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PROGRAMA HASTA APROXIMADAMENTE DICIEMBRE:
( C: continuación 

· Repaso de C

· Estructuras dinámicas

· Programación orientada a objetos (P.O.O.)

· C++ como lenguaje o.o.

CICLO DE VIDA DE UNA APLICACIÓN INFORMÁTICA

1- Estudio de los requerimientos del cliente ( Reuniones con el cliente para poner en claro (Documento) de lo que necesita.

2- Con este documento se realiza un Diseño de la aplicación, se decide:

· La aplicación gráfica

· La base de datos

· Se selecciona grupo de trabajo y tiempo.

  
También , se hacen Especificaciones del proceso.


Entran los analistas

Los directivos se encargan de realizar estos puntos, el de Gestión o un Jefe de dpto. de informática el que lo realiza.

Informático (normal)


Documento con Especificaciones


Diseño detallado (Pseudocódigo)


Codificación
        Traducción


Pruebas





Documentación




¿Mantenimiento?




Se guarda como documentación

ESTRUCTURA GENERAL DE UN PROGRAMA ESCRITO EN PSEUDOCÓDIGO




Nombre del programa


Entorno



Datos de entrada



Proceso



Datos de salida


Principio del algoritmo



Instrucciones a realizar (en castellano)


Fin

(Ejemplo de instrucciones: 
SI contador > 3




      
      entonces sumar 1 a ventas)

EJERCICIOS

1) Realizar el pseudocódigo que permita calcular el área de un rectángulo. Se debe introducir la base y la altura como datos de entrada.

NOMBRE: Área_del_rectángulo

ENTORNO:

DATOS ENTRADA: valores de base y altura


PROCESO: cálculo del área = base * altura


DATOS SALIDA: valor del área

PRINCIPIO DEL ALGORITMO:


Pedir al operador (por teclado, etc.) la base y altura


Área = base * altura


Mostrar resultado por pantalla

FIN
2) Realizar el pseudocódigo, que dados dos números (introducidos por el operador), obtengan el máximo y el mínimo o decir si son iguales.

NOMBRE: Máximo_mínimo_igual

ENTORNO:


DATOS DE ENTRADA: dos números introducidos por el operador.


PROCESO: obtener el máximo y el mínimo.


DATOS DE SALIDA: máximo, mínimo o iguales.

PRINCIPIO DE ALGORITMO: 

pedir al operador que introduzca dos números

si N1>N2 entonces

mostrar son iguales



si no si N1>N2 entonces




N1= max




N2=min



Si no





N2= max




N1=min


Fin si


Mostrar max y min


Fin

3) Realiza el pseudocódigo que permite obtener el factorial de un número cualquiera 

(N!=N*(N-1)*(N-2)*...

NOMBRE: Factorial

ENTORNO:


DATOS DE ENTRADA: un número cualquiera.


PROCESO: meter un número y obtener su factorial.


DATOS DE SALIDA: calculo del factorial del número introducido.

PRINCIPIO DEL ALGORITMO:

Introducir un número cualquiera

Si A=0 entonces


Mostrar factorial =1

Si no


Mientras A<>0 entonces



Factorial=factorial * (A-1)



A=A-1


Fin mientras

           Fin si

          Mostrar factorial

PROGRAMACIÓN RECURSIVA/LLAMADA RECURSIVA/UN PROCESO LLAMA A OTRO PROCESO/SE LLAMAN A ELLOS MISMOS.

4) Realiza el pseudocódigo que permita obtener la suma y el producto de los 350 primeros códigos de las facturas de una empresa.

NOMBRE: Facturas

ENTORNO: 

DATOS DE ENTRADA: facturas

PROCESO: suma y multiplicación de las 350 facturas

DATOS DE SALIDA: suma y producto

PRINCIPIO DE ALGORITMO:

Suma=0

Producto=1

Fact=1

Leer código de la primera factura

Mientras nº fact<= 350 hacer


Suma= suma + código


Producto = producto * código


Nº factura = nº factura + 1


Leer código de siguiente factura

Fin mientras

Mostrar suma y producto de facturas

5) Realizar el pseudocódigo del programa que calcule la suma de los 1000 primeros números del 1 al 1000.

NOMBRE: suma_100_nºs

ENTORNO:


DATOS DE ENTRADA: nada

 
PROCESO: ir sumando nºs de dos en dos e incrementar de uno en uno.

DATOS DE SALIDA: suma de los 1000 primeros nºs

PRINCIPIO DEL ALGORITMO:

SUMA= 0

N=1

Mientras (N<1000) hacer


Suma = suma + N


N = N + 1

Fin mientras

Mostrar suma de los 1000 nºs

6) Realiza el pseudocódigo del programa que calcule la suma de los pares entre 1 y 50.

NOMBRE: suma_pares

ENTORNO:


DATOS DE ENTRADA: nada


PROCESO: suma de pares entre el 1 y 50


DATOS DE SALIDA: valor de la suma

PRINCIPIO DEL ALGORITMO:

Suma=0

N=N:2

Si N=Nº entero entonces


Suma = suma + N


N = N + 1

Si no


N = N + 1

Fin si

Mostrar suma de pares

7) Realizar el pseudocódigo del programa que calcule cuanto hombres y cuantas mujeres >45 años hay en una lista de personas. (varios IF)

NOMBRE: hombres_mujeres

ENTORNO:


DATOS DE ENTRADA: nombres de lista


PROCESO: calcular cuantos hombres y mujeres hay >45 años en la lista


DATOS DE SALIDA: total hombres y mujeres >45 años existentes hay en la lista

PRINCIPIO DEL ALGORITMO:

Conth=0

Contm=0

Introducir nombre 

Si nombre>45 años entonces


Si nombre = H entonces



Conth = conth + 1


Sino 



Contm = contm + 1

En si

            Sino


Nombre = nombre + 1

             Fin si

             Mostrar total hombres y mujeres
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REPASO

ESTRUCTURA GENERAL DE UN PROGRAMA

# include <stdio.h>

# define


stdio= standard input output: posee las funciones de entrada, salida etc. es un fichero (también se puede llamar así porque aquí hemos definido unas funciones).

Programa fuente nombre_fichero.c
compilado

Programa compilación nombre_fichero.obj
linkado o

Programa ejecutable nombre_fichero.exe
enlazado

Estructura general de un programa fuente C

# include <ficheros.h> 


contienen declaraciones de funciones utilizadas en este programa

# define nombre_constante valor ( para definir constantes

el nombre de las constantes puede darse en mayúsculas, se va a definir para utilizar en el programa.

Cuerpo del programa:

Aparecen varias definiciones de función. Entre éstas siempre tiene que haber una función main() (determina por dónde empieza el programa) que es por la que comienza la ejecución.

1. Tipos de variables en función de su ámbito de validez (desde donde son visibles)

· Variables locales: Solo es accesible desde el código de la función donde se declaró. Pierde su valor cuando se sale de la función.

· Variables globales: Es accesible desde varias funciones y archivos. El valor se mantiene.

2. Tipos de variables en función del dato que contiene (en función de su contenido)

· Variables simples: int, char, string, boolean.

· Variables compuestas: array, struct, ;

Un programa ejecutable se puede formar con diferentes archivos de C que linkaremos para ponerlos todo en el .EXE.

