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PRESENTACION

La solucién de problemas, programando computadoras, se logra mediante un doble conocimiento. El primero
esta relacionado con la contruccion de un plan de solucion (algoritmo), usando un paradigma de programacion
adecuado al tipo de problema a resolver, para posteriormente expresar el algoritmo en un lenguaje de
programacion. El segundo conocimiento es un lenguaje de programacion, acorde al tipo de problemas por
resolver.

En este curso se abordan temas fundamentales para introducir al participante en la solucion de problemas, a
través de la creacion de algoritmos, utilizando los paradigmas de programacion estructurada y la programacion
orientada a objetos. A partir de los conocimientos adquiridos, el participante podra continuar con el aprendizaje
de un lenguaje de programacion.

PERFIL DE INGRESO

Este curso esta dirigido a las personas interesadas en resolver algoritmos directamente traducibles a un
lenguaje de programacion. Se requiere haber acreditado o demostrar conocimientos equivalentes al curso
Conocimientos esenciales de Windows e Internet.

OBJETIVO

El participante creara algoritmos directamente traducibles a lenguajes de programacion mediante las técnicas
de la programacion estructurada y la orientada a objetos.

TEMARIO

1. LENGUAJES DE PROGRAMACION

1.1 Definicién de lenguaje de programacion

1.2 Definicién de programa

1.3 Paradigmas de la programacién
1.3.1 Programacion funcional y estructurada
1.3.2 Programacion orientada a objetos
1.3.3 Programacion légica

1.4 Traductores
1.4.1 Intérpretes



2.

3.

1.4.2 Compiladores
1.5 Tipos de codigo
1.5.1 Fuente
1.5.2 Objeto
1.5.3 Ejecutable
1.6 Entornos de desarrollo integrado
ELEMENTOS BASICOS DE LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA
2.1 Tipos de datos primitivos
2.1.1 Numéricos (enteros y de punto flotante o reales)
2.1.2 Simbolos y cadenas
2.1.3 Légicos o booleanos (falso, verdadero)

2.2 Palabras reservadas

2.3 Variables

2.4 Constantes

2.5 Expresiones

2.5.1 Operadores

2.5.1.1 Operadores unarios
2.5.1.2 Operadores binarios
2.5.1.3 Operadores especiales

2.6 Jerarquia de operadores
2.6.1 Precedencia de operadores
2.6.2 Reglas de evaluacion de expresiones
2.7 Operadores aritméticos
2.7.1 Suma
2.7.2 Resta
2.7.3 Multiplicacion
2.7.4 Divisién
2.7.5 Modulo
2.7.6 Potencia
2.8 Operadores relacionales
2.8.1 Mayor que
2.8.2 Menor que
2.8.3 Mayor o igual que
2.8.4 Menor o igual que
2.8.5Igual a
2.8.6 Diferente de
2.9 Operadores légicos o booleanos (and, or, not, xor)
2.9.1 Tablas de verdad

CONTROL DE FLUJO DE SENTENCIAS
3.1 Sentencias incondicionales
3.1.1 Asignacion
3.1.2 Lectura
3.1.3 Escritura
3.1.4 Transferencia incondicional de secuencia (go to)
3.2 Sentencias condicionales
3.2.1 Seleccién (if, if-else)
3.2.2 Ciclos (while, do-while, for)
3.2.3 Seleccion mdltiple (switch o select - case)

4. ARREGLOS DE DATOS

4.1 Definicién



4.2 Arreglos unidimensionales
4.3 Arreglos bidimensionales
5. FUNCIONES
5.1 Concepto de funcion y procedimiento en programacion
5.2 Llamada o invocacion a una funcion
5.3 Parametros
5.3.1 Parametros por valor
5.3.2 Parametros por referencia
5.4 Valor de retorno
6. ESTRUCTURAS DE DATOS
6.1 Lineales
6.1.1 Listas
6.1.2 Pilas
6.1.3 Colas
6.2 No lineales
6.2.1 Arboles
6.2.2 Grafos

7. ALGORITMOS
7.1 Definicion de algoritmo
7.2 Formas de representar un algoritmo
7.3 Tipos de algoritmos
7.3.1 Algoritmos de ordenamiento
7.3.2 Algoritmos de busqueda

8. ELEMENTOS BASICOS DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
8.1 Concepto de objeto
8.2 Anatomia de un objeto
8.3 Beneficios de la programacién orientada a objetos
9. CLASES Y OBJETOS
9.1 Definicion de una clase
9.2 Miembros de una clase
9.2.1 Propiedades o atributos
9.2.1.1 Métodos
9.2.1.2 Constructores y creacién de objetos
9.2.1.3 Acceso a propiedades y métodos
9.2.1.4 Destructores

10. ENCAPSULAMIENTO
10.1 Modularidad
10.2 . Ocultamiento de la implementacién
10.3 Proteccién de variables y métodos
10.3.1 Miembros privados
10.3.2 Miembros publicos
10.3.3 Miembros protegidos

11. HERENCIA
11.1 Jerarquia de clases
11.1.1 Clase raiz
11.1.2 Clase hoja
11.1.3 Subclases y superclases
11.2 Tipos de herencia
11.2.1 Herencia simple
11.2.2 Herencia multiple



11.3 Herencia y modificadores de acceso
12. POLIMORFISMO

12.1 Sobrecarga

12.2 Sobrecarga paramétrica

12.3 Sobreescritura

PERFIL DE EGRESO

Los conocimientos adquiridos permitiran al participante solucionar problemas de distintos campos de
aplicacidn, al crear algoritmos facilmente traducibles a algun lenguaje de programacion como herramienta de
solucion.

REQUISITOS ACADEMICOS

Estudios minimos de preparatoria o equivalente.

DURACION

30 horas.

RECURSOS INFORMATICOS

= Algun compilador o intérprete (Algol, Visual Basic, C, Cobol, Fortran, Pascal, PHP,
etcétera) = Un editor de texto plano.
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