LENGUAJE C

INTRODUCCION

El lenguaje C

El lenguaje C es uno de los méas rapidos y potentes que hay hoy en dia. Algunos dicen

que esta desfasado (ja,ja) y que el futuro es Java. No se si tendra futuro pero esta
claro que presente si tiene. No hay mas que decir que el sistema operativo Linux esta

desarrollado en € en su practica totalidad. Asi que creo que no sélo no perdemos nada

aprendiendolo sino que ganamos mucho. Para empezar nos servira como base para
aprender C++ e introducirnos en el mundo de la programacion Windows. Si optamos
por Linux existe una biblioteca llamada gtk (o libreria, como prefieras) que permite
desarrollas aplicaciones estilo windows con C.

No debemos confundir C con C++, que no son lo mismo. Se podria decir que C++ es
una extension de C. Para empezar en C++ conviene tener una solida base de C.

Existen otros lenguajes como Visual Basic que son muy sencillos de aprender y de
utilizar. Nos dan casi todo hecho. Pero cuando queremos hacer algo complicado o que
sea rapido debemos recurrir a otros lenguajes (c++, delphi,...).

Peculiaridades de C

Una de las cosas importantes de C que debes recordar es que es Case Sensitive

(sensible a las mayusculas o algo asi). Es decir que para C no es lo mismo escribir
Printf que printf.
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Conviene indicar también que las instrucciones se separan por

Compiladores de C

Un compilador es un programa que convierte nuestro codigo fuente en un programa
ejecutable (Me imagino que la mayoria ya lo sabeis, pero mas vale asegurar). El
ordenador trabaja con 0 y 1. Si escribiéramos un programa en el lenguaje del
ordenador nos volveriamos locos. Para eso estan lenguajes como el C. Nos permiten
escribir un programa de manera que sea facil entenderlo por una persona. Luego es el
compilador el que se encarga de convertirlo al complicado idioma de un ordenador.

En la practica a la hora de crear un programa nosotros escribimos el cédigo fuente, en
nuestro caso en C, que normalmente sera un fichero de texto normal y corriente que
contiene las instrucciones de nuestro programa. Luego se lo pasamos al compilador y
este se encarga de convertirlo en un programa.



Siguiendo la filosofia de mi pagina los compiladores que usaremos seran gratuitos. Yo

recomiendo usar el DJGPP para MS-Dos y el GNU C para Linux. Ambos son

compiladores de linea de comando asi que necesitaremos también un editor para crear
nuestros programas. La solucion mas simple en MS-Dos puede ser usar el edit, en
windows el notepad. Pero no son mas que editores sin ninguna otra funcionalidad. Otra
posibilidad es un entorno de desarrollo llamado RHIDE, un programa muy util que

automatiza muchas de las tareas del programador (del estilo del Turbo C y Turbo
Pascal). Si queremos una herramienta muy avanzada podemos usar Emacs, que es un
editor muy potente, aunque para algunos puede parecer muy complicado (valientes y
a por ello). Estos dos programas estan disponibles tanto en Linux como en MS-Dos.

brograma: Hola Mundo

En un alarde de originalidad vamos a hacer nuestro primer programa: hola mundo.
Nadie puede llegar muy lejos en el mundo de la programacion sin haber empezado su
carrera con este original y funcional programa. Alla va:

#include <stdio.h>

int main()

{

/* Aqui va el cuerpo del programa */

printf ( "Hola mundo\n" ) ; /* Esto imprime hola mundo en
pantalla */

return 0;

Comprobado con DJGPP
¢Qué facil eh? Este programa lo Unico que hace es sacar por pantalla el mensaje:

Hola mundo

Vamos ahora a comentar el programa linea por linea (Esto no va a ser mas que una
primera aproximacion).

#include <stdio.h>

#include es lo que se llama una directiva. Sirve para indicar al compilador que incluya
otro archivo. Cuando en compilador se encuentra con esta directiva la sustituye por el
archivo indicado. En este caso es el archivo stdio.h que es donde esta definida la
funcion printf, que veremos luego.

int main ()

Es la funcion principal del programa. Todos los programas de C deben tener una

funcion llamada main. Es la que primero se ejecuta. El int (entero) que tiene al

principio significa que cuando la funcidon main acabe devolvera un nimero entero. Este
valor se suele usar para saber como ha terminado el prorama. Normalmente este valor
sera 0 si todo ha ido bien, o un valor distinto si se ha producido algun error (pero esto



lo decidimos nosotros, ya lo veremos). De esta forma si nuestro programa se ejecuta
desde otro el programa 'padre' sabe como ha finalizado, si ha habido errores o no.

Se puede usar la definicidn 'void main()', que no necesita devolver ningun valor, pero
se recomienda la forma con 'int' que es mas correcta. A lo largo de este curso veras
muchos ejemplos que uso 'void main' y falta el return 0; del final, el cédigo funciona
correctamente pero puede dar un 'warning' al compilar. En estos momentos estoy
intentando corregir esto, pido perdén por las molestias.

Son las llaves que indican el comienzo de una funcién, en este caso la funcién main.

/* Aqui va el cuerpo del programa */

Esto es un comentario, no se ejecuta. Sirve para describir el programa. Conviene
acostumbrarse a comentar los programas. Un comentario puede ocupar mas de una
linea. Por ejemplo el comentario:

/* Este es un comentario
que ocupa dos filas */

es perfectamente valido.

printf ( "Hola mundo\n" ) ;

Aqui es donde por fin el programa hace algo que podemos ver al ejecutarlo. La funcidn
printf muestra un mensaje por la pantalla. Al final del mensaje "Hola mundo" aparece
el simbolo "\n'; este hace que después de imprimir el mensaje se pase a la linea
siguiente.

Fijate en el ";" del final. Es la forma que se usa en C para separar una instruccion de

otra. Se pueden poner varias en la misma linea siempre que se separen por el punto y
coma.

return O;

Como he indicado antes el programa al finalizar develve un valor entero. Como en este
programa no se pueden producir errores (nunca digas nunca jamas) la salida siempre

sera 0. La forma de hacer que el programa devuelva un 0 es usando return. Esta linea

significa 'finaliza la funcién main haz que devuelva un 0.

...y cerramos llaves con lo que termina el programa. Todos los programas finalizan
cuando se llega al final de la funcion main.



éComo se hace?

Primero debemos crear el cédigo fuente del programa. Para nuestro primer programa
el codigo fuente es el del listado anterior. Arranca tu compilador de C, sea cual sea.
Crea un nuevo fichero y copia el cddigo anterior. LIamalo por ejemplo primero.c.
Ahora, tenemos que compilar el programa para crear el ejecutable. Si tu compilador es
de Windows, o con menus busca una opcién llamada "compile", o make, build o algo
asi.

Si estamos usando DJGPP tenemos que llamarlo desde la linea de comando:

gcc -c primero.c -o primero.exe

Si usamos Rhide basta con hacer CTRL-F9.
Nota adicional sobre los comentarios

Los comentarios se pueden poner casi en cualquier parte. Excepto en medio de una
instruccion. Por ejemplo lo siguiente no es valido:

pri/* Esto es un comentario */ntf( "Hola mundo" ) ; GARRAFAL

No podemos cortar a printf por en medio, tendriamos un error al compilar. Lo siguiente
no daria error (al menos usando DIGPP), pero es una fea costumbre:

printf ( /* Esto es un comentario */ "Hola mundo" ) ;
Y por ultimo tenemos:

printf ( "Hola/* Esto es un comentario */ mundo" ) ;
Que no daria error, pero al ejecutar tendriamos:

Hola /* Esto es un comentario */ mundo

porque /* Esto es un comentario */ queda dentro de las comillas y Cio interpreta
como texto, no como un comentario.

¢Qué sabemos hacer?

Pues la verdad es que todavia no hemos aprendido mucho. Lo Unico que podemos
hacer es compilar nuestros programas. Pero paciencia, en seguida avanzaremos.

Ejercicios

Busca los errores en este programa:



int main ()

{

/* Aqui va el cuerpo del programa */
Printf ( "Hola mundo\n" ) ;
return O;

}

Solucion:

Si lo compilamos posiblemente obtendremos un error que nos indicarad que no hemos
definido la funcién 'Printf'. Esto es porque no hemos incluido la dichosa directiva
'#include <stdio.h>". (En algunos compiladores no es necesario incluir esta directiva,
pero es una buena costumbre hacerlo).

Si lo corregimos y volvemos a compilar obtendremos un nuevo error. Otra vez nos dice
que desconoce 'Printf'. Esta vez el problema es el de las mayusculas que hemos
indicado antes. Lo correcto es poner 'printf' con minUsculas. Parece una tonteria, pero
seguro que nos da mas de un problema.

MOSTRANDO INFORMACION POR PANTALLA

Printf: Imprimir en pantalla

Siempre he creido que cuando empiezas con un nuevo lenguaje suele gustar el ver los
resultados, ver que nuestro programa hace 'algo'. Por eso creo que el curso debe
comenzar con la funcién printf, que sirve para sacar informacion por pantalla.
Para utilizar la funcién printf en nuestros programas debemos incluir la directiva:
#include <stdio.h>

al principio de programa. Como hemos visto en el programa hola mundo.

Si s6lo queremos imprimir una cadena basta con hacer (no olvides el ";" al final):
printf ( "Cadena" ) ;

Esto resultara por pantalla:

Cadena

Lo que pongamos entre las comillas es lo que vamos a sacar por pantalla.

Si volvemos a usar otro printf, por ejemplo:

#include <stdio.h>

void main ()

{

printf ( "Cadena" ) ;



printf ( "Segunda" ) ;

}
Obtendremos:

CadenaSegunda

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
gueremos 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>

void main ()

{
printf ( "Cadena\n" ) ;
printf ( "Segunda" ) ;

}
y tendremos:

Cadena
Segunda

También podemos poner mas de una cadena dentro del printf:
printf ( "Primera cadena" "Segunda cadena" ) ;

Lo que no podemos hacer es meter 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 équé pasa si queremos imprimir el simbolo " en pantalla? Por ejemplo
imaginemos que queremos escribir:

Esto es "extrafio"
Si para ello hacemos:

printf ( "Esto es "extrafio"" );

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 extrafio y luego otra cadena vacia "".
Pues resulta que printf no admite esto y de nuevo tenemos errores.

La solucion es usar \". Veamos:



printf ( "Esto es \"extrafio\"" );

Esta vez todo ird como la seda. Como vemos la contrabarra '\' sirve para indicarle al
compilador que escriba caracteres que de otra forma no podriamos.

Esta contrabarra se usa en C para indicar al compilador que queremos meter simbolos
especiales. Pero ¢Y si lo que queremos es usar '\' como un caracter normal y poner por
ejemplo Hola\Adiés? Pues muy facil, volvemos a usar '\':

printf ( "Hola\\Adidés" ) ;

y esta doble '\' indica a C que lo que queremos es mostrar una '\'.

Esto no ha sido mas que una introduccién a printf. Luego volveremos sobre ella.

Gotoxy: Posicionando el cursor (DOS)

Esta funcidn sdlo esta disponible en compiladores de C que dispongan de la biblioteca
<conio.h>

Hemos visto que cuando usamos printf se escribe en la posicidon actual del cursor y se
mueve el cursor al final de la cadena que hemos escrito.

Vale, pero équé pasa cuando queremos escribir en una posicion determinada de la
pantalla? La solucidn esta en la funcidén gotoxy. Supongamos que queremos escribir
'Hola' en la fila 10, columna 20 de la pantalla:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void main ()

{

gotoxy( 20, 10 );
printf ( "Hola" );

}

(Nota: para usar gotoxy hay que incluir la biblioteca conio.h).

Fijate que primero se pone la columna (x) y luego la fila (y). La esquina superior
izquierda es la posicién (1, 1).

Clrscr: Borrar la pantalla (DOS)

Ahora ya solo nos falta saber como se borra la pantalla. Pues es tan facil como usar:

clrscr ()
(clear screen, borrar pantalla).



Esta funcion no solo borra la pantalla, sino que ademas sitla el cursor en la posicidon
(1, 1), en la esquina superior izquierda.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void main ()

{

clrscr() ;
printf ( "Hola" );

}

Este método sdlo vale para compiladores que incluyan el fichero stdio.h. Si tu sistema
no lo tiene puedes consultar la seccidn siguiente.

Borrar la pantalla (otros métodos)

Existen otras formas de borrar la pantalla aparte de usar stdio.h.

Si usas DOS:

system ("cls"); //Para DOS

Si usas Linux:

system ("clear"); // Para Linux

Otra forma valida para ambos sistemas:
char a[5]={27,'[','2','Jd',0}; /* Para ambos (en DOS cargando antes

ansi.sys) */
printf ("%s",a);

¢Qué sabemos hacer?

Bueno, ya hemos aprendido a sacar informacion por pantalla. Si quieres puedes
practicar con las instrucciones printf, gotoxy y clrscr. Lo que hemos visto hasta ahora
no tiene mucho secreto, pero ya veremos como la funcién printf tiene mayor
complejidad.

Ejercicios
Ejercicio 1: Busca los errores en el programa.

#include <stdio.h>

void main ()



Solucion:

e ClIrScr estda mal escrito, debe ponerse todo en mindsculas, recordemos una vez

mas que el C diferencia las mayusculas de las mintsculas. Ademas no hemos
incluido la directiva #include <conio.h>, que necesitamos para usar clrscr() y
gotoxy().

e Tampoco hemos puesto el punto y coma (;) después del gotoxy( 10, 10 ).
Después de cada instruccidn debe ir un punto y coma.

e El ultimo fallo es que el texto del printf no lo hemos puesto entre comillas. Lo
correcto seria: printf( "Estoy en la fila 10 columna 10" );

Ejercicio 2. Escribe un programa que borre la pantalla y escriba en la primera linea su
nombre y en la segunda su apellido:

Solucion:

También se podia haber hecho todo de golpe:

Ejercicio 3. Escriba un programa que borre la pantalla y muestre el texto "estoy aqui"
en la fila 10, columna 20 de la pantalla:

Solucion:




clrscr () ;
gotoxy ( 20, 10 );
printf ( "Estoy aqui" ) ;

}

TIPOS DE DATOS

Introduccién

Cuando usamos un programa es muy importante manejar datos. En € podemos

almacenar los datos en variables. El contenido de las variables se puede ver o cambiar
en cualquier momento. Estas variables pueden ser de distintos tipos dependiendo del
tipo de dato que queramos meter. No es lo mismo guardar un nombre que un nimero.
Hay que recordar también que la memoria del ordenador es limitada, asi que cuando
guardamos un dato, debemos usar sdlo la memoria necesaria. Por ejemplo si
gueremos almacenar el nimero 400 usaremos una variable tipo int (la estudiamos mas
abajo) que ocupa solo 16 bits, y no una de tipo long que ocupa 32 bits. Si tenemos un
ordenador con 32Mb de Ram parece una tonteria ponernos a ahorrar bits
(1Mb=1024Kb, 1Kb=1024bytes, 1byte=8bits), pero si tenemos un programa que
maneja muchos datos puede no ser una cantidad despreciable. Ademas ahorrar
memoria es una buena costumbre.

(Por si alguno tiene dudas: No hay que confundir la memoria con el espacio en el disco duro. Son dos cosas
distintas. La capacidad de ambos se mide en bytes, y la del disco duro suele ser mayor que la de la memoria Ram.
La informacién en la Ram se pierde al apagar el ordenador, la del disco duro permanece. Cuando queremos guardar
un fichero lo que necesitamos es espacio en el disco duro. Cuando queremos ejecutar un programa lo que
necesitamos es memoria Ram. La mayoria me imagino que ya lo sabeis, pero me he encontrado muchas veces con
gente que los confunde.)

Notas sobre los nombres de las variables

A las variables no se les puede dar cualquier nombre. No se pueden poner mas que
letras de la 'a' a la 'z' (la fi no vale), niumeros y el simbolo '_'. No se pueden poner
signos de admiracion, ni de interrogacién... El nombre de una variable puede contener
nUumeros, pero su primer caracter no puede serlo.

Ejemplos de nombres validos:

camiones

numero

buffer

al

jl0hola29

num_alumnos
Ejemplos de nombres no validos:

labc

nombre?

num/alumnos
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Tampoco valen como nombres de variable las palabras reservadas que usa el
compilador. Por ejemplo: for, main, do, while.

Por Ultimo es interesante sefialar que el € distingue entre mayUsculas y minusculas.
Por lo tanto:

Nombre
nombre
NOMBRE

serian tres variables distintas.

El tipo Int

En una variable de este tipo se almacenan nimeros enteros (sin decimales). El rango
de valores que admite es -32767 a 32767. Cuando definimos una variable lo que
estamos haciendo es decirle al compilador que nos reserve una zona de la memoria
para almacenar datos de tipo int. Para guardarla necesitaremos 16 bits de la memoria
del ordenador (2'©=32767). Para poder usar una variable primero hay que declararla
(definirla). Hay que decirle al compilador que queremos crear una variable y hay que
indicarle de qué tipo. Por ejemplo:

int numero;

Esto hace que declaremos una variable llamada numero que va a contener un numero
entero.

¢Pero donde se declaran las variables?

Tenemos dos posibilidades, una es declararla como global y otra como local. Por ahora
vamos a decir que global es aquella variable que se declara fuera de la funcién main y
local la que se declara dentro:

Variable Global Variable Local

#include <stdio.h>
#include <stdio.h>
int x;
void main ()
void main() {
{ int x;

} }

La diferencia practica es que las variables globales se pueden usar en cualquier
procedimiento. Las variables locales sélo pueden usarse en el procedimiento en el que
se declaran. Como por ahora sélo tenemos el procedimiento (o funcion, o rutina, o
subrutina, como prefieras) main esto no debe preocuparnos mucho por ahora. Cuando
estudiemos cémo hacer un programa con mas funciones aparte de main volveremos

11



sobre el tema. Sin embargo debes saber que es buena costumbre usar variables
locales que globales. Ya veremos por qué.

Podemos declarar mas de una variable en una sola linea:
int x, v;

Mostrar variables por pantalla

Vamos a ir u poco mas alla con la funciéon printf. Supongamos que queremos mostrar
el contenido de la variable

X
por pantalla:

printf ( "%i", x );
Suponiendo que x valga 10 (x=10) en la pantalla tendriamos:

10
Empieza a complicarse un poco ¢éno? Vamos poco a poco. ¢Recuerdas el simbolo "\"
que usabamos para sacar ciertos caracteres? Bueno, pues el uso del "%" es parecido.
"%i" no se muestra por pantalla, se sustituye por el valor de la variable que va detras
de las comillas. ( %i, de integer=entero en inglés).

Para ver el contenido de dos variables, por ejemplo x e y, podemos hacer:

printf( "%i ", x );
printf ( "%i", vy );

resultado (suponiendo x=10, y=20):
10 20
Pero hay otra forma mejor:
printf( "%i %i", x, vy );
... y asi podemos poner el nimero de variables que queramos. Obtenemos el mismo
resultado con menos trabajo. No olvidemos que por cada variable hay que poner un %i
dentro de las comillas.
También podemos mezclar texto con enteros:
printf ( "El valor de x es %i, jque bien!\n", x );
que quedara como:

El valor de x es 10, ijque bien!

