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Nuestro objetivo: pensar como programadores

%’*;;IAF

Programar es una forma de resolver problemas, no una lista de comandos para memorizar.

3 B A

EN PALABRAS SIMPLES

¢Qué es realmente programar?

No es memorizar comandos: es traducir una intencién en instrucciones. primero Comprendo |a neceSidad. Luego Ordeno una
estrategia, la convierto en instrucciones y pruebo si el
resultado cumple el objetivo. El cédigo es una parte
del proceso, no el proceso completo.

01 02

Problema — Estrategia

Descomposicion Dividir un problema en partes manejables.

PROGRAMAR = PENSAR + EXPRESAR + VALIDAR
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Un algoritmo organiza una solucidn

Una computadora necesita pasos claros, ordenados y suficientemente precisos.

-

La programacion en la vida cotidiana

Antes del cédigo aparece una idea fundamental: el algoritmo.

ALGORITMO Pasos ordenados y precisos para resolver
un problema o alcanzar un resultado.

01 Preparar Ordenar

/ \ /‘ Reunir los elementos.
—. \‘, i J
P 1 ‘\\

03  Condicién

Si hirvio, dejar enfriar. Cebar y comprobar.
MATE - YERBA - AGUA - TERMO

También importan las condiciones, las repeticiones y el criterio para
comprobar el resultado.
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EJEMPLO DEL MATE

contemplarlo.

Para una persona, “preparar un mate” parece una sola
accién. Para una maguina debemos separar insumos,
orden, condiciones y repeticiones. Si falta agua o la
temperatura no es adecuada, el algoritmo debe

( A

Condicién Regla que determina qué camino seguir.
\_ J
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Hardware y software: dos capas inseparables

El equipo fisico ejecuta; los programas organizan lo que debe hacer.

-

Hardware y software

El software da instrucciones; el hardware permite ejecutarlas.

HARDWARE - partes fisicas SOFTWARE - programas y datos

Elementos fisicos que podemos ver y tocar. Instrucciones y contenidos que hacen funcionar el equipo

Monitor Teclado Mouse .. Windows Office '._ Chrome
] \

@ CPU % UsSB 6 Impresora @ Antivirus e Spotify @ Juegos

EL CUERPO LA LOGICA

EJEMPLO

Al tocar un botdn, la pantalla detecta el gesto -hardware-
y la aplicacién interpreta la accién -software-. Sin
instrucciones, el equipo no sabe qué resultado producir.
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N
Hardware Componentes fisicos que ejecutan acciones.
J
)
Software Instrucciones y datos que organizan esas acciones.
J
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El lenguaje binario: la base de las maquinas

Los sistemas electrénicos representan informacién mediante estados que solemos expresar como Oy 1.

( ) 4 A

¢POR QUE DOS VALORES?

Un circuito puede distinguir con fiabilidad entre dos estados,
como encendido y apagado. Esos estados se representan 01001000 01001111 01001100 01600001

como 1 y 0. Combinados, permiten codificar nimeros, letras,
imagenes, sonidos e instrucciones.

No escribimos aplicaciones completas en binario: usamos
lenguajes mas cercanos a nuestra forma de pensar. )

— -

CLAVE

El binario explica cdmo representa datos una maquina. Los lenguajes de programacion funcionan como una capa de traduccién entre nuestra
intencion y esas operaciones internas.
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El telar de Jacquard: instrucciones antes de las
computadoras

Una innovacion textil anticipé la idea de cambiar resultados mediante instrucciones almacenadas.

é )

El telar de Jacquard CONTEXTO HISTORICO

Tarjetas perforadas: instrucciones que cambiaban el patrdn sin reconstruir la maquina.

Entre 1801 y 1804, las tarjetas perforadas permitieron
cambiar el patron del tejido sin reconstruir la maquina. La

1801-1804 Del patrén a la instruccién informacion estaba separada del mecanismo: al cambiar las
tarjetas, cambiaba el resultado.

patentado en 1804. Las tarjetas indicaban qué hilos
ado

TARJETA MAQUINA TELA

-

Patrén codificado Lee instrucciones Produce el resultado

Tarjeta perforada Soporte fisico que codificaba instrucciones.
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Alan Turing y la idea de una maquina universal

Una misma maquina puede resolver tareas distintas cuando recibe procedimientos diferentes.

