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Objetivo general de la asignatura
Al finalizar el curso, el alumno sera capaz de implantar algoritmos en un lenguaje

de programacion.

Temario oficial (horas sugeridas: 64)

1. Introduccion a la programacién 4 hrs.
2. Datos, constantes, variables, tipos, expresiones y asignaciones 6 hrs.
3. Control de flujo 12 hrs.
4. Funciones 14 hrs.
5. Arreglos y estructuras 10 hrs.
6. Manejo de apuntadores 8 hrs.
7. Archivos 10 hrs.

Introduccién
Los apuntes explican los puntos necesarios para el desarrollo de programas de
computadora. Se tratan conceptos basicos y de la estructura de un programa,

ademas de temas avanzados como son el uso de apuntadores y archivos.




En el primer tema (introduccion a la programacion) se mencionan conceptos
basicos de programacion. En el segundo tema (Datos, constantes, variables, tipos,
expresiones y asignaciones) se enumeran dichos conceptos, los cuales son los
elementos que construyen un programa. En el tercer tema (Control de flujo) se
analiza la utilizacion de la estructura secuencial, condicional y repetitiva. En el
cuarto tema (Funciones) se analiza la funcion, y su utilidad para la realizacion de
tareas especificas dentro de un programa. En el quinto tema (Arreglos y
estructuras) se desarrollan programas que utilizan los arreglos y estructuras para
almacenar y manipular datos de un tipo, o de tipos diferentes. En el sexto tema
(Manejo de apuntadores) se utilizan los apuntadores para la realizacion de
programas que utilizan memoria dindmica. Por ultimo en el séptimo tema
(Archivos) se expone el uso de los archivos y su utilidad para el almacenamiento

de datos en la memoria secundaria de una computadora.




Tema 1. Introduccién a la programacién

Objetivo particular
El alumno conoceré los fundamentos de la programacion, utilizando el paradigma

de la programacion estructurada.

Temario detallado
1.1. Concepto de lenguaje de programacion
1.2. Programacién estructurada
1.2.1. Estructura de un programa en C
1.3. Programacion orientada a objetos
1.4. Lenguaje maquina
1.5. Lenguaje de bajo nivel
1.6. Lenguajes de alto nivel
1.7. Intérpretes
1.8. Compiladores

1.9. Fases de compilacion

Introduccién

En este tema se desarrollaran los conceptos béasicos de la programacion,
entendida ésta como la implemetacién de un algoritmo (serie de pasos para
resolver un problema) en un lenguaje de programacion, dando como resultado un
programa.

Un ejemplo es el sistema operativo Linux que fue desarrollado en el lenguaje C.

1.1. Concepto de lenguaje de programacion
Un lenguaje de programacion, es una herramienta que permite desarrollar

programas para computadora.

La funcion de los lenguajes de programaciéon es escribir programas que permiten

la comunicacion usuario/ maquina. Unos programas especiales (compiladores o




intérpretes) convierten las instrucciones escritas en codigo fuente, esto es, en

instrucciones escritas en lenguaje maquina (O y 1).

Para efectos del curso se utilizara el lenguaje C. Este lenguaje esta caracterizado

por ser de uso general, de sintaxis compacta y portable.

Lenguaje C

A 4

A 4

De uso De sintaxis Portable
general compacta

Figura 1.1. Caracteristicas del lenguaje C

El lenguaje C es de uso general debido a que puede ser usado para desarrollar
programas de diversa naturaleza, como lenguajes de programacién, manejadores

de bases de datos o sistemas operativos.

Su sintaxis es compacta, debido a que maneja pocas funciones y palabras
reservadas, comparado con otros lenguajes como Java.
Ademas es portable, debido a que puede ser utilizado en varios sistemas

operativos y hardware.

1.2. Programacion estructurada
La programacion estructurada es una forma de escribir programas.
La programacion estructurada significa escribir un programa de acuerdo a las

siguientes reglas:




A El programa tiene un disefio modular.

A Los médulos son disefiados de manera que un problema complejo, se
divide en problemas mas simples.

A Cada mobédulo se codifica utilizando las tres estructuras de control

basicas: secuencia, seleccion y repeticion.

C es un lenguaje estructurado. EI componente estructural principal de C es la
funcion, rutina que permite definir tareas de un programa y codificarlas por

separado haciendo que los programas sean modulares.

1.2.1. Estructura de un programa en C
Todos los programas en C consisten en una o mas funciones, la Unica funcién que
siempre debe estar presente es la denominada main(), siendo la primera funcion

gue se invoca cuando comienza la ejecucion del programa.

Forma general de un programa en C:

Archi vos de cabecera
Decl ar aci ones gl obal es
ti po_devuel t 0 main( par anetros)

{

sent enci as(s);

ti po_devuel to funci on(paranetros)

{

sent enci as(s);

Ejemplo de un programa en C.




Ejercicio 1.1.

# include <stdio. h>
mai n()
{
printf("Hola nmundo");

return(0);

Este primer programa muestra un mensaje en pantalla. La primera linea que
aparece se denomina Encabezado y es un archivo que proporciona informacién al
compilador. En este archivo estan incluidas las funciones printf.

La segunda linea del programa indica donde comienza la funcién main indicando

los valores que recibe y los que devuelve.

printf muestra un mensaje en la pantalla.

Por dltimo, la sentencia return(0) indica que esta funcion no devuelve ningun

valor.

El siguiente ejercicio permite introducir el mensaje que sera mostrado en pantalla:

Ejercicio 1.2.

#i ncl ude <stdi o. h>

char s[100];
voi d nmai n(voi d)
{
printf("lIntroduzca el nensaje que desea desplegar\n");

scanf ("9%", s);




printf("La cadena es: %\n",s);

1.3. Programacion orientada a objetos

La Programacion Orientada a Objetos (POO) es un paradigma de programacion
gue define los programas en términos de “clases” de “objetos”, a éstos se les
considera entidades que combinan estado (es decir, datos), comportamiento
(procedimientos 0 métodos) e identidad (propiedad del objeto que lo diferencia
del resto). La programacion orientada a objetos expresa un programa como un

conjunto de estos objetos, que colaboran entre ellos para realizar tareas.

1.4. Lenguaje maquina

Lenguaje de maquina es el sistema de coédigos directamente interpretable por
un circuito microprogramable, como el microprocesador de una computadora. Este
lenguaje esta compuesto por un conjunto de instrucciones que determinan
acciones que seran por la maquina. Un programa de computadora consiste en una
cadena de estas instrucciones de lenguaje de maquina (mas los datos). Estas
instrucciones son normalmente ejecutadas en secuencia, con eventuales cambios
de flujo causados por el propio programa o0 eventos externos. El lenguaje de
méquina es especifico de cada maquina o arquitectura de la maquina, aunque el

conjunto de instrucciones disponibles pueda ser similar entre ellas.

1.5. Lenguajes de bajo nivel

Un lenguaje de programacion de bajo nivel es el que proporciona poca 0 ninguna
abstraccion del microprocesador de una computadora. Consecuentemente es facil
su trasladado al lenguaje maquina.

El término ensamblador (del inglés assembler) se refiere a un tipo de programa
informético que se encarga de traducir un archivo fuente escrito en un lenguaje
ensamblador, a un archivo objeto que contiene codigo maquina, ejecutable

directamente por la maquina para la que se ha generado.




1.6. Lenguajes de alto nivel
Los lenguajes de Alto Nivel se caracterizan por expresar los algoritmos de una
manera adecuada a la capacidad cognitiva humana, en lugar de a la capacidad

ejecutora de las maquinas.
Ejemplos de lenguajes de alto nivel

A C++ A Perl
A Fortran A PHP
A Java A Python

C++ es un lenguaje de programacion, disefiado a mediados de los afios 1980, por
Bjarne Stroustrup. Por otro lado C++ es un lenguaje que abarca dos paradigmas
de la programacion: la programacion estructurada y la programacion orientada a

objetos.

Fortran es un lenguaje de programacion desarrollado en los afios 50 y
activamente utilizado desde entonces. Acronimo de "Formula Translator". Fortran

se utiliza principalmente en aplicaciones cientificas y analisis nimerico.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems a principios de los afios 1990. Las aplicaciones java estan
tipicamente compiladas en un bytecode, aunque la compilacibn en cdédigo

méaquina nativo también es posible.

Perl, Lenguaje Préactico para la Extraccion e Informe es un lenguaje de
programacién disefiado por Larry Wall creado en 1987. Perl toma caracteristicas
del C, del lenguaje interpretado shell sh, AWK, sed, Lisp y, en un grado inferior,

muchos otros lenguajes de programacion.

PHP es un lenguaje de programacion usado frecuentemente para la creacion de
contenido para sitios web con los cuales se puede programar las paginas html y
los codigos de fuente. PHP es un acrénimo que significa "PHP Hypertext Pre-
processor" (inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools), y se trata de




un lenguaje interpretado usado para la creacion de aplicaciones para servidores, o
creacion de contenido dinamico para sitios web. Ultimamente también para la
creacion de otro tipo de programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica

usando las librerias Qt 0 GTK+.

Python es un lenguaje de programacién creado por Guido van Rossum en el afio
1990. En la actualidad Python se desarrolla como un proyecto de cédigo abierto,
administrado por la Python Software Foundation. La dltima version estable del

lenguaje es actualmente (septiembre 2006) la 2.5 .
1.7. Intérpretes
Un intérprete es un programa que analiza y ejecuta un coédigo fuente, toma un

cédigo, lo traduce y a continuacion lo ejecuta.

Como ejemplo de lenguajes interpretados tenemos a: PHP, Perl y Python.

Programa fuente

A 4

A 4
Caodigo objeto

Figura 1.2. Funcionamiento de un intérprete

1.8. Compiladores




Un compilador es un programa (0 un conjunto de programas) que traduce un
programa escrito en codigo fuente, generando un programa en cédigo objeto. Este

proceso de traduccion se conoce como compilacion.

Posterior a esto, al coédigo objeto se le agregan las librerias a través de un

programa llamado linker, y se obtiene el cédigo ejecutable.

Ejemplo de lenguajes que utiliza un compilador tenemos a C, C++, Visual Basic.

Las notas haran referencia al lenguaje C, en este lenguaje se realizaran los
ejemplos. El compilador de C lee el programa y lo convierte a cédigo objeto. Una
vez compilado, las lineas de cddigo fuente dejan de tener sentido. Este cddigo
objeto puede ser ejecutado por la computadora. El compilador de C incorpora una
biblioteca estandar que proporciona las funciones necesarias para llevar a cabo
las tareas mas usuales.

1.9. Fases de la compilacion
La compilacién permite crear un programa de computadora que puede ser

ejecutado por una computadora.

La compilaciéon de un programa consiste en tres pasos.
1. Creacion del codigo fuente,
2. Compilacion del programay

3. Enlace del programa con las funciones necesarias de la biblioteca.

La forma en que se lleve a cabo el enlace variara entre distintos compiladores,

pero la forma general es:
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Programa fuente
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Caédigo objeto

Cédigo ejecutable

Figura 1.3. Proceso de Compilacion

CONCLUSIONES

Los lenguajes de programacion utilizan diversos paradigmas y dependiendo del
problema que se desee resolver, se debe escoger el mas adecuado. Por ejemplo
los lenguajes orientados a objetos permiten un desarrollo agil de los programas,
ademas los compiladores e intérpretes, permiten la depuracién y ejecucion de un

programa de computadora.

Fuentes web del tema 1

JOYANES, Luis. “Fundamentos de Programacion”, Espafia: Pearson Prentice Hall, 3*
Edicion, 2003, 1004 pp.

www.wikipedia.org
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Actividades de aprendizaje
A.1.1. Representa en un diagrama de flujo el funcionamiento de un intérprete.
A.1.2. Investiga 5 lenguajes de programacion que utilicen un intérprete y 5 que
utilicen un compilador.
A.1.3. Investiga 5 lenguajes de programacién que sean “libres” y elabora un
cuadro comparativo.
A.1.4. Investiga el significado de “libreria” y “linker”

A.1.5. Investiga que significa el término “IDE".

Cuestionario de autoevaluacion
Sefiale qué es la programacion estructurada.
. Mencione qué es la programacion orientada a objetos.
. ¢ Qué es un compilador?

. ¢, Qué es un intérprete?

1

2

3

4

5. Defina qué es un linker.
6. Describa qué es el codigo fuente.

7. ¢Qué es el cadigo objeto?

8. en que consiste el codigo ejecutable.
9. ¢Qué es un lenguaje de bajo nivel?

10.¢Qué es un lenguaje de alto nivel?

Examen de autoevaluacion
1. Un lenguaje de programacion es:
a. Una serie de pasos para resolver un problema.
b. Un diagrama de flujo.
c. Un paradigma.
d. Conjunto de normas que permiten escribir un programa, para su

procesamiento por una computadora.
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2. La programacion estructurada:

a. Es un lenguaje de programacion.

b. Divide un problema complejo en problemas sencillos.
c. Divide un programa en objetos.
d

. Solo utiliza intérpretes.

3. La programacion heuristica proporciona:
a. Métodos de aprendizaje.
b. Una solucion a un problema.
c. Opciones de solucién a un problema.
d

. La solucién éptima.

4. PROLOG utiliza:

a. listas.

b. axiomas y teoremas.
c. funciones.
d

. sentencias.

5. La programacion estructurada utiliza:
a. Seleccion.
b. Repeticion.
c. lteracion.
d

. Seleccion, Repeticion e Iteracion.

6. Es un programa que trasforma el codigo fuente en cédigo ejecutable:
Interprete
Lenguaje de programacion.

Compilador.

o o o p

Libreria.
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7. Es un ejemplo de lenguaje de alto nivel:

a o o p

PHP
Ensamblador.
Lenguaje maquina.

Lenguaje C.

8. Es un ejemplo de lenguaje de bajo nivel:

a.

9. Es un ejemplo de lenguaje que utiliza un intérprete:
a.
b.
C.
d.

b
c.
d

C.

. Ensamblador.

C++.

. Java.

C.
Python.
C++.

Fortran.

10. Es un programa que agrega librerias:

a.

b
C.
d

Compilador

. Intérprete.

Linker.

. Lenguaje de programacion.
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Tema 2. Tipos de datos, constantes, variables, expresiones y

estructura de un programa

Objetivo particular
El alumno aprenderad los conceptos de tipo de dato, constante, variable y

expresion, ademas se analizara la estructura de un programa informético.

Temario detallado
2.1. Tipos de datos
2.1.1. Tipos de datos elementales
2.1.2. Tipos definidos por el usuario
2.2. Palabras reservadas
2.3. Identificadores
2.4. Operadores
2.4.1. Asignacion
2.4.2. Operadores aritméticos
2.5. Expresiones y reglas de prioridad
2.5.1. Prioridad de los operadores aritméticos
2.6. Variables y constantes
2.6.1. Constantes
2.6.2. Variables
2.6.3. Conversion
2.6.4. Ambito de variables
2.7. Estructura de un programa

Introduccién

Un tipo de dato lo podemos definir a partir de sus valores permitidos (entero,
caracter, etc), por otro lado las palabras reservadas, son utilizadas por un lenguaje
de programacion para fines especificos, y no pueden ser utilizadas por el
programador, los identificadores se utilizan para diferenciar variables y constantes
en un programa. Las variables permiten que un identificador pueda tomar varios

15




valores, por el contrario las constantes son valores definidos que no pueden

cambiar durante la ejecucion del programa. Las expresiones se forman
combinando constantes, variables y operadores, todos estos elementos permiten

la creacion de un programa informatico.

2.1. Tipos de datos
2.1.1. Tipos de datos elementales

Las formas de organizar datos estan determinadas por los tipos de datos
definidos en el lenguaje.

Un tipo de dato determina el rango de valores que puede tomar el objeto, las
operaciones a que puede ser sometido y el formato de almacenamiento en

memoria.
En C:

A Existen tipos predefinidos

A El usuario puede definir otros tipos, a partir de los basicos.

Esta tabla describe los tipos de datos que se pueden utilizar en el lenguaje C.

RANGO DE TAMANO EN 4
TIPO VALORES BYTES DESCRIPCION
char -128 a 127 1 P,ar.a una letra o un
digito.
unsigned char 0a 255 1 Letra 0 nimero positivo.
Int -32.768 a 32.767 2 Para nimeros enteros.
unsigned int 0 a 65.535 2 Para numeros enteros.
long int +2.147.483.647 4 Para nameros enteros
un5|gril:td long 0 a4.294.967.295 4 Para nameros enteros
float 3.4E-38 decimales(6) 6 Para  numeros  con
decimales
double 1.7E-308 8 Para nameros con
decimales(10) decimales
long double 3.4E-4932 10 Para  numeros  con
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decimales(10) decimales

Ejemplo de utilizacion de tipos de datos en C.
i nt numer o;

I nt numero = 10;

float nunero = 10. 23;

Veamos un programa que determina el tamafio en bytes de los tipos de datos

fundamentales en C.

