayoria de los alumnos tienen un buen nivel de
aprovechamiento en Programacion I, y esto es debido a que al cursar esta materia ya
traen un background importante en al Analisis de problemas y Disefio algoritmico de su

solucion.
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4.4 Comparativo del Nivel de Aprovechamiento en Programacion.

Otras Carreras Profesionales también incluyen en su reticula de estudios la materia
de Programacioén, pero no incluyen el precedente de “Disefio de Algoritmos”, sino que
directamente tratan el aprendizaje de coédigo y sintaxis de un lenguaje computacional,

dando poco énfasis en el Andlisis del problema y el disefio algoritmico de la solucion.

Para este trabajo de tesis se hizo una pequefia investigacion sobre el nivel de
aprovechamiento de la materia de “Programacion” en los alumnos de la carrera de
Ingenieria Electrénica, y su comparativo con el nivel de aprovechamiento de su

equivalente “Programacion I” de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales.

A-D'00 F-J'00 A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98

Alumnos inscritos 83 10 34 16 28 13
Aprobados 44 5 19 14 13 7
Reprobados 39 5 17 2 15 6
Indice de Reprobacion 46,988 50 50 12,5 53,5714 46,154
Indice Reprob. I.S.C. 53,12 4489 30,18 30,18 15 12,5

_— —

Nivel Aprovechamiento Materia de programacion ;
Alumnos de LE. {

100
80
60
40

' (lAlumnos;_inscritosﬂ'.
'H Aprobados
. | |OReprobados '
20 i ]

A-D'0O0 F-J'0O0 A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98
Periodos Escolares

Fig. 12 Comparativo de nivel de aprovechamiento en programacion 1.S.C. y LE.

Calculando un indice de Reprobacion Promedio para ambas carreras se tiene:
Ingenieria Electrénica 43.20

Ingenieria en Sistemas Computacionales 30.97
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4.5 Comparativo de Aprovechamiento entre hombres y mujeres.
Informacion adicional es un anélisis comparativo de niveles de aprovechamiento

entre hombres y mujeres, el analisis nos refleja lo siguiente:

A-D'00 F-J'OO A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98
Hombres Inscritos 111 86 149 70 114 34
Hombres Aprobados 58 14 66 37 40 1
% Hombres Aprobados 52,2523 16,2791 44,2953 52,8571 35,0877 32,3529
% Hombres Reprobados 47,7477 83,7209 55,7047 47,1429 64,9123 67,6471

! Nivel de Aprobacion Poblacion Maculina

160 m
140 {5
120 =
° 1% : [lHombres Inscritos
Z gl M Hombres Aprobados ||
40
20
0
A-D'00 F-J'00 A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'08
Periodos Escolares
A-D'0O0 F-J'OO A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98
Mujeres Inscritas 52 34 49 36 39 16
Mujeres Aprobadas 35 12 32 22 24 7

% Mujeres Aprobadas 67,3077 35,2941 65,3061 61,1111 61,5385 43,75
% Mujeres Reprobadas 32,6923 64,7059 34,6939 38,8889 38,4615 56,25

Nivel de Aprobacién Poblacién Femenina

(@hheres inacetas |
| Mujeres Aprobadas ||

Nivel

|
[
|

AD'O0 F-J'O0O AD'99 F-J'99 AD'98 F-J'98
Periodos Escolares

Proporcionalmente aprueban la materia mas mujeres que hombres.

Fig. 13 Comparativo de aprovechamiento entre hombres y mujeres
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4.6 Caracteristicas de Poblacion estudiantil de Primer Ingreso

Tema de preocupacion en el Instituto Tecnolégico de Nuevo Ledn es Indice de
Reprobacion de los alumnos en la materia “Disefio Estructurado de Algoritmos®, lo cual

se ha mencionado en el punto 4.3, donde se muestra la siguiente grafica:

A-D'0O0 F-J'0O0 A-D'99 F-J'99 A-D'98 F-J'98

Alumnos Primer Ingreso 163 120 198 106 153 50
Alumnos Aprobados 93 37 98 59 64 18
Alumnos Reprobados 70 83 100 47 89 32

Estadisticas Alumnos de primer Ingreso

250 g

[
o
o

@ Alumnos Primer Ingreso |
B Alumnos Aprobados
OAlumnos Reprobados

150
100 £

Cantidad de Alumnos

A-D F-J'OO A-D F-J'99 A-D F-J'98
'00 '99 '98
Periodos Escolares

Fig. 14 Estadistica Aprobados y Reprobados alumnos de primer ingreso por semestres

Para el desarrollo de ésta Tesis se aplicd una encuesta a los alumnos de primer
ingreso, buscando determinar rasgos caracteristicos de ésta poblacion estudiantil que
incidan en la presentacion del problema del indice de reprobacién, y se obtuvo la

siguiente informacion.
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4.6.1 Edades.

17-19 afios 79
20-25 afios 30
25-30 afos 5

Edades Alumnos Primer Ingreso

25-30 afios :
4%

20-25 afios
26%

17-19 afios
70%

[B17-19 afios W20-25 afios [0125-30 afios |

Fig. 15 Porcentajes en rangos de edades de alumnos de primer ingreso

Estos datos nos indican

e Que la mayor parte de alumnos que ingresan al .T.N.L. son estudiantes muy

jovenes, recién egresados de la Preparatoria (6 Bachillerato).

e También ingresan alumnos que por alguna razon abandonaron sus estudios por

un tiempo, y después regresan a darles continuidad .



4.6.2 Porcentajes de hombres y mujeres.

Hombres 78
Mujeres 36

Hombres y Mujeres de Primer Ingreso

Mujeres
32%

Hombres
68%

B Hombres |
@ Mujeres |

Fig. 16 Porcentajes de hombres y mujeres en alumnos de primer ingreso

Estos datos nos muestran:

61

Que la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales por de rama ingenieril

tiene mas aceptacion entre los alumnos de sexo masculino.
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4.6.3 Conocimientos previos en Diseiio de Algoritmos.