PROGRAMA FUENTE (Puede tener varios archivos)
COMPILACIÓN
LINK Edición (Cuando se unen todos los compilados)

F1.c
F1.obj


F2.c
F2.obj
Ejecutable.exe

F3.c
F3.obj


Si los ficheros llaman a funciones definidos en otros fichero.c hay que incluir la cabecera de la función a la que llama.

Ejemplo de una aplicación escrita en tres ficheros.c

F1.c
# include <stdio.h>


Int suma (int a, b)


{




código suma


}



: (estos dos puntos significan que puede haber más cosas)

F2.c

F3.c
extern suma (int a, b) ( hace referencia a una función que está en otro archivo.


main()


{



llamada a suma(F1.c)


}

extern “cabecera” se utiliza cuando esa función exterior no está definida en una librería sino que en otro archivo y en el fichero donde se va a crear el programa o el ejecutable se llama a la función externa, se escribe la cabecera.

Generalmente se trabaja de la siguiente forma:

Se crea un fichero.h con las cabeceras de todas las funciones de la aplicación y ese fichero.h se incluye en todos los ficheros.c.

# include <fichero.h>, en este fichero también se pueden incluir constantes que se utilicen en esa aplicación.

INSTRUCCIONES

Sentencias de selección:

1. if ( sintaxis ( varios tipos

Tipos de sintaxis:

a) if (expresión)



{




código 1



}


else



{




código 2



}

Se escriben llaves por si hay varias instrucciones. Si hay solo una, no importa no ponerlas pero es conveniente escribirlas siempre.

b) if (expresión)



{




código 1



}


elseif (expresión)



{




código 2



}


: ( se escribe por si hay algo más para escribir, es decir, algún elseif más.
2. switch ( elegir (en minúsculas)
switch (expresión)


{



case valor1: conjunto de sentencias1 ( 



case valor2: conjunto de sentencias2



*



*



* 



case valorn: conjunto de sentenciasn



[default] ( no es obligatorio


}

Sentencias de iteración o repetición:

1. while ( mientras

while (expresión)

{


conjunto de instrucciones

}

2. for ( para

for (exp1; exp2; exp3)

{


conjunto de instrucciones

}

exp1: condición de inicio

exp2: condición de continuación

exp3: es el incremento

Estas expresiones pueden ser compuestas, de dan más expresiones entre los “;”

Ejemplo de for:


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

3. do while ( hacer algo mientras se cumpla una condición

do



{




conjunto de instrucciones



} while (expresión)

Sentencias de salto: (hay que procurar no usarlas porque van en contra de la programación estructural).

1. break

Salir de las sentencias de iteración y switch

2. continue

Acaba la repetición en la que estaba y pasa a la siguiente repetición.

Ejemplo:


i=0


while (i<100)


{



i++;



(a) o (b)



printf ();



}

(a) si escribo break acaba el while

(b) si escribo continue no escribe pero vuelve al while, continua el proceso del while.

NOTA: /* inicio; /* error; */ fin.

EJERCICIO ( Escribir el pseudocódigo y en C lo siguiente:

8) Dados dos valores introducidos por teclado escribir por pantalla cual es mayor. (scanf/printf)

# include <stdio.h>

main ( )

{

int N1, N2, M;

printf (“Introducir 2 números: \n”);

scanf (“%d, %d”, &N1, &N2);

if N1>N2


M = N1;

elseif N2>N1


M = N2;

else N1 = N2 = M;

end if

printf (“El número mayor es: %d, M”);

}

9) Escribir un programa que convierte el número de los días laborables de la semana en su nombre, es decir, el número se introduce por pantalla  (Ej.: 1 = Lunes). Tenemos que escribir la traducción del nº a día de la semana.


# include

main ( )

{

int (N1, N2, N3, N4, N5) ;

printf (“Introducir un número del 1 al 5: \n”);

scanf (%d, N);

switch N

{


case “N = 1”: 

printf (“Lunes\n”);


case “N = 2”:



printf (“Martes\n”);


case “N = 3”:



printf (“Miercoles\n”);


case “N = 4”:



printf (“Jueves\n”);

default


printf (“Viernes\n”);


}

10) Escribir un programa que saque por pantalla esto:

10
9
8
7
6
5
4
3
2
1

9
8
7
6
5
4
3
2
1


8
7
6
5
4
3
2




7
6
5
4
3
2
1




6
5
4
3
2
1





5
4
3
2
1






4
3
2
1







3
2
1








2
1









1










Escribir el programa con un while, for y do while.

/*WHILE*/

# include <stdio.h>

main ()

{


int i,j;


i=10;


while (i>0)


{



j=i;



while (j>0)



{




printf ("%d", j); /*escribre una línea*/



j--;



}



putchar ('\n'); /*escribe salto de línea*/


i--;


}

}

/*FOR*/

#include <stdio.h>

main()

{


int i, j;


for (i=10; i>=1; i++);


{



for (j=i; j>=1; j--);



{




printf ("%d", j);



}



putchar ('\n');


}

}

/*DO WHILE*/

#include <stdio.h>

main()

{


int i, j;


i=10;


do


{



j=i;



do



{




printf("%d", j);




j--;



}




while (j >= 1)




{





putchar ('\n');





i--;




}





while (i>0);

}
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Expresiones: combinación de operadores y operandos.

op( operandos (datos)

OP( operadores (signos) 

EXP ( op1OP1op2OP2op3...

Ejemplo de expresiones:

3 + 2 evalúo ( 5; el 3 es op1, el + es OP y el 2 es el op2.

Clasificación de los OPERADORES:

1) Aritméticos (+, -, *, /, %, ()






binarios
unario, cambia el signo (negar el número)

2) Relaciones (>, <, >=, <=, ==, (=) (= equivale a distinto


igual, si fuese solo un signo sería asignación, toma el valor3) 

Lógicos (&& (=and), || (or), ( (not)).

A nivel de bits: & and, || or, ~ complemento a 1, todo ( 0 es TRUE.

Ejemplo:

A
B
A&B
A||B
~A

001
101
001
111
100

4) Condicionales (operador), no se usa como operador sino que como instrucción (if, etc.)

(exp1)? sent1:sent2

maximo = (a>b)? a:b

LISTA DE PRIORIDAD DE LOS OPERADORES

(de mayor a menor prioridad)

1. paréntesis

2. operador potencia

3. operador unario cambio de signo (()

4. operador producto y división

5. operador suma y resta

6. operador relaciones

7. operador lógicos

A igual prioridad, se evalúa de izquierda a derecha.

