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LECTURAS SOBRE COMPUTADORAS DIGITALES -LECTURA N°7
MATERIA: ARQUITECTURA DE LAS COMPUTADORAS

LENGUAJES DE ALTO NIVEL

1.- Introduccién

Los lenguajes hasta ahora analizados obligaban a que el programador conociera como la
maquina resuelve el problema y, ademas, preguntarse como resolver el problema.

Eran lenguajes orientados a la maquina y, entre otros inconvenientes, implicaban la migracién
de lenguaje cada vez que el equipo cambiaba su arquitectura, no habia compatibilidad entre las
distintas estructuras ni entre los distintos lenguajes de maguina.

Por los motivos expuestos, se crearon los llamados lenguajes orientados al problema (Problem
Oriented Language(POL es la sigla en inglés) que podian ser usados en distintas maquinas
como Programa y con un programa compilador o traductor propio de cada maquina obtenerse el
Programa Objeto, también propio de cada maquina.

La idea béasica de estos lenguajes subyace en el concepto de Libreria, que es una coleccién de
palabras reservadas, macroinstrucciones 0 sentencias que convocan O Son un programa en
lenguaje de maquina.

A partir de aqui podemos decir que un Lenguaje de Computacion es una coleccion de palabras
reservadas que se encuentran sintetizadas en la Libreria o Biblioteca del Lenguaje.

Al contrario de los lenguajes humanos que sirven para comunicar cualquier idea o sentimiento,
los lenguajes de alto nivel estan orientados a resolver un tipo de problema especifico.

2.- Lenguaje FORTRAN

El primer lenguaje de alto nivel es el FORTRAN (FORmula TRAslator — Traductor de
Foérmulas) que fue pensado para resolver calculos numéricos o cientificos, aunque puede usarse
en otras areas del conocimiento.

El FORTRAN fue desarrollado por John Backus entre 1954 y 1957 y pensado para una maquina
en particular, la IBM 704, pero significd un paso conceptual significativo en la evolucién de los
lenguajes de computacion pues significo alejarse de la arquitectura de la computadora y
concentrarse en el problema.

El FORTRAN I, evolucioné a través del tiempo incorporando nuevas funciones a su Libreria 'y
nuevos procedimientos que incrementaron su utilidad, conocio versiones poco exitosas como el
FORTRAN Il y Il y se estabilizd en el FORTRAN 1V, llamado el Standard, y luego
aparecieron nuevas versiones como el Fortran 2000.-

La libreria del Fortran incluye funciones matematicas tales como:

SQR(x) que convoca el programa objeto que resuelve la Raiz cuadrada de x

SIN(x) que convoca el programa objeto que resuelve el Seno de x

COS(x) que convoca el programa objeto que resuelve el Coseno de X

ABS(x) que convoca el programa objeto que resuelve el Valor absoluto de x
LOG(x) que convoca el programa objeto que resuelve el Logaritmo neperiano de X
EXP(x) que convoca el programa objeto que resuelve la potencia x del nimero e
INT(x) que convoca el programa objeto que resuelve el hallar la parte entera de x
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Ademas, incluye los operadores légicos como AND, OR y NOT, asi como otras funciones.

En general, en un lenguaje de alto nivel hay que definir, en el momento del disefio, la sintaxis,
la semantica, el modo de llegar a ejecutar un programa, el modo en el cual se ingresan los datos
e instrucciones y las etapas operativas.

El FORTRAN I, requeria que la entrada de datos e instrucciones ingresaran a través de tarjetas
perforadas, soporte fisico en papel con posibilidades de contener un registro l6gico de 80
caracteres.

Esto implica que el ingreso de datos e instrucciones se hacia mediante una lectora de tarjetas.

El programador escribia el programa en papel(ver figura 1) y un perfoverificador generaba un
lote de tarjetas con el programa, una tarjeta por cada dato o instruccién.

