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PARADIGMA DE PROGRAMACIÓN

Un paradigma define un modelo o 

patrón con reglas y pautas que todo 

desarrollador debe seguir para resolver 

una situación problemática. 

Implica prohibir o limitar ciertas 

acciones, definir un marco de referencia 

común.

No todos los lenguajes te permiten 

programar con cualquier 

paradigma.



PARADIGMAS IMPERATIVOS (O PROCEDURALES)

El programa indica cómo se debe hacer algo (paso a paso).

Paradigma Descripción breve

Programación estructurada Usa estructuras de control (if, for, while) para organizar el código.

Programación modular Divide el código en módulos o funciones reutilizables.

Programación orientada a objetos (POO)
Modela el sistema con objetos que tienen atributos (estado) y 

métodos (comportamiento).

Programación concurrente / paralela Permite ejecutar varias tareas o hilos al mismo tiempo.

Lenguajes típicos: C, C++, Java, Python, Rust, Go, Ada.



PARADIGMAS DECLARATIVOS

El programa indica qué se quiere lograr, sin especificar cómo hacerlo.

Lenguajes típicos: Haskell, Prolog, SQL, Scala, Elixir, OCaml.

Paradigma Descripción breve

Programación funcional Usa funciones puras, evita el estado global y efectos secundarios.

Programación lógica Usa reglas y hechos para deducir información (resolución automática).

Programación reactiva
Basado en flujos de datos y propagación de cambios (ideal para 

sistemas en tiempo real).

Programación basada en restricciones
Se definen restricciones que deben cumplirse y el sistema encuentra 

las soluciones.



PARADIGMAS DE PROGRAMACIÓN

Tipo de Programación Descripción breve Ejemplo típico Aplicaciones comunes

Estructurada
Organiza el código en bloques 

secuenciales, condicionales y repetitivos.
C, Pascal

Programas embebidos, 

controladores simples

Modular
Divide el programa en módulos o 

funciones independientes.
C con archivos .h y .c

Sistemas embebidos, firmware 

organizado

Orientada a Objetos 
Modela el sistema como objetos que 

tienen atributos y comportamientos.
C++, Python, Java

Sistemas complejos, simuladores, 

RTOS, automatización

Funcional
Usa funciones puras y evita estados 

mutables.
Haskell, Lisp, Python

Inteligencia artificial, 

procesamiento de datos

Orientada a Eventos
El flujo del programa se basa en eventos 

(botones, interrupciones, señales).
JavaScript, C# (GUI), Arduino

Interfaces gráficas, RTOS, sistemas 

interactivos

Concurrente / Paralela
Permite ejecutar múltiples tareas al mismo 

tiempo.

FreeRTOS (C/C++), Python 

threads

Sistemas embebidos, control en 

tiempo real

Reactiva
Reacciona a flujos de datos en tiempo real, 

ideal para sistemas de control.
RxJS, LabVIEW, Stateflow

Sistemas de control, 

automatización industrial

Declarativa Describe qué hacer, no cómo. SQL, Prolog Bases de datos, lógica de control



COMPARATIVA

Estructurado (C) Modular (C con funciones)

Orientado a Objetos (Python)

Orientado a Objetos (C++)

Programación por Eventos 



COMPARATIVA

Programación por Eventos (C++) Orientado a Objetos (C++)



COMPARATIVA

Concurrente (FreeRTOS - C)

Funcional (Python)

Consulta: ?- encender_motor. 

Lógica (Prolog)

Reactiva (RxJS - JavaScript)

*Una función lambda es una función anónima que se define 

en una sola línea y se utiliza para expresar operaciones simples 

de forma concisa. 



PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA(REPASO)

Estructura Secuencial C/C++ Estructura Secuencial Python



PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA(REPASO)

Estructuras Condicionales

Simple en C/C++

Simple en Python

Doble en C/C++

Doble en Python Múltiple en Python

Múltiple en C/C++



PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA(REPASO)

Estructuras Repetitivas

Mientras en C/C++

Simple en Python

Repetir-hasta en C/C++

Repetir-hasta 

no existe en PythonPara / Desde en Python

Para / Desde en C/C++



PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA(REPASO)

Funciones

Función en C/C++ Función en Python

Ejemplo Ejemplo



PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA(REPASO)

Estracturas de datos Python



PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA(REPASO)

Estracturas de datos en C/C++



POO

La POO es un paradigma de programación basado en el uso de objetos, que combinan variables (atributos) y 

procedimientos y funciones (métodos). 

Clase en C/C++Clase en Python

* Una clase es una plantilla mediante la cual se crean los diferentes 

objetos requeridos para la solución del problema.

* Los objetos son instancias de las clases.



POO: CARACTERÍSTICAS

• Facilita la reutilización de código a través de conceptos como la herencia y la composición. Esto permite aprovechar 

clases existentes para crear nuevas clases, lo que ahorra tiempo y esfuerzo.

• Proporciona una estructura organizada para el código al dividirlo en clases y objetos. Esto mejora la modularidad y facilita 

la comprensión y mantenimiento del software.

