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Introduccién a la programacion

Tecnicatura en programacién informatica,
Licenciatura en Desarrollo de Software,
Universidad Nacional de Quilmes
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Intro en la web

» http://inpr.web.unq.edu.ar/

» Listas de docentes:

» Reciben Unicamente los docentes
> tpi-doc-inpr@listas.ung.edu.ar

» Listas de alumnos:

» Reciben tanto alumnos como docentes
> tpi-est-inpr@listas.ung.edu.ar


http://inpr.web.unq.edu.ar/

Cuadernillo del estudiante

» Contiene informacién detallada de la organizacién de la
materia

Régimen de examen y fechas de parciales
Criterios de promocién

Célculo de notas

Solicitudes de revisién

Cambio de comisiones

y mas.
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Objetivos

» De la universidad

Formar profesionales con pensamiento critico

Involucrados con la sociedad

Con base sélida de conocimiento

Que puedan incorporar y generar nuevos conceptos en forma
auténoma

vV vy VvVvyy

> De la carrera:
» Introducir los conceptos del desarrollo de software

> independiente de las herramientas
> con una sélida base tedrica
» y con un gran contenido préctico (usando herramientas)



Material de estudio

> Todo el material se encuentra en el repositorio:
http://inpr.web.unq.edu.ar/

» Gobstones y XGobstones
» con actualizaciones frecuentes

» Libro
» Diapositivas de clase
» Guias practicas

» Parciales viejos


http://inpr.web.unq.edu.ar/
https://sites.google.com/site/inpr<a~no>s<semestre>
https://sites.google.com/site/inpr2015s2

Material de estudio

v

Todo el material se encuentra en el repositorio:
http://inpr.web.unq.edu.ar/

Gobstones y XGobstones
» con actualizaciones frecuentes

Libro
Diapositivas de clase
Guias practicas

Parciales viejos

Pueden acceder a las paginas de semestres anteriores
https://sites.google.com/site/inpr<a~no>s<semestre>
(e.g. https://sites.google.com/site/inpr2015s2)


http://inpr.web.unq.edu.ar/
https://sites.google.com/site/inpr<a~no>s<semestre>
https://sites.google.com/site/inpr2015s2
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» Primer parcial

> caracteristicas del lenguaje
> recorridos

» Segundo parcial

> listas y registros
» comprensién de un modelado basico

» Criterios de aprobacién
» ;Ya dije que leyeran el cuadernillo?
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Una cuestidon de actitud

i Qué esperamos (idealmente) de un alumno?

» Que se encuentre al dia
» Hay una practica por semana
» Hay que estudiar en casa (o en un bar :)
> Los temas son incrementales

» Que no se quede con dudas

» Las clases estdn para aprender
» No saber no es algo vergonzoso; es lo esperable

v

Que respete los horarios y las formas de las clases

v

Que comunique las dificultades que encuentre para cursar
» Lo antes posible, para encontrar una solucién

v

Que sea respetuoso y se haga respetar
» Tanto con los compaieros como con los docentes
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Guias practicas

v

Hay una guia practica por semana (mas o menos)

» Contiene TODOS los temas vistos en la semana
» Depende de los temas vistos previamente

v

Es fundamental ir al dia con las guias
» Es imposible dedicarle mas de una clase tedrica a cada guia
» No comprender un tema puede dificultar el aprendizaje de
temas posteriores

v

La resolucién de un ejercicio es correcta cuando:

(a) Resuelve el problema y
(b) Comunica sus ideas correctamente

» Ante una duda, mejor consultar

» Aprovechar las clases practicas y tedricas
» Usar la lista como dltimo recurso; no hay garantia de respuesta
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i Qué es programar?

Comunicar cémo se resuelve un problema de forma metédica o
mecanica

>

>

Problema: hacer algo con ciertas condiciones iniciales

El mensaje se conoce como programa y se puede escribir en
algtin lenguaje (castellano, por ejemplo)

Metddico significa que el programa siempre se ejecuta de la
misma forma (y no tiene ambigiiedades)

Receptores del programa:

» Ejecutor/es: aquel que obedece el programa sin discusién
» Revisor/es: deben comprender el programa y pueden
modificarlo

Es importante que el programa sea entendible
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i Qué es la programacion informatica?