La sintaxis del lenguaje puede resumirse en el texto extraido del libro “Lenguajes de
Programacion para micros” de G.Marshall, Ed.Paraninfo, Madrid, 1985:

“Los nombres de variables pueden constar de hasta seis caracteres: deben comenzar con una
letra, pero los caracteres siguientes pueden ser letras 0 nimeros. Los nimeros que comienzan
con cualquier letra de la I a la N, indican, por defecto, variables enteras y el resto son nombres
de variables reales. Asi la asignacién:

CINCO =5,0
Asigna un valor real a una variable real, pero

IDOS=2
Asigna un valor entero a una variable entera...”

El sentido semantico estd dado por la Libreria, si SQR(x) es la raiz cuadrada de x, en el
momento de la traduccion se deberd sustituir SQR(x) por un Programa Objeto que, en el
lenguaje de maquina, resuelve el problema de la raiz cuadrada de x.

El FORTRAN trabaja en el Modo Operativo COMPILADOR, es decir, el programa Fuente se
Compila y se obtiene el Programa Mddulo Objeto Reubicable, el mismo se Link-Edita y se
obtiene el Programa Objeto. De la ejecucion de este programa se obtiene la solucion del
problema.

Es de sefialar, que todos los Compiladores de Lenguaje incluyen en su estructura la Libreria, un
programa que busca errores de sintaxis y semanticos que se llama del Debbuger(Desbichador).

La Compilacion incluye tres etapas o analisis:

e Andlisis sintactico, que determina si una instruccion esta bien escrita. EI Debbugger
detecta las sentencias mal escritas y lo indica en un listado al terminar la compilacion.

e Anadlisis semantico que determina si las palabras que se usan en el programa son
palabras que pertenecen al lenguaje. Si hay errores se listan al terminar la compilacion.

e Andlisis lexicogréafico que, podriamos decir, es la traduccién del lenguaje fuente al
lenguaje objeto, sin direcciones absolutas.

Para una mayor claridad del modo operativo se brinda a continuacién la Figura 1.
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En sintesis: EI FORTRAN tiene una gran capacidad de calculo por la gran cantidad de
funciones matematicas que incluye en su Libreria, pero es pobre en lo que respecta a la E/S de
datos y en la representacion de la informacion de salida.

Es de destacar que los lenguajes de alto nivel valen para distintas maquinas pero para que la
ellas lo puedan convertir en programa objeto, deben tener compiladores que sean propios de
esas maquinas y que puedan tomar el Fuente genérico y transformarlo en Objeto acorde al
lenguaje de maquina de esa maquina.-

3.- Lenguaje COBOL

El COBOL(COmputer Business Oriented Language - Lenguaje de Computacion Orientado a
los Negocios) es un lenguaje disefiado entre 1952 y 1959 por la capitana de navio de la Armada
Norteamericana Grace Hope y esta orientado a problemas administrativos y contables. A partir
de 1960 se hizo cargo del proyecto un comité llamado CODASYL(Conference Data Systems
Languages)

Es un lenguaje plenamente vigente en versiones tales como el ACU-COBOL, el ANSI-COBOL,
el COBOL 97 y el COBOL 2000.

Como lenguaje comercial, el COBOL se destaca en el manejo de datos alfanuméricos, de forma
que permite la realizacién de tareas tales como la lectura y actualizacién de registros y la
cumplimentacion automatica de formularios.

Su Libreria es pobre en funciones matematicas complejas, 1o que lo hace menos poderoso que el
FORTRAN.

Hay que tener en cuenta que los problemas administrativos y contables presentan poco proceso
y mucha entrada/salida de informacion y datos. EI COBOL se adapta perfectamente a estas
exigencias.

Su sintaxis hace que el lenguaje sea mas legible que el FORTRAN y soporta instrucciones del
tipo:

MOVEXTOY

gue hace que se puedan mover valores singulares o estructuras completas. EI COBOL tiene
algunas posibilidades aritméticas asi como puede escribir operaciones matematicas en forma
muy legible. Una férmula como:

X = a + 2blc

puede programarse como:
COMPUTEX =A+2*B/C

O como:

DIVIDE C INTO B GIVING D

MULTIPLY 2BY D

ADD D TO A GIVING X
En este Gltimo caso, el programador debe situar las instrucciones en el orden correcto para
obtener el resultado deseado.