Ejercicio 2.1.
# include <stdio. h>

voi d mai n()

{
char c;
short s;
int i;
long |;
float f;
doubl e d;
printf ("Tipo char: %l bytes\n", sizeof(c));
printf ("Tipo short: % bytes\n", sizeof(s));
printf ("Tipo int: % bytes\n", sizeof(i));
printf ("Tipo long: % bytes\n", sizeof(l));
printf ("Tipo float: %l bytes\n", sizeof(f));
printf ("Tipo double: %l bytes\n", sizeof(d));
}
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El resultado de este programa es el siguiente:

e "C:\ejercicio1\Debughejerciciol.exe”

char: 1 hytes
short: 2 hytes
int: 4 hytes
long:= 4 hytes
float: 4 bytes
double: & hytes
Prezsz any key to continue_

2.1.2. Tipos definidos por el usuario
C permite nuevos nombres para tipos de datos. Realmente no se crea un nuevo
tipo de dato, sino que se define uno nuevo para un tipo existente. Esto ayuda a
hacer mas transportables los programas que dependen de las méaquinas, solo
habrd que cambiar las sentencias typedef cuando se compile en un nuevo
entorno. Las sentencias typedef permiten la creacion de nuevos tipos de datos.

SINTAXIS:

t ypedef tipo nuevo_nonbre;

nuevo_nonbre nonbre_vari abl e[ =val or];

Por ejemplo, se puede crear un nuevo nombre para float usando:

t ypedef float bal ance;
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2.2. Palabras reservadas
Las palabras reservadas son algunos simbolos cuyo significado esta predefinido y

no se pueden usar para otro fin, aqui tenemos algunas palabras reservadas en el

lenguaje C.

auto break case char continue |default |do double
else enum extern float for goto if int
long register |return short |sizeof static struct |switch
typedef |union unsigned |void while

2.3. Identificadores
Los identificadores tienen como caracteristica lo siguiente:
A Son secuencias de caracteres que se pueden formar usando letras, cifras y
el caracter de subrayado "_".
A Se usan para dar nombre a los objetos que se manejan en un programa:
tipos, variables, funciones.

A Deben comenzar por letra o por *_".

>

Se distingue entre mayusculas y minasculas.

A Se deben definir en sentencias de declaracion antes de ser usados.

SINTAXIS:

int 1, j, k;
fl oat |argo, ancho, alto;
enum col ores {rojo, azul, verde}

colorl, color?2;
2.4. Operadores

C es un lenguaje muy rico en operadores incorporados, es decir, implementados al

realizarse el compilador. Se pueden utilizar operadores: aritméticos, relacionales
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y légicos. También se definen operadores para realizar determinadas tareas,
como las asignaciones.

2.4.1. Asignacion
En C se utiliza signo de = como operador de asignacion, al utilizarlo se realiza esta
accion. El operador destino (parte izquierda) debe ser siempre una variable,

mientras que en la parte derecha puede estar cualquier expresion valida.

SINTAXIS:

vari abl e=val or;
vari abl e=vari abl el;
vari abl e=vari abl el=vari abl e2=vari abl eN=val or;

2.4.2. Operadores Aritméticos
Los operadores aritméticos pueden aplicarse a todo tipo de expresiones. Son

utilizados para realizar operaciones matematicas sencillas, aunque uniéndolos se
puede realizar cualquier tipo de operaciones. En la siguiente tabla se muestran

todos los operadores aritméticos.

OPERADOR DESCRIPCION
- Resta.
+ Suma
* Multiplica
/ Divide
% Maodulo (resto de una division)
- Signo negativo
-- Decremento en 1.
++ Incrementa en 1.

Tabla 2.1. Operadores aritméticos

20




A Corresponden a las operaciones matematicas de suma, resta,
multiplicacion, division y modulo.
A Son binarios porque cada uno tiene dos operandos.

A Hay un operador unario menos "-", pero no hay operador unario mas "+":

-3 es una expresion correcta

+3 No es una expresion correcta

La division de enteros devuelve el cociente entero y desecha la fraccion restante:
1/2 tiene el valor O
3/2 tiene el valor 1
-7/3 tiene el valor -2

El operador médulo se aplica asi: con dos enteros positivos, devuelve el resto de
la division.
12%3 tiene el valor O

129%b5 tiene el valor 2

Los operadores de incremento y decremento son unarios.
A Tienen la misma prioridad que el menos "-" unario.
Se asocian de derecha a izquierda.
Pueden aplicarse a variables, pero no a constantes ni a expresiones.

Se pueden presentar como prefijo o como sufijo.

> > > >

Aplicados a variables enteras, su efecto es incrementar o decrementar el

valor de la variable en una unidad:

++i; es equivalente a i=i+1;

--1; es equivalente a i=i-1,

Cuando se usan en una expresion, se produce un efecto secundario sobre la
variable:
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El valor de la variable se incrementa antes o después de ser usado.

con ++a el valor de "a" se incrementa antes de evaluar la expresion.
con a++ el valor de "a" se incrementa después de evaluar la expresion.

con a el valor de "a" no se modifica antes ni después de evaluar la expresion.

Ejemplos:
a=2*(++c), se incrementa el valor de "c" y se evalla la expresion después.

Es equivalente a: c=c+1; a=2*c;

a[++i]=0 se incrementa el valor de "i" y se realiza la asignacién después.

Es equivalente a: i=i+1; a[i]=0;

afi++], se realiza la asignacion con el valor actual de "i", y se incrementa el valor
de "i" después.

Es equivalente a: a[i]=0; i=i+1,

2.4.3. Légicos y relacionales
Los operadores relacionales hacen referencia a la relaciébn entre unos valores y
otros; los logicos, a la forma en que esas relaciones pueden conectarse entre si.

Los veremos a la par por la estrecha relacion en la que trabajan.
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OPERADORES
RELACIONALES _
OPERADOR | DESCRIPCION OPERADORES LOGICOS
< Menor que. OPERADOR | DESCRIPCION
> Mayor que. && Y (AND)
<= Menor o igual. | O (OR)
>= Mayor o igual ! NO (NOT)
== Igual
1= Distinto
Tabla 2.2. Operadores relacionales y logicos
Ejercicio 2.2.

El siguiente ejercicio muestra el uso de los operadores l6gicos y relacionales. El

usuario debe introducir dos valores numéricos y el programa hace comparaciones

relaciones y légicas con los valores introducidos.

/| *Este progranma en C nuestra el
| 6gi cos y relacionales */

# include <stdio. h>

mai n()

{

float valorl, val or2;

printf("Por favor introduzca valor 1:
scanf ("% ", &al orl);

printf("Por favor
scanf ("% ", &val or 2) ;

printf("\n");

i ntroduzca val or 2:

printf("valorl > valor2 es %\n",
printf("valorl < valor2 es %\n",

uso de | os operadores

");

")

(val or1>val or2));
(val orl<val or 2));



printf("valorl >= valor2 es %\ n", (valorl>=valor2));
printf("valorl <= valor2 es %\ n", (valorl<=valor2));

printf("valorl == valor2 es %l\n", (val orl==valor2));
printf("valorl !'= valor2 es %\ n", (valorl!l=valor2));
printf("valorl & valor2 es %\ n", (val orl&&val or2));
printf("valorl || valor2 es %\n", (valorl||valor2));
return(O0);

El resultado de este programa es el siguiente:

Por favor introduzca valor 1: 1
For favor introduzca valor 2: 2

continue_

Veamos un programa que indica el menor de dos numeros leidos.

Ejercicio 2.3.

/* Indica el menor de dos enteros |eidos */
#i ncl ude <stdio. h>

void main ( )

{

int nl, n2, nenor (int, int);
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printf ("Introducir dos enteros:\n");
scanf ("%% ", &nl, &n2);
if ( nl == n2)

printf ("Son iguales \n");

el se
printf ("El nmenor es: %\ n", nenor(nl, n2));
}
int menor (int a, int b)
{
if (a<b)
return (a );
el se
return ( b );
}

El resultado del programa es el siguiente:

s "C:\Archivos de programa\Microsoft Visual Studiu\MyPrnjects\ejemplﬂ\Dehug\.ejemp.i

Introducir dos enteros:

2
El menor es: 1
Press any key to continue_

2.5. Expresiones y reglas de prioridad
Una expresion se forma combinando constantes, variables, operadores y llamadas

a funciones.
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Ejemplo:
S=Ss+i
n==

++i

Una expresion representa un valor, el resultado de realizar las operaciones

indicadas siguiendo las reglas de evaluacion establecidas en el lenguaje.

Con expresiones se forman sentencias; con éstas, funciones, y con estas
ultimas se construye un programa completo.

Cada expresion toma un valor que se determina tomando los valores de las
variables y constantes implicadas y la ejecucion de las operaciones indicadas.

Una expresion consta de operadores y operandos. Segun sea el tipo de datos que
manipulan, se clasifican las expresiones en:

A Aritméticas
A Relacidnales
A Logicas

2.5.1. Prioridad de los operadores aritméticos
Son prioridades de los operadores matematicos:

A Todas las expresiones entre paréntesis se evalian primero. Las
expresiones con paréntesis anidados se evalian de dentro hacia afuera, el
paréntesis mas interno se evalla primero.

A Dentro de una misma expresion los operadores se evaltan en el siguiente

orden.
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1. () Paréntesis

2. " Exponenciacion

3. *, /, mod Multiplicacion, divisién, médulo. (El médulo o mod es el
resto de una division)

4. +,- Sumay resta.

Los operadores en una misma expresion con igual nivel de prioridad se evalian de

izquierda a derecha.

Ejemplos:

a. 4+2*5=14 Primero se multiplica y después se suma
b. 23*2/5=9.2 46/5=9.2

c. 3+5*(10-(2+4))=23 3+5*(10-6)=3+5*4=3+20=23
d 21*(15+3.0%*4.1)=28.98 21*(1.5+12.3)=2.1*13.8=28.98

2.6. Variables y constantes

2.6.1. Constantes
Las constantes se refieren a los valores fijos que no pueden ser modificados por
el programa. Las constantes de caracter van encerradas en comillas simples.
Las constantes enteras se especifican con nimeros sin parte decimal y las de

coma flotante con su parte entera separada por un punto de su parte decimal.

Las constantes son entidades cuyo valor no se modifica durante la ejecucion del

programa.

Hay constantes de varios tipos.

Ejemplos:

numéricas: -7 3. 1416 -2.5e-3

caracteres:'a' '\ n'" '\ 0O
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cadenas:"i ndi ce general "
SINTAXIS:

const tipo nonbre=val or_entero;
const tipo nonbre=val or _entero.val or _deci nal ;

const tipo nonbre='caracter’;

Otra manera de usar constantes es a través de la directiva #define, define es un
identificador y una secuencia de caracteres que se sustituird cada vez que se
encuentre éste en el archivo fuente. También pueden ser utilizados para definir

valores numéricos constantes.

SINTAXIS:

#def i ne | DENTI FI CADOR val or _nuneri co
#defi ne | DENTI FI CADOR “cadena”

Ejercicio 6.1.

#i ncl ude <stdio. h>

#i ncl ude <coni o. h>

#define DOLAR 11.50

#define TEXTO "Esto es una prueba”

const int peso=1,

voi d mai n(voi d)

{
printf("El valor del Dolar es % 2f pesos", DOLAR);
printf("\nEl valor del Peso es % ", peso);
printf("\n%", TEXTO);
printf("\nEj enplo de constantes y defines");
getch();
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El resultado del programa es el siguiente:

e~ "C:VArchivos de programalMicrosoft Yisual Studio\MyProjectsiejemplo1\Debugiejemp

El valor del Dolar ez 11.58 pesos
El valor del Peso es 1

Esto es una prueba

Ejemplo de constantes vy defines_

2.6.2. Variables
Unidad basica de almacenamiento, la creacién de una variable es la combinacién
de un identificador, un tipo y un ambito. Todas las variables en C deben ser

declaradas antes de ser usadas.

Las variables, también conocidas como identificadores, deben cumplir las
siguientes reglas:
A La longitud puede ir de 1 caracter a 31.
A El primero de ellos debe ser siempre una letra.
A No puede contener espacios en blanco, ni acentos y caracteres
gramaticales.
A Hay que tener en cuenta que el compilador distingue entre mayusculas y

minusculas.
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SINTAXIS:

ti po nonbre=val or _nuneri co;
ti po nonbre="letra’;
ti po nonbre[tamafio] =" cadena de |l etras”,

ti po nonbre=val or _entero. val or _deci nal ;

2.6.3. Conversioén
Las conversiones (casting) automaticas pueden ser controladas por el
programador. Bastara con anteponer y encerrar entre paréntesis el tipo al que se
desea convertir. Este tipo de conversiones s6lo es temporal y la variable a

convertir mantiene su valor.

SINTAXIS:

vari abl e_destino=(ti po)variable_a convertir;

vari abl e_desti no=(ti po) (vari abl el+vari abl e2+vari abl eN);

Ejemplo:
Convertimos 2 variables float para guardar la suma en un entero.

La biblioteca conio.h define varias funciones utilizadas en las llamadas a rutinas de

entrada/salida por consola de dos.

Ejercicio 6.1.

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <coni o. h>
voi d mai n(voi d)

{
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fl oat numl=25. 75, nunk=10. 15;
i nt total =0;

total =(i nt)numl+(i nt) nunt;

printf("Total: %l",total);
getch();

El resultado del programa es el siguiente:

2.6.4. Ambito de variables
Segun el lugar donde se declaren las variables tendran un ambito. Segun el
ambito de las variables pueden ser utilizadas desde cualquier parte del programa
0 Unicamente en la funcidén donde han sido declaradas. Las variables pueden ser:

LOCALES: Cuando se declaran dentro de una funcién. Pueden ser referenciadas
(utilizadas) por sentencias que estén dentro de la funcion que han sido declaradas.
No son conocidas fuera de su funcion. Pierden su valor cuando se sale de la

funcién.
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GLOBALES: Son conocidas a lo largo de todo el programa, y se pueden usar
desde cualquier parte del codigo. Mantienen sus valores durante toda la ejecucion.
Deben ser declaradas fuera de todas las funciones incluida main(). La sintaxis de
creacion no cambia nada con respecto a las variables locales.

DE REGISTRO: Otra posibilidad es, que en vez de ser mantenidas en posiciones
de memoria de la computadora, se las guarde en registros internos del
microprocesador. De esta manera el acceso a ellas es mas directo y rapido. Para
indicar al compilador que es una variable de registro hay que afiadir a la
declaracion la palabra register delante del tipo. Solo se puede utilizar para
variables locales.

ESTATICAS: Las variables locales nacen y mueren con cada llamada y
finalizacion de una funcion, seria Gtil gue mantuvieran su valor entre una llamada y
otra sin por ello perder su ambito. Para conseguir eso se afiade a una variable
local la palabra static delante del tipo.

EXTERNAS: Debido a que en C es normal la compilacion por separado de
pequefios modulos que componen un programa completo, puede darse el caso de
gue deba utilizar una variable global que se conozca en los médulos que nos
interesen sin perder su valor. Aiadiendo delante del tipo la palabra extern y
definiéndola en los otros mddulos como global ya tendremos nuestra variable

global.*

[ Locales ]

[ Externas ] T [ Globales ]
™ 7

VARIABLES

g I

[ Estaticas ] [ De registro ]

Figura 2.1. Tipos de variables

! Fuente: www.lawebdelprogramador.com, (20 de mayo del 2007.)
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2.7. Estructura de un programa

Ya hemos visto varios programas en C, sin embargo no hemos revisado su

estructura, por lo que analizaremos sus partes, con el ultimo programa visto:

#i ncl ude <stdi o. h> <-BIBLIOTECA
#i ncl ude <coni o. h> <-BIBLIOTECA

Las bibliotecas son repositorios de funciones, la biblioteca stdio.h contiene
funciones para la entrada y salida de datos, un ejemplo de esto es la funcién

printf.

voi d mai n(voi d) <-FUNCION PRINCIPAL

La funcion main es la funcion principal de todo programa en C.

{ LLAVES DE INICIO

Las llaves de inicio de fin indican cuando inicia y termina un programa

float nunl=25.75, nun2=10.15; <-DECLARACION DE VARIABLES
i nt total =0; <-DECLARACION DE VARIABLES

Es esta parte se declaran las variables que se van usar, su tipo, y en su caso se

inicializan.
total =(i nt) numl+(i nt) nung; <-DESARROLLO DEL PROGRAMA
printf("Total: %", total); <-DESARROLLO DEL PROGRAMA
get Ch() ; <-DESARROLLO DEL PROGRAMA

En esta parte como su nombre lo indica, se desarrolla el programa.

} LLAVES DE FIN
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Estas son las partes mas importantes de un programa en C.
CONCLUSIONES

Los tipos de datos, las palabras reservadas y los identificadores permiten la
creacion de variables, constantes y funciones de un programa.

Los operadores permiten la manipulacion de las variables.

Por ultimo Las variables permiten cambiar el contenido a lo largo de la ejecucion
de un programa, lo contrario de las constantes que son datos permanentes, por
ultimo las expresiones permiten realizar operaciones aritméticas, relacionales y

I6gicas en un programa informatico.

Bibliografia del tema 2
www.lawebdelprogramador.com

www.monografias.com

Actividades de aprendizaje

A.2.1. Elabora un programa que obtenga la calificacibn de un alumno, se
promediaran 3 examenes y 3 trabajos.

