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Prologo

iPor qué aprender a programar?

La tecnologia esta en todas partes. Desde el momento que suena el despertador, cuando
miramos una serie, escuchamos un podcast, vemos una transmision en vivo, usamos el
celular y tantas cosas mas que se nos pueden ocurrir. Todos los dispositivos que usamos
a diario funcionan con software.

Programar es el arte de crear software. Es escribir las instrucciones que le dicen a una
maquina qué hacer.

Aprender a programar nos permite:

e Entender cdmo funcionan los dispositivos que usamos.

e Crear nuestras propias aplicaciones y paginas web.

» Ser mas creativos e innovadores.

e Tener mejores oportunidades laborales.

e Desarrollar habilidades de pensamiento critico y habilidades para la resolucion de problemas.
e Trabajar de forma logica y metddica.

e Mejorar nuestra comunicacién y la manera en que colaboramos.

e Ser mas independientes y autosuficientes.

Mas alld de si queremos convertirnos en un programador profesional -un
desarrollador- o simplemente para aprender algo nuevo, aprender a programar es una
excelente inversion.

Programar esta de moda. Cada vez hay mas demanda de programadores en el mercado la-
boral. ;Por qué? La respuesta es sencilla: la tecnologia esta en todas partes. Cdmo dijimos
al principio, desde que nos despertamos hasta que nos dormimos usamos dispositivos que
funcionan con software.

La digitalizacién ha transformado nuestra vida. Miles de aplicaciones y plataformas ne-



cesitan ser programadas para funcionar y posibilitar cada vez mas funciones. Ademas, la
automatizacidn estd presente en sectores como la industria, la robética y la inteligencia
artificial, donde los sistemas necesitan realizar tareas de forma auténoma.

Por suerte, aprender a programar es mas facil que nunca. Hay muchas plataformas de edu-
cacion en linea y recursos gratuitos disponibles. Esto ha hecho que las habilidades en progra-
macion y tecnologia sean mas accesibles, con un impacto significativo en el mercado laboral.

Si juntamos la alta demanda de programadores, los avances tecnoldgicos y la tendencia
a la interdisciplinariedad, encontraremos en el mundo de la programacién términos que
aparecen en primera plana como Machine learning, Big data, Automatizacion, loT, DevOps,
BlockChain. Aunque lo cierto es, como sucede con todas las modas, que dos de ellos estan
dando mucho que hablar dltimamente: “programador fullstack” e “inteligencia artificial”.

Un programador fullstack es una persona que es capaz de trabajar en todas las capas del
desarrollo de una aplicacion, en general web. Esto incluye desde la parte visual -la llama-



mos front-end- hasta la ldgica del negocio y sus servicios -le decimos back-end.

Si bien existen cursos y especializaciones en fullstack, para dominar cualquiera de las dos
areas es fundamental tener conocimientos sélidos de programacidn. Es muy dificil, por no
decir imposible, que un desarrollador sea productivo sin dominar los conceptos basicos
de la programacidn. Ser productivo implica hacer las cosas de la mejor manera posible,
utilizando los recursos de manera eficiente y en un tiempo razonable.

En general un programador que no logra ser productivo en un tiempo razonable, dificil-
mente sera tenido en cuenta para futuras ocasiones. Por lo tanto se recomienda, como se
suele decir, comenzar por el principio.

La inteligencia artificial (IA) es una rama de la informatica que busca crear maquinas que
puedan imitar la inteligencia humana. Esto incluye el aprendizaje, el razonamiento y la
resolucién de problemas.

En los ultimos anos, ha crecido la idea de que la IA reemplazara a los programadores. Lo
cierto es que no es probable que suceda en un futuro cercano o incluso a largo plazo.

La IA es una herramienta que puede ayudar a los programadores a automatizar tareas
repetitivas y acelerar el proceso de desarrollo. Sin embargo, los programadores siguen
siendo necesarios para:

e Disenar y desarrollar aplicaciones de calidad.
e Comprender las necesidades de los usuarios.

e Tomar decisiones criticas durante el proceso de desarrollo.

La IA no es un sustituto completo de la creatividad, el juicio o el criterio humano. Estas ha-
bilidades, fundamentales en los programadores, se desarrollan en gran parte a través
de la experiencia y no son facilmente replicables por una maquina.