Como vemos %i al imprimir se sustituye por el valor de la variable.
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Asignar valores a variables de tipo int

La asignacion de valores es tan sencilla como:
X = 10;
También se puede dar un valor inicial a la variable cuando se define:
int x = 15;
También se pueden inicializar varias variables en una sola linea:
int x = 15, y = 20;
Hay que tener cuidado con lo siguiente:
int x, y = 20;

Podriamos pensar que x e y son igual a 20, pero no es asi. La variable x esta sin valor
inicial y la variable 'y' tiene el valor 20.

Veamos un ejemplo para resumir todo:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int x = 10;
prinft ( "El valor inicial de x es %i\n", x );

X = 50;
printf ( "Ahora el valor es %i\n", x );

}
Cuya salida sera:

El valor inicial de x es 10
Ahora el valor es 50

Importante! Si imprimimos una variable a la que no hemos dado ningun valor no
obtendremos ningun error al compilar pero la variable tendra un valor cualquiera.
Prueba el ejemplo anterior quitando

int x = 10;
. Puede que te imprima el valor 10 o puede que no.

El tipo Char

Las variables de tipo char sirven para almacenar caracteres. Los caracteres se
almacenan en realidad como nimeros del 0 al 255. Los 128 primeros (0 a 127) son el
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ASCII estandar. El resto es el ASCII extendido y depende del idioma y del ordenador.
Consulta la tabla ASCII en el anexo.

Para declarar una variable de tipo char hacemos:
char letra;

En una variable char s6lo podemos almacenar solo una letra, no podemos
almacenar ni frases ni palabras. Eso lo veremos mas adelante (strings, cadenas). Para
almacenar un dato en una variable char tenemos dos posibilidades:

letra

lAl,.

letra

65;

En ambos casos se almacena la letra 'A' en la variable. Esto es asi porque el cdédigo
ASCII de la letra 'A’ es el 65.

Para imprimir un char usamos el simbolo %c (c de character=caracter en inglés):

letra = 'A';
printf( "La letra es: %c.", letra );

resultado:
La letra es A.
También podemos imprimir el valor ASCII de la variable usando %i en vez de %c:

letra = 'A';
printf ( "El nimero ASCII de la letra %c es: %i.", letra, letra );

resultado:
El cédigo ASCII de la letra A es 65.

Como vemos la Unica diferencia para obtener uno u otro es el modificador (%c 6 %i)
que usemos.

Las variables tipo char se pueden usar (y de hecho se usan mucho) para almacenar
enteros. Si necesitamos un nimero pequefio (entre -127 y 127) podemos usar una
variable char (8bits) en vez de una int (16bits), con el consiguiente ahorro de
memoria.

Todo lo demas dicho para los datos de tipo
int

se aplica también a los de tipo
char

14



Una curiosidad:

letra = 'A';
printf( "La letra es: %c y su valor ASCII es: %i\n", letra, letra

letra = letra + 1;
printf ( "Ahora es: %c y su valor ASCII es: %i\n", letra, letra );

En este ejemplo letra comienza con el valor 'A', que es el cédigo ASCII 65. Al sumarle
1 pasa a tener el valor 66, que equivale a la letra 'B' (cédigo ASCII 66). La salida de
este ejemplo seria:

La letra es A y su valor ASCII es 65
Ahora es B y su valor ASCII es 66

El modificador Unsigned

Este modificador (que significa sin signo) modifica el rango de valores que puede
contener una variable. S6lo admite valores positivos. Si hacemos:

unsigned char variable;

Esta variable en vez de tener un rango de -128 a 128 pasa a tener un rango de 0 a
255.

El tipo Float

En este tipo de variable podemos almacenar nimeros decimales, no sélo enteros como
en los anteriores. El rango de posibles valores es del 3,4E-38 al 3,4E38.

Declaracién de una variable de tipo float:

float numero;

Para imprimir valores tipo float Usamos %f.

float num=4060.80;
printf ( "E1l valor de num es : %f", num ) ;

Resultado:

El valor de num es: 4060.80

Si queremos escribirlo en notacion exponencial usamos %e:

float num = 4060.80;
printf ( "El valor de num es: %e", num ) ;

Que da como resultado:

El valor de num es: 4.06080e003



El tipo Double

En las variables tipo double se almacenan nimeros reales del 1,7E-307 al 1,7E308. Se
declaran como double:

double numero;

Para imprimir se usan los mismos modificadores que en float.

Cémo calcular el mdximo valor que admite un tipo de datos

Lo primero que tenemos que conocer es el tamafio en bytes de ese tipo de dato.
Vamos a ver un ejemplo con el tipo INT. Hagamos el siguiente programa:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int numl;
printf ( "El tipo int ocupa %i bytes\n", sizeof (int) );

Comprobado con DJGPP
En mi ordenador el resultado es:
El tipo int ocupa 4 bytes.

Como sabemos 1byte = 8bits. Por lo tanto el tipo int ocupa 4*8=32 bits.

Ahora para calcular el maximo numero debemos elevar 2 al nUmero de bits obtenido.
En nuestro ejemplo: 2°32=4.294.967.296. Es decir en un int se podria almacenar un
numero entre 0 y 4.294.967.296.

Sin embargo esto solo es cierto si usamos un tipo unsigned (sin signo, se hace
afadiendo la palabra unsigned antes de int). Para los tipos normales tenemos que
almacenar nimeros positivos y negativos. Asi que de los 4.294.967.296 posibles
numeros la mitad seran positivos y la mitad negativos. Por lo tanto tenemos que dividir
el numero anterior entre 2 = 2.147.483.648. Como el 0 se considera positivo el rango
de nimeros posibles que se pueden almacenar en un int seria: -2.147.483.648 a
2.147.483.647.

Resumen:

1) Obtenemos el nimero de bytes.

2) Multiplicamos por ocho (ya lo tenemos en bits).
3) Elevamos 2 al nimero de bits.

4) Dividimos entre 2.
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Overflow: Qué pasa cuando nos saltamos el rango

El overflow es lo que se produce cuando intentamos almacenar en una variable un
numero mayor del maximo permitido. EIl comportamiento es distinto para variablesde
numeros enteros y para variables de nimeros en coma flotante.

Con nimeros enteros

En mi ordenador y usando DJGPP bajo Dos el tamanfo del tipo int es de
4bytes(4*8=232bits). El nimero maximo que se puede almacenar en una variable tipo
int es por tanto 2.147.483.647 (ver apartado anterior). Si nos pasamos de este
numero el que se guardara sera el siguiente pero empezando desde el otro extremo,
es decir, el -2.147.483.648. El compilador seguramente nos dara un aviso (warning)
de que nos hemos pasado.

#include <stdio.h>
void main ()
{

int numl;

numl = 2147483648;
printf ( "El valor de numl es: %$i\n", numl );

Comprobado con DJGPP

El resultado que obtenemos es:

El valor de numl es: -2147483648

Comprueba si quieres que con el niumero anterior (2.147.483.647) no pasa nada.
Con niimeros en coma flotante

El comportamiento con nimeros en coma flotante es distinto. Dependiendo del
ordenador si nos pasamos del rango al ejecutar un programa se puede producir un
error y detenerse la ejecucion.

Con estos numeros también existe otro error que es el underflow. Este error se
produce cuando almacenamos un numero demasiado pequeno (3,4E-38 en float).

Resumen de los tipos de datos en C

Esto es algo orientativo, depende del sistema.

. N°de Valores posibles Rango usando
Tipo ‘Datos almacenados ‘ Bits (Rango) unsigned
‘char ‘Caracteres | 8 ‘ -128 a 128 | 0a?255
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int enteros 16 -32.767 a 32.767 0a65.535
-2.147.483.647 a
long |enteros largos 32 2 147 .483.647 0a4.294.967.295
float [ ums. reales (coma 32 3,4E-38 a 3.4E38
flotante)
Nums. reales (coma
double flotante doble) 64 1,7E-307 a 1,7E308

Esto no siempre es cierto, depende del ordenador y del compilador. Para saber en
nuestro caso qué tamafio tienen nuestros tipos de datos debemos hacer lo siguiente.
Ejemplo para int:

Ya veremos mas tarde lo que significa sizeof. Por ahora basta con saber que nos dice
cual es el tamano de una variable o un tipo de dato.

Ejercicios

Ejercicio 1. Busque los errores:

Solucion: Los nombres de variables no pueden llevar acentos, luego al compilar
numero dara error.
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Solucidn: Falta la coma después de "El valor es %i". Ademas la segunda vez numero
estd escrito con mayusculas.

CONSTANTES (USO DE #DEFINE)
Introduccion

Las constantes son aquellos datos que no pueden cambiar a lo largo de la ejecucién de
un programa.

#include <stdio.h>

void main ()

{

in radio, perimetro;

radio = 20;
perimetro = 2 * 3.1416 * radio;
printf( "El perimetro es: %i", perimetro );

}

radio y perimetro son variables, su valor puede cambiar a lo largo del programa. Sin
embargo 20, 2 y 3.1416 son constantes, no hay manera de cambiarlas. El valor 3.1416 no
cambia a lo largo del programa , ni entre ejecucion y ejecucion. S6lo cambiara cuando
edites el programa y lo cambies tu mismo. Esto es obvio, y no tiene ninglin misterio asi que
no le des vueltas. Sélo queria indicarlo porque en algunos libros le dan muchas vueltas.

Constantes con nombre

Supongamos que tenemos que hacer un programa en el que haya que escribir unas
cuantas veces 3.1416 (como todos sabreis es PI). Es muy facil que nos confundamos
alguna vez al teclearlo y al compilar el programa no tendremos ningun error, sin
embargo el programa no dara resultados correctos. Para evitar esto usamos las
constantes con nombre. Al definir una constante con nombre estamos dando un
nombre al valor, a 3.1416 le llamamos PI. Estas constantes se definen de la manera
siguiente:

#define nombre de la constante valor de la constante
Ejemplo:
#include <stdio.h>
#define PI 3.1416
void main ()
{

int radio, perimetro;

radio = 20;
perimetro = 2 * PI * radio;
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printf( "El perimetro es: %i", perimetro );

}

De esta forma cada vez que el compilador encuentre el nombre PI lo sustituird por 3.1416.

A una constante no se le puede dar un valor mientras se ejecuta, no se puede hacer PI
= 20;. Sdlo se le puede dar un valor con #define, y sbélo una vez. Tampoco podemos
usar el scanf para dar valores a una constante:

#define CONSTANTE 14

void main ()

{

scanf ( "%i", CONSTANTE ) ;

}
eso seria como hacer:
scanf ( "%i", 14 );
Esto es muy grave, estamos diciendo que el valor que escribamos en scanf se almacene en
la posicion 14 de la memoria, lo que puede bloquear el ordenador.

Las constantes se suelen escribir en mayusculas sdlo se puede definir una constante

por fila. No se pone ";" al final.

Las constantes nos proporcionan una mejor comprension del cédigo fuente. Mira el
siguiente programa:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int precio;
precio = (4 * 25 * 100 ) * ( 1.16 );

printf( "El precio total es: %i", precio );

}

(Quien entiende lo que quiere decir este programa? Es dificil si no imposible. Hagdmoslo

de otra forma.
#include <stdio.h>

#define CAJAS 4
##define UNIDADES POR CAJA 25
##define PRECIO_POR UNIDAD 100
#define IMPUESTOS 1.16

void main ()

{

int precio;

precio = ( CAJAS * UNIDADES POR CAJA * PRECIO POR UNIDAD ) * (
IMPUESTOS ) ;
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printf( "El precio total es: %i", precio );

}

(A que ahora se entiende mejor? Claro que si. Los nimeros no tienen mucho significado y
si revisamos el programa un tiempo mas tarde ya no nos acordaremos qué cosa era cada
numero. De la segunda forma nos enteraremos al momento.

También podemos definir una constante usando el valor de otras. Por supuesto las
otras tienen que estar definidas antes:

#include <stdio.h>

#define CAJAS 4

#define UNIDADES POR CAJA 25

#define PRECIO POR UNIDAD 100

#define PRECIO POR CAJA UNIDADES POR CAJA * PRECIO POR CAJA
#define IMPUESTOS 1.16

void main ()
int precio;

precio = ( CAJAS * PRECIO POR CAJA ) * ( IMPUESTOS ) ;

printf( "El precio total es: %i", precio );

}

#define tiene mas usos aparte de éste, ya los veremos en el capitulo de directivas.

MANIPULANDO DATOS (OPERADORES)

éQué es un operador?

Un operador sirve para manipular datos. Los hay de varios tipos: de asignacion, de
relacion, logicos, aritméticos y de manipulacion de bits. En realidad los nombres
tampoco importan mucho; aqui lo que queremos es aprender a programar, no
aprender un monton de nombres.

Operador de asignacion

Este es un operador que ya hemos visto en el capitulo de Tipos de Datos. Sirve para
dar un valor a una variable. Este valor puede ser un nimero que tecleamos
directamente u otra variable:

a = 3; /* Metemos un valor directamente */
o
a = b; /* Le damos el valor de una variable */
Podemos dar valores a varias variables a la vez:
a=>b=1c=10; /* Damos a las variables a,b,c el valor 10

*/
También podemos asignar a varias variables el valor de otra de un sélo golpe:
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a=>b==c=4d; /* a,b,c toman el valor de 4 */

Operadores aritméticos

Los operadores aritméticos son aquellos que sirven para realizar operaciones tales

como suma, resta, divisién y multiplicacion.

Si quieres saber cdmo usar funciones matematicas mas complejas (exponentes, raices,

trigonomeétricas) vete al capitulo correspondiente.
Operador (+) : Suma

Este operador permite sumar variables:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int a = 2;

int b = 3;

int c;

c = a + b;

printf ( "Resultado = %i\n", c );

}

El resultado sera 5 obviamente.

Por supuesto se pueden sumar varias variables o variables mas constantes:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int a = 2;

int b = 3;

int ¢ = 1;

int d;

d=a+ b+ c + 4;

printf ( "Resultado = %i\n", c );

}
El resultado es 10.

Podemos utilizar este operador para incrementar el valor de una variable:

X =X + 5;
Pero existe una forma abreviada:
X += 5;

Esto suma el valor 5 al valor que tenia la variable x. Veamos un ejemplo:

#include <stdio.h>

void main ()
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X = 3;
y = 5;
X += 2;
printf( "x = %i\n", x );
X += Y; /* esto equivale a x = x + y */
printf( "x = %i\n", x );
}
Resultado:
x =5
x = 10

Operador (++) : Incremento

Este operador equivale a sumar uno a la variable:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int x = 5;

printf ( "Valor de x = %$i\n", x );
X++;
printf ( "Valor de x = %$i\n", x );

}
Resultado:
Valor de x = 5
Valor de x = 6

Se puede poner antes o después de la variable.
Operador (-) : Resta/Negativo

Este operador tiene dos usos, uno es la resta que funciona como el operador suma vy el
otro es cambiar de signo.

Resta:

X =X - 5;
Para la operacion resta se aplica todo lo dicho para la suma. Se puede usar también como: x
-=15;.

Pero también tiene el uso de cambiar de signo. Poniendolo delante de una variable o
constante equivale a multiplicarla por -1.

#include <stdio.h>
void main ()

{

int a, b;
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a = 1;
b = -a;

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

}

Resultado: a=1, b = -1. No tiene mucho misterio.
Operador (--) : Decremento

Es equivalente a ++ pero en vez de incrementar disminuye el valor de la variable.
Equivale a restar uno a la variable.

Operador (*) : Multiplicaciéon y punteros

Este operador sirve para multiplicar y funciona de manera parecida a los anteriores.

También sirve para definir y utilizar punteros, pero eso lo veremos mas tarde.
Operador (/) : Division

Este funciona también como los anteriores pero hay que tener cuidado. Si dividimos
dos nimero en coma flotante (tipo float) tenemos las divisién con sus
correspondientes decimales. Pero si dividimos dos enteros obtenemos un ndmero
entero. Es decir que si dividimos 4/3 tenemos como resultado 1. El redondeo se hace
por truncamiento, simplemente se eliminan los decimales y se deja el entero.

Si dividimos dos enteros el resultado es un nimero entero, aunque luego lo saquemos
por pantalla usando %f o %d no obtendremos la parte decimal.

Cuando dividimos dos enteros, si queremos saber cual es el resto (o mdédulo) usamos
el operador %, que vemos mas abajo.

Operador (%) : Resto

Si con el anterior operador obteniamos el moédulo o cociente de una division entera con
éste podemos tener el resto. No funciona mas que con enteros, no vale para numeros
float o double.

Como se usa:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int a, b;

a = 18;
b = 5;
printf ( "Resto de la divisidn: %4 \n", a % b );
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Operadores de comparacion

Los operadores de condicidn se utilizan para comprobar las condiciones de las
sentencias de control de flujo (las estudiaremos en el capitulo sentencias).

Cuando se evalla una condicidn el resultado que se obtiene es 0 si no se cumple y un
numero distinto de 0 si se cumple. Normalmente cuando se cumplen devuelven un 1.

Los operadores de comparacion son:

’;‘igual que |se cumple si son iguales

’!?‘distinto que |se cumple 1 si son diferentes

’>_‘mayor que |se cumple si el primero es mayor que el segundo
’?‘menor que |se cumple si el primero es menor que el segundo
’;‘mayor o igual que |se cumple si el primero es mayor o igual que el segundo
’Z‘menor o igual que |se cumple si el primero es menor o igual que el segundo

Veremos la aplicacion de estos operadores en el capitulo Sentencias. Pero ahora
vamos a ver unos ejemplos:

#include <stdio.h>

void main ()

{

printf( "10 > 5 da como resultado %i\n", 10>5 );
printf( "10 > 5 da como resultado %i\n", 10>5 );
printf( "5== 5 da como resultado %i\n", 5==5 );
printf( "10==5 da como resultado %i\n", 10==5 );

}

No soélo se pueden comparar constantes, también se pueden comparar variables.

Operadores légicos

Estos son los que nos permiten unir varias comparaciones: 10>5y 6==6. Los
operadores logicos son: AND (&&), OR (|]), NOT(!).

Operador && (AND, en castellano Y): Devuelve un 1 si se cumplen dos condiciones.

printf ( "Resultado: %i", (10==10 && 5>2 );
Operador || (OR, en castellano O): Devuelve un 1 si se cumple una de las dos condiciones.

Operador ! (NOT, negacidn): Si la condicion se cumple NOT hace que no se cumpla y
viceversa.
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Ver el capitulo Sentencias, seccion Notas sobre las condiciones para mas
informacion.

Introduccion a los bits y bytes

En esta seccion voy a describir lo que son los bytes y los bits. No voy a descubrir nada
nuevo, asi que la mayoria se podran saltar esta seccion.

