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Resumen

A la comunidad académica le llevdé muchos afios
consolidar la forma correcta como los estudiantes
deben aprender a programar computadoras.
Primero, deben aprender la metodologia de la
programacién, usando técnicas de disefio
algoritmicas o pseudolenguajes; y después, deben
aprender como implementarla usando un lenguaje
de programacion.

Con el desarrollo del lenguaje Java y la
penetracion que ha tenido como el primer lenguaje
que muchos estudiantes estan aprendiendo; y
debido a la falta de una metodologia apropiada, se
estd cayendo en el error de ensefiar a programar
directamente con el lenguaje Java, dejando de
lado el desarrollo de la logica; y se estan
formando programadores sin logica.

Este autor tiene la conviccion de que en la
actualidad los estudiantes deben aprender un
lenguaje orientado a objetos como Java; pero
antes, deben desarrollar la logica basica de la
programacion orientada a objetos. Es por ello que
he desarrollado una metodologia de la
programacion, usando pseudocodigo en forma
similar como se usaba con la programacion
estructurada; pero ahora integrando la logica
basica de la programacién con los conceptos y
estructuras de la programacion orientada a
objetos.

En esta ponencia se presenta un resumen de la
metodologia original, la cual esta escrita con todo
detalle en el libro [12] Metodologia de la
programacion orientada a objetos; publicado por
la editorial Alfaomega (www.alfaomega.com.mx),
México, 2006; ISBN 970-15-1173-5. Y es
distribuido en los paises de habla hispana.

1. Motivacion

En la actualidad muchos estudiantes y
profesionales de la  programacién  de
computadoras estan aprendiendo Java, que es un
lenguaje orientado a objetos; sin embargo, muchos
de ellos, no estdn aprendiendo a programar
orientado a objetos; porque se les estd enseflando
practicamente en forma directa con el lenguaje
Java; y no se les esta enseflando a “pensar”; es
decir, no estdn desarrollando la 1dgica de la
programacion orientada a objetos.

La idea de este autor es que lo fundamental al
aprender a programar computadoras es desarrollar
la logica necesaria para solucionar problemas en
forma algoritmica, independientemente de algun
lenguaje de programacion; esto es, aprender a
disefiar programas (algoritmos) usando un
pseudolenguaje; y no hacerlo directamente con un
lenguaje.

Metodologia de la programacion orientada a
objetos, es un desarrollo que viene a coadyuvar en
la solucion de wuna necesidad largamente
experimentada por la comunidad académica de la
programacion de computadoras; contar con un
método que permita conducir la enseflanza-
aprendizaje de la programacion, mediante el uso
de un pseudolenguaje de disefio de programas
(algoritmos) orientados a objetos.

La metodologia contiene en forma natural los
conceptos, estructuras y filosofia que se han
generado hasta estos tiempos en que la
programacién orientada a objetos y el lenguaje
Java marcan la pauta de la programacién de
computadoras.
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Esta metodologia es el resultado de la integracion
y adaptacion de varias técnicas, como son; los
conceptos y estructuras de la programacion
orientada a objetos: objetos, clases, encapsulacion,
herencia y polimorfismo; con el diagrama de
clases de UML (Unified Modeling Language);
con la arquitectura modelo-vista-controlador; con
algunos conceptos introducidos por el lenguaje
Java; y con los conceptos y bases logicas de la
programacion estructurada en pseudocodigo.

Dicha metodologia permite disefiar
programas o algoritmos orientados a objetos; y
prepara a los estudiantes para que puedan
aprender y comprender cualquier lenguaje
orientado a objetos como Java.

2. Estado del arte

La actividad de programar computadoras ha
tenido varias crisis, provocadas por el permanente
aumento en la complejidad de las aplicaciones que
deben enfrentarse, lo que provoca que las técnicas
y estructuras que resultan adecuadas en un
momento, con el paso del tiempo se vuelvan
inadecuadas. Esta problematica ha dado origen a
dos revoluciones: La primera, a la que se le llam6
Programacion Estructurada; permitié evolucionar
desde programar de una forma “tradicional”, casi
artesanal; a programar de una mejor forma, que
aportd las bases para sustentar la segunda
revolucion en la evolucion de los paradigmas de
programacion; a lo que hoy se conoce como
programacion orientada a objetos.

