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Marco Estratégico de Referencia

Antecedentes historicos

Nuestra Universidad tiene sus antecedentes de formacion en el ano de 1979 con el inicio de
actividades de la normal de educadoras “Edgar Robledo Santiago”, que en su momento
marcé un nuevo rumbo para la educacion de Comitan y del estado de Chiapas. Nuestra
escuela fue fundada por el Profesor Manuel Albores Salazar con la idea de traer educacion a
Comitan, ya que esto representaba una forma de apoyar a muchas familias de la region para

que siguieran estudiando.

En el ano 1984 inicia actividades el CBTiS Moctezuma llhuicamina, que fue el primer
bachillerato tecnologico particular del estado de Chiapas, manteniendo con esto la vision en
grande de traer educacion a nuestro municipio, esta institucion fue creada para que la gente

que trabajaba por la manana tuviera la opcion de estudiar por las tardes.

La Maestra Martha Ruth Alciazar Mellanes es la madre de los tres integrantes de la familia
Albores Alcazar que se fueron integrando poco a poco a la escuela formada por su padre, el
Profesor Manuel Albores Salazar; Victor Manuel Albores Alcazar en julio de 1996 como
chofer de transporte escolar, Karla Fabiola Albores Alcazar se integré en la docencia en

1998, Martha Patricia Albores Alcazar en el departamento de cobranza en 1999.

En el ano 2002, Victor Manuel Albores Alcazar formé el Grupo Educativo Albores Alcazar
S.C. para darle un nuevo rumbo y sentido empresarial al negocio familiar y en el ano 2004

funda la Universidad Del Sureste.

La formacion de nuestra Universidad se da principalmente porque en Comitan y en toda la

region no existia una verdadera oferta Educativa, por lo que se veia urgente la creacion de
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una institucion de Educacion superior, pero que estuviera a la altura de las exigencias de los
jovenes que tenian intencion de seguir estudiando o de los profesionistas para seguir

preparandose a través de estudios de posgrado.

Nuestra Universidad inicié sus actividades el |8 de agosto del 2004 en las instalaciones de la
4* avenida oriente sur no. 24, con la licenciatura en Puericultura, contando con dos grupos
de cuarenta alumnos cada uno. En el ano 2005 nos trasladamos a nuestras propias
instalaciones en la carretera Comitan — Tzimol km. 57 donde actualmente se encuentra el
campus Comitan y el corporativo UDS, este Ultimo, es el encargado de estandarizar y
controlar todos los procesos operativos y educativos de los diferentes campus, asi como de

crear los diferentes planes estratégicos de expansion de la marca.

Mision

Satisfacer la necesidad de Educacion que promueva el espiritu emprendedor, aplicando altos
estandares de calidad académica, que propicien el desarrollo de nuestros alumnos,
Profesores, colaboradores y la sociedad, a través de la incorporacion de tecnologias en el

proceso de ensenanza-aprendizaje.

Vision

Ser la mejor oferta académica en cada region de influencia, y a través de nuestra plataforma
virtual tener una cobertura global, con un crecimiento sostenible y las ofertas académicas

innovadoras con pertinencia para la sociedad.

Valores

e Disciplina

e Honestidad
e Equidad

e Libertad
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Escudo

El escudo del Grupo Educativo Albores Alcazar S.C. esta constituido por
tres lineas curvas que nacen de izquierda a derecha formando los
escalones al éxito. En la parte superior esta situado un cuadro motivo de

la abstraccion de la forma de un libro abierto.

(1

Eslogan

“Mi Universidad”

ALBORES

q

‘ Es nuestra mascota, un Jaguar. Su piel es negra y se distingue por ser lider,
trabaja en equipo y obtiene lo que desea. El impetu, extremo valor y

.’ fortaleza son los rasgos que distinguen.
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PROGRAMACION BASICA

Objetivo general de la asignatura:
Aplicar los conocimientos que permitan una metodologia para la solucion de

problemas, utilizando la computadora.

____________________________________________________________________________________________________________|
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INDICE

OBJETIVO GENERAL

Aplicar los conocimientos que permitan una metodologia para la solucién de problemas
utilizando la computadora.

UNIDAD | CONCEPTOS BASICOS

[.1.- Origenes del lenguaje “C”.

|.2.- Lenguaje de maquina, lenguajes ensambladores.
|.3.- Compilacion y enlazado.
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2.2.- Declaraciones de variables.
2.3.- Clases de almacenamiento.
2.4.- Sentencias de asignacion.
2.5.- Definicion de constantes.
2.6.- Operadores.

2.7.- Procedimientos definidos de entrada y salida.

UNIDAD Il FUNCIONES
3.1.- Definicion de funcién.

3.2.- Llamada de una funcion.

____________________________________________________________________________________________________________|
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3.3.- Declaracién de una funcién ( FORWAR).
3.4.- Pasos de parametros de una funcion.
3.5.- Funciones predefinidas en “C”.
3.6.- Recursividad.
3.7.- Estructuras de control.
3.7.1.- Sentencias condicionales.
3.7.2.- Ciclos y bucles.
3.7.2.- Etiquetas y GOTO.
3.8.- Tipos de datos estructurados.
3.8.1.- Arrays.
3.8.2.- Estructuras.

3.8.3.- Uniones.

3.8.4.- Tipos de enumerados.

UNIDAD IV PUNTEROS

4.1.- Definicion de punteros.

4.2.- Operacion con punteros.

4.3.- Punteros y Arrays.

4.4.- Punteros y funciones.

4.5.- Asignacion dinamica de memoria.

4.6.- Entrada, salida y archivo de disco.

4.6.1.- Flujos y archivos.

4.6.2.- E/ S por consola: GETCHE( ) Y PUTCHAR().
4.6.3.- E/S por consola con formato PRITF () Y SCANT().
4.6.4.- Manejo de archivos.

6.-Actividades de aprendizaje

____________________________________________________________________________________________________________|
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Frente al docente:

e Retroalimentacién de conceptos, ejemplos, aplicaciones y ejercicios propuestos.
e Exposicion docente, oral, audiovisual.

e Practicas en el centro de computo.

¢ Independientes:

e Lecturas obligatorias.

e Resolucion de problemas.

Criterios y procedimientos de evaluacion y acreditacion:

Trabajos escritos 30%
Actividades aulicas 20%
Examen 50%
Total 100%
Escala de calificaciones 7-10
Minima aprobatoria 7
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UNIDAD I

CONCEPTOS BASICOS

l.1.- Origenes del lenguaje “C”.

C es un lenguaje de programacion creado en 1972 por Dennis M. Ritchie en los

Laboratorios Bell como evolucion del anterior lenguaje B, a su vez basado en BCPL. Al igual
que B, es un lenguaje orientado a la implementacion de Sistemas Operativos, concretamente
Unix. C es apreciado por la eficiencia del codigo que produce y es el lenguaje de
programacién mas popular para crear software de sistemas, aunque también se utiliza para
crear aplicaciones.

Se trata de un lenguaje débilmente tipificado de medio nivel pero con muchas caracteristicas
de bajo nivel. Dispone de las estructuras tipicas de los lenguajes de alto nivel pero, a su vez,
dispone de construcciones del lenguaje que permiten un control a muy bajo nivel. Los
compiladores suelen ofrecer extensiones al lenguaje que posibilitan mezclar cédigo en
ensamblador con cédigo C o acceder directamente a memoria o dispositivos periféricos.

La primera estandarizacion del lenguaje C fue en ANSI, con el estindar X3.159-1989. El
lenguaje que define este estandar fue conocido vulgarmente como ANSI C.

Posteriormente, en 1990, fue ratificado como estandar ISO (ISO/IEC 9899:1990). La
adopcién de este estandar es muy amplia por lo que, si los programas creados lo siguen, el
codigo es portatil entre plataformas y/o arquitecturas.

Uno de los objetivos de disefio del lenguaje C es que soélo sean necesarias unas pocas
instrucciones en lenguaje maquina para traducir cada elemento del lenguaje, sin que haga falta
un soporte intenso en tiempo de ejecucion. Es muy posible escribir C a bajo nivel de
abstraccion; de hecho, C se usé como intermediario entre diferentes lenguajes.

En parte a causa de ser de relativamente bajo nivel y de tener un modesto conjunto de
caracteristicas, se pueden desarrollar compiladores de C facilmente. En consecuencia, el
lenguaje C esta disponible en un amplio abanico de plataformas (seguramente mas que
cualquier otro lenguaje). Ademas, a pesar de su naturaleza de bajo nivel, el lenguaje se
desarrollo para incentivar la programacion independiente de la maquina. Un programa escrito
cumpliendo los estandares e intentando que sea portatil puede compilarse en muchos
computadores.

C se desarrollo originalmente (conjuntamente con el sistema operativo Unix, con el que ha
estado asociado mucho tiempo) por programadores para programadores. Sin embargo, ha
alcanzado una popularidad enorme, y se ha usado en contextos muy alejados de la
programacién de sistemas, para la que se disend originalmente.

En 1978, Ritchie y Brian Kernighan publicaron la primera edicion de El lenguaje de
programacién C, también conocido como La biblia de C. Este libro fue durante afos la
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especificacion informal del lenguaje. El lenguaje descrito en este libro recibe habitualmente el
nombre de "el C de Kernighan y Ritchie" o simplemente "K&R C" (La segunda edicion del
libro cubre el estandar ANSI C, descrito mas abajo.)

Kernighan y Ritchie introdujeron las siguientes caracteristicas al lenguaje:

e El tipo de datos struct.
e El tipo de datos long int.
e El tipo de datos unsigned int.

Los operadores (=+ y =-) fueron sustituidos por (+= y -=) para eliminar la ambigiiedad
sintactica de expresiones como (i=-10), que se podria interpretar bien como (i =- 10) o bien
como (i = -10).

El C de Kernighan y Ritchie es el subconjunto mas basico del lenguaje que un compilador
debe de soportar. Durante muchos afos, incluso tras la introduccion del ANSI C, fue
considerado "el minimo comin denominador" en el que los programadores debian
programar cuando deseaban que sus programas fueran transportables, pues no todos los
compiladores soportaban completamente ANSI, y el codigo razonablemente bien escrito en
K&R C es también codigo ANSI C valido.

En estas primeras versiones de C, las unicas funciones que necesitaban ser declaradas si se
usaban antes de la definicion de la funcién eran las que retornaban valores no enteros. Es
decir, se presuponia que una funcion que se usaba sin declaracion previa (prototipo)
devolveria un entero.

1.2.- Lenguaje de maquina, lenguajes ensambladores.

Lenguaje de maquina: El lenguaje de maquina es aquel cuyas instrucciones son directamente
entendibles por la computadora y no necesitan traduccion posterior para que la UCP pueda
comprender y ejecutar el programa.

Las instrucciones en lenguaje maquina se expresan en términos de la unidad de memoria mas
pequena (bit) = digito binario 0 o |, en esencia una secuencia de bits que especifican la
operacion y las celdas de memoria implicadas en una operacién

Ejemplo: Instrucciones en lenguaje de maquina:
0010, 0000, 1001, 100I, 10001, I110.

Como se observa estas instrucciones son faciles de leer por una computadora y dificiles para
un programador y viceversa. Por esta razon se hace dificil escribir programas en cédigo o
lenguaje de maquina. Y se requiere otro lenguaje para comunicarse con la computadora pero
que se hace mas facil de escribir y de leer por el programador. Para evitar la tediosa tarea de
escribir programas en este lenguaje se han disehado otros programas de programacion que
facilitan la escritura y posterior ejecucion de los programas.
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El lenguaje ensamblador es el lenguaje de programacién utilizado para escribir programas
informaticos de bajo nivel, y constituye la representacion mas directa del Cédigo maquina
especifico para cada arquitectura de computadoras legible por un programador. Aun hoy se
utiliza en la programacion de handler o manipuladores de dispositivos de hardware.

Caracteristicas:

|. El codigo escrito en lenguaje ensamblador posee una cierta dificultad de ser entendido
directamente por un ser humano ya que su estructura se acerca mas bien al lenguaje
maquina, es decir, lenguaje de bajo nivel.

2. El lenguaje ensamblador es dificilmente portable, es decir, un cédigo escrito para un
Microprocesador, suele necesitar ser modificado, muchas veces en su totalidad para poder
ser usado en otra maquina distinta, aun con el mismo Microprocesador, solo pueden ser
reutilizados secciones especiales del codigo programado.

3. Los programas hechos en lenguaje ensamblador, al ser programado directamente sobre
Hardware, son generalmente mas rapidos y consumen menos recursos del sistema (memoria
RAM y ROM). Al programar cuidadosamente en lenguaje ensamblador se pueden crear
programas que se ejecutan mas rapidamente y ocupan menos espacio que con lenguajes de
alto nivel.

4. Con el lenguaje ensamblador se tiene un control muy preciso de las tareas realizadas por
un Microprocesador por lo que se pueden crear segmentos de cédigo dificiles de programar
en un lenguaje de alto nivel.

5. También se puede controlar el tiempo en que tarda una Rutina en ejecutarse, e impedir
que se interrumpa durante su ejecucion.

6. El lenguaje ensamblador es un coédigo estructurado y gravitatorio desarrollado sobre un
archivo de programacion (.ASM), en el cual pueden existir varios programas, macros o
rutinas que pueden ser llamados entre si.

1.3.- Compilacién y enlazado.

En programacion, cuando se desarrolla un programa, en la fase de codificacion se llevara a
cabo la compilacién, que consiste en que el compilador traducira el cédigo fuente a codigo
maquina, también llamado codigo objeto, siempre y cuando, el propio compilador no detecte
ningun error en dicho cddigo fuente.

En programacion, la fase de enlace sirve para unir el codigo objeto de varios subprogramas
por medio de un enlazador. Cuando se desarrolla un programa, estos pueden utilizar
subprogramas y, de cada uno de ellos, su codigo objeto debe ser enlazado (unido) al cédigo
objeto del programa que los utilice. Esto se realiza mediante un programa llamado enlazador,
montador o linkador en la fase de enlace.
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|.4.- El entorno integrado del desarrollo (IDE).

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un sistema de software para el diseno de
aplicaciones que combina herramientas del desarrollador comunes en una sola interfaz grafica
de usuario (GUI). Generalmente, un IDE cuenta con las siguientes caracteristicas:

|. Editor de codigo fuente: editor de texto que ayuda a escribir el codigo de software
con funciones como el resaltado de la sintaxis con indicaciones visuales, el relleno
automatico especifico del lenguaje y la comprobacion de errores a medida que se
escribe el codigo.

2. Automatizacion de compilacion local: herramientas que automatizan tareas sencillas e
iterativas como parte de la creacién de una compilacién local del software para su uso
por parte del desarrollador, como la compilacion del cédigo fuente de la
computadora en un cédigo binario, el empaquetado del codigo binario y la ejecucion
de pruebas automatizadas.

3. Depurador: programa que sirve para probar otros programas y mostrar la ubicacion
de un error en el cédigo original de forma grafica.

Los IDE permiten que los desarrolladores comiencen a programar aplicaciones nuevas con
rapidez, ya que no necesitan establecer ni integrar manualmente varias herramientas como
parte del proceso de configuracion. Tampoco es necesario que pasen horas aprendiendo a
utilizar diferentes herramientas por separado, gracias a que todas estan representadas en la
misma area de trabajo. Esto resulta muy util al incorporar desarrolladores nuevos, porque
pueden confiar en un IDE para ponerse al dia con los flujos de trabajo y las herramientas
estandares de un equipo. De hecho, la mayoria de las caracteristicas de los IDE estan
disenadas para ahorrar tiempo, como el relleno inteligente y la generacion automatizada del
codigo, lo cual elimina la necesidad de escribir secuencias enteras de caracteres.

Otras funciones comunes del IDE se encargan de ayudar a los desarrolladores a organizar su
flujo de trabajo y solucionar problemas. Los IDE analizan el co6digo mientras se escribe, asi
que las fallas causadas por errores humanos se identifican en tiempo real. Gracias a que hay
una sola GUI que representa todas las herramientas, los desarrolladores pueden ejecutar
tareas sin tener que pasar de una aplicacion a otra. El resaltado de sintaxis también es comun
en la mayoria de los IDE, y utiliza indicaciones visuales para distinguir la gramatica en el
editor de texto. Ademas, algunos IDE incluyen examinadores de objetos yclases, asi como
diagramas de jerarquia de clases para ciertos lenguajes.

Es posible desarrollar aplicaciones sin IDE, o que los desarrolladores basicamente disefien su
propio IDE integrando varias herramientas de forma manual con los editores de texto ligero
como Vim o Emacs. Para algunos desarrolladores, el beneficio de este enfoque radica en el
control y la personalizacién extrema que ofrece. Sin embargo, en un contexto empresarial, el
tiempo que se ahorra, la estandarizacion del entorno y las funciones de automatizacion de los
IDE modernos normalmente superan las demas consideraciones.
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Actualmente, la mayoria de los equipos de desarrollo de las empresas optan por un IDE
preconfigurado que se adecue mejor a sus casos de uso especificos; por lo que la pregunta
no es si conviene adoptar un IDE, sino cual elegir.

Hay muchos casos de uso comerciales y técnicos distintos para los IDE, lo cual también
significa que hay muchas opciones de IDE propietarios y open source en el mercado. En
general, las caracteristicas distintivas mas importantes entre los IDE son las siguientes:

I. Cantidad de lenguajes compatibles: algunos IDE son compatibles con un solo lenguaje,
asi que son mejores para un modelo de programacion especifico. Por ejemplo, Intelli)
es conocido principalmente como un IDE de Java. Otros IDE admiten una gran
variedad de lenguajes de manera conjunta, como el IDE Eclipse, que admite Java, XML,
Python, entre otros.

2. Sistemas operativos compatibles: el sistema operativo de un desarrollador
determinara qué tipos de IDE son viables (salvo que el IDE esté basado en la nube), y
estaran aun mas limitados si la aplicacion que se desarrolla esta disehada para el
usuario final con un sistema operativo especifico (como Android o iOS).

3. Caracteristicas de automatizacién: si bien la mayoria de los IDE incluyen tres
funciones fundamentales (el editor de texto, la automatizacion de compilacion y el
depurador), muchos admiten funciones adicionales, como la refactorizacion, la
busqueda de cddigo y las herramientas de integracion e implementacion contintas

4. (ClI/CD).

Impacto en el rendimiento del sistema: es importante considerar el footprint del

6. IDE en la memoria si el desarrollador desea ejecutar otras aplicaciones con uso
intensivo de la memoria al mismo tiempo.

7. Complementos y extensiones: algunos IDE incluyen una funcion para personalizar los
flujos de trabajo de forma que se adapten a las necesidades y preferencias del
desarrollador.

b

La creciente popularidad de las aplicaciones disenadas para teléfonos inteligentes y tabletas
influye en casi todos los sectores, asi que muchas empresas deben desarrollar aplicaciones
moviles, ademas de las aplicaciones web tradicionales. Uno de los factores clave en el
desarrollo de aplicaciones moviles es la seleccion de la plataforma. Por ejemplo, si se disena
una aplicacion nueva para su uso en iOS, Android y una pagina web, sera mejor comenzar
con un IDE que brinde soporte en todas las plataformas para varios sistemas operativos.

Los IDE que se ofrecen como software como servicio (SaaS) basado en la nube brindan
varios beneficios Unicos en comparacion con los entornos de desarrollo locales. Por un lado,
al igual que con cualquier oferta de SaaS, no es necesario descargar el sistema de software y
configurar las dependencias y los entornos locales, lo cual permite que los desarrolladores
comiencen a contribuir con los proyectos rapidamente. Esto también ofrece un nivel de
estandarizacion en todos los entornos de los miembros del equipo que permite solucionar el
problema tipico de que un elemento funcione bien en una computadora y no en otras.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 13



SUDS |

Mi Universidad

Por otro lado, dado que el entorno de desarrollo se gestiona de forma centralizada, ningln
codigo reside en la computadora de un solo desarrollador, lo cual alivia las preocupaciones
de seguridad y propiedad intelectual.

El impacto de los procesos en los equipos locales también es diferente. Los procesos como la
ejecucion de compilaciones y las pruebas de conjunto de aplicaciones suelen consumir
muchos recursos informaticos. Por eso es probable que los desarrolladores no puedan seguir
utilizando las estaciones de trabajo mientras se ejecuta un proceso. Un IDE de SaaS puede
distribuir las tareas de larga duracién sin monopolizar los recursos informaticos de un equipo
local. Normalmente, los IDE de nube no suelen depender de ninguna plataforma, lo cual
permite su conexion con diferentes proveedores de nube.

|.5.- Estructura de un programa en “C”.

Todo programa escrito en C consta de una o mas funciones, una de las cuales se llama main.
El programa siempre comenzara por la ejecucion de la funcion main. Cada funcion debe
contener:

e Una cabecera de la funcion, que consta del nombre de la funcion, seguido de una lista
opcional de argumentos encerrados con paréntesis.

e Una lista de declaracion de argumentos, si se incluyen estos en la cabecera.

e Una sentencia compuesta, que contiene el resto de la funcion.

Los argumentos son simbolos que representan informacion que se le pasa a la funcion desde
otra parte del programa. (También se llaman parametros a los argumentos).

Cada sentencia compuesta se encierra con un par de llaves, {.....}. Las llaves pueden contener
combinaciones de sentencias elementales (denominadas sentencias de expresion) y otras
sentencias compuestas. Asi las sentencias compuestas pueden estar anidadas, una dentro de
otra. Cada sentencia de expresion debe acabar en punto y coma

()-
12

Los comentarios pueden aparecer en cualquier parte del programa, mientras estén situados
entre los delimitadores /* ................ *| (por ejemplo: /*esto es un ejemplo*/). Los comentarios
son utiles para identificar los elementos principales de un programa o simplemente para
orientar a un posible usuario de ese codigo.

Todo fichero fuente en C sigue la siguiente estructura; para verla mas claramente pondremos
un ejemplo con sus correspondientes comentarios, que nos vayan explicando cada una de las
partes, muchas de las cosas que se vean, no se conocen aun, pero nos serviran para hacernos
una idea de como se estructura un programa:
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Ejemplo:
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

[*#include del sistema:Se deben especificar todos los ficheros de cabecera (ficheros con
extension .h) correspondientes a las librerias de funciones utilizadas.

