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Prefacio

Aprender programación puede ser toda una odisea para quienes desean entrar al mundo del desarrollo de software. Muchas veces, el mayor obstáculo no es la dificultad en sí, sino no saber por dónde empezar. La curva de aprendizaje inicial suele estar cargada de teoría, términos nuevos y conceptos que no siempre se conectan con un propósito claro. Esto provoca que estudiantes, especialmente en sus primeros semestres, se sientan abrumados, pierdan motivación o se pregunten constantemente: “¿Para qué me servirá todo esto?”

Este libro nace precisamente para responder a esa pregunta. Su objetivo es convertirse en una guía equilibrada entre teoría y práctica, que acompañe al lector desde los fundamentos más esenciales hasta el desarrollo de aplicaciones móviles totalmente funcionales. Aquí aprenderás con propósito.

Comenzaremos con C++, un lenguaje ideal para comprender cómo funcionan los programas desde sus bases. A través de la programación estructurada, aprenderás sobre variables, tipos de datos, operadores, estructuras de control, funciones, procedimientos y, finalmente, las bases de las estructuras de datos. Este camino te dará una base sólida que te servirá para cualquier lenguaje que explores más adelante.

Luego avanzaremos hacia Java, donde entraremos al mundo de la programación orientada a objetos. Comprenderás qué son las clases, objetos, atributos y métodos, junto con los cuatro pilares fundamentales de la POO: abstracción, encapsulamiento, herencia y polimorfismo. Estos conocimientos te permitirán pensar de forma más modular, escalable y cercana a cómo se desarrollan aplicaciones reales en la industria.

Finalmente, pondremos todo en práctica al crear tus primeras aplicaciones móviles utilizando Android Studio. Construirás interfaces gráficas, aplicarás tus conocimientos de C++ y Java, y verás cómo tus ideas toman forma dentro de un dispositivo móvil. No se trata solo de aprender a programar, sino de crear.

Si al finalizar este libro deseas complementar tu aprendizaje, avanzar más rápido o profundizar en otros proyectos guiados, te invito cordialmente a visitar mis cursos y contenidos adicionales en línea. 

––––––––
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SI DESEAS COMPLEMENTAR tu aprendizaje sobre C++  de manera profunda:

https://www.udemy.com/course/programacion-en-c-plus-plus-con-estructuras-de-datos/?referralCode=5CB3B65E09AC116BCB61

Si deseas complementar tu aprendizaje de C++, Java y Android Studio:

https://www.udemy.com/course/ingenieria-informatica-y-fundamentos-de-programacion/?referralCode=2EC3B48FEBB92DBFF4B1.

Gracias por confiar en este libro , todo comienza por dar el primer paso. Ahora sí, no te distraigo más y pongamos manos a la obra.
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Conceptos esenciales de 

Programación


​Introducción a la programación

En este capítulo aprenderemos las bases para introducirnos en el apasionante mundo de la programación y responderemos sus siguientes dudas más comunes: que es un programa , que es un lenguaje de programación , que es un compilador , que es un paradigma de computación y que es un algoritmo. Luego nos introduciremos en lenguajes de programación más populares y útiles en la actualidad como son C , C++ , C# , Java , JavaScript , Python , Go entre otros.


​¿Qué es un programa?

ES MUY PROBABLE QUE incluso si no puede definir lo que es un programa pueda decirnos algún ejemplo de  programa , podría citarnos cualquier aplicación que utiliza diariamente como por ejemplo Wsp, Instagram , Mercado Libre , Messenger , Discord ,Youtube , Amazon , o cualquier juego móvil o de computadora , en efecto no estaría en lo incorrecto al decirnos que eso es un programa pero ¿Que es un programa si lo intentase definir? , ¿Que lo caracteriza y cómo se construyen?.