2.1. Programacion tradicional

En la década de los 60s y principios de los 70’s
se programaba en forma “tradicional”, en esos
tiempos solo existian las estructuras ldgicas:
Secuenciacion, If y For (que se conocia como Do
en Fortran); y se utilizaban los diagramas de flujo
como técnica de diseflo de programas
(algoritmos). Al aumentar la complejidad de las
aplicaciones que se enfrentaban, esa forma de
programar tuvo una severa crisis.

2.2. Programacion estructurada

A principios de la década de los 70’s, surge un
movimiento llamado programacion estructurada
que vino a afladir nuevas estructuras, técnicas y
conceptos a la programacion: Se afadieron las
estructuras loégicas DO-UNTIL, DOWHILE vy se
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formalizaron el IF-THEN, IF-THEN-ELSE vy
CASE. Se inventd el moédulo, la funcién y el
concepto de parametros. Se desarrollaron nuevas
técnicas de disefio de programas (algoritmos):
Pseudocodigo, diagramas Warnier, diagramas
Chapin, Jackson, Disefio estructurado de
Yourdon, Top Down Design (Disefio
descendente), entre otras; que vinieron a desplazar
a la tradicional técnica de diagramas de flujo.
Fueron apareciendo nuevos lenguajes: Pascal,
C, Cobol estructurado, Basic estructurado. Se
establecid que se debe aprender a programar
utilizando un pseudolenguaje, es decir, no enseiiar
directamente con un lenguaje. Y se establecio que
se debe usar un estilo de programacion que haga
mas entendible el algoritmo y el programa.
Nuevamente al aumentar la complejidad de las
aplicaciones que se enfrentaban, esa forma de
programar tuvo una severa crisis. Esto llevo a que
siguiera evolucionando y se generaron los
conceptos de programacion modular, y luego el
concepto de abstraccion de datos, para dar paso al
desarrollo de la programacion orientada a objetos.

2.3. Programacion orientada a objetos

Aunque la programacion orientada a objetos
(POO) aparece muchos afios antes, es a mediados
de los 90’s cuando se generaliza su uso. La POO
afiade a la programacién una nueva estructura: el
Objeto, con sus conceptos; objetos, clases,
encapsulacion,  herencia y  polimorfismo.
Aparecen nuevas técnicas de diseflo: Booch,
Rumbaugh, Jacobson, Yourdon, UML (Unified
Modeling Language), etc. Se desarrollan nuevos
lenguajes: C++, Java, C#, etc.

3. Problemaitica de la ensefianza
aprendizaje de la programacion
orientada a objetos

En los ultimos afios se ha insistido y ejercido una
gran presion para que Java sea el primer y Gnico
lenguaje que los estudiantes deben aprender. En
consecuencia, muchas instituciones educativas,
estan enseflando Java desde la fase introductoria a
la programacion de computadoras; eliminando una
formacion previa que permita el desarrollo de la
logica basica de la programacion. Alguna gente
dice que al estudiar el lenguaje Java va implicito
el desarrollo de la logica; y que la programacion
es mucho mas fécil, rapida, agradable y avanzada
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en Java que lo que anteriormente era la
programacion.

Alguna gente dice que cualquier persona que no
sepa nada de programacion, puede entender
facilmente los conceptos de la programacién
orientada a objetos; y estoy de acuerdo en parte,
porque en un nivel abstracto cualquiera puede
comprenderlos. Pero en el momento en que se
debe implementar los objetos en instrucciones en
un lenguaje de programacion como Java, es donde
se dan cuanta que “algo” falta. Porque un
programa orientado a objetos, se compone por un
conjunto de objetos; y cada objeto, por un
conjunto de métodos que implementan las
funciones del objeto; a algunos de esos métodos
hay que enviarles datos a través de parametros,
para que establezcan y accedan los datos; y otros
métodos realizan célculos. De manera que ese
“algo” que falta es la ldogica basica de la
programacion; que consiste en: Tipos de datos;
entero, real, cadena, arreglos, etcétera; Estructuras
de control; secuenciacion, if-then, if-then-else,
switch, do-while, for, while; métodos (mddulos y
funciones definidas por el usuario); pardmetros
por valor y por referencia. Es por ello que digo
que esos elementos y estructuras son la base de la
programacion orientada a objetos; y que una
persona que no desarrolle esas bases, jamas podra
comprender como implementar los métodos de
objetos que procesan datos.