Supongo que todo el mundo sabe lo que son los bytes y los bits, pero por si acaso alla
va. Los bits son la unidad de informacién mas pequefa, digamos que son la base para
almacenar la informacidén. Son como los atomos a las moléculas. Los valores que
puede tomar un bit son 0 6 1. Si juntamos ocho bits tenemos un byte.

Un byte puede tomar 256 valores diferentes (de 0 a 255). ¢éComo se consigue esto?
Imaginemos nuestro flamante byte con sus ocho bits. Supongamos que los ocho bits
valen cero. Ya tenemos el valor 0 en el byte. Ahora vamos a darle al Ultimo byte el
valor 1.

00000001 -> 1
Este es el uno para el byte. Ahora vamos a por el dos y el tres: 00000010 -> 2
00000011 -> 3

y asi hasta 255. Como vemos con ocho bits podemos tener 256 valores diferentes, que
en byte corresponden a los valores entre 0 y 255.

Operadores de bits

Ya hemos visto que un byte son ocho bits. Pues bien, con los operadores de bits
podemos manipular las variables por dentro. Los diferentes operadores de bits son:

|
Operador Descripcion |

| OR (O)
& AND (Y)

A XOR (O exclusivo)

~ Complemento a uno o negacioén
>> Desplazamiento a la derecha
<< Desplazamiento a la izquierda

Operador | (OR):

Toma los valores y hace con ellos la operacion OR. Vamos a ver un ejemplo:

#include <stdio.h>

void main ()
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{

printf( "El resultado de la operacidén 235 | 143 es: %i\n",

Se obtiene:
El resultado de la operacidn 235 | 143 es: 239

Veamos la operacion a nivel de bits:
235 -> 11101011
143 -> 10001111 |
239 -> 11101111

La operacion OR funciona de la siguiente manera: Tomamos los bits dos a dos y los
comparamos si alguno de ellos es uno, se obtiene un uno. Si ambos son cero el resultado es
cero. Primero se compara los dos primeros (el primero de cada uno de los nimeros, 1 y 1 ->
1), luego la segunda pareja (1 y 0 -> 1) y asi sucesivamente.

235 | 143 );

Operador & (AND):

Este operador compara los bits también dos a dos. Si ambos son 1 el resultado es 1. Si
no, el resultado es cero.

#include <stdio.h>

void main ()

{

printf ( "El resultado de la operacidén 170 & 155 es: %i\n",

Tenemos:
El resultado de la operacidén 170 & 155 es: 138

A nivel de bits:
170 -> 10101010
155 -> 10011011 &
138 -> 10001010

170 & 155 );

Operador » (XOR):

Compara los bits y los pone a unos si son distintos.

235 -> 11101011
143 -> 10001111
100 -> 1100100

A

Operador ~ (Complemento a uno):

Este operador acepta un solo dato (operando) y ponea Olos 1y a1 los 0, es decir los
invierte. Se pone delante del operando.

#include <stdio.h>

void main ()

{
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printf ( "El resultado de la operacidén ~152 es: %i\n", ~152

}

El resultado de la operacidn ~152 es: 103
152 -> 10011000 ~
100 -> 01100111

Operador >> (Desplazamiento a la derecha):

) ;

Este operador mueve cada bit a la derecha. El bit de la izquierda se pone a cero, el de
la derecha se pierde. Si realizamos la operacidon inversa no recuperamos el niumero
original. El formato es:

variable o dato >> numero de posiciones a desplazar
El numero de posiciones a desplazar indica cuantas veces hay que mover los bits hacia la

derecha. Ejemplo:
#include <stdio.h>

void main ()

{

printf ( "El resultado de la operacidén 150 >> 2 es: %i\n",

}

El resultado de la operacidén 150 >> 2 es: 37
Veamos la operacion paso a paso. Esta operacion equivale a hacer dos desplazamientos a la
derecha:

150 -> 10010110 Numero original

75 -> 01001011 Primer desplazamiento. Entra un cero por la
izquierda,

~152 ) ;

el cero de la derecha se pierde y los demés se
mueven a la derecha.
37 -> 00100101 Segundo desplazamiento.

NOTA: Un desplazamiento a la izquierda equivale a dividir por dos. Esto es muy
interesante porque el desplazamiento es mas rapido que la division. Si queremos optimizar
un programa esta es una buena idea. Solo sirve para dividir entre dos. Si hacemos dos
desplazamientos seria dividir por dos dos veces, no por tres.

Operador << (Desplazamiento a la izquierda):

Funciona igual que la anterior pero los bits se desplazan a la izquierda. Esta operacion
equivale a multiplicar por 2.

Operador Sizeof

Este es un operador muy util. Nos permite conocer el tamafo en bytes de una
variable. De esta manera no tenemos que preocuparnos en recordar o calcular cuanto
ocupa. Ademas el tamano de una variable cambia de un compilador a otro, es la mejor
forma de asegurarse. Se usa poniendo el nombre de la variable después de sizeof y
separado de un espacio:

#include <stdio.h>
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void main ()

{

int variable;

printf ( "Tamafio de la variable: %$i\n", sizeof variable );

}

Tambien se puede usar con los especificadores de tipos de datos (char, int, float, double...).

Pero en éstos se usa de manera diferente, hay que poner el especificador entre paréntesis:
#include <stdio.h>

void main ()

{

printf ( "Las variables tipo int ocupan: %i\n", sizeof (int)

}

Otros operadores

) ;

Existen ademas de los que hemos visto otros operadores. Sin embargo ya veremos en
sucesivos capitulos lo que significa cada uno.

Orden de evaluacion de Operadores

Debemos tener cuidado al usar operadores pues a veces podemos tener resultados no
esperados si no tenemos en cuenta su orden de evaluacion. Vamos a ver la lista de
precedencias, cuanto mas arriba se evalla antes:

e
Ofl->.

! ~++ -- (molde) * & sizeof (El * es el de puntero)

* /% (El * de aqui es el de multiplicacion)

+ -

<< >>

<<=>>=

= =

&

A
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Por ejemplo imaginemos que tenemos la siguiente operacion:

10 * 2 + 5
Si vamos a la tabla de precedencias vemos que el * tiene un orden superior al +, por lo
tanto primero se hace el producto 10*2=20 y luego la suma 20+5=25. Veamos otra:

10 * (2 +5)
Ahora con el paréntesis cambia el orden de evaluacion. El que tiene mayor precedencia
ahora es el paréntesis, se ejecuta primero. Como dentro del paréntesis s6lo hay una suma se

evaltia sin mas, 2+5=7. Ya solo queda la multiplicacion 10*7=70. Otro caso:
10 * (5 * 2 +3 )

Como antes, el que mayor precedencia tiene es el paréntesis, se evalia primero. Dentro del
paréntesis tenemos producto y suma. Como sabemos ya se evaliia primero el producto,
5*2=10. Seguimos en el paréntesis, nos queda la suma 10+3=13. Hemos acabado con el
paréntesis, ahora al resto de la expresion. Cogemos la multiplicacion que queda:
10*13=130.

Otro detalle que debemos cuidar son los operadores ++ y --. Estos tienen mayor
precedencia que las demas operaciones aritméticas (+, -, *, /, %). Por ejemplo:

10 * 5 ++
Puede parecer que primero se ejecutara la multiplicacion y luego el ++. Pero si vamos a la
tabla de precedencias vemos que el ++ esta por encima de * (de multiplicacién), por lo
tanto se evaluara primero 5++=6. 10*6=60.

Es mejor no usar los operadores ++ y -- mezclados con otros, pues a veces
obtenemos resultados inesperados. Por ejemplo:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int a, b;

a = 5;
b = a++;
printf( "a = %i, b = %i\n", a, b );

}

Este ejemplo en unos compiladores dard a=6,b =15y en otros a=6 y b = 6. Por favor si
podeis, escribidme diciendo qué valores os salen a vosotros y qué compilador usais.

Para asegurarse lo mejor seria separar la linea donde se usa el ++ y el =:

#include <stdio.h>

void main ()

{
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a++;
b = a;
printf( "a = %i, b = %i\n", a, b );

}

Ejercicios

Ejercicio 1: En este programa hay un fallo muy gordo y muy habitual en
programacion. A ver si lo encuentras:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int a, c;

a = 5;
c += a +5;
}

Solucion:

Cuando calculamos el valor de 'c' sumamos a+5 ( =10 ) al valor de 'c'. Pero resulta
que 'c' no tenia ningun valor indicado por nosotros. Estamos usando la variable 'c' sin
haberle dado valor. En algunos compiladores el resultado sera inesperado. Este es un
fallo bastante habitual, usar variables a las que no hemos dado ningun valor.

Ejercicio 2: é{Cual sera el resultado del siguiente programa?

#include
#include

void main ()

{

int a, b, c;

a = 5;
b = ++a;
c=(a+5*2)* (b+6/2)+ (a=*2);
printf( "%$i, %i, %i", a, b, c );
Solucion:

El resultado es 156. En la primera a vale 5. Pero en la segunda se ejecuta b = ++a =
++5 =6. Tenemosa=b = 6.

INTRODUCIR DATOS POR TECLADO

Introduccion
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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 (como por ejemplo Allegro).

Nosotros en este capitulo vamos a estudiar la primera, usando las funciones de la
biblioteca estandar. Pero veamos por encima las otras posibilidades.

Las funciones estandar estan bien para un programa sencillito. Pero cuando queremos
hacer juegos por ejemplo, no suelen ser suficiente. Demasiado lentas o no nos dan
todas las posibilidades que buscamos, como comprobar si hay varias teclas pulsadas.
Para solucionar esto tenemos dos posibilidades:

La mas coplicada es crear nuestras propias interrupciones de teclado. éQué es una
interrupcion de teclado? Es un pequefio programa en memoria que se ejecuta
continuamente y comprueba el estado del teclado. Podemos crear uno nuestro y hacer
que el ordenador use el que hemos creado en vez del suyo. Este tema no lo vamos a
tratar ahora, quizas en algun capitulo posteror.

Otra posibilidad mas sencilla es usar una biblioteca que tenga funciones para controlar
el teclado. Por ejemplo si usamos la biblioteca Allegro, ella misma hace todo el trabajo
y nosotros no tenemos mas que recoger sus frutos con un par de sencillas
instrucciones. Esto soluciona mucho el trabajo y nos libra de tener que aprender como
funcionan los aspectos mas oscuros del control del teclado.

Vamos ahora con las funciones de la biblioteca estandar.
Scanf

El uso de scanf es muy similar al de printf con una diferencia, 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 usamos un printf delante. Un
ejemplo:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int num;

printf ( "Introduce un ntmero " );

scanf ( "%i", &num ) ;

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

}

Primero vamos a ver unas nota de estética, para hacer los programas un poco mas
elegantes. Parece una tonteria, pero los pequenos detalles hacen que un programa gane
mucho. El scanf no mueve el cursor de su posicion actual, asi que en nuestro ejemplo
queda:

Introduce un nGmero _ /* La barra horizontal indica dénde esta el
cursor */
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Esto es porque en el printf no hemos puesto al final el simbolo de salto de linea "n'.
Ademas hemos dejado un espacio al final de /ntroduce un numero: para que asi cuando
tecleemos el nimero no salga pegado al mensaje. Si no hubiésemos dejado el espacio

quedaria asi al introducir el numero 120 (es un ejemplo):
Introduce un nimerol20

Bueno, esto es muy interesante pero vamos a dejarlo y vamos al grano. Veamos coémo
funciona el scanf. Lo primero nos fijamos que hay una cadena entre comillas. Esta es
similar a la de printf, nos sirve para indicarle al compilador qué tipo de datos estamos
pidiendo. Como en este caso es un integer usamos %i. Después de la coma tenemos la
variable donde almacenamos el dato, en este caso 'num'.

Fijate que en el scanf la variable 'num’ lleva delante el simbolo &, este es muy
importante, sirve para indicar al compilador cual es la direccion (o posicion en la
memoria) de la variable. Por ahora no te preocupes por eso, ya volveremos mas
adelante sobre el tema.

Podemos preguntar por mas de una variable a la vez en un sdlo scanf, hay que poner
un %i por cada variable:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int a, b, c¢;

printf ( "Introduce tres numeros: " );
scanf ( "%1i %i %i", &a, &b, &c );
printf ( "Has tecleado los nuimeros %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>

void main ()

{

int a;

float b;

printf ( "Introduce dos ntmeros: " );
scanf ( "%i %f", &a, &b );

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

}

A cada modificador (%i1, %f) le debe corresponder una variable de su mismo tipo. Es decir,
al poner un %i el compilador espera que su variable correspondiente sea de tipo int. Si
ponemos %f espera una variable tipo float.
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Getch y getche

Si lo que queremos es que el usuario introduzca un caracter por el teclado usamos las
funciones getch y getche. Estas esperan a que el usuario introduzca un caracter por el
teclado. La diferencia entre getche y getch es que la primera saca por pantalla la tecla
que hemos pulsado y la segunda no (la e del final se refiere a echo=eco). Ejemplos:

#include <stdio.h>

void main ()

{

char letra;

printf ( "Introduce una letra: " );

fflush( stdout );

letra = getche() ;

printf ( "\nHas introducido la letra: %c", letra );

Resultado:
Introduce una letra: a
Has introducido la letra: a

Quizas te estés preguntando qué es eso de fflush( stdout ). Pues bien, cuando usamos la
funcion printf, no escribimos directamente en la pantalla, sino en una memoria intermedia
(lo que llaman un bufer). Cuando este bufer se llena o cuando metemos un caracter "n' es
cuando se envia el texto a la pantalla. En este ejemplo yo queria que apareciera el mensaje
Introduce una letra: y el cursor se quedara justo después, es decir, sin usar "\n'. Si se hace
esto, en algunos compiladores el mensaje no se muestra en pantalla hasta que se pulsa una
tecla (pruébalo en el tuyo). Y la funcion fflush( stdout ) lo que hace es enviar a la pantalla
lo que hay en ese bufer.

Y ahora un ejemplo con getch:

#include <stdio.h>

void main ()

{

char letra;

printf ( "Introduce una letra: " );

fflush( stdout ) ;

letra = getch{() ;

printf ("\n has introducido la letra :%c", letra );

Resultado:
Introduce una letra:
Has introducido la letra: a

Como vemos la Unica diferencia es que en el primer ejemplo se muestra en pantalla lo
que escribimos y en el segundo no.

SENTENCIAS DE CONTROL DE FLUJO
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Introduccion

Hasta ahora los programas que hemos visto eran lineales. Comenzaban por la primera
instruccion y acababan por la uGltima, ejecutandose todas una sola vez. . Légico éno?.
Pero resulta que muchas veces no es esto lo que queremos que ocurra. Lo que nos
suele interesar es que dependiendo de los valores de los datos se ejecuten unas
instrucciones y no otras. O también puede que queramos repetir unas instrucciones un
numero determinado de veces. Para esto estan las sentencia de control de flujo.

Bucles

Los bucles nos ofrecen la solucién cuando queremos repetir una tarea un nimero
determinado de veces. Supongamos que queremos escribir 100 veces la palabra hola.
Con lo que sabemos hasta ahora hariamos:

#include <stdio.h>

void main ()

"Hola\n")

"Hola\n") ;

"Hola\n") ;
)
)

12

’

"Hola\n"
"Hola\n"

’

(y asi hasta 100 veces)

iMenuda locura! Y si queremos repetirlo mas veces nos quedaria un programa de lo mas

largo.

Sin embargo usando un bucle for el programa quedaria:

#include <stdio.h>

void main ()

{
int 1i;
for (

}

i=0 ;

printf (

1<100 ; i++ )

{

"Hola\n" ) ;

}

Con lo que tenemos un programa mas corto.

El bucle For

El formato del bucle for es el siguiente:

for( dar valores iniciales ;

{

condiciones ; incrementos )

conjunto de intrucciones a ejecutar en el bucle

}

Vamos a verlo con el ejemplo anterior:
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for ( 1=0 ; 1<100 ; 1++ )

En este caso asignamos un valor inicial a la variable
i

. Ese valor es

cero

. Esa es la parte de dar valores iniciales. Luego tenemos
i<100

. Esa es la parte condiciones. En ella ponemos la condicion es que i sea menor que 100, de
modo que el bucle se ejecutard mientras i sea menor que 100. Es decir, mientras se cumpla
la condicion. Luego tenemos la parte de incrementos, donde indicamos cudnto se
incrementa la variable.

Como vemos, el for va delante del grupo de instrucciones a ejecutar, de manera que si
la condicion es falsa, esas instrucciones no se ejecutan ni una sola vez.

Cuidado: No se debe poner un ";" justo después de la sentencia for, pues entonces
seria un bucle vacio y las instrucciones siguientes sélo se ejecutarian una vez.
Veamoslo con un ejemplo:

#include <stdio.h>
void main ()

int 1i;
for ( i=0 ; 1<100 ; i++ ); /* Cuidado con este

{

printf ( "Hola\n" );

}

punto y coma */

}

Este programa so6lo escribira en pantalla
Hola

una sola vez.

Tambien puede suceder que quieras ejecutar un cierto nimero de veces una soéla
instruccion (como sucede en nuestro ejemplo). Entonces no necesitas las llaves "{}":

#include <stdio.h>
void main ()

int i;

for ( i=0 ; 1<100 ; i++ ) printf( "Hola\n" );

}
o también:

for ( 1=0 ; 1<100 ; i++ )

printf ( "Hola\n" );

Sin embargo, yo me he encontrado muchas veces que es mejor poner las llaves aunque sélo
haya una instruccion; a veces al afiadir una segunda instruccion mas tarde se te olvidan las
comillas y no te das cuenta. Parece una tonteria, pero muchas veces, cuando programas, son

estos los pequefios fallos los que te vuelven loco.
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En otros lenguajes, como Basic, la sentencia for es muy rigida. En cambio en C es muy

flexible. Se puede omitir cualquiera de las secciones (inicializacion, condiciones o
incrementos). También se pueden poner mas de una variable a inicializar, mas de una
condicion y mas de un incremento. Por ejemplo, el siguiente programa seria
perfectamente correcto:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int i, §;

for( i=0, j=5 ; i<10 ; i++, j=j+5 )

{

printf ( "Hola " );
printf( "Esta es la linea %i", 1 );
printf( "j vale = %i", j );

Como vemos en el ejemplo tenemos mas de una variable en la seccion de inicializacion y

en la de incrementos. También podiamos haber puesto mas de una condicion. Los
elementos de cada seccion se separan por comas. Cada seccion se separa por punto y coma.

Mas tarde veremos como usar el for con cadenas.