El COBOL dispone de instruciones READ y WRITE para entrada y salida, e instruciones
condicionales como:
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IF PEDIDO IS GREATER THAN 100
MULTIPLY DESCUENTO BY PRECIO
Seran palabras reservadas del lenguaje:

Palabra Reservada Sentido Semantico

COMPUTE define un algortimo matematico
DIVIDE define la Division
INTO sefiala operador
WRITE egreso de datos
READ ingreso de datos

ADD define la suma

GIVING indica la obtencién de un resultado

Etc. Etc.

El sentido semantico estd dado por la Libreria que transforma cada palabra reservada en su programa
equivalente en lenguaje de maquina en el momento de obtener el programa objeto.

El COBOL tenia entrada por tarjetas perforadas en su primera versién y trabajaba en el Modo Operativo
Compilador, por lo tanto la Figura 1 indica también el modo operativo de trabajo del COBOL, ademas del
FORTRAN

La aparicién de los lenguajes de alto nivel hizo que apareciera una divisikén en el trabajo del personal de
informética, estaban los Programadores de Aplicaciones y los Programadores de Sistemas de Base(SO,
Link-Editor y Compiladores).

La aparicién del COBOL hizo que apareciera una Informéatica Administrativa, en contraposicion de la
Informatica Cientifica que tenia su lenguaje en el FORTRAN.

Se puede hacer una pequefia comparacion entre ambos programas a traves del siguiente ejemplo de

ordenacidn de una secuencia de 10 nimeros:
PROGRAMA EN FORTRAN
C Ordenacion de una secuencia de 10 nimeros
PROGRAMA BURBUJA
INTEGER N(10)
INTEGER I, J, AUX

DO 10 I=1, 10
READ (*, *) N(I)
10 CONTINUE
DO20 1=9, 1, -1
DO 20, J=1, |
IF (N(J) .GT.N(J + 1) ) THEN
AUX=N(J)
N() =N(J+1)
N(I+1) = AUX
END IF
20 CONTINUE
DO 30 I=1, 10
WRITE (*, %) N(I)
30 CONTINUE
STOP
END

PROGRAMA EN COBOL
* Ordenacion de una secuencia de 10 nimeros
IDENTIFICACTION DIVISION.
PROGRAM-ID. BURBUJA.
DATA DIVISION.
WORKING-STORAGE SECTION.
01 TABLA-N.
05 N PIC 9(4) OCCURS 10 TIMES.
01 VARIABLES
05 | PIC 9(4).
05 JPIC 9(4).
05 AUX PIC 9(4).
01 SALIDA PIC Z(3) 9.
PROCEDURE DIVISION.
PROCESO - PRINCIPAL.
PERFORM VARYING | FROM BY 1UNTIL 1>10
ACCEPT N (1)
END - PERFORM
PERFORM ORDENAR
VARYING | FROM 9 BY -1 UNTIL I< 1
AFTER J FROM 1 BY 1 UNTIL J > 1
PERFORM VARYING | FROM 1 BY 1 UNTILI >10
MOVE N(I) TO SALIDA
DISPLAY SALIDA
END-PERFORM
STOP RUN
ORDENAR
IF N(J) > N@+1) THEN
MOVE N(J) TO AUX
MOVE N(@J+1) TO (J)
MOVE AUX TON (J+1)
END-IF
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4.- Lenguaje BASIC: LA GRAN REVOLUCION

El Lenguaje BASIC significa un re enfoque del proceso operativo de en la programacion,
creado en 1965 por los profesores John G.Kemeny y Thomas E.Kurtz, del Dartmouth
College(Estados Unidos), con el proposito de proporcionar a los principiantes un lenguaje facil
de aprender, como se indica en su nombre Beginner's All-purpose Symbolic Instruction
Code(Cddigo de instruccidn simbolico de proposito general para principiantes).

