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PROGRAMACION

El libro que tiene en sus manos esta pensado para usuarios de informé-
tica sin ningdn conocimiento previo de programacion y que quieren ir
mas alla de la programacién de tareas 5|mples creando sus propios pro-
gramas y aplicaciones.

Esta obra nos descubre todos los conceptos basicos, metodologias y
arquitecturas para, a continuacion, describir brevemente la sintaxis y
aplicacion practica de los lenguajes mas importantes, entre ellos C/C++,
Visual Basic, Java, PHP o SOL.
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Conozca qué son y para qué se usan‘las variables, cuéles son los tipos de
datos mas usuales y como se componen expresiones para obtener
resultados.

@ Aprenda a usar matrices de una o varias dimensiones, codificar bucles para
repetir una accion o componer estructuras condicionales.

@ Descubra los fundamentos de la programacion orientada a objetos, el
desarrollo basado en componentes y su aplicacion actual en los
denominados entornos RAD.

-® Disefie paginas web con lenguajes de marcas, elementos dinamicos con
JavaScripty paginas de servidor con ASP y PHP.

@ Familiaricese con las arquitecturas cliente/servidor, los entornos distribuidos
y las plataformas de desarrollo mds importantes como Java y .NET.

® Utilice SQL, el lenguaje de manipulacion de datos por excelencia, para crear

bases de datos, efectuar consultas y recuperar la informacion que le
interesa.

Incluye CD-ROM con los ejemplos descritos en el libro y aplicaciones de
utilidad para el lector.
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