A.2.2. Disefia un programa que eleve al cubo un numero introducido por el
usuario.

A.2.3. Realiza un programa que obtenga el area de un triangulo, con datos
introducidos por el usuario.

A.2.4. Realiza un programa que transforme metros a su equivalente en kilometros,
con datos introducidos por el usuario.

A.2.5. Realiza un programa que transforme a pesos una cantidad introducida en

dolares.
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Cuestionario de autoevaluacion

© 0N o kR WwDdPRE

Sefale qué significa la palabra auto.
Indique en que consiste el long.

¢, Qué significa la palabra sizeof?

¢, Qué significa la palabra short?

Mencione el significado de la palabra goto.
¢, Qué significa la palabra register?.
Mencione qué significa la palabra extern.
¢, Qué significa la palabra static?

¢, Qué significa la palabra continue?

10. Describa el significado de la palabra unsigned.

Examen de autoevaluacion
1. Un tipo de dato:

a.

b
C.
d

Permite usar varios elementos en una estructura.
. Determina las clases a usar.

Determina los objetos a usar.

. Permite usar un rango de datos.

2. La siguiente es una palabra reservada en C:

a.

b
c.
d

Si

. Entonces.

If.

. Mientras.

3. Un ejemplo de un operador relacional es:

a.

>

b. AND

C.

&&
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d. %

4. El operador modulo obtiene:
a. Elincremento de una variable.
b. EIl decremento de una variable.
c. Ladivision de una variable.
d

. El resto de una division.

5. Las variables locales se declaran:
a. Dentro de una funcién
b. Después de main()
c. Fuera de una funcién
d

. Antes de main()

6. El nombre de una variable no debe sobrepasar los:
a. 20 caracteres.
b. 30 caracteres.
c. 31 caracteres.
d

. 32 caracteres.

7. El operador aritmético de mayor precedencia es el:

8. Son variables que se declaran dentro de una funcién:
a. Locales.
b. Globales.
c. Estéticas.
d. Externas.
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9. Para definir nuevos tipos de datos se utiliza la palabra reservada:
a. Reqister.
b. Struct.
c. Casting.
d. Typedef.

10. Palabra reservada para definir constantes:
a. #include
b. #define
c. stdio.h
d

. return()
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TEMA 3. CONTROL DE FLUJO

Objetivo particular

Comprender y utilizar las tres estructuras principales de la programacion
estructurada, que son la estructura secuencial, la estructura alternativa y la

estructura repetitiva.

Temario detallado
3.1. Estructura secuencial
3.2. Estructura alternativa

3.3. Estructura repetitiva

Introduccién

La programacion estructurada nos dice que es posible crear cualquier tipo de
programa de computadora utilizando tres estructuras: la secuencial, la alternativa y
la repetitiva. En el tema de control de flujo examinaremos la forma en que trabajan

estas estructuras, ademas de ejemplos de su utilizacion.

3.1. Estructura secuencial
El control de flujo se refiere al orden en que se ejecutan las sentencias del
programa. A menos que se especifique expresamente, el flujo normal de control

de todos los programas es secuencial.

La estructura secuencial ejecuta las acciones sucesivamente,. sin posibilidad de

omitir ninguna y sin bifurcaciones. Todas estas estructuras tendran una entrada y

una salida.

Inicio
Accion a;
Accion a,
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Accidn an
Fin

Veamos algunos programas que utilizan la estructura secuencial.
Ejercicio 3.1.
Supén que un individuo desea invertir su capital en un banco y desea saber

cuanto dinero ganard después de un mes si el banco paga a razéon de 2%
mensual.

#i ncl ude <stdi o. h>

voi d mai n()

{
doubl e cap_i nv=0. 0, gan=0. 0;
printf("lIntroduce el capital invertido\n");
scanf ("% f", &ap_inv);
gan=(cap_inv * 0.2);
printf("La ganancia es: %f\n", gan);

}

Como podra notarse no hay posibilidad de omitir alguna sentencia del anterior

programa, todas las sentencias seran ejecutadas.
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Ejercicio 3.2.

Un vendedor recibe un sueldo base mas un 10% extra por comision de sus ventas,
el vendedor desea saber cuanto dinero obtendra por concepto de comisiones por
las tres ventas que realiza en el mes y el total que recibird tomando en cuenta su

sueldo base y comisiones.

#i ncl ude <stdi o. h>

voi d mai n()

{
doubl e tot_vta, comtpag, sb,vl, v2, v3;
printf("lIntroduce el sueldo base:\n");
scanf ("% f", &b);
printf("Introduce la venta 1:\n");
scanf ("% f", &1);
printf("Introduce la venta 2:\n");
scanf ("% f", &2);
printf("Introduce |la venta 3:\n");
scanf ("% f", &3);
tot_vta = (vl1l+v2+v3);
com= (tot_vta * 0.10);
tpag = (sb + com;
printf("total a pagar: %\n",tpag);
}
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Ejercicio 3.3.
Una tienda ofrece un descuento de 15% sobre el total de la compra y un cliente

desea saber cuanto debera pagar finalmente por el total de las compras.

#i ncl ude <stdio. h>
voi d mai n()
{
double tc,d, tp;
printf("Introduce el total de la conpra:\n");
scanf ("% ", &c);
d = (tc*0.15);
tp = (tc-d);
printf("total de las conpras: %\n",tp);
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Ejercicio 3.4.
Un alumno desea saber cual sera su calificacion final en la materia de Algoritmos.
Dicha calificacion se compone de los siguientes porcentajes:

55%, del promedio de sus tres calificaciones parciales.

30%, de la calificacion del examen final.

15%, de la calificacion de un trabajo final.

#i ncl ude <stdi o. h>

voi d main()

{
float cl1,c2,c3,ef,pef,tf,ptf, prom ppar, cf;
printf("Introduce la calificacion 1:\n");
scanf ("% ", &c1);
printf("Introduce la calificacion 2:\n");
scanf ("% ", &c2);
printf("Introduce la calificacion 3:\n");
scanf ("% ", &c3);
printf("Introduce |a calificacion del exanmen final:\n");
scanf ("% ", &ef);
printf("Introduce |a calificaciéon del trabajo final:\n");
scanf ("% ", & f);
prom = ((cl+c2+c3)/3);
ppar = (pront0.55);
pef = (ef*0.30);
ptf = (tf*0.15);
cf = (ppar +pef +ptf);
printf("La calificacién final es: % 2f\n", cf);
}
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3.2. Estructura alternativa o condicional

Es aquélla en que la existencia o cumplimiento de la condicién implica la ruptura
de la secuencia y la ejecucion de una determinada accién. Es la manera que tiene
un lenguaje de programacion de provocar que el flujo de la ejecucion avance y se
ramifique en funcion de los cambios de estado de los datos.

Inicio
Si condi ci 6n Ent onces
acci on
De lo contrario
acci on
Fin_Si
Fin

IF-ELSE: La ejecucion atraviesa un conjunto de estados booleanos que
determinan que se ejecuten distintos fragmentos de cédigo.

_ _ i f (expresion-bool eana)
I f (expresion-bool eana) {

Sent enci al;

Sent enci al; sent enci a2;

el se }

_ el se
Sent enci a2; Sent enci a3;

La clausula else es opcional, la expresion puede ser de cualquier tipo y mas de
una (siempre que se unan mediante operadores légicos). Otra opcién posible es la
utilizacion de if anidados, es decir unos dentro de otros compartiendo la clausula

else.

43




Ejercicio 3.5.
Realiza un programa que determine si un alumno aprueba o reprueba una materia.

# include <stdio. h>

mai n()
{

fl oat exanen, tareas, trabajo, final

printf("Por favor introduzca I|la calificacién de Ios
exanenes: ");

scanf ("% ", &xanen) ;

printf("Por favor introduzca la «calificacion de |as
tareas: ");

scanf ("% ", & areas) ;

printf("Por favor introduzca la calificacién del trabajo:
")

scanf ("% ", & rabaj 0);

final = (examen+tareas+trabaj o)/ 3;

printf("Tu calificacion final es de: %2f\n",final);

if(final < 6)

printf("Tendras que cursar progranaci 6n nuevanente\n");
el se
printf("Aprobaste con la siguiente calificaciodn:

% 2f\ n",final);

return(0);

SWITCH: Realiza distintas operaciones con base en el valor de la Unica variable o
expresion. Es una sentencia muy similar a if-else, pero ésta es mucho mas

comoda y facil de comprender. Si los valores con los que se compara son
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nameros se pone directamente, pero si es un caracter se debe encerrar entre
comillas simples.

switch (expresion){

case val or1:
sent enci a;
br eak;

case val or 2:
sent enci a;
br eak;

case val or 3:
sent enci a;
br eak;

case val orN
sent enci a;
br eak;

def aul t:

El valor de la expresion se compara con cada uno de los literales de la sentencia,
case si coincide alguno, se ejecuta el cddigo que le sigue, si ninguno coincide se
realiza la sentencia default (opcional), si no hay sentencia default no se ejecuta

nada.

La sentencia break realiza la salida de un bloque de cédigo. En el caso de
sentencia switch, realiza el cddigo y cuando ejecuta break, sale de este bloque y
sigue con la ejecucion del programa. En el caso que varias sentencias case
realicen la misma ejecucion se pueden agrupar, utilizando una sola sentencia

break.

switch (expresion){
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case val or 1:
case val or 2:
case val or5:
sent enci a;
br eak;
case val or 3:
case val or4:
sent enci a;
br eak;
defaul t:

Veamos un ejercicio donde se utiliza la estructura case. El usuario debe escoger
cuatro opciones introduciendo un nimero, en caso de que el usuario introduzca un

numero incorrecto aparecera el mensaje “Opcion incorrecta”.

Ejercicio 3.6.
#i ncl ude <stdi o. h>

#i ncl ude <coni o. h>

voi d mai n(voi d)

{
i nt opcion;
printf("1. ALTAS\n");
printf("2. BAJAS\n");
printf("3.MXDIFI CAN");
printf("4.SALIR n");
printf("Elegir opcion: ");
scanf (" %", &opci on);

sw t ch(opci on)

46



}

case 1:
printf("QOpciodn
br eak;

case 2:
printf("Opciodn
br eak;

case 3:
printf("Opciodn
br eak;

case 4:
printf("Opcion
br eak;

defaul t:
printf("Opciodn

getch();

}

uno");

Dos™) ;

Tres");

Salir"):

I ncorrecta");
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Ejercicio 3.7.

Una persona desea saber cuanto dinero se genera por concepto de intereses
sobre la cantidad que tiene en inversion en el banco. El decidira reinvertir los
intereses siempre y cuando sean iguales o mayores a $7,000.00. Finalmente
desea saber cuanto dinero tendra en su cuenta.

#i ncl ude <stdi o. h>
voi d mai n()
{
float p_int,cap,inte, capf;
printf("Introduce el porcentaje de intereses:\n");
scanf ("% ", &p_int);
printf("lIntroduce el capital:\n");
scanf ("% ", &ap) ;
inte = (cap*p_int)/100;
if (inte >= 7000)
{
capf =(cap+inte);
printf("El capital final es: % 2f\n", capf);
}
el se

printf("El interes: %2f es nenor a 7000\n",inte);
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Ejercicio 3.8.

Determina si un alumno aprueba a reprueba un curso, sabiendo que aprobara si
su promedio de tres examenes parciales es mayor o igual a 70 puntos; y entrego
un trabajo final. (No se toma en cuenta la calificacion del trabajo final, solo se toma

en cuenta si lo entrego).

# include <stdio. h>

mai n()

{
fl oat exanenl, exanmen2, examen3, final
int tra_fin=0;

printf("Por favor introduzca |a calificacion del priner
exanmen: ");

scanf ("% ", &xanenl) ;

printf("Por favor introduzca la calificacion del segundo
exanmen: ");

scanf ("% ", &xanmen2) ;

printf("Por favor introduzca |la calificacion del tercer
exanen: ");

scanf ("% ", &xanen3);

printf("lIntroduzca 1 si entrego O si no entrego trabajo
final: ");

scanf("%l", & ra_fin);

final = (exanenl+exanen2+exanen3)/3;
if(final <7 || tra_fin == 0)
printf("Tendras que cursar progranaci on nuevanente\n");
el se
printf("Aprobaste con la siguiente calificacion:
% 2f\ n",final);
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return(0);

}

Ejercicio 3.9.
En un almacén se hace 20% de descuento a los clientes cuya compra supere los

$1,000.00 ¢ Cual seré la cantidad que pagara una persona por su compra?

# include <stdio. h>
mai n()
{

fl oat conpra, desc, totcom

printf("Por Introduzca el valor de su conpra: ");

scanf ("% ", &onpra);

i f(conpra >= 1000)

desc = (conpra*0. 20);
el se
desc = 0;

totcom = (conpra- desc);
printf("El total de su conpra es: % 2f\n",totcom

return(0);
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Ejercicio 3.10.

Realiza una calculadora que sea capaz de sumar, restar, multiplicar y dividir, el

usuario debe escoger la operacion e introducir los operandos.

#i ncl ude <stdi o. h>

voi d mai n(voi d)

{
i nt opci on;
float opl, op2;
printf("1. SUMAR\ n");
printf("2. RESTAR n");
printf("3.DIVIDIR\n");
printf("4. MULTI PLI CAR n");
printf("5.SALIR n");
printf("El egir opcion: ");
scanf (" %", &opci on) ;

swi t ch(opci on)
{
case 1:
printf("lIntroduzca | os operandos: ");
scanf ("% %", &pl, &op2);
printf("Resultado: % 2f\n", (opl+op2));
br eak;
case 2:
printf("lIntroduzca | os operandos: ");
scanf ("% %", &pl, &op2);
printf("Resultado: % 2f\n", (opl-o0p2));
br eak;

case 3:
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printf("lIntroduzca | os operandos: ");

scanf ("% %", &pl, &op2);
printf("Resultado: % 2f\n", (opl/op2));

br eak;

case 4:

printf("lIntroduzca | os operandos: ");

scanf ("% 9% ", &pl, &op2);
printf("Resultado: % 2f\n", (opl*op2));

br eak;

case 5:

printf("Qpciodn Salir\n");

br eak;

defaul t:

printf("Opcion incorrecta");

3.3. Estructura repetitiva

valor predefinido o el cumplimiento de una condicién.

una condicion de terminacién. Hay dos partes en un ciclo: cuerpo y condicién.

Cuerpo: Es la sentencia o sentencias que se ejecutaran dentro del ciclo.

Condicion: Es la condicion de terminacion del ciclo.

whi | e( condi ci 6n){

cuer po;

Las estructuras repetitivas o iterativas son aquéllas en las que las acciones se

ejecutan un numero determinado o indeterminado de veces y dependen de un

WHILE: Ejecuta repetidamente el mismo bloque de cdodigo hasta que se cumpla
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Ejercicio 3.11.
Este programa convierte una cantidad en yardas, mientras el valor introducido sea

mayor que 0.

# i nclude <stdio. h>

mai n()

{
int yarda, pie, pul gada;

printf("Por favor dene la longitud a convertir en yardas:
")

scanf (" %l", &arda);

whil e (yarda > 0)

{
pul gada = 36*yarda;
pie = 3*yarda;
printf("%l yarda (s) = \n", yarda);
printf("% pie (s) \n", pie);
printf("% pulgada (s) \n", pulgada);
printf("Por favor introduzca otra cantidad a \n");
printf("convertir (0) para termnar el programa): ");
scanf (" %l", &arda);
}
printf(">>> Fin del programa <<<");
return(0);
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DO-WHILE: Es lo mismo que en el caso anterior pero aqui como minimo siempre
se ejecutara el cuerpo al menos una vez, en el caso anterior es posible que no se

ejecute ni una sola vez.

do{
cuer po;
}whi | e(term naci on);

Ejercicio 3.12.
Este es un ejemplo de un programa que utiliza un do-while para seleccionar una

opcién de un menda.

#i ncl ude <stdio. h>
voi d nmenu(void);
mai n()
{
menu() ;
return(0);
}

voi d nmenu(voi d)

{

char ch;

printf("1. Opcion 1\n");
printf("2. Opcion 2\n");
printf("3. Opcion 3\n");
printf(" I ntroduzca su opci 6n: ");

do {

ch = getchar(); /* lee la seleccion desde el teclado */
swtch(ch) {
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case '1':
printf("1. Opcion 1\n");
br eak;
case '2':
printf("2. Opcion 2\n");
br eak;
case '3':
printf("3. Opcion 3\n");
br eak;

}
} while(ch!="1" && ch!='2' && ch!='3");
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Ejercicio 3.13.

Realiza un programa que lea un variable e imprima su contenido, mientras el

contenido de la variable sea distinto de cero.