While

El formato del bucle while es es siguiente:

while ( condiciédn )

{

bloque de instrucciones a ejecutar

}

While quiere decir mientras. Aqui se ejecuta el bloque de intrucciones mientras se cumpla

la condicion impuesta en while. Vamos a ver un ejemplo:
#include <stdio.h>

void main ()

{

int contador = 0;

while ( contador<1l00 )

{

contador++;
printf ( "Ya voy por el %i, pararé enseguida.\n",

}
}
Este programa imprime en pantalla los valores del 1 al 100. Cuando i=100 ya no se cumple
la condicion. Una cosa importante, si hubiesemos cambiado el orden de las instrucciones a

ejecutar:

contador ) ;
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printf ( "Ya voy por el %i, pararé enseguida.\n", contador ) ;
contador++;

En esta ocasion se imprimen los valores del 0 al 99. Cuidado con esto, que a veces produce
errores dificiles de encontrar.

Do While

El formato del bucle do-while es:

do

{

instrucciones a ejecutar
} while ( condicién );
La diferencia entre
while

y
do-while

es que en este ultimo, la condicion va despues del conjunto de instrucciones a ejecutar. De
esta forma, esas instrucciones se ejecutan al menos una vez.

Su uso es similar al de while.
Sentencias de condicion

Hasta aqui hemos visto cdmo podemos repetir un conjunto de instrucciones las veces
que deseemos. Pero ahora vamos a ver como podemos controlar totalmente el flujo de
un programa. Dependiendo de los valores de alguna variable se tomaran unas acciones
u otras. Empecemos con la sentencia if.

If

La palabra if significa si (condicional), pero supongo que esto ya lo sabias. Su formato
es el siguiente:

if ( condicién )
{

instrucciones a ejecutar

}

Cuando se cumple la condicidn entre paréntesis se ejecuta el bloque inmediatamente
siguiente al if (bloque instrucciones a ejecutar).

En el siguiente ejemplo tenemos un programa que nos pide un numero, si ese numero
es 10 se muestra un mensaje. Si no es 10 no se muestra ningun mensaje:

#include <stdio.h>

void main ()

{
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int num;

printf ( "Introduce un ntimero " );
scanf ( "%i", &num ) ;
if (num==10)

{

printf ( "El ntmero es correcto\n" );

}
}

Como siempre la condicion es falsa si es igual a cero. Si es distinta de cero serd verdadera.
If - Else

El formato es el siguiente:

if ( condicidn )
{

blogue gque se ejecuta si se cumple la condicidn

else

{

bloque que se ejecuta si no se cumple la condicidn

En el if si no se cumplia la condicion no se ejecutaba el bloque siguiente y el programa
seguia su curso normal. Con el if else tenemos un bloque adicional que so6lo se ejecuta si no

se cumple la condicion. Veamos un ejemplo:
#include <stdio.h>

void main ()

{

int a;
printf ( "Introduce un ntimero " );
scanf ( "%i", &a );
if ( a==8 )
printf ( "El nGmero introducido era un ocho.\n" );
else
printf ( "Pero si no has escrito un ocho!!!"\n" );

}
}
Al ejecutar el programa si introducimos un 8 se ejecuta el bloque siguiente al if y se

muestra el mensaje
El nGmero introducido era un ocho.

Si escribimos cualquier otro numero se ejecuta el bloque siguiente al else mostrandose el
mensaje
Pero si no has escrito un ocho!!!

If else if

Se pueden poner if else anidados si se desea:
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#include <stdio.h>

void main ()

{

int a;

printf ( "Introduce un ntimero " );
scanf ( "%i", &a );

if ( a<l1l0 )

{

printf ( "El nGmero introducido era menor de

}

else if ( a>10 && a<100 )

{

printf ( "El nGmero estd entre 10 y 100"\n" );

}

else if ( a>100 )

{

printf ( "El ntimero es mayor que 100\n" );

}

printf( "Fin del programa\n" ) ;

}
El simbolo && de la condicion del segundo if es un AND (Y). De esta forma la condicion

queda: Si a es mayor que 10 Y a es menor que 100. Cosulta la seccion Notas sobre
condiciones para saber mas.

10.\n" );

Y asi todos los if else que queramos. Si la condicion del primer if es verdadera se
muestra el mensaje El numero introducido era menor de 10 y se saltan todos los if-
else siguientes (se muestra Fin del programa). Si la condicidon es falsa se ejecuta el
siguiente else-if y se comprueba si a esta entre 10 y 100. Si es cierto se muestra E/
numero esta entre 10 y 100. Si no es cierto se evalla el Ultimo else-if.

? (el otro if-else)

El uso de la interrogacién es una forma de condensar un if-else. Su formato es el
siguiente:

( condicion ) ? ( instruccidén 1 ) : ( instruccidn 2 )
Si se cumple la condicidn se ejecuta la instruccion 1y si no se ejecuta la instruccion 2.

Veamos un ejemplo con el if-else y luego lo reescribimos con "?":
#include <stdio.h>

void main ()

{

int a;

int b;

printf ( "Introduce un ntimero " );
scanf ( "%i", &a );

if ( a<10 )

{

b =1;
}
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else

printf ( "La variable 'b' toma el valor: %$i\n", b );

}

Si el valor que tecleamos al ejecutar es menor que 10 entonces b=1, en cambio si tecleamos

un numero mayor que 10 'b' serd igual a 2. Ahora vamos a reescribir el programa usando '?":
#include <stdio.h>

void main ()

{

int a;

int b;

printf ( "Introduce un ntimero " );

scanf ( "%i", &a );

b= (a<l1l0 ) 2 1 : 4 ;

printf ( "La variable 'b' toma el valor: %$i\n", b );

}

(Qué es lo que sucede ahora? Se evalta la condicion a<10. Si es verdadera (a menor que
10) se ejecuta la instruccion 1, es decir, que b toma el valor '1'. Si es falsa se ejecuta la
instruccion 2, es decir, b toma el valor '4'.

Esta es una sentencia muy curiosa pero sinceramente creo que no la he usado casi
nunca en mis programas y tampoco la he visto mucho en programas ajenos.

Switch

El formato de la sentencia switch es:

switch ( variable )

{

case opcidén 1:
cbédigo a ejecutar si la variable tiene el
valor de la opcidn 1
break;

case opcidn 2:
cédigo a ejecutar si la variable tiene el
valor de la opcidn 2
break;

default:
cbédigo que se ejecuta si la variable tiene
un valor distinto a los anteriores
break;

}

Vamos a ver como funciona. La sentencia switch sirve par elegir una opcion entre varias
disponibles. Aqui no tenemos una condicion que se debe cumplir sino el valor de una
variable. Dependiendo del valor se cumplird un caso u otro.

Vamos a ver un ejemplo de multiples casos con if-else y luego con switch:

#include <stdio.h>
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void main ()

{

Ahora con switch:

int num;
printf ( "Introduce un ntimero " );
scanf ( "%i", &num ) ;
if ( num==1 )
printf ( "Es un 1\n" );
else if ( num==2 )
printf ( "Es un 2\n" );
else if ( num==3 )
printf ( "Es un 3\n" );
else
printf ( "No era ni 1, ni 2,
}
#include <stdio.h>
void main ()
{
int num;
printf ( "Introduce un ntimero " );
scanf ( "%i", &num ) ;
switch( num )
{
case 1:
printf( "Es un 1\n"
break;
case 2:
printf( "Es un 2\n"
break;
case 3:
printf( "Es un 3\n"
break;
default:
printf( "No es ni 1,
}
}

Como vemos el codigo con switch es mas comodo de leer.

Vamos a ver qué pasa si nos olvidamos algun break:

#include <stdio.h>

void main ()

int num;
printf ( "Introduce un ntmero "
scanf ( "%i", &num ) ;
switch( num )
case 1:
printf (
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ni 3\n"
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ni 2,
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ni 3\n"
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/* Nos olvidamos el break que deberia haber

aqui */
case 2:
printf ( "Es un 2\n" );
break;
default:
printf( "No es ni 1, ni 2, ni 3\n" );

}
}

Si al ejecutar el programa escribimos un dos tenemos el mensaje Es un dos. Todo correcto.

Pero si escribimos un uno lo que nos sale en pantalla es:

Es un 1

Es un 2
(Por qué? Pues porque cada caso empieza con un case y acaba donde hay un break. Si no
ponemos break aunque haya un case el programa sigue hacia adelante. Por eso se ejecuta el

codigo del case 1 y del case 2.

Puede parecer una desventaja pero a veces es conveniente. Por ejemplo cuando dos
case deben tener el mismo codigo. Si no tuviéramos esta posibilidad tendriamos que
escribir dos veces el mismo codigo. (Vale, vale, también podriamos usar funciones,
pero si el cédigo es corto puede ser mas conveniente no usar funciones. Ya hablaremos
de eso mas tarde.).

Sin embargo switch tiene algunas limitaciones, por ejemplo no podemos usar
condiciones en los case. El ejemplo que hemos visto en el apartado if-else-if no
podriamos hacerlo con switch.

Sentecias de salto
Goto

La sentencia goto (ir a) nos permite hacer un salto a la parte del programa que
deseemos. En el programa podemos poner etiquetas, estas etiquetas no se ejecutan.
Es como poner un nombre a una parte del programa. Estas etiquetas son las que nos
sirven para indicar a la sentencia goto donde tiene que saltar.

#include <stdio.h>

void main ()

{

printf ( "Linea 1\n" );

goto linea3; /* Le decimos al goto que busque la
etiqueta linea3 */
printf ( "Linea 2\n" );
linea3: /* Esta es la etiqueta */
printf ( "Linea 3\n" );
}
Resultado:
Linea 1
Linea 3

Como vemos no se ejecuta el printf de Linea 2 porque nos lo hemos saltado con el goto.
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El goto sdlo se puede usar dentro de funciones, y no se puede saltar desde una funcién
a otra. (Las funciones las estudiamos en el siguiente capitulo).

Un apunte adicional del goto: Cuando yo comencé a programar siempre oia que no era
correcto usar el goto, que era una mala costumbre de programacion. Decian que hacia
los programas ilegibles, dificiles de entender. Ahora en cambio se dice que no esta tan
mal. Yo personalmente me he encontrado alguna ocasién en la que usar el goto no
so6lo no lo hacia ilegible sino que lo hacia mas claro. En Internet se pueden encontrar
paginas que discuten sobre el tema. Pero como conclusiéon yo diria que cada uno la use
si quiere, el caso es no abusar de ella y tener cuidado.

Notas sobre las condiciones

Las condiciones de las sentencias se evallan al ejecutarse. De esta evaluacion
obtenemos un nimero. Las condiciones son falsas si este nUmero es igual a cero. Son
verdaderas si es distinto de cero (los nimeros negativos son verdaderos).

Ahi van unos ejemplos:

a = 2;
b = 3;
if ( a == )
Aqui a==b seria igual a 0, luego falso.
if (0 )
Como la condicidn es igual a cero, es falsa.
if (1)
Como la condicion es distinta de cero, es verdadera.
if ( -100 )

Como la condicion es distinta de cero, es verdadera.

Supongamos que queremos mostrar un mensaje si una variable es distinta de cero:

if ( al!=0 ) printf( "Hola\n" );

Esto seria redundante, bastaria con poner:
if ( a ) printf( "Hola\n" );

Esto s6lo vale si queremos comprobar que es distinto de cero. Si queremos comprobar que

es igual a 3:
if (a == 3 ) printf( "Es tres\n" );

Como vemos las condiciones no sélo estan limitadas a comparaciones, se puede poner
cualquier funcién que devuelva un valor. Dependiendo de si este valor es cero o no, la
condicion serd falsa o verdadera.

También podemos probar varias condicidones en una sola usando && (AND), || (OR).
Ejemplos de && (AND):

if ( a==3 && b==2 ) printf( "Hola\n" ); /* Se cumple si a es
3 Y b es dos */

if ( a»10 && a<100 ) printf( "Hola\n" ); /* Se cumple si a es
mayor que 10 Y menor que 100 */
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if ( a==10 && b<300 ) printf( "Hola\n" ); /* Se cumple si a es
igual a 10 ¥ b es menor que 300 */

Ejemplos de || (OR):

if ( a<100 || b>200 ) printf( "Hola\n" ); /* Se cumple si a menor
que 100 O b mayor que 200 */
if ( a<l1l0 || a>100 ) printf( "Hola\n" ); /* Se cumple si a menor

que 10 O a mayor que 100 */

Se pueden poner mas de dos condiciones:
if ( a>10 && a<1l00 && b>200 && b<500 ) /* Se deben cumplir las
cuatro condiciones */

Esto se cumple si a estd entre 10 y 100 y b esta entre 200 y 500.

También se pueden agrupar mediante paréntesis varias condiciones:

if ( ( a>10 && a<100 ) || ( b>200 && b<500 ) )

Esta condicion se leeria como sigue:
si a es mayor que 10 y menor que 100
o
si b es mayor que 200 y menor que 500

Es decir que si se cumple el primer paréntesis o si se cumple el segundo la condicién
es cierta.

INTRODUCCION A LAS FUNCIONES
Introduccion

Vamos a dar un paso mas en la complejidad de nuestros programas. Vamos a empezar
a usar funciones creadas por nosotros. Las funciones son de una gran utilidad en los
programas. Nos ayudan a que sean mas legibles y mas cortos. Con ellos estructuramos
mejor los programas.

Una funcidn sirve para realizar tareas concretas y simplificar el programa. Nos sirve
para evitar tener que escribir el mismo cddigo varias veces. Ya hemos visto en el curso
algunas funciones como printf, gotoxy, scanf y clrscr. Estas funciones estan definidas
en una biblioteca (la biblioteca estandar de C). No tenemos que preocuparnos de ella
porque el compilador se encarga de ella automaticamente.

Sin embargo nosotros también podemos definir nuestras propias funciones. Pocas
veces se ve un programa un poco complejo que no use funciones. Una de ellas, que
usamos siempre, es la funcion main.

Definicion de una funcion

Una funcion tiene el siguiente formato:

tipo de variable nombre de la funcidén( argumentos )

{

definicidén de variables;
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cuerpo de la funcidn;

return 0;
Poco a poco, empecemos por el nombre de la funcion. Para el nombre no se pueden usar
mas que letras, nuimeros y el simbolo ' '. No se pueden usar ni acentos ni espacios. Ademas
el nombre de la funcidon debe empezar por una letra, no puede empezar con un niimero. El
nombre de la funcion se usa para llamarla dentro del programa.

El tipo_de_variable: Cuando una funcién se ejecuta y termina debe devolver un valor.
Este valor puede ser cualquiera de los tipos de variables que hemos visto en el capitulo
de Tipos de datos (int, char, float, double) o un tipo de dato definido por nosotros
(esto lo veremos mas tarde). El valor que devuelve la funcién suele ser el resultado de
las operaciones que se realizan en la funcion, o si han tenido éxito o no.

También podemos usar el tipo void. Este nos permite que podamos devolver cualquier
tipo de variable o ninguna.

Definicidon de variables: Dentro de la funcion podemos definir variables que sélo
tendran validez dentro de la propia funcién. Si declaramos una variable en una funcién
no podemos usarla en otra.

Cuerpo de la funcién: Aqui es donde va el cédigo de la funcién.

Return: Antes hemos indicado que la funcién devuelve un valor. La sentencia return se
usa para esto. El dato que se pone despues de return es el dato que se devuelve.
Puede ser una constante o una variable. Debe ser del mismo tipo que
tipo_de_variable.

Argumentos: Estos son variables que se pasan como datos a una funcién. Deben ir
separados por una coma. Cada variable debe ir con su tipo de variable. Las funciones
deben definirse antes de ser llamadas. En los ejemplos a continuacion se llama a la
funcion desde main, asi que tenemos que definirlas antes que main. Esto lo veremos
en el apartado siguiente.

Ejemplo 1. Funcion sin argumentos que no devuelve nada:

Este programa llama a la funcién prepara pantalla que borra la pantalla y muestra el
mensaje "la pantalla esta limpia". Por supuesto es de nula utilidad pero nos sirve para
empezar.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void prepara pantalla() /* No se debe poner punto y
coma aqui */
{

clrscr () ;
printf ( "La pantalla estd limpia\n" );
return; /* No hace falta devolver ningin valor,

mucha gente ni siquiera pone este return */

}
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void main ()

{

prepara pantalla() ; /* Llamamos a la funcidn */
Ejemplo 2. Funcion con argumentos, no devuelve ninglin valor:

En este ejemplo la funcion compara toma dos nimeros, los compara y nos dice cual
es mayor.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void compara( int a, int b ) /* Metemos los parametros a
vy b a la funcidén */

{

if ( a>b ) printf( "%i es mayor que %$i\n" , a, b );
else printf( "%$i es mayor que %i\n", b, a );
return;

}

void main ()

{

int numl, num2;

printf ( "Introduzca dos nimeros: " );
scanf( "%1i %i", numl, num2 ) ;
compara( numl, num2 ); /* Llamamos a la funcidén con sus

dos argumentos */

}

Ejemplo 3. Funcién con argumentos que devuelve un valor.

Este ejemplo es como el anterior pero devuelve como resultado el mayor de los dos
numeros.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

int compara( int a, int b ) /* Metemos los paradmetros a
vy b a la funcidén */

{

int mayor; /* Esta funcidén define su propia
variable, esta variable sb6lo se puede usar aqul */

if ( a>b )
mayor = a;
else mayor = b;

return mayor;

}

void main ()

{
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int numl, num2;
int resultado;

printf ( "Introduzca dos numeros:
scanf ( "%1i %i", numl, num2 ) ;
resultado = compara( numl, num2

valor que devuelve la funcidén en resultado */

printf (

}

En este ejemplo podiamos haber hecho también:

) )

printf (

) i

) i

"El mayor de los dos es %$i\n",

"El mayor de los dos es %i\n",

/* Recogemos el

) i

resultado

compara ( numl,

De esta forma nos ahorramos tener que definir la variable 'resultado’.

Donde se definen las funciones

Las funciones deben definirse siempre antes de donde se usan. Lo habitual en un

programa e€es:

Seccion Descripcion

Aqui se indican qué ficheros externos se usan

Includes

numa2

Definiciones

Aqui se definen las constantes que se usan en el programa

Definicion de
variables

TODAS las funciones)

Aqui se definen las variables globales (las que se pueden usar en

Definicién de
funciones

Aqui es donde se definen las funciones

Funcion main

Aqui se define la funcion main.

Esta es una forma muy habitual de estructurar un programa. Sin embargo esto no es
algo rigido, no tiene por qué hacerse asi, pero es recomendable.

Se puede hacer de otra forma, también aconsejable. Consiste en definir después de las

variables las cabeceras de las funciones, sin escribir su cédigo. Esto nos permite luego
poner las fucniones en cualquier orden. Ejemplos:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

la funcidén */

void compara( int a, int b );
void main ()
int numl, num2;

int resultado;

printf ( "Introduzca dos numeros:
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scanf ( "%i %i", numl, num2 ) ;

resultado = compara( numl, num2 ) ;
printf ( "El mayor de los dos es %i\n", resultado );
int compara( int a, int b ) /* Ahora podemos poner el

cuerpo de la funcidén donde queramos. */
/* Incluso después de donde
la llamamos (main) */

{
int mayor;
if ( a>b )
mayor = a;
else mayor = b;

return mayor;

}

Cuando se define la cabecera de la funcion sin su cuerpo (o c6digo) debemos poner un ;' al
final. Cuando definamos el cuerpo mas tarde no debemos poner el ';', se hace como una
funcién normal.

