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INTRODUCCION

Breve historia de Turbo C

El lenguaje C fué disefiado en 1972, por el cientifico Dennis Ritchie, en los laboratorios de Bell Telephone
Inc. Con un fin especifico, la creacion del sistema operativo Unix, por lo que este sistema operativo tiene ur
entorno programable en C, el lenguaje C tuvo como predecesor al lenguaje B, desarrollado por Ken
Thompson también en los laboratorios Bell, hay varias versiones de C, pero actualmente, todas ellas se ap:
a la version de C establecida por el ANSI, que se encarg6 de regular (como lo hace con todo lo demas) las
versiones de C. De aqui nacio el Estandar ANSI C (que es el que se utiliza en el entorno de Unix), un poco
después, nace C++, que no es otra cosa que una mejora de C, asi que todo lo que incluye C, funciona en C
s6lo que el C++ incorpora ademas, herramientas que permiten la P.O.0., pero para este curso, utilizaremo:s
una version de C hecha por Borland, es decir, Turbo C.

Fases de un programa en Turbo C

Las fases de un programa en Turbo C se pueden resumir en:
* Edicién

» Compilacion

* Enlazado

 Ejecucion

La Edicion de un programa consiste, simplemente, en editar el cédigo fuente del programa, Turbo C incluye
un editor para este efecto.

La Compilacion del programa consiste en convertir el cddigo fuente en codigo objeto.

El Enlazado consiste en enlazar el codigo objeto para obtener el cédigo ejecutable.

Finalmente, la Ejecucidn consiste precisamente en ejecutar el programa.

El entorno de Turbo C

El entorno de Turbo C facilita la edicion, compilacion y el enlazado de los programas, ya que incluye un
editor y herramientas para compilar y enlazar los programas, para configurar el entorno de Turbo C, primer

hay que conocerlo, a continuacién se explican las caracteristicas mas importantes del entorno...

El editor de Turbo C



File Edit Run Conpile j = Break/uatch
—_— it ——
Line 1 Col 1 Insert Indent Tab Fill Unindent  C:HONRHE.C

Fi1-Help FS5-Zoon F6-Switch F7-Trace F8-Step F9-Hake F10-Henu

El editor de Turbo C es una poderosa herramienta que nos facilita enormemente la ediciéon de un programa
como un editor de texto cualquiera, pero, para los que estan acostumbrados a los editores que funcionan b
Windows, tal vez se encuentren con una forma diferente de editar texto, por ejemplo, para seleccionar un
blogue de texto, en el editor de Turbo C, se presiona la combinacién de teclas CTRL+K+B al inicio del
blogue que se desea seleccionar, y la combinacion CTRL+K+K al final del mismo. Después, con ese blogue
seleccionado, se pueden hacer diversas cosas, como:

e CTRL+K+Y: Elimina el blogque.
e CTRL+K+V: Mueve el bloque.
* CTRL+K+C: Copia el bloque.

De cualquier forma, es conveniente que se familiaricen con el editor de Turbo C a medida que aprenden a
programar, es decir, no es necesario aprender a usar el editor al 100%.

El debugger de Turbo C

File Edit Run  Conpil Pro'egt Options Debug Break/uatch

Indent Tab Fill Unindent C:SUHA.C

s...kd",n);

Hatch
+n: Undef ined synbol “n’

F1-Help F5-Zoon F6-Suitch F?-Trace F8-Step F9-Hake F10-Henu

En ocasiones, un programa que esta Iéxica y sintdcticamente bien escrito, puede no dar los resultados
correctos, estos resultados pueden deberse a errores comunes de programacion, tales como errores légico
comunmente llamados bugs, aungue existen otros tipos de errores, tales como errores en tiempo de ejecuc
(tema del que nos ocuparemos mas adelante), el debugger de Turbo C nos ayudara a detectar y corregir di
errores légicos. Por ejemplo, si deseamos monitorear en todo momento el valor de una variable (watch)
presionaremos la combinacion CTRL+F7, y posteriormente, podremos ejecutar el programa linea por linea
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(F7) o funcién por funcion (F8).