Comunicar cémo se resuelve un problema en una computadora

> Receptores del programa:

» Computadora: que ejecuta lo que dice el programa
» Programadores: que leen el programa y pueden modificarlo
» La computadora siempre entiende; el programador no

> Necesitamos un lenguaje de programacién

» Que describe ideas ejecutables por una computadora
» Que sea agradable de leer por humanos

» El lenguaje no hace al virtuoso

> Se puede escribir mal en cualquier lenguaje
» Se puede ganar un nobel en cualquier lenguaje

La computadora siempre entiende; el programador no
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Elementos de un lenguaje

Elementos a respetar
» Simbolos o letras (a, 2, &, ¢, ®)
Palabras (pepe, kkvzw)

v

v

Reglas de sintaxis

» Voy a la facultad por la tarde
» facultad tarde a por voy la la

Semdntica

» Me rio en el baho
» Me bafo en el rio

v

Elementos propios de cada persona
» Estilo

» Indentacién (sangrado)
> Interlineado
» Saltos de pégina, etc.



Empezando con Gobstones

DA



Elementos de Gobstones |: bolitas

Bolitas

» Cuerpo tridimensional en que cada punto equidista del centro



Elementos de Gobstones |: bolitas

Bolitas

» Canica :)



Elementos de Gobstones |: bolitas

Bolitas
» Canica :)

» De colores Azul, Negro, Rojo y Verde

s
o8

Bolitas: Las dibujamos en dos dimensiones



Elementos de Gobstones Il: tablero
Tablero

» Rectangular y dividido en una cantidad finita de celdas

» Cada celda tiene una cantidad finita de bolitas
» Qjo: finito no significa acotada
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» Siempre posicionado encima de la celda actual del tablero
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Elementos de Gobstones Ill: cabezal
Cabezal

» Siempre posicionado encima de la celda actual del tablero
» Puede insertar o sacar bolitas de la celda actual

» Se puede mover en forma horizontal y vertical por el tablero
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Qué es un programa Gobstones

» Maquina especial que modela una computadora
» Estado: combinacién de tablero + bolitas + cabezal

» Programa: Texto que describe cémo transformar un estado
inicial en un estado final (*)

SAEEEEEEEEEEEEER
ENEEEEEEEEEEEEE
ENEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEED

estado inicial

programa



Qué es un programa Gobstones

» Maquina especial que modela una computadora
» Estado: combinacién de tablero + bolitas 4+ cabezal

» Programa: Texto que describe cémo transformar un estado
inicial en un estado final (*)

estado inicial

programa

estado final

[m] = =



Un ejemplo

© 0 N O O A W N

program

{

Poner(Verde)
Poner(Rojo)
Mover (Este)
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Un ejemplo

© 0 N O O A W N

program

{

Poner(Verde)
Poner(Rojo)
Mover (Este)
Poner(Negro)
Poner(Azul)
Mover (Oeste)

estado final

estado inicial

N



Cémo escribo un programa |: valores y comandos

Denotacidn: dentro del programa puedo referirme a

> Colores: Azul, Negro, Rojo, Verde

» Direcciones: Norte, Este, Sur, Oeste



Cémo escribo un programa |: valores y comandos

Denotacidn: dentro del programa puedo referirme a

> Colores: Azul, Negro, Rojo, Verde

» Direcciones: Norte, Este, Sur, Oeste

Comandos: instruyen al cabezal



Cémo escribo un programa |: valores y comandos

Denotacidn: dentro del programa puedo referirme a

> Colores: Azul, Negro, Rojo, Verde

» Direcciones: Norte, Este, Sur, Oeste

Comandos: instruyen al cabezal

» Si ¢ denota un color y d denota una direccién



Cémo escribo un programa |: valores y comandos

Denotacidn: dentro del programa puedo referirme a

> Colores: Azul, Negro, Rojo, Verde

» Direcciones: Norte, Este, Sur, Oeste

Comandos: instruyen al cabezal

» Si ¢ denota un color y d denota una direccién

» Poner(c): pone una bolita de color ¢ en la celda actual



Cémo escribo un programa |: valores y comandos

Denotacidn: dentro del programa puedo referirme a

> Colores: Azul, Negro, Rojo, Verde

» Direcciones: Norte, Este, Sur, Oeste

Comandos: instruyen al cabezal

» Si ¢ denota un color y d denota una direccién
» Poner(c): pone una bolita de color ¢ en la celda actual

