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La programacion es una herramienta fundamental en el desarrollo de soluciones
informaticas para las organizaciones y la sociedad en general. Igual que todas
las herramientas que se emplean en la actualidad, esta presenta una evolucion
significativa donde podemos ver diferentes modelos que permiten que se

desarrollen software y plataformas de alto nivel.

Inicialmente se desarrollaron programas sencillos que eran faciles de entender
y comprender porque se utilizaba la programacion estructurada donde los

procesos se creaban mediante sentencias secuenciales.

La dindmica del comercio y la globalizacion de mercados obligé a que todas las
organizaciones fueran competentes, lo que llevo a que estas se tecnificaran y
abri6 espacios para el desarrollo de productos de software a una velocidad
impresionante, dinamizé las técnicas y estrategias para el desarrollo de
aplicaciones de forma mas agil lo que generd la aparicion de nuevos métodos
para el desarrollo de soluciones como la programacion orientada a objetos
(POO).



Antes de que la programacion estructurada hiciera su aparicion en el contexto
de codificacion de un programa, se desarrollaron lenguajes de programacion
como el Basic, GW_Basic o basico. Dichos lenguajes presentaron
inconvenientes, como es el caso del cédigo de la programacion espagueti, que
inicia en un punto y no se sabe donde termina, debido al empleo de tantos saltos

con la instruccion GOTO.

A continuacion, se presenta un ejercicio en una plataforma de programacion de
los afios 70: el GW_BASIC, que se entiende como un programa de secuencias
con salto de linea para hacer un ciclo o proceso repetitivo que inicia en uno, se

incrementa de uno en uno y termina cuando llega a 10.

Imagen 1 Codigo en GW_BASIC

PC-BASIC 1.2.13

(C) Copyright Z2013--2018 Rob Hagemans.
bi23vy Bytes fIree

Ok

auto 10

10 print "Utilizacidn GOTO salto de linea area andina"
20 a=0

30 a=a+l

10 print a

90 if a=190 then goto 60 else goto 30O
GO end

1) 3

L 1ST JFARUN- BN 0AD JIEEAVE " JESCONT I, LPT1RGTRON-BRETROFF<JEIKEY JEUSCREEN

Fuente:

En el ejercicio se observa una secuencia de instrucciones que se enumeran de

10 en 10, se explica el salto de linea con la instruccion GOTO para generar un



proceso repetitivo, lenguajes estructurados que evolucionaron hasta convertirse

en interacciones, ciclos o bucles como el for, while y do while de la actualidad.

En este lenguaje se comenzaron a desarrollar los primeros videojuegos como
frog y donkey por mencionar algunos; hay que recordar que en ese tiempo era
un lenguaje muy basico y limitado. Se ejecuta el programa pulsando la tecla de

funcion F2.

Imagen 2 Salida de resultado en GW_Basic

il PC-BASIC el 5

IF Ai=160 THEN GNTN AA FLEE GOTNO 34
B END

Utilizacidn GOTO salto de linea drea andina

10

Dk

Se puede visualizar en la imagen, la salida de resultados de 1 en 1 hasta 10. El
GOTO salta validando una condicién y se regresa a la linea n de nuestro

programa, lo anterior en la actualidad se hace con una instruccion For.

En todos los lenguajes de programacion se deben leer datos por teclado, para
ellos se utilizan las variables, estas son cargadas con informacién por muchos
medios como una entrada estandar o empleando formularios. En estos

lenguajes que iniciaron el mundo de la programacion, a las personas les tocaba



hacer uso del ingenio pues todos los procesos debian hacerse desde cero. Hoy

en dia los lenguajes actuales nos ofrecen muchas ayudas para programatr.

El lenguaje GW_BASIC es un entorno de programacion clasico. Estos lenguajes
evolucionaron en el tiempo, tanto en software como en hardware y se
estructuraron en un entorno IDE (integrated development environment), con una
estructura de instrucciones mejorada. Este lenguaje se convirtié en Quickbasic

y salieron varias versiones (7). Veremos su entorno en la siguiente imagen.

