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1 Linea de tiempo y el desarrollo de los lenguajes de programacion

Primero daré estas definiciones de lo que son los lenguajes de programacion:

e Los lenguajes de programacién son notaciones, un sistema de simbolos para un uso especializado, diferente
al de la escritura ordinaria. Son utilizados para especificar, organizar y razonar en relacién a procesos de
computo [2].

e Un lenguaje de programaciéon es un idioma artificial disenado para expresar procesos que pueden ser lle-
vadas a cabo por méaquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear programas que controlen el
comportamiento fisico y légico de una maquina, para expresar algoritmos con precision, o como modo de
comunicacién humana [1].

2 Familias de lenguajes de programacion

Las principales familias de lenguajes de programacién son:
e Imperativa, procedural
e Orientada a objetos
e Funcional
e Lobgica

En adicién a los lenguajes de alto nivel, debemos considerar también el lenguaje de maquina y el ensamblador.

3 Niveles de abstraccion

La abstraccién consiste en aislar un elemento de su contexto o del resto de los elementos que lo acompanan. En
programacion, el término se refiere al énfasis en el “;qué hace?” mas que en el “;como lo hace?” (caracteristica
de caja negra). El comin denominador en la evolucién de los lenguajes de programacién, desde los cldsicos o
imperativos hasta los orientados a objetos, ha sido el nivel de abstraccién del que cada uno de ellos hace uso.

Los lenguajes de programacion son las herramientas mediante las cuales los disenadores de lenguajes pueden
implementar los modelos abstractos. La abstraccién ofrecida por los lenguajes de programacién se puede dividir
en dos categorias: abstraccién de datos (pertenecientes a los datos) y abstraccién de control (perteneciente a las
estructuras de control).

Los diferentes paradigmas de programaciéon han aumentado su nivel de abstraccién, comenzando desde los
lenguajes de maquina, lo mas préximo al ordenador y mas lejano a la comprensién humana; pasando por los
lenguajes de comandos, los imperativos, la orientacién a objetos (POO), la Programacién Orientada a Aspectos
(POA); u otros paradigmas como la programacién declarativa, etc.
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Figure 1: Lenguajes de Programacion influenciados por otros lenguajes. Un (*) al lado de un lenguaje indica que
nunca fue completamente implementado.

La abstraccion encarada desde el punto de vista de la programacién orientada a objetos expresa las carac-
teristicas esenciales de un objeto, las cuales distinguen al objeto de los demés. Ademds de distinguir entre los
objetos provee limites conceptuales. Entonces se puede decir que la encapsulacién separa las caracteristicas esen-
ciales de las no esenciales dentro de un objeto. Si un objeto tiene mas caracteristicas de las necesarias los mismos
resultaran dificiles de usar, modificar, construir y comprender.

La figura 2 nos presenta el nivel de abstraccién de algunos lenguajes de programacion.

4 Paradigmas de programacion

El esfuerzo necesario para introducir un nuevo lenguaje es substancial, no solamente en el disefio e implementacion,
sino a demas en ensenarlo y proporcionarle el soporte adecuado.



4 - . Id = Dir. Mem.
g COdi\/[Ir;:'OS:mb' Ensamblador Manip. Total
T ) de Datos g
R
" 1
s R
C S
Subrutinas Id. Simbélico A
1 .
o Funciones FORTRAN Tipos g
N 1
(o)
. : :
e S o ALEOL R Tipos defnidos b
£ sbprgrams PASCAL Gest. Dindmica 2
D * 5
7 A
E lad T
E E s
N O?:ﬁp;l&?r; Modula 2 Tipos Abstractos 2
T ; { E
i Espec. vs. lmpl. ADA de Datos
L
Métndps Lenguajes Cleses
Mensajes Orientados a Objetos
Objetos

Figure 2: Nivel de abstraccién de los Lenguajes de Programaciéon

4.1 Programacion imperativa

Los lenguajes imperativos son acciones orientadas, es decir, un proceso de computacion es visualizado como una
secuencia de acciones. Pascal y C cubren las ideas clave de la programacién imperativa. Algunos lenguajes en
esta familia son: Fortran, BCPL, C y la familia de Algol: Algol-60, Pascal, Modula-2, Ada .

4.2 Programacion funcional

Los conceptos bésicos de lenguajes funcionales estan originados en Lisp, un lenguaje disenado en 1958 para
aplicaciones en Inteligencia Artificial.
Algunos lenguajes en esta familia son: Miranda, ML, Haskell y Lisp.