Un programa no es nada más que un conjunto de instrucciones que son ejecutadas por una computadora para producir un resultado deseado , a este conjunto de pasos usualmente se le conoce como algoritmo. Un programa no es nada más que un conjunto de algoritmos que se ejecutan en determinado orden para resolver un problema de interés.


​¿Qué es un algoritmo?

UN ALGORITMO ES UN conjunto de instrucciones o pasos que se ejecutan en determinado orden para resolver un problema , donde este problema puede ser tan sencillo como producir una suma o algo tan elaborado como crear una red social.

Para entender la idea de algoritmo podemos hacer una analogía sencilla. Imagine que usted necesita prepararse una taza de té, para realizar este objetivo usted necesita seguir una serie de pasos que se ejecutan en cierto orden:

1.”Calentar el agua en un hervidor”

2.”Preparar una taza”

3.”Verter el agua sobre la taza”

4.”Colocar la bolsa de té sobre la taza”

5.”Agregar 3 cucharaditas de azúcar”

6.”Revolver el agua con una cuchara pequeña”

7.”Esperar 2 min a que se concentre un poco el té”

8.”Sacar la bolsita de té”

9.”Finalmente beber su taza de té”

Para producir un programa usted utiliza uno o varios algoritmos que trabajan en conjunto para generar el resultado deseado al igual como usted realiza un conjunto de pasos para simplemente hacerse una tacita de té. Nosotros simplemente tomamos esta lógica que ya aplicamos de forma natural y la llevamos al mundo de la programación a través de operaciones matemáticas que la computadora entienda.

Siendo más precisos el concepto de algoritmo no es algo solo asociado a la programación pués tal como vio con el ejemplo anterior algo tan simple como hacer una tacita de té es en esencia un algoritmo dado que realiza un conjunto de pasos para perseguir un objetivo, la principal diferencia es que nosotros lo ejecutamos de forma natural mientras que una computadora no sabe qué es lo que debe hacer hasta que nosotros escribimos este conjunto de pasos utilizando algún lenguaje de programación que esta sea capaz de entender. 


​Características de un algoritmo

EN EL MUNDO DE LA PROGRAMACIÓN , solemos decir que para que un programa funcione correctamente el algoritmo que diseñamos debe cumplir 3 cualidades importantes, debe ser preciso definido y finito. Preciso alude a que un programa debe conocer qué pasos debe realizar y en qué orden , definido a que siempre debe producir la misma solución en base a una entrada y finito a que el programa termina de ejecutarse tras realizar un conjunto de pasos y no queda infinitamente ejecutándose.


​Componentes de un programa

UNA VEZ QUE ENTENDEMOS el componente más importante de un programa (que es algoritmo), es necesario conocer dos componentes importantes ,que son sus input y sus output. Input es la información que el programa recibe para poder trabajar, podríamos entenderlo como la materia prima que utilizamos para a través de un algoritmo procesarlo y producir un resultado. Output es el resultado que el programa muestra tras procesar la información. El algoritmo es el proceso que ejecuta un conjunto de cálculos y operaciones para dado un input , producir un output. El diagrama que resume cómo funciona cualquier programa puede ser simplificado como lo describe la siguiente imagen:

––––––––
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SI USTED DESEARA CREAR una calculadora, si deseara realizar una suma el input serian los numeros que ingresa en la calculadora , el proceso sería el algoritmo que ejecuta de forma interna la calculadora y el output sería el resultado de la operación mostrada en la pantalla de forma gráfica.


​¿Que es una computadora?

UNA COMPUTADORA ES una máquina electrónica programable con la capacidad de realizar cálculos , es decir en esencia es cualquier dispositivo tecnológico con la capacidad de ejecutar un algoritmo. Elementalmente una computadora se compone de dos elementos fundamentales que son hardware y software que trabajan en conjunto para dado un input producir un output. 


​¿Qué es hardware?