Este lenguaje introduce una nueva forma operativa: el Modo Intérprete y la Edicion directa de
los programas fuente.

En la estructura del lenguaje existen distintos programas, el Editor, que es un programa que
permite escribir y modificar programas fuente, el Traductor con su Libreria, el Debbugger para
buscar errores en forma dindmica y el Rodador que es un programa que permite correr los
programas fuente.

Veamos el proceso de creacion y ejecucion de un programa mediante el diagrama operativo de
la Figura 2.

Primera Etapa

o

G

El Programador escribe
Programa Fuente con el Editor
del Lenguaje Basic

A 4

RAM ACTUA EL DEBUGGER
Y AVISA DE LOS
» BASIC ERRORES,
EL PROGRAMADOR

LOS CORRIGE Y
Programa SE OBTIENE EL

Fuente

Sequnda Etapa

G

El Programador da la

Orden de Ejecutar el Programa Fuente, el Lenguaje Basic recurre al
Rodador y al Traductor para tomar una instruccién debugarla,

traducirla a lenguaje de maquina, ejecutarla y desecharla (no se genera P.Objeto)

RAM
BASIC
> + >
Programa
Fuente
Ej Se guarda el fuente
En el Disco Rigido Solucion del Problema

Figura 2: Trabajando en Basic en modo Intérprete
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Como puede verse en el Modo Operativo Intérprete no hace falta escribir el problema en el
papel, perforar las tarjetas del Programa Fuente, hacer que las lea la lectora de tarjetas y recién
en es momento se encuentra en la memoria principal, sencillamente el Programador teclea el
Programa Fuente, gracias a que el Lenguaje Basic incluye al programa Editor.

Esta fue el primer acierto del BASIC, la Edicion, la misma fue incorporada para trabajar con los
lenguajes en modo operativo COMPILADOR, a través de un Editor que formo parte de los
Sistemas Operativos, en primera instancia y luego la Edicion se dejé en manos de los
Procesadores de Texto, con los cuales se obtiene el Programa Fuente que luego sera compilado.

El BASIC en modo Intérprete tiene la propiedad de buscar los errores cada vez que se digita
ENTER de una sentencia del programa, esto acelera el tiempo de obtencién del Programa
Fuente Depurado(sin errores). Recordemos que en la Compilacién habia que terminar todo el
Programa Fuente, luego compilarlo y alli aparecian los errores. Dicho de otra manera en el
modo operativo Compilacion se tarda mas en la obtencion del Programa Fuente Depurado.

El problema del Modo Intérprete es que en el momento de la ejecucion, en memoria principal
tiene que encontrarse el Lenguaje y el Programa Fuente, lo que implica tener mucha memoria,
ademas como toma una instruccion, le busca los errores, la traduce y luego la ejecuta, es lenta la
ejecucién. En el Modo Operativo Compilacion se obtiene el Programa Objeto y la ejecucion es
veloz pues solamente se ejecuta y ademas no se requiere la presencia del Compilador en
memoria principal en el momento de la ejecucién.

Cabe aclarar que los lenguajes son independientes del Modo Operativo, de hecho que la
empresa Texas cred un BASIC en modo Intérprete para obtener el Programa Fuente Depurado y
un Compilador BASIC para obtener a partir de ese Programa Fuente, el Programa Objeto, de
esta manera se tienen las ventajas del Intérprete(obtener rapido el Fuente) y del Compilador(ser
veloz en la ejecucion pues se tiene un programa objeto).

Si alguien lo hace habra un COBOL Compilador y un COBOL Intérprete o lo mismo para el
FORTRAN o para otro lenguaje cualquiera. Es incorrecto decir el BASIC es Intérprete, pues
también puede ser compilador...