# include <stdio. h>

mai n()

{

i nt var;

printf("Por introduzca un valor diferente de cero: ");
scanf (" %", &var) ;
while (var !'= 0)

{
printf("Contenido de |la variable: %l\n", var);
printf("Por favor introduzca otro valor\n");
printf("(0) para termnar el programa): ");
scanf (" %", &var);

}

printf(">>> Fin del programa <<<");

return(0);
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Ejercicio 3.14.
Lee numeros negativos y conviértelos a positivos e imprime dichos nuameros,

mientras el nimero sea negativo.
# include <stdio. h>

mai n()
{

i nt neg,res;

printf("Por introduzca un valor negativo: ");
scanf (" %", &neg) ;
while (neg < 0)

{
res=neg*- 1,
printf("Val or positivo: %\n",res);
printf("Por favor introduzca otro valor\n");
printf("Mayor o igual a (0) para term nar el prograna):
")
scanf (" %", &neg);
}

printf(">>> Fin del programa <<<");

return(0);
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Ejercicio 3.15.

Realiza un programa que funcione como calculadora, que utilice un mend y un

while.

#i ncl ude <stdi o. h>

#defi ne SALI DA O
#defi ne BLANCO '

voi d mai n(voi d)

{

float opl, op2;
char operador = BLANCO

whi | e (operador != SALI DA)

{

printf("lIntroduzca una expresi 6n (a (operador) b): ");
scanf ("% %% ", &opl, &operador, &op2);

swi t ch( oper ador)

{

case '+':
printf("Resultado:

br eak;

case '-':
printf("Resul tado:

br eak;

case '*':
printf("Resultado:

br eak;

case '/':

98. 2f\ n", (opl+op2));

8. 2f\ n", (opl-o0p2));

98. 2f\n", (opl*op2));
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printf("Resultado: 9%8.2f\n", (opl/op2));
br eak;
case 'Xx':
operador = SALI DA;
br eak;

default: printf("Opciodn incorrecta");

FOR: Realiza las mismas operaciones que en los casos anteriores pero la sintaxis
es una forma compacta. Normalmente la condicion para terminar es de tipo
numerico. La iteracion puede ser cualquier expresion matematica valida. Si de los
3 términos que necesita No se pone ninguno se convierte en un bucle infinito.
Lo S o, for (inicio;fin;iteracion)
for (inicio;fin;iteracidn) {

sent enci al; sent enci al;
sent enci a2;

Ejercicio 3.16.

Este programa muestra niumeros del 1 al 100. Utilizando un bucle de tipo for.

#i ncl ude<st di 0. h>

#i ncl ude<coni o. h>

voi d mai n(voi d)

{
int nl=0;
for (nl=1; n1<=20; n1++)

printf("%\n",nl);

getch();
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}

Ejercicio 3.17.

Calcula el promedio de un alumno que tiene 7 calificaciones en la materia de

Introduccidn a la programacion.

#i ncl ude<st di 0. h>

voi d mai n(voi d)

{
int nl=0;
fl oat cal =0, t ot =0;
for (nl=1; nl<=7;nl++)
{
printf("lIntroduzaca la calificacion %:",nl);
scanf (" %", &cal ) ;
t ot =t ot +cal
}
printf("La calificacidén es: % 2f\n",tot/7);
}
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Ejercicio 3.18.
Lee 10 numeros y obtén su cubo y su cuarta.

#i ncl ude<st di 0. h>
voi d mai n(voi d)
{
i nt nl1=0, nun¥0, cubo, cuart a;
for (nl=1;nl1<=10; nl++)
{
printf("lIntroduzca el nunero %:", nl);
scanf (" %", &wum ;
cubo=nunt nunt num
cuart a=cubo* num
printf("El cubo de % es: %l La cuarta es:
%\ n", num cubo, cuarta);

}

Ejercicio 3.19.

Lee 10 numeros e imprime solamente los nimeros positivos.

#i ncl ude<st di 0. h>

voi d mai n(voi d)

{
int n1=0, num0;
for (nl=1; n1<=10; n1++)
{
printf("lIntroduzca el nunero %:", nl);
scanf (" %", &um ;
if (num > 0)
printf("E nunmero % es positivo\n"
}
}

, num ;
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CONCLUSIONES
Las estructura secuencial permite la realizacion de programas que no requieren

tomar decision alguna, y es la manera mas sencilla de realizar un programa.

Las estructura alternativa permite que un programa se comporte de acuerdo a los
datos que han sido introducidos por el usuario, o datos que han sido generados
dentro del programa.

El ciclo de tipo FOR permite ejecutar un numero de sentencias un numero
determinado de veces.

Por dltimo Los ciclos while son utiles cuando se desconoce el namero de

iteraciones que seran ejecutadas en el programa.

Bibliografia del tema 3

www.lawebdelprogramador.com

Actividades de aprendizaje

A.3.1. Realiza un programa que permita la captura de 10 nimeros y determine
cuantos son negativos, cuantos positivos y cuantos son ceros.

A.3.2. Realiza un programa que pida una edad. Si la edad es igual o menor a 10
que muestre el mensaje NINO, si la edad es mayor a 65 que muestre el
mensaje JUBILADO, y si la edad es mayor a 10 y menor o igual 65 que
muestre el mensaje ADULTO.

A.3.3. Una persona invierte $5,000.00 en un banco a razén de 1% mensual.
Calcula el monto al final del afio, recuerda que debe acumular el interés de
cada mes al monto.

A.3.4. Realizar un programa que determine la edad de una persona con base en
la fecha de nacimiento que introduzca el usuario, mientras la fecha de
nacimiento sea mayor a 1950, utiliza un ciclo WHILE.

A.3.5. Realizar un programa que muestre la tabla de multiplicar de un nimero que

introduzca el usuario, utiliza un ciclo FOR.
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Cuestionario de autoevaluacion

Explica la estructura secuencial.

Explica la estructura alterativa.

Explica la estructura repetitiva.

¢, Cudl es la diferencia entre un ciclo while y un ciclo for?

¢, Cual es la diferencia entre un ciclo while y un ciclo do.while
¢,Cual la funcién de la palabra if?

¢, Cual es la funcién de la palabra else?

¢, Cual es la funcion de la palabra switch?

© ® N o0k DR

¢,Cual es la funcién de la palabra case?

10. ¢ Cual es la funcion de la palabra break?

Examen de autoevaluacion
1. La estructura secuencial permite:
a. Que todas las sentencias se ejecuten
b. Que se ejecuten solo algunas sentencias
c. Que se ejecuten de acuerdo a una condicion

d. Que se ejecuten un numero determinado de veces

2. La estructura alternativa permite que:
a. Un flujo se bifurque
b. El uso de iteraciones
c. Un flujo no se bifurque
d. El uso de sentencias repetitivas

3. La siguiente es una palabra reservada que se usa en la estructura alternativa:

a. do
b. if
c. for
d

main()
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4. La siguiente es una palabra reservada que se usa en la estructura switch:

a.

b
c.
d

default
while

for

. else

5. Si se desea ejecutar mas de una sentencia en un ciclo, estas sentencias deben:

a.
b.

Estar entre llaves
Estar sin llaves

Estar entre paréntesis
Estar sin paréntesis

6. Un ciclo de tipo for es:

a.
b.

Un ciclo con un nimero determinado de iteraciones
Un ciclo con un numero indeterminado de iteraciones
Un ciclo infinito

Un ciclo de tipo do-while

7. i++ significa que:

a.
b.

o

i es una constante
i se decrementa en uno

i se incrementa en uno

. 1 es una palabra reservada

8. La siguiente es una palabra reservada que se usa en la estructura repetitiva:

a.

b
c.
d

break
default
while

else
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9. Un ciclo while:
a. Es una funcion.
Es una constante.

Tiene un nimero indeterminado de iteraciones.

o o o

Se ejecuta al menos una vez.

10. Un ciclo do-while:
a. Se ejecuta solo si se cumple la condicién.
Se ejecuta al menos una vez.

Es un ciclo con un nimero indeterminado de iteraciones.

o o T

Es un tipo de case.
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TEMA 4. FUNCIONES
Objetivo particular

Se conocera e identificara la forma en que trabajan las funciones en el lenguaje C.

Temario detallado
4.1. Internas

4.1.1. Funciones de caracteres y cadenas
4.1.2. Funciones matematicas

4.1.3. Funciones de conversion
4.2. Definidas por el usuario
4.3. Ambito de variables (locales y globales)
4.4.Recursividad

Introduccion
Las funciones son los blogues constructores de C, es el lugar donde se produce
toda la actividad del programa. Las funciones realizan una tarea especifica, como

mandar a imprimir un mensaje en pantalla, o abrir un archivo.

Es la caracteristica mas importante de C. Subdivide en varias tareas el programa,
asi solo se las tendra que ver con diminutas piezas de programa, de pocas lineas,
Cuya escritura y correccion es una tarea simple. Las funciones pueden o no
devolver y recibir valores del programa.

4.1. Internas

El lenguaje C cuenta con funciones internas que realizan tareas especificas. Por

ejemplo, hay funciones para el manejo de caracteres y cadenas.

4.1.1. Funciones de caracteres y cadenas
La biblioteca estandar de C tiene un variado conjunto de funciones de manejo de
caracteres y cadenas. En una implementacion estandar, las funciones de cadena
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requieren el archivo de cabecera string.h, que proporciona sus prototipos. Las
funciones de caracteres utilizan ctype.h como archivo de cabecera.

Veamos las funciones para el manejo de caracteres.

isalpha: Devuelve un entero. DISTINTO DE CERO si la variable es una letra del

alfabeto, en caso contrario devuelve cero. Cabecera: <ctype.h>.

i nt isal pha(variabl e char);

isdigit: Devuelve un entero. DISTINTO DE CERO si la variable es un numero (0

a 9), en caso contrario devuelve cero. Cabecera <ctype.h>.

int isdigit(variable_char);

isgraph: Devuelve un entero. DISTINTO DE CERO si la variable es cualquier
caracter imprimible distinto de un espacio, si es un espacio CERO.

Cabecera <ctype.h>.

I nt isgraph(variable _char);

islower: Devuelve un entero. DISTINTO DE CERO si la variable estd en

minuscula, en caso contrario devuelve cero. Cabecera <ctype.h>.

int islower(variable char);

ispunct: Devuelve un entero. DISTINTO DE CERO si la variable es un caracter de

puntuacion, en caso contrario, devuelve cero. Cabecera <ctype.h>

int ispunct(variable char);
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isupper. Devuelve un entero. DISTINTO DE CERO si la variable esta en

mayusculas, en caso contrario, devuelve cero. Cabecera <ctype.h>

I nt i1supper(varible_ char);

Veamos un ejercicio donde se utiliza la funcion isalpha.

Ejercicio 4.1.
Cuenta el nimero de letras y nimeros que hay en una cadena. La longitud debe
ser siempre de cinco, por no conocer aun la funcién que me devuelve la longitud

de una cadena.

#i ncl ude<st di 0. h>

#i ncl ude<ct ype. h>

#i ncl ude<coni o. h>

voi d mai n(voi d)

{
i nt ind, cont_num=0, cont _t ext =0;
char tenp;
char cadenal 6] ;
printf("Introducir 5 caracteres: ");
get s(cadena);
for (i nd=0; i nd<5;i nd++)

{
t enp=i sal pha(cadena[ind]);
I f(tenp)
cont _t ext ++;
el se
cont _numt+;
}

printf("El total de letras es % l\n",cont_text);
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printf("El total de nunmeros es %", cont_nun;
getch();

Si la funcién isalpha devuelve in entero distinto de cero, se incrementa la variable

cont_text, de lo contrario se incrementa la variable cont_num.

El ejercicio anterior muestra el uso de funciones para el manejo de caracteres,

veamos las funciones para el manejo de cadenas.

memset: Inicializar una region de memoria (buffer) con un valor determinado. Se

strcat;

strchr:

utiliza principalmente para inicializar cadenas con un valor determinado.

Cabecera <string.h>.

menset (var_cadena,’ caracter’,tamafo);

Concatena cadenas, es decir, afiade la segunda a la primera, que no
pierde su valor original. Hay que tener en cuenta que la longitud de la
primera cadena debe ser suficiente para guardar la suma de las dos

cadenas. Cabecera <string.h>.

strcat (cadenal, cadena?);
Devuelve un puntero a la primera ocurrencia del caracter especificado
en la cadena donde se busca. Si no lo encuentra, devuelve un puntero

nulo. Cabecera <string.h>.

strchr(cadena,’ caracter’);

strchr(“texto”,’ caracter’);
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strcmp:

strcpy:

strien:

strncat:

Compara alfabéticamente dos cadenas y devuelve un entero basado en
el resultado de la comparacién. La comparacion no se basa en la
longitud de las cadenas. Muy utilizado para comprobar contrasefas.

Cabecera <string.h>.

strcnp(cadenal, cadena?);
strcnp(cadena2, "texto”);

RESULTADO
VALOR DESCRIPCION
Menor a Cero Cadenal menor a Cadena?2.
Cero Las cadenas son iguales.
Mayor a Cero Cadenal mayor a Cadena2.

Copia el contenido de la segunda cadena en la primera. El contenido de
la primera se pierde. Lo Unico que debemos contemplar es que el
tamafo de la segunda cadena sea menor o igual al tamafo de la primer

cadena. Cabecera <string.h>.

strcpy(cadenal, cadena?);

strcpy(cadenal, "texto”);
Devuelve la longitud de la cadena terminada en nulo. El caracter nulo
no se contabiliza. Devuelve un valor entero que indica la longitud de la
cadena. Cabecera <string.h>.

vari abl e=strl en(cadena) ;

Concatena el nimero de caracteres de la segunda cadena en la

primera. Esta Ultima no pierde la informacion. Hay que controlar que la
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strncmp:

strncpy:

strrchr:

strpbrk:

longitud de la primera cadena tenga longitud suficiente para guardar
las dos cadenas. Cabecera <string.h>.

strncat (cadenal, cadena2, n® de caracteres);

Compara alfabéticamente un numero de caracteres entre dos
cadenas. Devuelve un entero segun el resultado de la comparacion.
Los valores devueltos son los mismos que en la funcion strcmp.

Cabecera <string.h>.

strncnp(cadenal, cadena2, n® de caracteres);

strncnp(cadenal, "texto”, n® de caracteres);

Copia un numero de caracteres de la segunda cadena a la primera. En
la primera cadena se pierden aquellos caracteres que se copian de la

segunda. Cabecera <string.h>.

strncpy(cadenal, cadena2, n°® de caracteres);

strncpy(cadenal, "texto”, n® de caracteres);

Devuelve un puntero a la ultima ocurrencia del caracter buscado en la
cadena. Si no lo encuentra devuelve un puntero nulo. Cabecera

<string.h>.

strrchr(cadena,’ caracter’);

strrchr(“texto”,’ caracter’);

Devuelve un puntero al primer caracter de la cadena que coincida con
otro de la cadena a buscar. Si no hay correspondencia devuelve un
puntero nulo. Cabecera <string.h>.
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strpbrk(“texto”,”cadena_de_busqueda”);

st rpbrk(cadena, cadena_de_busqueda) ;

Devuelve el caracter equivalente al de la variable en minusculas si la

variable es una letra; y no la cambia si la letra es minUscula. Cabecera

vari abl e_char =t ol ower (vari abl e_char);

Devuelve el caracter equivalente al de la variable en mayusculas si la

variable es una letra; y no la cambia si la letra es minuscula. Cabecera

vari abl e_char =t oupper (vari abl e_char);

tolower:

<ctype.h>.
toupper:

<ctype.h>.
Ejercicio 4.2.

Este programa busca la primera coincidencia y muestra la cadena a partir de esa

coincidencia.

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <string. h>
#i ncl ude <coni o. h>

voi d mai n(voi d)

{

char letra;
char *resp;
char cad[ 30];

printf("Cadena: ");
gets(cad);

printf("Buscar Letra: ");
| etra=get char();

resp=strchr(cad, letra);
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i f(resp)
printf("%",resp);

el se
printf("No Esta");
getch();
}
Ejercicio 4.3.

Este programa busca la ultima coincidencia y muestra la cadena a partir de ese

punto.

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <string. h>
#i ncl ude <coni o. h>

voi d mai n(voi d)

{
char letra;
char *resp;
char cad[ 30];

printf("Cadena: ");
gets(cad);

printf("Buscar Letra: ");
| et ra=get char();

resp=strrchr(cad, |l etra);

if(resp)

printf("%", resp);
el se

printf("No Esta");

getch();

Ejercicio 4.4.

En este ejemplo se busca en una cadena a partir de un grupo de caracteres que
introduce el usuario. Si encuentra alguna coincidencia, la imprime en pantalla, de

lo contrario muestra un mensaje de error en pantalla.
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#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <string. h>
#i ncl ude <coni o. h>

voi d mai n(voi d)

{

char letras[5];
char *resp;
char cad[ 30];
printf("lIntroducir cadena: ");
gets(cad);
printf("Posibles letras(4): ");
gets(letras);
resp=strpbrk(cad, | etras);
i f(resp)

printf("%", resp);
el se

printf("Error");
getch();

4.1.2. Funciones matematicas
El estandar C define 22 funciones matematicas que entran en las siguientes
categorias, trigonométricas, hiperbodlicas, logaritmicas, exponenciales y otras.