» Sacar(c): saca una bolita de color ¢ de la celda actual



Cémo escribo un programa |: valores y comandos

Denotacidn: dentro del programa puedo referirme a

> Colores: Azul, Negro, Rojo, Verde

» Direcciones: Norte, Este, Sur, Oeste

Comandos: instruyen al cabezal

» Si ¢ denota un color y d denota una direccién

v

Poner(c): pone una bolita de color ¢ en la celda actual

v

Sacar(c): saca una bolita de color ¢ de la celda actual

v

Mover(d): mueve el cabezal a la celda lindante en direccién d



Cémo escribo un programa |: valores y comandos

Denotacidn: dentro del programa puedo referirme a

> Colores: Azul, Negro, Rojo, Verde

» Direcciones: Norte, Este, Sur, Oeste

Comandos: instruyen al cabezal

» Si ¢ denota un color y d denota una direccién

v

Poner(c): pone una bolita de color ¢ en la celda actual

v

Sacar(c): saca una bolita de color ¢ de la celda actual

v

Mover(d): mueve el cabezal a la celda lindante en direccién d

v

Ejemplos:

» Poner(Rojo), Sacar(Verde), Mover (Este)
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» azul, AZUL, AZul, azUL, etc no son palabras en Gobstones

» No confundir los colores del lenguaje Gobstones con el
castellano

» Amarillo no es una palabra en Gobstones

» Los comandos se escriben en maydscula
» poner y PONER no son comandos en Gobstones



Mas reglas de sintaxis y semantica

v

Los colores y las direcciones se escriben en maydscula
» azul, AZUL, AZul, azUL, etc no son palabras en Gobstones

v

No confundir los colores del lenguaje Gobstones con el
castellano

» Amarillo no es una palabra en Gobstones

v

Los comandos se escriben en mayuscula
» poner y PONER no son comandos en Gobstones

v

Poner, Mover y Sacar requieren argumentos para funcionar
» Es lo que escribimos entre paréntesis
» Los argumentos de Poner y Sacar deben denotar colores
» El argumento de Mover debe denotar una direccién
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Cémo escribo un programa Il: secuencia

» Los comandos se pueden secuenciar uno detras de otro

» Separandolos con fin de linea o punto y coma
1 | Poner(Verde); Mover(Este)

2 | Poner(Rojo)

3 | Mover(Sur);

> La secuencia se ejecuta de acuerdo al orden de lectura

» El orden en que se escriben los comandos es importante
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8 |}




Cémo escribo un programa lIlI: bloque

» Una secuencia de comandos se puede agrupar en un bloque

» Encerrando la secuencia entre llaves { y }
» Se usan para estructurar cédigo (*)

» Los bloques pueden anidarse

1

2 | w.Poner( )

3oy

4 | coooPoner( ); ~Poner( )
5 | co——Poner( )

6 | -o}

7 | -—Poner( )

8

El bloque rojo esta anidado dentro del verde



Cémo escribo un programa lIlI: bloque

» Una secuencia de comandos se puede agrupar en un bloque

» Encerrando la secuencia entre llaves { y }
» Se usan para estructurar cédigo (*)

» Los bloques pueden anidarse

» Tener en cuenta la indentacion

1[4
2 | w.Poner( )

3 |-

4 | coooPoner( ); ~Poner( )
5 | co——Poner( )

6 |-}

7 | -—Poner( )