El BASIC tiene una sintaxis propia, que puede resumirse de la manera siguiente:
e Las sentencias se numeran en forma secuencial
e Se deja un espacio en blanco y se escribe la sentencia
e En cada sentencia aparece la instruccion y el operando

El siguiente ejemplo en el cual se calcula el promedio de seis nimeros y se lo imprime, puede
aclarar los conceptos:

5 INPUT GH,IJK,L

6 LET V1= (G+H+I+J+K+L)/6
7 PRINT V1

8 GOTO5

25 END

Los nimeros de sentencia pueden ser en una secuencia completa o pueden existir saltos como el
de ir de 8 a 25, se aconseja dejar espacios vacantes entre los nimeros para poder agregar
sentencias.

Como puede verse en el ejemplo, el BASIC es facil de entender y de usar. Un segundo ejemplo
muestra algunas otras palabras reservadas del lenguaje:
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20 LETY =10

30 READZ

40 IFZ< =Y THENTY0

50 PRINT “ZES MAYOR QUE”; Y

60 GO TO 90

70 PRINT “Z ES MENOR O IGUAL QUE”; Y
90 STOP

En el ejemplo, que compara un valor Z con el nimero 10, puede verse la sintaxis de la
impresion y de la lectura y ademas los saltos.

Acorde a los dos programas vistos, el sentido seméantico o contenido de la Libreria abarca, al
menos:

LET Nombre de la variable, para definir el valor de la misma.

READ Nombre de la variable, para definir la variable a leerse.

IF Nombre de la variable simbolo/s variable THEN, para hacer una comparacion entre
variables y un salto condicional.

PRINT “MENSAIJE”; variable, para imprimir un mensaje que implique convocar una variable.
STOP, para fin de programa.

END, para fin de programa

GO TO namero de sentencia, para el salto incondicional

Variable + variable, para sumar variables.

/, indica la divisién

Del BASIC existen numerosas versiones entre ellas una escrita por el mismo Bill Gates cuando
todavia no era el hombre mas rico del mundo...

5.- Ciclo de vida del software(Fuente “Introduccién a la Informatica de Albarracin-Alcalde Lancharro y Garcia Lopez-
McGraw Hill-Santiago de Chile-1996-péagina 202 a 204)

Desde el planteamiento de un problema o tarea hasta que se tiene el correspondiente programa o
aplicacién informatica para su realizacién por medio de una computadora, instalado en la misma
y en funcionamiento mientras sea reutilidad, se sigue una serie de etapas que, en conjunto,
denominamos ciclo de vida del software. Cada una de las etapas tiene un objetivo bien
determinado, ha de llevarse a cabo cuando se ha terminado completamente la anterior, es decir,
se han de abordar en forma estrictamente secuencial.

Las etapas de que consta el ciclo de vida del software pueden agruparse en dos bloques segun el
esquema de la Figura 3 para el modo operativo compilador y la figura 4 para el modo operativo
intérprete..

Etapas de Andlisis y disefio de programas

Es de destacar que la realizacion de estas etapas no necesita el uso de la computadora. No
obstante, desde hace algin tiempo se utiliza ésta como apoyo mediante las denominadas
herramientas CASE (Computer Arded Software Engineering)

e Analisis: Consiste en el estudio detallado del problema con el fin de obtener una serie
de especificaciones en los que quede totalmente definido el proceso de la
automatizacion.

e Programacion: Consiste en la realizacion de una solucion o algoritmo del problema
planteado. Esta solucion se disefia utilzando una notacién intermedia(pseudoc6digo) o
bien mediante alguna de las notaciones graficas como los flujogramas, sin tener
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necesariamente el lenguaje de programacién(aunque es conveniente tenerlo en cuenta)
de la siguiente etapa.
Etapa Resultado

Problema

Analisis

A

|

Especifjcaciones
Programacion |«
Algoritmo > ANALISIS Y
DISENO
Codificacion <
Programa j
Edicion < \
Programa Fuente
Compilacién <
PrograTa Médulo Objeto
Enlace(link) <
l IMPLANTACION
Y EXPLOTACION
Programa Objeto
Prueba de <
Ejecucion l
Aplicacion

Explotaciony |4
mantenimiento

Figura 3: Ciclo de vida del software en modo operativo compilacion

En esta etapa es donde tiene cabida fundamentalmente la tarea del programador y la utilizacion
de técnicas como la programacion estructurada o de la programacion orientada a objetos.
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Codificacion: escritura en un lenguaje de programacion de alto nivel de los algoritmos
obtenidos en la etapa anterior. Esta etapa puede hacerse en planillas o directamente
refundirla con la etapa siguiente de...