Ejemplos: Evaluar las siguientes expresiones:

a) (30-10)/2*5= 50

b) ((2+4)2-3)
= 33

c) 2*42>22-3
= 32 > 1 ( true

d) ((3*3)+4/1*3)&&4*2*7-2-9)= 21 && 441/49 = T && T

Con valores: todo ( 0 es T


todo ( 0 es F

EJERCICIO ( Escribir el pseudocódigo y en C lo siguiente:

11) Un programa que permita elegir el usuario entre hallar el área de la circunferencia o el volumen de la esfera.  A = (R2 V= 4/3(R3
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TIPO DE DATOS STRUCT

struct nombre

{


int campo1;


float campo2;


*


*


*


... campon

}

Ejemplo:

Se define primero la estructura de tipo fecha y después las variables de tipo fecha:

struct fecha ( es un tipo

{


int dia;


int mes;


int año;

};

struct fecha mi_cumple, tu_cumple; ( mi_cumple y tu_cumple son dos variables

Para acceder a los campos de la estructura:

variable.campo

int midia, tumes;

midia= mi_cumple.dia

tumes= tu_cumple.mes

Para dar un nombre a un tipo: typedef

typedef struct fecha Cumpleaños

Ahora la definición de variables:

Cumpleaños mi_cumple, tu_cumple;

EJERCICIO:

12) Definir una estructura que se llame AMIGO que contenga los siguientes datos: Nombre, Ape1, Ape2, Dirección, NºTfno, Fecha_cumpleaños. (Luego definimos una variable de ese tipo y la rellenamos).

struct AMIGO

{


char NOMBRE [20];


char APE1 [20];


char APE2 [20];


char DIRECCION [20];


int TELEFONO;  /*16 bits*/

struct FECHA


{



int día;



int mes;



int año;


}

};

struct AMIGO Pedro, Alex; /*Pedro y Alex son variables*/

/*cargamos  o rellenamos*/

Pedro.nombre = "Pedro María"

.

.

.

Pedro.fecha.día = 30

.

FUNCIONES

Vamos a distinguir entre:

1) Declaración de una función ( cabecera de la función

2) Definición de una función ( escribir toda la función.

Antes de crear una función tiene que estar siempre DECLARADA:

· Si es en el mismo archivo: Declaración Normal

· Si es en otro archivo: Declaración Externa.

Ejemplo:

Tenemos que encontraremos, para que no de error de compilación, con la SUMA debe ser conocida ( DECLARADA.

main()


{


int a, b, resultado;


a=3; b=4;


resultado= suma (a, b);


}
llamada a función, a y b son PARÁMETROS REALES (los de la llamada se denominan PARÁMETROS FORMALES).

Para saber si está bien o no la suma se debe escribir antes del main(), por lo menos debe estar escrita la cabecera. Si está la definición de la suma ya valdría:

int suma (int x, int y) ( x e y son opcionales, la función suma puede que esté en otro archivo.
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FUNCIONES

Tres operaciones:

a) Declaración ( modelo cabecera: tipo_devuelto nombre (*), *: argumento y su tipo.

* tipo1 arg1; tipo2 arg2

Ejemplo: int suma_decimal (int; float)

b) Definición ( instrucciones: toda la función escrita.

c) Llamada ( donde se ejecuta:

main()


{



float total;



total = suma_decimal (a, b)



*



*



*


}

Para poder llamar a una función tiene que estar declarada previamente (no hace falta que esté definida).

Si no está declarada ( da error de compilación.

La manera normal de trabajar es escribir todas las declaraciones (una línea por función) en un fichero.h que corresponda a las funciones definidas .c

Ejemplo:

Se llama tratamiento .c ( cuatro funciones (definiciones) (1 main y 3 normales), main, trata_caso1, trata_caso2, trata_emergencia.

tratamiento.h ( tres declaraciones (la main no hace falta declararlas). Ej: trata_caso1, trata_caso2, trata_emergencia.

En tratamiento .c: se añade el tratamiento.h y se escribe la línea # include tratamiento.h.

Aparte de las de librería (funciones ya compiladas) (sus cabeceras) se incluyen los ficheros de cabecera de las funciones. Esto es necesario para poder Linkar (compilar ( linkar) ya que se necesita para poder ejecutar el programa.

Funciones ( parámetros o argumentos: formales o reales (de llamada).

Declaración: float suma_decimal (int x; float y) ( parámetros formales.

Llama:
main()


{



total = suma_decimal (5, 3’2) ( parámetros reales.


}

Para devolver un valor ( return (z): si en vez de la declaración, escribimos la definición:


float suma_decimal (int x; float y)


{



float z;



z = x + y;



return (z);


}

En la llamada a lo que es total se le asignaría lo que devuelve el return (z = total)

Si ponemos void no devuelve nada, solo se ejecuta. No se le puede asignar a ninguna función. void: tipo del valor devuelto por la función.

Llamada a función que devuelve void:

main()

{


*


mensaje(...); ( no lo asignamos a nada, simplemente se ejecuta


*

}

Cuando no se pone o especifica lo que devuelve una función, entonces se supone que devuelve un int (no un void).

En main() devuelve int si no se pone nada.

int = 0 ( ha acabado bien

int (= 1) ( 0 ( indica un tipo de error.

Los parámetros SE PASAN (de la llamada hay que hacerlos corresponder con la definición), llamada ( definición

Ejemplo: suma_decimal (5, 3’2) ( float suma_decimal (int x; float y) se copia el 5 a la x y el 3’2 a la y. Este paso se realiza de dos formas:

1) Por valor: se copian los valores.

2) Por referencia: se opera sobre las mismas variables.

Ejemplo para diferenciar:

void Cambia (int a; int b)
main()

{

{


int temp;

int x = 100;


temp = a;

int y = 200;


a = b;

Cambia (x, y);


b = temp;

printf (“x = %d, y = %d”, x, y);

}

}




Esto escribe x=100 e y=200, los parámetros se pasan




por valor


· En C, el paso de parámetros es siempre por Valor, se hace una copia.

La variable x 100
a 100
x, y, a, b (son variables diferentes que

La variable y 200
b 200
ocupan y están en lugares distintos.


Se copia

Para conseguir que los parámetros devuelvan un valor se pasan direcciones.

Imaginamos que las variables están en las direcciones:

32AO
x
100

F13A
y
200

main()

{


int x = 100;


int y = 200;


Cambia (&x, &y);


printf (“x = %d, y = %d”, x, y);

} 

esto escribe x = 200 e y = 100

Sí se pasa por valor porque se pasan el valor de las direcciones. Lo que nos interesa es que haya un valor y no una dirección porque con éstas no se opera, se debe preparar la función “Cambia” para obtener una dirección, se escribiría lo siguiente:

void Cambia (int *a; int *b)

{
se indica que se van a recibir direcciones y lo va a transformar a entero


int temp;


temp = *a;
se guarda en temp el contenido de la dirección a 32AO ( *a: ir a la dirección y ver el


*a = *b;
contenido de esa dirección

*b = temp;
100 
*a

}

El contenido de “b” lo guardo en el contenido de “a”.

Generalmente una función devuelve un valor, entonces, el definir funciones por referencia nos permite devolver más valores.

EJERCICIOS:

13) Dadas las declaraciones siguientes:

1) int numero1;


int * numero2; ( puntero a entero (el valor de su dirección va a apuntar a un entero)






numero1

AAOO




numero2

FFOO


¿Qué pasaría con esto?


1) numero1=10


numero2=0


numero1

AAOO
 



numero2

FFOO

2) numero2 = &numero1



numero1

AAOO



numero2

FFOO

3) * numero2=555 ( en la dirección de numero2 se asigna el valor de 555

printf (“El contenido de numero1 es %d”, numero1)
  

donde apunta numero2 cambia su valor a 555.



numero1

AAOO
resultado del printf: escribe 555



numero2

FFOO

numero2 es un puntero o apuntador. “p” se utiliza como nombre de puntero.