Tipos de datos simples

Los tipos de datos simples en C son:
« void: Tipo de dato que no tiene valor.
« int; Para todo el rango de valores enteros*.
« float: Para todo el rango de valores reales*.
« char: Datos de tipo caracter.

Operadores

Los operadores son aquellos simbolos que nos ayudaran a relacionar y manipular los operandos, existen Ic
operadores logicos, relacionales y aritméticos 0 matematicos.

Logicos

AND |&&
OR I
NOT |!

Aritméticos

Asignacién =
Suma +
Resta -
Multiplicacion *
Division /
Division modular  |%
Incremento ++
Decremento -

Relacionales

Igual que ==
Menor que <
Mayor que >
Menor o igual que <=
Mayor o igual que >=
Diferente que I=

Componentes de un programa en C
La estructura basica de un programa en C es la siguiente:
#include<stdlib.h>

#include<stdio.h>



#define pi 3.1416

int suma(int x, int y);

char nombre[30];

/* Inicia programa principal */

main()

{

int a,b;

printf(Introduzca su nombre...);

scanf(%s,&nombre);

printf\nTeclee un entero...);

scanf(%d,&a);

printf\nTeclee otro entero...);

scanf(%d,&b);

printf(El resultado es%d,suma(a,b));

getch();

}

int suma(int x, int y)

{

return x+y;

}

La directiva #include

Por medio de esta directiva se indica al compilador cuales son los archivos de cabecera que debera incluir
la compilacién del programa, con la finalidad de indicarle donde estan los prototipos e implementacion de e
funciones que se utilizaran en dicho programa.

La directiva #define

A través de ella se definen las constantes y macro definiciones que se utilizaran en el programa.

Prototipos de funciones



Los prototipos de funciones no son otra cosa que una especie de declaracién de funciones, donde se debe
especificar el tipo de dato que devolveran dichas funciones, el nombre de la funcién y sus parametros, en ¢
de que los tenga, aunque en Turbo C no es obligatorio el uso de prototipos de funciones, para efectos de
claridad y como una practica sana de programacion, se recomienda usarlos.

Declaraciéon de variables

Es necesario declarar las variables que se utilizaran en el programa, de modo que el compilador reserve ur
espacio en memoria para esas variables, la sintaxis es:

[tipo] [nombre_de_la variable] [[dimension]] ; (la dimensién sélo se usa para arreglos).
Ejempilo:

int x;

int arreglo [100];

Y ya que hablamos de variables, cabe mencionar que las variables pueden ser declaradas globales o local
solamente como referencia, las variables globales son aquellas variables que conservan su valor durante le
ejecucion de todo el programa y se declaran antes del main(), mientras que las variables locales solamente
tienen valor durante la ejecucién de la funcién o procedimiento en que fueron declaradas y se declaran
después de la llave que indica el principio de una funcion o procedimiento. De cualquier manera, las
diferencias entre las variables locales y globales seran objeto de estudio mas adelante.

La funcién main()

La funcién main() en un programa en C significa el cuerpo del programa o el programa principal, ya que es
primer funcién que el enlazador busca para ejecutar; si la funcién main() no tiene parametros, significa que
solamente la utilizaremos para decirle al programa cuando y cdmo debe hacer las cosas, pero, si tiene
parametros, es decir, si desde la linea de comando se llama con valores de entrada, la cosa cambia, y nos
ocuparemos de la funcién main() con parametros mas adelante.