Edicion: En esta fase se escribe el programa a la computadora, grabandose el mismo en
la memoria auxiliar, por medio de un procesador de textos. Se obtiene el Programa
fuente.

Compilacion: Se obtiene el programa médulo objeto reubicable y el listado de errores.
De existir errores se vuelve sobre la edicidn, sino...

Enlace(linkedicion) En esta fase se incluyen determinadas rutinas internas de las
librerias del lenguaje que sean necesarias para el programa y si la aplicacion consta de
varios programas o modulos se enlaza entre ellos, obteniéndose lo que denominamos
programa objeto.

Prueba de ejecucion. El programa ejecutable obtenido en la etapa anterior se somete a
un juego de datos de prueba capaz de detectar las posibles incorrecciones en su
funcionamiento. Se pueden encontrar errores de logica que hacen re-enfocar el
problema.

Explotacion y mantenimiento. Una vez comprobada la correccién del programa y
realizada su instalacion en un sistema informatico, la aplicacion queda a disposicion del
usuario, que la utilizara hasta tanto se decida abandonarla o cambiarla por otra. Es lo
que denominamos explotacion de aplicacion. Paralelamente al uso de la aplicacion se
realiza el mantenimiento de la misma, que consiste en su evaluacion periédica por parte
del personal informatico, asi como la inclusién de las adaptaciones y modificaciones
necesarias para mantenerla actualizada.

Etapa Resultado

Problema

Analisis

A

|

Especifjcaciones

> ANALISIS Y

DISENO

Programacion

A

Algoritmo J

Edicion \

!

Programa Fuente

Prueba de

A

>IMPLANTACION

Ejecucién l

Y EXPLOTACION

Programa Fuente Aplicado

Explotacion y
mantenimiento j

A

Figura 4: Ciclo de vida del software en modo operativo EDICION
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Notese que en el modo Compilador se esta entregando al usuario un Programa Objeto que no se
puede modificar, le queda al programador el Fuente para futuras ampliaciones, esto es lo que
comercialmente hay que hacer, a menos que se trabaje en relacion de dependencia y el
programador renuncie expresamente a sus derechos de autor.

En el modo Intérprete se termina entregando el Programa Fuente que puede ser modificado por
otro programador, comercialmente esto no es conveniente.

6.- Una Babel de Lenguajes
Con el correr de los afios se fueron creando nuevos lenguajes para nuevas aplicaciones,
haciendo un rapido listado, se tiene:

e ALGOL: ALGOrithmic Language fue creado por J.Backus y P.Naur entre 1958 y 1960. Se
lo considera el primer lenguaje de propdsito general para aplicaciones industriales y
cientificas. La Gltima version fue Algol68.

e SIMULA: El Simula | fue el primer lenguaje orientado a objetos, estructurado mediante
objetos y clase(ver punto 7). Fue creado por Ole Dahl y Kristen Nygaard del Centro de
Computacion de Noruega(NCC, Oslo) en 1962. El lenguaje fue implementado por primera
vez en 1964, disefiado como una extensién a Algol 60, haciendo posible simular eventos
discretos. En 1967 se introdujo el lenguaje mas general Simula 67 con un nimero mayor de
tipos de datos, ademas de apoyo a objetos. Simula se estandarizé en 1977.

e PL/I: Programming Language I, fue un lenguaje bastante complejo disefiado en IBM a
partir de 1962 para el sistema \360. PL/I queria ser el programa principal de desarrollo para
los sistemas y aplicaciones de gran tamafio. Fue utilizado principalmente en la década de
1980, aun se utiliza.

