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3Por qué sirve un Lenguaje®

‘|t

* Provee una forma para expresar
algoritmos, de manera independiente de
la maquina especifica

* Provee una abstraccion de alto nivel de
una maquina compleja y dificil de
programar
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Programacion

* Programacién/
Codificacion: Secuencia de
instrucciones que especifica
en forma precisa la manera
de realizar una operacion
no trivial
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Programacion

* Programacién/
Codificacion: Secuencia de
instrucciones que especifica
en forma precisa la manera
de realizar una operacion
no trivial

* El programa debe estar
escrito en un lenguaje que
entienda el computador...
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Programacion

* Programacién/
Codificacion: Secuencia de
instrucciones que especifica
en forma precisa la manera
de realizar una operacion
no trivial

* El programa debe estar
escrito en un lenguaje que
entienda el computador...

° ..y por el programador! L-Os VERDADEROS PROGRAMADORES

PROARAM AN £ DWAR\O
3
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Hello World (Assembler)

SECTION .data

msg db "Hello, world!",Oxa ;
len equ S - msg

SECTION .text
global main

main:
mov eax,4 ; write system call
mov ebx, 1 ; file (stdout)
mov ecx,msg ; string
mov edx, len ; strlen
int 0x80 + call kernel
mov eax, 1l ; exit system call
mov ebx, 0
int 0x80 + call kernel

ilgb  http://www.roesler-ac.de/wolfram/hello.htm



http://www.roesler-ac.de/wolfram/hello.htm
http://www.roesler-ac.de/wolfram/hello.htm

Lenguajes

Cobol 61 ANSI Cobol T4 ANSI Cobel 85

offshoot hat's
I Inteodur. Scheme

waverstien

Scheme 84 Scherrw IEEE

George Radhe's attergt
3 commbing the best
Seatures of Fertrae
Cobel. and Aol 80

Hashel 1.0 Haskell 1.9

Object Loge Common Lisp
Common Lisp ANSI Cemza

ANSI PUY

v Language. desgrad a8 :
Die lnguage for stentiic

¢ Aations. Alpol 68's complecitty
was ofher ahead of its bime or rightfully "
2Cmed, Cepacdiog o0 WASH yoL LR ak-30

Rex 100 Rea 200

of the Fittest

age endures, with examples of some classic tongues

C with Classes

e audience C (bolstered by the popularity of Unix)
Cobol (designed for business-report writing)

ctionality Java (runs on any hardware platform) .

thematica (speeds up complex computations) ; ' \ Modela 3

n of elegance Icon (has friendly, line-oriented syntax) o  prograe Noduls

ser base or backer C# (developed by Microsoft for .Net)

¢ leader Perl (programmer-author Larry Wall)

cormmen Programmer’s easy st
wih s descendant of

Sacbol, Bes's 1o seed 1o

know the undedying O3

Word2ased ingeage
firsl vaed 1o juide the
Nationsl Radho Astroacmry
Observatory Slescope af
O Peak i Artrone

Objective C

Microsoh Basic
— M5 Basic 2.0 Visual Basic mh-"m“ Web
sites Micsaseht Visusl [
boutin; Brent Hailpern, associate director of computer science at IBM Research; The Retrocomputing Museum; 9

g, senior researcher at Microsoft; Gio Wiederhold, computer scientist, Stanford University



Lenguajes

Cobol 61 ANSI Cobol T4 ANSI Cobel 85

offshoot hat's
I Inteodur. Scheme

waverstien

Scheme 84 Scherrw IEEE

George Radhe's attergt
3 commbing the best
Seatures of Fertrae
Cobel. and Aol 80

Hashel 1.0 Haskell 1.9

Object Loge Common Lisp
Common Lisp ANSI Cemza

ANSI PUY

v Language. desgrad a8 :
Die lnguage for stentiic

¢ Aations. Alpol 68's complecitty
was ofher ahead of its bime or rightfully "
2Cmed, Cepacdiog o0 WASH yoL LR ak-30

Rex 100 Rea 200

of the Fittest

age endures, with examples of some classic tongues

C with Classes

e audience C (bolstered by the popularity of Unix)
Cobol (designed for business-report writing)
ctionality Java (runs on any hardware platform)
thematica (speeds up complex computations) )
n of elegance Icon (has friendly, line-oriented syntax) o  prograe Noduls
ser base or backer C# (developed by Microsoft for .Net)

¢ leader Perl (programmer-author Larry Wall)

correcan Programmr’s sasy stest
wih s descendant of
Sacbol, Hese's 0o seed 1o

know the undedying O3

Word2ased ingeage
firsl vaed 1o juide the
Nationsl Radho Astroacmry
Observatory Slescope af
O Peak i Artrone