Por lo anterior, pienso que la programacion
orientada a objetos no se estd enseflando
adecuadamente en las instituciones de educacion.
(Cudl es la causa? Que en la bibliografia existente
sobre programacion orientada a objetos; esta
ausente la metodologia de la programacién
orientada a objetos enfocada a estudiantes
principiantes. En otras palabras, existen muchos
libros sobre POO y UML, pero no estan enfocados
para niveles basicos de aprendizaje. Los libros que
estan enfocados para niveles basicos de
aprendizaje son los libros de Java, que son
excelentes manuales del lenguaje Java; pero no
conducen el aprendizaje de la 1dgica basica de la
programacion inmersa en la programacion
orientada a objetos. Llevando a que los
estudiantes “aprendan a programar” sin desarrollar
la loégica. Esto significa que los estudiantes
realmente estan aprendiendo a codificar usando el
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lenguaje Java, que es un lenguaje orientado a
objetos; pero, no estan aprendiendo a programar
orientado a objetos usando el lenguaje Java, que
serfa lo correcto. Porque programar es un proceso
que implica diseflar el programa antes de
codificarlo. Ademas, sabemos que si un estudiante
aprende a programar directamente con el lenguaje
que esta de moda, su mente queda “casada” con
ese lenguaje; y cuando el lenguaje que esta de
moda cambie, la formacion que se le dio con el
anterior lenguaje se convierte en deformacion
[12].

4. Metodologia de l1a programacion
orientada a objetos

Con el objetivo de llenar ese vacio que ha dejado
la bibliografia y con el proposito de coadyuvar en
el mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje de la
programacion de computadoras, he desarrollado
esta metodologia de la programacidn orientada a
objetos.

La metodologia se divide en dos partes; en la
primera parte, que abarca del capitulo uno al
nueve, se estudia la técnica pseudocodigo y su uso
en el disefio de algoritmos pequefios que tienen
una sola tarea o funcidn, por tanto, se establece el
uso de una clase y dentro de la clase el método
principal, donde se plasma la logica que soluciona
el problema. En esta primera parte se da énfasis al
desarrollo de la logica basica de la programacion
usando pseudocddigo. Se estudian los tipos de
datos, identificadores, operaciones de entrada,
calculo y salida.

Las estructuras de control: La secuenciacion; la
seleccion simple (IF THEN), doble (IF THEN
ELSE) y maultiple (SWITCH); la repeticion
DO...WHILE, la repeticion FOR y la repeticion
WHILE. Los arreglos unidimensionales,
bidimensionales, tridimensionales y
tetradimensionales. Y por ultimo de esta primera
parte, se estudia como usar mas de un método en
la clase, en problemas que involucran a mas de
una tarea o funcién, métodos que no regresan
valor (equivalente a modulos en la programacion
estructurada), métodos que regresan valor
(equivalentes a funciones definidas por el usuario
en la programacidn estructurada), parametros por
valor y por referencia.
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Este autor tiene la conviccidon de que el estudiante
debe desarrollar las bases ldogicas de la
programacion; es por ello, que esta primera parte
es lo que se estudia o estudiaba en un primer curso
de ldégica de programacion con técnicas
estructuradas, pero enfocando la estructura del
algoritmo en forma apropiada a la programacion
orientada a objetos; usando una clase y dentro de
la clase el método principal, entrenando a los
estudiantes para que desarrollen las bases ldgicas
de la programacion de computadoras.

A continuaciéon se presenta un ejemplo, para
mostrar una idea general de como se usa la
primera parte de la metodologia en la solucién de
una aplicacion.

Problema 1:

Elaborar un algoritmo que permita leer un vector
de diez numeros en un arreglo de 10 elementos;
que lo imprima e imprima la media. Leer el vector
en un método; calcular la media en otro método; e
imprimir el vector en otro método. Utilizando
parametros.

Algoritmo MEDIA CON METODOS
Clase MediaConMetodos
1. Método principal
a. Declaraciones
Variables
vector: Arreglo[10] Real
promedio: Real
b. Llamar leerVector(vector)
c. promedio = calcularMedia(vector)
d. Llamar imprimirVector(vector)
e. Imprimir promedio
f. Fin Método principal

2. Método leerVector(Ref vec: Arreglo[10] Real)
a. Declaraciones
Variables
n: Entero
b. FOR n=0; n<=9; n++
1. Solicitar elemento vec[n]
2. Leer vec[n]
c. ENDFOR
d. Fin Método leerVector
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3. Método calcularMedia(Ref v: Arreglo[10]
Real): Real
a. Declaraciones
Variables
sumatoria, prom: Real
i: Entero
b. sumatoria =0
c. FOR i=0; i<=9; i++
1. sumatoria = sumatoria + v[i]
d. ENDFOR
e. prom = sumatoria / i
f. return prom
g. Fin Método calcularMedia