-

~\

Alan Turing y la computacion moderna

Una magquina universal podia representar y ejecutar distintos procedimientos.

’ ‘ Una misma maquina, muchos programas

B ﬁ 0 amiento cambia cuando cambian las instrucciones, sin reconstruir fisicamente el
. dispositivo.
-

v —
=
Idea central

ar la maquina "L'utmurw; abrio el camino al software modernoy a la

Alan Turing - 1951

CONTEXTO HISTORICO

Turing ayudé a formalizar que un procedimiento preciso
puede ejecutarse paso a paso. Una misma maquina
podria realizar tareas diferentes si recibe instrucciones
diferentes. Esta idea sostiene gran parte de la
computacién moderna.

IAF - Fundacion de Inteligencia Artificial

—

Maquina universal Modelo capaz de ejecutar procedimientos

diferentes.
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Cuando “computadora” era una ocupacion
TG ERE)

Antes de ser una maquina, “computadora” era el nombre de una ocupacidn especializada.

é )

Cuando las computadoras eran personas CONTEXTO HISTORICO

Durante décadas, "computador/a” fue el nombre de un trabajo humano.

Antes de identificar a una méaquina, la palabra describia a
personas que realizaban calculos. Muchas mujeres
trabajaron en astronomia, aerondutica y defensa. La
tecnologia electrénica se construyd sobre conocimiento y
trabajo humano previo.

Personas que calculaban

-

Computadoras humanas de NACA - 1949

~ NASA on The Commons - Wikimedia Commons Calculo humano Trabajo especializado realizado antes de la
automatizacion electrénica.

N\
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ENIAC: computacion electrdénica a gran escala

La computacién electrdnica convirtié procesos fisicos y légicos en una nueva escala de calculo.

-

ENIAC: computacion electréonica a gran escala

Una computadora electrénica digital de propdsito general.

Una computadora electrdnica de propésito general

ctando cables y paneles.
da.

bir instrucciones reutilizables en
1as.

ENIAC - presentada en 1946

~\
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CONTEXTO HISTORICO

ENIAC fue una computadora electrénica digital de
propésito general. Sus programadoras configuraban
paneles y conexiones fisicas. Esto muestra que el
software no siempre fue un archivo: primero también fue
una organizacion légica implementada sobre la maquina.

—

Programacion fisica Configuracién de paneles, cables y conexiones.
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Mujeres en STEM: interés, acceso y
oportunidades

El desafio no es solo despertar interés: también es transformar formacién en oportunidades.

~

Mujeres en STEM e IAF CONTEXTO HISTORICO

La brecha laboral convive con una comunidad que demuestra interés y participacion.

-

La participacién laboral de las mujeres en dreas STEM sigue
siendo desigual. Al mismo tiempo, en la comunidad IAF mas
del 55% de las personas interesadas son mujeres. El reto
28.2% +55% de gestién es transformar interés y formacién en

mujeres en la fuerza laboral STEM mujeres en la comunidad IAF Ca pacidades, proyectos y Oportunidades-

O 6 06 00O
-
[

Son indicadores distintos: empleo STEM global y participacién educativa en la comunidad IAF. STEM Ciencia, tecnologia, ingenieria y matematica.

2 weforum.org/publications/global-gender-gap-report-2024

\_

Fuente: Global Gender Gap Report 2024
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DESARROLLO WEB

Los lenguajes funcionan como un puente

Conectan una intencién humana con el comportamiento comprobable de un sistema.

-

Los lenguajes como puente

Conectan una intencién humana con el comportamiento de un sistema.

D S> =

1-INTENCION 2 LENGUAJE 3 - SISTEMA

"Quiero reservar un Expresa la solucién con Procesa datos y

turno”. reglas. decisiones.

RESERVAR TURNO

SI HAY HORARIO accion

EL LENGUAJE TRADUCE UNA DECISION EN PASOS QUE EL SISTEMA PUEDE EJECUTAR

=\

4 - RESULTADO

Confirma la reserva.