La definicion debe ser igual cuando definimos sélo la cabecera y cuando definimos el
cuerpo. Mismo nombre, mismo nlimero y tipo de parametros y mismo tipo de valor
devuelto.

Vida de una variable

Cuando definimos una variable dentro de una funcién, esa variable sélo es valida
dentro de la funcidn. Si definimos una variable dentro de main sélo podremos usarla
dentro de main. Si por el contrario la definimos como variable global, antes de las
funciones, se puede usar en todas las funciones.

Podemos crear una variable global y en una funcidn una variable local con el mismo
nombre. Dentro de la funcidon cuando llamamos a esa variable lamamos a la local, no
a la global. Esto no da errores pero puede crear confusién al programar y al analizar el
codigo.

Ejercicios
Ejercicio 1: Descubre los errores:

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

void main ()

{

int numl, num2;
int resultado,

printf ( "Introduzca dos numeros: " );
scanf ( "%1 %i", numl, num2 ) ;
resultado = compara( numl, num2 ) ;
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printf ( "El mayor de los dos es %$i\n",

}

int compara( int a, int b );

Solucion:

{

int mayor;

if ( a>b )

else mayor = b;
return mayor;

}

mayor = a;

resultado ) ;

e Hay una coma después de int resultado en vez de un punto y coma.

e Llamamos a la funcion compara dentro de main antes de definirla.

e Cuando definimos la funcion compara con su cuerpo hemos puesto un punto y
coma al final, eso es un error.

Ejercicio 2: Busca los errores.

Solucion:

#include <stdio.h>
int resultado( int parametro )

void main ()

int a, b;
a = 2; b= 3;
printf( "%i", resultado( a );

char resultado( int parametro )

{

return parametro+b;

}

e Hemos definido la cabecera de resultado sin punto y coma.

e Cuando definimos el cuerpo de resultado en su cabecera hemos puesto char,
qgue no coincide con la definicion que hemos hecho al principio.

e En la funcidn resultado estamos usando la variable 'b' que esta definida sélo en
main. Por lo tanto es como si no existiera para resultado.

e En printf nos hemos dejado un paréntesis al final.

PUNTEROS

Punteros!!! uff. Si hasta ahora te habia parecido complicado preparate. Este es uno de
los temas que mas suele costar a la gente al aprender C. Los punteros son una de las
mas potentes caracteristicas de C, pero a la vez uno de sus mayores peligros. Los

punteros nos permites acceder directamente a cualquier parte de la memoria. Esto da

a los programas € una gran pontencia. Sin embargo son una fuente ilimitada de
errores. Un error usando un puntero puede bloquear el sistema (si usamos ms-dos o

win95, no en Linux) y a veces puede ser dificil detectarlo.
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Otros lenguajes no nos dejan usar punteros para evitar estos problemas, pero a la vez
nos quitan parte del control que tenemos en C. No voy a entrar a discutir si es mejor o
no poder usar punteros, aunque pienso que es mejor. Yo me voy a limitar a explicar
como funcionan.

A pesar de todo esto no hay que tenerles miedo. Casi todos los programas € usan

punteros. Si aprendemos a usarlos bien no tendremos mas que algun problema
esporadico. Asi que atencién, valor y al toro.

La memoria del ordenador

Si tienes bien claro lo que es la memoria del ordenador puedes saltarte esta seccion.
Pero si confundes la memoria con el disco duro o no tienes claro lo que es no te la
pierdas.

A lo largo de mi experiencia con ordenadores me he encontrado con mucha gente que
no tiene claro cémo funciona un ordenador. Cuando hablamos de memoria nos
estamos refiriendo a la memoria RAM del ordenador. Son unas pastillas que se
conectan a la placa base y nada tienen que ver con el disco duro. El disco duro guarda
los datos permanentemente (hasta que se rompe) y la informacién se almacena como
ficheros. Nosotros podemos decirle al ordenador cuando grabar, borrar, abrir un
documento, etc. La memoria Ram en cambio, se borra al apagar el ordenador. La
memoria Ram la usan los programas sin que el usuario de éstos se de cuenta.

Para hacernos una idea, hoy en dia la memoria se mide en MegaBytes (suelen ser 16,
32, 64, 128Mb) y los discos duros en GigaBytes (entre 3,4 y 70Gb, o mucho mas). Hay
otras memorias en el ordenador aparte de la mencionada. La memoria de video (que
estd en la tarjeta grafica), las memorias caché (del procesador, de la placa...) y quizas
alguna mas que ahora se me olvida.

Direcciones de variables

Vamos a ir como siempre por partes. Primero vamos a ver qué pasa cuando
declaramos una variable.

Al declarar una variable estamos diciendo al ordenador que nos reserve una parte de la
memoria para almacenarla. Cada vez que ejecutemos el programa la variable se
almacenara en un sitio diferente, eso no lo podemos controlar, depende de la memoria
disponible y otros factores misteriosos. Puede que se almacene en el mismo sitio, pero
es mejor no fiarse. Dependiendo del tipo de variable que declaremos el ordenador nos
reservara mas o menos memoria. Como vimos en el capitulo de tipos de datos cada
tipo de variable ocupa mas o menos bytes. Por ejemplo si declaramos un char, el
ordenador nos reserva 1 byte (8 bits). Cuando finaliza el programa todo el espacio
reservado queda libre.

Existe una forma de saber qué direcciones nos ha reservado el ordenador. Se trata de
usar el operador & (operador de direccidon). Vamos a ver un ejemplo: Declaramos la
variable 'a' y obtenemos su valor y direccion.

#include <stdio.h>
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void main ()

{

int a;
a = 10;
printf ( "Direccidén de a = %$p, valor de a = %i\n", &a, a );

}

Para mostrar la direccion de la variable usamos %p en lugar de %i, sirve para escribir
direcciones de punteros y variables. El valor se muestra en hexadecimal.

No hay que confundir el valor de la variable con la direccidon donde estd almacenada la
variable. La variable 'a' estd almacenada en un lugar determinado de la memoria, ese
lugar no cambia mientras se ejecuta el programa. El valor de la variable puede
cambiar a lo largo del programa, lo cambiamos nosotros. Ese valor esta almacenado
en la direccion de la variable. El nombre de la variable es equivalente a poner un
nombre a una zona de la memoria. Cuando en el programa escribimos 'a', en realidad
estamos diciendo, "el valor que esta almacenado en la direccion de memoria a la que

[lamamos 'a'".
Que son los punteros

Ahora ya estamos en condiciones de ver lo que es un puntero. Un puntero es una
variable un tanto especial. Con un puntero podemos almacenar direcciones de
memoria. En un puntero podemos tener guardada la direccion de una variable.

Vamos a ver si cogemos bien el concepto de puntero y la diferencia entre éstos y las
variables normales.

aoo01

Qoo0z

Q0003

naon4

ao0s

aao0s

En el dibujo anterior tenemos una representacion de lo que seria la memoria del
ordenador. Cada casilla representa un byte de la memoria. Y cada nimero es su
direccion de memoria. La primera casilla es la posicién 00001 de la memoria. La
segunda casilla la posicién 00002 y asi sucesivamente.

Supongamos que ahora declaramos una variable char: char numero = 43. El
ordenador nos guardaria por ejemplo la posicion 00003 para esta variable. Esta
posicion de la memoria queda reservada y ya no la puede usar nadie mas. Ademas
esta posicion a partir de ahora se le llama numero. Como le hemos dado el valor 43 a
numero, el valor 43 se almacena en numero, es decir, en la posicion 00003.
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Qo002
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Qo004
o005

0a00&

Si ahora usaramos el programa anterior:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int numero;

numero = 43;
printf ( "Direccidn de numero = %p, valor de numero =
$i\n", &numero, numero ) ;

}
El resultado seria:
Direccidn de numero = 00003, valor de numero = 43

Creo que asi ya esta clara la diferencia entre el valor de una variable (43) y su direccion
(00003). Ahora vamos un poco mas alla, vamos a declarar un puntero. Hemos dicho que un
puntero sirve para almacenar la direcciones de memoria. Muchas veces los punteros se usan
para guardar las direcciones de variables. Vimos en el capitulo Tipos de Datos que cada
tipo de variable ocupaba un espacio distinto. Por eso cuando declaramos un puntero
debemos especificar el tipo de datos cuya direccién almacenard. En nuestro ejemplo
queremos que almacene la direccion de una variable char. Asi que para declarar el puntero
punt debemos hacer:

char *punt;
El * (asterisco) sirve para indicar que se trata de un puntero, debe ir justo antes del nombre
de la variable, sin espacios. En la variable punt sdlo se pueden guardar direcciones de
memoria, no se pueden guardar datos. Vamos a volver sobre el ejemplo anterior un poco

ampliado para ver como funciona un puntero:
#include <stdio.h>

void main ()

{

int numero;
int *punt;

numero = 43;

punt = &numero;
printf ( "Direccidn de numero = %p, valor de numero =
$i\n", &numero, numero ) ;

}

Vamos a ir linea a linea.

53



e En la primera int numero reservamos memoria para numero (supongamos que
queda como antes, posicion 00003). Por ahora numero no tiene ningan valor.

e Siguiente linea: int *punt;. Reservamos una posicion de memoria para
almacenar el puntero. Lo normal es que segun se declaran variables se guarden
en posiciones contiguas. De modo que quedaria en la posicion 00004. Por ahora
punt no tiene ningun valor, es decir, no apunta a ninguna variable. Esto es lo
gue tenemos por ahora:

0ooal

Qo002

oooos 4 — mmero

=

Qo004 a— punt

o005

0a00&

e Tercera linea: numero = 43;. Aqui ya estamos dando el valor 43 a numero. Se
almacena 43 en la direcciéon 00003, que es la de numero.

e Cuarta linea: punt = &umero;. Por fin damos un valor a punt. El valor que le
damos es la direccion de numero (ya hemos visto que & devuelve la direccidon
de una variable). Asi que punt tendra como valor la direccion de numero,
00003. Por lo tanto ya tenemos:

0ooal

Qo002

oooos 43 4 — mmero

=

Qo004 0003 a— punt

o005

0a00&

Cuando un puntero tiene la direccion de una variable se dice que ese puntero apunta
a esa variable.

NOTA: La declaracion de un puntero depende del tipo de dato al que queramos
apuntar. En general la declaracion es:

tipo de dato *nombre del puntero;
Si en vez de querer apuntar a una variable tipo char como en el ejemplo hubiese sido de

tipo int:
int *punt;

Para qué sirve un puntero y c6mo se usa

Los punteros tienen muchas utilidades, por ejemplo nos permiten pasar argumentos (o
parametros) a una funcién y modificarlos. También permiten el manejo de cadenas y
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de arrays. Otro uso importante es que nos permiten acceder directamente a la
pantalla, al teclado y a todos los componenetes del ordenador. Pero esto ya lo veremos
mas adelante.

Pero si sdlo sirvieran para almacenar direcciones de memoria no servirian para mucho.
Nos deben dejar también la posibilidad de acceder a esas posiciones de memoria. Para
acceder a ellas se usa el operador *, que no hay que confundir con el de la
multiplicacién.

#include <stdio.h>

void main ()

{

int numero;
int *punt;

numero = 43;

punt = &numero;

printf( "Direccidn de numero = %p, valor de numero =
£i\n", &numero, *punt );

}

Si nos fijamos en lo que ha cambiado con respecto al ejemplo anterior, vemos que para
acceder al valor de nimero usamos *punt en vez de numero. Esto es asi porque punt apunta

a numero y *punt nos permite acceder al valor al que apunta punt.
#include <stdio.h>

void main ()

{

int numero;
int *punt;

numero = 43;

punt = &numero;

*punt = 30;

printf( "Direccidn de numero = %p, valor de numero =
$i\n", &numero, numero ) ;

}

Ahora hemos cambiado el valor de numero a través de *punt.

En resumen, usando punt podemos apuntar a una variable y con *punt vemos o
cambiamos el contenido de esa variable.

Un puntero no sélo sirve para apunta a una variable, también sirve para apuntar una
direccion de memoria determinada. Esto tiene muchas aplicaciones, por ejemplo nos
permite controlar el hardware directamente (en MS-Dos y Windows, no en Linux).
Podemos escribir directamente sobre la memoria de video y asi escribir directamente
en la pantalla sin usar printf.

Usando punteros en una comparacion

Veamos el siguiente ejemplo. Queremos comprobar si dos variables son iguales usando
punteros:
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#include <stdio.h>

void main ()

int a, b;
int *puntl, *punt2;

a =25; b=25;
puntl = &a; punt2 = &b;

if ( puntl == punt2 )
printf( "Son iguales\n" );
}

Alguien podria pensar que el if'se cumple y se mostraria el mensaje Son iguales en pantalla.
Pues no es asi, el programa es erroneo. Es cierto que a y b son iguales. También es cierto
que puntl apunta a 'a' y punt2 a 'b'. Lo que queriamos comprobar era si a y b son iguales.
Sin embargo con la condicion estamos comprobando si puntl apunta al mismo sitio que
punt2, estamos comparando las direcciones donde apuntan. Por supuesto a y b estan en
distinto sitio en la memoria asi que la condicidn es falsa. Para que el programa funcionara

deberiamos usar los asteriscos:
#include <stdio.h>

void main ()

int a, b;
int *puntl, *punt2;

a=>5; b=25;
puntl = &a; punt2 = &b;

if ( *puntl == *punt2 )
printf( "Son iguales\n" );
}

Ahora si. Estamos comparando el contenido de las variables a las que apuntan puntl y
punt2. Debemos tener mucho cuidado con esto porque es un error que se cuela con mucha
facilidad.

Vamos a cambiar un poco el ejemplo. Ahora 'b' no existe y puntl y punt2 apuntan a
'a'. La condicion se cumplird porque apuntan al mismo sitio.

#include <stdio.h>

void main ()

int a;
int *puntl, *punt2;

a =5;
puntl = &a; punt2 = &a;

if ( puntl == punt2 )
printf ( "puntl y punt2 apuntan al mismo sitio\n"
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Punteros como argumentos de funciones

Hemos visto en el capitulo de funciones cdmo pasar parametros y como obtener
resultados de las funciones (con los valores devueltos con return). Pero tiene un
inconveniente, sdlo podemos tener un valor devuelto. Ahora vamos a ver como los
punteros nos permites modificar varias variables en una funcion.

Hasta ahora para pasar una variable a una funcién haciamos lo siguiente:

#include <stdio.h>

int suma( int a, int b )

{

return a+b:

}

void main ()

{

int varl, var2;

varl = 5; var2 = 8;
printf( "La suma es : %i\n", suma(varl, var2) );

}

Bien aqui hemos pasado a la funcion los pardmetros 'a' y 'b' (que no podemos modificar) y
nos devuelve la suma de ambos. Supongamos ahora que queremos tener la suma pero
ademads queremos que varl se haga cero dentro de la funcion. Para eso hariamos lo
siguiente:

#include <stdio.h>

int suma( int *a, int b )

*a = 0;
return a+b:

}

void main ()

{

int varl, var2;

varl = 5; var2 = 8;
printf( "La suma es: %i y a vale: %i\n", suma (&varl,

}

Fijémonos en lo que ha cambiado (con letra en negrita): En la funciéon suma hemos
declarado 'a' como puntero. En la llamada a la funcién (dentro de main) hemos puesto &
para pasar la direccion de la variable varl. Ya s6lo queda hacer cero a varl a través de
*a=0.

var2), varl );

Es importante no olvidar el operador & en la llamada a la funcién ya que sin el no
estariamos pasando la direccion de la variable sino cualquier otra cosa.

Podemos usar tantos punteros como queramos en la definicidon de la funcion.
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Ejercicios
Ejercicio 1: Encuentra un fallo muy grave:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int *a;

Solucion: No hemos dado ninguna direccion al puntero. No sabemos a donde apunta.
Puede apuntar a cualquier sitio, al darle un valor estamos encribiendo en un lugar
desconocido de la memoria. Esto puede dar problemas e incluso bloquear el ordenador.
Recordemos que al ejecutar un programa éste se copia en la memoria, al escribir en
cualquier parte puede que estemos cambiando el programa (en la memoria, no en el disco
duro).

Ejercicio 2: Escribe un programa que de un valor a una variable. Esta sea apuntada
por un puntero y sumarle 3 a través del puntero. Luego imprimir el resultado.
Solucioén: Esta es una posible solucién:

#include <stdio.h>

void main ()
int a;
int *b;

a = 5;

b &a;

*b += 3;

printf ( "El valor de a es = %i\n", a );

}

También se podia haber hecho: printf( "El valor de a es = %i\n", *b );

ARRAYS (MATRICES)
éQué es un array?

La definicién seria algo asi:

Un array es un conjunto de variables del mismo tipo que tienen el mismo
nombre y se diferencian en el indice.

Pero ;qué quiere decir esto y para qué lo queremos?. Pues bien, supongamos que somos un
meteredlogo y queremos guardar en el ordenador la temperatura que ha hecho cada hora del
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dia. Para darle cierta utilidad al final calcularemos la media de las temperaturas. Con lo que

sabemos hasta ahora seria algo asi (que nadie se moleste ni en probarlo):
#include <stdio.h>

void main ()

{

/* Declaramos 24 variables, una para cada hora del dia */

int templ, temp2, temp3, temp4, temp5, tempé6, temp7, temp8;
int temp9, templO, templl, templ2, templ3, templ4, templ5, templé6;
int templ7, templ8, templ9, temp20, temp2l, temp22, temp23, tempO;

int media;

/* Ahora tenemos que dar el valor de cada una */
printf ( "Temperatura de las 0: " );

scanf ( "%i", &tempO );

printf ( "Temperatura de las 1: " );

scanf ( "%i", &templ );

printf ( "Temperatura de las 2: " );

scanf ( "%i", &temp2 );

printf ( "Temperatura de las 23: " );
scanf ( "%i", &temp23 );

media = ( temp0 + templ + temp2 + temp3 + temp4d + ... + temp23 )
24 ;
printf ( "\nLa temperatura media es %$i\n", media );

}

/

NOTA: Los puntos suspensivos los he puesto para no tener que escribir todo y que no

ocupe tanto, no se pueden usar en un programa.
Para acortar un poco el programa podriamos hacer algo asi:

#include <stdio.h>

void main ()

{

/* Declaramos 24 variables, una para cada hora del dia */

int templ, temp2, temp3, temp4, temp5, tempé6, temp7, temp8;
int temp9, templO, templl, templ2, templ3, templ4, templ5, templ6;
int templ7, templ8, templ9, temp20, temp2l, temp22, temp23, tempO;

int media;

/* Ahora tenemos que dar el valor de cada una */
printf ( "Introduzca las temperaturas desde las 0 hasta las 23
separadas por un espacion: " );

scanf ( "%i %i %i ... %i", &tempO, &templ, &temp2, ... &temp23 );

media = ( tempO + templ + temp2 + temp3 + tempd + ... + temp23 )
24 ;
printf ( "\nLa temperatura media es %i\n", media );

}

Lo que no deja de ser un pefiazo. Y esto con un ejemplo que tiene tan sdlo 24
variables, iiimaginate si son mas!!
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Y precisamente aqui es donde nos vienen de perlas los arrays. Vamos a hacer el
programa con un array. Usaremos nuestros conocimientos de bucles for y de scanf.