Mucho 18
Poco 66
Nada 30

Conocimientos Previos en Disefio de Algoritmos

Mucho
Nada 16%
: B Mucho |
B Poco
ONada
Poco
58%

Fig. 17 Conocimientos previos en Disefio de Algoritmos en alumnos de primer ingreso

Estos datos de la encuesta nos indican:

e Que algunas Instituciones de nivel educativo precedente ya han incluido
programas de estudio que realizan importante aportacion en el estudiante sobre
conocimientos de técnicas para el disefio de algoritmos de solucion a problemas
especificos.

e Sin embargo el mayor porcentaje de los alumnos reconocen que sus
conocimientos al respecto son “poco” y “nada”, esto nos indica que ingresan al

[.T.N.L. con cierta “debilidad” en el disefio de Algoritmos.
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4.6.4 Conocimientos previos en Programacion.

Si 25
No 89

Conocimientos previos en Programacion de
Computadoras

‘@S '.
'ENo |

78%

Fig. 18 Conocimientos previos en programacion de alumnos de Primer ingreso

Estos datos nos muestran:

e Que algunos alumnos al momento de ingresar al .T.N.L. ya conocen 6 ya tienen
alguna experiencia en Programacion de computadoras, pero son una minima
poblacion de primer ingreso.

e La mayor parte de la poblacién de primer ingreso no han tenido un acercamiento

al conocimiento de algun lenguaje de programacion.

La encuesta también incluia una pregunta donde se les pedia a estos alumnos que
mencionaran los lenguajes de programacion en los cuales ya tenian alguna experiencia,
y mencionaron algunos como:
e Power Builder, Turbo C, C++, Turbo Pascal, Visual Fox Pro, Dbase III, Dbase
[V, Qbasic, Visual Basic, Access, HTML.



4.6.5 Alumnos que estudian y trabajan.

Si 52
No 62

Alumnos que Estudian y Trabajan

Si

| =
46% WS

N
5 o,

54%

Fig. 19 Porcentaje de alumnos de Primer ingreso que estudian y trabajan

Estos datos nos muestran que:

e (Casi la mitad de la poblacion estudiantil de primer ingreso son alumnos que
“ya” tienen un empleo y desean combinar las actividades de “Estudio y
Trabajo”, pero esta combinacion de actividades les genera un grave problema
que es la administracion del tiempo; ya que esto les reduce grandemente su
tiempo disponible para la realizacion de tareas asi como de tiempo de estudio

fuera de las aulas de clase.



4.6.6 Tipos de empleos de los Alumnos que trabajan.
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Relacionados con el Area de Sistemas

Sin Relaci6én con el Area de Sistemas

Asesor de Computacion

Soldador

Auxiliar de Soporte Técnico

Vendedor en Supermercado

Soporte Técnico a Redes

Empleado de Ferreteria

Programador de Computadoras

Cajero

Capturista

Empleado de Abarrotes

Misico

Taxista

Vendedor de Productos al Menudeo

Coordinador de ventas

Técnico Radidlogo

Mesero

Promotor de ventas Teléfonos Celulares

Auxiliar Contable

Auxiliar Administrativo

Duefio de Negocio Propio

Supervisor de Control de Calidad

Empleado Empresa de Seguros

Empleado de Carniceria

Empleado en una Imprenta

Instalador de Ductos de Aire

Maestro de Primaria

Chofer de Camidn

Electricista

Tabla 1

Estos datos nos muestran que :

Tipos de empleos de los alumnos de primer ingreso que trabajan

e La mayoria de los empleos de los alumnos de primer ingreso no tienen relacién
con el area de Sistemas, pero ellos tienen el deseo de a través de sus estudios

relacionarse con ésta area.
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4.6.7 Porqué elegir la profesion de L.S.C.

La encuesta realizada incluyé también que el alumno contestara a la siguiente
pregunta Porqué elegiste estudiar la carrera de Ingenieria en Sistemas

Computacionales?, y sus respuestas se englobaron en las siguientes:

o Soy Técnico en Computacion y deseo mayor preparacion.

o Porque el area computacional tiene mucha demanda y quiero superarme.
s Porque me gusta todo lo relacionado con la computadora.

o Porque me gusta mucho hacer programas para la computadora.

e Porque es un reto para mi.

e Porque deseo conocer el funcionamiento interno de la computadora.

* Porque esta carrera tiene mucho futuro.

e Porque esta profesion es muy bien pagada.

e Porque deseo poner mi propio negocio de computacion.
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4.7 Conclusiones de la encuesta a alumnos de Primer Ingreso.

En la revision de los datos de la encuesta realizada se obtuvo la siguiente

informacion:

¢ La mayoria de los alumnos son jovenes de entre 17 y 19 aifios, recién egresados
de la preparatoria.

e La gran mayoria son alumnos de sexo masculino, solo un pequefio porcentaje son
de sexo femenino.

e La mayoria de los alumnos al ingresar tienen gran dificuitad al aplicar el método
analitico en la solucién de problemas, orientado a la programacion.

e Una minoria de alumnos “ya” conocen codigo y sintaxis de uno & varios
lenguajes de programacion, algunos de ellos ya conocen y aplican lenguajes de
programacion de tipo visual (RAD), pero algunos de ellos son solo
“codificadores” ya que no han ejercitado el Analisis del problema y su solucion
algoritmica.

e Casi la mitad de los alumnos “ya” tienen un empleo de jornada de trabajo
completa(8 horas/dia).

e La mayoria de los alumnos que trabajan tienen empleos NO relacionados con el

area de Sistemas.
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4.8 Factores que inciden en el Indice de Reprobacién en la Materia de

Diseiio Estructurado de Algoritmos.