14) Dadas las declaraciones:

int  num1, num2;

int *p1, *p2;

char carac;

char *p3;

1) num1 = 5;

num2 = 7;

p1 = &num1;

p2 = &num2;

carac = ’z’

p3 = &carac;

2) *p1 = *p1 + *p2;

*p3 = ‘y’;

*p3= num1


daría error

3) p2 = p1;

p3 = AAAA;

15) Escribir un programa principal que llame a una función. Escribir dos funciones: 1) main y va a llamar a : 2) Borraletra.

main()

{


printf ();


Borraletra(..., ...);


printf ();

}

A Borraletra le va a pasar dos parámetros: 

void Borraletra (char linea[100]; char letra)

{


*

}


Borraletra borra todas las ocurrencias (las veces que sale) de la letra en la línea.

}

Para borrar: if...


{



línea [i] = línea [i + 1]


}

void borraletra (char *linea; char letra)

{


int i;


for (i=1; linea[i]!='\0'; i++)


{



if (linea[i]!=letra)



{




linea[nuevo]=linea[i];




nuevo++;



}


}

}

#include <stdio.h>

main()

{


char cadena [100];  /*si son variables locales se deben dimensionar*/


char letra;


printf("Escriba una palabra u oración:\n");


scanf("%s", cadena); /*"%s", &cadena [0]*/

/*la dirección de una cadena de caracteres (string) es el nombre del array. decir que cadena es una dirección es porque es un puntero a carácter


la dirección es el nombre del inicio, está incluida la dirección*/

printf("Escriba una letra que quiera borrar: \n");


scanf("%c", &letra);


borraletra (cadena, letra); /*cadena: por referencia porque el nombre es la dirección


letra: por valor. parámetros de llamada o reales*/

printf("%s", cadena) */"%s", &cadena[0] */
}

16) debemos ver lo que ocurre en el siguiente programa:

# include <stdio.h>

main ()


{



int pasos = 0, dec;



float num, c, r, i;



printf (“Introduzca el número y la cantidad de decimales”);



scanf (“%f, %d”, &num, &dec);



i = 100;



c = 0;



r = 0;



while ((pasos <= dec) && (c!=num))


{



i = i/10;



while (c < num)


{



r = r + i;



c = r * r;


}


r = r – i;


c = r * r;


pasos = pasos + 1;


}


printf (“El resultado es %f\n”, r);


}

Que funcione con raiz exacta y dec=0, por ejemplo la raiz cuadrada de 49 =7.00.

NOTA: Respecto a la inicialización de tablas o Arrays:

1. Solo se pueden inicializar los arrays que son variables globales (están definidas fuera de todas las funciones)

2. Solo se pueden definir los arrays sin dimensión si están inicializados o si se inicializan a la vez.

EJEMPLOS:

char línea [ ] = “Hola”, línea está definida como variable global.

línea es de dimensión 5 que sería: H, o, l, a, \0 ( final de cadena que es un carácter.

char línea [100] = “Hola”, en este caso sería: H, o, l, a, \0, 0, 0, 0, 0, 0, ..., 0. Es una variable global que por defecto se inicializan a cero.

NOTA: Las variables globales por defecto se inicializan a cero. Las variables locales no se sabe qué valor tienen al inicializarse.
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REPASO DE ARRAYS (o vectores)

De una dimensión (con un índice)

ARRAY ( Son posiciones contiguas de memoria que contienen valores del mismo tipo.

Ejemplo:


char cadena [100]
( 100 caracteres seguidos.


int numero [50]
( 50 enteros seguidos.

struct amigo amigo lista [10] ( 10 amigos seguidos

{




int edad;


int DNI;

}

int entero:


short (en cuanto a espacio la mitad que un entero)


long (en cuanto a espacio el doble que un entero)


unsigned (se aprovechan todos los bits. Si es signed se debe dejar el bit con más peso para el signo. 0...7)

EJERCICIOS:

17) Escribir un programa que dado un número introducido por teclado imprima los números primos menores que él.

printf ("Introduce número\n");

scanf("%d", &num);

if (num>=1)

{


printf()

}


for (n=2; n<num, n++)


{



if es_primo (n)



{




printf("%d");



}


}


boolean es_primo (int numero)


{



int n, dimensiones=0;



for (n=2; n<=numero, n++)



{




if (numero %n !==0)




{





break;




}





if n>numero





{






es_primo =true;





}





else





{






es_primo=false;





}

return (es_primo);

}
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Ejercicios típicos de Arrays ó algoritmos más utilizados con arrays o tablas son:









0 n

1) Búsqueda con recorrido

2) Insertar un nuevo elemento en una posición determinada (se mueven los siguientes)

3) Borrado de un elemento de una posición (se mueven los demás)

4) Ordenación de los elementos:

Numéricos (> a <) ó (< a >)

Caracteres (a < c) etc.

Algoritmos de recorrido de un array con TAMAÑO constante:

TAMAÑO = n + 1







0
n

Utilizando MIENTRAS
Utilizando PARA

Inicio Algoritmo

 i = 0

 MIENTRAS (i < TAMAÑO)

 Inicio

  Proceso del elemento (
  i = i + 1

 Fin MIENTRAS

Fin Algoritmo
Inicio Algoritmo

 FOR (i = 0; i < TAMAÑO; i ++)

 Inicio

   Proceso del elemento ((
   i = i + 1

Fin Algoritmo

( Si es búsqueda:

mientras ((i < TAMAÑO) AND (tabla [i]!= elemento))

Dos ejercicios usando PARA:

18) Incrementar en uno todos los elementos de un array de enteros, tamaño constante.

19) Buscar el valor ELEMENTO en un array de caracteres, tamaño constante.

/*WHILE*/

#include <stdio.h>

int valor;

int tabla[]={10,15,8,1,32,64};

int longitud=6;

main()

{


printf("Introduce el valor a buscar:\n");


scanf("%d", &valor);


int i=0;


while (tabla[i] !=valor) && (i<longitud)


{



i++;


}



if (i==longitud)



{




printf("No lo ha encontrado\n");



}



else{




printf("Si lo ha encontrado, en el indice %i", i);}

}

/*las variables globales se inicializan a cero y las locales no se sabe*/

      /*for: for(i=0; (tabla[i]!=valor) && (i<longitud); i++);*/
int tabla [ ] = { , , , }

En el contenido de los corchetes:

Local ( siempre la dimensión y no se puede inicializar en la declaración.

Global ( se puede poner la dimensión o no porque se inicializa el tamaño.
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Por defecto las variables locales se inicializan a cero y las locales no se sabe.

EJERCICIOS:

20) Dado un array de 20 enteros, contar los números positivos.

21) Dado un array de 20 enteros, calcular la media.

/*20*/

#include <stdio.h>

int tabla []={3,4,7,...,35}

int longitud=20;

/*prograna que cuenta los números positivos*/
main()

{


int positivo =0, i=0;


while (i< longitud)


{



if (tabla[i]>0)



{




positivos=positivos+1;



}




i++;


}


printf ("La cantidad de números positivos es de %i", positivos);

}

/*21*/

#include <stdio.h>

int tabla [] ={3,...,35}

int longitud =20;

/*programa que haya la media*/
main()

{


int media, suma;


media=0;


suma=0;


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


{



suma =suma + tabla[n];


}



media= suma /20;



printf("La media es %d", media);

}

BÚSQUEDA DE UN ARRAY ORDENADO

int tabla [ ] = {2, 7,10, 15, 17, 32} 

Los elementos están ordenados de menor a mayor.