#include <stdio.h>

void main ()

{

int temp[24]; /* Con esto ya tenemos declaradas las 24 variables */
float media;
int hora;

/* Ahora tenemos que dar el valor de cada una */
for( hora=0; hora<24; hora++ )

{

printf ( "Temperatura de las %i: ", hora );
scanf ( "%i", &templhoral );
media += temp [hora];

}

media = media / 24;

printf ( "\nLa temperatura media es %$f\n", media );

}

Como ves es un programa mas rapido de escribir (y es menos aburrido hacerlo), y mas
comodo para el usuario que el anterior.

Como ya hemos comentado cuando declaramos una variable lo que estamos haciendo
es reservar una zona de la memoria para ella. Cuando declaramos un array lo que
hacemos (en este ejemplo) es reservar espacio en memoria para 24 variables de tipo
int. El tamafio del array (24) lo indicamos entre corchetes al definirlo. Esta es la parte
de la definicién que dice: Un array es un conjunto de variables del mismo tipo que
tienen el mismo nombre.

La parte final de la definicidn dice: y se diferencian en el indice. En ejemplo recorremos
la matriz mediante un bucle for y vamos dando valores a los distintos elementos de la
matriz. Para indicar a qué elemento nos referimos usamos un nimero entre corchetes
(en este caso la variable hora), este nimero es lo que se llama Indice. El primer
elemento de la matriz en C tiene el indice 0, El segundo tiene el 1 y asi

sucesivamente. De modo que si queremos dar un valor al elemento 4 (indice 3)
haremos:

temp[ 3 ] = 20;
NOTA: No hay que confundirse. En la declaracion del array el nimero entre corchetes es el

numero de elementos, en cambio cuando ya usamos la matriz el nlimero entre corchetes es
el indice.

Declaracion de un Array

La forma general de declarar un array es la siguiente:

tipo de dato nombre del array[ dimensién ];
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El tipo_de dato es uno de los tipos de datos conocidos (int, char, float...) o de los definidos
por el usuario con typdef. En el ejemplo era int.

El nombre_del_array es el nombre que damos al array, en el ejemplo era temp.
La dimension es el nUmero de elementos que tiene el array.

Como he indicado antes, al declarar un array reservamos en memoria tantas variables
del tipo_de_dato como las indicada en dimension.

Sobre la dimension de un Array

Hemos visto en el ejemplo que tenemos que indicar en varios sitios el tamafo del
array: en la declaracién, en el bucle for y al calcular la media. Este es un programa
pequefo, en un programa mayor probablemente habra que escribirlo muchas mas
veces. Si en un momento dado queremos cambiar la dimensién del array tendremos
gue cambiar todos. Si nos equivocamos al escribir el tamafio (ponemos 25 en vez de
24) cometeremos un error y puede que no nos demos cuenta. Por eso es mejor usar
una constante con nombre, por ejemplo ELEMENTOS.

#include <stdio.h>

#define ELEMENTOS 24
void main ()

{

int temp [ELEMENTOS]; /* Con esto ya tenemos declaradas las 24
variables */

float media;

int hora;

/* Ahora tenemos que dar el valor de cada una */
for( hora=0; hora<ELEMENTOS; hora++ )

{

printf ( "Temperatura de las %i: ", hora );
scanf ( "%i", &temp [hora]l] );
media += temp [horal];

}

media = media / ELEMENTOS;

printf ( "\nLa temperatura media es %f\n", media );

}

Comprobado con DJGPP
Ahora con s6lo cambiar el valor de elementos una vez lo estaremos haciendo en todo el

programa.

Inicializar un array

En C se pueden inicializar los arrays al declararlos igual que haciamos con las
variables. Recordemos que se podia hacer:

int hojas = 34;
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Pues con arrays se puede hacer:

int temperaturas([24] = { 15, 18, 20, 23, 22, 24, 22, 25, 26, 25,
24, 22,

21, 20, 18, 17, 16, 17, 15, 14, 14, 14, 13,

12 };
Ahora el elemento 0 (que sera el primero), es decir temperaturas[0] valdra 15. El elemento
1 (el segundo) valdra 18 y asi con todos. Vamos a ver un ejemplo:
#include <stdio.h>

void main ()

{

int hora;
int temperaturas([24] = { 15, 18, 20, 23, 22, 24, 22, 25, 26, 25, 24,
22, 21, 20, 18, 17, 16, 17, 15, 14, 14,
14, 13, 12 };

for (hora=0 ; hora<24 ; hora++ )

{

printf ( "La temperatura a las %i era de %i grados.\n", hora,
temperaturas [horal ) ;

Comprobado con DJGPP

Pero a ver quién es el habilidoso que no se equivoca al meter los datos, no es dificil
olvidarse alguno. Hemos indicado al compilador que nos reserve memoria para un
array de 24 elementos de tipo int. ¢éQué ocurre si metemos menos de los reservados?
Pues no pasa nada, so6lo que los elementos que falten valdran cero.

#include <stdio.h>

void main ()
int hora;
/* Faltan los tres dltimos elementos */
int temperaturas([24] = { 15, 18, 20, 23, 22, 24, 22, 25, 26, 25,
24, 22, 21, 20, 18, 17, 16, 17, 15, 14, 14 };

for (hora=0 ; hora<24 ; hora++ )

printf ( "La temperatura a las %i era de %i grados.\n", hora,
temperaturas [horal ) ;

Comprobado con DJGPP

El resultado sera:

las
las
las
las

La temperatura
La temperatura
La temperatura
La temperatura

era de 15 grados.
era de 18 grados.
era de 20 grados.
era de 23 grados.

(R )
w N BRP O

La temperatura
La temperatura

@

las 17 era de 17 grados.
las 18 era de 15 grados.

@
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La temperatura
La temperatura

las 19 era de 14 grados.
las 20 era de 14 grados.
La temperatura las 21 era de 0 grados.
La temperatura las 22 era de 0 grados.
La temperatura a las 23 era de 0 grados.

Vemos que los tltimos 3 elementos son nulos, que son aquellos a los que no hemos dado
valores. El compilador no nos avisa que hemos metido mas datos de los reservados.

[V )

NOTA: Fijate que para recorrer del elemento 0 al 23 (24 elementos) hacemos:
for(hora=0; hora<24; hora++). La condicidén es que hora sea menos de 24. También
podiamos haber hecho que hora!=24,

Ahora vamos a ver el caso contrario, metemos mas datos de los reservados. Vamos a
meter 25 en vez de 24. Si hacemos esto dependiendo del compilador obtendremos un
error o al menos un warning (aviso). En unos compiladores el programa se creara y en
otros no, pero aun asi nos avisa del fallo. Debe indicarse que estamos intentando
guardar un dato de mas, no hemos reservado memoria para él.

Si la matriz debe tener una longitud determinada usamos este método de definir el
numero de elementos. En nuestro caso era conveniente, porque los dias siempre
tienen 24 horas. Es conveniente definir el tamafio de la matriz para que nos avise si
metemos mas elementos de los necesarios.

En los demas casos podemos usar un método alternativo, dejar al ordenador que
cuente los elementos que hemos metido y nos reserve espacio para ellos:

#include <stdio.h>

void main ()

{

int hora;

/* Faltan los tres Ultimos elementos */

int temperaturasll = { 15, 18, 20, 23, 22, 24, 22, 25, 26, 25, 24,
22, 21, 20, 18, 17, 16, 17, 15, 14, 14 };

for ( hora=0 ; hora<24 ; hora++ )

{

printf ( "La temperatura a las %i era de %i grados.\n", hora,
temperaturas [horal );

}

Comprobado con DJGPP

Vemos que no hemos especificado la dimensién del array temperaturas. Hemos dejado
los corchetes en blanco. El ordenador contara los elementos que hemos puesto entre
Ilaves y reservara espacio para ellos. De esta forma siempre habra el espacio
necesario, ni mas ni menos. La pega es que si ponemos mas de los que queriamos no
nos daremos cuenta.

Para saber en este caso cuantos elementos tiene la matriz podemos usar el operador
sizeof. Dividimos el tamafio de la matriz entre el tamafio de sus elementos y tenemos
el numero de elementos.
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#include <stdio.h>

void main ()

{

int hora;

int elementos;

int temperaturas([] = { 15, 18, 20, 23, 22, 24, 22, 25, 26, 25,
24, 22, 21, 20, 18, 17, 16, 17, 15, 14, 14 };

elementos = sizeof temperaturas / sizeof (int);
for ( hora=0 ; hora<elementos ; hora++ )

{

printf ( "La temperatura a las %i era de %i grados.\n", hora,
temperas [horal );

}

printf( "Han sido %$i elementos.\n" , elementos );

}

Comprobado con DJGPP

Recorrer un array

En el apartado anterior veiamos un ejemplo que mostraba todos los datos de un array.
Veiamos también lo que pasaba si metiamos mas o menos elementos al inicializar la

matriz. Ahora vamos a ver qué pasa si intentamos imprimir mas elementos de los que
hay en la matriz, en este caso intentamos imprimir 28 elementos cuando sélo hay 24:

#include <stdio.h>

void main ()
{
int hora;
/* Faltan los tres dltimos elementos */
int temperaturas[24] = { 15, 18, 20, 23, 22, 24, 22, 25, 26, 25, 24,
22, 21, 20, 18, 17, 16, 17, 15, 14, 14, 13,
13, 12 };

for (hora=0 ; hora<28 ; hora++ )

{

printf ( "La temperatura a las %i era de %i grados.\n", hora,
temperaturas [horal ) ;

Comprobado con DJGPP

Lo que se obtiene en mi ordenador es:

La temperatura a las 22 era de 15 grados.

La temperatura a las 23 era de 12 grados.

La temperatura a las 24 era de 24 grados.

La temperatura a las 25 era de 3424248 grados.
La temperatura a las 26 era de 7042 grados.

La temperatura a las 27 era de 1 grados.

Vemos que a partir del elemento 24 (incluido) tenemos resultados extrafios. Esto es porque
nos hemos salido de los limites del array e intenta acceder al elemento temperaturas[25] y
sucesivos que no existen. Asi que nos muestra el contenido de la memoria que esta justo
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detrés de temperaturas[23] (esto es lo mas probable) que puede ser cualquiera. Al contrario

que otros lenguajes C o comprueba los limites de los array, nos deja saltarnoslos a la

torera. Este programa no da error al compilar ni al ejecutar, tan s6lo devuelve resultados
extrafios. Tampoco bloqueara el sistema porque no estamos escribiendo en la memoria sino
leyendo de ella.

Otra cosa muy diferente es meter datos en elementos que no existen. Veamos un
ejemplo (ni se te ocurra ejecutarlo):

#include <stdio.h>

void main ()

int temp[24];
float media;
int hora;

for( hora=0; hora<28; hora++ )

{

printf ( "Temperatura de las %i: ", hora );
scanf ( "%i", &templhoral );
media += temp [horal];

}

media = media / 24;

printf ( "\nLa temperatura media es %$f\n", media );

}

Lo que sospechaba, lo he probado en mi ordenador y se ha bloqueado. He tenido que
apagarlo. El problema ahora es que estamos intentando escribir en el elemento
temp[24] que no existe y puede ser un lugar cualquiera de la memoria. Como
consecuencia de esto podemos estar cambiando algun programa o dato de la memoria
que no debemos y el sistema hace pluf. Asi que mucho cuidado con esto.

Punteros a arrays

Aqui tenemos otro de los importantes usos de los punteros, los punteros a arrays.
Estos estan intimamente relacionados.

Para que un puntero apunte a un array se puede hacer de dos formas, una es
apuntando al primer elemento del array:

int *puntero;
int temperaturas([24];

puntero = &temperaturas([0];
El puntero apunta a la direccion del primer elemento. Otra forma equivalente, pero mucho

mas usada es:
puntero = temperaturas;

Con esto también apuntamos al primer elemento del array. Fijaos que el puntero tiene que
ser del mismo tipo que el array (en este caso int).
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Ahora vamos a ver cdmo acceder al resto de los elementos. Para ello empezamos por
como funciona un array: Un array se guarda en posiciones seguidas en memoria, de
tal forma que el segundo elemento va inmediatamente después del primero en la
memoria. En un ordenador en el que el tamafo del tipo int es de 32 bits (4 bytes) cada
elemento del array ocupara 4 bytes. Veamos un ejemplo:

#include <stdio.h>

void main ()

int 1i;
int temp[24];

for( i=0; i<24; i++ )
érintf( "La direccidn del elemento %i es %p.\n", i, &temp[i] );
}
}
NOTA: Recuerda que %p sirve para imprimir en pantalla la direccién de una variable en
hexadecimal.

El resultado es (en mi ordenador):

La direccidn del elemento 0 es 4c430.
La direccidn del elemento 1 es 4c434.
La direccidn del elemento 2 es 4c438.
La direccidn del elemento 3 es 4c43cC.

La direccidn del elemento 21 es 4c484.
La direccidn del elemento 22 es 4c488.
La direccidn del elemento 23 es 4c48c.
(Las direcciones estan en hexadecimal). Vemos aqui que efectivamente ocupan posiciones

consecutivas y que cada una ocupa 4 bytes. Si lo representamos en una tabla:
[

4C430 4C434 4C438 4C43C I

I1:emp[0] temp[1] | temp[2] temp[3]|

Ya hemos visto cdmo funcionas los arrays por dentro, ahora vamos a verlo con
punteros. Voy a poner un ejemplo:

#include <stdio.h>

void main ()

int 1i;
int temp[24];
int *punt;

punt = temp;
for( 1=0; i<24; i++ )

{

printf( "La direccidn de temp[%i] es %p y la de punt es %p.\n",
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i, &temp[i], punt );
punt++;
}
}
Comprobado con DJGPP
Cuyo resultado es:
La direccidn de temp[0] es 4c430 y la de punt es 4c430.

La direccidn de temp[l] es 4c434 y la de punt es 4c434.
La direccidén de temp[2] es 4c438 y la de punt es 4c438.

La direccidén de temp[21l] es 4c484 y la de punt es 4c484.

La direccidn de temp[22] es 4c488 y la de punt es 4c488.

La direccidn de temp[23] es 4c48c y la de punt es 4c48c.

En este ejemplo hay dos lineas importantes (en negrita). La primera es punt = temp. Con
esta hacemos que el punt apunte al primer elemento de la matriz. Si no hacemos esto punt
apunta a un sitio cualquiera de la memoria y debemos recordar que no es conveniente dejar
los punteros asi, puede ser desastroso.

La segunda linea importante es punt++. Con esto incrementamos el valor de punt,
pero curiosamente aunque incrementamos una unidad (punt++ equivale a
punt=punt+1) el valor aumenta en 4. Aqui se muestra una de las caracteristicas
especiales de los punteros. Recordemos que en un puntero se guarda una direccion.
También sabemos que un puntero apunta a un tipo de datos determinado (en este
caso int). Cuando sumamos 1 a un puntero sumamos el tamafio del tipo al que apunta.
En el ejemplo el puntero apunta a una variable de tipo int que es de 4 bytes, entonces
al sumar 1 lo que hacemos es sumar 4 bytes. Con esto lo que se consigue es apuntar a
la siguiente posicidon int de la memoria, en este caso es el siguiente elemento de la

matriz.
Equivalente Valor de punt

punt = temp; | punt = &temp[0]; 4¢c430
punt++; sumar 4 al contenido de punt (4c430+4) 4c434
punt++; sumar 4 al contenido de punt (4c434+4) 4c438

Cuando hemos acabado estamos en temp[24] que no existe. Si queremos recuperar el
elemento 1 podemos hacer punt = temp otra vez o restar 24 a punt:

punt -= 24;
con esto hemos restado 24 posiciones a punt (24 posiciones int*4 bytes por cada int= 96
posiciones).

Vamos a ver ahora un ejemplo de cdmo recorrer la matriz entera con punteros y como
imprimirla:

#include <stdio.h>
void main(int argc,char *argv[])

{

int temperaturas[24] = { 15, 18, 20, 23, 22, 24, 22, 25, 26, 25, 24,
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22, 21, 20, 18, 17, 16, 17, 15, 14, 14,
13, 12, 12 };

int *punt;
int 1i;

punt = temperaturas;

for( i=0 ; i<24; i++ )
printf ( "Elemento %i: %i\n", 1, *punt );
punt++;

Comprobado con DJGPP

Cuando acabamos punt apunta a temperaturas[24], y no al primer elemento, si queremos
volver a recorrer la matriz debemos volver como antes al comienzo. Para evitar perder la
referencia al primer elemento de la matriz (temperaturas[0]) se puede usar otra forma de

recorrer la matriz con punteros:
#include <stdio.h>

void main(int argc,char *argv[])

{
int temperaturas[24] = { 15, 18, 20, 23, 22, 24, 22, 25, 26, 25, 24,

22, 21, 20, 18, 17, 16, 17, 15, 14, 14,
13, 12, 12 };

int *punt;
int 1i;

punt = temperaturas;

for( i=0 ; i<24; i++ )
{

printf( "Elemento %i: %i\n", i, *(punt+i) );
Comprobado con DJGPP
Con * (punt+1i) lo que hacemos es tomar la direccion a la que apunta punt (la direccion del
primer elemento de la matriz) y le sumamos i posiciones. De esta forma tenemos la
direccion del elemento i. No estamos sumando un valor a punt, para sumarle un valor

habria que hacer punt++ 0 punt+=algo, asi que punt siempre apunta al principio de la
matriz.

Se podria hacer este programa sin usar punt. Sustituyendolo por temperaturas y dejar
* (temperaturas+i). LO que no se puede hacer es: temperaturas++;

Importante: Como final debo comentar que el uso de indices es una forma de
maquillar el uso de punteros. El ordenador convierte los indices a punteros. Cuando al
ordenador le decimos temp[5] en realidad le estamos diciendo *(temp+5). Asi que
usar indices es equivalente a usar punteros de una forma mas cémoda.
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Paso de un array a una funcién

En € no podemos pasar un array entero a una funcién. Lo que tenemos que hacer es
pasar un puntero al array. Con este puntero podemos recorrer el array:

#include <stdio.h>

int sumar( int *m )

{

int suma, 1i;

suma = 0;
for( i=0; 1<10; 1i++ )

{

suma += ml[i];

}

return suma;

}

void main ()

{

int contador;
int matriz[10] = { 10, 11, 13, 10, 14, 9, 10, 18, 10, 10 };

for( contador=0; contador<1l0; contador++ )

printf( " $3i\n", matriz[contador] ) ;
printf( "+ ----- \n" );
printf( " %$31i", sumar( matriz ) );

}

Comprobado con DJGPP

Este programa tiene alguna cosilla adicional como que muestra toda la matriz en una
columna. Ademas se usa para imprimir los nimeros %3i. El 3 indica que se tienen que
alinear los numeros a la derecha, asi queda mas elegante.