Poco o Nulo
Conocimiento de
Metodologias de

Estudio en los
alumnos

Grupos de clase
Demasiado
grandes con mas
de 40 alumnos
Dificulta la
atencion a cada
alumno en
particular

Poca participacién de
los alumnos en clase

Poco 6 Nulo
Conocimiento del
Método Analitico en
soluciones aplicadas a la
Computadora en los
alumnos

Indice de
Reprobacion

Poco tiempo disponible para
estudiar y hacer tareas de
parte de los alumnos

Fig. 20  Factores que inciden en el indice de reprobacion de la materia de Disefio

Estructurado de Algoritmos.
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4.9 Propuesta para reducir el indice de reprobacion en la materia de

Diseiio Estructurado de Algoritmos

e En los cursos propedéuticos impartir como primer tema “Metodologias de
estudio”, el cual debe concluir al inicio de los demas temas a saber: matematicas,
Quimica, etc.., de forma que los alumnos puedan aplicar un método de estudio
desde el inicio de estos cursos.

e En los cursos propedéuticos incluir el tema “Légica de programacion” que inicie
en los alumnos el uso del método analitico para la resolucion de problemas,
orientado a la programacién de computadoras. Esto ayudara no solo a los futuros
alumnos de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales sino también a
los futuros alumnos de las demas carreras de corte ingenieril, ya que ellos

también cursaran la materia de Programacion.
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EL PRIMER LENGUAJE DE
PROGRAMACION

La programacion de computadoras nacié con la misma computadora, con las
primeras computadoras la programacién fue sumamente dificil ya que se realizaba en
lenguaje de maquina absoluto a través de conexiones de cables especificos para
controlar las funciones elementales de la maquina. En la década de 1950 el proceso
mejord con la utilizacién de tarjetas perforadas ya que con ello se logré transferir la
escritura de programas a las tarjetas y su lectura automatica en vez de insertar cables en
el hardware, aunque los procesos de compilacién y ejecucion seguian requiriendo
esperar que no se fundiese algin bulbo que abortara el proceso, por ese tiempo no se
disponian de sistemas operativos y normalmente el mismo personal construia,

programaba y daba mantenimiento a la computadora.

La aparicion del transistor y su aplicacion en las computadoras logrdé hacerlas mas
confiables asi como su comercializacion, esto coadyuvé a una separacion y
especializacion de funciones, ya que el mismo equipo de personas que construia la
computadora no podria “ir” a programar y dar mantenimiento a todas las computadoras
vendidas, de forma que las funciones *“programar” y dar “mantenimiento” debian de

hacerlas otros equipos de personas.

El “ambiente de programacidn” tiene que ver con las herramientas que faciliten al
programador realizar su funcion, a este respecto se puede afirmar que la programacion

de computadoras ha ido de la mano con la evolucion de los sistemas operativos.
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5.1 Ambientes de Programacion

El ambiente de desarrollo “batch” también es conocido como “Sistema de
procesamiento por lotes ” fue la manera de operar de los computadores de la primera y
segunda generacién que comprende de inicio 1951 hasta 1964, en estas generaciones
no habian sistemas operativos, y las empresas fabricantes de computadoras producian
también el software a usarse en ellas, estas computadoras solo podian ejecutar un
proceso a la vez, y las caracteristicas del “ambiente de programacién” fueron las
siguientes:

a) El programador realizaba la codificacién del programa en hojas de papel

graficadas con el formato correspondiente al lenguaje en uso(Fortran, Cobol,

Assembler, etc..)

b) Pasaba la codificacion a tatjetas perforadas

c) Llevaba las tarjetas perforadas a la sala de lectura y las dejaba con el operador de
computadora para la lectura y compilacién del programa

d) Esperaba a que el operador le entregara un listado emitido por la computadora

dando los resultados de 1a compilacign

e) Si habia ern 1 . .
) ores se hacian las correcciones y se realizaba de nuevo el proceso a
partir del paso b)

Tarjeta de control

Programa fuente

< Tarjeta de control

Compilador

$i0B cuenta usuario

} Tarjetas de control

Fig_ 21 Estructura del lote de un proceso de compilacion
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Las computadoras de la tercera generacion tuvieron la caracteristica de ser
construidas en base a circuitos integrados(a baja escala), tecnologia que les proporciono
ventajas en precio y desempeiio ademas de gran poder de computo, ya que podian

realizar procesos comerciales y cientificos.

En esta generacion (1964 — 1981) aparecen los primeros sistemas operativos y con
ellos las técnicas de particion de memoria y multiprogramacion, que dieron lugar a
Ilamarlas “computadoras multiusuario”, esto les permitieron atender a varios usuarios en
forma simultanea, cada usuario operaba una terminal conformada por una consola y un
teclado conectados con la computadora en forma local 6 remota, el uso de la consola

por parte del usuario hizo posible el surgimiento del término “interactivo”.

Con los sistemas operativos aparecieron también los editores de texto que
permitieron a los programadores la captura de sus programas y grabarlos como archivos
en el disco magnético, donde también residian los compiladores, este “ambiente de

programacion y Procesos de datos” dejé obsoleto el uso de las tarjetas perforadas.

Como “ambiente de programacion” la caracteristica principal fue que tanto el editor
como también el compilador y sus Librerias eran herramientas que no estaban
integradas, y el programador operaba con ellas en forma separada. Varios
programadores podian trabajar al mismo tiempo, operando cada uno su propia terminal,

y también compilando sus programas al mismo ttempo.

Los procesos de compilacion y de datos seguian siendo “batch”, y su ejecucién se
“ordenaba” mediante un archivo *“Job Control” también capturado en el editor de texto,
que contenia las ordenes mediante comandos dirigidos al sistema operativo(similar a los

archivos .bat operados en MS-DOS), que le indicaban al computador las actividades a

realizar , en detalle paso a paso.
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En las computadoras de esta generacién seguia persistiendo el hecho de que las

empresas que fabricaban el hardware también producian el software que se usaria en

ellas.

Las actividades del proceso de compilacién eran las siguientes:

a) El programador capturaba la codificacion del programa en el editor de texto
dando al archivo el formato requerido de acuerdo al lenguaje a usar(Cobol,
Fortran, Assembler,etc...)

b) El programador capturaba el archivo Job Control en el editor de texto

c) El programador enviaba a ejecucién el archivo Job Control que entraba a una
cola de espera

d) El programador esperaba ¢l resultado que arrojaba la compilacion mediante un
listado de la compilacion que indicaba si habia o né errores, el listado de la
compilacion podia ser visto en pantalla a través del editor ¢ enviarlo a la
impresora.

e) Si habia errores se hacian las correcciones en el archivo correspondiente y se

repetia el proceso a partir del paso ¢)

EJEMPLO DE UN ARCHIVO “JOB CONTROL”

$JOB cuenta usuario

$lenguaje a usar

$CALL compilador

$CALL nombre del programa fuente
$END

Fig. 22 Segmento de un archivo Job Control
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La aparicion de la microcomputadora marco el inicio de las computadoras de
cuarta generacion y también un parte aguas en la generacidn de software, ahora ademas
del software de los disefiadores y fabricantes de hardware(IBM, Hewlett Packard,
Digital Equipment, etc.) aparecieron nuevas empresas desarrolladoras de
software(Microsoft, Borland Inc., Lotus Development Corp., etc.) cuyos productos

pueden ejecutarse en cualquier microcomputadora que sea de arquitectura abierta (IBM

y compatibles).