Objective C

Microsoh Basic
— M5 Basic 2.0 Visual Basic mh-"m“ Web
sites Micsaseht Visusl [
boutin; Brent Hailpern, associate director of computer science at IBM Research; The Retrocomputing Museum; 9

g, senior researcher at Microsoft; Gio Wiederhold, computer scientist, Stanford University






e (General

e Resolver problemas
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Obijetivos

e (General

e Resolver problemas
e Especifico

e Escribir programas que resuelvan problemas
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Obijetivos

e (General

e Resolver problemas
e Especifico

e Escribir programas que resuelvan problemas
e Largo plazo (propésitos)

e Razonamientos algoritmico y logico

e (Capacidades de abstraccion y modelamiento

 Habilidad general para resolver problemas

10
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Contenidos

1. Fundamentos de programacion
2. Programacion orientada a objetos
3. Listas y tablas de valores

4. Computacion numérica

5. Busqueda y ordenamiento de
informacion

4



Evaluaciones

NF (nota final): 70%NC + 30%NT (NC,NT = 4)

NT (nota tareas): promedio 5 a 6 tareas

No hay Tarea recuperativa

NC (nota control): prom ponderado controles

control contenidos

Semana

ponderacion

1

4

20 %

2

3

20 %

3y4

12

20 %

?

40 %

12



Ejercicios
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(22

Se evaltan entre 1y 4
(%=0,<33, <66, <100)

Se considera promedio
de los 20 mejores (de 27)

Si tiene menos de 20,
NF=I + ejercicio
recuperativo presencial

Sirven para eximirse del
examen de acuerdo a la
sgte. tabla:

promedio promedio

cl,c2,c3 €]ercicios
5,5 cualquiera
5,4 > 1.5
5,3 >2.0
5,2 >2.5
5,1 > 3.0
5,0 >3.5

13
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Reglas del Juego: Clases

(22

Respeto

e Celulares apagados, mantener silencio, llegar a la hora a clases,
respeto a sus compafieros.

Estar informado

* Lainformacién dada en clases o publicada en u-cursos es oficial y
es su responsabilidad saberla.

* Recuerde ingresar su e-mail en u-cursos
Plazo de reclamos

e Errores, problemas con sus notas se podran reclamar hasta 5 dias
después de la publicacién de la nota. Después no se aceptaran
reclamos.

No copiar

e FEltrabajo en tareas, controles y ejercicios es individual y no se
tolerara la copia.

15

15
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Reglas del Juego: Tareas

(22

Trabajos con tiempo de entrega de entre 1 y 3
semanas

Se avisara su publicacion mediante u-cursos
(seccion tareas)

Son individuales

El trabajo se realiza fuera del horario de clases

10 UD = 10 horas/semana= 3 horas de catedra + 2
horas de auxiliar + 5 horas semanales de trabajo

Entrega es por u-cursos (secciéon tareas)

16
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Reglas del Juego: Tareas

* Respete las horas: Entrega hasta las XX:YY:ZZ hrs
e  Entrega alas XX:YY:ZZ+1 segundo => nota 1.0

e  Note que la hora de u-cursos puede estar desfasada con respecto a la hora de su
reloj, computador, etc

* Entrega por u-cursos, seccion tareas
 Entrega por mail u otra secciéon de u-cursos =>nota 1.0
* Entregar archivos requeridos
e Se debe entregar el cddigo fuente de sus programas
 Entregar tarea que cumpla el enunciado
*  Sino funciona =>nota 1.0
* Tarea individual
* Copia total o parcial de c6digo, para ambos involucrados nota 1.0 + sancién

*  Proteja su tarea

1BB 17
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Frases Célebres

“...Se me cort6 la luz/internet y no pude
enviar mi tarea...”

“Me enfermé dos dias antes del plazo y no
pude hacer la tarea...”

“Tuve mucho trabajo en cdlculo/ dlgebra/
fisica...”

“Pero solo le taltaba X para que funcionara!”

18
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Reglas del Juego: Tareas
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e Hacer la tarea es una excelente forma de estudiar para los
controles

 Cuerpo docente estara disponible para responder consultas
sobre la tarea, via:

e Foro de u-cursos, E-mail, Hora de consultas

e Recomendaciones importantes:
e Comenzar tareas con tiempo!

