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Temario

Del seudocodigo al lenguaje de programacion C.
Estructuras de Seleccion, Control y Repeticion
Funciones y Procedimientos

Estructuras de Datos Lineales

Métodos de Ordenamiento y Busqueda (Algoritmos)

Manejo de Archivos
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Topicos de uso en un
Lenguaje de programacion C
Estructura de un programaen C
Variables. Tipos. Ambito. Conversiéon. Modificadores
Operadores Logicos, Aritmeéticos, Relacionales
Estructuras Condicionales
Estructuras de Control

Concepto de Funcion




Estructura de un Programa

Un programa incluye secciones determinadas y un orden para las mismas.

En la siguiente forma:
Archivos de cabecera
Declaracién de constantes y macros
Declaracion de Variables Globales
Declaracion de prototipos de Funciones
Desarrollo de otras funciones.

Desarrollo de la funcién principal



\
Estructura de un Programa

#include <stdio.h> LIBRERIA para utilizar printf o
#define MAX 20 para def. el valor de una constante

int a,b; Variables Globales
float f, k;

Desarrollo o Cuerpo de Funciones

int main() {}  Funcion Principal



\

Estructura de una Funcion

Se pueden Desarrollar los cuerpos de las funciones a utilizar antes de su llamad
en el main principal.

int funcionuno (float x)

{

//Variables locales a funcionuno
int i, cant;

//Retorno de la funcion
return (i*cant);



Estructura de un Progra

Declaracion de prototipos de Funciones
void CargaGente ( );
int ValidaEdad();

Declaracion de Variables Globales
int flag;

Desarrollo de la funcién principal

int main()

{

int i, cant;

printf(“Bienvenido a Técnicas 1”);



vVarianiac

Tipos. Ambito. Conversion. Modificadores.

Segun el lugar donde se declaren
variables tendran un ambito

Segun el ambito pueden ser utilizadas des
cualquier parte del programa o unicame
en la funcidén donde han sido declaradas




vVarianiac

Locales: Cuando estan declaradas dentro de la funcién

Globales: Son conocidas a lo largo de todo el programa y se puede
utilizar desde cualquier parte del cédigo

De Registro: Son aquellas que se guardan en registros internos del
microprocesador el acceso a ellas es mas rapido y directo.

Estaticas: Son aquellas variables locales donde se requiere mantener e
valor entre una llamada y otra de una funcién. Se afade la palab
static delante del tipo.

Externas: Se aplica a las variables globales cuyo valor se' requie
cuando la compilacidon es por separado en pequeios moduloes. Se ana
la palabra extern delante del tipo.




3. VARIABLES Y CONSTANTES

Unidad basica de almacenanuento, la creacion es la combimacion de un identificador, un tipo y un ambto.
Todas las variables en C tienen que ser declaradas antes de ser usadas. El lugar donde se declaran las varables
puede ser dentro o en la definicion de una funcion, fuera de todas las funciones.

TIPOS RANGO TAMANO DESCRIPCION
char -128 a 127 1 Para una letra o un digito.
unsigned char 0a255 1 Letra o nimero positivo.
int -32.768 a 32.767 ) Para niimeros enteros.
unsigned int 0a65.535 2 Para numeros enferos.
long int =2 147 483 647 4 Para numeros enteros
unsigned long int |0a4.294.967.295 4 Para numeros enteros
float 3 4E-38 decimales(6) 6 Para ntimeros con decimales
double 1.7E-308 decimales(10) 8 Para ntimeros con decimales
long double 3 4E-4932 decimales(10) 10 Para ntimetos con decimales




El nombre de las variables conocido como identificadores debe cumplir las sigwentes normas. La longitud
puede 1r de un caracter a 31. EI primero de ellos debe ser siempre una lera. No puede confener espacios en
blanco, m acentos y caracteres gramaticales. Hay que tener en cuenta que el compilador distmngue entre
mayusculas y mingsculas.

SINTAXTS:

tipo nombre=valor numerico;
tipo nombre='letra’;
tipo nombre[tamafio]="cadena de letras”,

tipo nombre=valor entero.valor decimal;

CONVERSION (casting): Las converstones automaticas pueden ser confroladas por el programador.
Bastara con anfeponer y encerrar entre parentesis, el tipo al que se desea convertir. Este fipo de conversiones
solo es femporal y la variable a convertir mantiene su valor.



S

ARITMETICOS: Pueden aplicarse a todo tipo de expresiones. Son utilizados para realizar operaciones
matematicas sencillas, aunque uniéndolos se puede realizar cualquier tipo de operaciones. En la siguiente tabla
se muestran todos los operadores aritméticos.

- Decremento en 1.

++ Incrementa en 1.

OPERADOR DESCRIPCION ORDEN

- Resa. 3
+ Suma 3
* Multiplica )/
/ Divide 2
% Resto de una division 2
- $1g10 (monario). )

1

1




LOGICOS Y RELACIONALES: Los operadores relacionales hacen referencia a la relacion entre

unos valores y otros Los logicos se refiere a la forma en que esas relaciones pueden conectarse entre s1. Los
veremos a la par por la estrecha relacion en la que trabajan.