COMPONENTE FÍSICO DE la computadora , es decir es todo componente tangible que puedes ver o tocar , por ejemplo acá podemos mencionar:Placa madre ,Teclado ,Mouse ,Memoria RAM ,Disco duro o SSD, Pantalla ,Impresora, Otros.

[image: ]


​¿Qué es Software?

COMPONENTE NO TANGIBLE de la computadora , es decir la parte lógica de la computadora que es imposible de tocar pero existe y da vida a la misma. El software podemos interpretarlo como el alma de la computadora y el hardware puede entenderse como su cuerpo. 

Una computadora no puede realizar ninguna acción sin software que le permita realizar acciones , a su vez el software no puede existir sin un componente físico o hardware que soporte sus operaciones. La labor de un programador en este contexto es crear software para que una computadora pueda realizar acciones.

[image: ]

––––––––

[image: ]


ES NECESARIO ACLARAR que aunque programa y software son usualmente conceptos que se usan como sinónimos de forma indiscriminada no son exactamente lo mismo pues un software puede estar constituido por un conjunto de programas, por ejemplo una tienda online utiliza distintos subsistemas o programas como por ejemplo métodos de pago que fueron creados por entidades externas a la que diseñó al sistema de shopping online pero en esencia se comporta como un solo gran sistema.


​Composición básica de una computadora

DESCRIBIENDO UN POCO más de qué forma se componen las computadoras modernas, en general podemos decir que estas se componen de : unidades de entrada , unidades de salida , almacenamiento , CPU y buses.

Entiéndase que computadora es cualquier dispositivo con la capacidad de realizar cálculos matemáticos , es decir permite la ejecución de algoritmos pudiendo ser algo tan sencillo como una calculadora de bolsillo o algo tan complejo como una supercomputadora no obstante sus componentes fundamentales siguen siendo los mismos , a su vez todas se conforman de hardware y software.


​Unidades de Entrada

ES TODO DISPOSITIVO que permite ingresar datos a la computadora, sirven como punto de entrada para la ejecución de algoritmos. Por ejemplo : Mouse , teclado , pantalla ( Si es tactil) , microfonos , camara web , etc


​Unidad de Procesamiento Central (CPU)

EN POCAS PALABRAS ES el cerebro de la computadora , determina la capacidad de cómputo y procesamiento de una computadora, su función es interpretar y ejecutar instrucciones de los programas. Dada su complejidad la CPU se compone a su vez de más elementos como son: unidad de control (UC) , unidad aritmética lógica (ALU) y registros.  La unidad de control coordina , dirige y distribuye el flujo de datos. La unidad aritmética lógica realiza operaciones matemáticas y lógicas , los registros son pequeñas memorias que almacenan datos muy pequeños de forma temporal para agilizar procesos de la CPU.


​Almacenamiento o Memoria

ES EL HARDWARE QUE se encarga de almacenar datos o instrucciones ya sea de forma temporal o permanente , a diferencia de los registros tiene mayor capacidad de almacenamiento. Cuando hablamos de memoría generalmente podemos distinguir lo que es la memoria RAM y la memoria secundaria. 

La memoria RAM también conocida como memoría principal es la que permite guardar información de forma temporal de la computadora mientras el equipo está encendido , es la que se utiliza por los programas mientras están en uso , se caracteriza por ser mucho más rápida pero es de menor capacidad que la memoria secundaria.

La memoria secundaria es la memoria que permite guardar información de forma permanente , se caracteriza por ser varias órdenes de magnitud más lenta que la memoria principal pero su capacidad de almacenamiento es mucho mayor , la información guardada aquí no se pierde incluso si apagamos la PC , podemos mencionar por ejemplo disco duro o HDD , SSD y memorias USB o pendrive.


​Dispositivos de Salida

UNIDADES QUE PERMITEN mostrar resultados del procesamiento al usuario final o a otras partes del sistema. Por ejemplo acá podríamos mencionar al monitor , impresoras , proyector , parlantes , audífonos, etc.