¿Cómo buscaríamos el número 13? El proceso de búsqueda se termina cuando se encuentra un número mayor que el que buscamos o cuando se termina la tabla.

Si está ordenado el array de mayor a menor ocurriría lo mismo pero al contrario.

# include <stdio.h>

int tabla [6] = {2, 7,10, 15, 17, 32}; int longitud = 6;

main ()

{


int i=0, num;


printf (“Introduce el número que hay que buscar”);


scanf (“%i”, &num);


while (tabla [i] < num) && (i < longitud)


{



i ++;


}


if (tabla [i] > num) || (i == longitud)


{



printf (“El elemento no se encuentra”);


}


else


{



printf (“Sí se ha encontrado”);


}

}

Con un FOR:

# include <stdio.h>

int tabla [6] = {2, 7,10, 15, 17, 32}; int longitud = 6;

main ()

{


int i=0, num;


printf (“Introduce el número que hay que buscar”);


scanf (“%i”, &num);


for (i = 0; tabla [i] < num) && (i < longitud); i ++)


{



if (tabla [i] > num) || (i == longitud)



{




printf (“El elemento no se encuentra”);



}



else



{




printf (“Sí se ha encontrado”);



}


}

(
MÉTODO DE BÚSQUEDA BINARIO

Siempre array ordenado. Se va dividiendo la tabla para simplificar la búsqueda.







0

n


principio
medio
final

Consiste en comparar el elemento que está en la posición del MEDIO del array y seguir la búsqueda con la mitad izquierda o derecha.

22) Contar los números negativos.

23) Contar las veces que aparece un carácter en una frase.

24) Insertar un elemento en una posición (cardinal 1º, 2º, etc.)del array.

25) Borrar un elemento en una posición del array.

/*22*/

#include <stdio.h>

int tabla []={-2,1,3,...,-47};

int longitud=20;

main()

{


int i=0, negativos=0;


while (i<longitud)


{



if (tabla [i]<0)



{




negativos =negativos+1;



}



i++;


}


printf ("La cantidad de números negativos es de %i", negativos);

}

/*23*/

#include <stdio.h>

main()

{


char letra, frase [30];


printf ("Introduce una frase");


scanf ("%s", frase);


printf("¿Que letra quiere buscar?");


scanf("%c", &letra);


int i=0, contador=0;


while (i!='\0')


{



if (frase[i]==letra)



{




contador=contador+1;



}



i++;


}


printf("La letra esta repetida %i veces", contador);

}

/*24*/

#include <stdio.h>

#define TAMAÑO 100

int tabla [TAMAÑO]={2,4,6,8} /*la tabla contiene 100 pero la inicializacion con 4*/
int posic_ocupados=4;

main()

{


int valor, posición;


printf("Introduce el valor y la posición donde quieres colocarlo");


scanf ("%i, %i", &valor, &posición);


for (i=TAMAÑO-1; i>=posición-1; i--)


{



tabla[i+1]=tabla[i];


}


tabla[i]=valor;


posic_ocupados++;

}

/*25*/

printf("Introduce la posición a borrar");

scanf("%i", &posición);

for (i=posición-1; i<=TAMAÑO-1;i++);

{


tabla[i]=tabla[i+1];

}

posic_ocupadas--;

}
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Búsqueda binaria (porque es un array partido en dos): método para buscar un elemento en un array ordenado. Es un array de 130 elementos


3
5
35
80
93


Inicio (0)
medio
final (130)

Ordenados de menor a mayor, la media tiene un valor de:

Media =
[image: image1.wmf]2

130

0

+

=65

Si numero > tabla [65], entonces buscar en la mitad derecha

Sino Si numero < tabla [65], entonces buscar en la mitad izquierda

Sino escribir encontrado.

Buscar en mitad derecha 



93


Inicio (=medio (65))
final (130)

Se seguirá el mismo método: 

inicio = medio

medio = 
[image: image2.wmf]2

final

inicio

+


Buscar en mitad izquierda 



93


Inicio (0)

final ( = medio(65))

inicio = medio

medio = 
[image: image3.wmf]2

medio

inicio

+


cadena = & cadena[0]

Ejemplo:

5
8
9
11

Buscar el 8 ( medio =1 ( 8 = tabla [medio]

Buscar el 10 ( medio = 1 ( 10 > tabla [1] ( medio = (2+3)/2 = 2
9
11


2
3



main ()

{


int inicio, final, medio, elem, tabla [TAMAÑO];


inicio=0; printf (“Introduce el elemento a buscar”);


final = TAMAÑO-1; scanf (“%i”, &elem);


while (inicio < final)


{



medio = (inicio + final)/2;



if (tabla [medio] < elem)




{





/* coge la mitad derecha */




inicio = medio + 1;




}



elseif (tabla [medio] > elem)




{





/* coge la mitad izquierda */




final = medio – 1;




}



else




{





/* es igual al medio */




inicio = final;




}


} /*fin mientras*/
if tabla (tabla [medio] == elem


{



printf (“Sí lo ha encontrado”);


}

else


{



printf (“No lo ha encontrado”);


}

}

Si está ordenado de mayor a menor se cambian los signos en los IF.

Operaciones sobre arrays: recorrer, buscar (secuencial, binaria), insertar, borrar, ordenar: “Método de la Burbuja”

Array desordenado, pasos: para cada posición busca el elemento más pequeño en orden

3
2
4
5
4

Menor a mayor:

1
2
3
4
5

Posición 0: comparar cada elemento con su anterior y lo cambia si procede.

Posición 1:

1
3
2
4
5

while i < TAMAÑO

for (final = TAMAÑO – 1; final > inicio; final --);

1
2
3
4
5

Posición 2, 3 y 4: no habrá cambios pero se compara.

A primera vista son dos while de la posición cero a la cuatro.
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MÉTODO DE ORDENACIÓN DE UN ARRAY “BURBUJA”

Se denomina Burbuja porque el elemento que no está ordenado “sube” a la posición que le toca


4
3
5
2

PASO 1: coloca el elemento más pequeño en el índice 0

2




PASO 2: coloca el siguiente elemento más pequeño en el índice 1

2
3



PASO 3: coloca el siguiente elemento más pequeño en el índice 2

2
3
4


PASO 1: coloca el elemento más pequeño en el índice 0

2
3
4
5

El número de pasos coincide con el tamaño del array.

El algoritmo de este recorrido sería el siguiente: orden de menor a mayor.

/*ALGORITMO*/

Para (paso:1; paso<=TAMAÑO-1; paso++)


Para (j=TAMAÑO-1; j>=paso; j--)

si tabla[j]<tabla [j-1] entonces /*si queremos ordenar de mayor a menor se cambiaria en la condición el signo a'>'*/

auxiliar=tabla[j] /*se necesita para intercambiar dos posiciones porque sin al cambiar de posición un elemento 

machacaría el elemento en el que se está posicionando el elemento que movemos*/



tabla[j]=tabla[j-1]



tabla[j-1]=auxiliar


fin si

fin para

fin para

26) Pasar a C y comprobar la ejecución: comprobaremos lo siguiente: paso=1, j=3 ( tabla [3] < tabla [2]??