OPERADORES RELACIONALES OPERADORES LOGICOS
OPERADOR | DESCRIPCION |ORDEN OPERADOR |DESCRIPCION | ORDEN
< Menor que. 5 && Y (AND) 10
> Mayor que. 5 1 0 (OR) 11
<= Menor o 1gual. 5 ! NO (NOT) 1
>= Mayor o 1gual 5
== Igual 6
= Distinto 6

A NIVEL DE BITS: Estos operadores son la herramienta més potente, pueden mamipular internamente
las variables, es decir bit a bit. Este tipo de operadores solo se pueden aplicar a las variables de tipo char, short,
int v long. Para manejar los bits debemos conocer perfectamente el tamario de las variables.



OPERADOR DESCRIPCION ORDEN

& Y (AND) bit a bit. 1
‘ O 9

OR) Inclustva,
0 (OR) Exclustva.
Desplazamiento a la 1zquierda.

<< Dl 4
>> Desplazamiento a la derecha. 4

[ntercambia () por | y viceversa. 1




En las sigutentes tablas se muestran todos los identificadores de formato y las constantes de caracter las que
se ufilizan para realizar operaciones aufomaticamente s que el usuario fenga que mervenir en esas
operaciones.

e O CONSTANTES DE CARACTER
IDENTIFICADOR | DESCRIPCION CONSTANTE |  DESCRIPCION
%c Caracter n Salto de linea
% Entero \f Salto de pagina
Y%e N. Cientifica \r Retorno de carro
%E N. Crentifica I Tabulacion
“%f Coma flotante \b Retroceso




b

%0 Octal \ Comulla simple
%s Cadena \? Comullas

%u Sin s1gno \ Barra mvertida
%x Hexadecimal \? Interrogacion
%X Hexadecimal

%p Puntero

%ld Entero Largo

%h Short

%% s1gno %

Existen especificadores de formato asociados a los 1dentificadores que alteran su significado ligeramente.
Se puede especificar la longitud minima, el numero de decimales y la alineacion. Estos modificadores se sifian
entre el signo de porcentaje v el identificador.

% modificador identificador



El especificador de longitud minima hace que un dato se rellene con espacios en blanco para asegurar que
este alcanza una cierta longitud minima. Si se quiere rellenar con ceros o espacios hay que afiadir un cero
delante antes del especificador de longitud.

printf (“%f “,numero) ; //salida normal.
printf (“"%10f “,numero); //salidacon 10 espacios.

printf ("3010f “,numero); //salida con los espacios poniendo 0.

El especificador de precision sigue al de longitud minima(s1 existe). Consiste en un nulo y un valor entero.
Segun el dato al que se aplica su funcién varia. Si se aplica a datos en coma flotante determina el nimero de
posiciones decimales. Si s a una cadena determina la longitud maxima del campo. Si se trata de un valor entero
determina el nimero minimo de digitos.

printf (“%10.4f ", numero); //salida con 10 espacios con 4 decimales.
printf (“%10.153", cadena) ; //salida con 10 caracteres dejando 15 espacios.

wo
°

printf (“%4.4d",numero) ; //salidade 4 digitos minimo.

El especificador de ajuste fuerza la salida para que se ajuste a la 1zquierda. por defecto siempre lo muestra
a la derecha. Se consigue afiadiendo después del porcentaje un signo menos.

]

printf (“%8d"”, numero) ; // salida ajustada a la derecha.

printf (“%-8d", numero); //salida ajustada a la 1zquierda.



SCANF: Es la mutina de entrada por consola. Puede leer todos los tipos de datos incorporados y convierte
los nimeros automaticamente al formato incorporado. En caso de leer una cadena lee hasta que encuentra un
caracter de espacio en blanco. EI formato general:

scanf (“identificador”, &variable numerica o char);

scanf ("identificador”,variable cadena);

La funcion scanf () también utiliza modificadores de formato. uno especifica el niimero maximo de
caracteres de entrada v elimimnadores de entrada.. Para especificar el nimero méximo solo hay que poner un

entero despues del signo de porcentaje. Si se desea eliminar enfradas hay que afiadir %%*c en la posicion donde
se desee eliminar la entrada.
scanf (“%10s”, cadena);
scant (“%d%*e’d”, &x, &y) ;
En muchas ocasiones se combinaran varias funciones para pedir datos v eso puede traer problemas para el
buffer de teclado, es decir que asigne valores que no queramos a nuestras variables. Para evitar esto hay dos
funciones que se utilizan para limpiar el buffer de teclado.

fflush(stdin);

fflushall();



OTRAS FUNCIONES E/S: El archivo de cabecera de todas estas funciones es STDIOH. Todas estas
functones van a ser utilizadas para leer caracteres o cadenas de caracteres. Todas ellas tienen asociadas una
funcion de salida por consola.