​Buses

CONSTITUYEN LOS CANALES físicos por los cuales se transmite la información , son los encargados de transmitir la información a las distintas partes de la computadora. Actúan como carreteras por las cuales circulan datos y señales de control. Dependiendo de su jerarquía y su velocidad podemos distinguir buses de sistema y buses periféricos. Los primeros se utilizan en la memoria principal por lo que son más ágiles mientras que los segundos se utilizan para transmitir información a los dispositivos de salida por ejemplo hacia los puertos USB.



	[image: ]

	 
	[image: ]





[image: ]



​Lenguajes de programación
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Ahora que ya tenemos una idea de los conceptos fundamentales de programación , tenemos una concepción de lo que es una programa , un algoritmo y tenemos nociones generales de cómo se conforma una computadora vamos a clarificar qué son los lenguajes de programación , que son los paradigmas de computación y cuál es el propósito de los principales lenguajes que se manejan en la industria del desarrollo de software.


​¿Qué son los lenguajes de programación?

––––––––
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PODEMOS DEFINIR UN lenguaje de programación como el medio por el cuál un programador se comunica con la computadora. Hay que clarificar que el lenguaje que entiende la computadora no es el mismo por el cual nos comunicamos los seres humanos , el lenguaje humano comúnmente se describe como lenguaje natural o lenguaje de muy alto nivel.

Una computadora no entiende el lenguaje humano , lo que entiende es el lenguaje binario que no es nada más que una secuencia de “1” y “0” que para la máquina significa “algo”. La labor de los lenguajes de programación es ser el medio bajo el cual nosotros podemos comunicarnos con la computadora para que esta entienda lo que queremos que realice.

Al igual como el lenguaje natural tiene diversos idiomas como inglés , español , chino mandarin , ruso o japonés , existen distintos lenguajes de programación que nos permite comunicarnos a distinto nivel con la computadora. En base a esta clasificación podemos distinguir lo que son lenguajes de alto nivel , medio nivel y bajo nivel o lenguaje máquina.
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POR NORMA GENERAL ENTRE más bajo sea el lenguaje de programación más fácil es para la computadora interpretarlo , siendo mucho más flexible y eficiente , no obstante tienen una sintaxis y semántica difícil de aprender por los seres humanos. Por otro lado los lenguajes de alto nivel son más fáciles de aprender pero son menos flexibles , suelen ser más pesados y lentos porque utilizan un conjunto de librerías que integran funciones generalmente no optimizadas pero que facilitan la construcción de código reciclando funciones de interés habitual.

1.Lenguajes de alto nivel : Java , Python , JavaScript , C#, Ruby.

2.Lenguajes de nivel medio, medio-bajo: C , C++

3.Lenguajes de bajo nivel , máquina o ensamblador: ARM Assembly , SPARC Assembly.

Hay que mencionar que a medida que a pasado el tiempo cada vez es más común que surjan y se usen lenguajes de alto nivel debido a que en la mayoría de los contextos se prioriza facilitar la velocidad a la que se hacen programas que su eficiencia dado que esto último se asocia a complejidad. 

En la mayoría de los contextos no es necesario centrarse en obtener el máximo rendimiento para desarrollar una aplicación no obstante siguen existiendo lenguajes de bajo nivel que permiten interactuar de formas más directas con la computadora para la elaboración de motores gráficos , sistemas operativos o sistemas embebidos , aun así basta con aprender sistemas de nivel medio-bajo dado que facilita enormemente la velocidad a la que se programa y se reutiliza código que cumple una finalidad a través de librerías o frameworks.


​Compiladores e Intérpretes

SI BIEN LOS LENGUAJES de computación son medios bajo los cuales podemos comunicarnos con la computadora en más alto nivel en sí mismos no permiten comunicarnos con la computadora sino más bien describir un conjunto de instrucciones en un lenguaje más óptimo que tiene cierta nomenclatura , reglas y restricciones. La labor de traducir lo que queremos indicarle a la computadora recae en compiladores e intérpretes que traducen lo que escribimos en algo que puede entender la computadora.