Imagen 3 Entorno QuickBasic 64

Cr = L
File Edit Uieus  Search  Hun  liptinns He Ip

Fuente:

La programacion estructurada es conocida como el método de desarrollo de
programas mas viable porque utiliza tres sistemas de control: la secuencia, la

seleccion y la interaccién, las cuales se pueden mezclar para crear programas



que apliguen cualquier requerimiento de procesamiento de datos. La

programacion estructurada se reconoce como top-down, de arriba hacia abajo.

La vision clasica de la programacion estructurada se refiere al control de
ejecucion. El control de su ejecucion es una de las cuestiones mas importantes
gue hay que tener en cuenta al construir un programa en un lenguaje de alto
nivel. La regla general es que las instrucciones se ejecuten sucesivamente una
tras otra, pero diversas partes del programa se ejecutan o no dependiendo de
gue se cumpla alguna condicién. Ademas, hay instrucciones (los bucles) que
deben ejecutarse varias veces, ya sea en numero fijo o hasta que se cumpla

una condicion determinada.

A finales de los afios sesenta, surgié una nueva forma de programar que reduce
a la minima expresion el uso de la instruccion goto y la sustituye por otras mas

comprensibles.

Esta forma de programar se basa en un famoso teorema, desarrollado por
Edsger Dijkstra, que demuestra que todo programa puede escribirse utilizando

Unicamente las tres estructuras basicas de control siguientes:

« Secuencia: el bloque secuencial de instrucciones, instrucciones

ejecutadas sucesivamente, una detras de otra.

» Seleccion: la instrucciéon condicional con doble alternativa, de la forma "if

condicion then instruccion-1 else instruccion-2".

» lteracion: el bucle condicional "while condicién do instruccién”, que

ejecuta la instruccion repetidamente mientras la condiciéon se cumpla.

Los programas que utilizan solo estas tres instrucciones de control basicas o
sus variantes (como los bucles for, repeat o la instruccién condicional switch-
case), pero no la instruccion goto, se llaman estructurados.



Esta es la nocion clasica de lo que se entiende por programacion estructurada
(lamada también programacion sin goto) que hasta la aparicion de la
programacion orientada a objetos se convirtié en la forma de programar mas
extendida. Esta udltima se enfoca hacia la reduccién de la cantidad de
estructuras de control para reemplazarlas por otros elementos que hacen uso

del concepto de polimorfismo.

La realizacion de un programa sin seguir una técnica de programaciéon produce
frecuentemente un conjunto enorme de sentencias cuya ejecucion es compleja
de seguir y de entender, pudiendo hacer casi imposible la depuracion de errores
y la introduccién de mejoras. Se puede incluso llegar al caso de tener que

abandonar el cédigo preexistente porque resulte mas facil empezar de nuevo.

Cuando en la actualidad se habla de programacion estructurada, nos referimos
a la division de un programa en partes mas manejables (usualmente
denominadas segmentos o modulos). Una regla practica para lograr este
proposito es establecer que cada segmento del programa no exceda, en

longitud, de una pagina de codificacién, o sea, alrededor de 50 lineas.

Asi, la visibn moderna de un programa estructurado es un compuesto de
segmentos, los cuales puedan estar constituidos por unas pocas instrucciones
0 por una pagina o mas de cddigo. Cada segmento tiene solamente una entrada
y una salida, asumiendo que no poseen bucles infinitos y no tienen instrucciones

gue jamas se ejecuten.

Cada una de estas partes englobara funciones y datos intimamente
relacionados semantica o funcionalmente. En una correcta particion del
programa debera resultar facil e intuitivo comprender lo que debe hacer cada

modulo.



En una segmentacion bien realizada, la comunicacion entre segmentos se lleva
a cabo de una manera cuidadosamente controlada. Asi, una correcta particion
del problema producira una nula o casi nula dependencia entre los maédulos,
pudiéndose entonces trabajar con cada uno de estos moédulos de forma
independiente. Este hecho garantizara que los cambios que se efectien a una
parte del programa, durante la programacién original o su mantenimiento, no

afecten al resto del programa que no ha sufrido cambios.