#include <stdio.h>

main()

{


int j, paso, TAMAÑO, auxiliar, tabla [4];


TAMAÑO=4;


for (paso=1; paso<= TAMAÑO-1; paso++);


{



for (j=TAMAÑO-1; j>=paso; j--);



{




if tabla[j] < tabla[j-1]




{





auxiliar=tabla[j];





tabla[j]=tabla[j-1];





tabla[j-1]=auxiliar;




}



}


}

}

Comprobación con el ejemplo: 4 3 5 2 TAMAÑO =4 
 0 1 2 3 : INDICES

PASO 1   j=3 tabla [3] < tabla [2] --> si 4 3 2 5 



 j=2 tabla [2] < tabla [1] --> si 4 2 3 5



 j=1 tabla [1] < tabla [0] --> si 2 4 3 5

PASO 2
 j=3 tabla [3] < tabla [2] --> no 2 4 3 5



 j=2 tabla [2] < tabla [1] --> si 2 3 4 5

PASO 3
 J=3 tabla [3] < tabla [2] --> no 2 3 4 5

A partir de dos arrays ordenados fusionarlos y conseguir otro ordenado.

Varios métodos:

1) Juntar las tablas y aplicar el método anterior. No se aprovecha la característica 

de que ya estaban los dos ordenados.

2) Ir construyendo el array resultado según comparaciones entre elementos de los dos 

arrays de entrada.

tabla1 [TAMAÑO1]={1,5,9,12}

tabla2 [TAMAÑO2]={2,6,7,10,13}

Resultado [TAMAÑO1+TAMAÑO2]

int i, s, j=0;

while (i< TAMAÑO1) && (j < TAMAÑO2);

{


if tabla1[i]<=tabla2[j]


{



resultado[s]=tabla1[i];



i++;


}


else


{



resultado[s]=tabla2[j];



j++;


}


s++;

}

if (i>=TAMAÑO1)

{


while (j< TAMAÑO2)


{



resultado [s]=tabla2[j];



j++; s++;


}

}

else{


while (i< TAMAÑO1)


{



resultado1[s]=tabla1[i];



i++; s++;


}

}

}

Arrays multidimensionales:

· A partir de dos dimensiones (filas y columnas) resulta bastante difícil de seguir.

· Se pueden usar tantas dimensiones como admita el compilador.

Vamos a utilizar dos:

tipo_de_elemento nom_array[FILAS][COLUMNAS] ( declaración variable tipo array de dos dimensiones.

Recorrido de un arrray de dos dimensiones ( dos bucles anidados.

Recorrido de un arrray de tres dimensiones ( tres bucles anidados.

while (i < FILAS)


while (j < COLUMNAS)

EJERCICIO:

27) Imaginar un tablero de damas y algunas están ocupadas y otras no o el número de piezas que hay (total piezas = 20) ocupado = valor 1; libre = valor 0.

#include <stdio.h>

#define FILAS 6

#define COLUMNAS 7

int tablero [FILAS][COLUMNAS]={...}

main()

{


int i, j, contador=0;


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


{



for (j=0; j<COLUMNAS; j++)



{




if tablero [i][j]==1




{





contador++;




}



}



printf("%i", contador);


}

}

28) Se quiere llevar la gestión de una empresa del número de articulos que vende cada empleado de una empresa. Se  suponen tres empleados y 50 tipos de artículos. El programa tiene que permitir calcular el número de ventas de cada empleado y el número total de artículos de cada clase que se han vendido.

/* “datos_tabla.h”*/
#define EMPLEADOS (ó filas)3

#define ARTICULOS (o columanas)50

int art_emp[EMPLEADOS][ARTICULOS]={3,0,0,5,0,...}

#include < datos_tabla.h>

int ventas_empleados [EMPLEADOS];

int ventas_articulos [ARTICULOS];

main()

{


int i, j;


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


{



for (j=0; j< ARTICULOS; j++)



{




ventas_empleados[i]=ventas_empleados[i]+art_emp[i][j];




ventas_articulos[j]=ventas_articulo[j]+art_emp[i][j];



}


}

}

29/10/99

ARRAYS COMO PUNTEROS

La relación entre array y puntero es tan estrecha que puede hacer:

int tabla [10];
ptabla = & tabla [0]

int *ptabla;
ptabla [0]


ptabla [1]

Hay dos maneras de definir un array:

1º) int tabla [10] ( reserva 10 enteros en memoria


int *ptabla

2º) con malloc (m: memoria, alloc: reserva)

malloc será utilizado en las estructuras dinámicas de datos. Debemos definir el puntero reservando memoria.

Ptabla = (int *) malloc (10 * sizeof (int))

No tienen nada que ver, el primer paréntesis si no se escribe no suele dar error.

sizeof (int): da el tamaño de un entero, si en vez de int se pone una estructura, string, etc. irá cambiando el tamaño según el tipo de dato.

(tipo) var ( cambio de tipo

(float) num ( si num es entero, al escribir lo anterior saldrá un valor float porque se ha hecho un cambio de tipo.

Se llama conversión forzada o CASTING
El malloc tiene un límite de memoria dependiendo de la memoria RAM. Para saber si queda memoria se hace una pregunta de si ha habido éxito en la función malloc.

( Siempre que se utiliza malloc después hay que preguntar si quedaba memoria libre, ¿cómo se hace?

ptabla = (int *) malloc (10 * sizeof (int))

if (ptabla == NULL)

{


printf (“No hay memoria”);


return ;

}

Siempre que utilizamos un malloc debemos escribir free (puntero) para poder liberar esa dirección.

Hay una relación muy estrecha entre arrays y punteros.

Ejemlo:

int tabla [10]; /* y acceso tabla [0]... tabla [9] */

int *ptabla; /*y acceso     ptabla = &tabla [0]  */
Al definir el puntero no apunta a ningún sitio, por eso lo primero que hay que hacer es inicializar el puntero. Poner & tabla [0] es lo mismo que escribir tabla (ó ptabla= tabla)












0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

ptabla
ptabla + 1







ptabla + 9

ptabla al inicializarse existe un enlace entre el puntero y el array. El puntero al inicializarse apunta al primer elemento de la tabla.

A partir de la inicialización del puntero se pueden hacer cosas como:

Referirnos al contenido del segundo elemento de la tabla (num = *ptabla + 1 = tabla [1]). Sumar uno no significa que sea la dirección siguiente porque la dirección siguiente no tiene porqué ser el segundo elemento de la tabla, sin embargo en las tablas lo considera como tal, es decir, sumar uno es sumar las direcciones necesarias para hacerlo coincidir con el segundo elemento. Dicho de otra forma:

Sumar “x” a un puntero es hacer referencia al elemento que ocupa la posición “x” en la tabla. Es el compilador el que se encarga de obtener la suma de direcciones dependientes del tipo de objeto al que apunta.

NOTA: Lo que NO se puede hacer es:

Tabla ( Para el siguiente elemento: tabla + 1 ( No se puede hacer, no indica tabla [1]. “tabla” contiene la dirección del inicio de la tabla.