Funciones de E/S basicas

Las funciones de E/S son las que se utilizan para capturar datos desde el teclado e imprimirlos por medio d
salida estandar (monitor). Estas instrucciones soportan ciertos formatos:

La funcién scanf

La funcién scanf captura cualquier tipo de dato introducido por el teclado, y para esto, es necesario incluir €
su llamada a funcién el formato o tipo de dato que se pretende leer por teclado, ejemplo:

scanf(%d,&x);

En este caso, se especifica una entrada de tipo decimal o entero (%d), mientras que el operador de indirect
(&) indica que se debe guardar el valor en la localidad de memoria X, en otras palabras, indica que se recibi
un valor entero y se debe almacenar en la variable x. Ahora bien, los tipos de formato mas usados para la
instruccién scanf son:

%d, %i |Entero decimal con signo
%f NUmero real o flotante




%cC Dato tipo caracter
%S Dato tipo cadena
%u Sin signo

La funcién printf

La funcién printf es la contraparte de la funcion scanf, ya que mientras scanf lee datos desde el teclado, la

funcién printf los escribe, es decir, provee la salida en pantalla, esta funcion también utiliza los formatos de
scanf, con la particularidad de que printf puede modificar la salida de los datos, por ejemplo, si se declara u
variable entera, y se le asigna el valor 65, y al momento de imprimir el valor de la variable se especifica une
salida de tipo caracter, la salida sera el caracter A (el 65 equivale a la letra A en el cédigo ASCII).

scanf(%d,&x); /* Se lee la variable como entera */

printf(%c,x); /* Se escribe como caracter */

Delimitacion de bloques de cédigo (uso correcto de las llaves)

En la programacion estructurada, a menudo se tienen que delimitar blogues de cddigo para indicar al
programa el conjunto de instrucciones que se deben ejecutar en determinado momento, para esto, se utiliz:
las llaves, la manera correcta de usar las llaves es la siguiente, si un bloque de codigo consiste en sélo una
linea, las llaves no son necesarias, pero si dicho bloque de codigo consta de mas de una linea, el uso de la
llaves es imprescindible.

Estructuras de seleccion

Las estructuras de seleccién son usadas para bifurcar el control en un programa, es decir, se utilizan para
evaluar expresiones que pueden tomar valores de verdadero y falso, o 1 y 0, respectivamente, ya que en C
existe el tipo de dato booleano, por lo que se usan sus equivalentes.

La sentencia if

La sentencia if es usada para evaluar una expresion l6gica que puede tomar valores de 1y 0, es decir,
verdadero o falso, la sentencia if se conoce como estructura de seleccién simple, ya que si se cumple la
condicion especificada entre los paréntesis, se ejecuta un bloque de cédigo, y si no se cumple, no se ejecu

nada, su sintaxis es la siguiente:

if (condicidn)

Blogue de instrucciones

}
Ejemplo:
if (x==0)
{

printf(El nimero es 0);



printf(\a);

}

En este ejemplo, si la condicion (x==0) se cumple, se imprime el mensaje El nimero es 0 y se emite un piti
por el speaker de la computadora, y si no se cumple, pues no pasa nada.

La sentencia if — else

Esta sentencia es mas o menos como la anterior, con la diferencia que en este ejemplo, si la condicién se
evalla como verdadera, se ejecuta una secuencia de instrucciones, mientras que si la condicién se evalla
como falsa se ejecuta otra secuencia de instrucciones; su sintaxis es la siguiente:

if (condicién)
{

Bloque de instrucciones 1

}

else

{

Bloque de instrucciones 2

}
Ejemplo:
if (x==0)
{

printf(El nimero es 0);
printf(\a);
}

else

printf(Es un namero diferente de 0);

Es posible anidar sentencias if para hacer una seleccion todavia mas compleja, es de ir, dentri de un if pue
otro, y dentro de éste, otro mas, etc...

Ejempilo:

if (x==0)



printf(El nimero es 0);

printf(\a);

else

if(x<0)

printf(Es un nimero negativo);
else

printf(Es un numero positivo);

En este ejemplo, si el nimero es 0, se visualizara un mensaje indicandolo, pero si no es cero, se establece
segunda condicién para saber si se trata de un nimero negativo o positivo.