Debido a que una forma habitual de realizar la particion en médulos consiste en
agrupar las funciones que permiten operar con un determinado conjunto (o
estructura) de datos, existe una analogia evidente con la programacién

orientada a objetos.

De hecho, ésta puede verse como la continuacion légica de aquélla. Asi pues,
realizaremos una comparacion entre ambas técnicas de programacion,

resaltando las semejanzas existentes entre ellas.

La mente humana utiliza patrones o modelos que faciliten la comprensién del
complejo mundo real. Asi, estos patrones mentales de comportamiento
abstraen aquellas caracteristicas de un elemento o situacién necesarias para
su comprension ignorando los detalles que resulten irrelevantes. Este proceso
es conocido como abstraccion y resulta esencial en el razonamiento humano,

ya gque gracias a él podemos manejar sistemas de gran complejidad.

La abstraccion ha sido un aspecto clave de la programacion desde sus
comienzos. Al principio, los programadores enviaban instrucciones binarias a
los ordenadores. Posteriormente, se empleo el lenguaje ensamblador, que no
es mas que el resultado de un proceso de abstracciéon del cédigo maquinay que
nos permite representar secuencias de bits por simbolos mas inteligibles e

intuitivos denominados nemotécnicos.



El siguiente nivel de abstraccion se alcanz6 cuando se crearon las instrucciones
definidas por el usuario, las macroinstrucciones que abstraian a las propias
instrucciones. En un proceso de mayor abstraccion surgieron los lenguajes de
alto nivel (como Fortran, C, Pascal, Cobol, etc.), que evitan al programador tener

gue pelearse con el tan denostado cédigo maquina.

La programacion estructurada y la orientacion a objetos constituyen los pasos
finales de este camino, ya que permiten a los programadores escribir codigo sin
necesidad de conocer los detalles de la implementacion de funciones de una
libreria y objetos respectivamente. Su implementacion permanece oculta a los

programadores, liberandoles de los condicionantes que esto imponia.

De ese modo, un programador no necesita saber cdmo se representan
internamente los datos de un tablero de ajedrez. Tan solo necesitara saber

cdmo mover, iniciar una partida o validar un determinado movimiento.

* Mejor comprension del codigo fuente.
» Es mas facil la verificacion del cadigo.
* Minimiza el tiempo de prueba.

* Filtracién de programas.

» Magnifica presentacion.

e Sistemas de control: es la forma de ejecucién de directrices introducidas

en ellas, que dependen de requisitos determinados con anterioridad.

e Secuencia: es el orden en que se emplean las instrucciones tal y como
se encuentran en el programa, estas instrucciones o bloques sefalan la

complejidad o tamafo.



e Seleccion: eleccion entre dos instrucciones, donde la decisién se toma
con base en el examen de un enunciado llamado condicion: segun se

cumpla cada condicion se pasa a la siguiente y asi sucesivamente.

e lteracion: es una estructura ciclica que se usa para repetir una o0 mas
indicaciones al cumplir una condicién: si esta se cumple avanza y si no,

se regresa al punto donde no se ha dado.

e Fraccionamiento: El fraccionamiento se incorpora para no sobrepasar
una pagina de codificacién (50 lineas en promedio), que cumple con

propiedades fundamentales:

Las fracciones deben estar relacionadas entre si, conservando la

jerargquia en estructura de arbol.

Las relaciones existentes entre las funciones se deben exhibir
claramente para poder comprender las acciones que debe realizar

el programa facilmente.

La comunicacion de las fracciones se hace por medio de una lista

de parametros para evitar que se relacionen inadecuadamente.

e Sangrado: Es una técnica que se utiliza para organizar el codigo por
lotes, donde se organizan las instrucciones aplicando espacio o sangria

para que sea mas facil su interpretacion.