SÍ es lo mismo: *(ptabla + x) = tabla [x]

Vamos a copiar lo que hay en una tabla y otra:

Entre las llamadas a funciones y las definiciones:

Llamada ( copia_tablas (tabla1, tabla2)


Definición ( void copia_tablas (char *ptabla1, char *ptabla2)

ptabla1[0] = ptabla2 [0] es lo mismo

*ptabla1 = *ptabla2 ( *ptabla1 toma el valor de *ptabla2

EJERCICIO:

29) Dadas dos tablas de enteros definidas cada una de las dos formas vistas, hacer la copia de tabla1 en tabla2.

int tabla1 [10]

int *ptabla2 ( hay que asignarle memoria con malloc.
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#define TAMAÑO 100

main() /* Copiar tabla1 en tabla2*/
{


int tabla1[TAMAÑO], *ptabla2


ptabla2=(int *) malloc (TAMAÑO * sizeof (int))



tipo de dirección que va a devolver la función, dirección que apunta a enteros

al inicializar el puntero ptabla2 consigo la tabla2 porque está apuntada por *ptabla2


if (tabla2 == NULL) ( siempre se pregunta




NULL es un puntero nulo y es una constante.


{



printf("No hay memoria disponible");



return; /*es una salida ordenada */

}


for (i=0; i<TAMAÑO; i++)


{



tabla2[i]=tabla1[i];


}

( Normalmente se suele liberar la memoria de un puntero porque se suele utilizar en más sitios del programa, sin embargo, en este programa se hace la copia de dos tablas y si lo liberamos perderíamos la copia que acabamos de hacer. Se liberaría el puntero escribiendo free *tabla2.

}

numero = tabla2[0] ( se le asigna en esa posición el valor del numero. 

tabla2[0] = *tabla2

tabla2[5] = *(tabla2 + 5)

TABLAS DE DOS DIMENSIONES USANDO PUNTEROS




COLUMNAS
















1ª FORMA:

int tabla [FILAS][COLUMNAS] ( esta declaración reserva espacio de memoria para 10 enteros: 2 filas x 5 columnas

2ª FORMA:

int * p_tabla [FILAS] ( define una tabla de punteros a enteros. Esta declaración reserva espacio de memoria para 2 punteros a enteros (según el número de filas).

3ª FORMA:

int ** p_tabla2 ( es un puntero que apunta a punteros que a su vez apuntan a enteros, es un puntero a punteros a enteros. Reserva espacio para un puntero.

Para las formas de definir 2ª y 3ª se deben reservar las memorias de los enteros que se haría en ambos casos con la función malloc.

2ª FORMA:
int * p_tabla [FILAS]


p_tabla [0] = (int *) malloc (columnas * sizeof (int))


p_tabla [1] = (int *) malloc (columnas * sizeof (int))

3ª FORMA:
int ** p_tabla2


p_tabla2[0] = (int *) malloc (filas * columnas * sizeof (int))

Ventajas de la forma 2ª con respecto a la 1ª:

1. Acceso más eficaz. (Si estamos en la 1ª forma para buscar la posición (1,3), accede a las posiciones anteriores y opera de la siguiente manera:

i * columnas * sizeof (int) + j * sizeof (int)

en la 2ª forma como el puntero tiene relación con el número de fila se accede antes y no hay que recorrer las anteriores)

2. La longitud de las filas no tiene que ser la misma:

p_tabla [0]

p_tabla [1]

p_tabla [2]

ARRAY DE CARACTERES O STRING

Característica especial ( acaba con el carácter ‘\0’: fin de cadena

char cadena [TAMAÑO];

char *p_cadena;

Hay que tener en cuenta que hay que reservar una posición más para el carácter ‘\0’

Ejemplo:

Cadenas de 20 letras ( char cadena [21]

¿Para qué sirve ‘\0’?

1. En los recorridos se para cuando se encuentra ‘\0’

2. En las funciones solo hay que pasar el puntero al array y no hace falta pasar la longitud (porque esa longitud viene dad por ‘\0’).

¿Cómo se mantiene el ‘\0’ en manipulaciones sobre los string?

1. En la inicialización, ejemplo: cadena = “Esto es una frase”

e
s
t
o
 
e
s
 
u
n
a

f
r
a
s
e
\0

2. Cuando se utilizan funciones de manejo de string que están definidas en string.h ( ( stdio.h, para utilizar funciones del tipo) tienen en cuenta el final de cadena (‘\0’)

strlen (string) ( devuelve la longitud del string (incluido el final de cadena)

en el ejemplo devolvería : longitud = strlen (cadena) ( longitud =18

strcpy (string1, string2) ( dado un string1 y un string2, copia el string2 en el string1 (como la asignación)

En estas funciones consideran ‘\0’ siempre.

strcmp (string1, string2) ( devuelve 0 si son iguales, y ( 0 si son diferentes.

Es una comparación alfabéticamente hablando, no tamaño (ana>elena)

Cuando son diferentes:

>0 (positivo) si string1 > string2

<0 (negativo) si string1 < string2

strcat (string1, string2) ( devuelve en string1 la concatenación con string2.

Dentro de estas funciones se escriben direcciones.

32) Escribir una frase que copie la cadena origen en desetino, sustituyendo un caracter de la primera (C1) por otro en la segunda (se supone que está C2)

a) Pedir una cadena de caracteres o una frase

b) Pedir caracter a sustuit C1

c) Por el caracter C2

d) Llamada a función : "CambiaCaracter

void cambia_cadena(char *porigen, char * pdestino, char C1, char C2)

{


int i=0;


while porigen [i]!='\0'


{



if porigen[i]== C1



{




pdestino [i] = C2;



}



else


{ 




pdestino [i]=porigen [i];



}



i++;


}

}

llamada --> cambia_cadena (cadena1, cadena2, L1, L2);

cadena1=&cadena1[0]

33) Hacer una frase y luego llamarla desde main, que dada una cadena con palabras separadas por un caracter almacenado, en una variable, diga cúal es el tamaño de palabra más grande.

int TamañoPalabra (char *pcadena, char C1);

{


int contador=0, palabra=0, i;


for (i=0, pcadena[i]!='\0'; i++)


{



if pcadena[i]==C1



{




if palabra<contador




{





palabra=contador;




}




cont=0;




else



{





contador++;




}



}


}

}

#include <stdio.h>

main()

{


char frase [20], C1;


printf("Escriba una frase:\n");


gets(frase);


printf("Introduzca el separador:\n");


gets(C1);


TamañoPalabra(frase, C1);


printf("Su frase queda de la siguiente manera:\n");
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ESTRUCTURAS: son un tipo de datos compuesto cada componente se llama campo. 

Ejemplo: Artículos, Proveedores,Clientes, Pedidos, Empleados--> Gestión de una empres.

Tipo de datos artículo:

struct nom_tipo /*es un tipo pero para definir una variable de ese tipo struct nom_tipo nom_variable;*/
{


tipo1 campo1;


tipo2 campo2;


...

}

OTRA FORMA:

1) Crear un nombre para tipo

typedef struc nom_tipo nombre_tipo_unico

EJEMPLO DE ARTICULO

struct articulo

{


char cod_art[10];


char nombre[20];


char desc[30];


float precio;


int existencias;


char cod_prove [10];


char notas [30];

};
struct articulo art;  /*variable tipo articulo*/

OTRA FORMA:

typedef struct articulo tarticulo /*tipo*/

tarticulo art1, art2; /*variables*/

OTRA FORMA DE DEFINIR LAS VARIABLES:

1) struct articulo

{


...

}

art;

solo se declara una variable

2) typedef struct artículo

{


...

