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Planilla a completar para presentacién de Cursos de Posgrado
1.- DEPARTAMENTO de COMPUTACION
2.- NOMBRE DEJI, CURSO: Historia y Filosoffa de los Lenguajes de Programacion

3.- DOCENTES:
RESPONSABLE/S: Hernan A, Wilkinson .....coovvveeeen

COLABORADORES: 1 ovevereeveresserarissssessmsesesesssrssatsssasessassisssssssssssssanns
AUXILIARES: Agustin Marlinez......cccoicienmnnninnnns

4.- CARRERA de DOCTORADO

5,- ANO: 2017 CUATRIMESTRE/S: 2

6.- PUNTAJE PROPUESTO PARA CARRERA DE DOCTORADO:

7.- DURACION (anual, cuatrimestral, bimestral u otra): Cuatrimestral
8.- CARGA HORARIA SEMANAL:

Tedricas: 2

Problemas:

Laboratorio: e innissmmsnnsnees

Seminarios: . T

Tedrico — Practlco 2.

Salida a Campo: ....c.cviiiinnnnnnnn g ©
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9.- CARGAHORARIA TOTAL: 64

10.- FORMA DE EVALUACGION: Un Senﬁnario con tema a eleccién relacionado con los temas vistos, Un
trabajo practico con presentacion oral. Un Proyecto Final integrador

i1.- PROGRAMA ANALITICO:

Lamentablemente la historia de las Giencias de Computacién es desconocida por sus practicantes y
estudiantes, Pocos conocen quiénes son y qué hicieron personas como John McCarthy, Peter Nauy, Douglas
Engelbarg, Alan Kay, Alan Perlis, David Ungar, J. Sussman, K. Nygard, J. Dahl y Tony Hoare entre otros.
Menos atin conocen sus trabajos y la influencia que tuvieron tanto en los lenguajes de programacion como en
la tecnologia que usamos,

Conocer la historia de una profesién ayuda a entender la actualidad y profundizar hacia dénde se

dirige. ‘
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Conacer lenguajes como Lisp, Scheme, Simula-67, Algol 60, Miranda, Forth y otros ayuda a realiz
un andlisis critico de los lenguajes “mainstream” de la actualidad. A la luz de los lenguajes fundacionales,
aquellos utilizados actualmente en la industria no presentan caracteristicas innovadoras. Mientras que
lenguajes fundacionales se concibieron en base a una mirada acerca del modo en que el humano conoce el
mundo y expresa ese conocimiento, lenguajes recientes y de moda son concebidos como una reversion de
aquellos del pasado combinando atributos distintivos ('features’) de uno y otro lenguaje previo.

La actualidad de la profesién se caracteriza por una constante aparicién de 'nuevas' tecnologfas y
herramientas sin ningtn tipo de valor agregado real. Para distinguir la relevancia de estas nuevas tecnologfas,
la perspectiva histdrica se torna esencial,

Conocer cémo se gestaron las distintas tecnologfas que se usan en la actualidad como los avances
realizados por D, Engelbart, A. Kay, 1. Sutherland, A. Golberg entre otros, ayuda a comprender por qué
usamos la tecnologia que usamos, cuéles son sus limitaciones y hacia donde estamos yendo.

Durante la cursada de esta materia se verdn estos y otros temas relacionados, con el objetivo de
generar en el alumno un espiritu critico de las herramientas y tecnologias que usamos basado en buenos
fundamentos técnicos e histdricos.

Parafraseando a Alan Kay, “nuestra cultura es una cultura pop... desconocemos nuestra historia y por
es0 nos pasamos reinventando la rueda pinchada”. Nuestro objetivo es proveer herramientas de pensamiento y
una perspectiva histérica que nos permita evitar inventar la rueda pinchada.

El abordaje filoséfico toma como punto de partida el andlisis histdrico de los lenguajes
fundacionales, focalizando Ja mirada en las motivaciones que les dieron origen, aquellas explicitadas por sus
autores y aquellas més generales de los inicios de la computacién (Bush 1945; Licklider 1960; Engelbart
1962), Asf se abre camino a la discusién acerca de qué son los lenguajes de programacidn, qué es el software
y de qué se trata la actividad de programar. Diferentes puntos de vista filoséficos son presentados (desde
Moor 1978 y Suber 1988 hasta Rapaport 2005; Turner 2013; Irmak 2013; Wang 2016) poniendo en evidencia
que caracterizar los lenguajes, al software y a la actividad de programar es un tema abierto y con puntos de
vista dispares, a pasar de que en la profesion el enfoque del desarrollo de software como una actividad
ingenieril es la dominante. El desarrollo de software como ingenieria ha sido cuestionado desde sus inicios
hasta la actualidad (Hoare 1978; Davis 2011) y en oposicidn han surgido respuestas desde el campo
profesional, por ejemplo, Beck et al. (2001) y una década antes Reeves (1992), que declaraba que “programar
es una actividad de disefiar” y “el problema que abruma con el desarrollo de software es que todo es parte del
proceso de disefio”. Punto de vista recaperado por la filosoffa recientemente (Martinez 2016) y que serd
abordado en la materia.