Las instrucciones que se definen en un lenguaje de programación se conocen como código fuente que al ser ejecutado es leído por un compilador para producir un ejecutable ( archivo con terminación .exe en windows o con terminación .out en sistemas operativos tipo linux). Una vez que un “ejecutable” es ejecutado siempre que ejecutemos este archivo se producirá el mismo resultado.

La labor del compilador es detectar errores de sintaxis y ejecutar todo el programa de una vez, si existen problemas no se producirá ningún ejecutable.

Un intérprete cumple una función similar a un compilador la principal diferencia es cómo realiza dicha traducción , si bien un compilador ejecuta todo el programa de una vez el intérprete lo hace línea por línea, no genera un archivo ejecutable. Los resultados de un intérprete pueden ser vistos sin necesidad de ejecutar el código y decirle explícitamente que se produzca un archivo.exe , se pueden ver directamente en el IDE que estemos utilizando. Esto quiere decir que permite detectar errores o resultados no deseados de forma más efectiva antes de haber avanzado más de la cuenta en definir el algoritmo a utilizar.


​Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

AHORA QUE SABEMOS CUAL es el rol de los lenguajes de programación y cual es la función de los compiladores e interpretes solo nos falta entender que es un IDE para finalizar esta ecuación.

Un IDE no es nada más que un conjunto de herramientas reunidas en una sola aplicación que facilita la creación de programas. Un entorno de desarrollo integrado comúnmente se compone de un editor de código , compilador o intérprete , depurador , gestor de proyectos y de una consola o terminal integrado.


​Editor de código

ES EL ESPACIO DONDE el programador escribe y edita el código fuente. Habitualmente incluye funciones que facilitan construir código como sistemas de autocompletado , resaltado de sintaxis , indentación automática o detección de errores básicos de sintaxis como olvidar paréntesis o puntos y comas.


​Depurador

HERRAMIENTA QUE PERMITE detectar y corregir errores. Es una herramienta que permite detectar de forma más sencilla en qué parte del programa se produce un error que pasa de forma desapercibida o que produce un resultado no deseado de forma más ágil , permite ejecutar el código paso a paso , detener la ejecución del programa en puntos específicos , inspeccionar valores en tiempo real y en definitiva observar el flujo de ejecución del programa.


​Gestor de Proyectos

HERRAMIENTA QUE PERMITE organizar archivos , carpetas y configuraciones del proyecto de forma jerárquica. Es bastante útil cuando se está diseñando sistemas complejos que fácilmente están compuestos por muchas líneas de código y recursos importados externos al sistema


​Consola o Terminal integrada

ES UNA INTERFAZ VISUAL o ventana que permite o bien interactuar con el sistema por medio de inputs o comandos como también visualizar los resultados que va produciendo nuestro programa , es una de las principales formas en que obtenemos feedback del sistema que estamos diseñando.

​

​

​
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​Capítulo 2
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Introducción a los lenguajes de programación
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​Un vistazo a los lenguajes de programación más utilizados en la actualidad
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Una vez que ya tenemos una panorámica general acerca de los que es la programación , cuál es la labor del programador , que son las computadoras , como se conforman , que son los lenguajes de programación y cuál es la labor de los compiladores e intérpretes vamos a conocer brevemente algunos de los lenguajes de programación más utilizados en la actualidad , veremos sus características y propósito general.

Recapitulando lo que sabíamos acerca de lo que es un lenguaje de programación , podríamos definirlo como el medio por el cuál podemos interactuar con un sistema de cómputo para la creación de programas , no obstante al igual como los idiomas en el lenguaje natural tenemos una basta variedad de lenguajes de programación cada uno está orientado a facilitar la elaboración de software para un determinado tipo de problemática u otro dada sus características intrínsecas.
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La imagen descrita aquí muestra el ranking de los lenguajes más populares a la fecha (Finales 2025). La imagen y los porcentajes son referenciales dado que difieren según la fuente.