e APL: A Programming Language, fue disefiado por Ken Iverson a partir de 1962 y utilizado
por IBM. El objetivo principal de este lenguaje era el apoyo a la programacion matematica
y estadistica. La version actual es APL 2000.

e Pascal: Este lenguaje fue inventado por Niklaus Wirth del Instituto Tecnolégico Federal de
Zurich entre 1968 y 1971. Pascal evoluciond el disefio de Algol, por lo que muchos afios fue
el lenguaje mas utilizado como introduccién a la programacion en muchas universidad.
Entre sus dialectos mas modernos se incluye TurboPascal y ObjectPascal como parte de
desarrollo Delphi de Borland.

e Smalltalk: Creado por Alan Kay en Xerox Park, también disefiador de la primera
computadora personal basada en programacion orientada a objetos, FLEX de 1967 a 1968.
La primera version fue conocida como Smalltalk 72, cuyas raices fueron Simula 67,
siguiendo Smaltalk 76, version totalmente orientada a objetos. En 1980, Smalltalk 80, fue la
primera version comercial del lenguaje, incluyendo un ambiente de programacion orientada
a objetos. El lenguaje Smalltalk ha influido sobre otros muchos lenguajes como C++ y Java.
Smalltalk es aiin un lenguaje muy utilizado.

e PROLOG: PROgramming in LOGic fue el origen de la programacion légica. Lo disefio
Robert Kowalsi de la Universidad de Edimburgo, Reino Unido, junto con Alain
Colmerauer, de la Universidad de Aix-Marsella, Francia; en 1972.-

e C: El Lenguaje C fue disefiado por Ritchie y Thompson entre 1969 y 1973. Este lenguaje
fue disefiado en forma paralela a los primeros desarrollos del sistema operativo UNIX. Una
segunda etapa de desarrollo fue hecha por Kermighan y Ritchie entre 1977 1979, como
adaptacion a la extension del UNIX a multiples plataformas. Es uno de los lenguajes mas
utilizados en la actualidad.

e CLU: CLUster, es un lenguaje disefiado por Barbara Liskov del MIT entre los afios 1974 y
1977. El lenguaje utilfiiza conceptos béasicos de orientacion a objetos aunque no es
propiamente considerado como tal.

e MODULA: La version original de este lenguaje se llamé Modula-2 y fue desarrollado por
Niklaus Wirth a mediados de la década de 1970 como descendiente directo de Pascal. Este
lenguaje incluia ciertos aspectos de la orientacion a objetos. La ultima version conocida
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como Modula-3 fue disefiada por Luca Cardelli. Dada su simpleza se desconoce por qué no
ha tenido mayor éxito en su utilizacion.

e ADA: El lenguaje fue disefiado principalmente por Jean Ichibah del Departamento de
Defensa de Estados Unidos en 1977, para apoyar la programacion a gran escala y promover
la robustez del software. Se denominé Ada en honor de Lady Ada Lovelance(1815-1852),
considerada la primera programadora de la historia, amiga y confidente de Charles
Babbage, considerado a su vez como el padre de la computacion por su trabajo teérico hace
un siglo y medio. Aunque la versién original de este lenguaje no era orientada a objetos, la
Gltima versién, Ada 95, si lo es. Las versiones anteriores, incluyendo Ada 83, no se
consideran como orientadas a objetos.

e OBJETIVE-C: Este lenguaje fue disefiado por Brad Cox como una extensiénn a C pero con
orientacion a objetos. Contenia muchos aspectos inspirados en Smalltalk 80. Se hizo
popular debido a su utilizacion en la computadora NeXT, incluyendo una interface bajo el
ambiente NeXTSTEP, conocida posteriormente como OpenStep , y actualmente adquirido
por Apple como base para su nuevo sistema operativo MacOS X.

e BETA: Fue desarrollado por Ole Lehmann Madsen en la Universidad de Aarhus en
Dinamarca. Es un lenguaje orientado a objetos inspirado en el Simula con sintaxis similar a
Pascal y a C.