En el ambito de las microcomputadoras se genero una réapida evolucién de Sistemas
Operativos (y con ello el “ambiente de programacion™), renglon en el cual ha dominado
le empresa Microsoft quien con diversas versiones del Sistema Operativo MS-DOS

predominé en el mercado de las microcomputadoras.

La empresa Apple Computer fue la primera en fabricar hardware y software para
microcomputadoras, y su politica de mercadeo fue apartarse de la arquitectura abierta
impulsada por IBM y Microsoft Co., de tal forma que hasta la actualidad su arquitectura
sigue siendo “NO compatible”, sin embargo hasta la actualidad se ha mantenido en el

mercado con su singular computadora modelo Macintosh.

El “ambiente de programacién” imperante durante el dominio del Sistema
Operativo MS-DOS fue similar al “ambiente de consola” de las computadoras de la
tercera generacion, solo que las microcomputadoras solo pueden atender a un usuario a
la vez.  Para atender a varios usuarios a la vez usando microcomputadoras varias
empresas desarrollaron tecnologia para comunicaciones entre computadoras (entre ellas

Novell Inc.), dando lugar al ambiente de Redes LAN.

En 1983 Borland Internacional Inc. Puso a disposicion del mercado computacional
un compilador del lenguaje Pascal y lo llamo “Turbo Pascal”, el cual tenia las siguientes
caracteristicas:

e Eficiente y rapido

e Sumamente econdmico ($49.95 dis.)
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s Ambiente de programaciéon “Turbo” (Editor, Compilador, Librerias y

Depurador integrados como un solo programa)

este producto tuvo una gran aceptacion no solo en ambientes académicos sino también
los demas sectores de la computacién y dio inicio al “ambiente de programacion”
llamado “Turbo”, para el cual posteriormente también se dispuso de otros productos

como “Turbo Basic”, “Turbo C”, etc..

La programaciéon en ambiente MS-DOS también se le conocié como

“programacion de 16 bits” por la capacidad de direccionamiento en su arquitectura.

En 1984 la empresa Apple Computer anuncié comercialmente su modelo
Macintosh que ofrecia el primer sistema operativo con ambiente grafico operado
mediante “ventanas” y de un dispositivo denominado “mouse”, a este ambiente se le

denominé “Ambiente GUI” (Graphical User Interface).

Esto represent6 un reto para la empresa Microsoft de manera que en marzo de 1987
anuncid su primera version de sus sistema operativo “Windows 1.0, pero no tuvo el
éxito que se esperaba, y los usuarios preferian seguir usando el MS-DOS. Microsoft
siguio insistiendo hasta que en 1990 anuncia la version “Windows 3.0” con la cual logro
un éxito sin precedentes, y con esta version de “Windows” la mayoria de los usuarios

tanto “caseros” como de “negocios” migraron del ambiente de MS-DOS al “Ambiente

Windows”.

En estas versiones del sistema operativo aparecieron las interfases de programacion

API(Application Programming Interface) para versiones Windows 3.x.

En 1995 Microsoft promueve en el mercado su nueva version de Windows
denominado “Windows 95” con cambios muy significativos, y posteriormente en 1998

se reafirmod con una nueva version llamada “Windows 98”.
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Los cambios sustanciales fueron :

e Programacion a 32 bits

e Programacion RAD (Rapid Applications Development)

s Dispone de una gran cantidad de APl y DLL’s que facilitan el trabajo de la
programacion

e Permite la programacion tipo “Visual”

e Ambiente de programacion IDE (Intergrated Development Environment), 6
“Ambiente Integrado de Desarrollo” cuya caracteristica es que contiene: un
Editor de codigo, un Depurador de errores, una barra de herramientas visuales,
una Barra de herramientas de manejo de Bases de datos, un Formulario para

disefio de ventanas y un Inspector de Objetos.
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5.2 El Modelo Cliente/Servidor

Los avances en la tecnologia de comunicaciones entre computadoras ha permitido
el amplio uso del Redes de computadoras permitiendo la distribucion de los recursos de
coémputo, este ambiente de redes ha desplazado poco a poco al “Modelo Host” ya que
éste tiene como caracteristica principal la centralizacién de procesos, en cambio el

ambiente de Red permite la descentralizacidn de los mismos.

La aparicion de la microcomputadora ha dispuesto capacidad de procesamiento de
datos fuera de los Centros de Cdmputo, esta nueva relacién cambia el paradigma de
Coémputo centralizado y genera un nuevo paradigma llamado “Cliente/Servidor”, el cual

tiene implicaciones tanto de hardware como de software.

En cuanto a software el término “Cliente/Servidor” define una relacion entre dos
programas de computacion, donde uno de ellos(el Cliente) solicita un servicio, y el otro
(el Servidor) satisface la solicitud. El Modelo “Cliente/Servidor” brinda una forma
conveniente y simple para interconectar programas que estan distribuidos en locaciones
distantes. En este Modelo un “Servidor” que a veces se denomina “daemon” 6
“demonio” es activado, y permanecerd en espera de alguna peticién 6 solicitud de algin
“Cliente”, normalmente muchos programas “Cliente” podran compartir los servicios

potenciales de un “Servidor” comun.

El Modelo “Cliente/Servidor” requiere disponer de varios elementos como:
Arquitectura completa de Telecomunicaciones, Administraciéon de archivos de respaldo,
Control de Procesos distribuidos, Mensajeria, Comunicacion entre Aplicaciones, Bases
de datos Distribuidas, Lenguajes de consulta, Bases de datos independientes de los

Lenguajes de consulta, Aplicaciones independientes de las Bases de datos y de los tipos

de terminales.
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Los componentes principales de una aplicacion “Cliente/Servidor” son

consideradas tres, que son;

¢ Interfase al usuario (presentacién)
e Administracién de los datos

e Procesamiento de los datos

estos componentes pueden estar distribuidos a lo largo de toda la red, éste Modelo
implica soporte de ambientes complejos de miltiples plataformas y protocolos, pero

reteniendo la simplicidad de un sistema individual.