Son librerias implementadas y listas para que nosotros las usemos,con solo llamar a la funcion
que tenga implementada dentro dicha libreria. Por ejemplo: la instruccion printf esta incluida
dentro de stdio.h, por tanto, cuando decidamos usarla, tendremos que poner en esta
seccion:

#include <stdio.h> */
#include <lista.h>

[* #include de la aplicacion:Ficheros de cabecera creados para el fichero fuente. Se puede
decir que estos son los que yo he creado, que son invocados escribiendo su hombre seguido
de .h. (Mas tarde explicaremos como se crean). Si lo pongo entre signos: < > (como lo
tenemos en este ejemplo), dicha libreria sera buscada en el directorio del compilador
INCLUDE que contiene las librerias. Si por el contrario pongo: #include "lista.h", entonces,
dicha libreria sera buscada |° en el directorio actual, y luego, si no estd, sera buscada en el
directorio del compilador INCLUDE*/

extern void salida(void);

[* externvariables globales externas: Variables globales que voy a definir en otros moédulos
que voy a usar en este médulo. A salida le hemos asignado el tipo de almacenamiento

extern, pues tiene que ser accedida desde otro archivo distinto de aquel en que es definida;
por tanto, ha de ser una funcion externa. */

#define CIERTO |

#define FALSO 0

/* #define definicion de macros y constantes simbolicas.*/
typedef struct {

int dia;

int mes;

int ano;

JFECHA;
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/* typedef definicion de tipos: me sirve para crearme un tipo distinto de los preestablecidos
de partida.*/

int suma (int, int);

/* Declaracion de los prototipos de las funciones implementados en este moédulo: La
declaracion de una funcién le da informacién al compilador de una funcidén que va a ser
utilizada pero que todavia no ha sido implementada. En particular le dice al compilador qué
tipo de datos requiere y cual devuelve la funcion. En el ejemplo, la funcidn con nombre suma
recibe dos niumeros enteros y da como salida otro nimero entero.*/

extern int a,b,c;
/* Declaracién de variables globales de este médulo:

extern declaracion de funciones externas a este modulo: Funciones que se utilizan en este
modulo y que estan implementadas en otro modulo.

static declaracion de las funciones internas no visibles para otros modulos: Funciones que se
implementan en este modulo y que no pueden ser utilizadas en otros médulos. */

main(){

/* Implementacion de las funciones: Se implementan todas las funciones del médulo incluida la
funcion main().*/

NOTA: En un segundo archivo encontrariamos la definicion de la funcién externa declarada
en este primer archivo de encima (extern void salida (void);), esta definicion sera:

extern void salida(void)

{

____________________________________________________________________________________________________________|
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printf("jHola!");

&

return; /* salimos de la funcion, y volvemos al lugar donde se le llamé sin devolver nada.*/

UNIDAD Il

TIPOS DE DATOS SIMPLES
2.1.- Tipos de datos.

UDS .

Mi Universidad

En programacion, un tipo de dato informatico o simplemente tipo es un atributo de los datos
que indica al ordenador (y/o al programador) sobre la clase de datos que se va a trabajar.

Esto incluye imponer restricciones en los datos, como qué valores pueden tomar y qué
operaciones se pueden realizar.

Los tipos de datos comunes son: numeros enteros, nimeros con signo (negativos), nimeros
de coma flotante (decimales), cadenas alfanuméricas, estados (booleano), etc.

Algunos tipos de datos usados en C++:

boolean
char

uint8_t

uintl6_t
long

uint32_t

Data Types

unsigned char, byte,

int, short
unsigned int, word,

unsigned long,

float, double

Size in
Bytes
i

Can contain:

true (1) or false (0)

ASCII character or signed value
between -128 and 127

ASCII character or unsigned value
between 0 and 255

signed value between -32,768 and
32,767

unsigned value between 0 and 65,535
signed value between-2,147,483,648
and 2,147,483,647

unsigned value between 0 and
4,294,967,295

floating point value between -
3.4028235E+38 and 3.4028235E+38
(Note that double is the same as a
float on this platform.)

UNIVERSIDAD DEL SURESTE
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Byte:

Byte almacena un valor numérico de 8 bits sin decimales. Tienen un rango entre 0 y 255.
Sin signo.

int (entero):

Enteros son un tipo de datos primarios que almacenan valores numéricos de 16 bits sin
decimales comprendidos en el rango 32,767 a -32,768.

Nota: Las variables de tipo entero “int” pueden sobrepasar su valor maximo o minimo como
consecuencia de una operacion. Por ejemplo, si x = 32767 y hacemos x++, entonces x pasara
a ser -32.768.

Las constantes enteras son numeros utilizados en el sketch, estos nimeros son tratados
como enteros, pero podemos cambiar su comportamiento.

Las constantes enteras son tratadas como base 10 (Decimal), pero con una notacion especial
podemos cambiar su representacion en otras bases.

X/
X4

% Binario — B0000I 110

% Octal - 0173

% Hexadecimal — 0x7C3

% Para forzar a formato unsigned: 78U 6 78u
¢ Para forzar a formato long: 1000L 6 1000l

% Para forzar a formato unsigned long: 252 UL 6 2521 ul

Long (entero largo):

El formato de variable numérica de tipo extendido “long” se refiere a niUmeros enteros (tipo
32 bits = 4 bytes) sin decimales que se encuentran dentro del rango -2147483648 a

2147483647.
Float (decimales):

El formato de dato del tipo “coma flotante” o “float” se aplica a los niimeros con decimales.
Los nimeros de coma flotante tienen una mayor resolucion que los de 32 bits que ocupa con
un rango comprendido 3.4028235E+38 a -3.4028235E+38.

Los numeros de punto flotante no son exactos, y pueden producir resultados extranos en las
comparaciones. Los calculos matematicos de coma flotante son también mucho mas lentos
que los del tipo de numeros enteros, por lo que debe evitarse su uso si es posible.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 18



EUDS |

Mi Universidad

En Arduino el tipo de dato double es igual que el float.

Las constantes de coma flotante se usan para facilitar la lectura del cédigo, pero aunque no
se use, el compilador no va a dar error y se ejecutara normalmente.

e 10.0 se evalia como 10

e 2.34E5 6 67e-12 (expresado en notacion cientifica)
Para entenderlo mejor: la representacion de coma flotante (en inglés floating point, ‘punto
flotante’) es una forma de notacion cientifica usada en las CPU, GPU, FPU, etc, con la cual se

pueden representar niUmeros racionales extremadamente grandes y pequenos de una manera
muy eficiente y compacta, y con la que se pueden realizar operaciones aritméticas.

El estandar para la representacion en coma flotante es el IEEE 754.
e Signo (s) |: negativo, 0: positivo (bit 31)
e Mantisa (M) La mantisa incluye 23 bits (bit 0.. 22). Representa la parte derecha de
numero decimal.

e Exponente (e) El exponente incluye 8 bits (bit 23..30).

Signo Exponente ParteSignificativa

o~ e [ — .
1 100011 011101100 = 0xC6EC
0 011011 111001101 = 0x37CD
0 101001 000000001 = 0x5201

Boolean: Un booleano solo tiene dos valores true y false. Cada booleano ocupa un byte de

memoria.

Char (caracter): Un char representa un caracter que ocupa | byte de memoria. Los
caracteres simples se representan con comillas simples ‘@’ y para multiples caracteres o

strings se representan con comillas dobles “Hola!”.

Recordar que los caracteres se almacenan como numeros usando la codificacion ASCII, lo

que significa que es posible hacer operaciones aritméticas con los caracteres.
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Sistemas de codificacion utilizados:
e Binario.
e BCD (Binario codificado a decimal)
e Hexadecimal.
e ASCII
Tipos de Datos en Visualino:
En Visualino podemos definir los tipos de datos tanto en variables locales como globales:
e int
e long
e byte
o float
e String
p
Worer
Functions *ee  Glokal warisbles o
(0"(")‘ Function declaration
Logic void setip()
Math Dedlare variable i
Varables Jeclare varuble
Text Declare variable type L2
Dedlare variable Float » PRI 25.6
Communication T - e void Loxe()
Zum blogs 4 1t comtodorsd;
Octopus blogs m :-t-.r:-nu-::l;
Pin functions ;::::."m'l m?"‘
LCD blogs
I Servo Function definition
110 B0-0-0-0-aede-ART-400-1127 -enh Jocal recower(]] WARN swars Jmns impl DNGS1: = Walt for canceled timed owt DNS oD -0-0-0-ande-4B¥-1000-1 127 -enk local
o800 00 ande 481 40011 22%en6 ) fef0 0 0-0 ande 481 $000: 1122%end] state: canceling | task: null
Archiving Buslt core (achng) n: (v Moldens (dp/nt4dmhe9 161 14h ThSmSBATgle0000ge T fardsing_cache_ 117790 /core/core_ardainn_svw_una_$1102b72 10653843007 750 10326180 1.0
& Skatch usa 1682 Bytes |38 2ol eapacio de slmacenamiento de programa. Bl miximo e 32258 bytes.
Las wariables Clobakes usan 29 bytes (150 de la memcna dindmica, dejardo 2023 bytes para las vartables ocakes. £ miximo es 2048 bytes.
Fisished.
0 adumoawene B #  1oevimysoC %)
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Conversiones de tipos (Casting)

En ocasiones es necesario forzar el cambio de tipo de dato (casting). Podemos usar las

siguientes funciones:
I. char()

2. byte()

3.int()

4. word()

5. long()

6. float()

2.2.- Declaraciones de variables.

En C todas las variables han de ser declaradas antes de ser utilizadas. Las variables pueden

declararse en tres sitios diferentes:

e Dentro de las funciones (variables locales).
e Fuera de todas las funciones (variables globales).

e En la definicién de los parametros de las funciones.
La declaracion tiene el siguiente formato:
<clase><tipo><iden>[=<exp>][,<iden>[=<exp>][...]];
NOTA: lo que ponemos entre corchetes [...] indica opcionalidad.
El <tipo> determina el tipo de dato que almacena la variable.
En <iden> se declara un identificador que opcionalmente puede ser inicializado al valor de

<exp>; se pueden declarar mas identificadores separados por comas, pudiendo llevar cada

uno su propia inicializacion.

____________________________________________________________________________________________________________|
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El = nos sirve para inicializar las variables dentro de la declaracion de tipo. Para hacer esto la
declaracion debe consistir en un tipo de datos, seguido por un nombre de variable, un signo
(=) y una constante del tipo apropiado. Al final se debe poner, como de costumbre, un punto
y coma (;).Por tanto, la primera vez que nos aparezca dicha variable, si no ha sido asignada
posteriormente a su declaracion de tipo, tomara el valor que le hemos dado en dicha

declaracion.
Ejemplo:

La <clase> determina la forma de almacenamiento de la variable, que determina su visibilidad

y su existencia. Existen cuatro formas de almacenamiento:

Auto: Variables locales a una funcién o a un bloque, es decir, su existencia esta ligada a esa
funcion o bloque. La variable se crea en la pila del sistema cuando se invoca la funcién o
cuando se ejecuta el codigo dentro del bloque, y se destruye cuando acaba la funcidon o

bloque. Si no se especifica una clase al declarar una variable, ésta siempre es automatica.

Extern: Variables con almacenamiento permanente. Todas las funciones y bloques declarados
después de una variable externa podran acceder a ella. Una variable es de clase externa a una
unidad de compilacion cuando no se ha definido en esa unidad. En estos casos, el compilador
no necesita reservar zonas de memoria para este tipo de variables. El uso de variables
externas proporciona un mecanismo adecuado de transferencia de informacion entre
funciones. En particular, podemos transferir informacion a una funcidn sin usar argumentos.
Hemos de distinguir entre definiciones de variables externas y declaraciones de variables
externas. Una definicion de variable externa se escribe de la misma forma que una variable
ordinaria. Tiene que aparecer fuera, y normalmente antes, de las funciones que acceden
variables externas. Una declaracion de variable externa tiene que empezar por el
especificador de tipo de almacenamiento extern. El nombre de la variable externa y su tipo
tienen que coincidir con su correspondiente definicion de variable externa que aparece en la
funcion. Una declaracién de variable externa no puede incluir una asignacion de valores

iniciales.
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Static: Variables que existen desde el comienzo hasta el final de la ejecucién del programa.

Una variable de clase estatica puede ser global a todo el programa, local a una unidad de
compilacion, o local a una sola funcion. Todas las variables globales, por defecto, son de clase
estatica. Si una variable global se declara explicitamente de clase estdtica, esta variable se
considera como local a una unidad de compilacion donde se declara. Una variable local a una

funcion y de clase estatica, conserva su valor de una llamada a otra.
Register: Variables que residen en uno de los registros de la CPU. Las variables de tipo

regitro siempre son automaticas y , por tanto, locales a una funcién. Soélo se puede utilizar la

clase registro con los tipos entero y caracter. Se suele usar para contadores.
Ejemplos:

La visibilidad de una variable va a depender del sitio en el que se ha declarado. En funciéon de

esto tenemos:

Variables locales: Las variables que se declaran dentro de un bloque de sentencias se
denominan variables locales. Estas variables se crean al comienzo del bloque y se destruyen al

salir del bloque al que pertenecen.

Variables globales: una variable es global cuando se declara fuera de todos los bloques. Las
variables globales se conocen a lo largo de todo el programa y se pueden utilizar desde
cualquier sitio. Todas las funciones y bloques declarados después de una variable global,
podran acceder a ella. Si dentro de un bloque se repite la declaracion de una variable definida
en un bloque exterior, el acceso se referira exclusivamente a la variable dentro del bloque
mas interno. Es decir, el nombre de un bloque externo es valido a menos que un bloque

interno lo vuelva a definir.

Cuando se declare una variable, como se dijo anteriormente, se le puede asignar un valor
inicial (cualquier expresion valida en C), independientemente de que lo mantenga o no a lo
largo de todo el programa. Las variables globales y estdticas se inicializan a cero si no se
especifica ningun valor. Ambas se deben inicializar con expresiones constantes. Las variables

estaticas las inicializa el compilador una sola vez, al comenzar el programa. Las variables
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locales y de registro tienen valores desconocidos hasta que se les asigna uno dentro del

programa. Si tienen valores iniciales, se asignan cada vez que se ejecuta el bloque donde se

definen.

Ejemplos de declaracion:

l. int a=4;

2. char asterisco="",;

3. float suma=0.11[;

Ejemplos de formas de almacenamiento:

Ejemplo I:

Iint a, b,c; ||a, b v c son variables enteras.

float
raizl,raiz2;

raizl y raiz2 son variables de coma flotante.

char

L indicador es una variable de tipo caracter.
indicador;

texto es un array de tipo caracter de 80 elementos. Fijémonos en los corchetes que me encierran la especificacion del

char texto[80]; araks

Ejemplo 2:

int a;

int b;

int c;

float raizl;

float raiz2;

char indicador;

NOTA: el ejemplo | y el ejemplo 2 son equivalentes.
Ejemplo 3:
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#include <stdio.h>
void incrementa(); /* funcién que no devuelve ningun valor void */
/* estoy declarando la funcién que voy a implementar posteriormente.*/
main()
{
register cont;
for(cont=1I;cont <= 3; cont++) { /* Inicializo bucle en la 1* vuelta a cont=1,*/
printf("lteracion %d\t", cont); /* incrementa en cada vuelta el cont a | (cont++)*/

incrementa(); /* repito el cuerpo del bucle mientras cont<=3 */
} I* fin del for */

/* El %d del printf me indica que voy a representar por pantalla un nimero entero cont, si en
lugar de ser cont de tipo entero, fuera de tipo float, y pusiese en el printf un %d, me
escribiria por pantalla su parte entera (todo esto de la entrada y salida se vera mejor en el

capitulo siguiente).*/

} /* fin del main() (programa principal)*/
void incrementa(){

static int a=|;

int b=1;

printf("a=%d b=%d\n", a,b);

at++;b++;

} /* fin de la funcién incrementa */

La salida que dara este programa es:

Iteracion | a=1 b=I
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Iteracion 2 a=1 b=|I

Iteracion 3 a=1 b=1I

Ejemplo 4:

Primer archivo:

#include <stdio.h> /*programa simple de varios archivos para escribir "jHola!".*/
extern void salida(void); /*declaracion funciéon externa.*/

main()

salida();

Segundo archivo:
extern void salida(void) { /*definicién de funcion externa.*/
printf ("jHola!");

return;

Observemos como a salida se le asigna el tipo de almacenamiento extern, pues tiene que ser
accedida desde otro archivo distinto de aquel en que es definida; por tanto, ha de ser una
funcidon externa. Asi se incluye la palabra clave extern tanto en la declaracion de la funcion
(primer archivo), como en la definicion de funcion (segundo archivo). Como extern es un
tipo de almacenamiento por defecto, podiamos haber prescindido de escribir extern tanto en

la declaracion como en la definicién.

____________________________________________________________________________________________________________|
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2.3.- Clases de almacenamiento.

Por defecto, todas las variables llevan asociada una clase de almacenamiento que determinan
su accesibilidad y existencia. Estos conceptos de accesibilidad y existencia de las variables

pueden alterarse por los calificadores:

Auto.- almacenamiento automatico.

Register.- almacenamiento en un registro.

Static.- almacenamiento estatico.

Extern.- almacenamiento externo.

Los calificadores auto y register solo se pueden usar con variables locales, el comando

extern solo se usa con variables globales y el calificador static puede ser utilizado con

variables globales y variables locales.

2.4.- Sentencias de asignacion.

Las sentencias de asignacion sirven para calcular expresiones y asignarselas a un dato.
Referencia a un dato = expresion ;

Se debe indicar el dato en el cual se va a guardar el resultado de la expresion, seguido del
simbolo = (simbolo de la asignacion) y la expresion numérica o logica a evaluar cuando se

ejecute la sentencia. Tras esta sentencia se debe poner siempre el simbolo ;(punto y coma).

En una sentencia de asignacion sélo esta permitido asignar valores a objetos tales como

variables (de cualquier tipo), a una posicion de una tabla, o a un elemento de una estructura.

No es posible asignar un valor a una constante, a una funcién o a un proceso, o, en general, a

cualquier expresion numérica o logica.
Se muestra a continuacion un programa con varias asignaciones.
MAIN_PROGRAM_CDIV

BEGIN_PROGRAM
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X=x+1;

angle = (angle*3)/2 - pi/2;
size = (x+y)/2;

z= (abs(x-y)*3) - pow(x, 2);
..

END_PROGRAM

Esta es la forma basica de las asignaciones, si bien existen otros simbolos de asignacion que,
en lugar de asignar un nuevo valor al dato referido, modifican su valor. Estos son los simbolos

de asignaciones operativas:

+= Suma al dato el resultado de la expresion:

x=2; x+=2; [/ x =4

-= Resta al dato el resultado de la expresion

x=4; x-=2; [/ x =2

*= Multiplica el dato por el resultado de la expresion
x=2; x*=3; - (x==6)

/= Divide el dato por el resultado de la expresion
x=8; x/=2; Il x = 4

%= Pone en el dato el resto de dividir al mismo entre el resultado de la expresion
x=3; x%=2; I/ x = |

&= Realiza un AND (binario y/o légico) entre el dato y el resultado de la expresion y lo

asigna como nuevo valor del dato

x=5; x&=6; [/ x = 4

____________________________________________________________________________________________________________|
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|= Realiza un OR (binario y/o légico) entre el dato y el resultado de la expresién y lo asigna

como nuevo valor del dato
x=5; x|=6; [l x =7

A= Realiza un OR exclusivo (XOR binario y/o légico) entre el dato y el resultado de la

expresion y lo asigna como nuevo valor del dato
x=5; x*=3; /I x =3

>= Rota a la derecha el dato tantas veces como indique el resultado de la expresién (cada

rotacion a la derecha equivale a dividir entre 2 el dato)
x=8; x>=2; [/ x =2

<= Rota a la izquierda el dato tantas veces como indique el resultado de la expresion (cada

rotacion a la izquierda equivale a multiplicar por 2 el dato)
x=2; x<=2;// x =8

También se admiten dentro de la categoria de sentencias de asignacion los incrementos y
decrementos de un dato. Por ejemplo, si quisiéramos sumarle | a la variable local x
podriamos hacerlo con la sentencia x=x+1;, con la sentencia x+=1; o bien con el operador

de incremento: x++; o ++x;.

Es decir, se aceptan como sentencias de asignacion incrementos ( ++ ) o decrementos ( -- )

de un dato.
2.5.- Definicion de constantes.

Hablamos de constante a un tipo especial de variable (aunque no esta bien decir que son

variables constantes) que no se puede modificar su valor.

Cuando decimos que no se puede cambiar hablamos que no se puede cambiar durante la

ejecucion del programa, es decir, en tiempo de ejecucion.

Esa es la principal diferencia entre constante y variable. Una variable puede tener cualquier

valor (del mismo tipo de datos que hemos declarado), ya sea en tiempo de diseno, lo
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cambiamos nosotros en el cédigo fuente, o en tiempo de ejecucién, dependiendo de como se

esta ejecutando el programa.

Pero una constante tendra su valor inicial, que pondremos en el momento de declararla,

siempre.
Ejemplos de constantes en programacion

Veamos algunos ejemplos de constantes en programacion. Si nos fijamos en las matematicas,

tenemos las dos constantes mas famosas que son:

e El nimero Pi .

e El nimero e.

En programacion también tenemos otros ejemplos. Estos pueden venir definidos por el
propio lenguaje de programacion, como puede ser un codigo de color, errores del sistema,

etc.

Pero también las podemos definir nosotros, como el tamaho maximo de una array o matriz,

un texto que se utilice en varios sitios del codigo...

Como declarar una constante:

Declarar una constante dependera mucho del lenguaje de programacion.

Por ejemplo, para declarar una constante en C se haria asi:

#define Pl 3.1415926

En C++, una constante se debe declarar asi:

const float Pl = 3.1416;

La mayoria de lenguajes utilizan la palabra reservada const, seguido de su tipo de datos.
En cualquiera de los casos, si intentamos en algin momento modificar su valor:

Pl = 2;

Nos dara un error de compilacion y no se ejecutara.
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Como ves, las constantes se escriben siempre en mayuscula. Se ha decidido asi por estilo de
programacion, pero independientemente del lenguaje usado, lo habitual es encontrarlo de

esta manera para poder identificarlas rapidamente.

A la hora de declararlas, se suele utilizar las mismas condiciones que al declarar una variable,

como puede ser:

e No empezar el nombre con un espacio en blanco o un nimero.

e Algunos lenguajes distinguen mayusculas y minusculas, pero otros no. Asi que aunque
las escribas en mayusculas, es posible que una variable NO pueda llamarse igual.

e También hay lenguajes de programacion que obliga a declarar el tipo de datos en la

constante, al igual que las variables.
2.6.- Operadores.

Los operadores son simbolos que indican como se deben manipular los operandos. Los
operadores junto con los operandos forman una expresion, que es una formula que define el
cédlculo de un valor. Los operandos pueden ser constantes, variables o llamadas a funciones,
siempre que éstas devuelvan algin valor. El compilador evalta los operadores, algunos de
izquierda a derecha, otros de derecha a izquierda, siguiendo un orden de precedencia. Este
orden se puede alterar utilizando paréntesis para forzar al compilador a evaluar primero las

partes que se deseen.
Tipos de operadores:

. Aritméticos.

. Casting.

. Monarios.