4. Método imprimirVector(Ref vect: Arreglo[10]
Real)
a. Declaraciones
Variables
x: Entero
b. FOR x=0; x<=9; x++
1. Imprimir vect[x]
c. ENDFOR
d. Fin Método imprimirVector
Fin Clase MediaConMetodos
Fin

Explicacion:

El algoritmo tiene una clase; en la cual se tienen
cuatro métodos. El método principal, en el que se
define la variable vector, como un arreglo de 10
elementos; y la variable promedio. Enseguida
llama al método leerVector(vector), enviando
vector como parametro y conectandolo con el
parametro por referencia vec; en el cual lee los 10
numeros.

Luego llama al método calcularMedia(vector)
enviando vector como parametro y conectandolo
con el parametro v; del cual calcula la media y la
devuelve para colocarla en promedio.

A continuacion llama imprimirVector(vector)
enviando vector como parametro y conectandolo
con el pardmetro vect; el cual imprime. Y
finalmente imprime el promedio.

En la segunda parte de la metodologia, que abarca
del capitulo diez al dieciséis, es donde se estudian
de lleno los conceptos de la programacion
orientada a objetos, integrandolos con el concepto
de diagrama de clases de UML (Unified Modeling
Language), con la arquitectura modelo-vista-
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controlador, con las estructuras estudiadas en los
primeros nueve capitulos y la incorporacién de los
conceptos de la programacion orientada a objetos
en la técnica pseudocodigo, logrando una
metodologia de la programacion que permite
disefiar algoritmos orientados a objetos.

Lo relevante del método es que ensefia a
programar computadoras utilizando un
pseudolenguaje (pseudocddigo), es decir, sin
utilizar la computadora directamente. Esto permite
desarrollar las capacidades mentales logicas que
una persona debe tener para programar
computadoras y sienta las bases de disciplina y
buena estructura. Este enfoque se le dificulta a
mucha gente, sin embargo, hay que enfrentarlo,
porque siendo la programacién una actividad
intelectual que requiere mucha creatividad,
capacidades de abstraccion, de analisis, y de
sintesis; éstas no se pueden desarrollar operando
un lenguaje en la computadora, sino ejercitando la
mente con una metodologia apropiada. A
continuacion se presenta un ejemplo, para mostrar
una idea general de cdmo se usa la segunda parte
de la metodologia en la solucion de una
aplicacion.

Problema 2:

En cierta empresa se tienen empleados; los
empleados se dividen en dos tipos: empleados por
horas, a los que se les paga de acuerdo al numero
de horas trabajadas y a una cuota que se les paga
por hora. El otro tipo son los empleados
asalariados, a quienes se les paga de acuerdo a un
sueldo fijo mensual. Por cada empleado se tienen
los datos: Nombre, Departamento, Puesto; si es
empleado por horas, el numero de horas que
trabajé y la cuota que se le paga por hora; si es
empleado asalariado, el sueldo mensual que se le
paga. Elaborar un algoritmo que permita leer los
datos de los empleados e imprimir el nombre y el
sueldo quincenal de cada empleado.

A continuacion se tiene la solucion en dos partes:
En la primera, se disefa el diagrama de clases, que
contiene la estructura general del programa
(algoritmo); y después, en la segunda parte, se
disefia el algoritmo que contiene la ldgica que
soluciona el problema usando pseudocodigo.
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Diagrama de clases

Empleado

# nombreEmp

# puestoEmp

establecerNombreEmp()
establecerDeptoEmp()
establecerPuestoEmp()
obtenerNombreEmp()
obtenerDeptoEmp()
obtenerPuestoEmp()

# deptoEmp é — EjecutaEmpleado

EmpPorHoras

horasTrab
cuotaHora
sueldoQnaHoras

EmpAsalariado

establecerHorasTrab()
establecerCuotaHora()
calcularSueldoQnaHoras()

sueldoMensual
sueldoQnaAsal

establecerSueldoMensual()
calcularSueldoQnaAsal()
obtenerSueldoQnaAsal()

obtenerSueldoQnaHoras()