ACCION

IAF - Fundacion de Inteligencia Artificial
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RECORRIDO

Expreso una necesidad, la escribo en un lenguaje con
reglas, el sistema la procesa y obtengo un resultado. Si
el resultado no coincide con la intencién, reviso el
puente: instrucciones, datos o condiciones.

( )

Sintaxis Reglas para escribir cédigo valido.
\_ J
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C y C++: evolucidn y vigencia

Los lenguajes histdricos siguen presentes en sistemas y productos actuales.

-

De C a C++: evolucion y vigencia DIFERENCIA ORIENTATIVA

Lenguajes histdricos siguen presentes en productos que usamos todos los dias. C se destaca por su cercania al funcionamiento del
sistema y su eficiencia. C++ surgio como una extension
que agrego herramientas para organizar programas mas
C++ - Bjarne Stroustrup . .
e complejos. Ambos se usan cuando el rendimiento y el
:,(IL SQLite - sis perativos y L Unreal Engine - Fortnite - Photoshop - Contr0| |mp0rtan-

Chrome y videojuegos de alto rendimiento.

SQLite Unreal Fortnite Photoshop Chrome

( )
Multiparadigma  Permite organizar soluciones con distintos enfoques.

Ejemplos con componentes o herramientas desar das en C/C++; no necesariamente utilizan un tnico lenguaje. \_ Y,
~N

gRetraens Wikimedia Commons Rendimiento Uso eficiente de memoria y procesamiento.
\_ J
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Lenguajes frecuentes y sus usos

No existe un lenguaje “mejor” para todo: la eleccién depende del problema y del entorno.

-

Lenguajes frecuentes y sus usos

Cada lenguaje tiene fortalezas, comunidades y ambitos de aplicacién.

JavaScript 'g Python

Web e interaccion

Java C#

Aplicaciones
empresariales

IA, datos y automatizacion

Apps y videojuegos

C

=\

sQL

Consultas a bases de
datos

C/C++

Sistemas y rendimiento

AF
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MAPA RAPIDO

JavaScript aporta interaccién web; Python se usa en
automatizacién, datos e IA; SQL consulta bases de datos;
Java aparece en aplicaciones empresariales; C# se utiliza en
aplicaciones empresariales, apps y videojuegos; Cy C++ se
usan en sistemas, motores y software de alto rendimiento.

( )
Ecosistema Herramientas, bibliotecas y comunidad de un
lenguaje.

\_ J
N

Biblioteca Cddigo reutilizable para resolver tareas frecuentes.
\_ J
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Tecnologias principales del desarrollo web

El navegador combina estructura, apariencia y comportamiento; el servidor procesa otras responsabilidades.

-

=\

Tecnologias principales del desarrollo web

El navegador y el servidor cumplen responsabilidades diferentes.

E JS

HTML CSs JavaScript
Python

Una opcién para servicios
y procesamiento del servidor

Estructura Presentacién Interaccién

EN EL NAVEGADOR EN EL SERVIDOR

HTML + CSS + JavaScript Python, Java, PHP, JavaScript...

ROLES DIFERENTES

HTML es un lenguaje de marcado que estructura el
contenido. CSS es un lenguaje de estilos que define su
presentacion. JavaScript si es un lenguaje de programacién y
aporta légica e interaccién. Python suele utilizarse en
backend, automatizacion, datos e IA.

IAF - Fundacion de Inteligencia Artificial

—

HTML - W3Schools CSS - W3Schools JavaScript - W3Schools

Python - W3Schools
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DESARROLLO WEB

Del codigo a una seccion real

Las tres capas se combinan para producir una experiencia que podemos ver y utilizar.

it N\ A
LECTURA VISUAL

HTML crea el titulo y el botén. CSS aplica colores,

espacios y jerarquia. JavaScript escucha el clic y genera

una respuesta. Separar estas responsabilidades facilita
encontrar qué parte debemos modificar.

—

( )
DOM Representacién de la pagina que JavaScript puede
consultar y modificar.
\_ J
~
Selector Referencia para aplicar estilos o comportamiento a un
elemento.
\_ J
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