. Relacionales y Logicos.

. Asignacion.

. Condicional.

. Tratamiento de bits.

. Punteros.

. Secuencial.

10. Acceso a estructuras y uniones.

[Ty ()

OV 00O NONUT A WN —
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OPERADOR \ PROPOSITO
+ adicién
- sustraccion
B Itiplicacién
/ ||division
% |[resto de divisién entera

NOTA: El % a veces es llamado operador médulo.

El % requiere que sus dos operandos sean enteros, y el segundo no nulo.
El de division (/) requiere que el segundo operando sea no nulo, aunque los operandos no

requieren ser enteros. Aqui podemos tener cuatro casos:

I) Si dicha division se produce para dos operandos enteros el resultado sera un ndmero

entero que sera truncado, o sea, cogeremos solo la parte entera del resultado.

2) Si la division es entre dos nimeros en coma flotante el resultado sera otro nimero en

coma flotante.

3) Si la division es entre un numero entero y otro en coma flotante, el resultado sera un
numero en coma flotante.

4) Si la division tiene algiin operando negativo, o los dos, entonces la divisién entera (entre
dos numeros enteros) estara truncada hacia cero, esto quiere decir que el resultado sera

siempre menor en valor absoluto que el verdadero cociente.

Si tenemos 2 operandos, y ambos son tipos de coma flotante con precision distinta (float y
double), el operando de menor precision (float) se transformara a la precision del otro
(double).

Si tenemos un operando del tipo coma flotante y el otro un char o un int, el char/int, se
transformara al tipo de coma flotante.

Si un operando es del tipo long int, y el otro no es del tipo coma flotante (ejemplo int),

entonces éste se transformara a long int.

____________________________________________________________________________________________________________|
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Si ninglin operando es del tipo coma flotante, ni long int, ambos se convertiran en int, y el

resultado sera int.

2.- Casting:

El lenguaje permite cambiar el tipo de una variable a través del operador de casting , que se
emplea anteponiendo al operando el nombre del tipo requerido, encerrado entre paréntesis:
(<tipo>) <operando> donde <tipo> es uno de los tipos basicos, un puntero o un

modificador de tipo.

Ejemplo.

Supongamos que i es una variable entera con un valor de 3, y f un variable de coma flotante
con un valor de 4.5. La expresion:

(i+f) % 7 seria invalida, ya que el operando (i+f) es de coma flotante en lugar de entero (y el
moédulo solo admite enteros), sin embargo utilizando el casting la podemos hacer valida

poniendo:

((int)(i+))% 7

3.- Monarios:

Son operadores que actian sobre un sélo operando para producir un nuevo valor. En C
todas las constantes numéricas son positivas. Por tanto, un nimero negativo es en realidad
una expresion, que consiste en el operador monario menos (-), seguido de una constante
numérica positiva. No debemos confundir este menos, con el de la operacion de la

sustraccion, el cual requiere dos operandos.

Otros dos operadores monarios interesantes son:

++ Que es el operador incremento, hace que su operando se incremente en uno.

-- Que es el operador decremento, hace que el operando se decremente en uno.
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Los operadores incremento y decremento pueden ser utilizados de dos formas diferentes,
dependiendo de donde se escriba el operador, antes o después del operando. Si el operador
precede al operando (Ej: ++i), el valor del operando se modificara antes de que se utilice con
otro proposito. Si el operador sigue al operando (Ej: i--), el valor del operando se modificara

después de ser utilizado.

NOTA: El operador incremento y el de decremento son operadores monarios y de

asignacion, por tanto, en el apartado Asignacion los volvemos a mencionar.

Otro operador monario digno de mencién es el operador de tamafo: sizeof. Este devuelve la
longitud en bytes del operando, que puede ser una variable o un especificador de tipo (en

este caso, debe ir encerrado entre paréntesis).

Ejemplos.

Supongamos que i es una variable entera, y f una variable de coma flotante.
sizeof i devuelve 2

sizeof f devuelve 4

Supongamos un valor inicial para i de 8:

++i la i tomara el valor de 9.

Supongamos ahora que j inicialmente tiene un valor de 7:

--j la j tomara el valor de 6.

Por ultimo, decir que cast (visto anteriormente en el apartado Casting), puede ser

considerado un operador monario.

____________________________________________________________________________________________________________|
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4.- Légicos y Relacionales:

Los operadores logicos y relacionales tratan con valores verdaderos y falsos. Una expresion
con operadores légicos o relacionales devuelven siempre un valor verdadero o falso. El
lenguaje interpreta un valor verdadero cuando es diferente de cero, y falso cuando es igual a

cero. Los diferentes operadores de este tipo que existen son:

| OPERADOR | PROPOSITO |
[ = Hma_vor que [
[ >= Hmayor o igual que ‘
I |menor que |
= <= — ’ menor o igual que - ‘

= Jigual ]
[ 1= |distinto |
[ && |AND l6gico |
l Il HOR logico ‘
[ ! NOT légico |

NOTA: Los operadores tienen un orden de precedencia, pudiéndose diferenciar de mayor a
menor precedencia, en caso de igualdad de precedencia todos se asocian de izquierda a
derecha (excepto los monarios, los condicionales, y los de asignacidén, que lo hacen de
derecha a izquierda), esto quiere decir que si la asociatividad es de izquierda a derecha, y se
nos presentan operadores con la misma precedencia, comenzaremos a mirar los operadores
mas a la izquierda, e iremos avanzando hacia la derecha, dicho esto presentamos los distintos
grupos de operadores:

L] monarios: -, ++, --, |, sizeof(tipo).

L1 Multiplicacion (*), division (/) y resto (%) aritméticos.

L] Suma (+), y sustraccion (-) aritméticas.

O <, <=, >, >=,

Ll ==, 1=

L] && (AND légico).

L1 | (OR légico).

[ Operador condicional (se vera posteriormente).

[0 Operador de asignacion (se vera posteriormente).
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Dado que el lenguaje interpreta como falso el valor cero, y como verdadero cualquier valor
diferente de cero, se pueden emplear operadores aritméticos en las expresiones logicas y de
comparacion.

Ejemplo:

Supongamos que i es una variable entera con valor de 7, f una variable de coma flotante con

valor de 5.5 y c una variable de caracter que representa la 'w'.

EXPRESION [ INTERPRETACION VALOR |

=5 [cierto 1 ]

(i+H==10 |[falso 0 ]
(I==6)&&(c="w") ‘ cierto 1 ]
~(De!="p'|li+f<=10 [cierte | ]

| '(£=5) |[falso o |
i=(f+1) |[cierto 1 |
(2)i==6&&c=—="w' ‘ cierto 1 ‘
'(Gi=(f+1)) |[falso 0 ]

c!="p' ‘ cierto 1 ‘

| (f<11)&&(i>100) |[false 0 |

(I): Observemos como en este ejemplo se pone de manifiesto la precedencia superior del !=
(distinto) sobre el OR légico (||), y del menor o igual (<=) sobre el OR légico, y a su vez la

precedencia del + sobre el <= también queda de manifiesto, por todo ello no nos hace falta

poner: (c!='p")||((i+f)<=10).

(2): De la misma forma que en (), prescindimos de los paréntesis ya que la precedencia nos

ahorra dicho trabajo.

5.- Asignacion:

Se utiliza el operador =, dentro de una asignacion, para asignar valores a una variable.

Tiene el siguiente formato: <variable>=<expresion> también admite la forma:
<variable><operador>=<expresion> que equivale a:
<variable>=<variable><operador><expresion> donde <operador> es cualquiera de los

operadores binarios. Por tanto, se tiene los siguientes operadores de asignacion:
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OPERADOR

PROPOSITO

incremento unario

decremento unario

asignaciéon simple

asignacion de la multiplic.

asignacion de la divisién

asignacion del resto

asignacién de la suma

asignacion de la resta

asignacién del desplazam. a la izquierda

asignacion del desplazam. a la derecha

asignaciéon de la operaciéon AND

asignaciéon de la operacién OR

asignacién de la operaciéon XOR

Ejemplo:

Supongamos que i y j son variables enteras, con los valores de 5 y 7, respectivamente; fy g

variables de coma flotante con valores de 5.5 y -3.25 respectivamente; x,y y z, tienen los

valores 2, 3 y 4 respectivamente:

| EXPRESION | EXPRESION EQUIVALENTE | VALOR FINAL |
i+=5 i=i+5 (10 |

f=g =f-g |8.75 |

[ =63  [i=i*G-3) 14 |
f/=3 |E=£3 |1.833333 |
i%=(j-2) i=i%(j-2) o |

i=3.3 ‘3 (va que i es variable entera). ‘

i=-3.9 I J-3 (va que i es variable entera) ‘

[ Y | [120 |
Q)i=(x"-'0)/3 | 24 |
Q)x*=2*(v+2)3 |[x=x*(-2*(v+2)/3) s |

Cuando se evalla una expresion se obtiene un tipo de resultado que depende de los

operandos. Si un operador tiene operandos de tipos diferentes, éstos se convierten a tipo

segln una jerarquia preestablecida. Las conversiones aritméticas implicitas se realizan

mediante la siguiente secuencia, y en ese orden:

e char y short se convierten a int.

e Si un operando es long double, el otro se convierte en long double, y el resultado

también.

e En otro caso, si un operando es double, el otro se convierte en double, y el resultado

también.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE

37



SUDS |

Mi Universidad

e En otro caso, si un operando es float, el otro se convierte en float, y el resultado
también.

e En otro caso, si un operando es unsigned long, el otro se convierte en unsigned

e long, y el resultado también.

e En otro caso, si un operando es long, el otro se convierte en long, y el resultado
también.

e En otro caso, si un operando es unsigned, el otro se convierte en unsigned, y el
resultado también.

e En otro caso, los operandos son de tipo int, y el resultado es de tipo int.

IMPORTANTE: Cuando se realiza una asignacion de variables de diferentes tipos, el valor del
lado derecho se ajusta al tipo de variable del lado izquierdo de la expresion.

6.- Condicional:

Este operador (?:) se utiliza para reemplazar estructuras sencillas de decision. Si se desea que
una instruccion determinada se ejecute segun una cierta condicion, se emplea este operador

ternario de la siguiente forma: <condicion>?<expresion-v>: <expresion-f>

Primero se evalta la <condicion>.
Si es verdadera, se evalla la <expresion-v>.
Si es falsa, se evalla la <expresion-f>.
Ejemplo:

e Supongamos que m=50, ;cual sera el valor asignado a n en la expresién siguiente?

n=(m==99?1:2)

En este ejemplo, se nos esta diciendo que Si m es igual a 99, tendriamos que coger | (que es
el que forma la <expresion-v>); si por el contrario m es distinto de 99, entonces tendriamos
que coger la <expresion-f> (que en este caso tiene el valor de 2). Como se da el segundo
paso, cogeriamos el 2, por tanto, a n se le asigna el valor de 2 (n=2).

e Supongamos que f y g son variables de coma flotante en la siguiente expresién

condicional.

(f<g)’f:g

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 38



SUDS .
\S °
Mi Universidad
Esta expresion condicional toma el valor de f, si f es menor que g; de otra forma la expresion
condicional tomara el valor de g. En otras palabras, la expresion condicional devuelve el valor
de la menor de las dos variables.

e Supongamos que a, b y ¢ son variables de tipo entero, en este ejemplo aparecen seis
grupos de precedencia distintos: c+=(a>0 && a<=10)?++a:a/b; (esto es un sentencia

que la explicamos debajo de este ejemplo).

La sentencia comienza por la evaluacion de la expresion compuesta

(>0 && a<=10)

Si esta expresion es cierta evaluamos la expresion: ++a, si es falsa evaluamos la expresion a/b.
Por ultimo tenemos que hacer la operacion de asignacion (+=), haciendo que se incremente ¢
en el valor que he obtenido de la expresién condicional.

Si a, b y c poséen los valores |, 2 y 3, respectivamente, entonces, al evaluar la expresion
condicional obtendremos el valor de 2 (ya que evaluaremos la expresion ++a), y

posteriormente a c se le asignara el valor de 5 (ya que la asignacion seria: ¢=3+2).

7.- Tratamiento de Bits:

El C proporciona un grupo de operadores de manipulacién de bits. Estos operadores son:

[ OPERADOR I PROPOSITO |
| & jloperaci(m AND. ‘
| ‘ ‘|operaci6n OR. ‘
‘ A :|operaci6n XOR. ‘
| > ‘|desplazam. a la derecha. ]
| << lldesplazam. a la izquierda. |

Estos operadores sélo pueden usarse con los tipos int y char y funcionan bit a bit. El
operador de desplazamiento se puede utilizar para realizar multiplicaciones o divisiones
rapidas, pues cada desplazamiento a la izquierda multiplica por 2, y cada desplazamiento a la

derecha divide por 2.
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El C distingue entre desplazamientos aritméticos y logicos:

e Los desplazamientos aritméticos se realizan sobre tipos enteros y mantienen el signo
(el bit mas alto). o Con los desplazamientos a la izquierda el bit no se altera. o Con
los desplazamientos a la derecha el bit se copia en la posicion siguiente, con la
intencion de mantener el signo del dato.

e Los desplazamientos logicos se realizan sobre datos unsigned. No tienen ninguna

consideracion particular con el signo.

8.- Punteros:

En temas posteriores entraremos mas a fondo sobre ellos, ya que son una parte
imprescindible del lenguaje. De ellos sélo diremos que los operadores unitarios * y & se
utilizan con punteros. Cuando se evallGa el operador unitario &, se obtiene la direccion del
operando. El operador *, al evaluarse, devuelve el valor de la variable a la que apunta el
operando; por lo tanto, el operando debe ser un puntero.

9.- Secuencial:

El operador secuencial (,) se utiliza para concatenar varias expresiones. El lado izquierdo de
la coma siempre se evalta primero.

Ejemplo:

m=(n=30,n++,n*2)

Asigna 30 a la variable n, después incrementa n, para posteriormente multiplicar el resultado
del incremento por 2, valor que es asignado a m. El valor de m sera 62.

10-. Acceso a estructuras y uniones:

Este apartado, al igual que en el de los Punteros, lo trataremos en un tema posterior. Solo
decir que los operadores. Y -> se utilizan para acceder a los campos de uniones o de
estructuras. Cuando un puntero apunta a una estructura, se emplea el operador -> para
acceder a los campos, y el operador. Se utiliza en otro caso.

1-[1y ().

Los corchetes se utilizan para acceder a los diferentes elementos de una matriz (se vera

posteriormente en temas sucesivos). Para seleccionar un elemento se necesita un indice que
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indique la posicion a utilizar. Los paréntesis se pueden utilizar dentro de las expresiones para

modificar el orden de evaluacion predeterminado por el lenguaje.

2.7.- Procedimientos definidos de entrada y salida.

SIMPLEIO.C

#include "stdio.h" /* cabecera standar para e/s */

main()

{

char ¢;

printf("Teclee cualquier caracter, X = parar el programa.\n"); do {

c = getchar(); /* toma un caracter simple del teclado */

putchar(c); /* visualiza el caracter en el monitor */

putchar("c");

} while (c !="X'); /* mientras no se pulse X */

printf("\nFin del programa.\n");

}

Llamamos ENTRADA/SALIDA STANDARD(E/S a partir de ahora, para abreviar), a los sitios
donde los datos se toman del teclado y se muestran en la pantalla del monitor. Dado que
estos dispositivos, teclado y monitor se usan muy a menudo, no necesitan ser mencionados
en las instrucciones de E/S. Esto tomara sentido cuando empecemos a usarlos en el programa
ejemplo.

Lo primero que advertimos es la primera linea del fichero, «#include stdio.h«. Se parece
mucho a la linea #define, ya estudiada anteriormente, excepto en que hay una pequena
modificacion y el fichero entero es leido en esta seccion. El sistema encontrara el fichero
denominado «stdio.h» y leera el total de su contenido, sustituyendo el mandato
correspondiente al #define, por uno adecuado al #include. Obviamente el contenido de
«stdio.hy» es codigo valido para C, y por tanto, compilable como parte del programa. Este
fichero esta compuesto por varias #defines standard, para definir algunas operaciones de

E/S standard. Se llama a este fichero desde la cabecera del programa.
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Cada cabecera de esta forma tiene un proposito especifico, y cualquiera de ellos pueden
incluirse en el programa.

La mayoria de compiladores C utilizan el doble signo de » para indicar que un fichero
«includey» sera encontrado en el directorio actual. Un signo «menor que (<)» o un signo
«mayor que (>)» indica que el fichero se encontrara en una cabecera de fichero standard.
Practicamente todos los compiladores bajo entorno MS-DOS usan este signo y muchos
requieren el fichero «include» presente en el directorio actual.

OPERACIONES DE E/SEN C

Por el momento no tenemos operaciones de E/S definidas como parte del lenguaje, por tanto
debemos crearlas.

Dado que nadie ha reinventado sus propias rutinas de E/S las que los programadores crearon
son las que se usan habitualmente, un buen nimero de operaciones de E/S que nos ayudan en
nuestros programas. Estas funciones ya se consideran standard, y vienen en la mayoria de
compiladores. De hecho, la industria del lenguaje C se ha fijado en la definicion dada en el
libro de Kernigan y Ritchie.(K&R).

OTROS FICHEROS INCLUDE

Cuando se escriban programas largos y se tenga la necesidad de partirlos en varios ficheros
compilados por separado se tendra ocasion de utilizar mandatos comunes a cada una de las
porciones de programa. Seria una ventaja hacer ficheros separados, contiendo el mandato vy,
usando un #include para insertar cada uno en los ficheros. Si se necesita modificar alguno de
estos mandatos, sélo debera hacerse en un bloque, y automaticamente la modificacion se
realizara en los restantes. Esto queda lejos, pero es una idea de como usar la directiva
«#includey.

VOLVAMOS AL FICHERO «SIMPLEIO.C»

Continuemos examinando el fichero. Se define la variable «c» y aparece un mensaje por
pantalla, hecho con un printf ya familiar. Nos encontramos en un bucle de tantos pasos
mientras no se cumpla la condicion, que «c» sea igual a X mayuscula. Las 2 nuevas funciones
incluidas en el bucle son de la mayor importancia en este programa, ya que son una novedad.

Estas rutinas leen caracteres desde teclado y los muestran por el monitor, uno a uno.
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La funcion «getchar()» lee un caracter del dispositivo de entrada standard (normalmente el
teclado), y lo asigna a la variable «c». La siguiente funcion, «putchar()» usa el dispositivo
standard de salida (el monitor, en este caso), para mostrar el contenido de la variable «c».

El caracter es visualizado en la posicion actual del cursor y este avanza un espacio. El sistema
se encarga de hacer muchas cosas por nosotros. El bucle continda leyendo y mostrando
caracteres mientras no tecleemos X para finalizar.

Compilando y ejecutando el programa se vera que todo lo que se teclee aparecera por

pantalla inmediatamente después de pulsar ENTER.

D.O.S NOS AYUDA (O NOS INDICA EL CAMINO)

Debemos saber un poco acerca del DOS y sus procesos para entender que pasa aqui.
Cuando el dato es leido desde el teclado, bajo el control del sistema operativo, los
caracteres se almacenan en un buffer (reserva de memoria con un fin especifico), mientra no
se pulse ENTER, ya que entonces el total de caracteres almacenados pasara al programa. En
el ejemplo, a medida que se introducen los caracteres, van apareciendo por pantalla. A esto

se le llama ECO, y sucede en algunas aplicaciones que utilizamos habitualmente.

Con el anterior parrafo en mente, deberia quedar claro que cuando se esta tecleando una
linea de datos en «SIMPLEIO.C» los caracteres estan siendo reflejados por el DOS y que
cuando se pulsa ENTER, el conjunto de estos caracteres pasa al programa. A medida que se
introduce un caracter, éste aparece por pantalla, con lo cual en la pantalla se forma una
repeticion de la linea tecleada. Para entender mejor esto, tecleemos una linea, con una X en
mayusculas, en alguna parte de la linea, en medio, por ejemplo. Podemos escribir tantos
caracteres después de X como deseemos, y apareceran en el monitor debido a que el

DOS los repite, y los mete en el buffer. DOS no sabe que X es el caracter finalizador.
Cuando la linea de texto se pasa al programa, los caracteres son aceptados uno a uno, hasta

llegar a X. Tras esto, finaliza el bucle, y el programa. Los caracteres que siguen a X no

apareceran en la linea.
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OTRO EXTRANO METODO DE E/S

SINGLEIO.C

#include "stdio.h"

main()

{

char c;

printf("Pulse cualquier caracter, acaba el programa con X\n"); do {

c = getch(); /* toma un caracter */

38

putchar(c); /* lo visualiza por pantalla */

} while (c !='X");

printf("\nFin del programa.\n");

}

Otra vez empezamos con una cabecera de E/S, y definimos una variable, «c» e imprimimos un
mensaje de bienvenida. Como en el programa anterior, estamos en un bucle que continta
ejecutandose mientras no tecleemos una X mayuscula, pero aqui la accion es sensiblemente
distinta.

«getch()» es una nueva funcion de «captacion de caracteresy. Es diferente a «getchar()» en el
sentido de que no tiene relacion con el DOS. Lee los caracteres sin eco, y los manda
directamente al programa, donde son procesados al momento. Esta funcion, entonces, lee un
caracter, lo manda al programa, aparece por pantalla y continla el proceso mientras no
aparezca la famosa X.

Cuando el programa se ejecute, las lineas en pantalla no se repetiran cuando se pulse

ENTER, y cuando se teclee X, el programa finalizara. No es necesario el retorno de carro
para aceptar una linea con X. Pero hay otro problema, no hay linea de retorno«(otro tipo de
ENTER) con el ENTER.

AHORA NECESITAMOS UN «LINE-FEED»

Esto no es aparente en muchos programas, pero cuando pulsamos ENTER, el programa
anade otra cosa al retorno de carro. Debe volver a la primera posicion izquierda de la

siguiente linea. Esto, conocido como «alimentacion de lineay, no es automatico.
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Necesitamos implementarlo en el programa. En el fichero «kBETTERIN.C» encontraremos un
cambio para incorporar este elemento.

#include "stdio.h"

#define CR |3 /* definicién de CR como 13 */

#define LF 10 /* definicién de LF como 10 */

main()

{

char ¢

printf("Entre algunos caracteres, pulse X para terminar.\n"); do {

c = getch(); /* toma un caracter */

putchar(c); /* lo saca por pantalla */

if (¢ == CR) putchar(LF); /* si es un retorno de carro inserta una nueva linea */

} while (c !="X");

printf("\nFin de programa.\n");

}

Aqui tenemos dos mandatos adicionales al principio que definen codigos para el «linefeed» y
para el retorno de carro. Si miramos cualquier tabla del cédigo ASCII, encontraremos los
codigos 10 y 13 definidos exactamente como aqui. En el programa principal, tras mostrar el
caracter lo comparamos con retorno de carro, y si es igual, también mostramos un cambio
de linea, el line-feed. Podriamos considerar correcto lo que aparece en las #define, «if
(c==13) putchar(10);», pero no seria muy descriptiva sobre que hace aqui. El método usado

en el programa representa la mejor practica de programacion.