8 |}




Cémo escribo un programa IV: program

» Palabra reservada: program



Cémo escribo un programa IV: program

» Palabra reservada: program

» Se escribe program ( bloque )



Cémo escribo un programa IV: program

» Palabra reservada: program

» Se escribe program ( bloque )
» Dentro del texto hay un Unico program
» Gobstones ejecuta el bloque de program



Cémo escribo un programa IV: program

» Palabra reservada: program
» Se escribe program ( bloque )
» Dentro del texto hay un Unico program
» Gobstones ejecuta el bloque de program

program
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Cémo escribo un programa V: comentarios

» En Gobstones es posible escribir texto a ser ignorado
» Para incluir comentarios en el cédigo
» Para documentar el cédigo
» En fin, para la comunicacién con humanos



Cémo escribo un programa V: comentarios

» En Gobstones es posible escribir texto a ser ignorado
» Para incluir comentarios en el cédigo
» Para documentar el cédigo
» En fin, para la comunicacién con humanos

» Dos sabores

» En una linea: //linea a ignorar
» En varias lineas: /*xtexto a ignorarx/

Proposito: pone una bolita de cada color
Cabezal: queda en la celda inicial
* /
program {
Recordar: colores Azul, Negro, Rojo, Verde
Poner(Azul)
Poner(Negro)
Poner(Rojo)
Poner(Verde)
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Ejercitando

» Escribir un programa que ponga dos bolitas verdes en la celda
inicial



Ejercitando

» Escribir un programa que ponga dos bolitas verdes en la celda
inicial

» Escribir un programa que ponga una bolita verde al este de la
celda inicial y otra azul al oeste de la celda inicial



Ejercitando

» Escribir un programa que ponga dos bolitas verdes en la celda
inicial

» Escribir un programa que ponga una bolita verde al este de la
celda inicial y otra azul al oeste de la celda inicial

» Escribir un programa que ponga una bolita de cada color en la
celda inicial.



Ejercitando

» Escribir un programa que ponga dos bolitas verdes en la celda
inicial

» Escribir un programa que ponga una bolita verde al este de la
celda inicial y otra azul al oeste de la celda inicial

» Escribir un programa que ponga una bolita de cada color en la
celda inicial.

» Escribir un programa que ponga una bolita de color azul en la
celda lindante al Norte de la actual, dejando el cabezal en la
celda inicial.



Ejercitando

» Escribir un programa que ponga dos bolitas verdes en la celda
inicial

» Escribir un programa que ponga una bolita verde al este de la
celda inicial y otra azul al oeste de la celda inicial

» Escribir un programa que ponga una bolita de cada color en la
celda inicial.

» Escribir un programa que ponga una bolita de color azul en la
celda lindante al Norte de la actual, dejando el cabezal en la
celda inicial.

» jDocumentamos bien nuestro programa?



Ejercitando

» Escribir un programa que ponga dos bolitas verdes en la celda
inicial

» Escribir un programa que ponga una bolita verde al este de la
celda inicial y otra azul al oeste de la celda inicial

» Escribir un programa que ponga una bolita de cada color en la
celda inicial.

» Escribir un programa que ponga una bolita de color azul en la
celda lindante al Norte de la actual, dejando el cabezal en la
celda inicial.

» jDocumentamos bien nuestro programa?

» ;Dénde queda el cabezal en cada programa?



Efecto de un programa

» Qué transformacidn se realiza al tablero y cabezal
» No importan los efectos parciales; sélo importa el efecto global



Efecto de un programa

» Qué transformacidn se realiza al tablero y cabezal
» No importan los efectos parciales; sélo importa el efecto global

» Programas equivalentes: cuando producen el mismo efecto

> Independientemente de cudl

sea el estado inicial

program {
Poner ( )
Poner ( )
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}

program {
Poner ( )
Poner ( )

}

Dos programas con

el mismo efecto



Efecto de un programa

» Qué transformacidn se realiza al tablero y cabezal
» No importan los efectos parciales; sélo importa el efecto global