Todas las funciones requieren el archivo de cabecera math.h.

acos: Devuelve un tipo double. Muestra el arcocoseno de la variable, ésta debe
ser de tipo double y estar en el rango —1 y 1, en otro caso se produce un

error de dominio. Cabecera <math.h>.

doubl e acos(vari abl e_doubl e);

asin: Devuelve un tipo double. Muestra el arcoseno de la variable, ésta debe
ser de tipo double y estar en el rango -1 y 1, en otro caso se produce un

error de dominio. Cabecera <math.h>.

doubl e asi n(vari abl e_doubl e);
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atan:

COS:

sin:

tan:

cosh:

sinh:

Devuelve un tipo double. Muestra el arcotangente de la variable, ésta
debe ser de tipo double y estar en el rango —1 y 1, en otro caso se

produce un error de dominio. Cabecera <math.h>.

doubl e atan(vari abl e_doubl e);

Devuelve un tipo double. Muestra el coseno de la variable, ésta debe ser

de tipo double y estar expresada en radianes. Cabecera <math.h>.

doubl e cos(vari abl e_doubl e_r adi anes) ;

Devuelve un tipo double. Muestra el seno de la variable, ésta debe ser de

tipo double y estar expresada en radianes. Cabecera <math.h>.

doubl e sin(vari abl e_doubl e_r adi anes) ;

Devuelve un tipo double. Muestra la tangente de la variable, ésta debe
ser de tipo double y estar expresada en radianes. Cabecera <math.h>.

doubl e tan(vari abl e_doubl e_r adi anes) ;

Devuelve un tipo double. Muestra el coseno hiperbdlico de la variable,
ésta debe ser de tipo double y estar en el rango -1 y 1, en otro caso se
produce un error de dominio. Cabecera debe ser <math.h>.

doubl e cosh(vari abl e_doubl e);

Devuelve un tipo double. Muestra el seno hiperbdlico de la variable, ésta
debe ser de tipo double y estar en el rango —1 y 1, en otro caso se
produce un error de dominio. Cabecera debe ser <math.h>.
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tanh:

ceil:

floor:

fabs:

labs:

doubl e si nh(vari abl e_doubl e);

Devuelve un tipo double. Muestra la tangente hiperbdlico de la variable,
ésta debe ser de tipo double y estar en el rango -1 y 1, en otro caso se

produce un error de dominio. Cabecera debe ser <math.h>.

doubl e tanh(vari abl e_doubl e);

Devuelve un double que representa el menor entero sin serlo mas que la
variable redondeada. Por ejemplo, dado 1.02 devuelve 2.0. Si asignamos
—1.02, devuelve —1. En resumen, redondea la variable a la alta. Cabecera

<math.h>.

doubl e ceil (vari abl e_doubl e);

Devuelve un double que representa el entero mayor, sin serlo mas quela
variable redondeada. Por ejemplo dado 1.02 devuelve 1.0. Si asighamos
—1.2 devuelve —2. En resumen redondea la variable a la baja. Cabecera

<math.h>.

doubl e fl oor(vari abl e_doubl e);
Devuelve un valor float o double. Devuelve el valor absoluto de una

variable float. Se considera una funcibn matematica, pero su cabecera es
<stdlib.h>.

var _float fabs(variable float);

Devuelve un valor long. Devuelve el valor absoluto de una variable long.

Se considera una funcion matematica, pero su cabecera es <stdlib.h>.
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abs:

modf:

pow:

sqgrt:

var _|long | abs(vari able_| ong);

Devuelve un valor entero. Devuelve el valor absoluto de una variable int.

Se considera una funcion matematica, pero su cabecera es <stdlib.h>.

var _fl oat abs(variable float);

Devuelve un double. Descompone la variable en su parte entera y
fraccionaria. La parte decimal es el valor que devuelve la funcién, su
parte entera la guarda en el segundo término de la funcién. Las variables

tienen que ser obligatoriamente de tipo double. Cabecera <math.h>.

var _doubl e_deci mal = nodf (vari abl e, var _parte_entera);

Devuelve un double. Realiza la potencia de un nimero base elevado a
un exponente que nosotros le indicamos. Se produce un error si la base
es cero o0 el exponente es menor o igual a cero. La cabecera es

<math.h>.

var _doubl e=pow base_doubl e, exponent e_doubl e) ;

Devuelve un double. Realiza la raiz cuadrada de la variable, ésta no
puede ser negativa, si lo es se produce un error de dominio. La cabecera

<math.h>.

var _doubl e=sqrt (vari abl e_doubl e);

Devuelve un double. Realiza el logaritmo natural (neperiano) de la
variable. Se produce un error de dominio si la variable es negativa y un

error de rango si es cero. Cabecera <math.h>.
doubl e | og(vari abl e_doubl e) ;
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log10:

Devuelve un valor double. Realiza el logaritmo decimal de la variable de
tipo double. Se produce un error de dominio si la variable es negativa y
un error de rango si el valor es cero. La cabecera que utiliza es
<math.h>.

doubl e | 0g10(var _doubl e);

ramdomize(): Inicializa la semilla para generar numeros aleatorios. Utiliza las

random:

funciones de tiempo para crear esa semilla. Esta funcién esta
relacionada con random. Cabecera <stdlib.h>.

voi d random ze();

Devuelve un entero. Genera un numero entre 0 y la variable
menos uno. Utiliza el reloj del ordenador para ir generando esos
valores. El programa debe llevar la funcién randomize para

cambiar la semilla en cada ejecucion. Cabecera <stdlib.h>.

I nt randon(variable_int);
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Ejercicio 4.5.
Este programa imprime las diez primeras potencias de 10

#i ncl ude <mat h. h>
#i ncl ude <stdi o. h>

i nt mai n(voi d)

{
double x = 10.0, y = 0.0;
do {
printf("%\n", powx, y));
y++;
} while(y<1l.0);
return O;
}

Como puede observarse en el programa, se utiliza la funcion pow para obtener la

potencia de un numero.

4.1.3. Funciones de conversion
En el estandar de C se definen funciones para realizar conversiones entre valores
numericos y cadenas de caracteres. La cabecera de todas estas funciones es
stdlib.h. Se pueden dividir en dos grupos, conversién de valores numéricos a

cadena y conversion de cadena a valores numéricos.
atoi: Devuelve un entero. Esta funcidon convierte la cadena en un valor entero.

La cadena debe contener un niumero entero valido, si no es asi el valor
devuelto queda indefinido. La cadena puede terminar con espacios en
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atol:

atof:

sprintf:

blanco, signos de puntuacién y otros que no sean digitos, la funcién los

ignora. La cabecera es <stdlib.h>.

Int atoi(variable _char);

Devuelve un long. Esta funcion convierte la cadena en un valor long. La
cadena debe contener un numero long valido, si no es asi, el valor
devuelto queda indefinido. La cadena puede terminar con espacios en
blanco, signos de puntuacion y otros que no sean digitos, la funcién los

ignora. La cabecera es <stdlib.h>.

| ong atol (variabl e_char);

Devuelve un double. Esta funcion convierte la cadena en un valor double.
La cadena debe contener un numero double valido, si no es asi, el valor
devuelto queda indefinido. La cadena puede terminar con espacios en
blanco, signos de puntuacién y otros que no sean digitos, la funcién los

ignora. La cabecera es <stdlib.h>.

doubl e atof (vari abl e _char);

Devuelve una cadena. Esta funcién convierte cualquier tipo numérico
a cadena. Para convertir de niamero a cadena hay que indicar el tipo
de variable numérica y tener presente que la longitud de la cadena
debe poder guardar la totalidad del namero. Admite también los
formatos de salida, es decir, que se pueden coger distintas partes del

numero. La cabecera es <stdlib.h>.

sprintf(var_cadena, ”identificador”, var_nunerica);
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itoa:

ltoa:

Devuelve una cadena. La funcion convierte un entero en su cadena
equivalente y sitta el resultado en la cadena definida en segundo término
de la funcion. Hay que asegurarse de que la cadena sea Ilo

suficientemente grande para guardar el nimero. Cabecera <stdlib.h>.

i toa(var _entero, var_cadena, base);

BASE DESCRIPCION
2 Convierte el valor en binario.
8 Convierte el valor a Octal.
10 Convierte el valor a decimal.
16 Convierte el valor a hexadecimal.

Devuelve una cadena. La funcion convierte un long en su cadena
equivalente y sitda el resultado en la cadena definida en segundo término
de la funcion. Hay que asegurarse de que la cadena sea Ilo
suficientemente grande para guardar el nUmero. Cabecera <stdlib.h>.

| toa(var | ong, var _cadena, base);

Existen otras bibliotecas en C, ademas de las vistas, por ejemplo:

A entrada y salida de datos (stdio.h)
A memoria dindmica (stdlib.h)

4.2. Definidas por el usuario

El mecanismo para trabajar con funciones es el siguiente, primero debemos

declarar el prototipo de la funcion, a continuacion debemos hacer la llamada y

por ultimo desarrollar la funcion. Los dos ultimos pasos pueden cambiar, es decir,

no es necesario que el desarrollo de la funcién esté debajo de la llamada.
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Antes de seguir debemos conocer las reglas de ambito de las funciones. El codigo
de una funcién es privado a ella, el cédigo que comprende su cuerpo esta oculto al
resto del programa a menos que se haga a través de una llamada. Todas las
variables que se definen dentro de una funcion son locales con excepcién de las

variables estaticas.

SINTAXIS DEL PROTOTIPO:
ti po_devuel to nonmbre_funcion ([ paranetros]);

SINTAXIS DE LA LLAMADA:
nonbre_funci on([ paranetros]);

SINTAXIS DEL DESARROLLO:
ti po_devuelto nonbre_funcion ([paranetros])

{

cuer po,

Ejercicio 4.5.

Un mensaje es desplegado a través de una funcion.

#i ncl ude <stdio. h>
voi d sal udo();
voi d prinmer_nensaje();
void main ( )
{
sal udo();
prinmer_nensaj e();

voi d sal udo()

{

printf ("Buenos dias\n");
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}

voi d prinmer_nensaje()

{
printf("Un programa esta formado ");
printf("por funciones\n");

La funcion primer_mensaje despliega un mensaje en pantalla, esta funcion es
llamada desde la funcién principal o main().

Cuando se declaran las funciones es necesario informar al compilador el tamafio
de los valores que se le enviaran y el tamafio del valor que retorna. En el caso de

no indicar nada para el valor devuelto toma por defecto el valor int.

Al llamar a una funcion se puede hacer la llamada por valor o por referencia. En
el caso de hacerla por valor se copia el contenido del argumento al pardmetro de
la funcion, es decir, si se producen cambios en el parametro no afecta a los
argumentos. C utiliza esta llamada por defecto. Cuando se utiliza la llamada por
referencia lo que se pasa a la funcion es la direccion de memoria del argumento,
por tanto, si se producen cambios, afectan también al argumento. La llamada a

una funcion se puede hacer tantas veces como se quiera.

PRIMER TIPO: Las funciones de este tipo ni devuelven valor ni se les pasan
pardmetros. En este caso hay que indicarle que el valor que devuelve es de tipo
void, y para indicarle que no recibir4 parametros también utilizamos el tipo void.
Cuando realizamos la llamada no hace falta indicarle nada, se abren y cierran los

paréntesis.

voi d nonbre_funci on(void);

nonmbre_funci on();
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Ejercicio 4.6.
El siguiente programa es muy similar al anterior, este tipo de funciones no tienen

parametros ni devuelven ningun valor.

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <coni o. h>
voi d nostrar(void);

voi d mai n(voi d)

{
printf("Estoy en la principal\n");
nostrar();
printf("De vuelta en la principal");
getch();

}

voi d nostrar(voi d)

{

printf("Ahora he pasado a la funcion, presi one
cual quier tecla\n");
getch();

SEGUNDO TIPO: Son funciones que devuelven un valor una vez que han
terminado de realizar sus operaciones, sélo se puede devolver uno. La devolucion
se realiza mediante la sentencia return, que ademas de devolver un valor hace
gue la ejecucion del programa vuelva al cédigo que llamé a esa funcion. Al
compilador hay que indicarle el tipo de valor que se va a devolver poniendo
delante del nombre de la funcién el tipo a devolver. En este tipo de casos la
funcion es como si fuera una variable, pues toda ella equivale al valor que

devuelve.

ti po_devuel to nonbre_funci on(void);
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vari abl e=nonbre_funci on();

Ejercicio 4.7.
Este programa calcula la suma de dos numeros introducidos por el usuario, la
funcidbn suma() devuelve el resultado de la operacion a la funcion principal a

través de la funcion return().

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <coni o. h>
int suma(void);

voi d mai n(voi d)

{
int total;
printf("Suma val ores\n");
tot al =sunma();
printf("\n%",total);
getch();

}

int suma(void)

{
int a,b,total dev;
printf("valores: ");
scanf ("% %", &, &b);
t ot al _dev=a+tb;
return total dev;

}
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TERCER TIPO: En este tipo las funciones pueden o no devolver valores pero lo
importante es que las funciones pueden recibir valores. Hay que indicar al
compilador cuantos valores recibe y de qué tipo es cada uno de ellos. Se le indica
poniéndolo en los paréntesis que tienen las funciones. Deben ser los mismos que
en el prototipo.

voi d nonbre_funcion(tipol,tipo2.tipoN);

nonbre_funci on(varl, var2..varN);

Ejercicio 4.8.
Este programa utiliza una funcion de nombre resta(), que tiene dos parametros,

los pardmetros son los operandos de una resta, ademas la funcion devuelve el

resultado de la operacion a la funcion principal a través de la funcion return().

#i ncl ude<st di 0. h>
int resta(int x, int y); /*prototipo de la funcién*/
mai n()

i nt a=5;
i nt b=93;
int c;

c=resta(a, b);
printf("La diferencia es: %\n", c);
return(0);

}

int resta(int x, int y) /*declaracion de |la funcioén*/

{

int z;

Z=Y- X,
return(z); /*tipo devuelto por la funcidn*/
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Ejercicio 4.9.
Realiza un programa que lea un numero entero y determine si es par o impar.

/*Lee un nunero entero y determna si es par o inpar */
#i ncl ude <stdio. h>
#define MOD %
/* % es el operador que obtiene el resto de la division
entera */
#define EQ ==
#define NE ! =
#define SI 1
#define NO O
void main ( )
{

int n, es_inpar(int);

printf ("Introduzca un entero: \n");

scanf ("%", &n);

if ( es_inpar (n) EQ SI )

printf ("El nunero % es inpar. \n", n);

el se
printf ("El nunmero % no es inpar. \n", n);
}
int es_inpar (int x)
{
i nt respuesta;
if ( x MD 2 NE O ) respuesta=Sl;
el se
respuest a=NG,
return (respuesta);
}
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Ejercicio 4.10.
Realiza un programa en C que sume, reste, multiplicaque y divida con datos

introducidos por el usuario.

#i ncl ude<st di 0. h>

int resta(int x, int y); /*prototipo de la funcién*/
int suma(int x, int y); /*prototipo de la funcién*/

mai n()

{
int a,b,c,d;
printf("Introduce el valor de a: ");
scanf (" %", &) ;
printf("\nlntroduce el valor de b: ");
scanf (" %", &) ;
c=resta(a, b);
d=suma(a, b);
printf("La diferencia es: %l\n",c);
printf("La suma es: %\n",d);

return(0);
}
int resta(int x, int y) /*declaracion de |la funcion*/
{

int z;

Z=y-X;

return(z); /*tipo devuelto por |a funcion*/
}
int suma(int x, int y) /*declaraci én de |a funcién*/
{

int z;

Z=y+X;

return(z); /*tipo devuelto por |a funcidén*/
}
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Ejercicio 4.11.
Realiza una funcién que eleve un numero al cubo.

#i ncl ude<st di 0. h>

i nt cubo(int base);
voi d mai n(voi d)
{
int res, num
printf("lIntroduzca un numero:");
scanf (" %", &um ;
res=cubo(nunm;
printf("El cubo de %l es: %l\n",numres);

}

int cubo(int x)

{
int cubo_res;
cubo_res=x*x*x;
return(cubo_res);

}

Ejercicio 4.12.

Realiza una funcién que eleve un nimero a un exponente cualquiera.

#i ncl ude<st di 0. h>

int cubo(int base,int expo);
voi d mai n(voi d)
{
int res, num ex;
printf("lIntroduzca una base:");
scanf (" %", &wum ;
printf("lIntroduzca un exponente:");
scanf (" %", &eX);
res=cubo(num ex);
printf("El numero %l el evado es: %\ n", numres);

}

int cubo(int x, int y)
{
int i,acun¥l;
for(i=1;i<=y;i++)
acunrFacunt x;
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return(acum;

}
Ejercicio 4.13.

Realiza una funcién que obtenga la raiz cuadrada de un numero.

# include <stdio. h>
# i nclude <math. h>

voi d i npresion(void);

mai n()
{ . .
printf("Este progr ana extraeré una raiz
cuadrada.\ n\n");
i mpresion();
return(O0);
}
voi d i npresion(voi d)
{
doubl e z=4;
doubl e x;
x=sqrt(z);

printf("La raiz cuadrada de %f es %f \n",z, x);

Ejercicio 4.14.
El método de la burbuja es un algoritmo de ordenacion de los mas sencillos,

busca el arreglo desde el segundo hasta el tltimo elemento comparando cada uno
con el que le precede. Si el elemento que le precede es mayor que el elemento
actual, los intercambia de tal modo que el mas grande quede mas cerca del final
del arreglo. En la primera pasada, esto resulta en que el elemento mas grande

termina al final del arreglo.

