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INTRODUCCIÓN


Hoy en la actualidad, el estudio de la informática ha abierto muchos espacios para el desarrollo intelectual de la humanidad. Se han dado con esto, diversas causas para la investigación como en las comunicaciones, la introducción de la electrónica en los espacios vacíos de la computadora (multimedia), en los numerosos sistemas operativos monousuarios y de red, la administración de la información, entre otros muchos campos y por supuesto la PROGRAMACIÓN. 


Esta última se ha convertido en la pesadilla III (siendo las primeras la Matemáticas y la Física) en los estudiantes del nivel superior, ya que aún con previos conocimientos de esta área, en la preparatoria, son muchas las deficiencias técnicas que traen para seguir en el  desarrollo de este campo de la informática, que es la PROGRAMACIÓN. ¿Será que se ha venido programando a prueba y error en la computadora? ¿Aquellos programadores de antes, cuando la tecnología de la computadora no estaba tan al alcance de muchos estudiantes, eran más analíticos? ¿Las circunstancias lo obligaban a tener que resolver el problema en papel? ¿Se programaba igual antes,  que en nuestros tiempos? O más bien, ¿Se empezaba a comprender la programación de la misma forma, cuando se era principiante?


Una razón podría ser que la enseñanza en general, de las ciencias exactas se ha impartido en  base a algoritmos, más no hacer que el alumno entre en razonamiento. No todos los casos se han llevado de la primera forma, pero si así fue, la disciplina del estudiante ya está adaptada así desde muchos años atrás.


Debe ser la programación una combinación de estas dos formas de llevar el aprendizaje:  un método que desarrolle el orden de cómo resolver un  problema de diversos modos y otro que haga que el estudiante razone plenamente lo que esta haciendo, de tal manera que desarrolle tal habilidad como para enfrentar cualquier situación que se le presente, sin tener más herramientas en sus manos que el LENGUAJE que por principios haya elegido.

En este trabajo se pretende brindar al estudiante una forma gradual de cómo iniciar con la programación, utilizando los lenguajes Qbasic, Pascal y el "C". Aunque no interesa tanto cual de los tres sea, lo que más conviene resaltar es la secuencia con la que se le va a dar solución a un determinado problema. Aun cabe mencionar que el orden en el que se han dado estos lenguajes corresponde al grado de dificultad a la hora de utilizar sus instrucciones en la codificación.


Podría utilizarse también el FORTRAN o bien el ENSAMBLADOR, ya que lo que se pretende es comprender la lógica con la que se pueden representar los problemas por medio de diagramas de flujo. Estos lenguajes, sobre todo el ENSAMBLADOR hacen que el usuario desglose más los procedimientos ya que sus instrucciones corresponden en  a un nivel mas bajo de programación. Si bien es cierto que, son programas ya obsoletos en su uso, se hace la aclaración de que a final de cuentas todos los programas suelen suceder al ensamblador. De hecho así están escritos en memoria, en códigos de instrucción  que corresponden a este programa.


La parte central de esta presentación consiste en el prototipo de un juego de luces controlado por un sistema electrónico de disparo a través de pulsos proporcionados por el programador, utilizando el puerto paralelo LPT1 de la computadora. Este arreglo consiste en ocho lamparas de 6.3 voltios de ca/cd , al igual que el mismo número de bits manejado por este puerto, en el cual se pueden dar cientos de formas de  programar el encendido y apagado, de estas luces y en diferentes tiempos utilizando iteraciones como retardos (DELAY).


Programar de esta forma hace que el estudiante utilice las diversas técnicas, en cuanto a la lógica que hay que emplear,  la secuencial , repetitiva y la más confusa, la lógica condicional. Se hace la aclaración  de que éste prototipo está dedicado a los estudiantes que apenas empiezan en campo de la programación. Por supuesto que una persona que ya se ha navegado en los lenguajes visuales le parecería demasiado sencillo o quizá complicado si a donde ha llegado lo aprendió, repito A PRUEBA Y ERROR.

CONTENIDO TEMÁTICO


La programación en informática no es el tiempo que hay que asignar a un conjunto de actividades que hay que realizar en un lapso del mismo determinado, sin que estas se empalmen por su carácter ilógico de ensamblado o procedimiento. Es en la planeación y control donde la programación se trabaja de esta forma. De cierta manera existe algo parecido: la secuencia lógica del procedimiento.


El procedimiento entonces, es el conjunto que siguen una secuencia lógica que representa una de las soluciones  del problema; o bien, la forma de cómo se enlazan estos pasos, además,  en determinada parte de este  y si surgen las condiciones.


Se puede definir a la PROGRAMACIÓN en informática como la herramienta que sirve para resolver un problema utilizando en su técnica el uso de algoritmos, diagramas de flujo, y aplicando las formas básicas para la formulación de procedimientos que pueden ser la SECUENCIAL, la REPETITIVA y la LOGICA CONDICIONAL. Aunque no e todos los problemas se presentarían éstas características. Los problemas más complejos suelen contener todas estas, además de las SUBRUTINAS o  PROCEDIMIENTOS .


Los elementos que conforman a un problema son:




La necesidad.