Algoritmo CALCULA SUELDOS DE
EMPLEADOS
Clase Empleado
1. Declaraciones
Datos
# nombreEmp: Cadena
# deptoEmp: Cadena
# puestoEmp: Cadena
2. Método establecerNombreEmp(nom: Cadena)
a. nombreEmp = nom
b. Fin Método establecerNombreEmp
3. Método establecerDeptoEmp(dep: Cadena)
a. deptoEmp = dep
b. Fin Método establecerDeptoEmp
4. Método establecerPuestoEmp(pue: Cadena)
a. puestoEmp = pue
b. Fin Método establecerPuestoEmp
5. Método obtenerNombreEmp(): Cadena
a. return nombreEmp
b. Fin Método obtenerNombreEmp
6. Método obtenerDeptoEmp(): Cadena
a. return deptoEmp
b. Fin Método obtenerDeptoEmp
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7. Método obtenerPuestoEmp(): Cadena
a. return puestoEmp
b. Fin Método obtenerPuestoEmp
Fin Clase Empleado

Clase EmpPorHoras hereda de Empleado
1. Declaraciones
Datos
horasTrab: Entero
cuotaHora: Real
sueldoQnaHoras: Real
2. Método establecerHorasTrab(horasTr: Entero)
a. horasTrab = horasTr
b. Fin Método establecerHorasTrab
3. Método establecerCuotaHora(cuotaHr: Real)
a. cuotaHora = cuotaHr
b. Fin Método establecerCuotaHora
4. Método calcularSueldoQnaHoras()
a. sueldoQnaHoras = horasTrab * cuotaHora
b. Fin Método calcularSueldoQnaHoras
5. Método obtenerSueldoQnaHoras(): Real
a. return sueldoQnaHoras
b. Fin Método obtenerSueldoQnaHoras
Fin Clase EmpPorHoras

Clase EmpAsalariado hereda de Empleado
1. Declaraciones
Datos
sueldoMensual: Real
sueldoQnaAsal: Real
2. Método establecerSueldoMensual(sdo: Real)
a. sueldoMensual = sdo
b. Fin Método establecerSueldoMensual
3. Método calcularSueldoQnaAsal()
a. sueldoQnaAsal = sueldoMensual / 2
b. Fin Método calcularSueldoQnaAsal
4. Método obtenerSueldoQnaAsal(): Real
a. return sueldoQnaAsal
b. Fin Método obtenerSueldoQnaAsal
Fin Clase EmpAsalariado

Clase EjecutaEmpleado
1. Método principal
a. Declaraciones
Variables
nomEmp, depto, puesto: Cadena
hrsTra, tipoEmp: Entero
cuoHr, sdoMen: Real
desea: Caracter
b. DO
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1. Imprimir Menu y solicitar tipo de
empleado
Tipos de empleado
1. Empleado por horas
2. Empleado asalariado
Teclee tipo:
2. Leer tipoEmp
3. Solicitar Nombre, departamento y puesto
4. Leer nomEmp, depto, puesto
5. IF tipoEmp = 1 THEN
a. Crear objeto
EmpPorHoras objEmp = new
EmpPorHoras()
b. Solicitar nimero de horas trabajadas
y cuota por hora
c. Leer hrsTra, cuoHr
d. Establecer
objEmp.establecerNombreEmp(nomEmp)
objEmp.establecerDeptoEmp(depto)
objEmp.establecerPuestoEmp(puesto)
objEmp.establecerHorasTrab(hrsTra)
objEmp.establecerCuotaHora(cuoHr)

e. Calcular

objEmp.calcularSueldoQnaHoras()

f. Imprimir

objEmp.obtenerNombreEmp()
objEmp.obtenerDeptoEmp()
objEmp.obtenerPuestoEmp()
objEmp.obtenerSueldoQnaHoras()
6. ELSE
a. Crear objeto
EmpAsalariado objEmp = new
EmpAsalariado()

b. Solicitar sueldo mensual

c. Leer sdoMen

d. Establecer

objEmp.establecerNombreEmp(nomEmp)
objEmp.establecerDeptoEmp(depto)
objEmp.establecerPuestoEmp(puesto)
objEmp.establecerSueldoMensual(sdoMen)

e. Calcular

objEmp.calcularSueldoQnaAsal()

f. Imprimir
objEmp.obtenerNombreEmp()
objEmp.obtenerDeptoEmp()
objEmp.obtenerPuestoEmp()
objEmp.obtenerSueldoQnaAsal()

7. ENDIF

8. Preguntar “; Desea procesar otro
empleado(S/N)?”

9. Leer desea
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c. WHILE desea = “S”

d. Fin Método principal
Fin Clase EjecutaEmpleado
Fin

Explicacion:

En el diagrama de clases, se esquematiza la
estructura general de la solucion. Se tiene la clase
controlador EjecutaEmpleado, la cual utiliza al
modelo, que estd formado por tres clases
jerarquizadas: La clase Empleado que es la
superclase o clase principal; La clase
EmpPorHoras que es una subclase que se deriva
de la superclase Empleado; y La clase
EmpAsalariado que es una subclase que se deriva
de la superclase Empleado.