Los lenguajes de programacion fueron creados durante la década de los
cincuenta, tras un problema de comunicacion entre hombre-maquina ya que el
primero usa su idioma natural y el segundo uno artificial, el lenguaje de

programacion tiene la finalidad de actuar como interfaz entre estos dos para



permitirle al primero controlar la maquina. Entre sus principales propiedades

estan la exactitud, la eficiencia, la claridad y la portabilidad.

La evolucion de los lenguajes de programacion hace que estos se clasifiquen

en cinco tipos de generaciones. Dia tras dia son mas faciles de comprender.

» 1GL primera generacion: lenguaje maquina estimado de bajo nivel ya que
emplea simbolos binarios 1 y 0, es decir son establecidos para cada

microprocesador, esta generacion puede ser leida por cualquier plataforma.

» 2GL segunda generacion: lenguaje simbdlico que simplifica la escritura y las
instrucciones haciéndolas mas legibles, también nombrados ensambladores ya

que utilizan codigos.

« 3GL tercera generacion: lenguaje de alto nivel que posee comandos
adyacentes al lenguaje natural (humano) o matematico. Destaca la facilidad

para ser empleado por diferentes fabricantes, es independiente del hardware.

* 4GL cuarta generacion: orientada a objetos, contiene un software mas
avanzado, posee capacidades graficas, de consulta y bases de datos y de

creacion de cédigos, también admite crear aplicaciones.

* 5GL quinta generacion: lenguaje de inteligencia artificial y sistemas expertos
gue posee muchas caracteristicas de las cuales se destacan el aumento en la
capacidad de memoria, multiprocesadores, mas velocidad, formas nuevas de

E/S y su capacidad para el proceso de conocimiento.

Actualmente en el mercado se encuentra gran variedad de aplicaciones
basadas en este patron de programacion, muchas de las cuales se encuentran

en el comercio, en la banca y en diferentes aplicaciones cientificas.



Algunos expertos como Bill Hinshaw, quien esta al frente de una empresa que
brinda soporte a productos desarrollados en Cobol, afirma que se necesita
invertir demasiado tiempo, dinero y recurso humano para cambiar estos

programas a nuevas ideas de programacion.

Es importante resaltar que actualmente también existen muchas aplicaciones
cientificas y de analisis numérico desarrolladas en Fortran, (Formula Translator)
gue nacié en 1950 y es uno de los lenguajes de programacion orientado a

procedimientos.

Existen diferentes tipos de lenguajes de programacion segun su operatividad o

campo de aplicacion, entre estos tenemos:

Lenguajes procedimentales: Son lenguajes compilados que utilizan una
funcion encargada de traducir el codigo fuente a lenguaje maquina para que
esta ejecute los comandos o0 acciones dadas. Generalmente los lenguajes de
alto nivel son procedimentales, entre estos tenemos: Basic, Pascal, Fortran,
Modula-2, ADA, etc.

Lenguajes declarativos: Para desarrollar programas en estos lenguajes, se
utilizan sentencias que permiten describir el problema y determinar la solucién,
pero no las 6rdenes requeridas para solucionarlo, por eso se deben declarar o
especificar una serie de procedimientos que indican la forma de desarrollar las
operaciones utilizando proposiciones, condiciones, ecuaciones, restricciones y

afirmaciones que conllevan a la resolucién del problema.

Orientados a objetos: Estos lenguajes utilizan la abstraccion, que es,
identificar las caracteristicas propias de un objeto para poder realizar

operaciones. Los objetos se encapsulan, es decir los datos se almacenan en



variables y las operaciones se ejecutan sobre estas indicando su
comportamiento. Los lenguajes mas conocidos son: Java; C++, Smalltalk, C#y
Python.

Orientados al problema 4gl: Direccionados a problemas especificos,
especialmente de gestion, estan formados por sentencias que clasifican lo que
se pretende realizar. Estos lenguajes admiten la automatizacién de las

actividades de desarrollo de software.

Aplicaciones cientificas: Aplicaciones donde prevalecen ejercicios
matematicos o0 matriciales pertenecientes a algoritmos numéricos. Para estas

aplicaciones se encuentran Fortan y Pascal como lenguajes aptos.