En el acceso remoto de datos la Administracion de los mismos se lleva a cabo el el

“servidor” y el procesamiento y presentacion de los datos se lleva a cabo en el “Cliente”.

El uso del Modelo “Cliente/Servidor” se ha convertido en una de las caracteristicas
principales de los Lenguajes de programacién, ya que la gran mayoria de las
aplicaciones de negocios utilizan este modelo. Los programadores en ambiente
*Cliente/Servidor” deben asumir responsabilidades mayores a las que se tenian en el
pasado, facilitando en sus aplicaciones la toma de decisiones operativas, tacticas y

estratégicas.
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5.3 Metodologias de la Programacion

Los tiempos de la programacién a través de interruptores eléctricos, de tiras de
papel perforada y listas de bytes en hexadecimal han pasado, primero se avanzé
hacia los lenguajes de alto nivel como Cobol, Fortran, Algol entre otros con la
Programacién Estructurada y la Programacién Modular, el siguiente paso parecen ser

los ahora populares lenguajes de programacion visual.

Los lenguajes visuales ostentan este nombre porque proporcionan al
programador de herramientas graficas que le permiten mejorar la velocidad en el
desarrollo de un proyecto, pues simplifican en gran medida la construccién de la
interfaz con el usuario, lo cual representa generalmente mas del 50% del trabajo que
requiere un proyecto tipico. No se puede concebir la programacion actual con los
lenguajes de hace una década, sino con los lenguajes de hace 3 ¢ 4 afios, muchas
herramientas de desarrollo en la actualidad se han incorporado al nuevo paradigma

de la programacion visual.

La mayor ventaja del desarrollo visual es que permite generar aplicaciones

funcionales, sencillas y a la vez elegantes en forma rapida.

Programar computadoras en la actualidad no solo es generar codigo para

procesarlo a las mas altas velocidades posibles, ahora se requiere programar la

parte medular de cualquier software(el procesamiento de la informacion)

cuidando la interfaz con el usuario, y la generacién de ayuda en linea(mediante

el paradigma del hipertexto para moverse con facilidad sobre informacion), sin

dejar de lado la obligatoriedad de un cédigo rapido y eficiente entre otras cosas.

** Notas extraidas del articulo “El universo de los lenguajes visuales”, de los autores
Alejandro Arcos, David Garza, Manuel Lopez, Marco A. Pérez.

Article A20504689 1997-Servicios Editoriales Sayrols S.A. de C.V.
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El medio ambiente computacional y las metodologias de la programacion han
cambiado y se han dirigido hacia el desarrollo de aplicaciones Cliente / servidor y de
interfase grafica(GUI), esto representa un cambio en el paradigma de la programacién ya
que las aplicaciones son “Orientadas al usuario(Visuales)” en vez de “Orientadas al

Programador” y al los Sistemas Gerenciales Integrados(MIS).

Los 4GL’s estan orientados a incrementar la velocidad del desarrollo de las
aplicaciones y a satisfacer las necesidades de los usuarios de los Sistemas denominados
“desk System” ¢ sistemas de escritorio con calidad y consistencia, asi como facilidades
en el disefio y modelado de datos integrados con herramientas CASE, de forma que el

Programador pueda dedicarse al disefio y optimizacion de la solucion.

La Programacion Visual tiene implicita el uso de 2 Metodologias a saber:
e Programacion Orientada a Objetos
e Programacion Orientada a Eventos

y a los lenguaje de Programacién Visual se les considera como “Lenguajes de cuarta

generacion(4GL’s)

La Programacion Orientada a eventos tiene como caracteristica el uso de
componentes(objetos) que le dan al usuario la posibilidad de construir aplicaciones por
medio de interfaces graficas en base a la ocurrencia de “Eventos”. Los programas
“Orientados a Eventos” son aplicaciones tipicas del manejo del ambiente Windows que
una vez que han iniciado su ejecucion quedan en espera de las acciones de los usuarios

que en este caso son [lamadas “Eventos”.

En la Programacién Orientada a Eventos cada componente u objeto tiene definidas
“Propiedades™ y es manipulado por “Métodos”, los eventos tipicos son por ejemplo “un
click sobre un bot6n”, y se activa un “Método™ que puede ser para Abrir un Archivo, 6

escribir sobre una caja de Texto 6 activar una nueva ventana, etc..
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Por definicion los Lenguajes de cuarta generacion(4GL’s) son los lenguajes de
“Programacion Asistida” por medio de ayudantes & “Wizard”, estos lenguajes se han
disefiado para facilitar la realizacion de muy variadas tareas, tanto de tipo cientifico,

estadistico y de negocios.

A muchos de los Lenguajes 3GL les han sido implementadas estas nuevas
caracteristicas y han evolucionado como 4GL’s, entre ellos podemos encontrar : Visual

Basic, Visual C++, Visual J++, INFORMIX 4GL, Delphi(Pascal), etc...

Los 4GL’s contienen facilidades para el acceso a Bases de datos tanto de tipo

Relacional como también a Bases de datos Orientados a Objetos.
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5.4 Lenguajes Visuales (4GL’s) de propdsito general mas usados

actualmente

Lenguaje Visual Basic

Es un producto de la casa de software Microsoft, es una herramienta
RAD(Rapid Appication Develpment), éste lenguaje fue el iniciador del paradigma
del desarrollo visual para Windows y desde su aparicion en 1991 ha demostrado
facilidad de uso y de aprendizaje, sus caracteristicas de desarrollo han mejorado a

través de sus miltiples versiones incrementando de esta forma su poderio y

eficiencia.

Su ambiente de programacién es de tipo IDE y permite generar aplicaciones de
negocios, con Bases de datos e Internet. Tiene capacidad para creacion de controles
ActiveX y un compilador de cédigo nativo, pero no puede crear ejecutables por si
solo ya que requiere de por lo menos un archivo DLL para que funcione su
ejecutable. Puede generar aplicaciones Cliente / servidor y cuenta con asistentes de
ayuda Intellisense. Soporte la Programacién Orientada a Objetos y puede ser usado

como lenguaje de para otros productos de Microsoft Office(Word, Excell, Access).