4.3 Programacion orientada a objetos

C++ y Smalltalk son lenguajes populares en la programacién orientada a objetos. Este tipo de programacién
tiene mucho de sus origenes en el lenguaje Simula, utilizado en simulacién. Este lenguaje fue disenado como
lenguaje de programacién y ademas un descriptor del lenguaje, en el periodo de 1961 y 1967 por Kristen Nygaard
y Ole-Johan Dahl. Simula cambio la forma en como pensaba la gente en relacién a la programacién.

El concepto clave de Simula es lo que se denomina una clase de objetos. La clasificaciéon de objetos en clases y
subclases es el tépico central para la programacién orientada a objetos. Los lenguajes en esta familia son: Simula,
Smalltalk-72, Smalltalk-76, Smalltalk-80, C++-, Objective C, Common Lisp Object System (CLOS), Java y C+#.

4.4 Programacion léogica

Prolog fue desarrollado en 1972 para el procesamiento natural del lenguaje en Francia por Alain Colmerauer y
Philippe Roussel. El primer programa de Prolog de tamaiio considerable fue para la interaccién maquina-humano.
Los lenguajes en esta familia son: Prolog, Concurrent Prolog y CLP(R).

5 Lenguajes de programacion e ingenieria de software

La investigacién en los grupos de lenguajes de programacién incluyen trabajos en particular sobre lenguajes de
programacién, aspectos tedricos, tales como tipos y semdantica, andalisis de programa y verificacién de software,



paradigmas de programacion, aspectos de concurrencia, paralelismo y programacion distribuida. Existe ademas
un traslape con la ingenieria de software y los métodos formales.
5.1 Ingenieria de software

La ingenieria de software se refiere al problema de como producir software de alta calidad a partir de los aspectos de
disenio para la implementacién y subsecuente mantenimiento del software. En Ingenieria de Software se denomina
”ciclo de vida” a una determinada organizacién en el tiempo de las actividades de desarrollo de software. Las
principales actividades son enumeradas en la figura 3.
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Figure 3: Actividades de desarrollo de software

La figura 3 representa el denominado “ciclo de vida en cascada”, donde las flechas indican el orden en que se
van realizando las actividades.

e Analisis de requisitos: Se estudian las necesidades de los usuarios, se decide qué debe hacer la aplicacién
informatica para satisfacerlas en todo o en parte, y se genera un Documento de Requisitos.

e Diseno de la arquitectura: Se estudia el Documento de Requisitos y se establece la estructura global de la
aplicacién, descomponiéndola en partes (médulos, subsistemas) relativamente independientes. Se genera un
Documento de Diseno.

e Diseno detallado: En esta segunda parte de la actividad de diseno se fijan las funciones de cada mdédulo, con
el detalle de su interfaz. Se genera el c6digo de declaracién (o especificacién) de cada médulo.

e Codificacién: Se desarrolla el cédigo de cada mddulo.
e Integracion.

Pruebas de unidades: Como complemento de la codificacion, cada médulo o grupo de médulos se prueba
por separado. En las pruebas se comprueba si cada médulo cumple con su especificacién de disefio detallado.

Pruebas de integracién: Se hace funcionar la aplicacién completa, combinando todos sus médulos. Se realizan
ensayos para comprobar que el funcionamiento de conjunto cumple lo establecido en el documento de diseno.

Pruebas de validacion: Como paso final de la integracion se realizan nuevas pruebas de la aplicacién en su
conjunto. En este caso el objetivo es comprobar que el producto desarrollado cumple con lo establecido en
el documento de requisitos, y satisface por tanto las necesidades de los usuarios en la medida prevista.



e Fase de mantenimiento No hay actividades diferenciadas de las anteriores. El mantenimiento del producto
exige rehacer parte del trabajo inicial, que puede corresponder a cualquiera de las actividades de las etapas
anteriores.

6 Ejercicios

1. Hacer un diagrama de flujo para un programa que solicite un conjunto de nimeros enteros y los imprima
sin repeticién. Ejemplo de entrada: 120 643 201 120 11 201 921; La salida producida sera: 120 643 201 11
921

2. Escribir con sus palabras un programa que imprima los nimeros leidos en el ejercicio anterior en forma
ascendente.

3. Indica en que familia podemos ubicar los siguientes lenguajes:

e javascript
e shell

e Ocaml
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