» Programas equivalentes: cuando producen el mismo efecto

> Independientemente de cudl

sea el estado inicial

1 | //Pone una bolita Roja y otra Verde 1
2 | program { 2
3 Poner ( ) 3
4 Poner ( ) 4
5 5

}

//Pone una bolita Roja y otra Verde
program {

Poner ( )

Poner ( )

}

Dos programas con

» Hay que documentar el efecto

el mismo efecto

esperado en un comentario



Efecto de un programa

/+* Pone una bolita Verde, luego una bolita Roja,
x despues una Azul y finalmente una Negra
*/
program {
Poner(Verde)
Poner(Rojo)
Poner(Azul)
Poner(Negro)

o~~~ —~
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» La documentacién esta mal. jpor qué?



Efecto de un programa

/+* Pone una bolita Verde, luego una bolita Roja,

x despues una Azul y finalmente una Negra
*/
program {

Poner(Verde)

Poner(Rojo)

Poner(Azul)

Poner(Negro)

o~~~ —~
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» La documentacién esta mal. jpor qué?

» Notar que no importa como se llega al efecto



Propésito de un programa

» Problema Gobstones: transformar un tablero en otro



Propésito de un programa

» Problema Gobstones: transformar un tablero en otro
» Propdsito: descripcion del problema a resolver

» Deberia coincidir con el efecto, pero...
> ...el programa podria tener errores. ..
> ...que ocurren cuando el efecto no es el esperado



Propésito de un programa

» Problema Gobstones: transformar un tablero en otro
» Propdsito: descripcion del problema a resolver

» Deberia coincidir con el efecto, pero...
> ...el programa podria tener errores. ..
> ...que ocurren cuando el efecto no es el esperado

» El propdsito se escribe junto al cédigo del programa



Propésito de un programa

» Problema Gobstones: transformar un tablero en otro
» Propdsito: descripcion del problema a resolver
» Deberia coincidir con el efecto, pero...
> ...el programa podria tener errores. ..
> ...que ocurren cuando el efecto no es el esperado
» El propdsito se escribe junto al cédigo del programa
» No olvidarse el cabezal
» Si no se indica, es que queda en un lugar no especificado.



Propésito de un programa

O 0 N OO W N

» Problema Gobstones: transformar un tablero en otro
» Propdsito: descripcion del problema a resolver
» Deberia coincidir con el efecto, pero...
> ...el programa podria tener errores. ..
> ...que ocurren cuando el efecto no es el esperado
» El propdsito se escribe junto al cédigo del programa
» No olvidarse el cabezal
» Si no se indica, es que queda en un lugar no especificado.

program {

Poner ( )
Poner ( )
Poner( )
Poner ( )

Este programa no cumple su propdsito




Propésito de un programa

» Documente el siguiente programa

/* Proposito: 7777
* Cabezal: 777
*/

program {
Sacar(Azul)
Poner(Negro)

N o s W N =

}




Correctitud: efecto vs. propdsito

» ;Cudl de los siguientes programas es correcto?

1 |/« Pone dos bolitas azules en la celda actual
2 * Deja el cabezal en la celda actual

3 */

4 | program {

5 Poner(Azul); Poner(Azul)

6 |}

7

8 | /x Pone dos bolitas azules en la celda actual x/
9 | program {

10 Poner(Azul); Poner(Rojo)

1|}

12

13 | program {

14 Poner(Rojo); Poner(Rojo)

15 |}




Correctitud: efecto vs. propdsito

» ;Cudl de los siguientes programas es correcto?

/

1 [ /* Pone dos bolitas azules en la celda actual

2 Deja el cabezal en la celda actual

3 */

4 | program {

5 Poner(Azul); Poner(Azul)

5 |}

7

8 | /x Pone dos bolitas azules en la celda actual x/
9 | program {

10 Poner(Azul); Poner(Rojo)

-
=

}

program {
Poner(Rojo); Poner(Rojo)
}
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» Un programa es correcto cuando su efecto siempre cumple
con lo que indica su propésito (*).



Correctitud: efecto vs. propdsito

» ;Cudl de los siguientes programas es correcto?