A continuación veremos una breve descripción de algunos lenguajes de esta lista como son: C, C++,C# Java , JavaScript , Python y PHP son lenguajes que suelen aparecer en los primeros puestos de la lista y le otorgarán una buena panorámica general de la demanda actual.


​Lenguaje de programación C

C ES UN LENGUAJE DE programación de propósito General , esto quiere decir que su uso suele ser variado no enfocándose particularmente en un área específica, esto es así debido a que podríamos situarlo actualmente como uno de los padres de la computación moderna de las cuales han surgido lenguajes como C++, C# o Java que comparte muchas de sus raíces.

El lenguaje C fue creado alrededor de 1972 por parte de los laboratorios Bell siendo el sucesor del lenguaje B creado por Ken Thompson. Pese a ser un lenguaje que podríamos catalogar como antiguo sigue siendo uno de los lenguajes más utilizados en la actualidad debido a sus características que le brindan prácticamente una insuperable eficiencia y rendimiento.


​Características de C

1.ALTA EFICIENCIA Y rendimiento

2.Lenguaje de nivel medio - Bajo

3.Portabilidad 

4.Enfocado en la programación estructurada

5.Lenguaje compilado

6.Lenguaje Modular

7.Enfocado en el uso de punteros

C es uno de los principales exponentes del paradigma de computación conocido como programación estructurada siendo uno de los primeros en utilizar la programación modular. Si bien aún no vemos estos términos , podríamos decir que lo que busca es crear programas de forma estructurada que pueda ser separados en módulos que cumplan funciones pequeñas pero bien definidas en vez de crear un solo gran algoritmo difícil de entender y mantener en el tiempo. Propone la idea de estructurar pequeños bloques de códigos que cumplan propósitos concretos.

C fue uno de los primeros lenguajes creados para crear programas en alto nivel de una forma mucho más simplificada centrándose en la portabilidad del código , es decir basándonos en la idea de que una vez crearamos el código fuente este pudiese funcionar de la misma forma en un dispositivo A como en un dispositivo B , sin dependender tan estrechamente de la arquitectura de la computadora donde ejecutamos un algoritmo cosa que solía ocurrir en los primeros lenguajes de programación.

Otra de las principales razones por las que siendo antiguo sigue siendo muy utilizado actualmente es debido a que muchos grandes sistemas que se han construido fueron elaborados utilizando este lenguaje de programación, sistemas de legado que fácilmente pueden estar constituidos por millones de lineas de codigo, este es el caso de prácticamente todos los sistemas operativos dado que en su mayoría estos se basan en el lenguaje C. Entiéndase por sistema de legado a todo sistema con muchos años de antigüedad que tiene una función crítica en la sociedad como es el caso del software de la bolsa de valores o bancario por ejemplo.


​Lenguaje de programación C++

EL LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN C++ es el sucesor inmediato de C, de hecho considerando muy pocas excepciones casi todo el código que pueda ser desarrollado en C compilara perfectamente en su sucesor inmediato C++ dado que fue pensado como un lenguaje compacto con un núcleo bien definido centrado en mantener la eficiencia del programa que se construye a nivel micro. 

C++ fue creado alrededor de 1983 siendo la evolución inmediata de C resolviendo y simplificando varias de las problemáticas comunes que se encontraban en C para facilitar la forma en cómo se programa principalmente las características relacionadas al uso de memoria de forma más simplificada aumentando el alcance del mismo.


