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Presentacion

Algunos de los vertiginosos avances que han sufrido las ciencias de la com-
putacion —reflejados no sélo en las ramas de la Ingenieria de Sistemas, In-
formatica y carreras afines y del aprendiz autodidacta— se han basado en lo
fundamental en el paradigma de la programacion orientada a objetos y desde
luego en la programacién a través de internet; esto me ha llevado a presentar
esta nueva obra titulada: Logica de programacion con orientacion a objetos,
esperando sea de gran ayuda a todo aquel que incursione por primera vez en
la solucion de problemas a través de un computador, donde el razonamiento
logico debe predominar para que pueda alcanzar soluciones correctas.

Razonamiento es pensar, de tal manera que el razonamiento l6gico depende
del individuo, es algo que no se puede ensefar en forma directa. Esto solo lo
adquiere usted mismo solucionando muchos ejercicios. Recuerde que nadie
puede pensar por usted; por ello el libro esta diseniado de modo que usted inicie
solucionando ejercicios sencillos y en la medida que avance encontrara nuevas
estructuras que aumentaran gradualmente la complejidad de los algoritmos.
Realmente, hacer algoritmos es muy sencillo si sigue los pasos que estan des-
critos en el libro; es la razon por la cual le aconsejo trabajar muy bien los capi-
tulos iniciales, estudiando los ejercicios resueltos y elaborando ojala todos los
ejercicios propuestos que le permitan crear ese pensamiento l6gico. Para abor-
dar la solucién de problemas que se van a resolver mediante un computador,
usted debe tener en cuenta que todo problema se soluciona de una manera
distinta y que, a diferencia de otras ramas del saber, no tenemos férmulas que
se puedan generalizar: todo problema tiene diversas soluciones algoritmicas.

Los contenidos del libro no presuponen conocimiento previo de informatica
ni de programacion, puesto que el desarrollo de los temas se hace en forma
incremental, comenzando con ejercicios muy simples. Es usted quien debe
poner disciplina de su parte, acatando las sugerencias que el libro le va dando
en la medida en que avanza en él. Por ello el texto tiene 87 ejercicios resueltos,
en cuya solucion se usan las etapas que se aconsejan para problemas de este
tipo. También tiene 204 ejercicios propuestos distribuidos en cada uno de sus
nueve capitulos. Los 87 ejercicios resueltos los encontrara usted representados
en los lenguajes C++, Java (version 1.7) y C# (version 2012). También se le
han agregado al texto 10 videos que explican las partes mas importantes de
cada capitulo.
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Por ultimo, doy grandes agradecimientos a la PhD Ana Isabel Oviedo Carras-
cal, docente de la Universidad Pontificia Bolivariana, sede Medellin, quien no
solo actud como correctora, sino que también me ayudo a escribir el capitulo
de programacion orientada a objetos, capitulo 7 de este libro.



Capitulo 1

Generalidades
del computador?

Antes de introducirnos en el oficio de la programacion presentamos concep-
tos generales sobre el computador que nos ayudaran a entender su funciona-
miento e historia.

1.1 Evolucion del computador

La necesidad de hacer célculos por el hombre no es de los ultimos tiempos;
en realidad, no se tiene una fecha exacta determinada de cuando se planteo el
hombre la necesidad de agilizar a través de una maquina las operaciones que se
le presentaban. Uno de los primeros dispositivos mecanicos para llevar cuentas
fue el @baco, cuya aparicion data de miles de afios, en el cercano Oriente (3000
afnos a.C. aproximadamente). Cuando esta técnica se conocid aparecieron va-
rias versiones, tales como el dbaco chino 'y el sorobdn japonés.

En 1642, el francés Blaise Pascal desarrolld una calculadora que era operada
por un conjunto de discos, unidos en engranajes, que tenian los niumeros del
cero al nueve en forma de circulo, de tal forma que cuando un disco daba

1 Vervideo 1: Generalidades del computador en el complemento
SIL de www.ecoeediciones.com
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