En el algoritmo se disefia la 16gica de cada una de
las clases usando pseudocodigo. En la clase
Empleado se declaran los datos: nombreEmp,
deptoEmp y puestoEmp; y los métodos
establecerNombreEmp(), establecerDeptoEmp(),
establecerPuestoEmp(),  obtenerNombreEmp(),
obtenerDeptoEmp() y obtenerPuestoEmp(); para
establecer y obtener cada uno de los datos
respectivamente. Empleado es la superclase que se
usa para derivar subclases, a través del mecanismo
de herencia; es por ello que a sus datos se le
antepuso el simbolo # el cual indica que el dato es
protegido (protected); los datos deben ser
protegidos para que se puedan heredar.

En la clase EmpPorHoras que es una subclase que
se deriva de Empleado, se declaran los datos:
horasTrab, cuotaHora y suedoQnaHoras; y los
métodos establecerHorasTrab(),
establecerCuotaHora(), calcularSueldoQnaHoras()
y obtenerSueldoQnaHoras(); para establecer las
horas trabajadas, establecer la cuota por hora,
calcular el sueldo quincenal del empleado por
horas y obtener el valor del sueldo quincenal
respectivamente. Al derivarse de Empleado,
EmpPorHoras hereda los datos y métodos de
Empleado a través del mecanismo de herencia.

En la clase EmpAsalariado que es una subclase
que se deriva de Empleado, se declaran los datos:
sueldoMensual y suedoQnaAsal; y los métodos
establecerSueldoMensual(),

calcularSueldoQnaAsal() y
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obtenerSueldoQnaAsal(); para establecer el sueldo
mensual, calcular el sueldo quincenal del
empleado asalariado y para obtener el sueldo
quincenal respectivamente. Al derivarse de
Empleado, EmpAsalariado hereda los datos y
métodos de Empleado a través del mecanismo de
herencia.

En la clase EjecutaEmpleado que es la clase
controladora, es donde se establece la 16gica que
soluciona el problema utilizando las otras clases.
Se declaran las variables necesarias para dar
entrada a los datos. Se establece un ciclo
DO...WHILE que permitira procesar varios
empleados. En el proceso de cada empleado, se
debe indicar el tipo de empleado que es; y con el
uso de un IF-THEN-ELSE se procesa de la forma
que corresponda. Enseguida se genera el objeto
correspondiente, luego se interactia con el
operador para que introduzca los datos, los cuales
se leen y se llevan al objeto a través de los
métodos setters; luego se calcula el sueldo
llamando al método correspondiente; y finalmente
se obtienen del objeto los datos que se van a
imprimir, a través de los métodos getters.

Para conocer la metodologia en detalle, se
recomienda la lectura del libro [12].

5. Conclusion

Actualmente hay una tendencia a utilizar Java
como primer lenguaje directamente con el
concepto orientado a objetos, sin profundizar en el
desarrollo de las bases 16gicas de la programacion,
esto puede resultar muy dafiino, porque vamos a
generar programadores buenos para codificar
usando lenguajes, pero sin bases ldgicas; es decir,
programadores que no saben programar.

Todo estudiante de sistemas, computacién o
informatica debe aprender a programar orientado
a objetos en lenguaje Java; pero para lograrlo,
primero debe desarrollar las habilidades mentales
logicas necesarias; porque la programacion es
logica y debe ser independiente de algin lenguaje
de programacion.
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Ahora, la comunidad académica tiene a su
disposiciéon un libro [12] donde se presenta una
metodologia enfocada al desarrollo de las bases
logicas de la programacion; esto es, para aprender
a diseflar programas (algoritmos) orientados a
objetos usando un pseudolenguaje
(pseudocddigo). Dicha metodologia, permite
preparar a los estudiantes para que puedan
aprender y comprender cualquier lenguaje
orientado a objetos como Java, UML, etcétera.
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