El siguiente ejercicio usa un arreglo de diez elementos desordenados y utiliza la
funcién bubble para ordenar los elementos. La funcion bubble compara un

elemento con el siguiente, si es mayor, entonces los intercambia, para eso usa
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una variable temporal de nombre t. El proceso se repite un nimero de veces igual
al numero de elementos menos uno. El resultado final es un arreglo ordenado.

/* Programa de ordenam ento por burbuja */
#i ncl ude <stdio. h>

int arr[10] = {3,6,1,2,3,8,4,1,7, 2};

voi d bubble(int a[], int N);

int main(voi d)

{ int i;
putchar('\n");
for (i =0; i < 10; i++)
{
printf("o%d ", arr[i]);
}
bubbl e(arr, 10);
putchar('\n");
for (i =0; i < 10; i++)
printf("% ", arr[i]);
}
return O;
}
voi d bubble(int a[], int N)
{
int i, j, t;
for (i = N1, i >=0; i--)
for (j =1; j <=1i; j++)
{
i{f (a[j-1]1 > a[jl)
t =alj-1];
alj-1] = a[jl;
a[j] =t;
}
}
}
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4.3. Ambito de variables (locales y globales)

Las variables son locales cuando se declaran dentro de una funcién. Las variables
locales so6lo pueden ser referenciadas (utilizadas) por sentencias que estén dentro

de la funciéon donde han sido declaradas.

Las variables son globales cuando son conocidas a lo largo de todo el programa, y
se pueden usar desde cualquier parte del codigo. Mantienen sus valores durante
toda la ejecucion. Deben ser declaradas fuera de todas las funciones incluida

main().

4.4. Recursividad

La recursividad es el proceso de definir algo en términos de si mismo, es decir,
gue las funciones pueden llamarse a si mismas, esto se consigue cuando en el
cuerpo de la funcién hay una llamada a la propia funcién, se dice que es recursiva.
Una funcién recursiva no hace una nueva copia de la funcién, s6lo son nuevos los

argumentos.

La principal ventaja de las funciones recursivas es que se pueden usar para crear
versiones de algoritmos mas claras y sencillas. Cuando se escriben funciones
recursivas, se debe tener una sentencia if para forzar a la funcién a volver sin que
se ejecute la llamada recursiva.

Ejercicio 4.14.
Realizar un programa que obtenga el factorial de un numero utilizando una funcién

recursiva. Como podras observar dentro de la funcién factorial, se hace una

nueva llamada a la funcién, esto es un limada recursiva.

#i ncl ude <stdi o. h>

doubl e factorial (doubl e respuesta);
mai n()

{
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doubl e nuner 0=3. 0;

doubl e fact;

fact =factorial (nunero);

printf("El factorial vale: %5.0lf \n",fact);
return(O0);

doubl e factorial (doubl e respuest a)

{
If (respuesta <= 1.0)
return(l.0);
el se
return(respuesta*factorial (respuesta-1.0));
}

La funcién trabaja de la siguiente manera, en cada iteracidon el valor de respuesta
se decrementa en 1.

El valor de factorial es multiplicado por el valor de respuesta en cada iteracion.
En la primera iteracion el valor de respuesta es 3, después 2 y por ultimo 1.

En la primera iteracion se multiplica por (3-1), y después (2-1).

Las funciones recursivas pueden ahorrar la escritura de codigo, sin embargo se
deben usar con precaucién, pues pueden generar un excesivo consumo de

memoria.

CONCLUSIONES
Las funciones permiten el desarrollo de tareas especificas dentro de un programa.

Las funciones para el manejo de caracteres son utiles en el caso de que se desee

conocer las caracteristicas de caracteres individuales.
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Las funciones para el manejo de cadenas permiten su comparacion o
modificacion.

Las funciones de para el manejo de fecha y hora permiten obtener la fecha y hora
gue mantiene el sistema operativo, son muy utilizadas para el desarrollo de tareas
programadas.

Las funciones matemaéticas permiten el calculo de diversas operaciones, esto hace
gue el programador pueda desarrollar mas rapido programas que requieran de
calculos matemaéticos.

C permite el desarrollo de funciones propias, lo que lo hace un lenguaje muy

adaptable a las necesidades del programador.

Bibliografia del tema 4

www.lawebdelprogramador.com

Actividades de aprendizaje

A.4.1. Realiza una funcion que determine si dos cadenas introducidas por el
usuario son iguales.

A.4.2. Realiza una funcion que determine si un namero introducido por el usuario
es par o impar.

A.4.3. Realiza una funcion que cambie las letras mindsculas a mayusculas.

A.4.4. Realiza una funcion que determine la edad de una persona, con base en su
fecha de nacimiento.

A.4.5. Realiza una funcion que transforme una cantidad introducida en pesos, a su

equivalente en ddlares y euros.

Cuestionario de autoevaluacion
1. ¢Qué es una funcion?
2. ¢Qué es una libreria?

3. ¢Qué es un caracter?
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¢,Qué es una cadena?

¢, Qué es una funcion interna?

¢, Qué es una funcion definida por el usuario?
¢, Qué es un parametro?

¢, Cual es la funcion principal en un programa en C?

© ® N o 0 A

¢,Cuantos valores puede devolver una funciéon?

10. ¢ Qué es una funcion recursiva?

Examen de autoevaluacién

1. void indica que:
a. uciclo
b. Que la funcion no devuelve un valor
c. Una funcién

d. Que la funcion devuelve valores

2. La palabra reservada return sirve para:
a. Regresar parametros.
b. Devolver un valor.
c. Guardar un valor.
d

Indica los parametros de una funcién.

3. Si encuentra un numero, la funcion isdigit devuelve:
a. Uncero
b. Un entero distinto de cero
c. Un numero
d

Un caracter
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4. La funcion srtcat:

o o o

Cambia una letra a mayuscula.
Une dos cadenas.

Inicializa un arreglo.

Copia una cadena sobre otra.

5. La funcién strcmp:

a.

b
C.
d

Compara dos cadenas.
Busca la primera aparicién de un caracter.
Busca la ultima aparicion de un carécter.

Busca la coincidencia de un caracter en dos cadenas.

6. Las cadenas se almacenan en:

o oo

Constantes.
Arreglos.
Estructuras.

Listas enlazadas.

7. La funcién isgraph:

a.

b
c.
d

Determina si un caracter es imprimible
Se utiliza en la realizacion de graficas
Obtiene la fecha del sistema

Determina si un caracter es una letra

8. La funcion ceil:

o oo

Redondea un nidmero
Obtiene el seno de un niumero
Obtiene el logaritmo de un nimero

Obtiene el coseno de un nimero
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9. La funcién atof:

o o o

Convierte una cadena en un double
Devuelve un entero
Devuelve un valor

Se usa en las funciones de primer tipo

10. La recursividad permite:

a.

b
C.
d

Que una funcién se llame a si misma.
Funciones con parametros.
Funciones que devuelven valores.

Funciones que usan return().
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TEMA 5. ARREGLOS Y ESTRUCTURAS

Objetivo particular
El alumno comprendera el concepto de arreglo unidimensional y multidimensional,
ademas del uso de arreglos y cadenas. También conocera el uso de las

estructuras y enumeraciones.

Temario detallado

5.1. Arreglos unidimensionales
5.2. Arreglos multidimensionales
5.3. Arreglos y cadenas

5.4. Estructuras

Introduccién

Un arreglo es una coleccion de variables del mismo tipo que se referencian por un
nombre en comdn. A un elemento especifico de un arreglo se accede mediante un
indice. Todos los arreglos constan de posiciones de memoria contiguas. La
direccibn mas baja corresponde al primer elemento. Los arreglos pueden tener
una o varias dimensiones.

Una estructura es una coleccion de variables que se referencia bajo un Unico
nombre.

Por ultimo la enumeracién es un conjunto de constantes enteras con nombre que
especifica todos los valores validos que una variable de ese tipo puede tener.

5.1. Arreglos unidimensionales

El arreglo mas comun en C es la cadena (arreglo de caracteres terminado por un
nulo). Todos los arreglos tienen el 0 como primer elemento. Hay que tener muy
presente no rebasar el Ultimo indice. La cantidad de memoria requerida para

guardar un arreglo esta directamente relacionada con su tipo y su tamafo.

SINTAXIS:
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tipo nonbre_arreglo [n° el enentos];
ti po nonbre_arreglo [n° el enmentos]={val orl, val or2, val or N};

ti po nonbre_arreglo[]={val or1, val or 2, val or N}

INICIALIZACION DE UN ELEMENTO:

nonbr e_arregl o[ i ndi ce] =val or;

UTILIZACION DE ELEMENTOS:
nonbre_arregl o[ i ndi ce];
Ejercicio 5.1.

Reserva 100 elementos enteros, los inicializa todos y muestra el 5° elemento.

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <coni 0. h>

voi d mai n(voi d)

{
int x[100];
int cont;
f or (cont =0; cont <100; cont ++)
x[ cont] =cont;
printf("o%d", x[4]);
getch();
}
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Ejercicio 5.2.
Veamos un ejercicio con arreglos utilizando numeros, el programa sumard,
restara, multiplicara, dividira los tres elementos de un arreglo denominado datos, y

almacenara los resultados en un segundo arreglo denominado resul.

#i ncl ude<st di 0. h>
#i ncl ude<coni o. h>

voi d mai n(voi d)

{
static int datos[3]={10, 6, 20};

static int resul[5]={0,0,0,0,0};

resul [ 0] =dat os[ 0] +dat os[ 2] ;
resul [ 1] =dat os[ 0] -dat os[ 1] ;
resul [ 2] =dat os[ 0] *dat os[ 2] ;
resul [ 3] =dat os[ 2] / dat os[ 1] ;
resul [ 4] =dat os[ 0] %dat os[ 1] ;

printf("\nSuma: %", resul[0]);
printf("\nResta: %", resul[1]);
printf("\nMiltiplicacion: %", resul[2]);
printf("\nDivision: %", resul[3]);
printf("\nResiduo: %", resul[4]);

}

Ejercicio 5.3.
El siguiente ejercicio carga un arreglo de enteros con numeros desde el cero hasta

el 99 y los imprime en pantalla.

#i ncl ude <stdio. h>
i nt mai n(voi d)
{
int x[100]; /* declara un arreglo de 100-i nteger */
int t;
/* carga x con valores de 0 hasta 99 */
for(t=0; t<100; ++t)
x[t] =t;
/* despliega el contenido de x */
for(t=0; t<100; ++t)
printf("% ", x[t]);
return O,
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5.2. Arreglos multidimensionales

C admite arreglos multidimensionales, la forma més sencilla es la de los arreglos
bidimensionales, éstos son esencialmente un arreglo de arreglos
unidimensionales, se almacenan en matrices fila-<columna, el primer indice
muestra la fila y el segundo la columna. Esto significa que el indice mas a la
derecha cambia mas rapido que el de mas a la izquierda cuando accedemos a los

elementos.

SINTAXIS:

tipo nonbre _arreglo[fila][columa];

tipo
nomb_arreglo[fil][col]={{vl, v2,vN}, {vl, v2, vN}, {VN}};

tipo nonb_arreglo[][]={{Vvl,v2, vN},{vl, v2, vN},{VN}};

num [fila] [columnal

L Ly 23

I 2 3 4

INICIALIZACION DE UN ELEMENTO:
nonbre_arreglo[indice fila][indi ce_columma]=val or;
UTILIZACION DE UN ELEMENTO:

nonbre_arreglo[indice_fila][indice_columa];
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Para conocer el tamafio que tiene un array bidimensional tenemos que multiplicar
las filas por las columnas, por el nimero de bytes que ocupa en memoria el tipo
del array. Es exactamente igual que con los array unidimensionales lo Gnico que

se aflade son las columnas.

filas * columas * bytes del tipo

Ejercicio 5.4.
Ejemplo de un arreglo de dos dimensiones.
El programa utiliza un arreglo de dos dimensiones y lo llena con el valor de 1

# include <stdio. h>
#define R 5

#define C5

mai n()

int mtriz[R[C;
int i,j;
for(i=0;i<Ri++)
for(j=0;j<Cj++)
matriz[i][j] = 1;
for(i=0;i<Ri++)
for(j=0;j<Cj++)
printf("%\n", matriz[i][]j]);
for(i=0;i<Ri++)

{
printf("NUMERO DE RENGLON: %\ n",i);
for(j=0;j<Cj++)
printf("% ", matriz[i][]]);
printf("\n\n");
}
printf("Fin del program");
return(O0);
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Ejercicio 5.5.

El siguiente ejercicio suma dos matrices.

#i ncl ude <stdi o. h>

voi d mai n(voi d)

{
int matrix1[2][2];
int matrix2[2][2];
int res[2][2];

printf("lIntroduzca |los cuatro valores de la matriz 1:
scanf ("% % % %",

&matrix1[0][O], &matrix1[0][1], &ratrix1[1][0], &ratrix1[1
printf("lIntroduzca | os cuatro valores de |la matriz 2:

scanf ("% % % %",
&matrix2[0][0], &matrix2[0][1], &ratrix2[1][0], &matrix2[1][1]);

res[O][O0] = matrix1[O][O] + matrix2[0][O0];
res[0][1] = matrix1[0][1] + matrix2[0][1];
res[1][0] = matrix1[1][0] + matrix2[1][0];
res[1][1] = matrix1[1][1] + matrix2[1][1];

printf("% %\n",res[0][0],res[0][1]);
printf("% %\n",res[1][0],res[1][1]);

5.3. Arreglos y cadenas

El uso mas comun de los arreglos unidimensionales es su utilizacibn con
cadenas, conjunto de caracteres terminados por el caracter nulo (\0’). Por tanto
cuando se quiera declarar un arreglo de caracteres se pondra siempre una
posicion mas. No es necesario afadir explicitamente el caracter nulo, el

compilador lo hace automéaticamente.

SINTAXIS:
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char nonbr e[t anafo];
char nonbre[tanmafio] =" cadena”;
char nonbre[]="cadena”;

char nonbre[]="c’
Ejercicio 5.6.
Realiza un programa en C en el que se representen los tres estados del agua con
una cadena de caracteres. El arreglo agua_estadol debe ser inicializado caracter
por caracter con el operador de asignacion, ejemplo: agua_estadol[0] = 'g'; el
arreglo agua_estado2 sera inicializado utilizando la funcién scanf; y el arreglo
agua_estado3 debera ser inicializado de una sola, utiliza la palabra static.

/* Ejenplo del uso de arrays y cadenas de caracteres */

#i ncl ude <stdi o. h>

mai n()
{
char agua_estadol[ 4], /* gas */
agua_est ado2[ 7] ; /[* solido */
static char agua_estado3[8] = "liquido"; /* liquido */
agua_estadol[0] = "g';
agua_estadol[1l] = "a';
agua_estadol[2] ="s';
agua_estadol[3] = "\0';
f

printf("\n\tPor
solido ");

scanf (" %", agua_est ado2);

printf("%\n", agua_est adol);

printf("%\n", agua_est ado?2);

printf("%\n", agua_est ado3);

return(0);

avor introduzca el estado del agua ->

}

5.4. Estructuras
C proporciona formas diferentes de creacion de tipos de datos propios. Uno de

ellos es la agrupacién de variables bajo un mismo nombre, otra es permitir que la
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misma parte de memoria sea definida como dos o mas tipos diferentes de

variables y también crear una lista de constantes enteras con nombre.

Una estructura es una coleccion de variables que se referencia bajo un Unico
nombre, proporcionando un medio eficaz de mantener junta una informacion
relacionada. Las variables que componen la estructura se llaman miembros de la
estructura y estan relacionadas l6gicamente con las otras. Otra caracteristica es el
ahorro de memoria y evitar declarar variables que técnicamente realizan las

mismas funciones.

SINTAXIS:

struct nonbr e{
varl;
var 2;
var N

b

struct nonbre etiquetal, etiquetaN,

Los miembros individuales de la estructura se referencian utilizando la etiqueta de
la estructura, el operador punto(.) y la variable a la que se hace referencia. Los
miembros de la estructura deben ser inicializados fuera de ella, si se hace en el

interior da error de compilacion.

etiqueta. vari abl e;

Ejercicio 5.7.
El siguiente programa almacena informacién acerca de automoviles, debido a que
se maneja informacion de distintos tipos, seria imposible manejarla en un arreglo,

por lo que es necesario utilizar una estructura.
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El programa le pide al usuario que introduzca los datos necesarios para almacenar
informacion de automoviles, cuando el usuario termina la captura, debe presionar

las teclas ctrl.+z.