Es compatible con proveedores nativos de OLE DB para operar con MS SQL
Server y Oracle 7.3.3+. La versidn mas actualizada a la fecha es Visual Basic 6.0 y
se comercializa en tres presentaciones: Empresarial, Profesional y Para la

Ensefianza, la version para la ensefianza es la mas austera mientras que la

Empresarial es la mas sofisticada.

Este lenguaje es una buena opcion para el desarrollo de aplicaciones en

Windows 95, Windows 98 , Windows NT, y Windows 2000.
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Algunas caracteristicas propias de Visual Basic 6.0

Compilador de cédigo nativo de alto rendimiento construyendo aplicaciones
Cliente/servidor optimizado con el compilador optimizado de Visual C++
Acceso a todas las fuentes de datos corporativas mediante ODBC, OLE DB y
Microsoft ActiveX Data Objects(ADO), mediante controladores
incorporados para SQL Server, Oracle, Microsoft Access, ODBC y SNA
Server

Herramientas de Bases de datos Integradas

Enlace de datos automatico ajustando propiedades en la ventana de
propiedades y lo conecta a cualquier fuente de datos

Facilidad en la creacion de componentes COM

Disefiador Data Environment para pgenerar en forma visual objetos
reutilizables de tipo recordset enlazando miltiples fuentes de datos para
adicién y manipulacion

Disefiador Web Class para permitir la creacion de componentes de Servidor
accesibles desde cualquier navegador sobre cualquier plataforma

Aplicaciones de 32 bits



Tabla 2 Algunas caracteristicas entre versiones de Visual Basic 6.0
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Caracteristicas Empresarial | Profesional | Ensefianza
Uso de Visual Basic en Aplicaciones de
Microsoft Office(Word,Excell, Access) si si si
Reduccion en tiempo de desarrollo usando
controles explorador Web, Check Box, etc.. S si no
Construccion de componentes en codigo nativo si si no
Generacion de Aplicaciones de Internet en
cualquier plataforma si si no
ADO(ActiveX Data Objetc) en Redes LAN si si no
Microsoft Visual SourceSafe sistema para
control de versiones para compartir y asegurar
codigo en desarrollo para Windows y la Web si no no
Microsoft Data Engine(MSDE) para Visual
estudio 6.0 para soluciones compartidas
compatibles con SQL 7.0 y migracion a SQL
Server si no no
Data Objetc Wizard para simplificar la creacion
de componentes COM si no no
Creacion de fuentes de datos personalizadas si si no
Creacién de formularios e informes con drag &
drop Si si no
Soporte nativo de procesadores Alpha para
plataformas DEC Alpha si no no
Depurador de sentencias SQL(TSQL) para
depuracion interactiva de procedimientos
almacenados y Trigger’s si no no
Desarrollo de Aplicaciones de 32 bits si si si
Manejo de punteros en forma natural no no no
Soporte a aplicaciones de consola no no no
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Lenguaje Delphi

Es un producto de la casa de software Borland, es una herramienta RAD(Rapid
Application Develpment) adecuada para crear aplicaciones distribuidas de Internet y de
Bases de datos, la version mas reciente es Delphi S y a ella le han sido afiadidas una
larga lista de funciones nuevas para desarrolladores individuales y para equipo de

desarrollo.,

Delphi permite generar aplicaciones de 32 bits y gestionar todo tipo de datos tanto
multimedia como graficos, sonidos y animaciones. Asimismo es posible manejar Bases
de datos de miultiples formatos, asi como descender al minimo detalle del computador
hasta accesar directamente a periféricos, dispositivos de entrada y de salida ¢ incluso

puntos de pantalla.

Delphi esta basado en ¢l lenguaje Object Pascal lo cual le permite operar en forma
natural la programacion Orientada a Objetos y también de punteros, éste lenguaje se

distribuye en 3 presentaciones:

¢ Delphi Enterprise
e Delphi Professional

e Delphi Standard

Delphi Standard es una version austera propia para la ensefianza de este lenguaje,
mientras que la version Enterprise es la version mas sofisticada con la totalidad de

caracteristicas propias de Dephi 5.
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Algunas caracteristicas propias de Delphi 5

Aplicaciones compiladas en c6digo nativo, no requiere intérprete Run Time
Robustez con manejador de excepciones

Drives de Bases de datos nativas de alta velocidad, libres de regalias para :
Paradox, Access, Fox Pro, Dbase, AS/400, DB2, MS SQL Sever, Oracle,
Informix e InterBase

Herramientas Cliente / servidor como: Monitor SQL, Explorador SQL, Asistente
de migracion a Bases de datos

Cubo de decision para soporte de decisiones y anélisis de negocios

Reporteador integrado, analisis graficos y multidimensionales

Implementacion nativa de COM en estandares industriales

Implementacion nativa de CORBA

Capacidad en Bases de datos escalables

Diccionario de datos escalable para consistencia visual e integridad de datos
Tecnologia de compilacion de paquetes para ejecutables mas pequerios
Arquitectura Orientada a Objetos

Salidas Internet HTML



Tabla3 Algunas caracteristicas entre versiones de Delphi 5
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Caracteristica Enterprise | Professional | Standard
Desarrollo a 32 bits con soporte a Win API si si si
Alto desempefio a 32 bits, con compilador de
codigo nativo si si si
Acceso completo a Win 32 API, ActiveX,
Multihlo, OLE, OLE DB, DCOM, si si si
Manuales con Documentacién impresa si si no
Documentacion en linea si si si
Disefiador con Modulo de datos con arbol y visor
de diagrama de datos si Si no
Aplicaciones ejemplo para facilitar Aprendizaje si si si
Asistente para Aplicaciones de consola si si si
Aplicaciones de servicio a Windows NT si si no
Editor de c6digo AppBrowser con simbolos de
hipervinculos si si no
Depurador entre Procesos para pasar de un
Proceso a otro si si no
Depurador de procesos remotos para desarrollo
distribuido si no no
Browser Internet Explorer si si si
Soporte a JPEG Si Si no
Asistente Active Server Object para desarrollo en
Servidores ASP si no no
Drives para Access, Fox Pro, Paradox, Dbase y
Redes LAN si si no
Conectividad con ODBC si si no
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Lenguaje C++ Builder

Este lenguaje es producto de la casa de software Borland, es una herramienta
RAD(Rapid Application Development), y permite a los desarrolladores la creacion de
aplicaciones C++ de alta velocidad, desde aplicaciones cientificas, comerciales, de
gestion de Bases de datos y de Internet, hasta controladores de dispositivos de entrada y

salida de datos asi como aplicaciones de consola(Ambiente MS DOS).