Como he indicado no se pasa el array, sino un puntero a ese array. Si probamos el
truquillo de mas arriba de usar sizeof para calcular el nUmero de elementos no
funcionara aqui. Dentro de la funcidén suma afiadimos la linea:

printf ( "Tamafio del array: %i Kb, %i bits\n", sizeof m, (sizeof m)*8
)
Devolvera 4 (depende del compilador) que serdn los bytes que ocupa el int (m es un
puntero a int). ;Cémo sabemos entonces cual es el tamafio del array dentro de la funcién?
En este caso lo hemos puesto nosotros mismos, 10. Pero creo que lo mejor es utilizar
constantes como en el apartado Sobre la dimension de un array.

He dicho que el array no se puede pasar a una funcion, que se debe usar un puntero.

Pero vemos que luego estamos usando m[i], esto lo podemos hacer porque como se

ha mencionado antes el uso de indices en una forma que nos ofrece C de manejar
punteros con matrices. Ya se ha visto que m[i] es equivalente a *(m+i).

Otras declaraciones equivalentes serian:
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int sumar( int m[] )

e}
int sumar( int m[10] )

En realidad esta ultima no se suele usar, no es necesario indicar el nimero de elementos a la
matriz.

int m[] e int *m son equivalentes.
STRINGS (CADENAS DE TEXTO)

Introduccidn

Vamos a ver por fin como manejar texto con C, hasta ahora sélo sabiamos como
mostrario por pantalla.

Para empezar diré que en C no existe un tipo string como en otros lenguajes. No

existe un tipo de datos para almacenar texto, se utilizan arrays de chars. Funcionan
igual que los demas arrays con la diferencia que ahora jugamos con letras en vez de
con ndmeros.

Se les llama cadenas, strings o tiras de caracteres. A partir de ahora les llamaremos
cadenas.

Para declarar una cadena se hace como un array:

char texto[20];

Al igual que en los arrays no podemos meter mas de 20 elementos en la cadena.
Vamos a ver un ejemplo para mostrar el nombre del usuario en pantalla:

#include <stdio.h>

void main ()

{

char nombre[20] ;

printf ( "Introduzca su nombre (20 letras maximo): " );

scanf ( "%s", nombre ) ;

printf ( "\nEl nombre que ha escrito es: %s\n", nombre ) ;
Comprobado con DJGPP

Vemos cosas curiosas como por ejemplo que en el scanf no se usa el simbolo &. No
hace falta porque es un array, y ya sabemos que escribir el nombre del array es
equivalente a poner &nombre[0].

También puede llamar la atencidn la forma de imprimir el array. Con sélo usar %s ya
se imprime todo el array. Ya veremos esto mas adelante.
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Si alguno viene de algun otro lenguaje esto es importante: en C no se puede hacer
esto:

#include <stdio.h>
#include <strings.h>

void main ()
{
char texto[20];

texto = "Hola";

Comprobado con DJGPP

Las cadenas por dentro

Es interesante saber como funciona una cadena por dentro, por eso vamos a ver
primero cdmo se inicializa una cadena.

#include <stdio.h>

void main ()

{

char nombre[] = "Alumno";

printf ( "Texto: %s\n", nombre ) ;
printf ( "Tamafio de la cadena: %i bytes\n", sizeof nombre ) ;

Comprobado con DJGPP

Resultado al ejecutar:

Texto: Alumno
Tamafilo de la cadena: 6 bytes

iQué curioso! La cadena es "Alumno", sin embargo nos dice que ocupa 6 bytes. Como
cada elemento (char) ocupa un byte eso quiere decir que la cadena tiene 6 elementos.
iPero si "Alumno" sdlo tiene 5! éPor qué? Muy sencillo, porque al final de una cadena
se pone un simbolo "\0' que significa "Fin de cadena". De esta forma cuando
queremos escribir la cadena basta con usar %s y el programa ya sabe cuantos
elementos tiene que imprimir, hasta que encuentre '\0'".

El programa anterior seria equivalente a:

#include <stdio.h>
void main (int argc,char *argv[])
{

char nombre[]l = { 'G', 'o', 'r', 'k', 'a', '\0' };

printf ( "Texto: %s\n", nombre ) ;

}
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Comprobado con DJGPP

Agui ya se ve que tenemos 6 elementos. Pero, ¢Qué pasaria si no pusiéramos "\0' al
final?

#include <stdio.h>

void main ()

{

char nombre[] = { 'G', 'o', 'r', 'k', 'a' };
printf ( "Texto: %s\n", nombre ) ;

Comprobado con DJGPP
En mi ordenador salia:

Texto: Alumno-[]
Tamafio de la cadena: 5 bytes

Pero en el tuyo después de "Alumno" puede aparecer cualquier cosa. Lo que aqui
sucede es que no encuentra el simbolo '\0' y no sabe cuando dejar de imprimir.

Afortunadamente, cuando metemos una cadena se hace de la primera forma vy el C se
encarga de poner el dichoso simbolo al final.

Es importante no olvidar que la longitud de una cadena es la longitud del texto mas el
simbolo de fin de cadena. Por eso cuando definamos una cadena tenemos que
reservarle un espacio adicional. Por ejemplo:

char nombre[6] = "Nombre";

Si olvidamos esto podemos tener problemas.

Funciones de manejo de cadenas

Existen unas cuantas funciones el la biblioteca esténdar de C para el manejo de
cadenas:

strien
strcpy
strcat
sprintf
strcmp

Para usar estas funciones hay que afadir la directiva:

#include <strings.h>
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Strlen

Esta funcion nos devuelve el nimero de caracteres que tiene la cadena (sin contar el

"0").

Crea tus propias funciones: Vamos a ver cdmo se haria esta funcion si no
dispusiéramos de ella. Si no te enteras cémo funciona consulta Recorrer cadenas

con punteros.

Para medir la longitud de la cadena usamos un puntero para recorrerla (el puntero p).
Hacemos que p apunte a texto. Luego entramos en un bucle while. La condicion del
bucle comprueba si se ha llegado al fin de cadena ('\0'). Si no es asi suma 1 a
longitud, muestra la letra por pantalla e incrementa el puntero en 1 (con esto pasamos
a la siguiente letra).
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Strcpy

Copia el contenido de cadena2 en cadenal. cadena2 puede ser una variable o una
cadena directa (por ejemplo "hola"). Debemos tener cuidado de que la cadena destino
(cadenal) tenga espacio suficiente para albergar a la cadena origen (cadena2).

Vamos a ver otro ejemplo en el que la cadena destino es una cadena constante ("Este
es un curso de C") y no una variable. Ademas en este ejemplo vemos que la cadena
origen es sustituida por la cadena destino totalmete. Si la cadena origen es mas larga
que la destino, se eliminan las letras adicionales.

Strcat

Copia la cadenaZ2 al final de la cadenal.
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Como siempre tenemos que asegurarnos que la variable en la que metemos las demas
cadenas tenga el tamafio suficiente. Con la primera linea metemos el nombre en
nombre_completo. Usamos strcpy para asegurarnos de que queda borrado cualquier
dato anterior. Luego usamos un strcat para afadir un espacio y finalmente metemos el
apellido.

Sprintf

Funciona de manera similar a printf, pero en vez de mostrar el texto en la pantalla lo
guarda en una variable (destino). El valor que devuelve (int) es el nimero de
caracteres guardados en la variable destino.

Con sprintf podemos repetir el ejemplo de strcat de manera mas sencilla:

Se puede aplicar a sprintf todo lo que valia para printf.

75



Strcmp

#include <string.h>

int strcmp (const char *cadenal, const char *cadena2) ;

Compara cadenal y cadena2. Si son iguales devuelve 0. Un nimero negativo si
cadenal va antes que cadena2 y un numero positivo si es al revés:

e cadenal == cadena2 -> 0
e cadenal > cadena2 -> nUumero negativo
e cadenal < cadena2 -> numero positivo

#include <stdio.h>
#include <strings.h>

void main ()

{

char nombrel[]="Alumno";
char nombre2[]="Pedro";

printf ( "%$i", strcmp (nombrel,nombre2)) ;

Comprobado con DJGPP

Entrada de cadenas por teclado (scanf y gets)

scanf

gets

Qué son los buffer y como funcionan
getchar

scanf

Hemos visto en capitulos anteriores el uso de scanf para niumeros, ahora es el
momento de ver su uso con cadenas.

Scanf almacena en memoria (en un buffer) lo que vamos escribiendo. Cuando
pulsamos ENTER (o Intro o Return, como se llame en cada teclado) lo analiza,
comprueba si el formato es correcto y por ultimo lo mete en la variable que le
indicamos.

#include <stdio.h>
#include <strings.h>

void main ()
{

char cadena[30];

printf ( "Escribe una palabra: " );
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Ejecutamos el programa e introducimos la palabra "hola". Esto es lo que tenemos:

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

Sélo nos ha cogido la palabra "hola" y se ha olvidado de amigos. éPor qué? pues
porque scanf toma una palabra como cadena. Usa los espacios para separar variables.

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

Si metemos una palabra de 5 letras (no se cuenta '\0') o menos la recoge sin
problemas y la guarda en cadena.

Si metemos mas de 6 letras nos cortara la palabra y nos dejara solo 5.

Scanf tiene mas posibilidades (consulta la ayuda de tu compilador), entre otras
permite controlar qué caracteres entramos. Supongamos que solo queremos coger las
letras mayusculas:

77



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

gets

Esta funcion nos permite introducir frases enteras, incluyendo espacios.

Almacena lo que vamos tecleando en la variable buffer hasta que pulsamos ENTER. Si
se ha almacenado algun caracter en buffer le afiade un '"\0' al final y devuelve un
puntero a su direccion. Si no se ha almacenado ninguno devuelve un puntero NULL.

Esta funcion es un poco peligrosa porque no comprueba si nos hemos pasado del
espacio reservado (de 29 caracteres en este ejemplo: 29letras+'\0").



Qué son los buffer y como funcionan?

Cuidado con scanf!!!

getchar

Recorrer cadenas con punteros

Las cadenas se pueden recorrer de igual forma que haciamos con las matrices, usando
punteros.

Vamos a ver un ejemplo: Este sencillo programa cuenta los espacios y las letras 'e' que
hay en una cadena.




Para recorrer la cadena necesitamos un puntero p que sea de tipo char. Debemos
hacer que p apunte a la cadena (p=cadena). Asi p apunta a la direccién del primer
elemento de la cadena. El valor de *p seria por tanto 'G'. Comenzamos el bucle. La
condicion comprueba que no se ha llegado al final de la cadena (*p!="\0'), recordemos
que "\0' es quien marca el final de ésta. Entonces comprobamos si en la direccion a la
que apunta p hay un espacio o una letra e. Si es asi incrementamos las variables
correspondientes. Una vez comprobado esto pasamos a la siguiente letra (p++).

Dos cosas muy importantes: primero no debemos olvidarnos nunca de inicializar un
puntero, en este caso hacer que apunte a cadena. Segundo no debemos olvidarnos de
incrementar el puntero dentro del bucle (p++), sino estariamos en un bucle infinito
siempre comprobando el primer elemento.

En la condicién del bucle podiamos usar simplemente: while (!*p), que es equivalente
a (*p!'="\0".

En este otro ejemplo sustituimos los espacios por guiones:

y se obtiene:

La cadena queda: "Alumno-es-un-tipo-estupendo”
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Arrays de cadenas

Un array de cadenas puede servirnos para agrupar una serie de mensajes. Por ejemplo
todos los mensajes de error de un programa. Luego para acceder a cada mensaje

basta con usar su nimero.

#include <stdio.h>
#include <strings.h>

int error( int errnum )

{

char *errores[] = {
"No se ha producido ningin error",
"No hay suficiente memoria',
"No hay espacio en disco",
"Me he cansado de trabajar"
T
printf ( "Error nimero %i: %s.\n", errnum,
exit( -1 );
void main ()
error( 2 );
Comprobado con DJGPP

El resultado sera:

Error nGmero 2: No hay espacio en disco.

errores [errnum] ) ;

Un array de cadenas es en realidad un array de punteros a cadenas. El primer
elemento de la cadena ("No se ha producido ningun error") tiene un espacio reservado

en memoria y errores[0] apunta a ese espacio.

Ordenar un array de cadenas

Vamos a ver un sencillo ejemplo de ordenacion de cadenas. En el ejemplo tenemos

que ordenar una serie de dichos populares:

#include <stdio.h>
#include <strings.h>

#define ELEMENTOS 5

void main ()

{

char *dichos [ELEMENTOS] = {
"La avaricia rompe el saco",

"Mas Vale padjaro en mano que ciento volando",
"No por mucho madrugar amanece mas temprano",

"Afio de nieves, afio de bienes",

"A caballo regalado no le mires el diente"
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}i
char *temp;
int i, j;

printf ( "Lista desordenada:\n" );
for( i1=0; i<ELEMENTOS; i++ )
printf( " %s.\n", dichos[i] );
for( i=0; i<ELEMENTOS-1; i++ )
for( j=0; J<ELEMENTOS; j++ )
if (strcmp(dichos[i], dichos[j]) >0)
{
temp = dichos[i];
dichos[i] = dichos[j];
dichos[j] = temp;
}
printf ( "Lista ordenada:\n" );
for( i=0; i<ELEMENTOS; i++ )
printf( " %s.\n", dichos[i] );

Comprobado con DJGPP
Coémo funciona el programa:

1.- Tomamos el primer elemento de la matriz. Lo comparamos con todos los
siguientes. Si algunos es anterior los intercambiamos. Cuando acabe esta primera
vuelta tendremos "A caballo regalado no le mires el diente" en primera posicion.

2.- Tomamos el segundo elemento. Lo comparamos con el tercero y siguientes. Si
alguno es anterior los intercambiamos. Al final de esta vuelta quedara "A caballo
regalado no le mires el diente" en segunda posicion.

FUNCIONES (AVANZADO)

Pasar argumentos a un programa

Ya sabemos cédmo pasar argumentos a una funcién. La funcion main también acepta
argumentos. Sin embargo sélo se le pueden pasar dos argumentos. Veamos cuales son
y como se declaran:

void main( int argc, char *argv[] )

El primer argumento es argc (argument count). Es de tipo int e indica el nimero de
argumentos que se le han pasado al programa.

El segundo es argv (argument values). Es un array de strings (o puntero a puntero a
char). En el se almacenan los parametros. Normalmente (como siempre depende del
compilador) el primer elemento (argv[0]) es el hombre del programa con su ruta. El
segundo (argv[1]) es el primer parametro, el tercero (argv[2]) el segundo parametro y
asi hasta el final.

A los argumentos de main se les suele llamar siempre asi, no es necesario pero es
costumbre.
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Veamos un ejemplo para mostrar todos los parametros de un programa:

Si por ejemplo llamamos al programa argumentos.c y lo compilamos
(argumentos.exe) podriamos teclear (lo que esta en negrita es lo que tecleamos):

Tendriamos como salida:

Pero si en vez de eso tecleamos:

Lo que tendremos sera:

Ejemplos enviados

Este programa espera dos argumentos. Ambos deben ser nimeros del 0 al 9. El
programa los coge y los suma.
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ESTRUCTURAS

Supongamos que queremos hacer una agenda con los nimeros de teléfono de
nuestros amigos. Necesitariamos un array de Cadenas para almacenar sus nombres,
otro para sus apellidos y otro para sus niumeros de teléfono. Esto puede hacer que el
programa quede desordenado y dificil de seguir. Y aqui es donde vienen en nuestro
auxilio las estructuras.

Para definir una estructura usamos el siguiente formato:

struct nombre de la estructura {
campos de estructura;

}:

NOTA: Es importante no olvidar el ';' del final, si no a veces se obtienen errores
extrafos.

Para nuestro ejemplo podemos crear una estructura en la que almacenaremos los
datos de cada persona. Vamos a crear una declaracion de estructura llamada amigo:

struct estructura amigo {
char nombre[30] ;
char apellido[40];
char telefono[10];
char edad;

s

A cada elemento de esta estructura (nombre, apellido, teléfono) se le llama campo o
miembro. (NOTA: He declarado edad como char porque no conozco a nadie con mas
de 127 afios.

Ahora ya tenemos definida la estructura, pero aun no podemos usarla. Necesitamos
declarar una variable con esa estructura.

struct estructura amigo amigo;

Ahora la variable amigo es de tipo estructura_amigo. Para acceder al nombre de amigo
usamos: amigo.nombre. Vamos a ver un ejemplo de aplicacion de esta estructura.
(NOTA: En el siguiente ejemplo los datos no se guardan en disco asi que cuanda acaba
la ejecucion del programa se pierden).

#include <stdio.h>

struct estructura amigo { /* Definimos la estructura estructura amigo
=Y

char nombre [30] ;

char apellido[40];

char telefono[10];

char edad;

Y
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struct estructura amigo amigo;

void main ()
{
printf ( "Escribe el nombre del amigo: " );
fflush( stdout ) ;
scanf ( "%s", &amigo.nombre ) ;
printf ( "Escribe el apellido del amigo: " );
fflush( stdout ) ;
scanf ( "%s", &amigo.apellido );
printf ( "Escribe el nGmero de teléfono del amigo: " );
fflush( stdout ) ;

scanf ( "%s", &amigo.telefono );
printf ( "E1l amigo %$s %$s tiene el nlmero: %s.\n", amigo.nombre,

amigo.apellido, amigo.telefono ) ;

Comprobado con DJGPP

Este ejemplo estaria mejor usando gets que scanf, ya que puede haber nombres
compuestos que scanf no cogeria por los espacios.

Se podria haber declarado directamente la variable amigo:

struct estructura amigo {
char nombre[30] ;
char apellido[40];
char telefono[10];
} amigo;

Arrays de estructuras

Supongamos ahora que queremos guardar la informacién de varios amigos. Con una
variable de estructura sélo podemos guardar los datos de uno. Para manejar los datos
de mas gente (al conjunto de todos los datos de cada persona se les llama REGISTRO)
necesitamos declarar arrays de estructuras.