/* programa en C que nmuestra la fornma de crear una estructura
*/

# include <stdio. h>

struct coche {
char fabricante[15];
char nodel o[ 15];
char matricul af 20] ;
i nt anti guedad;
long int kilonetraje;
fl oat precio_nuevo;
} m auto;

mai n()

printf("lIntroduzca el fabricante del coche.\n");
gets(m auto. fabricante);

printf("lIntroduzca el nodelo.\n");

get s(m aut o. nodel 0) ;

printf("lIntroduzca la matricula.\n");
gets(m auto. matricul a);

printf("lIntroduzca | a antiguedad.\n");

scanf (" %", & aut 0. ant i guedad) ;
printf("lIntroduzca el kilonetraje.\n");

scanf ("% d", &m aut o. kil onetraje);
printf("lIntroduzca el precio.\n");

scanf ("% ", & aut 0. preci 0_nuevo) ;

getchar(); /*vacia la menoria intermedia del teclado*/

printf("\n\n\n");

printf("Un % % con % afos de anti guedad con nunero de
matricul a
#%s\ n", m aut o. f abri cant e, m aut 0. nodel o, m aut 0. ant i guedad, m au
to.matricul a);

printf("actual nente con %d
kil 6nmetros"”, mi auto. kil onetraje);

printf(" y que fue conprado por
$9%. 2f\ n", m aut 0. preci o_nuevo);

return(0);
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Ejercicio 5.8.
Realiza un programa que utilice la estructura anterior, pero que se encuentre
dentro de un ciclo for para que el usuario pueda determinar cuantos autos va a

introducir.

/* programa en C que nuestra la forma de crear una estructura
*/

# include <stdio. h>

int i,j;
struct coche {
char fabricante[15];
char nodel o[ 15];
char matricul af 20] ;
i nt anti guedad;
long int kilonetraje;
fl oat precio_nuevo;
} mauto;

mai n()
{
printf("lIntroduce cuantos autos vas a capturar:\n");
scanf ("%l", & );
flushall(); /*vacia la menoria internedia del teclado */
for(i=1;i<zj;i++)
{
printf("lIntroduzca el fabricante del coche.\n");
gets(m auto. fabricante);
printf("lIntroduzca el nodelo.\n");
get s(m aut 0. nodel 0) ;
printf("lIntroduzca la matricula.\n");
gets(m auto. matricul a);
printf("lIntroduzca | a antiguedad.\n");
scanf (" %", & aut 0. ant i guedad) ;
printf("lIntroduzca el kilonetraje.\n");
scanf ("% d", &m auto. kil onetraj e);
printf("lntroduzca el precio.\n");
scanf ("% ", & aut 0. preci o_nuevo) ;
getchar(); /*vacia la menoria internedia del teclado*/

printf("\ n\n\n");

printf("Un % % con %l afios de anti guedad con nunero
de matricul a
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2] m

#%s\n", m aut o. fabri cant e, m aut o. nodel o, m aut 0. ant i guedad, m au
to.matricul a);
printf("actual nente con %d
kil émetros”, m auto. kil onetraje);
printf(" y que fue conprado por
$96. 2f\ n", m aut 0. preci o_nuevo);
flushall();

return(0);

}

Ejercicio 5.9.

Veamos ahora un ejemplo con arreglos, cadenas y estructuras.

/* Inicializaci6n y manejo de "arregl os", cadenas y
estructuras. */

# 1 nclude <stdio. h>

voi d mai n()

int i, j;
static int enteros [5] ={ 3, 7, 1, 5, 2},

static char cadenal [16] = "cadena";

static char cadena2 [16] = { 'c¢','a",'d ,'e,'n","a ,"\0" };
static int a[2][5] = {

{ 1, 22, 333, 4444, 55555 },

{ 5 4, 3, 2, 1}

H

static int b[2][5] ={ 1, 22,333, 4444,55555,5,4,3,2,1 };
static char *c = "cadena";

static struct {

int i;

float x;

} sta = { 1, 3.1415e4}, stb = { 2, 1.5e4 },;

static struct {

char c;

int i;

float s;

}ost [2][3] = {

{{ 'a', 1, 3e3}, { 'b'", 2, 4e2}, { 'c', 3, 5e3 }},
{ { 'd, 4, 6e2 },}

1
printf ("enteros:\n");

for ( i=0; i1<5; ++i ) printf ("% ", enteros[i]);
printf ("\'n\n");

printf ("cadenal:\n");
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printf ("%\n\n", cadenal);

printf ("cadena2:\n");

printf ("%\n\n", cadena2);

printf ("a:\n");

for (i=0; i<2; ++i) for (j=0; j<5; ++4j) printf ("% ",
a[i][il);

printf("\n\n");

printf ("b:\n");

for (i=0; i<2; ++i) for (j=0; j<b5; ++j) printf ("% ",
b[i][i]);
"\'n\n");

printf (

printf ("c:\n");

printf ("%\n\n", c);

printf ("sta:\n");

printf ("%l % \n\n", sta.i, sta.Xx);
printf ("st:\n");

for (i=0; i<2; ++i) for (j=0; j<3; ++))
printf ("% % %\n", st[i][j].c, st[i][j]-1, st[i]l[]j].S);
}

La salida del anterior programa es la siguiente:

ent er os:

37152

cadenal:

cadena

cadena2:

cadena

a:

1 22 333 4444 55555 5 4 3 2 1
b
1 22 333 4444 55555 5 4 3 2 1
(o

cadena

st a:

1 31415. 000000

St:

3000. 000000

400. 000000

5000. 000000

600. 000000

. 000000

. 000000

[oNeNoR ol
OO hhWNE
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CONCLUSIONES

Los arreglos permiten la utilizacién de varios valores a través del nombre de una
variable. Un uso muy comun de los arreglos, es la gestion de cadenas, C permite
dicha manipulacién de manera muy &gil y precisa.

Por otro lado las estructuras permiten la gestion de varios tipos de datos, lo que

permite almacenar informacién diversa.

Bibliografia del tema 5
www.monografias.com

www.lawebdelprogramador.com

Actividades de aprendizaje

A.5.1. Realiza un programa que busque en un arreglo de 100 numeros, un nimero
que el usuario determine.

A.5.2. Realiza un programa que simule la operacion “push” de una pila, utilizando
arreglos.

A.5.3. Realiza un programa que simule la operacion “pop” de una pila, utilizando
arreglos.

A.5.4. Realiza un programa que determine el tamafio de un arreglo bidimensional.

A.5.5. Realiza un programa que ordene 10 numeros almacenados en un arreglo.

Cuestionario de autoevaluacion
¢Qué es un arreglo?

¢, Qué es un vector?

¢, Qué es el caracter nulo?
¢,Qué es una matriz?

¢, Qué es una estructura?

¢, Qué es una enumeracion?

N o g s~ e

¢, Qué significa la palabra NULL?
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8. ¢Qué es unacadena?
9. ¢Qué es una etiqueta dentro de una estructura?

10. ¢Qué es un arreglo multidimensional?

Examen de autoevaluacién
1. El primer elemento de un arreglo es el nUmero:
a. 1
b.
c. -1
d. NULL

2. Un vector es sinénimo de:

a. Arreglo unidimensional
Campo
Registro

o oo

indice

3. Para acceder al contenido de un arreglo bidimensional se necesita:
a. Usar un indice
b. Usar dos indices
c. Usar tres indices
d. Usar cuatro indices

4. Un arreglo puede tener:
a. Mas de dos dimensiones
b. Solo una dimension
c. Solo dos dimensiones
d. Cero dimensiones
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5. Un arreglo puede manejar:
a. Solo un tipo de dato
b. Solo caracteres
c. Solo enteros
d. Solo cadenas

6. Una cadena termina con:

a. '\
b. "\t
c. '\n’
d. \0’

7. Para inicializar un caracter en un arreglo se usa:
a. La comilla simple
b. La comilla doble
c. No se usan comillas
d

Dos comillas simples

8. Para inicializar un nimero en un arreglo se usa un:
a. Numero con la comilla simple
b. Numero la comilla doble
c. Namero sin comillas
d

Numero con dos comillas simples

9. Una estructura puede manejar:
a. Un solo tipo de dato
b. Sélo cadenas
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c. Cadenasy caracteres
d. Varios tipos de datos

10. Los elementos de una estructura se referencian a través de:
a. Un punto.
b. Unacoma,
c. Unaflecha ->
d. Un paréntesis ()
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TEMA 6. MANEJO DE APUNTADORES
Objetivo particular
Que el alumno comprenda el uso de los apuntadores en combinacién con los

arreglos, y las funciones, ademas de comprender el uso de la memoria dinamica.

Temario detallado

6.1. Introduccion a los apuntadores
6.2. Apuntadores y arreglos

6.3. Apuntadores y estructuras

6.4. Apuntadores y funciones

6.5. Manejo dinamico de memoria

Introduccién
El uso de los apuntadores permite el manejo de la memoria de una manera mas
eficiente, los apuntadores son muy utilizados para el almacenamiento de memoria

de manera dinamica.

6.1. Introduccion a los apuntadores

Un apuntador o puntero es una variable que contiene una direccién de memoria.
Esa direccién es la posicion de un objeto (normalmente una variable) en memoria.
Si una variable va a contener un puntero, entonces tiene que declararse como tal.
Cuando se declara un puntero que no apunte a ninguna posicién valida ha de ser

asignado a un valor nulo (un cero.

SINTAXIS:

ti po *nonbre;

OPERADORES: El & devuelve la direccion de memoria de su operando. El *
devuelve el valor de la variable localizada en la direccidon que sigue. Pone en m la
direccion de memoria de la variable cuenta. La direccién no tiene nada que ver

con el valor de cuenta. En la segunda linea pone el valor de cuenta en q.
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m= &cuent a;

q=*m
Ejercicio 6.1.
El siguiente programa obtiene la direccibn de memoria de una variable introducida

por el usuario.

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <coni 0. h>

voi d mai n(voi d)

{
int *p;
int valor;
printf("Introducir valor: ");
scanf (" %", &val or) ;
p=&val or;
printf("Direccion de menoria de valor es: %\n",p);
printf("El valor de la variable es: %", *p);
getch();
}

El siguiente ejercicio utiliza dos apuntadores, en el apuntador pl se guara la
direccion de memoria de la variable x y en la variable p2 se asigna el contenido del

apuntador pl, por ultimo se imprime el contenido del apuntador p2.

Ejercicio 6.2.

#i ncl ude <stdi o. h>
voi d mai n(voi d)

{ .
int x;
int *pl, *p2;
pl=&x;
p2=p1l;
printf(“%”, p2);
}
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ARITMETICA: Las dos operaciones aritméticas que se pueden usar como
punteros son la suma y la resta. Cuando se incrementa un puntero, apunta a la
posicion de memoria del siguiente elemento de su tipo base. Cada vez que se

decrementa, apunta a la posicion del elemento anterior.

14+ char *ch=3000:
pl ! int *i=3000;
pl--; —
pl+12; ch 3000
— i
ch+l 3ol
ch+2 3002
—i+1
ch+3 3003
ch+d 3004
— 1+2
ch+i 3005
meEMoOria T

COMPARACION: Se pueden comparar dos punteros en una expresion relacional.
Generalmente la comparacion de punteros se utiliza cuando dos 0 mas punteros

apuntan a un objeto comun.

i f(p<qg) printf (“p apunta a nenor nenoria que q");

6.2. Apuntadores y arreglos

Los apuntadores pueden estructurarse en arreglos como cualquier otro tipo de
datos. Hay que indicar el tipo y el nUmero de elementos. Su utilizacién posterior es
igual a los arreglos que hemos visto anteriormente, con la diferencia de que se

asignan direcciones de memoria.

DECLARACION:

ti po *nonbre[n® el enentos];
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ASIGNACION:

nonbre_arregl o[ i ndi ce] =&vari abl e;

UTILIZAR ELEMENTOS:

*nonbre_arregl o[indice];

Ejercicio 6.3.

El siguiente programa utiliza un arreglo de apuntadores. El usuario debe introducir

un numero de dia, y dependiendo de la seleccion, el programa el dia adecuado.

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <coni 0. h>

voi d dias(int n);

voi d mai n(voi d)

{

}

i nt numn

printf("Introducir n° de Dia: ");
scanf (" %", &un ;

di as(num;

getch();

voi d dias(int n)

{

char *dia[]={"N° de dia no Valido",
"Lunes",

"Martes",

"M ercol es",

"Jueves",

"vi er nes",

" Sabado",

"Dom ngo"};

printf("%",dia[n]);
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6.3. Apuntadores y estructuras

C permite punteros a estructuras igual que permite punteros a cualquier otro tipo
de variables. El uso principal de este tipo de punteros es pasar estructuras a
funciones. Si tenemos que pasar toda la estructura el tiempo de ejecucion puede
hacerse eterno, utilizando punteros solo se pasa la direccion de la estructura. Los
punteros a estructuras se declaran poniendo * delante de la etiqueta de la

estructura.

SINTAXIS:

struct nonbre_estructura etiqueta;
struct nonbre_estructura *nonbre_puntero;

Para encontrar la direccion de una etiqueta de estructura, se coloca el operador &
antes del nombre de la etiqueta. Para acceder a los miembros de una estructura

usando un puntero usaremos el operador flecha (=>).

Ejercicio 6.4.

El siguiente programa utiliza una estructura con apuntadores para almacenar los
datos de un empleado, se utliza una estructura con tres elementos: nombre,
direccion vy telefono, se utilza ademas una funcién para mostrar el nombre del

empleado en pantalla.

#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude <string. h>

t ypedef struct

{
char nonbr e[ 50];
char direccion[50];

|l ong int tel efono; }enpleado

voi d nostrar_nonbre(enpl eado *x);
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int mai n(voi d)
{
enpl eado m _enpl eado;
enpl eado * ptr;
ptr = &m _enpl eado; /* sintaxis para
nodi ficar un menbro de una estructura a traveés de un
apunt ador */
ptr->tel efono = 5632332;
strcpy(ptr->nonbre, "jonas");
nostrar_nonbre(ptr);

return O,
}
voi d nostrar_nonbre(enpl eado *x)
{

/* se debe de usar -> para referenciar a | os
m enbros de |la estructura */

printf("nonbre del enpleado x % \n", x->nonbre);

La estructura se pasa por referencia:

nostrar_nonbre(ptr);
Cuando se ejecuta la anterior instruccion es como si se "ejecutara” la instruccion:

enpl eado *x = ptr;

6.4. Apuntadores y funciones
En la unidad de funciones, se utilizo el algoritmo de la burbuja para ordenar

elementos de un mismo tipo.

Pero si nuestro objetivo es hacer de nuestra rutina de ordenaciéon independiente
del tipo de datos, una manera de lograrlo es usar apuntadores sin tipo (void) para
gue apunten a los datos en lugar de usar el tipo de datos enteros.
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Ejercicio 6.4.

#i ncl ude <stdio. h>

int arr[10] ={ 3,6,1,2,3,8,4,1,7, 2};
voi d bubble(int *p, int N);

int conpare(int *m int *n);

int main(voi d)

{ .
int i;
putchar('\n");
for (i =0; i < 10; i++)
{
printf("% ", arr[i]);
}
bubbl e(arr, 10);
putchar('\n");
for (i =0; i < 10; i++)
{
printf("% ", arr[i]);
}
return O,
}
voi d bubble(int *p, int N)
{
int i, j, t;
for (i = N1, i >=0; i--)
for (j =1; j <=1i; j++)
{
i f (compare(&p[j-1],
{
t =p[j-1];
pli-11 = pljl;
pli] = t;
}
}
}
int conpare(int *m int *n)
{
return (*m> *n);
}

&l[j1))
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Estamos pasando un apuntador a un entero (0 a un arreglo de enteros) a
bubble().

Y desde dentro de bubble estamos pasando apuntadores a los elementos que
gueremos comparar del arreglo a nuestra funcién de comparacion. Y por supuesto
estamos desreferenciando estos apuntadores en nuestra funcion compare() de
modo que se haga la comparacién real entre elementos. Nuestro siguiente paso
sera convertir los apuntadores en bubble() a apuntadores sin tipo de tal modo que
la funcién se vuelva mas insensible al tipo de datos a ordenar.

6.5. Manejo dinamico de memoria
La asignacion dinamica es la forma en que un programa puede obtener memoria
mientras se esta ejecutando, debido a que hay ocasiones en que se necesita usar

cantidades de memoria variable.

La memoria se obtiene del montén (region de la memoria libre que queda entre el
programa y la pila). El tamafio del heap (montén) es desconocido pero contiene
gran cantidad de memoria. El sistema de asignacion dinamica estad compuesto por
las funciones malloc que asignan memoria a un puntero y free que libera la

memoria asignada. Ambas funciones necesitan el archivo de cabecera stdlib.h.

Al llamar a malloc, se asigna un bloque contiguo de almacenamiento al objeto
especificado, devolviendo un puntero al comienzo del bloque. La funcién free
libera memoria previamente asignada dentro del heap, permitiendo que ésta sea

reasignada cuando sea necesario.