El lenguaje C++ Builder cubre las necesidades de los desarrolladores de Software
base cuyas preocupaciones son la velocidad del compilador y el soporte a estandares
establecidas. C++ Builder por naturaleza soporta la Programacion Orientada a Objetos
y la programacion Estructurada, asi como las caracteristicas de la programacion

Cliente/servidor.

C++ Builder soporte los estandares de la industria de software como: Oracle 8i
Data Base Server Oracle Corporation, Microsoft Fundation Classes(MFC) de Microsoft,
Microsoft SQL Server 7 y MTS(Microsoft Transaction Server), las Bibliotecas de
Inprise Corporation, Librerias de Objetos de Windows (OWL) y Libreria de
Componentes Visuales(VCL).

La versidbn mas actualizada a este momento es la version: C++ Builder 5, y se

distribuye en tres presentaciones a saber:

e C++ Builder 5 Enterprise
o (C++ Builder 5 Professional

e (C++ Builder 5§ Standard

la presentacion C++ Builder 5 Standard es la version mas austera, mientras que la

version C++ Builder 5 Enterprise es la version mas sofisticada.
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Algunas Caracteristicas propias de C++ Builder 5

Programacion para PC, Cliente / servidor y Multi-Nivel

Tecnologia de desarrollo Visual Bidireccional

Aplicaciones para gestién de Bases de datos

Desarrollo rapido de aplicaciones distribuidas con objetos estandar CORBA y
COM, para plataformas Unix, Java y Windows

Soporte a especificaciones estandar de C++ ANSI/ISO

Entorno Integrado de Desarrollo(IDE), con herramientas visuales bidireccionales
y su arquitectura de componentes, facilita todo tipo de programacién C++ desde
sistemas Back-End hasta desarrollos visuales Front-End, todos en una sola
herramienta

Herramientas Internet que incluyen ActiveForms para construir aplicaciones
Web en C++ y WebBroker, asi como también para desarrollar aplicaciones CGlI,
WinCGI, ISAPI y NASPI, y soporte a protocolos HTTP, FTP, SMTP, POP,
NNTP, HTML y TCP/IP

Kit de Desarrollo de servicios de Bases de datos Multi-Nivel(MIDAS) con
MIDAS-2, para simplificar el desarrollo, integracion y despliegue de clientes de
Bases de datos distribuidas

EZ-COM simplifica el desarrollo en C++ de Clientes COM y creacion de

controladores ActiveX en un paso para soporte a Data Binding



Tabla 4 Algunas caracteristicas entre versiones de C++ Builder 5§
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Caracteristicas Enterprise | Professional |Standard
AppBrowser con hipervinculos de simbolo e
historia de navegacion si si si
Class Explorer para el mapa de la fuente de
clases y asistente de creacion de miembros si si no
Creacion Visual de componentes si si si
Compatible con expresiones regulares de PERL si si si
Herencia y encadenamiento Visual de formas si si si
Repositorio de Objetos para almacenar y reutili-
Zar formas, modulos de datos y asistentes si si si
Visor de dependencias de archivos del Project
Manager si si si
Exportar archivos Project Make si si si
Asistente para aplicaciones Cliente en Win2000 si si si
Asistente para desarrollo de Applets si si no
Asistente para Objetos COM si si no
Asistente para Aplicaciones Windows NT si si no
Asistente para Aplicaciones con MFC s si no
Acceso en Aplicaciones de escritorio para
Access, Fox Pro, Paradox y DBase si si no
Conectividad completa con ODBC s si no
Enlaces con SQL, InterBase, Oracle, SyBase,
Informix, MS SQL Server y DB2 si no no
Herramientas de Desarrollo Integrado con Bases
de datos s si no
MIDAS Kit de desarrollo si no no
Soporte a Oracle 8i avanzado si no no

Soporte a aplicaciones de consola

si

si

si
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Lenguaje Visual C++

Acerca del Lenguaje C y de C++ desde siempre se ha dicho que es dificil, criptico y
que no es posible dominarlo del todo, el manejo de variables puntero siempre ha sido
molesto y en ello es muy fécil equivocarse, pero el manejo de estas variables es quiza la
herramienta mas poderosa en el desarrollo de aplicaciones realmente de corte
profesional. Desde su aparicion el Lenguaje C++ ha sido dirigido hacia la aplicacion
de la Programacion Orientada a Objetos, y al agregarle las técnicas de la Programacion
Orientada a Eventos se ha generado el conocido Visual C++, este ha sido utilizado para
el desarrollo de programas como Word, Excel, PowerPoint, Fox Pro, Netscape
navigator, Internet Explorer, Visual Basic, Paint Shop Pro....y otras mas. Asimismo es
usado cuando un lenguaje por sus caracteristicas no puede con el desarrollo de algo en

particular(ejemplo DLL’s).

Visual C++ es un producto de la casa de software Microsoft, y para su aprendizaje
es necesario también aprender las funciones MFC(Microsoft Fundation Class), el cual es
un producto “empacado” junto con Visual C++ y aunque esto incrementa el numero de
cosas por aprender al final permiten la creacion de aplicaciones empleando “objetos”
que ya estan probados en su funcionamiento. Se puede decir que Visual C++ es un
lenguaje tan dificil como cualquier otro aunque requiere de mas cuidado de parte del
programador, pues ¢l manejo de memoria no es automatico y esta es la fuente de la
mayoria de los errores que se cometen, asimismo es preciso que el programador

adquiera mucha practica para el aprendizaje de los detalles de la MFC.

La version mas actual a este momento es Visual C++ 6.0, y es distribuido bajo tres
presentaciones a saber:

e Visual C++ Enterprise Edition

¢ Visual C++ Professional Edition

e Visual C++ Standard Edition
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Algunas Caracteristicas propias de Visual C++ 6.0

Aumenta la velocidad del desarrollo de aplicaciones y simplifica la codificacion
con la tecnologia IntellSense, el uso de wizard’s permiten eliminar la
memorizacion de sintaxis complejas, asi como pardmetros y propiedades de
objeto.