{QUE METODO ES MEJOR?

Hemos examinado 2 métodos de leer caracteres en un programa en C, y nos encontramos
en la necesidad de elegir uno. Esta eleccion depende de la aplicacion a usar, porque cada
método tiene ventajas e inconvenientes. Demos una mirada a ambos.

Cuando usamos el primer método, DOS hace todo el trabajo por nosotros, almacenando los

caracteres en un buffer de entrada y senalando cuando una linea ha sido completada.
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Podriamos escribir un programa que, por ejemplo, hiciera muchos calculos y, pidiera datos.

Mientras estuviéramos haciendo esos calculos, DOS acumularia una linea de caracteres para

nosotros, y estarian ahi cuando estuviéramos preparados para recibirlos.

No obstante, no podriamos conocer los caracteres del buffer, hasta que no pulsemos

ENTER, ya que hasta entonces el DOS considera el buffer incompleto e inaccesible.

El segundo método, usado en BETTERIN.C, nos permite recoger un caracter y mostrarlo

inmediatamente. No tenemos que esperar a que DOS llene su buffer. La maquina no hace

nada mas que esperar a que pulsemos un caracter. Método muy util para aplicaciones

interactivas.

Le corresponde al programador decidir cual es mejor.

Debemos mencionar ahora que existe la funcion «ungetchar()«, que trabaja como «getchy.

Si recoge un caracter, y decide que ha ido demasiado lejos, puede deshacerse de ese

caracter y eliminarlo del dispositivo de entrada. Esto simplifica algunos programas porque no

sabe que no necesita el caracter mientras no lo recoja. Nosotros sélo podemos «olvidar» un

caracter en el dispositivo de entrada, pero esto es suficiente para cumplir el objetivo para el

cual la funcion fue creada. Es complicado demostrar el uso de esta funcion en un programa,

por tanto la estudiaremos cuando nos haga falta.

Trabajando Con Enteros

Ejemplo de lectura en algunos tipos formateados.

INTIN.C.

#include "stdio.h" main()

{ int valin; printf("Ingrese un nimero de 0 a 32767, para con 100.\n"); do { scanf("%d",&valin);

/* Lee un entero y lo asigna a valin */ printf("El valor es %d\n",valin);

} while (valin != 100); printf("Fin de programa\n");

}

La estructura de este programa es muy parecida a los ultimos 3 ejemplos, excepto en que

aqui definimos un entero y, un bucle que funcionara hasta que la variable tome el valor 100.

Tenemos ejemplos de lectura de caracteres simples, en los dltimos 3 programas, pero en

este leemos un valor entero de una sola vez, usando la funcion «scanf«. Esta funcion es muy

similar a «printf», que hemos estado usando hasta ahora, excepto en que en esta ocasion se
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usa para introducir ejemplos de salida. Examinando la linea con «scanf» vemos que no pide
para la variable «valin» directamente, pero da su direccion, dado que espera que la funcion
devuelva un valor. La funcidn necesita tener la direccion de la variable para poder devolver
un valor al programa. Ya que nos falta un puntero en «scanf», es probable que encontremos
problemas usando esta funcion.

La funcién «scanf» examina la linea de entrada, mientras encuentra el primer dato. Ignora los
espacios en blanco, y, en este caso, lee datos de tipo entero, mientras no encuentre un
espacio en blanco o un caracter decimal no valido, en cuyo caso cesara la lectura y devolvera
el valor.

Recordando lo que hablamos acerca del buffer que crea DOS, y como trabaja, debera quedar
claro que no sucede nada hasta que no se encuentre el ENTER. Entonces, el buffer se cierra
Y, nuestro programa buscara en la linea de datos todos los enteros hasta examinarla
totalmente. Esto es asi porque estamos en un bucle y le hemos dicho que busque un valor, lo
imprima, busque otro, lo imprima, etc. Si entra valores en una linea, leerda cada uno
sucesivamente, y los sacara por pantalla. Entrando el valor 100, acabaremos el programa, y
entrando el valor 100 junto con otros valores, se causara la finalizacion del programa antes

de la lectura de los valores posteriores a 100.

DA RESPUESTAS A VECES ERRONEAS

Si se introduce un nimero como 32767, o menor, aparecera correctamente en pantalla, pero
si se ingresa un numero mas alto, aparecera produciendo un error. Por ejemplo, si entramos
el valor 32768, aparecera como -32768, y tecleando 65535 aparecera 0. En si, no son errores
graves, pero estan causados por la manera en que esta definido un entero.

El bit mas significativo del patron de |6 bits, valido para variables enteras es el de signo, por
lo tanto solo hay 15 bits a la izquierda del valor. Este, por tanto, solo puede tener rango de -
32768 a 32767. Cualquier otro valor no comprendido entre estos dos, queda fuera de
margen. Debemos tener cuidado con esto en nuestros programas. Es otro ejemplo de la gran
responsabilidad que supone programar en C, a cambio de la gran flexibilidad que presta el
lenguaje, mayor que en otros de alto nivel, como PASCAL, MODULA-2, etc.

El parrafo anterior es aplicable a la mayoria de compiladores bajo entorno MS-DOS.
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Existe una pequena posibilidad de que el compilador utilizado tenga un rango superior a

|6 bits, en cuyo caso los limites deben ser modificados.

Puede ejecutarse el programa probando con diferentes valores en una linea, para ver
resultados y con varios numeros entre blancos; o con numeros demasiado grandes, a ver qué
pasa Y, finalmente con algin caracter no valido para ver que hace el sistema con caracteres
no decimales.

ENTRANDO CADENAS DE CARACTERES

El siguiente programa es un ejemplo de lectura de una variable de cadena. Este programaes
idéntico al anterior, excepto en que en vez de definir una variable entera, hemos definido una
de cadena con un limite de 24 caracteres(recordemos que una cadena de caracteres debe
tener un caracter EOL). La variable en el «scanfy no necesita un «&» porque «big es una
variable array y, por definicién, un puntero. Este programa no debe requerir explicaciones
adicionales.

STRINGIN.C

#include "stdio.h" main()

{ char big[25];

Printf ("Entre una cadena de caracteres, maximo de 25.\n");

Printf ("Una X en la columna | finalizara el programa.\n");

Do {

Scanf ("%s",big);

Printf ("La cadena es -> %s\n",big);

} while (big[0] != 'X");

&nbsp;

Printf ("Fin de programa.\n");

}

Ejecutando el programa vemos que parte a las frases en palabras separadas. Cuando usamos
la cadena en modo de entrada, «scanf» lee los caracteres de la cadena hasta que llega al final
o se topa con un espacio en blanco. Por tanto, si lee una palabra y un espacio en blanco,
imprime el resultado. Dado que estamos en un bucle, el programa continta leyendo palabras

hasta que sature el buffer de entrada del DOS. Hemos escrito el programa para que pare
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cuando encuentre una X mayuscula en la columna |, pero ya que la frase se almacena en
palabras separadas, el programa se parara cuando encuentre una palabra que empiece en X.
Si probamos entrando 5 palabras en una frase, con una X mayuscula en el primer caracter de
la tercera palabra, debemos ver las 3 primeras palabras en pantalla y la ultima, simplemente la
ignorara el programa cuando pare.

Entrando mas de 24 caracteres puede generarse un error, pero dependera mucho del
sistema que se esté usando. En el programa presente, es responsabilidad del operador contar
los caracteres y parar cuando el buffer esté lleno.

Una ultima observacion con las funciones de E/S. Es perfectamente legal mezclar «scanf» y
«getchary durante las operaciones de entrada. De la misma forma, tampoco es incorrecto
emplear «printf» y «putchar» juntos.

E/S EN MEMORIA

A continuacion vemos otro tipo de E/S que permanece en la memoria del ordenador, la cual
no hay que cargar del disco cada vez que la usemos.

INMEM.C

Main()

{

Int numbers [5], result[5], index;

Char line [80];

Numbers [0] = 74;

Numbers [1] = 18;

Numbers [2] = 33;

Numbers [3] = 30;

Numbers [4] = 97;

Sprintf (line,"%d %d %d %d %d\n", numbers [0], numbers[I],

Numbers [2], numbers [3], numbers[4]);

Printf ("%s", line);

Sscanf (line,"%d %d %d %d %d",&result[4],&result[3],

(result+2),(result+1),result);

For (index = 0;index < 5;index++)
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Printf ("El resultado final es %d\n",result[index]);

}

En «INMEM.C» definimos algunas variables, luego asignamos algunos valores a titulo de
ejemplo a la variable “numbersy y entonces usamos la funcion «sprintf«. Esta funcion actia
como un «printf» normal y corriente, excepto en que al contrario que ésta, imprime la linea
de manera formateada y la asigna a una variable de cadena, no a la pantalla. En este caso, la
cadena va a la variable de cadena «liney, ya que esta es la variable que hemos insertado en el
primer argumento del «sprintf». Los espacios después del segundo %d fueron puestos ahi
para ilustrar la siguiente funcion, que encontramos en la linea.

Mostramos el resultado, y encontramos la salida idéntica a la que hubiera producido un
«sprintf».

Dado que la cadena generada esta todavia en memoria, podemos leerla ahora con la funcion
«sscanfg, que lee los datos desde una cadena en memoria, no desde teclado. Le decimos a la
funcion en el primer argumento que «line» es la cadena para entradas, y el resto de la linea es
exactamente igual que si hubiéramos empleado «scanf». Es esencial el uso de puntero en los
datos, ya que necesitamos recibir los datos de la funcion. Para ilustrar que existen diferentes
maneras de declarar un puntero, se usan varios métodos, pero todos definen lo mismo. Los
dos primeros, simplemente declaran la direccion de los elementos del array, mientras que los
tres uUltimos demuestran que «resulty sin subindice es un puntero. Para darle mas interés son
leidos al revés. Finalmente, los valores aparecen por pantalla.

:ES REALMENTE UTIL?

Parece un poco estupido leer datos del ordenador, pero tiene un propésito. Es posible leer
datos usando cualquiera de las funciones standard, y hacer una conversion de formato en
memoria. Podriamos leer en una linea de datos, ver algunos caracteres significativos, usar

rutinas de formateo de entradas, para reducir la linea a una representacion interna.

ERRORES STANDARD DE SALIDA
A veces es necesario redireccionar la salida del dispositivo standard a un fichero. Pueden
necesitarse algunos mensajes para ir al dispositivo, en este caso el monitor. La siguiente

funcion lo permite.
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SPECIAL.C

#include "stdio.h"

main()

int index;

for (index = O;index < 6;index++) {

printf("Ejemplo de funcion de salida standard.\n");

fprintf(stderr,” linea de dispositivo de error.\n");

exit(4);

El programa consiste en un bucle con 2 mensajes de salida, uno en el dispositivo standard de
salida y el otro a un dispositivo standard de error. El mensaje al dispositivo standard de error
aparece con la funcion «fprintf» e incluye el dispositivo denominado «stderr», como primer
argumento. Con algun que otro cambio funciona igual que «printf». Ignoremos la linea con

«exit» por el momento, la veremos mas adelante.

Ejecutando el programa se veran |2 lineas en la pantalla. Para ver la diferencia, puede
ejecutarse otra vez el programa con la salida redireccionada en un fichero, por ejemplo
«stuffy, entrando desde DOS la siguiente linea: A>special>stuff. Esta vez solo se veran las

6 lineas del dispositivo de error, y si se examina el directorio, se veran las otras 6 contenidas
en el fichero STUFF. Puede usarse el redireccionamiento de E/S en cualquier programa que
lo precise. También puede usarse esta técnica para leer datos desde un fichero, como lo

veremos mas adelante.

FUNCIONES

3.1.- Definicion de funcion.

En computacion, una subrutina o subprograma (también llamada procedimiento, funcién o
rutina), como idea general, se presenta como un subalgoritmo que forma parte del algoritmo

principal, el cual permite resolver una tarea especifica.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 51



SUDS |

Mi Universidad

Algunos lenguajes de programacién, como Visual Basic.NET o Fortran, utilizan el nombre
funcion para referirse a subrutinas que devuelven un valor.

Desde un punto de vista practico, podemos decir que una funcién es una parte de un
programa (subrutina) con un nombre, que puede ser invocada (llamada a ejecucion) desde
otras partes tantas veces como se desee. Un bloque de codigo que puede ser ejecutado
como una unidad funcional. Opcionalmente puede recibir valores; se ejecuta y puede
devolver un valor. Desde el punto de vista de la organizacién, podemos decir que una funcion
es algo que permite un cierto orden en una marana de algoritmos.

Las funciones son la parte central de la programacion. Algunos lenguajes, como Pascal,
distinguen entre procedimientos ("Procedures”) y funciones. En C++ las funciones
desempenan ambos papeles, aunque en cierto modo, los ficheros desempenan algunas
funcionalidades de lo que, en otros lenguajes como Modula-2, se denominan modulos.

Otra diferencia substancial es que C++ no permite el anidamiento de funciones, es decir,
definir funciones dentro de otras. En C++ todas las funciones se definen a nivel de fichero,
con lo que tienen ambito global al fichero.

Existe una excepcion a esta regla; se refiere a las funciones miembro de las clases, que
pueden ser declaradas y definidas dentro de las propias clases. Aunque las clases no son por
supuesto funciones en el sentido estricto, si representan cierta compartimentacion de datos

y procedimientos (un tipo de "mddulos”).

3.2.- Llamada de una funcion.

Se puede acceder (llamar) a una determinada funcion desde cualquier parte de un programa.
Cuando se llama a una funcion, se ejecutan las instrucciones que constituyen dicha funcion.
Una vez que se ejecutan las instrucciones de la funcion, se devuelve el control del programa a
la siguiente instruccién (si existe) inmediatamente después de laque provocé la llamada a la
funcion.

Cuando se accede a una funcion desde un determinado punto del programa, se le puede
pasar informacién mediante unos identificadores especiales conocidos como argumentos
(también denominados parametros). Una vez que la funcién procesa esta informacion,

devuelve un valor mediante la instruccion return. La estructura general de una funcién en

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 52



UDS .

Mi Universidad

(T

C es la siguiente:

tipo_de_retorno nombre_de_la_funcién (lista_de_parametros) {

cuerpo_de_la_funcion

return expresion

}

Donde:

* tipo_de_retorno: es el tipo del valor devuelto por la funcion, o, en caso de que la funcion
no devuelva valor alguno, la palabra reservada void.

* nombre_de_la_funcion: es el nombre o identificador asignado a la funcién.

* lista_de_parametros: es la lista de declaracion de los parametros que son pasados a la
funcién. Estos se separan por comas. Debemos tener en cuenta que pueden existir funciones
que no utilicen parametros.

* cuerpo_de_la_funcion: esta compuesto por un conjunto de sentencias que llevan a cabo la
tarea especifica para la cual ha sido creada la funcion.

* return expresion: mediante la palabra reservada return, se devuelve el valor de la funcion,
en este caso representado por expresion.

Vamos a suponer que queremos crear un programa para calcular el precio de un producto
basandose en el precio base del mismo y el impuesto aplicable. A continuacion mostramos el
codigo fuente de dicho programa:

#include <stdio.h>

float precio(float base, float impuesto); /* declaracién */

main()

{

float importe = 2.5;

float tasa = 0.07;

printf("El precio a pagar es: %.2f\n", precio(importe, tasa));

return 0;

}

float precio(float base, float impuesto) /* definicion */

{

____________________________________________________________________________________________________________|
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float calculo; calculo = base + (base * impuesto); return calculo;

}

El ejemplo anterior se compone de dos funciones, la funcion requerida main y la funcién
creada por el usuario precio, que calcula el precio de un producto tomando como
parametros su precio base y el impuesto aplicable. La funcién precio calcula el precio de un
producto sumandole el impuesto correspondiente al precio base y devuelve el valor
calculado mediante la sentencia return.

Por otra parte, en la funcion main declaramos dos variables de tipo float que contienen el
precio base del producto y el impuesto aplicable. La siguiente sentencia dentro de la funcién
main es la llamada a la funcidn de biblioteca printf, que recibe como parametro una llamada a
la funcion precio, que devuelve un valor de tipo float. De esta manera, la funcion printf
imprime por la salida estandar el valor devuelto por la funcién precio. Es importante tener en
cuenta que las variables importe y tasa (argumentos) dentro de lafuncion main tienen una
correspondencia con las variables base e impuesto (parametros) dentro de la funcion precio

respectivamente.

3.3.- Declaracion de una funcion ( FORWAR).

Antes de empezar a utilizar una funcion debemos declararla. La declaracion de una funcion se
conoce también como prototipo de la funcion. En el prototipo de una funcion se tienen que
especificar los parametros de la funcion, asi como el tipo de dato que devuelve. Los
prototipos de las funciones que se utilizan en un programa se incluyen generalmente en la
cabecera del programa y presentan la siguiente sintaxis:

tipo_de_retorno nombre_de_la_funcion(lista_de_parametros);

En el prototipo de una funcion no se especifican las sentencias que forman parte de la misma,
sino sus caracteristicas. Por ejemplo: int cubo(int numero);

En este caso se declara la funcion cubo que recibe como parametro una variable de tipo
entero (numero) y devuelve un valor del mismo tipo. En ningln momento estamos
especificando qué se va a hacer con la variable numero, sélo declaramos las caracteristicas de

la funcion cubo.
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Cabe senalar que el nombre de los parametros es opcional y se utiliza para mejorar la
comprension del cédigo fuente. De esta manera, el prototipo de la funcion cubo podria
expresarse de la siguiente manera: int cubo(int);

Los prototipos de las funciones son utilizados por el compilador para verificar que se accede
a la funcion de la manera adecuada con respecto al numero y tipo de parametros, y al tipo de
valor de retorno de la misma. Veamos algunos ejemplos de prototipos de funciones: int
potencia (int base, int exponente);

double area_rectangulo (float base, float altura); int mayor(int, int);

struct direccion entrada(void);

Las funciones de biblioteca se declaran en lo que se conocen como ficheros de cabecera o
ficheros .h (del inglés headers, cabeceras). Cuando deseamos utilizar alguna de las funciones
de biblioteca, debemos especificar el fichero .h en que se encuentra declarada la funcion, al
inicio de nuestro programa. Por ejemplo, si deseamos utilizar la funcion printf en nuestro

programa, debemos incluir el fichero stdio.h que contiene el prototipo de esta funcion.

3.4.- Pasos de parametros de una funcion.

Tras declarar una funcion, el siguiente paso es implementarla. Generalmente, este paso se
conoce como definicion. Es precisamente en la definicion de una funcion donde se especifican
las instrucciones que forman parte de la misma y que se utilizan para llevar a cabo la tarea
especifica de la funcion. La definicion de una funcidn consta de dos partes, el encabezado y el
cuerpo de la funcion. En el encabezado de la funcion, al igual que en el prototipo de la misma,
se tienen que especificar los parametros de la funcion, si los utiliza y el tipo de datos que
devuelve, mientras que el cuerpo se compone de las instrucciones necesarias para realizar la
tarea para la cual se crea la funcidn. La sintaxis de la definicion de una funcion es la siguiente:
tipo_de_retorno nombre_de_la_funciéon (lista_de_parametros)

{ sentencias; }

El tipo_de_retorno representa el tipo de dato del valor que devuelve la funcion. Este tipo
debe ser uno de los tipos simples de C, un puntero a un tipo de C o bien un tipo struct.

De forma predeterminada, se considera que toda funcion devuelve un tipo entero (int). En

otras palabras, si en la declaracion o en la definicion de una funcion no se especifica el
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tipo_de_retorno, el compilador asume que devuelve un valor de tipo int. El
nombre_de_la_funcion representa el nombre que se le asigna a la funcion. Se recomienda
que el nombre de la funcion esté relacionado con la tarea que lleva a cabo. En caso de que la
funcion utilice parametros, éstos deben estar listados entre paréntesis a continuacion del
nombre de la funcidn, especificando el tipo de dato y el nombre de cada parametro. En caso
de que una funcién no utilice parametros, se pueden dejar los paréntesis vacios o incluir la
palabra void, que indica que la funcion no utiliza parametros. Después del encabezado de la
funcion, debe aparecer, delimitado por llaves ({ y }), el cuerpo de la funcién compuesto por
las sentencias que llevan a cabo la tarea especifica de la funcion.

Veamos la definicion de la funcion cubo declarada en el apartado anterior: int cubo(int base)

{ int potencia; potencia = base * base * base; return potencia; }

Como ya hemos visto, a los argumentos que recibe la funcion también se les suele llamar
parametros. Sin embargo, algunos autores consideran como parametros a la lista de variables
entre paréntesis utilizada en la declaracion o en la definicion de la funcion, y como
argumentos los valores utilizados cuando se llama a la funcion. También se utilizan los
términos argumentos formales y argumentos reales, respectivamente, para hacer esta
distincion. Cuando un programa utiliza un nimero elevado de funciones, se suelen separar las
declaraciones de funcién de las definiciones de las mismas. Al igual que con las funciones de
biblioteca, las declaraciones pasan a formar parte de un fichero cabecera (extension .h),
mientras que las definiciones se almacenan en un fichero con el mismo nombre que el fichero
.h, pero con la extension .c. En algunas ocasiones, un programador no desea divulgar el
codigo fuente de sus funciones. En estos casos, se suele proporcionar al usuario el fichero de
cabecera, el fichero compilado de las definiciones (con extension

.0, de objeto) y una documentacion de las mismas. De esta manera, cuando el usuario desea
hacer uso de cualquiera de las funciones, sabe qué argumentos pasarle y qué tipo de datos
devuelve, pero no tiene acceso a la definicion de las funciones.

3.5.- Funciones predefinidas en “C”.

En la bilioteca estandar de C++ existen muchas funciones ya creadas, que nos pueden

resultar utiles.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 56



EUDS |

Mi Universidad

Dentro del fichero de cabecera "math.h" tenemos acceso a muchas funciones matematicas

predefinidas en C, como:

acos(x): Arco coseno

asin(x): Arco seno

atan(x): Arco tangente

atan2(y,x): Arco tangente de y/x (por si x o y son 0)
ceil(x): El valor entero superior a x y mas cercano a él
cos(x): Coseno

cosh(x): Coseno hiperbdlico

exp(x): Exponencial de x (e elevado a x)

fabs(x): Valor absoluto

floor(x): El mayor valor entero que es menor que x
fmod(x,y): Resto de la division x/y

log(x): Logaritmo natural (o neperiano, en base "e")
log10(x): Logaritmo en base 10

pow(x,y): x elevado a y

sin(x): Seno

sinh(x): Seno hiperbdlico

sqrt(x): Raiz cuadrada

tan(x): Tangente

tanh(x): Tangente hiperbdlica (todos ellos usan parametros X e Y de tipo "double") y

una serie de constantes como
M_E, el nimero "e", con un valor de 2.71828...