Aplicaciones para procesamiento de datos: Usualmente se encuentran
ejercicios de mantenimiento, innovacién y consulta sobre bases de datos. Se
incluyen aplicaciones de gestion empresarial, software para recurso humano,
procesos de facturacion, software contable, control académico, etc. Para estas

aplicaciones se encuentran Cobol y SQL como lenguajes calificados.

Aplicaciones parainteligencia artificial: Estas aplicaciones apuntan a que las
maquinas piensen por si mismas, son preponderantes en este tipo de
aplicaciones los sistemas expertos, la robética, los juegos y la traduccién de
lenguajes, entre otros. Dentro de estas aplicaciones se incluyen redes
neuronales y algoritmos genéticos. Para estas aplicaciones se encuentran los

lenguajes LISP y Prolog.

Aplicaciones de tratamiento de textos: Como su nombre lo indica estan
ligadas al manejo de textos en lenguaje comun; C es el lenguaje apropiado para

este tipo de aplicaciones.

Aplicaciones para programacion de sistemas: La programacién de software



de interfaz usuario/hardware esta contenida en este tipo de aplicaciones, que
funcionan como patrones del sistema operativo y los traductores. Se empleaba
usualmente el ensamblador, pero hoy dia C, ADA y Modula-2 son los lenguajes

calificados para este tipo de aplicaciones.

Lenguajes para internet: Se encuentran muchos lenguajes de internet los
cuales emergen de las tendencias y necesidades de las plataformas, entre estos

encontramos:

e Lenguajes de marcado: por medio de marcas o etiquetas muestra las
caracteristicas de un documento en texto, entre estos encontramos. Html,
xhtml y XML (metalenguaje que establece normas que otros lenguajes de
marcado deben cumplir). Este tipo de lenguajes no son de programacion
ya que no admiten ejecutar ninguna operacion y condicionan la
informacion.

e Lenguajes de estilo: reconocido como hojas de estilo en cascada las
cuales sefalan la manera como han de visualizarse las paginas; solo se
encuentra como este tipo de lenguaje el CSS el cual no es considerado
como lenguaje de programacion.

e Lenguajes de programacion del lado del cliente: son efectuados por el
navegador en la computadora cliente, es concreto, pequeiio y brinda la
facultad para desarrollar programas que hacen interactivas o con alguna
caracteristica propia a las paginas, entre ellos estan: AJAX (aleacién
entre XML y JavaScript asincrono), JavaScript y VBScript.

e Lenguajes de programacion del lado del servidor: son lenguajes
multipropadsito, potentes y se ejecutan en el servidor, se emplean para
programas de gran tamafo, entre ellos estan: ASP.NET, PHP, Perl,
Python, Cold Fusion, Ruby on Rails, JSP y Java.

e Gestores de bases de datos: admite el acceso y la manipulacion de datos

de una BD, se utilizan como intercomunicadores entre el almacén de




datos y un software o producto. Los mas empleados son MySQL, Oracle,
MS-SQL y PostgreSQL.

Se puede asegurar que la programacion desde sus inicios conserva la
estructura légica que propicio el surgimiento de paradigmas que mejoran
los procesos e innovacion de nuevos modelos, técnicas y herramientas
para el desarrollo de programas, por eso es importante conocer como
nace, crece, se desarrolla y sigue en constante evolucion para mejorar la
reusabilidad del cdédigo y mejorar la métrica en los desarrollos de

sistemas de informacion.

La programacion estructurada significo un avance enorme para la nueva
era de la programacidon moderna. Ayuda en gran parte al orden y
compresion del codigo fuente, permitiendo con esto mejor entendimiento,

mejor control y sobre todo reduccion de fallas.

La POO es el paradigma a la que todos los lenguajes han llegado en el
desarrollo de sus plataformas que facilita una sintaxis limpia para los
conceptos de clase, herencia, encapsulamiento y polimorfismo, por

mencionar algunos de ellos.
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