Los desarrolladores pueden editar c6digo al tiempo que realizan la depuracion,
sin tener que salir de la sesién, asimismo reestructurar, reiniciar el depurador y
regresar a la aplicacién donde se generd un problema.

Integra facilmente y sin problemas la funcionalidad de Microsoft Word,
Microsoft Excel, asi como otras aplicaciones con Active Document Containment
(Contenido de Documento Activo), los usuarios obtienen las funciones y la
capacidad total a que estan acostumbrados, mientras que el desarrollador escribe
menos cddigo mediante el uso de wizard’s.

Hace que la recompilaciéon sea mas rdpida, el tiempo de recompilacion se ha
reducido en un 30%.

Dispone de mas de 150 Clases escritas por profesionales, incluidas en la
biblioteca (Library) Microsoft Fundation Classes and TemplatestMFC&T).
Soporta las especificaciones ANSI/ISO.

Permite generar aplicaciones Web basadas en Multimedia altamente interactivas
con Dynamic HTML.

Permite crear controles ActiveX y objetos COM.

Permite depurar interactivamente procedimientos almacenados en SQL Server.
Simplifica grandemente el acceso a cualquier puente relacional 6 no relacional,
correo electronico y sistemas de archivo, texto y graficos, objetos de negocio del
cliente y mas, con los wizard OLE DB.

Soporte a aplicaciones de consola
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Lenguaje Cobol

El Cobol es un Lenguaje de programacién que ha sido capaz de permanecer activo
desde el inicio de la informatica hasta nuestros dias, y por lo visto no tiene la menor
intencién de abandonarnos. Hablar de Cobol es remontarnos mas de 40 afios atris, ya
que por esa época cada computadora era construida, programada en su propio Sistema
Operativo y sus propios Lenguajes de programacidn, era la época de la guerra fria entre
los diversos fabricantes de computadoras y no existia la menor compatibilidad entre

computadoras de diferentes marcas fabricantes.

Cobol nacié por el deseo de desarrollar un lenguaje de programacién que pudiera
“correr” en cualquier computadora de cualquier marca, y fue en Mayo de 1959 cuando
en los Estados Unidos de América organiz6 una comision fabricantes de computadoras ,
empresas privadas y representantes del gobierno, y la llamé CODASYL(Conference On
Data System Languages). Las reuniones de esta comision dieron origen al Lenguaje
Cobol y a su primera version de le denomindé Cobol-60, el lenguaje siguid
evolucionando con una nueva version en 1968 y otra en 1974 las cuales fueron

conocidas como Cobol-Ansi.

Cobol significa “Lenguaje Comun Orientado a los Negocios” por lo que se
comprende que su mision en ser utilizado en la gestion y administracion de los negocios,
en contraste con otros lenguajes Cobol no fue concebido para calculos matematicos ¢
cientificos ya que de hecho solo dispone operadores para realizar los calculos mas
elementales, su empleo es mas apropiado para el proceso de datos en aplicaciones

comerciales y la utilizacion de grandes Bases de datos.

Cobol es un lenguaje Multiplataforma y puede operar en Windows, Unix, MS-
DOS, Linux, 05/400, §36, S34, VMS, Netware, Solaris etc., Actualmente Cobol puede
ser usado en ambiente grafico y tambien en aplicaciones con Internet, integrar las

aplicaciones de Cobol en el mundo Web es una realidad.



04

Algunas de las caracteristicas del Lenguaje Cobol

Cobol tiene futuro. La ANSI pondrd en marcha una version actualizada de
Cobol adecuada a los grandes adelantos de en tecnologia.

Cobol representa la experiencia. El 80% de los sistemas desarrollados en el
mundo operan bajo este lenguaje.

Cobol es sélidko.  Un gran numero de desarrolladores de softiware han
desarrollado aplicaciones para ayudas en comprobacion, anilisis de aplicaciones,
asistencia en la produccidn y reutilizacion de cddigo.

Cobol puede abarcar un amplio abanico de necesidades de procesamiento de
datos. Las aplicaciones Cobol son ricas en posibilidades y funcionan tan bien al
realizar las funciones vitales del negocio que los usuarios se resisten a prescindir
de ellas.

Cobol cumple su funcion de Soporte a aplicaciones empresariales.

Cobol es facil de aprender.  Aun personas con pocos conocimientos técnicos
han aprendido Cobol en muy poco tiempo, y se enseiia en todo el mundo.

Cobol es facil de mantener. Los programas Cobol son ficiles de desarrollar y

por su estructura de sintaxis es ficil de dar mantenimiento a sus aplicaciones.

Cobol puede operar en multiples plataformas.

Actualmente varias casas de software han desarrollado nuevas versiones de Cobol

adecuandolo a las Metodologias actuales de la Programacién Visual, entre las que

podemos mencionar son:

COBOL-WOW(RM/Cobol)
ACUCOBOL-GT

NET EXPRESS(MICROFOCUS)
OBJECTIVE COBOL

FUJITSU POWER-COBOL
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Bill Gates dijo al publico en la Conferencia de Desarrolladores Profesionales
reunida en Orlando Florida el pasado 12 de Julio del 2000 que Microsoft habia escogido
el Cobol de Fujitsu para apoyar sus planes en el desarrollo de la proxima Tecnologia
Microsoft.NET, “Hay todavia un nivel muy alto de uso de cdédigo Cobol, y por esto

nosotros pensamos en ¢l Cobol como una herramienta lider en el mercado”.

Objective Cobol

Es un entorno visual de programacion orientada a objetos, destinado al desarrollo
rapido (RAD) de aplicaciones de uso general para Windows 95, 98 y NT. Con
Objective Cobol se pueden desarrollar aplicaciones muy eficaces para Windows con un

minimo de co6digo manual.

Objective Cobol proporciona una biblioteca de componentes reutilizables y una
seric de herramientas de disefio RAD, entre ellas plantillas de aplicacion y de fichas,
ademas de Asistentes para la programacion. Con estas herramientas y el compilador de
cédigo nativo de 32 bits se pueden crear prototipos de gran calidad, convirtiéndolos en
aplicaciones robustas para satisfacer las necesidades de las empresas. Sus principales

caracteristicas son:

¢ Entorno de desarrolio integrado

o Disefio mediante el método de arrastrar y soltar
e Herramientas bidireccionales

o Compilador de cddigo nativo

e (Conectividad a las Bases de datos