• Permite la abstracción de detalles complejos, centrándose en la representación de objetos del mundo real. Esto facilita la 

comprensión del sistema y la resolución de problemas.

• La modularidad y la estructura organizada de la POO facilitan la identificación y corrección de errores. Los cambios y 

actualizaciones se pueden realizar de manera más eficiente sin afectar otras partes del sistema.

• Facilita la escalabilidad del software al permitir la adición de nuevas funcionalidades mediante la creación de nuevas clases

o la extensión de clases existentes.

• La POO puede introducir cierta sobrecarga (ralentización), pero el beneficio en mantenibilidad y escalabilidad suele ser 

mucho mayor.



ABSTRACCIÓN

Es la capacidad de representar entidades del mundo real mediante clases, capturando solo las características esenciales. Es 

decir, permite trabajar con modelos simplificados sin conocer todos los detalles internos.

Ejemplo: Una clase Motor de forma genérica abstrae propiedades como potencia, velocidad, y comportamientos como 

arrancar(), detener() o setVel(100).

Ventajas:

Permite simplificar sistemas complejos para trabajar a alto 

nivel.

Posibilita la separación hardware / software con un diseño 

modular y reutilizable.



ENCAPSULAMIENTO

Consiste en ocultar los detalles internos del funcionamiento de un objeto y exponer solo lo necesario mediante interfaces 

(métodos públicos).

Ejemplo: Los atributos de un sensor de temperatura están protegidos y se accede a ellos mediante funciones.

Idea clave:

Encapsular es proteger los datos y controlar cómo se 

modifican. Por ejemplo, si un equipo solo puede operar de 

forma segura en un rango de 0 a 500rpm, la variable de 

velocidad solo debe ser accesible desde una función que 

impida ingresos erróneos.



HERENCIA

Permite que una clase herede atributos y métodos de otra, facilitando la reutilización de código y el modelado de familias de

dispositivos.

Ejemplo práctico: a partir de la clase base “motor()” 

puedo tener clases “MotorElectrico() y 

MotorCombustion()” que comparten métodos 

arrancar() / detener(), pero cada una los implementa 

internamente de forma distinta.



POLIMORFISMO

Permite que métodos con el mismo nombre se comporten de manera diferente según el objeto o contexto.

Ejemplo: El método encender() puede tener distintas implementaciones para un MotorCombustion o un MotorElectrico.



EJEMPLO

X

V

Atributo heredable, pero solo accesible desde la 

propia clase. (Analogía: electrónica interna sellada).

Atributo heredable y accesible dentro de clases 

padres como hijas. (Analogía: accesible para 

técnicos).

Atributo heredable y accesible públicamente. 

(Analogía: botones externos).

Clases hijas

Clase Padre



CONSTRUCTOR

Son funciones miembro especiales que sirven 

para inicializar un objeto de una determinada 

clase al mismo tiempo que se declara. Los 

constructores son especiales por varios 

motivos:

• Tienen el mismo nombre que la clase a la 

que pertenecen.

• No tienen tipo de retorno, y por lo tanto 

no retornan ningún valor.

• No pueden ser heredados.

• Por último, deben ser públicos, no tendría 

ningún sentido declarar un constructor 

como privado, ya que siempre se usan 

desde el exterior de la clase, ni tampoco 

como protegido, ya que no puede ser 

heredado.



DESTRUCTOR

Son funciones miembro especiales que sirven para eliminar un 

objeto de una determinada clase. Al igual que los 

constructores, los destructores también tienen algunas 

características especiales:

• Tienen el mismo nombre que la clase a la que pertenecen.

• No tienen tipo de retorno, y por lo tanto no retornan 

ningún valor.

• No tienen parámetros.

• No pueden ser heredados.

• Deben ser públicos, no tendría ningún sentido declarar un 

destructor como privado, ya que siempre se usan desde el 

exterior de la clase, ni tampoco como protegido, ya que no 

puede ser heredado.

• No pueden ser sobrecargados, lo cual es lógico, puesto 

que no tienen valor de retorno ni parámetros, no hay 

posibilidad de sobrecarga.



EJEMPLO CON MEMORIA DINÁMICA

En este ejemplo, el constructor String(const char* str) 

asigna memoria dinámicamente para almacenar la 

cadena. 

El destructor ~String() libera esta memoria antes de 

que el objeto String deje de existir, evitando así fugas de 

memoria. 



Y EN PYTHON?

En Python, el constructor se define con el método __init__ y el destructor con __del__. El constructor se llama al crear un 

objeto de una clase, y el destructor se llama cuando el objeto se destruye

Explicación:

• __init__ es un método especial que se llama cuando se crea un objeto 

de la clase Perro. 

• self es una referencia a la instancia de la clase. 

• nombre y raza son argumentos que se pasan al constructor para 

inicializar los atributos self.nombre y self.raza

Explicación:

• __del__ es un método especial que se llama cuando el objeto Archivo es 

destruido. 

• Dentro de __del__, se cierra el archivo si estaba abierto para liberar el 

recurso. 

• Se muestra un mensaje indicando que el archivo ha sido destruido
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