La programacion es un campo en constante evolucidn. Los programadores necesitan estar
al dia con las ultimas tecnologias y tendencias para seguir creciendo.

La IA puede ayudar a los programadores a mantenerse actualizados y a ser mas produc-
tivos. Sin embargo, no reemplaza la necesidad de tener una comprensidén profunda de los
principios fundamentales de la programacidén. La experiencia sigue siendo esencial en la
creacion de software de alta calidad.



Objetivos

El principal objetivo del libro es ensenar a programar, lo que implica también proporcionar
habilidades y conocimientos necesarios para crear, desarrollar y utilizar software.

Se pretende:

Fomentar el pensamiento computacional. La programacidn ensena a las personas a pen-
sar de manera ldgica y a descomponer problemas complejos en problemas pequefios y
manejables. El pensamiento computacional es una habilidad fundamental de la disciplina
y ademds ayuda a resolver problemas en otras areas.

Estimular la creatividad y la innovacién. La programacion permite a las personas crear
nuevas soluciones, desarrollar aplicaciones y disenar sistemas que resuelvan problemas
y satisfagan necesidades especificas. Aprender a programar fomenta la creatividad.

Mejorar la resolucidn de problemas. La programacién implica enfrentarse a desafios y
buscar soluciones eficientes. Al aprender a programar, las personas adquieren habilidades
para abordar problemas de manera sistematica, analizar situaciones y encontrar solucio-
nes logicas y estructuradas.

Impulsar el pensamiento analitico. La programacion requiere un enfoque analitico para
descomponer un problema en componentes mas pequefos y comprender como interac-
tuan entre si. Esto ayuda a desarrollar habilidades de pensamiento critico y analitico que
son valiosas en muchas areas profesionales.

Prepararse para la era digital. Vivimos en una sociedad cada vez mas digitalizada, donde la
tecnologia desempena un papel importante en casi todos los aspectos de nuestras vidas.
Aprender a programar nos prepara para comprender y participar en esta era digital, y nos
brinda una herramienta adicional para adaptarnos a los avances tecnoldgicos, que por
cierto son cada vez mas “vertiginosos”.

Fomentar habilidades de colaboracién y trabajo en equipo. Programar no es solo un esfuer-
zo individual, sino que por lo general implica colaborar con otras personas, sobre todo en
proyectos de mediana o alta complejidad. Aprender a programar promueve la colaboracién,
la comunicacion y el trabajo en equipo, habilidades esenciales en el entorno laboral actual.



Audiencia

Este libro ha sido escrito para una audiencia diversa. Servira de guia para la introduccién
al mundo de la programacion, sin importar la formacién o experiencia previa.

A los estudiantes de una carrera afin a la disciplina, les servira para afianzar los funda-
mentos de la programacion y desarrollar el pensamiento computacional. Este libro propor-
ciona una base sélida para el futuro profesional en el campo de la tecnologia.

A los estudiantes autodidactas, les servird para aprender a su ritmo, sin necesidad de
contar con un docente o instructor guia. El estudiante autodidacta podra saltar de capitulo
en capitulo volviendo o yendo a los lugares que quiera explorar, aunque se recomienda el
recorrido en orden, dado que la complejidad de los temas que se desarrollaron se
encuentran ordenados de menor a mayor.

A los profesionales de la disciplina, les servira para actualizar sus conocimientos sobre
el paradigma y quiza repasar algun detalle olvidado de los objetos. Por supuesto siempre
utilizando JAVA como lenguaje.

A los profesionales de otras areas o simplemente a quienes quieran aprender a programar
por curiosidad, o para mejorar sus habilidades digitales, este libro les ofrece una introduc-
cion completa a los fundamentos de la programacién, con explicaciones claras y concisas de
los conceptos clave, ejemplos practicos y ejercicios para poner en practica los conocimientos.

Este libro te ofrece:

e Unaintroduccién completa a los fundamentos de la programacién.

e Explicaciones claras y concisas de los conceptos clave.

e Ejemplos practicos y ejercicios para poner en practica los conocimientos.
e Una guia completa para el aprendizaje autodidacta.

e Recursos adicionales para profundizar el aprendizaje.
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