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Objetivo del Curso

• Estudiar y aplicar los conceptos básicos de
programación estructurada en un lenguaje de
alto nivel. Al final del curso.

• Al finalizar el programa el alumno deberá ser
capaz de diseñar, implementar, y depurar
algoritmos sencillos en lenguaje C/C++ o
Pyton.



Temario
Unidad Contenidos

1. Conceptos básicos de
programación

1.1.- Estructura básica de un programa
1.2.- Salida a consola mediante cout
1.3.- Compilación y ejecución de un programa
1.4.- Variables y asignación
1.5.- Expresiones aritméticas y jerarquía de
operadores
1.6.- Entrada de datos mediante cin
1.7.- Almacenamiento de variables en memoria
1.8.- Apuntadores y operadores de referenciación
y dereferenciación
1.9.- Aritmética de apuntadores
1.10.- Ejemplos de programas sencillos

2. Estructuras
de decisión

2.1.- Expresiones booleanas y operadores de
comparación
2.2.- Operadores booleanos y el tipo bool
2.3.- Instrucción if…else
2.4.- Instrucciones if…else anidadas
2.5.- Instrucción switch
2.6.- Ejemplos de programas



Unidad Contenidos

3. Estructuras
de iteración

3.1.- Motivación para el uso de ciclos
3.2.- Instrucción while
3.3.- Instrucción do...while
3.4.- Instrucción for
3.5.- Instrucciones break y continue
3.6.- Ejemplos de programas

4. Funciones y
programación
estructurada

4.1.- Ejemplos de funciones de librería: la librería
math.h
4.2.- Definición de funciones y paso de
parámetros por valor
4.3.- Paso de parámetros por apuntador
4.4.- Paso de parámetros por referencia
4.5.- Funciones recursivas
4.6.- Programación estructurada: motivación y
recomendaciones
4.7.- Creación de librerías: archivos de
encabezado y de implementación



Unidad Contenidos

5. Arreglos 5.1.- Motivación
5.2.- Declaración de un arreglo y acceso a sus
elementos
5.3.- Recorrido de un arreglo
5.4.- Almacenamiento en memoria: relación entre
arreglos y apuntadores
5.5.- Ejemplos de aplicación: sumatorias,
histogramas, señales
5.6.- Arreglos bidimensionales y
multidimensionales
5.7.- Cadenas de caracteres
5.8.- Manejo de cadenas: librería string.h

6. Introducción
al manejo
dinámico de
memoria

6.1.- Asignación dinámica de memoria para una
variable: operadores new y delete
6.2.- Asignación dinámica de memoria para un
arreglo
6.3.- Consideraciones para el manejo dinámico de
memoria



Evaluación
Exámen Modalidad de Exámen

1 Examen teórico-práctico de las Unidades 1 y 2 con 
un peso máximo de 20%

2 Examen teórico-práctico de la Unidad 3 con un 
peso máximo de 20%

3 Examen teórico-práctico de la Unidad 4 con un 
peso máximo de 20%

4 Examen teórico-práctico de las Unidades 5 y 6 con 
un peso máximo de 20%

Ordinario Proyecto final con evaluación oral y un peso
máximo de 30%

Título Examen teórico-práctico con una duración mínima
de 2 horas.

Regularización Examen teórico-práctico con una duración mínima
de 2 horas.
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Programa para imprimir texto

// == comentario de línea;     /*    xxxxxxxxxxx */  == comentario de varias líneas

Todo programa debe comnezar con un comentario que describa su propósito, 
autor, fecha y hora.

La línea 3 == directiva del preprocesador, mensaje para el preprocesador de C++.  Note 
que empieza con # y esta entre <>. Se indica al preprocesador que debe incluir el 
contenido del archivo de encabezado de flujos de entrada y salida <iostream>





Instrucción

Comando Operador Cadena de Caracteres

Fin de la instrucción





Sumando 2 enteros



Conceptos de Memoria

Variable names such as number1, number2 and sum actually correspond to 
locations in the computer's memory. Every variable has a name, a type, a size 
and a value.



Aritmética



Reglas de precedencia

(expresion) = Paréntesis; sirve  para agrupar expresiones, ej.  Multiplicar 
a*(b+c) es diferentes de a*b+c. 



Ejemplos





Toma de Decisiones: operadores de 
igualdad y relacionales

• Instrucción if (Condición)

Si se cumple la condición (es decir, si es verdadera), se 
ejecuta la instrucción que se encuentra en el cuerpo 

de la instrucción if. 

Si la condición no se cumple (es falsa), el cuerpo no se 
ejecuta.









expression such as x = y = 0 is evaluated as if it 
had been written x = (y = 0)



Recuerde que:





















Ejercicios

Escriba un programa que: calcule el producto de 3 enteros

• Declare las variables x, y, z and result de typo int.

• Pida (Prompt) al usuario 3 enteros.  

• Lea 3 enteros del teclado y almacenelos en las variables x, y,  z.

• Compute el producto de los 3 enteros contenidos en las variables x, y, z, y 
asigne el resultado a al variable result.

• Imprima en pantalla “Ll producto es”, seguido del valor de la variable 
result.

• Regrese un valor de main indicando que el programa a terminado. 













Escriba un programa que imprima las siguientes figuras



Escriba un programa que lea 5 enteros y determine e imprima los enteros 
mayor y menor del grupo.

Escriba un programa que lea un entero y determine e imprima si es par o 
impar.

Escriba un programa que lea 2 enteros y determine e imprima si el 
primero es un múltiplo del segundo



Here is a peek ahead. In this chapter you learned about integers and the type 
int. C++ can also represent uppercase letters, lowercase letters and a 
considerable variety of special symbols. C++ uses small integers internally to 
represent each different character. The set of characters a computer
uses and the corresponding integer representations for those characters are 
called that computer’s character set. You can print a character by enclosing 
that character in single quotes, as with

cout << 'A'; // print an uppercase A

You can print the integer equivalent of a character using static_cast as follows:

cout << static_cast< int >( 'A' ); // print 'A' as an integer

This is called a cast operation. When the preceding statement executes, it 
prints the value 65 (on systems that use the ASCII character set). Write a
Program that prints the integer equivalent of a character typed at the 
keyboard. Store the input in a variable of type char. Test your program several 
times using uppercase letters, lowercase letters, digits and special characters
(like $).