La solución.




La satisfacción.


Entonces podemos definir un problema, como la necesidad de obtener una o múltiples soluciones para satisfacer alguna situación presente, pasada o futura que se pueda tener.

LOGICA SECUENCIAL


A continuación analicemos entonces los problemas que siguen un proceso de solución secuencial. En estos casos, es muy frecuente encontrarnos con problemas que en función de un conjunto de datos o variables, se obtiene la solución, aplicando por lo general una formula. Puede llegarse al caso de interactuar con la computadora, sin perder la característica secuencial, sin llegar a cuestionamientos que ocacionen o provoquen un desvío o iteración. Por citar  algún ejemplo, el programa podría preguntar el nombre del usuario, identificación; sin que esta sea alguna clave de acceso por supuesto, y demás datos que nada tendrían que ver con los resultados del cálculo. Es también razonable utilizar en este tipo de análisis, la opción de que el programa se 

Comencemos a continuación con un programa de la siguiente forma:

Y la codificación correspondiente en programación qbasic se haría de la siguiente manera: 

REM  PROGRAMA DE LOGICA SECUENCIAL

A  = dato
 B = dato

 C = SQR(A2   +   B2)

 PRINT  "LA LONGITUD DE LA HIPOTENUSA ES:"; C


Este mismo programa de tal forma que interactúe la máquina con el usuario sin perder la misma lógica, se haría utilizando instrucciones de entrada de datos, en el lenguaje que se está usando seria la instrucción INPUT y el tipo de datos que agregaríamos sería alfanúmerico. En PASCAL la instrucción que hace esto mismo es  READ y en lenguaje "C" la instrucción SCANF. De cualquier forma la logica seria la misma, hasta donde se ha avanzado.


REM programa de logica secuencial

CLS

LOCATE 5, 16

INPUT "Usuario.¿Cuál es tu nombre"; a$

PRINT a$; ","

LOCATE 7, 16

INPUT "¿Cuál es el cateto A"; a

INPUT "¿Y cuál es el cateto B"; b

c = a ^ 2 + b ^ 2

LOCATE 10, 16

PRINT a$; " El valor de la hipotenusa es:"; c

En este programa se  han agregado instrucciones que influyen únicamente en el formato de cómo se requieren los resultados tales como CLS, LOCATE, y los mensaje que solicitan datos, o bien, de comunicación al usuario.

LOGICA REPETITIVA


Este tipo de problema son muy utilizados en situaciones en la que las actividades u operaciones son casi siempre lo mismo, como la adquisición de una factura, ñla solución de problema de aritmetica, promedios, formulas en la que únicamente hay que cambiar los valores al igual que en las emisión de facturas. En Qbasic esto se logra con ua iteración infinita, esto es, con un GOTO-INICIO  o mucho mejor con un ciclo FOR-NEXT, es posible también lograrlo con instrucciones de salto condicional como IF-ELSE,  pero, estaríamos avanzando a la siguiente etapa del desarrollo de la lógica.

Basándonos en el mismo programa para hacerlo repetitivo, su diagrama de flujo corresponde al que se muestra a continuación.


En esta parte se presentan los programas correspondientes a los diagram   as de flujo vistos anteriormente de lógica repetitiva y que se asemejan a cualquier otro lenguaje de estas características, y por supuesto que con diferentes instrucciones, como las ya mencionadas un poco antes.

            REM programa de lógica secuencial

INICIO:

                CLS

                LOCATE 5, 16

                INPUT "Usuario.¿Cuál es tu nombre"; a$

                PRINT a$; ","

                LOCATE 7, 16

                INPUT "¿Cuál es el cateto A"; a

                INPUT "¿y cuál es el cateto B"; b

                c = a ^ 2 + b ^ 2

                LOCATE 10, 16

                PRINT a$; " el valor de la hipotenusa es:"; c

                GOTO INICIO


Este programa no tendría fin, la forma para finalizarlo sería utilizando al mismo tiempo las teclas de CONTROL y PAUSE. Esto se soluciona de la siguiente forma; utilizando el siguiente diagrama de flujo:

REM programa de logica secuencial

 FOR i = 0 TO 5

 CLS

 LOCATE 5, 16

 INPUT "Usuario.¿Cuál es tu nombre"; a$

 PRINT a$; ","

 LOCATE 7, 16

 INPUT "¿Cuál es el cateto A"; a

 INPUT "¿y cuál es el cateto B"; b

 c = a ^ 2 + b ^ 2

 LOCATE 10, 16

 PRINT a$; " el valor de la hipotenusa es:"; c

 NEXT i


El programa hecho hará que el mismo ciclo que hemos venido manejando se repita por cinco veces. Muy importante tomar en cuenta la inicializacion de la variable de este ciclo: i=0. Aprovechando esto mismo iniciaremos entonces con la siguiente forma de disolver un problema. Las instrucciones de SALTO CONDICIONAL, también suelen repetir ciclos ya que la condicion depende de cómo la utilice el usuario a través de los operadores de comparación como lo son el IGUAL, MAYOR QUE Y MENOR QUE y sus combinaciones.
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