La sentencia switch — case
Esta sentencia es la utilizada para evaluar las llamadas opciones de abanico, de donde se saca una de var
opciones, es decir, switch permite multiples ramificaciones con una sola expresién a evaluar. Es mas eficiel

gue utilizar muchos if anidados. Un enunciado switch evallia una expresion. Su sintaxis es la siguiente:

switch ( selector)

case valor posible 1: acciones 1;break; *

case valor posible n: acciones n; break;
default: /* Opcional */

acciones a realizar si ninguna opcion es la correcta

La sentencia break provoca que el control del programa dentro del switch termine, es decir, si se encuentra
valor para la expresion, se ejecutan las acciones correspondientes, y si se encuentra un break, el bloque
switch—case termina, y las instrucciones para los otros valores correspondientes al selector se ignoran.

Ciclos
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Dentro de la programacion estructurada, se hace necesaria la ejecucion repetitiva de tareas, lo cual no es
problema, gracias a los ciclos...

El ciclo for
El ciclo for ejecuta un bloque de instrucciones n veces, es recomendable la utilizacién de este ciclo cuando
conoce el nimero de iteraciones o repeticiones de una tarea, es decir, cuando se sabe el nimero de veces

se va a repetir algo. Su sintaxis es la siguiente:

for(valor inicial; condicién de paro; incremento o actualizacién)

bloque de instrucciones

Donde el valor inicial se asigna a una variable de tipo entero llamada variable centinela, cuya funcion es la
contar y controlar el nUmero de iteraciones del ciclo.

Ejempilo:

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

printf(*);

Donde se establece como variable centinela la variable i y se inicializa con 0, la condicién de paro del ciclo
gue i no sea menor que 10, y el incremento o actualizacion de i es un incremento de 1 en 1, el ciclo for
anterior se lee asi: se inicia i con 0, mientras que i sea menor que 10, i se incrementa en 1.

El ciclo while

Este ciclo ejecuta un blogue de instrucciones mientras una condicion determinada sea correcta. Su sintaxis
la siguiente:

while(condicién)

bloque de instrucciones

Cuando la ejecucion de un programa llega al ciclo while, sucede lo siguiente:
 Es evaluada la expresién de la condicion.

« Si la condicién se evalla como falsa (es decir, a cero), el ciclo while termina, y la ejecucién pasa al prime
enunciado que se encuentre a continuacion de los enunciados del while.
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« Si la condicién se evalla como verdadera (esto es, 1), se ejecutan los enunciados (bloque de instruccion
del while.
* La ejecucién regresa al paso 1.

Es decir, se evalla la expresion de la condicidn, y de resultar cierta, se ejecuta el bloque de instrucciones ©
while, mientras que, si dicha condicién se evalGa como falsa, la ejecucion del ciclo termina.

El ciclo do—while

El ciclo do—while es muy similar al while, es decir, también ejecuta un bloque de instrucciones mientras una
condicion determinada sea verdadera, pero tiene una diferencia principal con respecto al while: en el ciclo
while la expresion se evalla antes de ejecutar el ciclo, mientras que en el do—while, primero se ejecuta el
blogue de instrucciones y luego se evalla la condicién. Su sintaxis es la siguiente:

do

bloque de instrucciones
}while(condicién);
Tipos de datos estructurados

Los tipos de datos estructurados son aquellos que constan de mas de un valor, como las estructuras (tamb
llamadas tipos de datos abstractos), los arreglos y las matrices.

Arreglos

Un arreglo es una coleccién de posiciones de almacenamiento de datos, del mismo tipo y con el mismo
nombre, pero con una direccién Unica, o indice. Cada posicién del arreglo comiunmente es llamada element
del arreglo. Los arreglos se clasifican en unidimensionales y multidimensionales, aunque hablando de
multidimensionales, se usan casi exclusivamente los bidimensionales, ya que el uso de mas indices o
dimensiones en un arreglo hacen su uso mas complejo, de cualquier forma, aqui hay una representacion ds
m4&s comunes:

Arreglo unidimensional o vector simple

—————

Arreglo bidimensional o matriz

Arreglo tridimensional
Arreglos unidimensionales

Un arreglo unidimensional es un arreglo que tiene solamente un indice, o una dimensién, cominmente se |
llama vectores, y su representacién puede ser indistintamente vertical u horizontal:

Elementos

Arreglo Arreglo
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