Pone dos bolitas azules en la celda actual
* Deja el cabezal en la celda actual
:{://
program {
Poner(Azul); Poner(Azul)
}

Pone dos bolitas azules en la celda actual
program {

Poner(Azul); Poner(Rojo)
}

program {
Poner(Rojo); Poner(Rojo)
}

© 0 N OO W N =

R
A W N = O

-
o1

> Un programa es correcto cuando su efecto siempre cumple
con lo que indica su propésito (*).

» Sin propésito es imposible hablar de correctitud.



Precondiciones

» ;i Qué ocurre si ejecutamos el siguiente programa sobre un
tablero con a lo sumo una bolita azul?

1

2

3

4 | program {

5 Sacar( )
6 Sacar( )
7

}




Precondiciones

» ;i Qué ocurre si ejecutamos el siguiente programa sobre un
tablero con a lo sumo una bolita azul?

1

2

3

4 | program {

5 Sacar( )
6 Sacar( )
7

}

» El tablero no es apropiado para este programa. ..



Precondiciones

» ;i Qué ocurre si ejecutamos el siguiente programa sobre un
tablero con a lo sumo una bolita azul?

1

2

3

4 | program {

5 Sacar( )
6 Sacar( )
7 |3

» El tablero no es apropiado para este programa. ..

> ... razén por la cual el programa no puede cumplir su
propdsito!



Precondiciones

» ;i Qué ocurre si ejecutamos el siguiente programa sobre un
tablero con a lo sumo una bolita azul?

1

2

3

4 | program {

5 Sacar( )
6 Sacar( )
7 |3

» El tablero no es apropiado para este programa. ..
> ... razén por la cual el programa no puede cumplir su
propdsito!

» ;jEstda mal el programa; esta mal el propdsito?



Precondiciones

» Precondicidn: condiciones necesarias para garantizar que el
problema puede resolverse
» Si se cumple, el programa debe cumplir su propdsito
» Si no, el programa es libre de tener cualquier efecto



Precondiciones

» Precondicidn: condiciones necesarias para garantizar que el
problema puede resolverse
» Si se cumple, el programa debe cumplir su propdsito
» Si no, el programa es libre de tener cualquier efecto

» La precondicidn se escribe junto al propdsito

1
2

3

4

5 | program {

6 Sacar( )
7 Sacar( )
8

}




Precondiciones
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» Precondicidn: condiciones necesarias para garantizar que el
problema puede resolverse
» Si se cumple, el programa debe cumplir su propdsito
» Si no, el programa es libre de tener cualquier efecto

» La precondicidn se escribe junto al propdsito

program {
Sacar( )
Sacar( )

}

» Un programa es correcto cuando su efecto cumple con lo que
indica su propdsito siempre que se cumple la precondicién




Problema vs. programa (;qué? vs jcémo?)

» Especificacion de un problema: precondicién + propdsito
> A este concepto también se lo llama contrato



Problema vs. programa (;qué? vs jcémo?)

» Especificacién de un problema: precondicién + propdsito
> A este concepto también se lo llama contrato
» Dos problemas son equivalentes cuando tienen la misma
especificacién
» Por ende, los programas que resuelven uno resuelven el otro



Problema vs. programa (;qué? vs jcémo?)

» Especificacion de un problema: precondicién + propdsito
> A este concepto también se lo llama contrato

» Dos problemas son equivalentes cuando tienen la misma
especificacién
» Por ende, los programas que resuelven uno resuelven el otro

» La especificacién define el qué, el programa el como



Problema vs. programa (;qué? vs jcémo?)

v

Especificacion de un problema: precondicién + propdsito
> A este concepto también se lo llama contrato

v

Dos problemas son equivalentes cuando tienen la misma
especificacién
» Por ende, los programas que resuelven uno resuelven el otro

v

La especificacidn define el qué, el programa el como

v

Rol usuario: sélo importa el qué (especificacion)
» e.g., usar facebook, google, un avién, un remedio, etc



Problema vs. programa (;qué? vs jcémo?)