FUNCIONES DESCRIPCION
var char=getchar(): Lee un caracter de teclado, espera un salto de carro.
var char=getche(): Lee un cardcter con eco, no espera salto de catto.
var char=getch(); Lee un cardcter sin eco, 1o espera salto de carro.
gets(val‘_cadena); Lee una cadena del teclado.
putchar(var char); Muestra un cardcter en pantalla
puts(vartables): Muestra una cadena en pantalla.




IF-ELSE: La ejecucion atraviese un conjunto de estados bolean que determiman que se ejecuten distintos
fragmentos de codigo.

if (expresion-booleana) 1f (expresion-booleana)
Sentencial; {
else Sentencial;
Sentencia?2; sentenciaZ;
}
else
Sentencia3;

La clausula e1se es opeional, la expresion puede ser de cualquier tipo y mas de una (siempre que e unan

mediante operadores 1ogicos).Otra opcion posible es la utilizacion de 1f anidados, es decir unos dentro de otros
compartiendo la clausula else.

Un operador muy relacionado con la sentencia 1ifes ?. Es un operador ternario que puede sustitwr al if. El

modo de trabajo es el siguiente, evalua la primera expresion v si es cierta toma el valor de la segunda expresion
y s¢ le pasa a la vartable. S1 es falsa, toma el valor de la tercera v la pasa a la variable

varible=condicion 7?7 expresionZ:expresion3;



EJEMPLO:

#include <stdio.h>

vold main (void)
{
int peso;
clrscr();

gotoxy (5,3) ;printf (“Introducir edad: “);
gotoxy (22, 3);scant (“sd”, &peso) ;

1T (peso<500)
{
gotoxy (5,5);
printf (“No es ni media Tn”");

gotoxy(5,5);
pritnf (YEs mas de media Tn”");

}
getch();

Para probar la utilizacion de un if anidado realizar un programa que pida una edad. Si la edad es igual o
menor a 10 poner el mensaje NINO., si la edad es mayor a 65 poner el mensaje JUBILADO. vy si la edad es
mayor a 10 y menor o igual 65 poner el mensaje ADULTO.

rd T .



SWITCH: Realiza distintas operaciones en base al valor de una tnica variable o expresion. Es una
sentencia muy similar a if-else. pero esta es mucho mas comoda y facil de comprender. Si los valores con los

que se compara son nimeros se ponen directamente pero si es un caracter se debe encerrar entre comullas
simples.

switch (expresidn) {
case valorl:
sentencia;
break;
case valorZ:
sentencia;
break;
case valor3:
sentencia;
break;
case valorN:
sentencia;
break;
default:

El valor de la expresion se compara con cada uno de los literales de la sentencia case si comncide alguno

se gjecuta el codigo que le sigue, s1 ninguno coincide se realiza la sentencia default (opcional), si no hay
sentencia default no se ejecuta nada.



I
WHILE: Ejecuta repetidamente el mismo bloque de codigo hasta que se cumpla una condicion de
termimacion. Hay cuatro partes en cualquier bucle. Inicializacion, cuerpo, iteracion y terminacion.

[inicializacidn; ]

while (terminacidn) {
Cuerpo;
[iteracidn; ]

DO-WHILE: Es lo mismo que en ¢l caso anterior pero aqui como minimo siempre s¢ ejecutara el cuerpo
una vez, en el caso anerior es posible que no se ejecute ni una sola vez.

[inicializacidn; ]
dof{
cuerpo;
[1teracitn; ]
jwhile (terminacidn);

EJEMPLQ: Este programa va sumando numeros el resultado lo suma a otro, asi hasta 100.000.




FOR: Realiza las mismas operaciones que en los casos anteriores pero la sintaxis es una forma compacta.
Normalmente [a condicion para terminar es de tipo numérico. La iteracion puede ser cualquier expresion
matematica valida. Si de los 3 términos que necesita no se pone ninguno se convierte en un bucle infinito.

for (inicio;fin;iteracién)

for (inicio;fin;iteracién)
{

sentencial;
sentencial;

sentencia?;

EJEMPLO: Este programa muestra numeros del 1 al 100. Utilizando un bucle de tipo FOR.

#finclude<stdio.h>

volid main (void)
{
int nl=0;
for (nl=1;nl<=100;nl++)
printf ("sd\n",nl);
getch();



EJEMPLO: Este programa muestra mimeros del 1 al 100. Utilizando un bucle de tipo FOR. -
tinclude<stdio.h>

vold malin(void)
{
1nt nl=0;
for (nl=1;n1<=100;nl++)
printf ("$d\n",nl);
getch();

La sentencia continue lo que hace es 1gnorar las sentencias que tiene el bucle v saltar directal

condicion para ver s1 sigue siendo verdadera, st es asi sigue dentro del bucle, en caso contrar
directamente de el.




Gracias por su
atencion....
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