M_PI, el nimero "Pi", 3.14159...

La mayoria de ellas son especificas para ciertos problemas matematicos, especialmente si

interviene la trigonometria o si hay que usar logaritmos o exponenciales. Pero vamos a

destacar las que si pueden resultar Utiles en situaciones mas variadas:

La raiz cuadrada de 4 se calcularia haciendo x = sqrt(4);

La potencia: para elevar 2 al cubo hariamos y = pow(2, 3);
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e El valor absoluto: si queremos trabajar sélo con niumeros positivos usariamos n =
fabs(x);
Asi se podria calcular el coseno de un angulo:
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std; int main()
{
float anguloGrados = 45;
float Pl = 3.14159265;
float anguloRadianes = anguloGrados * Pl / 180;
cout << "El coseno de 45 grados es "
<< cos(anguloRadianes) << endl; return O; }
En un programa de gestion o una utilidad que nos ayuda a administrar un sistema, no es
habitual que podamos permitir que las cosas ocurran al azar. Pero los juegos se encuentran
muchas veces entre los ejercicios de programacion mas completos, y para un juego si suele
ser conveniente que haya algo de azar, para que una partida no sea exactamente igual a la
anterior.
Generar numeros al azar ("numeros aleatorios") usando C no es dificil. Si nos cefimos al
estandar ANSI C, tenemos una funcién llamada "rand()", que nos devuelve un nimero entero
entre 0 y el valor mas alto que pueda tener un nimero entero en nuestro sistema.
Generalmente, nos interesaran numeros mucho mas pequenos (por ejemplo, del | al 100),
por lo que "recortaremos" usando la operacion moédulo ("%", el resto de la division).
Vamos a verlo con algun ejemplo:
L] Para obtener un nimero del 0 al 9 hariamos x = rand() % 10;
] Para obtener un nimero del 0 al 29 hariamos x = rand() % 30;
] Para obtener un nimero del 10 al 29 hariamos x = rand() % 20 + 10;
L1 Para obtener un nimero del | al 100 hariamos x = rand() % 100 + I;
] Para obtener un numero del 50 al 60 hariamos x = rand() % || + 50;
] Para obtener un numero del 101 al 199 hariamos x = rand() % 100 + 101;

Pero todavia nos queda un detalle para que los niUmeros aleatorios que obtengamos sean
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"razonables": los nimeros que genera un ordenador no son realmente al azar, sino "pseudo-
aleatorios", cada uno calculado a partir del siguiente. Podemos elegir cual queremos que sea
el primer nimero de esa serie (la "semilla"), pero si usamos uno prefijado, los nUmeros que
se generaran seran siempre los mismos. Por eso, sera conveniente que el primer niumero se
base en el reloj interno del ordenador: como es casi imposible que el programa se ponga en
marcha dos dias exactamente a la misma hora (incluyendo milésimas de segundo), la serie de
numeros al azar que obtengamos sera distinta cada vez.

La "semilla" la indicamos con "srand", y si queremos basarnos en el reloj interno del
ordenador, lo que haremos sera srand(time(0)); antes de hacer ninguna llamada a "rand()".
Para usar "rand()" y "srand()", deberiamos afnadir otro fichero a nuestra lista de "includes”, el
llamado "stdlib":

#include <cstdlib>

Si ademas queremos que la semilla se tome a partir del reloj interno del ordenador (que es
lo mas razonable), deberemos incluir también "time":

#include <ctime>

Vamos a ver un ejemplo, que muestre en pantalla un niumero al azar entre | y 10:

#include <iostream>

#include <cstdlib>

#include <ctime>

using namespace std; int main()

{ intn;

srand(time(0));

n=rand() % 10 + [;

cout << "Un nimero entre | y 10: " << n << endl; return 0; }

3.6.- Recursividad.

Recursion (ciencias de computacién) La mayoria de los lenguajes de programacion dan
soporte a la recursion permitiendo a una funcion llamarse a si misma desde el texto del
programa. Los lenguajes imperativos definen las estructuras de loops como while y for que

son usadas para realizar tareas repetitivas.
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La recursividad es un método que lo podemos usar ya que se llama a si mismo. En otras

palabras, la recursividad nos ayuda a que los procesos se repitan asi mismos y sea mas facil su

codificacion. La recursividad la podemos usar cuando tenemos problemas matematicos como

la derivada de cualquier funcion

Consiste en:

En el cuerpo de sentencias del subalgoritmo se invoca al propio subalgoritmo para
resolver “una version mas pequena” del problema original.

Habra un caso (o varios) tan simple que pueda resolverse directamente sin necesidad
de hacer otra llamada recursiva.

Aspecto de un subalgoritmo recursivo. ALGORITMO Recursivo(...) INICIO

Recursivo(...); ...

3.7.- Estructuras de control.

DE SELECCION. Las estructuras de control de seleccion, ejecutan un bloque de

instrucciones u otro, o saltan a un subprograma o subrutina segiin se cumpla o no una

condicion.

Estructura de control. Las estructuras de control permiten tomar decisiones y
realizar un proceso repetidas veces. Son las encargadas de controlar el flujo de un
programa.

Seleccion if simple. Se trata de una estructura de control que permite desviar un
curso de accion segln la condicion simple, sea falsa o verdadera. Si la condicion es
verdadera, se ejecuta el la condicion |, de lo contrario, se ejecuta la condicion 2.Se
pueden plantear multiples condiciones simultaneamente; ejemplo, si se cumple la
(Condicion 1), se ejecuta (sentencias |) en caso contrario se comprueba la
(Condicion 2), si es cierta se ejecuta (sentencias 2), si ninguna de ellas es cumple se
ejecuta (sentencias else).

Select-Case. Esta sentencia permite ejecutar una de entre varias acciones en funcién
del valor de una expresién. Es una alternativa a if then else cuando se compara la

misma expresion con diferentes valores.

I. Se mira la expresion, dando como resultado un nimero.
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2. Luego, se recorren los "Case" dentro de la estructura buscando que el numero coincida

con uno de los valores.

3. Es necesario que coincidan todos sus valores.

4. Cuando se encuentra, se ejecuta el bloque de sentencias correspondiente y se sale de la

estructura Select-Case.

5. Si no se encuentra ninguna coincidencia se ejecuta el bloque de sentencias de la seccion

"Case Else".

DE CONTROL ITERATIVAS. Las estructuras de control iterativas inician o repiten un
bloque de instrucciones si se cumple una condicion o mientras se cumple una condicion.
e Do-While. Mientras la condicion sea verdadera, se ejecutaran las sentencias.
e Do-Until. Se ejecuta el bloque de sentencias, hasta que la condicion sea verdadera
e For-Next. La sentencia For da lugar a un lazo o bucle, y permite ejecutar un conjunto
de sentencias cierto nimero de veces.
I. Primero, se evaltan las expresiones | y 2, dando como resultado dos nimeros.
2. La variable del bucle recorrera los valores desde el nimero dado por la expresiéon
| hasta el nimero dado por la expresion 2.
3. Las sentencias se ejecutara en cada uno de los valores que tome la variable del bucle.
ESTRUCTURAS ANIDADAS. Las estructuras de control basicas pueden anidarse, ponerse
una dentro de otra.
e Estructura For-Next dentro de una estructura If-Then-Else.
IFA>BTHEN
FORX=1To5
(Bloque de sentencias )
NEXT
ELSE
(Bloque de instrucciones 2)
END IF
SI A> B ENTONCES

Parax=1a5
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(Bloque de Sentencias | )

EL SIGUIENTE

MAS

(Bloque de INSTRUCCIONES 2 )

TERMINARA SI

3.7.1.- Sentencias condicionales.

Sentencia de control donde la condicion es la expresion que sera evaluada. Si es verdadera el
extracto se ejecuta. Si es falsa el extracto es ignorado. Este tipo de sentencias permiten
variar el flujo del programa en base a unas determinadas condiciones. Existen varias
estructuras diferentes:

Estructura IF...ELSE

Sintaxis:

if (condicion) sentencia;

La sentencia solo se ejecuta si se cumple la condicion. En caso contrario el programa sigue su
curso sin ejecutar la sentencia.

Otro formato:

if (condicién) sentencial;

else sentencia2;

Si se cumple la condicién ejecutara la sentencial, sin6 ejecutara la sentencia2. En cualquier
caso, el programa continuara a partir de la sentencia2.

EJEMPLO

#include <stdio.h>

main() /* Simula una clave de acceso */

{

int usuario,clave=18276;

printf("Introduce tu clave: ");

scanf("%d",&usuario);

if(usuario==clave)

printf("Acceso permitido");

else

____________________________________________________________________________________________________________|
UNIVERSIDAD DEL SURESTE 62



EUDS |

Mi Universidad

printf("Acceso denegado");

}

Otro formato:

if (condicién) sentencial;

else if (condicion) sentencia2;

else if (condicion) sentencia3;

else sentencia4;

Con este formato el flujo del programa Unicamente entra en una de las condiciones. Si una
de ellas se cumple, se ejecuta la sentencia correspondiente y salta hasta el final de la
estructura para continuar con el programa.

Existe la posibilidad de utilizar llaves para ejecutar mas de una sentencia dentro de la misma
condicion.

EJEMPLO

#include <stdio.h>

main() /* Escribe bebé, nifio o adulto */

{

int edad;

printf("Introduce tu edad: ");

scanf("%d",&edad);

if (edad<l)

printf("Lo siento, te has equivocado.");

else if (edad<3) printf("Eres un bebé");

else if (edad<I3) printf("Eres un nino");

else printf("Eres adulto");

}

Estructura / Operador SWITCH: Esta estructura se suele utilizar en los menus, de manera
que segun la opcion seleccionada se ejecuten una serie de sentencias.

Su sintaxis es:

switch (variable){ case contenido_variablel: sentencias; break; case contenido_variable2:
sentencias; break; default: sentencias; }

____________________________________________________________________________________________________________|
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Cada case puede incluir una o mas sentencias sin necesidad de ir entre llaves, ya que se
ejecutan todas hasta que se encuentra la sentencia BREAK. La variable evaluada sélo puede
ser de tipo entero o caracter. Default ejecutara las sentencias que incluya, en caso de que la
opcion escogida no exista.

EJEMPLO

#include <stdio.h>

main() /* Escribe el dia de la semana */

{

int dia;

printf("Introduce el dia: ");

scanf("%d",&dia);

switch(dia){

case |: printf("Lunes"); break;

case 2: printf("Martes"); break;

case 3: printf("Miércoles"); break;

case 4: printf("Jueves"); break;

case 5: printf("Viernes"); break;

case 6: printf("Sabado"); break;

case 7: printf("Domingo"); break;

}

}
3.7.2.- Ciclos y bucles.

Los ciclos o también conocidos como bucles, son una estructura de control esencial al
momento de programar. Tanto C como C++ y la mayoria de los lenguajes utilizados
actualmente, nos permiten hacer uso de estas estructuras. Un ciclo o bucle permite repetir
una o varias instrucciones cuantas veces lo necesitemos, por ejemplo, si quisiéramos escribir
los niumeros del uno al cien no tendria sentido escribir cien lineas mostrando un numero en
cada una, para esto y para muchisimas cosas mas, es util unciclo, permitiéndonos hacer una

misma tarea en una cantidad de lineas muy pequena y de forma practicamente automatica.
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Existen diferentes tipos de ciclos o bucles, cada uno tiene una utilidad para casos especificos
y depende de nuestra habilidad y conocimientos poder determinar en qué momento es
bueno usar alguno de ellos. Tenemos entonces a nuestra disposicion los siguientes tipos de
ciclos en C++:

I. Ciclo for en C++

2. Ciclo while en C++

3. Ciclo do-while en C++
Como mencioné anteriormente, cada uno de estos ciclos tiene ciertas caracteristicas que lo
hacen atil para algunos casos especificos, a lo largo de los contenidos de esta seccidn
veremos cada uno de estos al detalle, aprendiendo durante el proceso los componentes,
sintaxis y esas caracteristicas particulares que permiten decidir cual usar en qué momento,
veremos también el concepto de contador y acumulador que parte de la existencia de los
ciclos
Te recuerdo, que aunque intentaré profundizar bastante en cada concepto, lo haré
enfocandome hacia el uso de los ciclos en el lenguaje C++ y no tanto hacia la parte de la
l6gica de los ciclos en particular, si tienes problemas con la correcta comprension de la ldgica
y utilidad de cualquier tipo de ciclo o de los ciclos en general, te invito a que primero leas la
seccion de Fundamentacion de los Ciclos, en dicha seccion podras comprender
correctamente el funcionamiento de un ciclo y posteriormente podras regresar a esta
seccion para aprender a implementar los ciclos en C++
Los ciclos for son lo que se conoce como estructuras de control de flujo ciclicas o
simplemente estructuras ciclicas, estos ciclos, como su nombre lo sugiere, nos permiten
ejecutar una o varias lineas de cddigo de forma iterativa, conociendo un valor especifico
inicial y otro valor final, ademas nos permiten determinar el tamano del paso entre cada
"giro" o iteracién del ciclo.
En resumen, un ciclo for es una estructura de control iterativa, que nos permite ejecutar de
manera repetitiva un bloque de instrucciones, conociendo previamente un valor deinicio, un
tamano de paso y un valor final para el ciclo.
Para comprender mejor el funcionamiento del ciclo for, pongamos un ejemplo, supongamos

que queremos mostrar los niumeros pares entre el 50 y el 100, si imaginamos un poco como
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seria esto, podremos darnos cuenta que nuestro ciclo debera mostrar una serie de numeros
como la siguiente: 50 52 54 56 58 60 ... 96 98 100. Como podemos verificar, tenemos
entonces los componentes necesarios para nuestro ciclo for, tenemos un valor inicial que
seria el 50, tenemos también un valor final que seria el 100 y tenemos un tamano de paso
que es 2 (los nimeros pares). Estamos ahora en capacidad de determinar los componentes
esenciales para un ciclo for.

Vamos a ver ahora como es la sintaxis de un ciclo for en C++, asi estaremos listos para
Musarlos en nuestros programas de ahora en adelante

La sintaxis de un ciclo for es simple en C++, en realidad en la mayoria de los lenguajes de
alto nivel es incluso muy similar, de hecho, con tan solo tener bien claros los 3
Mcomponentes del ciclo for (inicio, final y tamafio de paso) tenemos practicamente todo
hecho: for(int i = valor inicial; i <= valor final; i =i + paso)

{

Bloque de Instrucciones....

}

Vamos ahora a ver linea por linea el anterior cédigo para comprender todo y quedar claros.
Posteriormente veremos un ejemplo con valores reales.

Linea I:

En esta linea esta practicamente todo lo esencial de un ciclo for. La sintaxis es simple,
tenemos una variable de control llamada i que es tipo entero (int), cabe notar que la variable
se puede llamar como nosotros lo deseemos y puede ser del tipo de queramos también, sin

embargo en la mayoria de los casos se usa la "i" como nombre y el entero como tipo, pero
somos libres de modificar esto a nuestro gusto. Esta variable "i" se le asigna un valor inicial
que puede ser cualquier nimero correspondiente al tipo de datoasignado. Posteriormente lo

que haremos sera especificar hasta donde ira nuestro ciclo por medio del valor final, ten en

cuenta que cada uno de estos componentes es separado por un punto y coma ";", también es
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importante saber que la condicion final puede ser cualquier cosa, mayor, menor, mayor o
igual, menor o igual, sin embargo no tiene sentido que la condicién sea por ejemplo un igual,
pues nuestra variable de control siempre va a cambiar entre valores, menores o mayores que
el valor final deseado, si fuera un igual no tendriamos un error de sintaxis, pero nuestro for
basicamente no haria nada de nada.

Finalmente el ultimo componente de esta primer linea es el tamano del paso, este
componente se especifica aumentando en la cantidad deseada la variable de control.

Linea 2:

En la linea 2 tenemos una llave abriendo "{" lo cual como seguramente ya sabras indica que
alli comienza el bloque de instrucciones que se ejecutaran cada vez que el ciclo de un

"giro". Esta llave no es del todo obligatoria, sin embargo si no la ponemos solo se ejecutara
dentro de nuestro ciclo la primera linea inmediatamente posterior a la declaracion del ciclo,
de modo que si deseamos que se ejecuten varias lineas dentro de nuestro ciclo, debemos
usar las llaves

Linea3a7:

En estas lineas es donde estaran todas las operaciones que queramos llevar a cabo de manera
iterativa durante la ejecucién del ciclo, este bloque podra tener la cantidad de lineas
necesarias incluso, como veremos mas adelante dentro de estas podria haber uno o mas
ciclos, asi que podrias tener todo un programa dentro de un ciclo.

Linea 8:

En esta ultima linea hacemos uso de la llave cerrando "}", una vez mas como seguramente ya
sabras esta nos indica que alli termina el bloque del ciclo for y se dara por terminada la
ejecucion de este para continuar ejecutando el resto del algoritmo.

No te preocupes si no comprendiste muy bien lo que acabo de escribir, estoy seguro que
con un par de ejemplos que veremos a continuacion, te va a quedar todo claro

Ejemplos de Ciclo For en C++

A continuaciéon vamos a ver unos cuantos ejemplos para comprender de manera adecuada el
uso de los ciclos for en c++, recuerda que si no comprendes alguno de estos ejemplos o
tienes alguna pregunta o sugerencia sobre estos o cualquier contenido de la seccion, puedes

dejarlas en la seccion de comentarios
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Ejemplo |: Mostrar en pantalla los nimeros pares

Vamos a retomar el ejemplo anterior, donde deseabamos sacar los nimeros pares entre el
numero 50 y el 100, es un ejemplo sencillo con el que nos aseguraremos de haber
comprendido bien lo anterior:

Solucion Ejemplo 1:

Como pudimos ver anteriormente, tenemos entonces que el valor inicial para nuestro ciclo
es el numero 50 y el valor final es el 100, ademas, dado que necesitamos los numeros pares
vamos a ir de dos en dos, asi que el tamano del paso va a ser 2, teniendo estos 3
componentes identificados, estamos listos para crear nuestro ciclo for asi: for(int
i=50;i<=100;i+=2)

{//Notemos que escribir i+=2 es similar a escribir i =i + 2

cout << j << endl;

}

El codigo funcional completo seria el siguiente:

#include "iostream"

#include "stdlib.h"

using namespace std;

int main()

{

for(int i=50;i<=100;i+=2)

{//Notemos que escribir i+=2 es similar a escribir i =i+ 2

cout << j << end|;

}

system("PAUSE");

return O;

}

Los ciclos while son también una estructura ciclica, que nos permite ejecutar una o varias
lineas de codigo de manera repetitiva sin necesidad de tener un valor inicial e incluso a veces
sin siquiera conocer cuando se va a dar el valor final que esperamos, los ciclos while, no

dependen directamente de valores numéricos, sino de valores booleanos, es decir su
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ejecucion depende del valor de verdad de una condicién dada, verdadera o falso, nada mas.
De este modo los ciclos while, son mucho mas efectivos para condiciones indeterminadas,
que no conocemos cuando se van a dar a diferencia de los ciclos for, conlos cuales se debe
tener claro un principio, un final y un tamano de paso.

Para comprender mejor el funcionamiento del ciclo while, pongamos un buen ejemplo,
imaginemos que por algin motivo, queremos pedirle a un usuario una serie de niimeros
cualquiera y que solo dejaremos de hacerlo cuando el usuario ingrese un niumero mayor a
100. Como vemos, aqui no podriamos utilizar un ciclo for, pues no tenemos ni idea de
cuando al usuario se le va a ocurrir ingresar un numero mayor que 100, es algo
indeterminado para nosotros, sin embargo el ciclo while nos permite ejecutar una accion de
forma infinita hasta que se cumpla alguna condicién especifica, en nuestro caso seria que el
numero ingresado sea mayor a 100. De modo que si el usuario nos ingresa de manera
sucesiva los siguientes numero 1,50,99, 49, 21, 30, 100 ..., nuestro programa no finalizara,
pues ninguno de estos nimeros es mayor que |00, sin embargo si nos ingresara el numero
300, el programa finalizaria inmediatamente.

Vamos a ver ahora como es la sintaxis de un ciclo while en C++, asi estaremos listos para
usarlos en nuestros programas de ahora en adelante cada vez que lo necesitemos.

La sintaxis de un ciclo while es incluso mas simple y "legible" que la del ciclo for en C++,
pues simplemente requerimos tener clara una condicion de parada. En realidad, en la mayoria
de los lenguajes de alto nivel la manera de escribir un ciclo while (la sintaxis) esincluso muy
similar, asi que con tan solo tener bien clara una condicion de finalizacion para el ciclo
tendremos practicamente todo hecho. while(condicién de finalizacién) //por ejemplo numero
== 100

{

Bloque de Instrucciones....
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Vamos entonces a ver linea por linea el anterior cédigo para comprender todo y quedar
claros. Posteriormente veremos el ejemplo planteado anteriormente y su solucion.

Linea I:

En esta linea esta practicamente todo lo esencial de un ciclo while. La sintaxis es bastante
simple. Tenemos al interior de los paréntesis una condicion cualquiera, es decir por ejemplo
"==. > <, >=, <=, I=" o algunas mas que se nos puedan ocurrir, esta condicion que
especifiquemos alli, es la que permitira que el ciclo se siga ejecutando hasta que en algun
momento esta misma condicion deje de cumplirse, de esta forma si por ejemplo estamos
verificando que un numero_cualquiera == 50, el ciclo se ejecutara solo cuando
numero_cualquiera sea igual a 50, en cuanto su valor cambie a cualquier otro el ciclo while
finalizara y continuara con el resto de la ejecuciéon del programa. De esta forma, es evidente
que la condicion que alli ingresemos siempre debera tomar un valor booleano (true o false).
Linea 2:

En la linea 2 tenemos una llave abriendo "{" lo cual como sabemos indica que alli comienza un
bloque de instrucciones que se ejecutaran cada vez que el ciclo de un "giro". Esta llave no es
del todo obligatoria, sin embargo si no la ponemos solo se ejecutara dentro de nuestro ciclo
while la primera linea inmediatamente posterior a la declaracion del ciclo, de modo que si
deseamos que se ejecuten varias lineas dentro de nuestro ciclo, debemos usar las llaves
Linea3a7:

En estas lineas es donde estaran todas las operaciones que queramos llevar a cabo de manera
iterativa durante la ejecucion del ciclo, este bloque podra tener la cantidad de lineas
necesarias incluso, como veremos mas adelante dentro de estas podria haber uno o mas
ciclos, asi que podrias tener todo un programa dentro de un ciclo.