e ML: Meta Language representa a una familia de lenguajes funcionales propuesta
originalmente en 1983 y disefiada entre 1984 y 1988 por Milner y Tofte. Standard ML 97 es
la version actual pero la misma es modesta y simplificada, al punto tal que no tiene las
rutinas necesarias para poder trabajar en orientacion a objetos.

o C++: fue disefiado por Bjarne Stoustrup de AT&T Bell Labs, entre 1982 y 1985. C++
agrega mecanismos de orientacién a objetos al lenguaje C, lo que lo hace un lenguaje
hibrido pero poderoso.

e Eiffel: Se Ilama asi en honor a la famosa torre de Paris. Lo disefié Bertrand Meyer como un
lenguaje orientado a objetos con una sintaxis similar a C. Aungue es un lenguaje muy
sencillo y poderoso nunca logré la aceptacion lograda por C++ y Java. Creado en 1986..

e SELF: El lenguaje Self fue disefiado por David Ungar y Randall Smith en Sun
Microsystems. Es unlenguaje cuya sintaxis es similar a Smalltalk. Creado en 1986 permite
el trabajo en orientacion a objetos.

e DYLAN: DYnamic LANguage es un lenguaje orientado a objetos, originalmente
desarrollado por Apple. Se parece a CLUS y Echeme aunque tiene influencia de Smalltalk y
Self. Fue creado n 1992.

e JAVA: Fue disefiado por Gosling de Sun Microsystems entre 1994 y 1995, es el lenguaje
orientado a objetos mas utilizado en la actualidad. Es sencillo y portatil, bastante similar al
C++ aunque tomando ideas de Modula.3, Smalltalk y Objetive C.

e C#: Este lenguaje conocido como Sharp, fue disefiado por Microsoft. Es una extensiéon a C
con orientacion a objetos inspirado en C++ y en particular en Java. El lenguaje evita
muchos de los problemas de disefio de C++.

7.- Programacion estructurada y orientacion a objetos

El comienzo de la programacion fue concebir programas que eran una secuencia ordenada
I6gicamente de instrucciones y datos. Los progrmas que se han escrito en Assembly es un buen
ejemplo de programacion estructurada.

Una de las caracteristicas basicas es poder llamar los datos desde cualquier ubicacion de una
aplicacion (ver figura 5).
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Figura 5: Programacion estructurada

En la funcion se define el formato de los datos, por ejemplo, fecha: dia, mes y afio, cada una con
2 digitos. Debido a gue los datos originalmente se escribian en las tarjetas de ochenta columnas,
para definir un dato eran pocos caracteres, por ese motivo es que se acotaban La fechas como
ser el ingreso a la empresa, la fecha de nacimiento, la fecha de casamiento, a seis digitos.-

Mientras se estuvo en el mismo siglo no habia ningin problema, por ejemplo, ;qué edad tiene
una persona nacida en 1971, en el afio 1995?, la respuesta se obtenia de restar 95 menos 71,
cuyo resultado era 24.

El problema se origina en el afio 2000, Ilamado el problema del Y2K, por ejmplo en el afio 2001
se quiere volver a calcular los afios de la persona nacida en 1971:

2001 queda——» 01

1971 queda y 71

Edad........cccoovnnnns -70 (parece de 30!")
Para arreglar este problema hay que modificar todas las funciones.

La programacién orientada a objetos parte de englobar a los datos y funciones en un mismo

objeto(ver figura 6) Un cambio en la estructura de datos sélo afecta a las funciones de un objeto
pero no al resto de la aplicacion.

Funcién 1 Datos 1 J

A
A

] Dat0S 2
> Funcioén 2

Figura 6: Programacién orientada a objetos

Los lenguajes de alto nivel que trabajan con los conceptos de Orientacién a Objetos son:
SIMULA
SMALLTALK
MODULA
ADA
OBJETIVE-C
BETA

C++

SELF

DYLAN
JAVA

C#