El argumento pasado a malloc es un entero sin signo que representa el nimero
de bytes de almacenamiento requeridos. Si el almacenamiento esta disponible,
malloc devuelve un void *, que se puede transformar en el puntero de tipo
deseado. El concepto de punteros void se introdujo en el C ANSI estandar, y

significa un puntero de tipo desconocido, o un puntero genérico.
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SINTAXIS:

punt er o=nal | oc( nuner o_de_bytes);

free(puntero);

El siguiente segmento de cddigo asigna almacenamiento suficiente para 200

valores flota:

fl oat *apun_fl oat;
int numfloats = 200;

apun_float = malloc(numfloats * sizeof(flota));

La funcion malloc se ha utilizado para obtener almacenamiento suficiente para
200 por el tamafio actual de un float. Cuando el bloque ya no es necesario, se

libera por medio de:

free(apun_fl oat);

Ejercicio 6.4.

Después de que el programa define la variable int *block_mem, se llama a la
funcién malloc, para asignar un espacio de memoria suficiente para almacenar
una variable de tipo int.

Para obtener el tamafio adecuado se usa la funcién sizeof. Si la asignacion es
exitosa se manda un mensaje en pantalla, de la contrario se indica que la memoria
es insuficiente,

Por dltimo se libera la memoria ocupada a través de la funcion free.
#i ncl ude <stdio. h>
#i nclude <stdlib. h>

#defi ne MAX 256
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mai n()

I nt *bl ock_nmem
bl ock_nmem=(int *)mall oc( MAX * sizeof(int));
i f (bl ock_mem == NULL)
printf("Menoria insuficiente\n");
el se {
printf("Menoria asi gnada\ n");
free(bl ock_nmen;

}

return(0);

CONCLUSIONES

La principal ventaja de los apuntadores la utilizacion de memoria dindmica. A
diferencia de los arreglos o las estructuras, los apuntadores permiten en uso de un
conjunto de datos que puede aumentar o disminuir de tamafio durante la ejecucion

del programa.

Bibliografia del tema 6
www.lawebdelprogramador.com

wiki.lidsol.net

Actividades de aprendizaje

A.6.1. Realiza un programa que simule la operacion “push” de una pila utilizando
apuntadores.

A.6.2. Realizar un programa que simule la operacion “pop” de una pila utilizando
apuntadores.

A.6.3. Realiza un programa que muestre la direccion de memoria de una variable.

A.6.4. Realiza un programa que simule una cola, utilizando apuntadores.

A.6.5. Realiza un programa que use memoria dindmica para crear una lista

simplemente enlazada.

123




Cuestionario de autoevaluacion

© 0 N O R~ wwDdPRE

¢, Qué es un apuntador?

¢,Cual es la utilidad de un apuntador?

¢Un apuntador puede apuntar a un apuntador?
¢,Qué es una direccién de memoria?

¢, Qué significa el término de memoria dinamica?
¢Para que se usa el simbolo de asterisco (*)?

¢ Para que se usa el simbolo de ampersand (&)?
¢,Cual es la utilidad de los arreglos de apuntadores?

¢, Cual es la utilidad de las funciones en combinacion con los apuntadores?

10. ¢Qué es el heap?

Examen de autoevaluacion

1. Un apuntador es:

a.

b
c.
d

Una variable que contiene una direccion de memoria
Una direccion de memoria

Una variable

El signo de *

2. Para acceder a la direccion de memoria se usa:

->
&

>>

3. Para acceder al contenido de una variable se usa:

a.
b.

<-

&

*

<<
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4. El operador que se usa para imprimir una apuntador es:
a. *

b. &

c. %

d. %i

5. La funcién de malloc es la de:

a. Asignar un espacio de memoria

b. Obtener una direccion de memoria
c. Definir un tipo de dato
d

. Definir un apuntador

6. La funcion de free es la de:
a. Obtener una direccion de memoria
b. Liberar memoria
c. Obtener una direccion de memoria disponible
d

. Definir un tipo generico

7. La funcion de sizeof es la de:
a. Determinar el tamafio de un tipo de dato
b. Determinar el tamafio de un apuntador
c. Determinar el tamafio de un arreglo
d

. Determinar el tamano de una estructura

8. Las funciones malloc y free se encuentran en la biblioteca:
a. stdlib.h
b. sodio.h
c. string.h
d. graph.h
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9. Para acceder a un elemento de una estructura usando apuntadores se usa:
a. <-
b. ->
c. >>
d. <<
10. Los tipos de los apuntadores:
a. Solo son tipos enteros
. Solo son de tipo caracter

b
c. Sdlo son de tipo flotante
d. Pueden no tener n tipo definido
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TEMA 7. ARCHIVOS
Objetivo particular
La presente unidad tiene por objetivo que el alumno conozca la gestion de

archivos de texto, a través del lenguaje C.

Temario Detallado
7.1.Creacion de un archivo
7.2.Consulta de un archivo
7.3. Modificacion de un archivo

7.4. Eliminacion de un archivo

Introduccién

La gestién de los archivos, es una tarea que realizan practicamente todos los
sistemas de informacién, y el lenguaje C cuenta con una rica gama de funciones
para la gestidén de archivos, en esta Ultima unidad se veran varios ejemplos para la

creacion, consulta e incluso eliminacion de archivos.

La biblioteca de rutinas estdndar de Entrada/Salida en C permite leer y escribir
datos a/o desde archivos y dispositivos. El lenguaje C no incluye ninguna
estructura de archivo predefinida. En su lugar, todos los datos se tratan como un
flujo o secuencia (stream) de bytes. Hay tres tipos basicos de funciones E/S:

orientadas a flujo, a consola y puerto, y funciones de bajo nivel.

Todas las funciones de E/S orientadas a flujo tratan los archivos de datos o los
datos simples como un flujo de caracteres individuales. Si seleccionamos la
funcién de flujo adecuada, nuestra aplicacion podra procesar datos de cualquier

tamafo o formato requerido, desde caracteres simples a grandes y complicadas
estructuras de datos.

Técnicamente, cuando un programa utiliza una funcion de flujo para abrir un
archivo para E/S, éste se asocia con una estructura de tipo FILE (predefinida en
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stdio.h) que contiene informacion basica acerca del archivo. Una vez que el flujo
esta abierto se devuelve un puntero a una estructura de tipo FILE, llamado a
veces apuntador de flujo o flujo, se utiliza para referirse al archivo en todas las E/S

posteriores.

Todas las funciones de flujo E/S proporcionan entrada/salida con memoria
intermedia (buffer), formateada o no formateada. Un flujo proporciona una
memoria intermedia para toda la informacién que entre al flujo o sea enviada a
través de él. La E/S en disco es lenta, pero el uso de memorias intermedias puede
mejorar nuestra aplicacion. En lugar de introducir en el flujo de datos un caracter o
una estructura, las funciones de E/S de flujo acceden a un bloque de datos a la
vez. Cuando la aplicacién necesite procesar la entrada, solo tendra que acceder a
la memoria intermedia, que es mucho mas rapida. Cuando la memoria intermedia

se descargue, se leera otro blogue del disco.

Para la salida de datos el proceso es el inverso. En lugar de escribir fisicamente
los datos, cuando se ejecuta cada instruccién de salida, las funciones de E/S
orientadas a flujo sitian todos los datos de salida en la memoria intermedia.

Cuando ésta se llene, se escribiran los datos en el disco.

APERTURA DE UN FLUJO:

fich = fopen(nuestra.dat”,”r”);

FUNCIONES USUALES EN ARCHIVOS

FUNCION DESCRIPCION

f open() abre un flujo

fcl ose() cierra un flujo

put c() escri be un caracter un flujo

getc() | ee un caracter desde un flujo

fseek() salta al byte especificado en un flujo
fprintf() escri be en disco

fscanf () | ee de disco
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] FE.

fput s() | ee una cadena

fgets() | ee una cadena

f eof devuel ve verdadero si se |lega al final: EOF
renove() borra un archivo

MODOS DE ABRIR UN ARCHIVOEN C

Los archivos pueden abrirse en modo texto o en modo binario. En modo texto, la
mayoria de los compiladores de C traducen las secuencias de retorno de
carro/cambio de linea en caracteres de avance de entrada. En la salida se
produce el proceso opuesto. Sin embargo, los archivos binarios no pasan por tales

traducciones.

w crea un archivo de texto para escribir en el

r abre un archivo para |eer

a aflade texto a un archivo

wh crea un archivo binario para escribir

rb abre un archivo binario para |eer

ab afade texto a un archivo binario

WH crea un archivo para leer y escribir

r+ abre un archivo para leer y escribir

a+ abre o crea un archivo de texto para leer y escribir

r+b  abre un archivo binario para |leer y escribir
w+b crea un archivo binario para leer y escribir
atb abre un archivo binario para leer y escribir

rt abre un archivo de texto para |eer
wt crea un archivo de texto para escribir
at aflade un archivo de texto

WH crea un archivo de texto para leer y escribir
r+t abre un archivo de texto para leer y escribir
a+t abre o crea un archivo de texto para leer y escribir

7.1. Creacion de un archivo
Es la primera operacion que sufrird el archivo de datos. Implica la eleccién de un

entorno descriptivo que permita un agil, rapido y eficaz tratamiento del archivo.

Un archivo puede ser creado por primera vez en un soporte, proceder de otro
previamente existente en el mismo o diferente soporte, ser el resultado de un

calculo o ambas cosas a la vez.
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Ejercicio 7.1.

El siguiente ejercicio crea un archivo de texto de nombre “pruebal.txt’, cabe
destacar que la extension txt no influye en el contenido del archivo, se le puede
dar otra extension, o incluso no darle extension. Después de creado el archivo se
introduce el texto “Texto grabado en el archivo prueba1.txt”.

En caso de que no se pueda crear el archivo, el programa manda un mensaje

indicandolo. Por ultimo se cierra el archivo.

# i nclude <stdio. h>

mai n()
{ |
FILE *in;
if( (in=fopen("pruebal.txt","w')) != NULL)
fputs("Texto grabado en el archivo pruebal.txt",in);
fclose(in);
}
el se

printf("No se puede crear el archivo pruebal.txt\n");
return(O0);
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7.2. Consulta de un archivo
Es la operacion que permite al usuario acceder al archivo de datos para conocer el

contenido de uno, varios o todos los registros.

Ejercicio 7.2.

Veamos un programa en C que consulta el contenido de un archivo y cuenta sus
caracteres. El programa abre el archivo “pruebal.txt’, en modo de lectura, y
mientras no se alcance el fin del archivo (EOF), un caracter sera almacenado en la
variable ch, a través de la funcion getc, después a través de la funcién putc, se

muestra el caracter leido en pantalla. Por altimo se cierra el archivo.

/* Consulta el contenido de un archivo */
# i nclude <stdio. h>
# include <conio. h>

mai n()

FILE *in;
i nt ch, cuent a=0;

/|* Extrae | os datos del archivo creado */
i f( (in=fopen("pruebal.txt","r") )!=NULL)

{ while ( ( ch=getc(in) ) != EOF)
{ putch(ch);
cuent a=cuent a+1;
fc%ose(in);
ise

printf("No se encuentra el archivo %.\n",in);

printf("La cantidad de caracteres es de: %\ n", cuenta);
return(0);
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Ejercicio 7.3.
El programa pide el nombre del archivo y lo guarda en el arreglo archivo, de la

misma manera pide un texto que almacena en el arreglo linea, posteriormente
utiliza el contenido de dichos arreglos para darle un nombre al archivo, y escribir
sobre ellos el texto que haya escrito el usuario. Después muestra el contenido del

archivo. Por ultimo cierra el archivo.

/* Consulta el contenido de un archivo */
# include <stdio. h>
# include <conio. h>

mai n()
FI LE *in;
int ch;

char archivo[81];
char linea[81];

printf( "lIntroduzca el nonbre del archivo: " );
gets( archivo );
printf( "\nlntroduzca el texto: " );

gets( linea );
i f( (in=fopen(archivo,"w')) !'= NULL)

fputs(linea,in);
fclose(in);

el se
printf("No se puede crear el archivo %\n", archivo);

if( (in=fopen(archivo,"r") )!=NULL)
{

printf("Contenido del archivo %: \n",archivo);
while ( ( ch=getc(in) ) != EOF)
put ch(ch);
fclose(in);
}
el se
printf("No se encuentra el archivo %", archivo);
getch();
return(0);
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7.4. Modificacion de un archivo
La actualizacién de un archivo, es la modificacion del contenido de un archivo, el
contenido puede ser sobre escrito, se le pueden agregar nuevos registros, 0

modificar una parte del archivo.

Ejercicio 7.3.
El siguiente programa abre el archivo prueba.txt en modo “append”, 0 sea que se

pueden agregar caracteres, y no se elimina el contenido del archivo.
El programa le pide una cadena al usuario, la cual posteriormente es agregada al

archivo. Por ultimo cierra el archivo.

/* progranma que inserta varios registros en un archivo */
# include <stdio. h>
mai n()
{
FI LE *in;
char |inea[81];

if( (in=fopen("prueba.txt","a")) != NULL)

printf( "lIntroduzca una cadena: " );
gets( linea);
printf( "La linea introducida fue: %\n", linea );
fputs(linea,in);
fclose(in);
}
el se

printf("No se puede crear el archivo prueba.txt\n");

return(0);

7.4. Eliminacion de un archivo

Como su nombre lo indica, es eliminar del soporte fisico un archivo.

Ejercicio 7.5.
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El siguiente programa elimina un archivo que el usuario indique, la funcién que
elimina el archivo es remove. En caso de que no se pueda eliminar el archivo se

manda un mensaje en pantalla indicandolo.

#i ncl ude <stdio. h>
char archivo[ 40];

void mai n( void )

{
printf("Introduzca el nonbre del archivo que desea elimnar:
")
gets(archivo);
printf("El archivo es: %", archivo);
if( renove(archivo) == -1)
perror( "\nNo se pudo elimnar el archivo");
el se
printf( "\nSe elimno %\n",archivo );
}
CONCLUSIONES

La mayoria de los sistemas de informacion almacenan informacion. Por lo que el
uso de archivos es una tarea comun. Cabe destacar que sistemas operativos
como Unix utilizan archivos de texto, para la gestion del sistema operativo y que la
mayoria de los manejadores de bases de datos, fueron desarrollados en lenguaje
C.

Bibliografia del tema 7
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Actividades de aprendizaje

A.7.1. Investiga la diferencia entre un archivo de texto y un archivo binario.
A.7.2. Investiga como se realiza la gestion de archivo en el lenguaje C++.

A.7.3. Investiga como se realiza la gestidén de archivo en el lenguaje Java.
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A.7.4. Realiza un programa que ordene 10 niumeros de menor a mayor, que se

encuentran en un archivo. Utiliza el archivo de la burbuja.

A.7.5. Realiza un programa que busque una cadena en un archivo de texto; la

cadena la determina el usuario.

Cuestionario de autoevaluacion

© ® N o O kR OWDNPRE

10. ¢ Como se puede actualizar un archivo binario?

Examen de autoevaluacion

1. Funcién para leer un caracter:
a.
b.
C.
d.

2. Funcion para leer una cadena de un archivo:
a.
b.

o o

¢,Qué es un archivo?

¢, Qué es un archivo de texto?

¢, Qué es un archivo binario?

¢, Qué es un flujo?

¢, Qué es un buffer?

¢, Cual es la utilidad de la palabra FILE?

¢ Qué relacion existe entre los apuntadores y los archivos?
¢, COmo se puede crear un archivo binario?

¢, Como se puede leer un archivo binario?

FILE
remove
printf
getc

EOF
fgets
fprintf
gets
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3. Funcion para abrir un flujo:

a.
b.
C.
d.
4. La estructura de tipo FILE se encuentra definida en:
a.
b.
C.
d.

FILE
open
fscanf
fopen

stdio.h
string.h
stdlib.h

conio.h

5. Funcién que salta al byte especificado en un flujo:

a.
b.
C.
d.

feof
getc
fscanf
fseek

6. Funcion para escribir en un archivo:

a.
b.
C.
d.

fscanf
fgetc
fputs
fgets

7. Funcién para cerrar un archivo:

a.
b.
c.
d.

feof
fclose
fopen
EOF

8. Funcion para borrar un archivo:

a.
b.
c.
. del

rm
delete

remove

136




9. Para actualizar un archivo sin eliminar su contenido se usa la letra:

10. El siguiente permiso permite crear un archivo para leer y escribir:
a. r
b. w
c. w+
d. b
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RESPUESTAS A LOS EXAMENES DE AUTOEVALUACION
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

TEMA1 | TEMA2 | TEMA3 | TEMA4 TEMA5 TEMA 6 TEMA 7
1. d 1. d 1. a 1. b 1. b 1. a 1.d
2. b 2. ¢C 2. a 2. b 2. a 2. b 2.b
3. ¢c 3. a 3. b 3. b 3. b 3. ¢c 3.d
4. b 4. c 4. a 4. b 4. a 4. c 4.a
5 d 5 a 5 a 5. a 5 a 5 a 5.d
6. C 6. C 6. a 6. b 6. d 6. b 6.C
7. a 7. d 7. C 7. a 7. d 7. a 7.b
8. b 8. a 8. c 8. a 8. ¢ 8. a 8.c
9. b 9. d 9. ¢ 9. a 9. 9. b 9.c
10.c 10.b 10.b 10.a 10. a 10.d 10.c
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