Linea 8:

En esta ultima linea hacemos uso de la llave cerrando "}", una vez mas como seguramente ya
debemos saber esta nos indica que alli termina el bloque del ciclo while y se dara por
terminada la ejecucion de este para continuar ejecutando el resto del algoritmo.

No te preocupes si no comprendiste muy bien lo que acabo de escribir, estoy seguro que

con un par de ejemplos que veremos a continuacion, te va a quedar todo claro.
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Vamos a retomar el ejemplo anterior, donde queremos hacer que nuestro programa le pida a

un usuario una serie de numeros cualquiera y que solo dejaremos de hacerlo cuando el

usuario ingrese un numero mayor a 100, una vez mas es un ejemplo sencillo con el que nos

aseguraremos de haber comprendido bien todos los conceptos anteriores:

Solucion Ejemplo 1:

Para solucionar esto, debemos tener clara cual va a ser la condicion que se debe cumplir para

que el ciclo este pidiendo el numero contantemente, el ciclo se va a detener solo cuando el

numero ingresado sea mayor que 100, asi que la condicion para que se siga ejecutando es

que el numero sea menor a 100, ;Comprender la logica?, es simple si para que se detenga el

numero debe ser mayor a 100, entonces para seguirse ejecutando el numero debe ser menor

o igual a 100, veamoslo entonces

int numero;

cin >> numero;

while(numero <= 100)

{

cout << "Ingrese un numero ";

cin >> numero;

}

El codigo funcional completo y un tanto mas amigable para el usuario seria el siguiente:

#include "iostream"

using namespace std;

int main()

{

int numero;

cout << "Ingrese un numero ";

cin >> numero;

while(numero <= 100)

{

cout << "Ingrese un numero ";

cin >> numero;

____________________________________________________________________________________________________________|
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}
system("PAUSE");
return O;
}

Los ciclos do-while son una estructura de control ciclica, los cuales nos permiten ejecutar
una o varias lineas de codigo de forma repetitiva sin necesidad de tener un valor inicial e
incluso a veces sin siquiera conocer cuando se va a dar el valor final, hasta aqui son similares
a los ciclos while, sin embargo el ciclo do-while nos permite anadir cierta ventaja adicional y
esta consiste que nos da la posibilidad de ejecutar primero el bloque de instrucciones antes
de evaluar la condicion necesaria, de este modo los ciclos do-while, son mas efectivos para
algunas situaciones especificas. En resumen un ciclo do-while, es una estructura de control
ciclica que permite ejecutar de manera repetitiva un bloque de instrucciones sin evaluar de
forma inmediata una condicion especifica, sino evaluandola justo después de ejecutar por
primera vez el bloque de instrucciones.

Para comprender mejor el funcionamiento del ciclo while, usemos de nuevo el ejemplo de la
seccion anterior sobre el ciclo while. Imaginemos entonces que por algin motivo, queremos
pedirle a un usuario una serie de numeros cualquiera y que solo dejaremos de hacerlo
cuando el usuario ingrese un numero mayor a 100. Como vimos anteriormente, esto se
puede hacer por medio de un ciclo while, pero vamos ahora a ver como lo podemos hacer
usando un ciclo do-while mejorando asi un poco nuestro algoritmo, evitando ciertos
comandos, tal como se dijo con el ciclo while, en efecto aqui estamos en la situacion de no
tener ni idea de cuando al usuario se le va a ocurrir ingresar un niumero mayor que 100, pues
es algo indeterminado para nosotros, sin embargo el ciclo while y en efecto el do-while nos
permite ejecutar cierta accion de forma infinita hasta que se cumpla alguna condicion
especifica, en nuestro caso seria que el numero ingresado sea mayor a

100. De modo que si el usuario nos ingresa de manera sucesiva los siguientes nimero
1,50,99, 49, 21, 30, 100 ..., nuestro programa no finalizara, pues ninguno de estos numeros es
mayor que 100, sin embargo si nos ingresara el nimero 300, el programa finalizaria

inmediatamente.
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Vamos a ver ahora como es la sintaxis de un ciclo do-while en C++, asi estaremos listos para
usarlos en nuestros programas de ahora en adelante cada vez que lo necesitemos.

La sintaxis de un ciclo do-while es un tanto mas larga que la del ciclo while en C++, sin
embargo no se hace mas complicado, de hecho con tan solo tener bien clara una condicion
de finalizacion para el ciclo tendremos practicamente todo terminado.

do
{

Bloque de Instrucciones....

}

while(condicion de finalizacion); //por ejemplo numero != 23

Vamos entonces a ver linea por linea el anterior cédigo para comprender todo y quedar
claros. Posteriormente veremos el ejemplo planteado anteriormente y su solucion.

Linea I:

Esta linea es por decirlo asi, la parte novedosa del ciclo do-while, esta expresion no evaltua
ninguna condicién ni nada, simplemente da paso directo al bloque de instruccion y luego
permite la evaluacién de la condicién.

Linea 2:

En la linea 2 tenemos una llave abriendo "{" lo cual como sabemos indica que alli comienza un
bloque de instrucciones que se ejecutaran cada vez que el ciclo de un "giro". Esta llave no es
del todo obligatoria, sin embargo si no la ponemos solo se ejecutara dentro de nuestro ciclo
la primera linea inmediatamente posterior a la instruccion do, de modo que si deseamos que
se ejecuten varias lineas dentro de nuestro ciclo, debemos usar las llaves.

En lo personal, es preferible poner siempre las llaves sin importar cuantas lineas se vayan a
ejecutar, es una buena practica de programacion y te puede evitar dolores de cabeza

Linea3a?7:
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En estas lineas es donde estaran todas las operaciones que queramos llevar a cabo de manera
iterativa durante la ejecucion del ciclo, este bloque podra tener la cantidad de lineas
necesarias incluso, como veremos mas adelante dentro de estas podria haber uno o mas
ciclos, asi que podrias tener todo un programa dentro de un ciclo.

Linea 8:

En esta ultima linea hacemos uso de la llave cerrando "}", una vez mas como seguramente ya
debemos saber esta nos indica que alli termina el bloque de instrucciones que se ejecutaran
de manera ciclica y se dara por terminada la ejecucion de este para continuar ejecutando el
resto del algoritmo.

Linea 9:

La linea 9 en el ciclo do-while, tiene la misma importancia y funcién que | alinea | en la
seccion del ciclo while, cabe resaltar que simplemente evalla la condicion y define si se
cumple o no para seguir con la ejecucion del ciclo o con la del resto del algoritmo, de este
modo podemos ver que el ciclo while y el do-while son muy similares, con la pequena
diferencia en que en uno se evalla la condicion desde el principio y en la otra al final de cada
ciclo.

No te preocupes si no comprendiste muy bien lo que acabo de escribir, estoy seguro que
con un par de ejemplos que veremos a continuacion, te va a quedar todo claro.

A continuaciéon vamos a ver unos cuantos ejemplos para comprender de manera adecuada el
uso de los ciclos while en c++.

Vamos a retomar el ejemplo anterior, donde queremos hacer que nuestro programa le pida a
un usuario una serie de nimeros cualquiera y que solo dejaremos de hacerlo cuando el
usuario ingrese un niumero mayor a 100, una vez mas es un ejemplo sencillo con el que nos
aseguraremos de haber comprendido bien todos los conceptos anteriores, vamos a ver
como hacer lo mismo con dos tipos de ciclos diferentes (el while y el dowhile), sin embargo
vamos a ver como con uno es mas eficiente que con el otro:

Solucion Ejemplo I:

Para solucionar esto, debemos tener clara cudl va a ser la condicion que se debe cumplir para
que el ciclo este pidiendo el nUmero constantemente. El ciclo se va a detener solo cuando el

numero ingresado sea mayor que |00, asi que la condicién para que se siga ejecutando es
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que el numero sea menor a 100, ;Comprender la logica?, es simple si para que se detenga el
numero debe ser mayor a 100, entonces para seguirse ejecutando el numero debe ser menor
o igual a 100, veamoslo entonces

int numero;

do

cout << "Ingrese un numero ";

cin >> numero;

while(numero <= 100);

El codigo funcional completo y un tanto mas amigable para el usuario seria el siguiente:
#include "iostream"

using namespace std;

int main()

int numero; do

cout << "Ingrese un numero ";
cin >> numero;

while(numero <= 100);
system("PAUSE");

return 0;

3.7.2.- Etiquetas y GOTO.
La instruccion de salto goto se puede usar en un programa, para transferir m
incondicionalmente el control del mismo a la primera instruccion después de una etiqueta, o
dicho de otra forma, al ejecutar una instruccion goto, el control del programa se transfiere
(salta) a la primera instruccion después de una etiqueta. Una etiqueta se define mediante su

nombre (identificador) seguido del caracter dos puntos (:).
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#include <stdio.h>
int main()
{
intn, a;
a=0;
do
{
printf( "Introduzca un numero entero: " );
scanf( "%d", &n);
if(n==0)
{
printf( "ERROR: El cero no tiene opuesto.\n" );
goto etiqueta_|;
/* En el caso de que n sea un cero, el control de programa salta a la primera instruccion
después de etiqueta_|. */
}
printf( "El opuesto es: %d\n", -n );
a+=n;
} while (n>=-10 && n <= 10);
etiqueta_|:
printf( "Suma: %d", a );
return 0;
}
En pantalla:
Introduzca un numero entero: -4
El opuesto es: 4
Introduzca un niumero entero: |2
El opuesto es: -12

Introduzca un niumero entero: 0

____________________________________________________________________________________________________________|
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ERROR: El cero no tiene opuesto.

Suma: 8

3.8.- Tipos de datos estructurados.

C permite definir estructuras de datos que agrupan campos de otros tipos de datos. La

sintaxis se muestra a continuacion:

struct nombre_de_la_estructura

{

tipo_| nombre_del_campol;

tipo_2 nombre_del_campo2;

tipo_N nombre_del_campoN;

5

La construccion anterior solo define un nuevo tipo de datos, no se declara variable alguna. Es
decir, la construccion anterior tiene la misma entidad que el tipo “int” o “float”. El nombre
del nuevo tipo estructurado definido es “struct nombre_de_la_estructura”. Por ejemplo:
#define FIRST_SIZE 100

#define LAST_SIZE 200

#define CONTACTS_NUM 100

/* Definicion de la estructura */

struct contact_information

{

char firstname[FIRST_SIZE];

char lastname[LAST_SIZE];

unsigned int homephone;

unsigned int mobilephone;

5

/* Declaracion de variables con esta estructura */

struct contact_information personl, person2, contactsf CONTACTS_NUM];

Las lineas 6 a 12 definen un nuevo tipo de datos estructurado que contiene cuatro campos,

los dos primeros son tablas de letras y los dos Ultimos son enteros. A pesar de que estos
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campos tienen nombres y tamanos, hasta el momento no se ha declarado ninguna variable. Es
en la linea 15 en la que se si se declaran tres variables de este nuevo tipo estructurado. La
dltima de ellas es una tabla de 100 de estas estructuras. Aseglrate de que tienes clara la
diferencia entre la “definicion” de un tipo de datos y la “declaracion” de variables de ese tipo.

La siguiente figura muestra estos conceptos para una estructura y un tipo basico.

Tipo de datos basico Tipo de datos estructurado

uct contact_information (
char firstname[100];

. : char lastname[200]);

Definicion int int homephone;

int mobilephone;

2.2. Tipos de datos estructurados

}:

Declaracion| int a, b[100]; struct contact information a, b[100);

3.8.1.- Arrays.

Para crear un array de longitud variable se pueden utilizar punteros. El array se declara asi:
int *array;

Cuando queramos reservar espacio para €l

/¥ En C++ %/

array = new int [N];

[*En Coen C++ 7%/

array = (int ¥*)malloc (N*sizeof(int)); donde N es el nimero de elementos que queremos para
el array. En C++ nos basta con indicar en el new el nimero de elementos. Con C debemos
indicar en la fucion malloc() el tamano en bytes que deseamos para el array. Si sizeof(int) es
lo que ocupa un entero, necesitamos N*sizeof(int)

Para usar el array, una vez creado, simplemente

array[i] = ...; variable = array[i];

Una vez que terminemos de usarlo, debemos liberarlo

/* Si hemos hecho new */

delete [ ] array;

/* Si hemos hecho malloc */ free(array);

Para un array en dos dimensiones, debemos hacer una declaraciéon mas compleja. Un array

de dos dimensiones es en realidad un array de una dimensién de punteros. Cada uno de
.
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estos punteros apuntara a otro array de una dimension de los datos que queremos. Cada

uno de estos arrays sera una fila de nuestro array de dos dimensiones. La declaracion, por

tanto, es compleja

int **array;

Para reservar espacio, por ejemplo M filas y N columnas, debemos primero reservar espacio

para el array de punteros

[* En C++ %/

array = new (int *)[M];

[* En C*/

array = (int **)malloc (M * sizeof(int *));

Es decir, hacemos un array de M punteros a entero, es decir, de M int *. Ya tenemos creados

tantos punteros como filas, pero no las columnas. Ahora hay que crear las columnas. Las

columnas se crean haciendo un array de una dimensién con tantos elementos como

columnas. Para ello, debemos hacer un bucle para cada fila en el que creemos un nuevo array

[* En C++ %/

for (int i=0; i<M; i++)

array[i] = new int[N];

[*En C*/

inti;

for (i=0; i<M; i++)

array[i] = (int *)malloc (N*sizeof(int));

Al final hemos construido algo como lo de la figura

int *
Ir.t E s
S e — ™
[—
S J M
irt *
1
- . »
- - - - L
™~ int*
et ™
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Para usarlo, simplemente usamos dos corchetes

array[i][j] = valor; valor = array[i][j];

Con array[i] tenemos el puntero i que apunta a un array de una dimension, quecorresponde
a la fila i. Luego con array[i][j] accedemos al elemento j de ese array[i].

Liberar esto puede ser un poco pesado. Primero debemos liberar cada uno de los arrays fila
y luego el de punteros.

[* En C++ %/

for (int i=0; i<M; i++)

delete [] array[i];

delete [] array;

[* En C*/

int i;

for (i=0; i<M; i++) free (array[i]); free(array);

3.8.2.- Estructuras.

Una estructura es un conjunto de una o mas variables, de distinto tipo, agrupadas bajo un
mismo nombre para que su manejo sea mas sencillo.

Su utilizacion mas habitual es para la programacion de bases de datos, ya que estan
especialmente indicadas para el trabajo con registros o fichas.

La sintaxis de su declaracién es la siguiente:

struct tipo_estructura

{

tipo_variable nombre_variablel;

tipo_variable nombre_variable2;

tipo_variable nombre_variable3;

5

Donde tipo_estructura es el nombre del nuevo tipo de dato que hemos creado. Por ultimo,
tipo_variable y nombre_variable son las variables que forman parte de la estructura.

Para definir variables del tipo que acabamos de crear lo podemos hacer de varias maneras,

aunque las dos mas utilizadas son éstas:
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UNA FORMA DE DEFINIR LA ESTRUCTURA:

struct trabajador

{

char nombre[20];

char apellidos[40];

int edad;

char puesto[10];

2

struct trabajador fijo, temporal;

OTRA FORMA

struct trabajador

{

char nombre[20];

char apellidos[40];

int edad;

char puesto[10];

} fijo, temporal;

En el primer caso declaramos la estructura, y en el momento en que necesitamos las
variables, las declaramos. En el segundo las declaramos al mismo tiempo que la estructura.

El problema del segundo método es que no podremos declarar mas variables de este tipo a
lo largo del programa. Para poder declarar una variable de tipo estructura, la estructura tiene
que estar declarada previamente. Se debe declarar antes de la funcién main.

El manejo de las estructuras es muy sencillo, asi como el acceso a los campos (o variables

) De estas estructuras. La forma de acceder a estos campos es la siguiente:

variable.campo;

Donde variable es el nombre de la variable de tipo estructura que hemos creado, y campo es
el nombre de la variable que forma parte de la estructura.

temporal.edad=25;

Lo que estamos haciendo es almacenar el valor 25 en el campo edad de la variable temporal

de tipo trabajador.
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Otra caracteristica interesante de las estructuras es que permiten pasar el contenido de m

una estructura a otra, siempre que sean del mismo tipo naturalmente: fijo=temporal;

Al igual que con los otros tipos de datos, también es posible inicializar variables de tipo

estructura en el momento de su declaracion:

struct trabajador fijo={"Pedro","Hernandez Suarez", 32, "gerente"};

Si uno de los campos de la estructura es un array de nimeros, los valores de la inicializacion

deberan ir entre llaves:

struct notas

{

char nombre[30];

int notas[5];

5

struct notas alumno={"Carlos Pérez",{8,7,9,6,10}};

3.8.3.- Uniones.

Podemos enviar una estructura a una unién de las dos maneras conocidas:

Por valor: su declaracion seria:

void visualizar(struct trabajador);

Después declarariamos la variable fijo y su llamada seria: visualizar(fijo);

Por dltimo, el desarrollo de la funcion seria:

void visualizar(struct trabajador datos)

EJEMPLO

/* Paso de una estructura por valor. */

#include <stdio.h>

struct trabajador

{

char nombre[20];

char apellidos[40];

int edad;

char puesto[10];

|5

____________________________________________________________________________________________________________|
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void visualizar(struct trabajador);
main() /* Rellenar y visualizar */
{
struct trabajador fijo;
printf("Nombre: ");
scanf("%s" fijo.nombre);
printf("\nApellidos: ");
scanf("%s" fijo.apellidos);
printf("\nEdad: ");
scanf("%d",&fijo.edad);
printf("\nPuesto: ");
scanf("%s" fijo.puesto); visualizar(fijo);
}
void visualizar(struct trabajador datos)
{
printf("Nombre: %s",datos.nombre);
printf("\nApellidos: %s",datos.apellidos);
printf("\nEdad: %d",datos.edad);
printf("\nPuesto: %s",datos.puesto);
}
Por referencia: su declaracion seria:
void visualizar(struct trabajador *);
Después declararemos la variable fijo y su llamada sera visualizar(&fijo);
Por dltimo, el desarrollo de la funcidn sera:
void visualizar(struct trabajador *datos)
Fijate que en la funcion visualizar, el acceso a los campos de la variable datos se realiza
mediante el operador ->, ya que tratamos con un puntero. En estos casos siempre
utilizaremos el operador ->. Se consigue con el signo menos seguido de mayor que.
EJEMPLO

/* Paso de una estructura por referencia. */
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#include <stdio.h>

struct trabajador

{

char nombre[20];

char apellidos[40];

int edad;

char puesto[10];

2

void visualizar(struct trabajador *);
main() /* Rellenar y visualizar */

{

struct trabajador fijo;

printf("Nombre: ");

scanf("%s" fijo.nombre);
printf("\nApellidos: ");

scanf("%s" fijo.apellidos);
printf("\nEdad: ");
scanf("%d",&fijo.edad);
printf("\nPuesto: ");

scanf("%s" fijo.puesto); visualizar(&fijo);
}

void visualizar(struct trabajador *datos)
{

printf("Nombre: %s",datos->nombre);
printf("\nApellidos: %s",datos->apellidos);
printf("\nEdad: %d",datos->edad);

printf("\nPuesto: %s",datos->puesto);

}

____________________________________________________________________________________________________________|
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3.8.4.- Tipos de enumerados.

Las enumeraciones consisten en la palabra clave enum y un identificador opcional seguido de
una lista de enumeradores entre llaves.

Un identificador es de tipo int.

La lista de enumeradores tiene al menos un elemento de enumerador.

A un enumerador se le puede "asignar" opcionalmente una expresion constante de tipo

int.

Un enumerador es constante y es compatible con un char, un entero con signo o un entero
sin signo. Lo que se usa siempre esta definido por la implementacion. En cualquier caso, el
tipo utilizado debe poder representar todos los valores definidos para la enumeracion en
cuestion.

Si no se "asigna" una expresion constante a un enumerador y es la primera entrada en una
lista de enumeradores, toma el valor de 0 , de lo contrario, toma el valor de la entrada
anterior en la lista de enumeradores mas |.

El uso de mdltiples "asignaciones" puede llevar a que diferentes enumeradores de la misma
enumeracion tengan los mismos valores.

Una enumeracién simple es un tipo de datos definido por el usuario que consta de
constantes integrales y cada constante integral recibe un nombre. La enum palabras clave se
utiliza para definir el tipo de datos enumerados.

Si usa enum lugar de int o string/ char* , aumenta la verificacion en tiempo de compilaciony
evita que los errores pasen en constantes no validas, y documenta qué valores son legales
usar.

Ejemplo |

#

enum color{ RED, GREEN, BLUE };

void printColor(enum color chosenColor)

{

const char *color_name = "Invalid color";

switch (chosenColor)

{
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case RED:

color_name = "RED",
break;

case GREEN:
color_name = "GREEN";
break;

case BLUE:

color_name = "BLUE";
break;

}

printf("%s\n", color_name);

}

Con una funcién principal definida como sigue (por ejemplo):

int main(){

enum color chosenColor;

printf("Enter a number between 0 and 2");

scanf("%d", (int¥)&chosenColor);

printColor(chosenColor);

return 0;

}

Enumeracion de tipo topografico.- Los tipos de enumeracion también se pueden declarar sin
darles un nombre:

enum { buffersize = 256, };

static unsigned char buffer [buffersize] = {0 };

Esto nos permite definir constantes de tiempo de compilacion de tipo int que, como en este
ejemplo, se pueden usar como longitud de matriz.

Enumeracion con valor duplicado.- Un valor de enumeracion de ninguna manera debe ser
Unico:
#include <stdlib.h> /* for EXIT_SUCCESS */

#include <stdio.h> /* for printf() */
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enum Dupes

{

Base, /* Takes 0 */

One, /* Takes Base + | */

Two, /* Takes One + | */

Negative = -1,

AnotherZero /* Takes Negative + | == 0, sigh */

5

int main(void)

{

printf("Base = %d\n", Base);

printf("One = %d\n", One);

printf("Two = %d\n", Two);

printf("Negative = %d\n", Negative);
printf("AnotherZero = %d\n", AnotherZero);
return EXIT_SUCCESS;

La muestra se imprime:

Base =0
One = |
Two =2
Negative = -1

AnotherZero =0

____________________________________________________________________________________________________________|
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UNIDAD IV

PUNTEROS

4.1.- Definicion de punteros.

Un puntero es una variable que contiene la direccion de otra variable. También podriamos
decir que un puntero es una variable que representa la posicion (mas que el valor) de otro
dato, tal como una variable o un elemento de un array. Cuando una variable puntero es
definida, el nombre de la variable debe ir precedido de un asterisco (*). Este identifica que la
variable es un puntero. Por tanto, una declaracién de puntero puede ser escrita en términos
generales como: <tipo> es cualquier tipo de variable en C. <identificador> es el nombre del
puntero. El tipo o tipo base, indica el tipo de variables que se podran manipular a través del
puntero. Es importante conocer el tipo base de un puntero, puesto que toda la aritmética de
punteros se realiza con relacion a la base.