» Especificacion de un problema: precondicién + propdsito
> A este concepto también se lo llama contrato

» Dos problemas son equivalentes cuando tienen la misma
especificacién
» Por ende, los programas que resuelven uno resuelven el otro

» La especificacién define el qué, el programa el como
» Rol usuario: sélo importa el qué (especificacién)
» e.g., usar facebook, google, un avién, un remedio, etc

» Rol programador: le importa tanto el qué como el cémo



Regla de la precondicién débil

» Cudl es una precondicién razonable para el problema de:

1.
2.
3.

4.

sacar una bolita de cada color

poner tres bolitas azules

dibujar un cuadrado de 3 x 3 celdas centradas en la celda
actual

posicionar el cabezal sobre una celda con bolitas rojas

> La precondicién deberia ser lo mas débil posible
» De esta forma, se puede resolver mas problemas



Regla de la precondicién débil, ejemplo

» ; Cudl deberia ser la precondicién de un programa que pone
una linea de longitud 3 hacia el este con una bolita de color
azul en cada celda, empezando en la celda actual?



Regla de la precondicién débil, ejemplo

» ; Cudl deberia ser la precondicién de un programa que pone
una linea de longitud 3 hacia el este con una bolita de color
azul en cada celda, empezando en la celda actual?

» ;Es correcto el siguiente programa?

1

2

3

4

5 | program {

6 Poner( ); Mover( )

7 Poner ( ); Mover( );

8 Poner ( ): Mover( );

9 Mover ( ); Mover( ); Mover( )

-
o

}




Regla de la precondicién débil, ejemplo

» ; Cudl deberia ser la precondicién de un programa que pone
una linea de longitud 3 hacia el este con una bolita de color
azul en cada celda, empezando en la celda actual?

» ;Es correcto el siguiente programa?

1

2

3

4

5 | program {

6 Poner( ); Mover( );

7 Poner ( ); Mover( );

8 Poner ( ): Mover( );

9 Mover ( ); Mover( ); Mover( )

-
o

}

» El programa correcto resuelve un problema con una
precondicidon mas débil.



i Por qué documentar?

» Documentar: describir qué, cdmo y por qué se hace algo



i Por qué documentar?

» Documentar: describir qué, cdmo y por qué se hace algo
» Programa: texto que describe cémo transformar estados
> ;Quién es el destinatario del texto?



i Por qué documentar?

» Documentar: describir qué, cdmo y por qué se hace algo
» Programa: texto que describe cémo transformar estados

> ;Quién es el destinatario del texto?
» ;i Qué es mas facil de leer para el destinatario?



i Por qué documentar?

» Documentar: describir qué, cdmo y por qué se hace algo
» Programa: texto que describe cémo transformar estados

> ;Quién es el destinatario del texto?
» ;i Qué es mas facil de leer para el destinatario?

» Conclusién: la documentacién es parte del programa



Documentacion

» Escribir un programa que ponga una bolita de color Rojo en el
extremo Noroeste del tablero. Documéntelo



Documentacion

» Escribir un programa que ponga una bolita de color Rojo en el
extremo Noroeste del tablero. Documéntelo

» Escribir un programa que saque dos bolitas azules de la celda
lindante al Norte de la celda inicial. Documéntelo



Documentacion

» Escribir un programa que ponga una bolita de color Rojo en el
extremo Noroeste del tablero. Documéntelo

» Escribir un programa que saque dos bolitas azules de la celda
lindante al Norte de la celda inicial. Documéntelo

» Conclusién: la documentacién es parte del programa



Resumen

Lo que vimos en la presente clase

» Programar
» Comunicar cémo resolver un problema en una computadora.

> Receptores: computadora (ejecuta), humano (comprende y
mantiene)

» Gobstones
» Tablero, bolitas y cabezal
» Programa: texto que describe transformaciones
» Denotacién de valores, comandos, program
» Documentaciéon como parte del programa
» Comunicacién humano-humano

» Efecto y propdsito de un programa

» Equivalencia de programas y problemas
» Efecto y proposito de un programa

» Precondicién de un problema

» Qué vs. cémo