¢Como se hace esto? Siguiendo nuestro ejemplo vamos a crear un array de
ELEMENTOS elementos:

struct estructura amigo amigo [ELEMENTOS] ;

Ahora necesitamos saber como acceder a cada elemento del array. La variable definida
es amigo, por lo tanto para acceder al primer elemento usaremos amigo[0] y a su
miembro nombre: amigo[0].nombre. Veamoslo en un ejemplo en el que se supone que
tenemos que meter los datos de tres amigos:

#include <stdio.h>
#define ELEMENTOS 3
struct estructura amigo {

char nombre [30] ;
char apellido[40];
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char telefono[10];
int edad;

struct estructura amigo amigo [ELEMENTOS] ;

void main ()

{

int num amigo;

for ( num amigo=0; num amigo<ELEMENTOS; num amigo++ )
{
printf ( "\nDatos del amigo ntmero %i:\n", num amigo+l ) ;
printf ( "Nombre: " ); fflush( stdout );
gets (amigo [num_ amigo] .nombre) ;
printf ( "Apellido: " ); fflush( stdout );
gets (amigo [num amigo] .apellido) ;
printf ( "Teléfono: " ); fflush( stdout );
gets (amigo [num amigo] .telefono) ;
printf ( "Edad: " ); fflush( stdout );
scanf ( "%i", &amigo[num amigo] .edad ) ;
while (getchar () !='\n") ;

/* Ahora imprimimos sus datos */
for ( num amigo=0; num amigo<ELEMENTOS; num amigo++ )

{

printf ( "El amigo %s ", amigo[num amigo] .nombre ) ;

printf( "%s tiene ", amigo[num amigo] .apellido ) ;

printf ( "%i aflos ", amigo[num amigo] .edad ) ;

printf ( "y su teléfono es el %s.\n" , amigo[num amigo] .telefono
) g }
Comprobado con DJGPP

IMPORTANTE: Quizas alguien se pregunte qué pinta la linea esa de
while(getchar()!="\n");. Esta linea se usa para vaciar el buffer de entrada. Para mas
informacidn consulta Qué son los buffer y como funcionan.

Inicializar una estructura

A las estructuras se les pueden dar valores iniciales de manera analoga a como
haciamos con los arrays. Primero tenemos que definir la estructura y luego cuando
declaramos una variable como estructura le damos el valor inicial que queramos.
Recordemos que esto no es en absoluto necesario. Para la estructura que hemos
definido antes seria por ejemplo:

struct estructura amigo amigo = {
"Juanjo",
"Lopez" ,
"592-0483",
30

s
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NOTA: En algunos compiladores es posible que se exiga poner antes de struct la palabra static.

Por supuesto hemos de meter en cada campo el tipo de datos correcto. La definicidon
de la estructura es:

por lo tanto el nombre ("Juanjo") debe ser una cadena de no mas de 29 letras
(recordemos que hay que reservar un espacio para el simbolo '\0'), el apellido
("Lopez") una cadena de menos de 39, el teléfono una de 9 y la edad debe ser de tipo

char.

Vamos a ver la inicializacion de estructuras en accion:

También se puede inicializar un array de estructuras de la forma siguiente:

En este ejemplo cada linea es un registro. Como sucedia en los arrays si damos valores
iniciales al array de estructuras no hace falta indicar cuantos elementos va a tener. En
este caso la matriz tiene 3 elementos, que son los que le hemos pasado.
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Punteros a estructuras

Cémo no, también se pueden usar punteros con estructuras. Vamos a ver como
funciona esto de los punteros con estructuras. Primero de todo hay que definir la
estructura de igual forma que haciamos antes. La diferencia esta en que al declara la
variable de tipo estructura debemos ponerle el operador '*' para indicarle que es un
puntero.

Creo que es importante recordar que un puntero no debe apuntar a un lugar
cualquiera, debemos darle una direccion valida donde apuntar. No podemos por
ejemplo crear un puntero a estructura y meter los datos directamente mediante ese
puntero, no sabemos donde apunta el puntero y los datos se almacenarian en un lugar
cualquiera.

Y para comprender cémo funcionan nada mejor que un ejemplo. Este programa utiliza
un puntero para acceder a la informacion de la estructura:

#include <stdio.h>

struct estructura amigo {
char nombre[30] ;
char apellido[40];
char telefono[10];
int edad;

¥

struct estructura amigo amigo = {
"Juanjo",
"Lopez ",
"592-0483",
30

struct estructura amigo *p amigo;
int main ()

{

p_amigo = &amigo;

printf ( "%s tiene ", p amigo->apellido ) ;
printf ( "%i aflos ", p_amigo->edad ) ;
printf ( "y su teléfono es el %$s.\n" , p amigo->telefono ) ;
}
Comprobado con DJGPP

Has la definicidon del puntero p_amigo vemos que todo era igual que antes. p_amigo es
un puntero a la estructura estructura_amigo. Dado que es un puntero tenemos que
indicarle donde debe apuntar, en este caso vamos a hacer que apunte a la variable
amigo:

p_amigo = &amigo;
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No debemos olvidar el operador & que significa 'dame la direccidon donde esta
almacenado...".

Ahora queremos acceder a cada campo de la estructura. Antes lo haciamos usando el
operador '.", pero, como muestra el ejemplo, si se trabaja con punteros se debe usar el
operador '->'. Este operador viene a significar algo asi como: "dame acceso al
miembro ... del puntero ...".

Ya sélo nos queda saber codmo podemos utilizar los punteros para introducir datos en
las estructuras. Lo vamos a ver un ejemplo:

#include <stdio.h>

struct estructura amigo {
char nombre[30] ;
char apellido[40];
int edad;

¥
struct estructura amigo amigo, *p amigo;

void main ()

{

p_amigo = &amigo;

/* Introducimos los datos mediante punteros */
printf ("Nombre: ") ;fflush(stdout) ;

gets (p_amigo->nombre) ;

printf ("Apellido: ") ;fflush(stdout) ;

gets (p_amigo->apellido) ;

printf ("Edad: ") ;fflush (stdout) ;

scanf ( "%i", &p amigo->edad ) ;

/* Mostramos los datos */

printf ( "El amigo %s ", p amigo->nombre ) ;
printf ( "%s tiene ", p amigo->apellido ) ;

printf( "%1i aflos.\n", p amigo->edad ) ;

Comprobado con DJGPP

NOTA: p_amigo es un puntero que apunta a la estructura amigo. Sin embargo
p_amigo->edad es una variable de tipo int. Por eso al usar el scanf tenemos que poner
el &.

Punteros a arrays de estructuras

Por supuesto también podemos usar punteros con arrays de estructuras. La forma de
trabajar es la misma, lo Unico que tenemos que hacer es asegurarnos que el puntero
inicialmente apunte al primer elemento, luego saltar al siguiente hasta llegar al dltimo.

#include <stdio.h>

#define ELEMENTOS 3
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En vez de p_amigo = amigo,; se podia usar la forma p_amigo = &amigo[0];, es decir
que apunte al primer elemento (el elemento 0) del array. La primera forma creo que
es mas usada pero la segunda quizas indica mas claramente al lector principiante lo
que se pretende.

Ahora veamos el ejemplo anterior de cdmo introducir datos en un array de estructuras
mediante punteros:
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int num amigo;
/* apuntamos al primer elemento */
p_amigo = amigo;

/* Introducimos los datos mediante punteros */
for ( num amigo=0; num amigo<ELEMENTOS; num_ amigo++ )

{

printf ("Datos amigo %i\n",num amigo) ;

printf ("Nombre: ") ;fflush(stdout) ;
gets (p_amigo->nombre) ;

printf ("Apellido: ") ;fflush(stdout) ;
gets (p_amigo->apellido) ;

printf ("Edad: ") ;fflush (stdout) ;
scanf ( "%i", &p amigo->edad ) ;

/* vaciamos el buffer de entrada */
while (getchar () I='\n") ;

/* saltamos al siguiente elemento */
P_amigo++;
/* Ahora imprimimos sus datos */
p_amigo = amigo;
for ( num_amigo=0; num_ amigo<ELEMENTOS; num_ amigo++ )

{

printf ( "El amigo %s ", p_ amigo->nombre ) ;
printf ( "%s tiene ", p amigo->apellido ) ;

printf( "%1i aflos.\n", p amigo->edad ) ;
P_amigo++;

}

Comprobado con DJGPP

Es importante no olvidar que al terminar el primer bucle for el puntero p_amigo apunta
al ultimo elemento del array de estructuras. Para mostrar los datos tenemos que hacer
que vuelva a apuntar al primer elemento y por eso usamos de nuevo p_amigo=amigo;
(en negrita).

Paso de estructuras a funciones

Las estructuras se pueden pasar directamente a una funcién igual que haciamos con
las variables. Por supuesto en la definicién de la funcién debemos indicar el tipo de
argumento que usamos:

int nombre funcidén ( struct nombre de la estructura nombre de la
variable estructura )

En el ejemplo siguiente se usa una funcién llamada suma que calcula cual serd la edad
20 afios mas tarde (simplemente suma 20 a la edad). Esta funcién toma como
argumento la variable estructura arg_amigo. Cuando se ejecuta el programa llamamos
a suma desde main y en esta variable se copia el contenido de la variable amigo.

Esta funcién devuelve un valor entero (porque esta declarada como int) y el valor que
devuelve (mediante return) es la suma.
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Si dentro de la funcién suma hubiésemos cambiado algun valor de la estructura, dado
que es una copia no hubiera afectado a la variable amigo de main. Es decir, si dentro
de 'suma' hacemos arg_amigo.edad = 20; el valor de arg_amigo cambiara, pero el de
amigo seguira siendo 30.

También se pueden pasar estructuras mediante punteros o se puede pasar
simplemente un miembro (o campo) de la estructura.

Si usamos punteros para pasar estructuras como argumentos habra que hacer unos
cambios al codigo anterior (en negrita y subrrayado):

Lo primero sera indicar a la funcién suma que lo que va a recibir es un puntero, para
eso ponemos el * (asterisco). Segundo, como dentro de la funcidn suma usamos un
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puntero a estructura y no una variable estructura debemos cambiar el '.' (punto) por el
'->'. Tercero, dentro de main cuando llamamos a suma debemos pasar la direccion de
amigo, no su valor, por lo tanto debemos poner '&' delante de amigo.

Si usamos punteros a estructuras corremos el riesgo (o tenemos la ventaja, segun
como se mire) de poder cambiar los datos de la estructura de la variable amigo de
main.

Pasar s6lo miembros de la estructura

Otra posibilidad es no pasar toda la estructura a la funcidn sino tan sélo los miembros
que sean necesarios. Los ejemplos anteriores serian mas correctos usando esta tercera
opcion, ya que sélo usamos el miembro 'edad':

int suma( char edad )

{

return edad+20;

}

int main ()
{
printf ( "%s tiene ", amigo.apellido ) ;
printf( "%$i aflos ", amigo.edad ) ;

printf ( "y dentro de 20 afios tendra %i.\n", suma(amigo.edad) ) ;

Comprobado con DJGPP

Por supuesto a la funcién suma hay que indicarle que va a recibir una variable tipo
char (amigo->edad es de tipo char).

Estructuras dentro de estructuras (Anidadas)

Es posible crear estructuras que tengan como miembros otras estructuras. Esto tiene
diversas utilidades, por ejemplo tener la estructura de datos mas ordenada.
Imaginemos la siguiente situacion: una tienda de musica quiere hacer un programa
para el inventario de los discos, cintas y cd's que tienen. Para cada titulo quiere
conocer las existencias en cada soporte (cinta, disco, cd), y los datos del proveedor (el
que le vende ese disco). Podria pensar en una estructura asi:

struct inventario {
char titulo([30];
char autor[40] ;
int existencias_discos;
int existencias_cintas;
int existencias cd;
char nombre proveedor [40] ;
char telefono proveedor[10];
char direccion proveedor [100] ;

s

Sin embargo utilizando estructuras anidadas se podria hacer de esta otra forma mas
ordenada:
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Ahora para acceder al numero de cd de cierto titulo usariamos lo siguiente:

y para acceder al nombre del proveedor:

FUNCIONES MATEMATICAS

Las funciones matematicas se encuentran en <math.h>, algunas estan en <stdlib.h>,
ya se indicara en cada una. Con ellas podemos calcular raices, exponentes, potencias,
senos, cosenos, redondeos, valores absolutos y logaritmos.

Tenemos que fijarnos en el tipo de dato que hay que pasar y en el que devuelven las
funciones, si es int o double.

En algunas funciones se necesitan conocimientos sobre estructuras. Asi que seria
mejor mirar el capitulo correspondiente antes, aunque haré una pequefia explicacion.

Aqui va la lista de las funciones ordenadas por categorias.

Devuelve el arcoseno de un nimero.
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#include <math.h>

double acos (double x) ;

Potencias, raices, exponentes y logaritmos

sqrt

Devuelve la raiz cuadrada de un ndmero.

#include <math.h>

double sqgrt (double x);
Valor absoluto y redondeo

abs

Devuelve el valor absoluto de un nimero entero. Si el niUmero es positivo devuelve el
numero tal cual, si es negativo devuelve el nimero cambiado de signo.

#include <stdlib.h>

int abs( int valor );

Ejemplo de uso:
#include <stdio.h>

void main ()

int a = -30;
int b;

b = abs( -55 );

printf ( "Valores a = %i, abs(a) = %i, b = %i\n", a, abs( a ), b );

}

No hace falta poner la directiva #include<stdlib.h>.

Como podemos apreciar soélo vale para nUmeros enteros. Si queremos usar nimeros
en coma flotante (o con decimales) debemos usar fabs. También debemos tener
cuidado y usar esta ultima si nuestros nimeros int sélo llegan hasta 35000.

Creacién de programas (Compilacién)

Vamos a ver primero como compilar un sencillo programa ('hola mundo' estara bien).
Es interesante que entiendas esto primero para saber cdmo funciona el compilador.
Luego puedes usar un IDE, que es un entorno de desarrollo (como por ejemplo Turbo
Pascal o Borland C) para hacer el trabajo mas cdmodo. Existe uno muy bueno para
principiante (y para profesionales) llamado Rhide.

Para este ejemplo necesitas un editor de texto: el edit del DOS o el block de notas del
Windows estarian bien. Crea un fichero con el editor y copia el siguiente cédigo:

#include <stdio.h>
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int main()

{

printf ( "Hola mundo\n" );
return 0;

}

LIdmalo HolaMundo.c. Puedes guardarlo en el directorio que quieras, de preferencia el
de tu usuario (c:\ProgI\alumno).

Ya tenemos el fichero fuente, ahora sélo hace falta compilarlo. Para compilar nuestro
programa usamos el GCC. Este es un compilador de linea de comando, al que tienes
que llamar desde la linea de comandos del DOS. Se encuentra en el subdirectorio 'bin'
del directorio donde hemos instalado djgpp.

Compilacion de un programa C con un unico fichero fuente

Vamos a compilar nuestro fichero fuente. Desde el directorio donde tenemos guardado
myfile.c (por ejemplo c:\misprog) tecleamos:

gcc myfile.c -o myfile.exe

Si todo va bien (deberia hacerlo) aparecera en ese directorio el programa myfile.c listo
para ser ejecutado. Perfecto, ya tenemos nuestro primer programa.

Ahora vamos a suponer que nuestro programa usa la biblioteca (libreria) 'lib/libm.a' (el
anterior no la usa). Para compilarlo hariamos:

gcc myfile.c -o myfile.exe -1m
La opcion -Im enlaza con la libreria 'lib/libm.a'. La opcion -Im se pone al final.
Compilar un programa con varios ficheros fuente
1.- Crear Ficheros objeto:

Para compilar un fichero de cédigo fuente de C o C++ y dejarlo como fichero objeto,
usa la siguiente linea de comando:

gcc -c¢ -Wall myfile.c (para cdédigo fuente C)

gcc -c -Wall myfile.cc (para cédigo fuente C++)
Con esto obtienes el fichero myfile.o. La opcién '-Wall' activa muchos mensajes de
aviso (warnings) que son especialmente (tiles para nuevos usuarios de GCC. También
se pueden usar otras extensiones, comp .cpp (ver seccion 8.4 de la FAQ).

2.- Enlazar ficheros objeto
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Para enlazar varios ficheros objeto en un programa ejecutable, usa algo parecido a
esto:

gcc -0 myprog.exe mymain.o mysubl.o mysub2.o
Con esto obtienes myprog.exe que ya puede ser ejecutado.

Si en vez de un programa C, tenemos un programa C++, usa algo como esto:

gxxXx -0 myprog.exe mymain.o mysubl.o mysub2.o

gxx buscara automaticamente las bibliotecas C++, de manera que no tienes que
incluirlas en la linea de comando.

3.- Compilacion y enlazado en un solo paso

Puedes combinar los pasos de compilacion y enlazado de la siguiente manera:

gcc -Wall -o myprog.exe mymain.c mysubl.c mysub2.c

Puedes encontrar mas informacién de las opciones de GCC en la documentacion on-
line. Para leerla instala el paquete Texinfo (txi390b.zip,ver la seccion
documentacion on-line) y ejecuta:

info gcc invoking

Debugging (Depuracién)

Para depurar un programa antes hay que compilar su cédigo fuente usando la opcion '-

g:
gcc -c -Wall -g mymain.c

gcc -c -Wall -g mysubl.c
gcc -c -Wall -g mysub2.c

y luego enlazarlo también con la opcion '-g":
gcc -g -0 myprog.exe mymain.o mysubl.o mysub2.o

Luego ejecuta tu programa con el debugger (depurador):

fsdb myprog.exe
gdb myprog.exe

edebug32 myprog.exe

(Tendras que conseguir el fichero gdb416b.zip si quieres depurar con GDB). FSDB
funciona a pantalla completa y tiene pantalla de ayuda a la que se accede pulsando F1.
GDB viene con documentos 'Info' (ver mas abajo) que se pueden leer con info.exe.
Edebug32 es un depurador poco usado; escribe h para obtener ayuda.
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[Arriba]

Entorno de desarrollo (IDE)

Un entorno de desarrollo es un programa que se encarga de todas las fases del
desarrollo: edicion, generacion de makefiles, compilacién y depuracion.

Edicién: el programa debe servir como editor de textos y estar orientado a la
programacion.

Generacion de makefiles: cuando tenemos varios ficheros fuente es conveniente que el
ide genere automaticamente el makefile (el fichero que da instrucciones al compilador
sobre lo que debe hacer).

Compilacién: el ide debe permitir compilar y ejecutar el programa que estamos
desarrollando sin necesidad de salir al DOS.

Depuracién: es conveniente que depure los programas y nos muestre los errores y
warnings que se produzcan.

El IDE no funciona soélo, necesita a los programas DJGPP, es tan soélo una herramienta
que nos hace mas facil trabajar con todos los programas que hacen falta. Si te bajas
solo el IDE no funcionard nada.

No es estrictamente necesario trabajar con un entorno de desarrollo, pero es muy
conveniente (cdmodo sobre todo).

Entorno RHIDE

Si estas acostumbrado a entornos del estilo Borland C (para DOS) o Turbo C existe un
IDE especifico para DJGPP llamado RHIDE. Tiene auto-indentacion, llama
automaticamente al compilador DJGPP, genera los Makefiles automaticamente (lo que
facilita la vida a los principiantes) y facilita el acceso a la documentacion OnLine de
DJGPP. También incorpora la posibilidad de depurar (debug) programas.
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