(Luego lo veremos mas claro en los ejemplos).

e & Devuelve la direccion de memoria del operando.

e * Devuelve el valor almacenado en la direccion de memoria que determina el
operando.

Los punteros se pueden comparar entre ellos y se pueden asignar direcciones de memoria.
Ademas, se pueden decrementar o incrementar. El incremento o el decremento varian segln
el tipo de dato al que apunten. A los punteros también se les puede sumar o restar niUmeros
enteros. NO SE PUEDE REALIZAR NINGUNA OTRA OPERACION

ARITMETICA CON LOS PUNTEROS.

Los punteros son usados con frecuencia en C, y tienen gran cantidad de aplicaciones:

e Proporcionan una forma de devolver varios datos desde una funcién mediante los
argumentos de la funcién.

e Nos permiten igualmente, que referencias a otras funciones puedan ser especificadas
como argumentos de una funcion (pasar funciones como argumentos en una funcion
determinada).

Supongamos que v una variable que representa una determinado dato, esta variable le
corresponde una direccion de memoria, esta direccion de memoria puede ser accedida

mediante &v (el operador unario & proporciona la direccién del operando v). Es importante
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recordar que si asignamos &v a una variable pv, dicha variable me va a representar la
direccion de memoria de v, y no su valor. Si queremos acceder al valor que posee la
direccion de x tendremos que poner: *pv (donde * es un operador unario, llamado operador
indireccion, que opera solo sobre una variable puntero). Entonces vemos que tanto v como
como *pv, representan el mismo valor. Si ahora asignaramos a una variable u el valor de *pv,
entonces voy a tener u y v representando al mismo valor.
4.2.- Operacion con punteros.
Un puntero es un tipo de dato similar a un entero, y hay un conjunto de operaciones
definidas para punteros:
e La suma o resta de un entero produce una nueva localizacion de memoria.
e Se pueden comparar punteros, utilizando expresiones logicas, para ver si estan
apuntando o no a la misma direccion de memoria.
e La resta de dos punteros da como resultado el nimero de variables entre las dos
direcciones.
Veamos un ejemplo de utilizacion de punteros:
#include <iostream.h>
main()
{
int vector[3];
int* princPunt = vector;
int* finPunt = &vector[2]; vector[2] = 15;
cout << *(princPunt+2) << '\t' << *finPunt <<'\n';
if (princPunt == finPunt)
cout << " Esto no puede suceder " << "\n;
cout << "Numero de elementos \t" <<finPunt-princPunt << '\n';

}

El resultado de la ejecucion de este programa es:
1515
Numero de elementos 2

Veamos como trabaja este programa:
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e princPunt es la direccion del primer elemento de vector, y finPunt la direccion del
ultimo elemento. int princPunt = vector; es una combinacion de declaraciéon y
definicion.

e La expresion *(princPunt+2) incrementa el valor del puntero princPunt en dos y
devuelve el numero guardado en esa localizacion, es decir, apunta a la tercera
localizacion de memoria y su valor es |5.

e Se pueden utilizar también enteros en formato hexadecimal. Asi, cout << *(princPunt
+ 17) y cout << *(princPunt + 0xI | ) producen la misma salida.

e La expresion princPunt == finPunt comprueba si los dos punteros son iguales.
Estosélo puede ser verdad si los dos punteros apuntan a la misma variable.

Siempre que se realiza una operacion aritmética sobre un puntero, sumando o restando un
entero, el puntero se incrementa o decrementa un numero apropiado de sitios tal que el
nuevo valor apunta a la variable que esta n elementos (no n bytes) antes o después que el
dado. De la misma forma, al restar dos punteros se obtiene el nimero de objetos entre las
dos localizaciones. Finalmente, dos punteros son iguales si y soélo si apuntan a la misma
variable (el valor de las direcciones es el mismo). No son necesariamente iguales si sus
valores indirectos son los mismos, ya que estas variables podrian estar en diferentes
localizaciones de memoria.

La siguiente tabla resume los operadores que manipulan punteros:

Operador| Accion

*p Contenido

&x Puntero a un objeto

pli] Elemento de un vector

p->m |[Seleccion de miembros de una clase

+—p Preincremento al siguiente elemento

p'! Postincremento al siguicnte clemento

-p Predecremento al elemento anterior

p-- Postdecremento al elemento anterior

p+=n |Incremento en n elementos

p-=n |[Decremento en n elementos

p+n Offset en n elementos

p-n Offset en n elementos

new T Reserva de memoria para el objeto T

new T[n] |[Reserva memoria para un vector de n objetos de tipo T
delete p  |[Libera la memoria reservada para p

Idelete Op lLibera la memoria reservada para un vector de objetos
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4.3.- Punteros y Arrays.

En C hay muy poca diferencia “interna” entre un puntero y un array. En muchas ocasiones,

podremos declarar un dato como array (una tabla con varios elementos iguales,

de tamano predefinido) y recorrerlo usando punteros. Vamos a ver un ejemplo:

#include <stdio.h>

int main() {

int datos[10];

inti;

/* Damos valores normalmente */

for (i=0; i<10; i++) datos[i] = i*2;

/* Pero los recorremos usando punteros */

for (i=0; i<I10; i++)

printf ("%d ", *(datos+i));

return O;

}

Pero también podremos hacer lo contrario: declarar de forma dinamica una variable usando

“malloc” y recorrerla como si fuera un array:

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main() {

int *datos;

int i;

/* Reservamos espacio */ datos = (int *) malloc (20*sizeof(int));

/* Damos valores como puntero */

printf("Uso como puntero... ");

for (i=0; i<20; i++)

*(datos+i) = i*2;

*Y los mostramos */

for (i=0; i<20; i++)

printf ("%d ", *(datos+i));

____________________________________________________________________________________________________________|
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/* Ahora damos valores como array */

printf("\nUso como array... ");

for (i=0; i<20; i++) datos[i] = i*3;

/*Y los mostramos */

for (i=0; i<20; i++)

printf ("%d ", datos[i]);

/* Liberamos el espacio */ free(datos);

80

return 0;

}

4.4.- Punteros y funciones.

Anteriormente vimos que las direcciones de memoria obtenidas con el operador & nos
sirven para utilizar funciones predeterminadas de C, y especificamente describimos como
utilizar la funcion scanf, que toma estas direcciones como argumentos que le indican donde
guardar los datos leidos. Ahora veremos una segunda aplicacion de las direcciones de
memoria: como y cuando crear nuestras propias funciones que trabajen con direcciones de
memoria.

Ejemplo

Consideremos el siguiente programa en C:

{incrementar_vl.c 2}

#include <stdio.h>

void incrementar(int n);

int main () {

int contador = 0;

printf("[main] Contador antes de incrementar: %d\n", contador); incrementar(contador);
printf("[main] Contador despues de incrementar: %d\n", contador);

return 0;

}

void incrementar (int n) {
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n=n+l;

}

{Qué es el tipo de retorno void? Basicamente, el tipo de retorno void indica que la funcién
no retorna un valor. ;Por qué queremos llamar a una funcién que no retorna nada? Pues, por
los efectos computacionales que produce: en este caso incrementar una variable.

{Qué es lo que se imprimira por pantalla debido a la ejecucion de este programa?

Lo que se mostrara por pantalla es:

[main] Contador antes de incrementar: 0

[main] Contador despues de incrementar: 0

{Coincide este resultado con la intencion aparente de este programa?! Pues claro que no, ya
que basado en los nombres de las variables y de las funciones involucradas, se esperaria que
la funcidn incrementar de alguna manera haga que el contador aumente en una unidad. Sin
embargo esto no sucede... Veamos qué pasa dentro de la funcion incrementar.
{incrementar_v2.c 2}

#include <stdio.h>

void incrementar(int n);

int main () {

int contador = 0;

printf("[main] Contador antes de incrementar: %d\n", contador); incrementar(contador);
printf("[main] Contador despues de incrementar: %d\n", contador);

return O;

}

void incrementar (int n) {

printf("[incrementar] n antes de sumar: %d\n", n);

n=n+l;

printf("[incrementar] n despues de sumar: %d\n", n);

}

Al ejecutar este programa tenemos la siguiente salida por pantalla:

[main] Contador antes de incrementar: 0

[incrementar] n antes de sumar: 0
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[incrementar] n despues de sumar: |

[main] Contador despues de incrementar: 0

{Qué es lo que esta pasando? Los cambios al parametro de la funcién solo son "visibles" o
efectivos dentro de la funciéon. Pero una vez fuera, la variable original que se pasé como
argumento no se ve modificada. Esto se conoce como paso de parametros por valor y
también como paso de parametros por copia.

Siguiendo nuestra intuicidn y en base a lo que hemos visto hasta ahora, podemos pensar que
al igual que con la funcién scanf lo que debemos hacer es usar como argumento la direccion
de memoria de la variable contador, es decir:

{incrementar_v3.c 2}

#include <stdio.h>

void incrementar(int n);

82

int main () {

int contador = 0;

printf("[main] Contador antes de incrementar: %d\n", contador); incrementar(&contador); //
% Llamada usando direccion de memoria!

printf("[main] Contador despues de incrementar: %d\n", contador);

return O;

}

void incrementar (int n) {

printf("[incrementar] n antes de sumar: %d\n", n);

n=n+l;

printf("[incrementar] n despues de sumar: %d\n", n);

}

Pero, al tratar de compilar este programa obtenemos un mensaje de advertencia:

warning: incompatible pointer to integer conversion passing 'int *' to parameter of type

'int'; remove & [-Wint-conversion] incrementar(&contador);

____________________________________________________________________________________________________________|
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{Qué significa esta advertencia? Aqui la parte clave es cuando dice:

passing int * to parameter of type int

Esto quiere decir que la funcion incrementar esta esperando un parametro de tipo int, algo
que podemos ver claramente en su prototipo e implementacion, pero que nuestra llamada
incrementar (&contador) estamos pasando un argumento de tipo int * ;qué significa esto?
Punteros como Nuevos Tipos de Datos

Volviendo nuevamente a lo que ya sabemos, dijimos que usariamos &contador porque
queremos pasar la direccion de memoria de la variable contadora la funcion incrementar para
que efectivamente el cambio pueda ser "visto" después de ejecutada la funciéon. Por lo tanto,
&contador es efectivamente un valor, cuyo tipo de dato es int * y que contiene la direccion
de memoria de la variable contador. En otras palabras:

Puntero a entero: Un valor de tipo int * es aquel que contiene la direccion de memoria a una
variable de tipo int. Un valor de tipo int * se conoce como un puntero a un entero.

{Qué pasa con los otros tipos de datos? Bueno: un puntero a un valor de tipo float tiene tipo
float * un puntero a un valor de tipo double tiene tipo double * si defino un nuevo tipo de
dato Fecha, usando typedef y struct, tambien tengo punteros a fecha, con tipo Fecha *. y
similarmente para los otros tipos de datos...

Entonces, podemos concluir con la siguiente definicion:

Puntero: un puntero es un tipo de dato que representa las direcciones de memoria que
apuntan a una variable especifica. Cada puntero apunta a un tipo de dato especifico. O al
revés, cada tipo de dato tiene un puntero como tipo de dato asociado. Cuando hablamos de
puntero nos referimos a cualquier puntero en general. Pero en el cédigo, siempre debemos
hablar de puntero a..., y especificar a qué tipo de dato esta asociada la direccion de memoria
almacenada en el puntero.

Volvamos a nuestro ejemplo: ahora sabemos que en realidad para que la funcién incrementar
pueda cambiar el valor del parametro, ésta debe recibir como argumento no un valor de tipo
int, sino que un puntero a un entero, es decir, un valor de tipo int *:

{incrementar_v4.c 3}

#include <stdio.h>

void incrementar(int *n);
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int main () {

int contador = 0;

printf("[main] Contador antes de incrementar: %d\n", contador); incrementar(&contador); //

k% Llamada usando direccion de memoria!

printf("[main] Contador despues de incrementar: %d\n", contador);

return 0;

}

void incrementar (int *n) {

printf("[incrementar] n antes de sumar: %d\n", n);

n=n+1;

printf("[incrementar] n despues de sumar: %d\n", n);

%}

{Qué es lo que pasa ahora? Al compilar obtenemos dos nuevos warnings:

warning: format specifies type 'int' but the argument has type 'int *' [-Wformat]

printf("[incrementar] n antes de sumar: %d\n", n); y

warning: format specifies type 'int' but the argument has type 'int *' [-Wformat]

printf("[incrementar] n despues de sumar: %d\n", n); lo que en realidad son dos instancias del

mismo problema: en nuestro uso de printf estamos diciendo que imprimeros un entero, al

especificar el formato %d pero en realidad estamos imprimiento un puntero a un entero. Por

otro lado, si ejecutamos nuestro programa, obtendremos una salida como esta:

[main] Contador antes de incrementar: 0 [incrementar] n antes de sumar: 1466738584

[incrementar] n despues de sumar: 1466738588

[main] Contador despues de incrementar: 0

Todavia sigue sin funcionar como queremos!! Y ahora ademas vemos que los valores
impresos para n son claramente incorrectos. Esto ocurre por que estamos usando un
especificador de formato incorrecto para printf. De todos modos es importante observar,

que el valor de n si fue incrementado.
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4.5.- Asignacion dinamica de memoria.
Otra de las grandes ventajas de la utilizacion de punteros es la posibilidad de realizar una
asignacion dinamica de memoria. Esto significa que la reserva de memoria se realiza
dinamicamente en tiempo de ejecucidn, no siendo necesario entonces tener que especificar
en la declaracion de variables la cantidad de memoria que se va a requerir. La reserva de
memoria dinamica anade una gran flexibilidad a los programas porque permite al
programador la posibilidad de reservar la cantidad de memoria exacta en el preciso instante
en el que se necesite, sin tener que realizar una reserva por exceso en prevencion a la que
pueda llegar a necesitar.
Dado que los punteros se pueden aplicar a cualquier tipo de variable se puede entonces
realizar una asignacion de memoria dinamica para cualquier variable. La funcion malloc es la
que se utiliza para realizar una reserva de memoria y se encuentra en el archivo de cabecera
<stdlib.h>. La cabecera de dicha funcion es como sigue:
Ejemplo:Reserva de memoria de un dato simple:
#include<stdlib.h>
main() {
int *dato_simple;
dato_simple = (int *) malloc (I*sizeof(int));
}
Este trozo de cédigo me reserva memoria para | dato int.
El argumento de la funcidn malloc especifica el nimero de bytes de memoria que el usuario
quiere reservar y devuelve la direccion de memoria de la zona de memoria reservada. Con
objeto de facilitar el "calculo del nimero de bytes necesarios", el usuario puede especificar
dicho niumero en funcién del tipo de dato que quiere resevar y del nUmero de datos de dicho
tipo. De este modo, la sintaxis de la funcion malloc quedaria:

e num_elementos hace referencia al nimero de datos que se quiere resevar.

e malloc y sizeof son dos palabras reservadas de C. sizeof.

e tipo_dato se refiere al tipo de dato que se quiere reservar.
Ejemplo:Reserva de memoria de varios datos simples:

#include<stdlib.h>
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main() {

int *dato_simple;

dato_simple = (int *) malloc (3*sizeof(int));

}

Este trozo de codigo me reserva memoria para 3 datos int.

La funcién malloc reserva una cantidad de memoria suficiente para almacenar

num_elementos del tipo tipo_dato y devuelve la direccion de memoria de la celda del primer

elemento reservado.

4.6.- Entrada, salida y archivo de disco.

El proceso de lectura de un archivo de texto es similar a la lectura desde el dispositivo

estandar. Creamos un objeto entrada de la clase FileReader en vez de InputStreamReader.

El final del archivo viene dado cuando la funcidén read devuelve -1. El resto del cédigo es

similar.

FileReader entrada=null;

StringBuffer str=new StringBuffer(); try { entrada=new FileReader("ArchivoApp2.java");

int ¢

while((c=entrada.read())!=-1){

str.append((char)c);

}

} Catch (IOException ex) {}

Para mostrar el archivo de texto en la pantalla del monitor, se imprime el contenido del

objeto str de la clase StringBuffer.

System.out.printIn(str);

Una vez concluido el proceso de lectura, es conveniente cerrar el flujo de datos, esto se

realiza en una cladsula finally que siempre se llama independientemente de que se produzcan

o no errores en el proceso de lectura/escritura.

Hinally{

if(entrada!=null){ try{

entrada.close();

} Catch(IOException ex){}

____________________________________________________________________________________________________________|
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}
}

El codigo completo de este ejemplo es el siguiente:

public class ArchivoApp2 {

public static void main(String[] args) {

FileReader entrada=null;

StringBuffer str=new StringBuffer(); try { entrada=new FileReader("ArchivoApp2.java");
int g

while((c=entrada.read())!=-1){

str.append((char)c);

}

System.out.printIn(str);

System.out.printin("-- ");
} Catch (IOException ex) {

System.out.printin(ex);

Hinally{

/lcerrar los flujos de datos

if(entrada!=null){ try{

entrada.close();

} Catch (IOException ex){}

}

System.out.printIn("el bloque finally siempre se ejecuta");
}

}

}

Los pasos para leer y escribir en disco son los siguientes:

Se crean dos objetos de las clases FileReader y FileWriter, llamando a los respectivos
constructores a los que se les pasa los nombres de los archivos o bien, objetos de la clase
File, respectivamente entrada=new FileReader("ArchivoApp3.java"); salida=new FileWriter
("copia.java");
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Se lee mediante read los caracteres del flujo de entrada, hasta llegar al final (la funcion
read devuelve entonces -1), y se escribe dichos caracteres en el flujo de salida mediante
write.
while((c=entrada.read())!=-1){
salida.write(c);
}
Finalmente, se cierran ambos flujos llamando a sus respectivas funciones close en bloques
try..catch
entrada.close();
salida.close();
El codigo completo de este ejemplo que crea un archivo copia del original, es el siguiente
import java.io.¥;
public class ArchivoApp3 {
public static void main(String[] args) {
FileReader entrada=null;
FileWriter salida=null; try { entrada=new FileReader("ArchivoApp3.java"); salida=new
FileWriter("copia.java");
int c;
while((c=entrada.read())!=-1){
salida.write(c);
}
} Catch (IOException ex) {
System.out.printin(ex);
Hinally{
/lcerrar los flujos de datos
if(entrada!=null){ try{
entrada.close();
} Catch(IOException ex){}
}
if(salida!=null){ try{
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UNIVERSIDAD DEL SURESTE 100



SUDS |

Mi Universidad

salida.close();

} Catch(IOException ex){}

}

System.out.printin("el bloque finally siempre se ejecuta");
}

}

}

4.6.1.- Flujos y archivos.
C ve cada uno de los archivos como un flujo secuencial de bytes. Cada archivo, termina con
un marcador de fin de archivo o en un nimero de bytes especifico registrado en una
estructura administrativa de datos, mantenida por el sistema. Cuando un archivo se abre, se
asocia un flujo con el archivo.
Al empezar la ejecucion de un programa automaticamente se abren tres archivos y sus flujos
asociados, la entrada estandar, la salida estandar y el error estandar. Los flujos proporcionan
canales de comunicacion entre archivos y programas. Asi, el flujo de entrada estandar
permite que un programa lea datos del teclado, el flujo de salida estandar permite que un
programa imprima datos a la pantalla.
Abrir un archivo regresa un apuntador a una estructura FILE (definida en <stdio.h>) que
contiene informacion utilizada para procesar dicho archivo, es decir, un indice a un arreglo
del sistema operativo, conocido como una tabla de archivo abierto. Cada elemento contiene
un bloque de control de archivo utilizado por el sistema operativo para administrar el
archivo particular. La entrada estandar, la salida estandar y el error estandar son manejados
utilizando los apuntadores de archivo stdin, stdout, stderr.
La biblioteca estandar proporciona muchas funciones para leer datos de los archivos y para
escribir datos en los archivos.
4.6.2.- E/ S por consola: GETCHE() Y PUTCHAR().
En la biblioteca estandar de C se definen las dos principales vias de comunicacion de un
programa:

e |a entrada estandar (stdin), y

¢ |a salida estandar (stdout).
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Generalmente estan ambas asociadas a nuestro terminal, de manera que cuando se imprimen
datos en la salida estandar los caracteres aparecen en el terminal, y cuando leemos
caracteres de la entrada estandar los leemos del teclado del terminal. La entrada y salida
estandar trabajan con caracteres (en modo caracter), con datos o numeros binarios.

Es decir, todos los datos que enviemos a la salida estandar deben ser cadenas de caracteres.
Por ello para imprimir cualquier dato en la salida estandar primero deberemos convertirlo en
texto, es decir, en cadenas de caracteres. Sin embargo esto lo haremos mediante las
funciones de biblioteca, que se encargan de realizar esta tarea eficientemente: putchar y
getchar

Comenzaremos con las dos funciones principales de salida y entrada de caracteres: putchar y
getchar.

La funcidon putchar escribe un Unico caracter en la salida estandar. Su uso en sencillo y
generalmente esta implementada como una macro en la cabecera de la biblioteca estandar.
Por ejemplo:

#include <stdio.h>

main()

{

putchar('H');

putchar('o’);

putchar('l');

putchar('a');

putchar(32);

89

putchar('m');

putchar('u);

putchar('n);

putchar('d’);

putchar('o’);

putchar('\n');

}
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El resultado es:

Hola mundo

En el codigo anterior putchar(32); muestra el espacio entre ambas palabras (32 es el codigo
ASCII del caracter espacio ' ') y putchar('\n'); imprime un salto de linea tras el texto.

La funcion getchar devuelve el caracter que se halle en la entrada estandar. Esta funcion tiene
dos particularidades. La primera es que aunque se utiliza para obtener caracteres no devuelve
un caracter, sino un entero. Esto se hace asi ya que con un entero podemos representar
tanto el conjunto de caracteres que cabe en el tipo caracter (normalmente el conjunto ASCII
de caracteres) como el caracter EOF de fin de fichero. En UNIX es habitual representar los
caracteres usando el codigo ASCII, tanto en su version de 7 bits como en su version
ampliada a 8 bits. Estos caracteres se suelen representar como un entero que va del 0 al 127
o 256. El caracter EOF entonces es representado con un -1.

Ademas esto también lo aplicaremos cuando leamos los ficheros binarios byte a byte. Un
ejemplo:

#include <stdio.h>

main()

{

int c;

c = getchar(); /* Notese que getchar() no devuelve nada hasta que se presiona ENTER */
putchar(c);

}

Aqui se almacena en el entero c el caracter pulsado en el teclado. Posteriormente se muestra
con putchar.