​Características de C++

1.LENGUAJE MULTIPARADIGMA

2.Lenguaje de nivel medio a bajo

3.Compatible con la mayoría de funcionalidades con C estándar

4.Lenguaje eficiente y veloz (Levemente por debajo de C)

5.Lenguaje portable

C++ es un lenguaje de programación multiparadigma enfocado tanto en el uso de la programación estructurada como la programación orientada a objetos. Aunque aún no hablamos de que es un paradigma de programación y que es la programación orientada a objetos (POO) , podríamos decir que POO básicamente es otra forma en cómo podemos resolver una problemática basándose en la representación de problemas por medio de la construcción de clases y objetos, si bien aún no definiremos ambos conceptos vamos a quedarnos con la idea que POO es una forma más natural de programar para los programadores que intentamos idear una solución porque es una forma de comunicarnos con la computadora más simplificada.

El lenguaje de programación C++ es uno de los lenguajes más usados en la actualidad , frecuentemente siendo el tercero de la lista debido a que contiene las mejores características de C como son su rendimiento y velocidad como características propias de paradigmas más recientes como POO que permiten la elaboración de software de manera más sencilla para los programadores. Dada sus características suele ser uno de los principales lenguajes utilizados en universidades para empezar a programar y sentar las bases de la programación empezando por un enfoque estructurado para luego pasar a los pilares de la programación orientada a objetos.

Si bien C++ es un lenguaje de programación multipropósito las aplicaciones que suelen desarrollarse con el son: Motores de videojuegos o juegos como tal (Unreal Engine, Unity), sistemas embebidos , Software de escritorio , sistemas en tiempo real , compiladores e intérpretes, etc. 


​Lenguaje de programación C#

PODRÍAMOS CONSIDERAR C# como un lenguaje relativamente reciente que ha ganado rápidamente popularidad , fue creado en el año 2000 por parte de Microsoft y se ha convertido en uno de los lenguajes más utilizados en la actualidad siendo muy usado para el desarrollo de videojuegos y páginas web en segundo lugar.

C# como podrá intuir fue una evolución inmediata de su predecesor C++ pero a diferencia del mismo es un lenguaje extremadamente complejo en extensión , no es complejo en cuanto a complejidad de entendimiento pero sí en cuanto a características y funciones que puede aprender a utilizar para el desarrollo de software mucho más refinado usando librerías y framework. Es necesario recalcar que si bien C# es un sucesor inmediato de C++ , a diferencia de lo que sucede con C++ y C , C# no solo es más complejo sino que es incompatible con sus predecesores , no obstante comparte muchas de sus características en cuanto a sintaxis o semántica.


​Características de C#

1.LENGUAJE ORIENTADO a objetos (Aunque admite multiparadigma)

2.Lenguaje de alto nivel 

3.Manejo automático de memoria

4.Integración con .NET

5.Tipado fuerte y seguro

Podemos decir que C# es un lenguaje multipropósito con el que podría crear cualquier tipo de aplicación, no obstante su uso suele estar centrado en el desarrollo de videojuegos , páginas web y software de escritorio.

Si bien C# es un lenguaje principalmente orientado a objetos , es un lenguaje que soporta el uso de otros tipos de paradigmas de computación como lo son la programación funcional , asíncrona o basada en componentes.

C# es un lenguaje que fue creado para la elaboración de software de forma mucho más rápida y eficiente sacrificando rendimiento en los cuales se basaban sus predecesores. Combina la mayoría de las características encontradas en C++ como también características propias encontradas en lenguajes como Java para hacerlo compatible con sistemas en la plataforma .NET. El ecosistema .NET básicamente es un conjunto de herramientas bastante extenso que potencia las facultades del lenguaje C# haciéndolo compatible con otro tipo de paradigmas , lenguajes de programación , librerías y herramientas desarrolladas por Microsoft. 

Otra de las cualidades que diferencia a C# de sus predecesores es su lenguaje altamente tipado es decir , cuenta con muchas herramientas que facilitan la depuración de código como el autocompletado o el uso de intérpretes.


​Lenguaje de programación Java
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