La modalidad del carso incluye:

1. Material multimedia de entrevistas/charlas/conferencias realizadas por las personas a estudiar en
cuestion

2. Lectura de papers y material histérico proventente del congreso de HOPL (History of
Programming Languages), A History of Personal Workstation, la organizacion de Computer History Museum
¥ Otros

3. Ejerciclos précticos relacionados a los lenguajes de programacién que se veran.

Los temas y unidades que se verdn son:

e  Unidad 1: Turing vs. Church
El objetivo de esta unidad es analizar las dos formas de definir la “computabilidad” y sus
implicancias en la forma de desarroliar e implementar lenguajes de programacidn

¢  Unidad 2: Lisp - John McCarthy
En esta unidad se verd una implementacién casi directa del Lambda Calculus, Lisp. Se analizard las
diferencias con lenguajes imperativos y de estilo Turing, que son los que dominaron el principio de
nuestra profesion

e Unidad 3: Algol 60 — P, Naw, J, Bakus, T. Hoare
El objetivo de esta unidad es profundizar en las diferencias con lenguajes tipo Church como Lisp,
visto en la unidad anterior, analizando principalmente la restriccién de realizar “Funciones de Alto
Orden”
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¢ Unidad 4; Augmenting Human Intelect - D. Engelbard
En esta unidad se empezard a analizar la visién de la computadora como “ayudante” del 5¢24
y no como “reemplazo” del ser humano, tal como lo proponia la corriente de “inteligencia a

¢ Unidad 5: Sketchpad - L. Sutherland
El objetivo de esta unidad es ver c6mo la interaccién con la computadora a partir de una interfaz
grafica empieza a cambiar completamente el paradigma computacional y empieza a generar nuevos
retos que los lenguajes de programacién tradicionales no estaban preparados para resolver.

e Unidad 6: Simula 67 - K, Nygard, J. Dahi
En esta unidad se empieza ver el nacimiento de la necesidad de organizar el conocimiento adguirido
mientras se desarrolla software. Se analizard el modelo Cldsico-Aristotélico propuesto por Simula-67

o Unidad 7: Smalltalk — A. Kay, D. Ingalls, A, Goldberg
El objetivo de esta unidad es ver la confluencia de las unidades anteriores en el sistema Smalltaik:
lenguaje tipo Church, interaccién dindmica con el usuario, computadora como ayuda del ser humano
y organizacion del conocimiento

¢ Unidad 8: Xerox Parc
En la década del 70, el laboratorio de investigacion de Xerox ubicado en Palo Alio fue le generador
de la mayorfa de la tecnologia utilizada en la actualidad, desde impresoras ldser pasando por
Ethernet, interfaces gréficas y programacién orientada a objetos. Estudiar lo realizado en este
laboratorio permitird datle una perspectiva menos comercial y mds cientifica a estos avances
tecnoldgicos.

e Unidad 9: Scheme — Sussman, Guy Stelle
El objetivo de esta unidad es ver cémo la unidn de lenguajes tipo Church con lenguajes tipo Turing
generan nuevas maneras de representacién, principalmente el Closure.

e Unidad 10: C++ - B. Stroustrup
En esta unidad se ve otra manera de interpretar la programaci6n orientada a objetos representada en
este caso en el lenguaje C-++

e Unidad 11: Self — . Ungar, R. Smith
El objetivo de esta unidad es ver otras propuestas al problema de organizacion de conocimiento dada
por los lenguajes de programacidn. En este caso se analizaréd fa opcidn basada en prototipos arraigada
en la idea propuesta por Wittgensiein sobre “entes prototipicos y familiares”

¢ Unidad 12: Miranda
En esta unidad se verd cémo se afianza el paradigma funcional a partir del lenguaje Miranda, que
luego es utilizado en otros lenguajes como Haskell.

¢ Unidad 13: Actualidad: Ruby, JavaScript, Java, .Net, Python, Clojure, Scala
El objetivo de esta unidad es analizar los lenguajes de programacién utilizados en la actualidad en
base a los principios de ios lenguajes fundacionales.

e Unidad 14: “Objetos vs. Funcional” u “Objetos y Funcional”
Por Gltimo, en esta unidad veremos como la dicotomia objetos vs. Funcional no es més que una
separacidn absurda y que en realidad ambas visiones se complementan.
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