4.6.3.- E/S por consola con formato PRINTF () Y SCANT().

printf: impresion en pantalla

Para imprimir datos de un modo mas general el C dispone de la funcidn printf, que se ocupa
de la impresiéon con formato en la salida estandar. Cuando se empieza con un nuevo lenguaje
suele gustar el ver los resultados, ver que nuestro programa hace "algo". Por eso la mayor
parte de programas de principiantes utilizan rapidamente la funcién printf, que sirve para

sacar informacion por pantalla.
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Para utilizar la funcion printf en nuestros programas debemos incluir la directiva:

#include <stdio.h> al principio de programa, como se ha visto en el primer programa de la

seccion Estructura de un programa en C. Esto es porque esta funcion se halla definida en el

archivo de cabecera stdio.h de la siguiente manera:

int printf ( const char *format [, argumentos, ...] );

Si sélo queremos imprimir una cadena basta con hacer:

printf( "Cadena" );

Esto dara como resultado en la pantalla:

Cadena

Lo que se ponga entre las comillas es lo que se observa en la pantalla.

Si volvemos a usar otro printf, por ejemplo:

#include <stdio.h>

main()

{

printf( "Cadena" );

printf( "Segunda" );

} Obtendremos:

Cadena Segunda

Este ejemplo nos muestra como funciona printf. Para escribir en la pantalla se usa un cursor

que no vemos. Cuando escribimos algo el cursor va al final del texto. Cuando el texto llega al

final de la fila, lo siguiente que pongamos ira a la fila siguiente. Si lo que queremos es sacar

cada una en una linea deberemos usar "\n". Es el indicador de retorno de carro. Lo que hace

es saltar el cursor de escritura a la linea siguiente:

#include <stdio.h>

main()

{

printf( "Cadena\n" );

printf( "Segunda" );

}

y tendremos:
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Cadena Segunda

También podemos poner mas de una cadena dentro del printf:

printf( "Primera cadena" "Segunda cadena" );

Lo que no podemos hacer es inluir cosas entre las cadenas:

printf( "Primera cadena" texto en medio "Segunda cadena" );

Esto no es valido. Cuando el compilador intenta interpretar esta sentencia se encuentra

"Primera cadena" y luego texto en medio, no sabe qué hacer con ello y da un error.

Pero, ;qué pasa si queremos imprimir el simbolo " en pantalla? Por ejemplo imaginemos que

queremos escribir: Esto es "extrano". Si para ello hacemos:

printf( "Esto es "extrano™ ); obtendremos unos cuantos errores. El problema es que el

simbolo " se usa para indicar al compilador el comienzo o el final de una cadena. Asi que en
realidad le estariamos dando la cadena "Esto es", luego extrano y luego otra cadena vacia "".
La funcién printf no admite esto y de nuevo tenemos errores. La solucién es usar \". Veamos:
printf( "Esto es \"extrafo\"");

Esta vez funcionara. Como vemos, la contrabarra '\' sirve para indicarle al compilador que
escriba caracteres que de otra forma no podriamos. Pero, jy si lo que queremos es usar '\'
como un caracter normal e imprimir, por ejemplo, Hola\Adios?. La respuesta es volver a usar
\:

printf( "Hola\\Adios" );

Esta doble '\' indica a C que queremos es mostrar una contrabarra.

Como hemos visto, la sintaxis de printf acepta un string de formato (const char *format) y
cualquier nimero de argumentos. Estos se aplican a cada uno de los especificadores de
formato contenidos en format. Un especificador de formato toma la forma
%[flags][width][.prec][h]|IL] type.

El tipo (type) puede ser:

d, i entero decimal con signo

o entero octal sin signo

u entero decimal sin signo

x entero hexadecimal sin signo (en minusculas)

X entero hexadecimal sin signo (en mayusculas)
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f coma flotante en la forma: [-]dddd.dddd

e coma flotante en la forma: [-]d.dddd e[+/-]ddd

g coma flotante segun el valor

E como e pero en mayusculas

G como g pero en mayusculas

C un caracter

s cadena de caracteres terminada en "\0'

% imprime el caracter %

P puntero

Los flags pueden ser los caracteres:

+ Siempre se imprime el signo, tanto + como -

- justifica a la izquierda el resultado, ahadiendo espacios al final

blank si es positivo, imprime un espacio en lugar de un signo +

# especifica que el argumento se convertira segun una forma alternativa
En el campo width se especifica la anchura minima del valor de salida:

n se imprimen al menos n caracteres.

On se imprimen al menos n caracteres y, si la salida es menor, se anteponen ceros
* La lista de parametros proporciona el valor de anchura

Hay tres modificadores de tamano, para los tipos int y double:

h imprime un entero short

| imprime un entero long

L imprime un double long

Si se usa el flag # con una conversion de formato de printf, tiene el siguiente efecto sobre
El argumento:

C s diu no tiene efecto

0 antepone 0 a un argumento no nulo

x o X antepone 0x (o 0X) al argumento

e E f el resultado siempre contiene un punto decimal

g G igual que e E. Los ceros sobrantes se eliminan

scanf: lectura del teclado
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Algo muy usual en un programa es esperar que el usuario introduzca datos por el teclado.
Para ello contamos con varias posibilidades: Usar las funciones de la biblioteca estandar,
crear nuestras propias interrupciones de teclado (MS-DOS) o usar funciones de alguna
biblioteca diferente. Vamos a estudiar la primera, usando las funciones de la biblioteca
estandar.

Para utilizar la funcién scanf debemos incluir la directiva:

#include <stdio.h> al principio del programa puesto que esta funcion se halla definida en el
archivo de cabecera stdio.h de la siguiente manera:

int scanf ( const char *format [, direcciones, ...] );

Como se observa, el uso de scanf es muy similar al de printf con una diferencia fundamental:
nos da la posibilidad de que el usuario introduzca datos en vez de mostrarlos. No nos
permite mostrar texto en la pantalla; por eso, si queremos mostrar un mensaje previo,
usamos un printf delante. Un ejemplo:

#include <stdio.h>

main()

{

int num;

printf( "Introduce un nimero: " );

scanf ( "%i", &num );

printf( "Has tecleado el nimero %i\n", num );

}

Obsérvese que en la sentencia scanf la variable num lleva delante el simbolo &. Este sirve
para indicar al compilador cudl es la direccion (o posicion en la memoria) de la variable en la
que se almacenara el valor introducido. Es imprescindible no olvidar este simbolo.

scanf no mueve el cursor de su posicién actual, asi que en el ejemplo queda ( _ indica dénde
se halla el cursor):

Introduce un nimero _

Esto es porque en printf no hemos puesto al final el simbolo de salto de linea '\n'. Ademas,
hemos dejado un espacio al final de Introduce un nimero: para que cuando tecleemos el

numero no se "pegue"” al mensaje.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 107



SUDS

®
Mi Universidad

Veamos cémo funciona scanf. Fijémonos que hay una cadena entre comillas. Esta es similar a

la de printf; sirve para indicarle al compilador qué tipo de datos estamos introduciendo.

Como en este caso se trata de un entero, usamos %i. Después de la coma se halla la variable

donde almacenamos el dato, en este caso hum.

Podemos preguntar por mas de una variable a la vez en un solo scanf, de modo que es

preciso poner un %i por cada variable:

#include <stdio.h>

main()

{

inta, b, ¢;

printf( "Introduce tres nimeros: " );

scanf ( "%i %i %i", &a, &b, &c );

printf( "Has tecleado los nimeros %i %i %i\n", a, b, c);

}

De esta forma, cuando el usuario ejecuta el programa debe introducir los tres datos

separados por un espacio.

También podemos pedir en un mismo scanf variables de distinto tipo:

#include <stdio.h>

main()

{

int a;

float b;

printf( "Introduce dos nimeros: " );

scanf( "%i %f", &a, &b );

printf( "Has tecleado los nimeros %i %f\n", a, b );

}

A cada modificador (%i, %f) le debe corresponder una variable de su mismo tipo. Es decir, al

poner %i el compilador espera que su variable correspondiente sea de tipo int. Si ponemos

%f espera una variable tipo float.

____________________________________________________________________________________________________________|
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Veamos ahora el uso de scanf con cadenas (strings). La funcidén scanf almacena en una
porcion temporal de memoria (un buffer) lo que vamos escribiendo. Cuando pulsamos
ENTER (o Intro, o Return) lo analiza, comprueba si el formato es correcto y, por ultimo, lo
almacena en la variable que le indicamos. Veamos el ejemplo:

#include <stdio.h>

main()

{

char cadena[30];

printf( "Escribe una palabra: " );

scanf( "%s", cadena );

printf( "He guardado: \"%s\" \n", cadena );

}

Ejecutamos el programa e introducimos la palabra "hola". Esto es lo que tenemos:

Escribe una palabra: hola

He guardado: "hola"

Si ahora introducimos "hola amigos" esto es lo que tenemos:

Escribe una palabra: hola amigos

He guardado: "hola"

Sélo ha recogido la palabra "hola" y se ha olvidado de amigos. ;Por qué? Porque scanf toma
una palabra como cadena y usa los espacios para separar variables.

Es importante siempre asegurarse de que no vamos a almacenar en cadena mas caracteres
que los que caben. Para ello debemos limitar el nimero de los mismos que va a introducir
scanf. Si, por ejemplo, queremos un maximo de 5 caracteres, usaremos %5s:

#include <stdio.h>

main()

{

char cadena[6];

printf( "Escribe una palabra: " );

scanf( "%5s", cadena );

printf( "He guardado: \"%s\" \n", cadena );
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}

Si introducimos una palabra de 5 caracteres (no se cuenta "0') o menos, la recoge sin
problemas y la guarda en cadena:

Escribe una palabra: Frodo

He guardado: "Frodo"

Si introducimos mas de 5 caracteres cortara la palabra y dejara sélo 5.

Escribe una palabra: Gandalf

He guardado: "Ganda"

scanf permite controlar qué caracteres introducimos. Supongamos que solo queremos
recoger las letras mayusculas:

#include <stdio.h>

main()

{

char cadena[30];

printf( "Escribe una palabra: " );

scanf( "%[A-Z]s", cadena );

printf( "He guardado: \"%s\" \n", cadena );

}

Guarda las letras mayusculas en la variable hasta que encuentra una mindscula:

Escribe una palabra: Aragorn

He guardado: "A"

Escribe una palabra: GOLLUM

He guardado: "GOLLUM"

Veamos qué sucede cuando scanf no recoge todas las pulsaciones efectuadas. Tomemos el
codigo:

#include <stdio.h>

main()

{

char ¢

char nombre[20], apellido[20];

____________________________________________________________________________________________________________|
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printf( "Escribe tu nombre: " );

scanf( "%[A-Z]s", nombre );

printf( "Lo que recogemos de scanf es: %s\n", nombre );
printf( "Lo que habia quedado en el buffer: " );

while( (c = getchar())!="\n")

putchar( c);

}

Imaginemos que introducimos un nombre con mayusculas y minusculas:
Escribe tu nombre: GANdalf

Lo que recogemos de scanf es: GAN

Lo que habia quedado en el buffer: dalf

Veamos otro ejemplo en el que hay que obrar con precaucion respecto a scanf:
#include <stdio.h>

main()

{

char nombre[20], apellido[20];

printf( "Escribe tu nombre: " );

scanf( "%s", nombre );

printf( "Escribe tu apellido: " );

gets( apellido );

}

Cuando se teclea un nombre se obtiene:
Escribe tu nombre: Gandalf

Escribe tu apellido:
No hay opcion a introducir el apellido puesto que en el buffer queda un ENTER (el de

finalizar la introduccién del nombre) que es recogido directamente por gets.
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4.6.4.- Manejo de archivos.

Para comenzar a usar un archivo dentro de nuestro programa debemos asignarlo a una
variable, en el siguiente listado podemos ver como se hace.

#include <stdio.h>

int main(){

[

* Para usar un archivo tenemos que asociar una variable puntero

* Al archivo para poder escribir o leer de el

*/

FILE *manejador_archivo = NULL;

[

* Ahora que tenemos la variable para asignarla al archivo procedemos a
* abrir el archivo, el primer parametro es el nombre del archivo

* con su localizacion exacta en el sistema de archivos.

* El segundo parametro es la forma en la que se va a abrir el archivo,

* En este caso estamos abriendo el archivo en modo de solo lectura

*

manejador_archivo = fopen("/home/nomar/archivo”, "r");

[

* Ahora debemos comprobar que el proceso de apertura fue exitoso
* Para saber si nuestra apertura de archivo fue exitosa hacemos la

* Siguiente comparacion, si el contenido de la variable es igual a NULL
* El archivo no fue abierto.

*

if(manejador_archivo == NULL ) {

printf("No fue posible abrir el archivo\n");

return -1;

}

[
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* Cuando ya no necesitemos trabajar mas con el archivo procedemos a cerrarlo

*/

fclose(manejador_archivo);

return 0;

}

En la linea 8 encuentra la declaracion de la variable que usaremos para manipular el archivo,
es una variable puntero de tipo FILE.

Haciendo uso de la instruccion fopen() le pedimos al sistema operativo que nos localice el
archivo nombrado en el primer parametro, y que lo abra en el modo solicitado en el
segundo parametro. Este archivo esta ubicado en un sistema de archivos *NIX; si el sistema
de archivo fuese de Windows el nombre de archivo comenzaria con una unidad, por ejemplo
“C:\archivo”.

Modos de apertura de un archivo

El segundo parametro de fopen() indica la forma en que se manipulara el archivo. En el
ejemplo anterior en la linea 16 estamos abriendo el archivo para solo leerlo. ;Qué quiere
decir? Que el archivo debe existir para poderlo abrir y que no se le anadira o modificara el
contenido actual del archivo.

Las formas de abrir el archivo son estas:

r — abre el archivo en modo de solo lectura.
w — abre el archivo para escritura (si no existe lo crea, si existe lo destruye).

a — abre el archivo para agregar informacion (si no existe lo crea).

r+ — abre el archivo para lectura/escritura (comienza al principio del archivo).
w+ — abre el archivo para lectura/escritura, sobre-escribe el archivo si este ya existe o lo
crea si no).
a+ — abre el archivo para lectura/escritura (se sitUa al final del archivo).
Si vamos a trabajar con archivos binarios usamos la letra b asi que los modos de acceso
quedan “rb”, “wb”, “ab”, “rb+”, “wb+”, “ab+”.

Cerrar archivos

Luego de trabajar con un archivo lo recomendable es cerrarlo, esto hace que el sistema

operativo escriba cualquier dato que pudiera estar en memoria a disco. Como se puede ver
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en el ejemplo, en la linea 32 la instruccion fclose() cierra el archivo. Recibe un parametro,

que es, la variable con la que se maneja el archivo.

Rebobinar archivos

Cuando se trabaja con archivos se cuenta con lo que se llama un cursor, un niumero que

indica la posicion del archivo en la que nos encontramos. La instruccion rewind() regresa el

cursor al principio del archivo. Recibe un parametro, la variable con la que se maneja el

marchivo.

El cursor de archivo indica el punto a partir del cual se leeran o escribiran datos.

Moverse en el archivo

Es posible mover el cursor de archivo haciendo uso de la instruccion fseek() que acepta 3

parametros. El primer parametro es la variable de archivo, el segundo parametro es la

posicidn en bytes, y el tercero es uno de estos tres:

SEEK_SET cuenta la posicion a partir del principio del archivo.

SEEK_CURRENT cuenta la posicion a partir de la posicion actual del cursor.

SEEK_END cuenta la posicion desde el final del archivo.

#include <stdio.h>

int main(){

/I Variable de archivo

FILE *datos = NULL;

/I Abrimos el archivo datos = fopen("/home/nomar/datos”, "a");

/l Comprobamos que de verdad abrio

if(manejador_archivo == NULL ) {

printf("No fue posible abrir el archivo\n");

return -1;

}

/I Rebobinamos el archivo y llevamos el cursor al principio.

rewind(datos);

/I Ahora con fseek nos posicionamos donde querramos,

/I en este caso 300 bytes desde el inicio del archivo.

fseek(datos, 300, SEEK_SET);
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I/ Se ubica a 200 bytes del final del archivo
fseek(datos, 200, SEEK_END);

I/l 'Se mueve el cursor 3 bytes a partir de la posicion anterior

fseek(datos, 3, SEEK_CURRENT);

/! Al final cerramos

fclose(manejador_archivo);

return O;

}

iEstoy al final del archivo?

{Como saber si estamos al final de un archivo? La instruccion feof() nos retorna | o true si
estamos efectivamente al final del archivo. Recibe un solo parametro, la variable del archivo.
Archivos de texto

Los archivos de texto son archivos que estan conformados por caracteres de texto plano
(ASCII, UTF-8, o algun otro tipo de codificacion de texto). Estos archivos podemos editarlos
con un editor de textos sencillo como notepad en Windows o gedit en Linux.

Leer del archivo de texto

Para leer datos desde un archivo de texto contamos con las siguientes funciones:

e fgetc() permite leer un caracter desde el archivo, recibe un parametro y es la variable
del archivo. Devuelve el caracter leido.

o fgets() lee cadenas completas desde el archivo, hasta que encuentra un retorno de
carro \n o un eof. Acepta tres parametros el nombre de el arreglo de caracteres
donde se va a guardar lo leido, cantidad de bytes a leer y variable de archivo.

e fscanf() funciona de la misma forma que un scanf() tradicional pero con un parametro
al principio que indica el archivo a leer.

[

* Suponga que el contenido del archivo es:
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* Gol
* Hola mundo

* Esto es un niumero con formato 3.141

*3.141

*

* Con esto en mente, empecemos.
*/

#include <stdio.h>

int main(){

Il Variable archivo.

FILE *entrada;

// Variable numerica.

float numero = 0.0;

/I Arreglo de caraceres para guardar cadenas.

char buffer[100] = "";

I/ Variable para guardar una letra.
char letra;

Il Variable para los ciclos

inti;

entrada = fopen("./archivo.txt", "r");

I/ Si no podemos abrir el archivo, terminamos el programa.

if(entrada == NULL) { printf("No se pudo abrir el archivo... \n"); return -1; }

Il Con este ciclo leemos la primera linea Gol con su respectivo

/] retorno de carro.

for(i = 0; i<4;i++){ letra = fgetc(entrada); }
I El resultado de usar fgets sera que en buffer quedara guardada

/I 1a linea Hola mundo con su respectivo retorno de carro.

EUDS
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fgets(buffer,100,entrada);

/Il Ahora leemos Esto es un nhumero con formato 3.141

fgets(buffer, 100, entrada);

/I Con fscanf leemos el numero (caracteres) y lo guardamos como una variable flotante.

fscanf(entrada, "%f", &numero);
fclose(entrada);

return(0);
}

Escribir en el archivo de texto

L] fpute() escribe un caracter en el archivo, recibe dos pardmetros, el caracter a escribir y la
variable de archivo.

L] fputs() escribe una cadena en el archivo, recibe dos parametros, la cadena a escribir, y la
variable de archivo.

L1 fprintf() funciona de la misma forma que printf() pero su primer parametro es lavariable
de archivo.
#include <stdio.h>

int main(){

/I La variable de archivo

FILE *archivito;

/I Variable para escribir datos en el archivo

char buffer[100] = "Hola Mundo";

/I Variable numerica

float numero = 3.1416; archivito = fopen("./archivo.txt", "a+");

/' Si no podemos abrir el archivo, terminamos el programa

____________________________________________________________________________________________________________|
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If (archivito == NULL) { printf("No se pudo abrir el archivo... \n"); return -1; }

fputc('G', archivito);

fputc('o’, archivito);

fputc('l', archivito);

fputc(\n', archivito);

/I La primera linea del archivo fue escrita y contiene la frase Gol\n

/I Intentemos escribir algo mas, una cadena!

/] Pero ojo, solo esta escribiendo Hola Mundo, falta el retorno de carro

I/ Para completar la linea. Fputs (buffer, archivito);

I/l Ahora le toca el turno a fprintf

fprintf ("\nEsto es un numero con formato %3.3f\n%3.3f", numero,numero);

fclose(archivito);

return O;

}

Archivos binarios

Las anteriores funciones sirven para manejar archivos donde se guardan caracteres. Es decir
si queremos guardar el numero 123456 ocupara 6 bytes, o |2 bytes dependiendo dela
codificacion que estemos usando. En ocasiones esto no es deseable. Queremos guardar la
mayor cantidad de informacién ocupando la menor cantidad de espacio. Usando un formato
binario nuestro niumero 123456 ocupara ahora 4 bytes (lo que mide un int en C).

Cuando trabajamos en formato binario muy a menudo trabajamos con estructuras, que nos
permiten empaquetar un conjunto de datos y tratarlo como si fuese una unidad.

Para escribir en archivos binarios

fwrite() se usa para escribir datos binarios en un archivo, recibe tres parametros, el primero
es la variable a guardar, el segundo el tamano de la variable a guardar, el tercero cuantas
veces se va a guardar y por ultimo la variable de archivo.
#include <stdio.h>

/I Esta estructura se declara global para que todas las funciones del programa // tengan acceso
a su definicion.

struct formulario {
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char nombres[200];

char apellidos[200];

short edad;

2

int main(){

/I Declaramos una variable llamada persona, del tipo struct formulario

struct formulario persona;

Il Variable de archivo

FILE *salida;

/I Procedemos a rellenar la variable

strcpy(persona.nombres,"Nomar Oscar");

strcpy(persona.apellidos, "Mora Tovar");

persona.edad = 40;

/I Abrimos el archivo notese la b para indicar que es binario salida = fopen("./datos.dat",

llwb");

/I Si no podemos abrir el archivo, terminamos el programa.
if(salida == NULL) { printf("No se pudo abrir el archivo... \n"); return -1; }
Il Escribimos | registro de tipo struct formulario

fwrite(&persona, sizeof(struct formulario), I, salida);

return(0);

}

Para leer de un archivo binario

fread() se usa para leer datos binarios de un archivo, recibe tres parametros, el primero es la
variable donde se van a guardar los datos, el segundo el tamano de la variable a leer, el
tercero cuantas veces se va a leer y por ultimo la variable de archivo.

#include <stdio.h>

/I Esta estructura se declara global para que todas las funciones del programa
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I/ tengan acceso a su definicion.

struct formulario {

char nombres[200];

char apellidos[200];

short edad;

2

int main(){

/I Declaramos una variable llamada persona, del tipo struct formulario

struct formulario persona;

/! Variable de archivo

FILE *salida;

/I Abrimos el archivo notese la b para indicar que es binario salida = fopen("./datos.dat",
"rb");

Il Si no podemos abrir el archivo, terminamos el programa.

if(salida == NULL) { printf("No se pudo abrir el archivo... \n"); return -1; }
Il Escribimos | registro de tipo struct formulario

fread(&persona, sizeof(struct formulario), 1, salida);

printf("El nombre es: %s %s", persona.nombres, persona.apellidos);

printf("La edad es: %d", persona.edad);

return(0);

}
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