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Aquel programa que no recuerdo...

Primeros pasos con el Pascal...
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El efecto Mixtur a...
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C—mo cowertirte
en una miquina

(y no mor ir en el int ento)
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N uestros pensamientos son complejos.
Las miquinas son tontas.

Programar consiste en ense—ar a la
miquina arealizar t areas.

Pero tenemos gue pensar como ellas.
Pensar como mfquinas tontas.
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Una miquina s—Ilo tiene ojos para los ceros
y los unos (1100110000 1001).

Por suerte, aungque pensemos como
miquinas, no tenemos que hablar como
ellas: lenguajes y compilador es.

De todas formas, la miquina siempre hart
as cosas bien, los fallos suelen ser
NuManos.

Los bugs.
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Consejos Iiniciales (y sin haber visto nada
acen):

- Paciencia, constancia y ganas.
- Busca un lenguaje y no le seas inbel,
primero apr ende, luego pr ueba cosas

NUevas.

- Asume que te equivocarts mil veces antes
de que la mfqguina haga lo g ue deseas.

- Pnmero piensa, luego pr ograma.
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Al gr ano:
el algor 1itmo

(y no es algo con r itmo)







Un algor itmo es un conjunto ordenado y
Pnito de instrucciones (—denes, tareas,
acciones) que conducen a la soluci—n de
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Un algor itmo es un conjunto ordenado y
Pnito de instrucciones (—denes, tareas,
acciones) que conducen a la soluci—n de
un problema.

Puede ser computacional y no
computacional.
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Debe ser:
- Preciso.
- Hnito.

- Debnido.

Estt compuesto por:

- Entrada de dat os.

- Proceso.

- Salida de resultados.







Entradas :
- 1 kilo de bonit o
- 3 camo tes sancochados
- 3 cebollas cor tadas a lo largo
- 1 rocoto en rodajas
- 3 ramas de apio picado
- 2 r amitas de culantro picado
- 4 v asos de jugo de lim—n
- 4 cuc haradas de ajo molido
- 2 cuc haradas de aj’ amarillo molido
- sal y pimient a

Proceso :

- Cor tar la car ne de pescado en peq ue—os trozos.

- Mezclar la car ne con el jugo de lim—mn, el ajo, la pimient a, el
culantro, el aj amarillo y el apio.

- Dejar r eposar 30 minut os.

- Agr egar sal al gust o y ec har las cebollas cor tadas.

- Servir acom pa—ando el cebic he con el camote sancochado vy el
rocoto en rodajas

Salida :
El ceviche
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Ejemplo pr fctico:

N ecesitamos cambiar las pilas a una
linterna y com probar g ue funciona
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Entradas:

- Linerna.
- 2 Pilas.
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Proceso (segcen humano):

Pues cojo la linterna, la abr o, le cambio las
pilas y la enciendo. List 0.
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Proceso (pensando como una miqg uina):

- Cojo la linterna.

- Abro la tapa.

- Saco una pila gastada.

- Saco otra pila gast ada.

- Meto una pila nue va.

- Meto otra pila nue va.

- Clerro la tapa.
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Salida:

- Linkerna encendida.
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Herramientas
bisicas de un
algor itmo

(y guZ baratas que son)
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N uestras amigas las variables:
- Guarda valores (datos).
- Fodemos cambiar su valor.

- Hay de varios tipos.

Ejemplo:
numerol = 3
numero2 = 2

numero3 = numer ol + numer o2
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Dudas: Ay si...?

SYRIVEYE
cojo el par agYas
salgo

Si no
salgo




Cojo par agYas

Quier o salir

AlLluere?

Cojo sombrero

Salgo

N o
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Segeen qiZ tiempo haga
Llueve: cojo par agYas
Soleado: cojo sombr ero
Nie va: cojo los esqu’s

Salgo de casa
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- Matrices.
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Otras cosas cetiles:

- Matrices.
- Funciones.
- Objetos.
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(bajo mi punto de vista)







RelRexi—n 1:




RelRexi—n 1:

APr g uZ no me hice jardinero?
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ACuindo dejar de pensar como una
miquina?







RelRexi—n 3:
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ASe puede ser creativo siendo
programador?
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Mal be ta tester.
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RelRexi—n 5:

FHases a evitar:

- Eso no puede hacerse.

- Eso es fcil, se hace en un momento.
- Es que el cliente no sabe usar el
ordenador .
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Rel3exi—n 6:

La impor tancia geogr fPca para el
reconocimiento y el Zxito.
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Reldexl—n 7

N o todo pr ogramador es fr iki.







Rel3exi—n 8:




Rel3exi—n 8:

ALlegart el d’a g ue podamos pr ogramar
con un lengua je mts natural?







RelRexi—n 9:




RelRexi—n 9:

ALlegarf el d’a en g ue una mfquina pueda
llegar a pr ogramarse a s’ misma nuevas
funcionalidades?







Y ahora preguntas, debate, ejercicios 0 nos
vamos de copas.