* Entregar tareas con tiempo!
e Planificar la entrega para 1 dia antes

* Se puede entregar cuantas veces quieran antes que termine el plazo,
solo contara la tltima entrega

e Revisar que lo entregado sea realmente lo que queria entregar

19

19



Primer Programa
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Problema

e Escribir un programa para que el computador calcule
los porcentajes de hombres y mujeres de acuerdo al
siguiente didlogo con una persona (usuario):

21



Problema

e Escribir un programa para que el computador calcule
los porcentajes de hombres y mujeres de acuerdo al
siguiente didlogo con una persona (usuario):

Numero de Hombres:
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Problema

e Escribir un programa para que el computador calcule
los porcentajes de hombres y mujeres de acuerdo al
siguiente didlogo con una persona (usuario):

Numero de Hombres: 649
Numero de Mujeres:
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Problema

e Escribir un programa para que el computador calcule
los porcentajes de hombres y mujeres de acuerdo al
siguiente didlogo con una persona (usuario):

Numero de Hombres: 649
Numero de Mujeres: 125

% de Hombres=83.8

de Mujeres=16.2

21






(o 4

Algoritmo

Algoritmo: Etapas (pasos, instrucciones) que debe realizar (ejecutar)
el computador para resolver el problema. Ejemplo:

22
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Algoritmo

Algoritmo: Etapas (pasos, instrucciones) que debe realizar (ejecutar)
el computador para resolver el problema. Ejemplo:

Escribir (mostrar) en la pantalla la frase “n® de hombres? ”
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Algoritmo

Algoritmo: Etapas (pasos, instrucciones) que debe realizar (ejecutar)
el computador para resolver el problema. Ejemplo:

Escribir (mostrar) en la pantalla la frase “n® de hombres? ”

Leer (obtener) el n° ingresado por la persona usando el teclado
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Algoritmo: Etapas (pasos, instrucciones) que debe realizar (ejecutar)
el computador para resolver el problema. Ejemplo:

Escribir (mostrar) en la pantalla la frase “n® de hombres? ”

Leer (obtener) el n° ingresado por la persona usando el teclado

Escribir (mostrar) en la pantalla “n° de mujeres? ”
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Algoritmo

Algoritmo: Etapas (pasos, instrucciones) que debe realizar (ejecutar)
el computador para resolver el problema. Ejemplo:

Escribir (mostrar) en la pantalla la frase “n® de hombres? ”
Leer (obtener) el n° ingresado por la persona usando el teclado
Escribir (mostrar) en la pantalla “n° de mujeres? ”

Leer el n° ingresado por la persona
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Algoritmo

Algoritmo: Etapas (pasos, instrucciones) que debe realizar (ejecutar)
el computador para resolver el problema. Ejemplo:

Escribir (mostrar) en la pantalla la frase “n® de hombres? ”
Leer (obtener) el n° ingresado por la persona usando el teclado
Escribir (mostrar) en la pantalla “n° de mujeres? ”

Leer el n° ingresado por la persona

Calcular el % (p) de hombres c/r a suma de hombres (h) y mujeres
(m) como:

22



(o 4

9T = W=

(22

Algoritmo

Algoritmo: Etapas (pasos, instrucciones) que debe realizar (ejecutar)
el computador para resolver el problema. Ejemplo:

Escribir (mostrar) en la pantalla la frase “n® de hombres? ”
Leer (obtener) el n° ingresado por la persona usando el teclado
Escribir (mostrar) en la pantalla “n° de mujeres? ”

Leer el n° ingresado por la persona

Calcular el % (p) de hombres c/r a suma de hombres (h) y mujeres
(m) como: h

h+m

x 100
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Algoritmo

Algoritmo: Etapas (pasos, instrucciones) que debe realizar (ejecutar)
el computador para resolver el problema. Ejemplo:

Escribir (mostrar) en la pantalla la frase “n® de hombres? ”
Leer (obtener) el n° ingresado por la persona usando el teclado
Escribir (mostrar) en la pantalla “n° de mujeres? ”

Leer el n° ingresado por la persona

Calcular el % (p) de hombres c/r a suma de hombres (h) y mujeres
(m) como: h

h+m

Escribir una linea con la frase “% de hombres="y el n° p

x 100
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Algoritmo

e Algoritmo: Etapas (pasos, instrucciones) que debe realizar (ejecutar)
el computador para resolver el problema. Ejemplo:

Escribir (mostrar) en la pantalla la frase “n® de hombres? ”
Leer (obtener) el n° ingresado por la persona usando el teclado
Escribir (mostrar) en la pantalla “n° de mujeres? ”

Leer el n° ingresado por la persona

9T = W=

Calcular el % (p) de hombres c/r a suma de hombres (h) y mujeres
(m) como: h

h+m

6. Escribir una linea con la frase “% de hombres="y el n° p

155. Escribir una linea con “% de mujeres="y el n® 100-p

x 100

(o 4
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