}

PUNTEROS A ESTRUCTURAS

struct articulo *part; declaración de variable 

puntero reserva de memoria de una direccioón, no reserva memoria

de toda la estructura./*solo reserva espacio para una dirección*/

Para poder acceder a los campos hay dos formas:

1) Inicializar el puntero a la dirección de la variable artículo previamente definida

part=&art;

2) Hacer una reserva explicita de memoria con la función malloc.

part= (struct articulo *) malloc (sizeof (articulo)) /*dentro se escribe el nombre del tipo o el nombre de la variable del tipo*/
if (part == NULL)

{


...

}

Para acceder a los campos a través del puntero

part--> precio = 35

paso de estructuras entre funciones

llamada--> comparaArtCod/*compara articulos por codigo*/ (&art1, &art2);/*parametros de llamada*/

En la definición de la función

int comparaArtCod (struct articulo *artNew, struct articulo * artOld)

{/*si en vez de comparar fuese imprimir precios dentro dela definición de la función no habría un strcmp habría un printf*/

if strcmp (artNew--> cod_art, artOld-->cod_art)==0


{


}

}

Generalmente para trabajar con estructuras:

Se mete en un fichero.h./*header=cabeceras*/ las definiciones de tipo y declaraciones de función. 

En otro fichero.c /*codigo fuente*/

#include "fichero.h" /*en el mismo directorio de fichero.c, si es <stdio.h> busca en un sitio determinado para las cabeceras para las cabeceras de las librerias*/

definiciones de las funciones.

Esquema de lo que vamos a tener y lo vamos a hacer en el ordenador:

/*son definiciones*/
Articulo.h /*definición de tipo*/
struct articulo

{


char cod_art [10];


...

}

void leerArticulo (struct articulo *ar); /*declaraciones*/
void inicializar Artiuclo (struct articulo *ar)

/*es desarrollo de código*/
articulo.c

#include "articulo.h"

void leerArticulo (struct articulo *ar)

{


printf("Introduzca el código del articulo:");


scanf("%s", ar--> cod_art);


...

}

void Inicializar Articulo (struct articulo * ar)

{


...

}

Esta forma de organizar en diferentes ficheros permite hablar de encapsulación y ocultamiento

de la información. Esto significa 1_que no es necesario conocer exactamente la estructura interna para utilizar por que la utilizo a través de las funciones, NUNCA directamente. 2_ Que cualquier cambio de la estructura (añadir o quitar un campo) no supone ningún cambio en los programas que utilizaban las funciones y no el tipo directamente.

/*Articulo.h*/

Definición de la estructura articulo

Declaraciones de las funciones

- LeerArticulo que permite la introducción por pantalla de los valores de los campos de la estructura/*void leer...*/

- InicializaciónArticulo: inicializa la estructura /*'\0' (string), 0 (numérico)*/

- Visualización_Articulo: permite mostrar por pantalla los valores de los campos /*printf("Codigo articulo =%s", cod_art);*/

- Comparar ArticulosCod: permite comparar dos articulos por el codigo /*articulo mayor devuelve un int si hago con void en los parametros formales añadiria otro parametro para guardar el resultado*/

Por ejemplo: void compararArticulosCod (...*ar1, ...*ar2, int resultado)

en la llamada:

CompArtCod1 (&new, &old, &comparación) /*devuelve los valores por referencia*/

Nota: en una aplicación grande es conveniente declarar variables locales porque asi cada vez que se llama a la función se crean y destruyen. Si hubiese variables globales ocuparían mucho más y además ni se crean ni de destruyen.

- CompararArtNombre: permite comparar dos articulos según el nombre . Estas dos últimas funciones devuelven :


1. 0 si son iguales


2. 1 si la primera es mayor que la segunda


3. -1 en caso contrario

· CopiarArticulos: copia un articulo en otro 

x=y

*ar1, *ar2

*artdest * artorig

/*Articulo.c*/

Implementación de las funciones declaradas en articulos.h

/*Articulo.h*/

ARTICULO.H

struct articulo

{

 

char cod_art[10];


  char nombre [20];



float precio;



char descripción[30];



int existencias;



char cod_prov[10];



char notas[30];

};

void LeerArticuo (struct articulo *ar);

void InicilizarArticulo (struct articulo *ar);

int VisualizarArticulo (struct articulo *ar); /*void (nombre_función)(struct articulo *ar, variable);*/
int comparaArticulosCod (struct articulo *ar1, struct articulo *ar2);

int CompararArticulosNombre (struct articulo *ar1,struct articulo *ar2);

void CopiarArticulos (struct articulo *artdestino, struct articulo *artorigen);

/*Articulo.c*/

Articulo.c

#include "ARTICULO.h"

void LeerArticulo (struct articulo *ar)

{


printf("Introduzca el código del articulo:\n");


scanf("%s", ar --> cod_art);


printf("Introduzca el nombre del articulo:\n");


scanf ("%s", ar--> nombre);


printf...

}

EJERCICIOS

34) Sustitución de una palabra por otra, dentro de una cadena de caracteres que contiene palabras separadas por blanco (reemplazar)

void cambiaPalabra (char *cadena, char *pal1, *pal2)

{


int cont1=0, cont2=0, i;


char *hasta_palabra;


char *desde_palabra;


for (i=0; pal1[i]!=0 '\0'; i++)


{



cont1++;}


for(i=0; pal2[i]!='\0'; i++)


{


cont2++;}

/*Recorrer la cadena hasta encontrar pal1*/

while (cadena[i]!='\0')


{



for (i=0; cadena [i]!=""; i++)



{




palaux[i]=cadena[i];




if (strcmp [palaux, pal1)==0)




{





for (i=0; palaux [i]!='\0'; i++)





{






palaux[i]=pal2[i];





}




}



}

35) Contar el número de vocales que hay en una cadena de caracteres.

36) Inversión de una cadena.

37) Escribir una función que diga si una palabra es capicua o no.

NOTA: el último ejercicio llama al ejercicio3.

De otra manera(


Pedir al operador el valor N


Cont=1


Si N<>0 entonces


Mientras cont<>N entonces


N!= N * cont


Cont= cont + 1


Fin mientras


Si no N! = 1


Fin si


Mostrar  N!


Fin











De otra manera(


Suma= 0


Desde N=1 hasta 1000 incremento + 1


Suma = suma +N


Fin desde





De otra manera(


Suma=0


N=1


Mientras que N<=50 hacer


Si resto N/2=0 entonces


Suma = suma + N


Fin si


N = N + 1


Fin mientras


Mostrar pares





NOMBRE: hombre_mujeres_>45años


D.E:  fichero con nombres y edades de personas.


PRO: hallar el nº de hombre y el nº de mujeres > 45 años


D.S: nº hombre y mujeres >45 años


Cont M =0


Cont H=0 


Leer registro de la lista


Mientras no fin fichero hacer


	If edad >45 años entonces


		If persona = M entonces


			ContM = contm + 1


		Sino


			ContH = conth + 1 


		Fin si


	Siguiente registro


	Fin si


Fin mientras


Mostrar sum contH/sum contM








Esto es lo que provocan las definiciones





Se pasan las direcciones:


32AO		a


F13A 		b





Se copia el valor de x = 100 en “a” e y =200 en “b”.





No lleva llaves para que solo se ejecute este case. Se pone la instrucción break para acabar la instrucción que estaba ejecutando switch.





Pseudocódigo(


Nombre: dia_semana


Dato_entrada: nº del 1-5


Proceso: convertir el nº introducido al día de la semana correspondiente.


Dato_salida: dia_semana


Principio de algoritmo:


Introducir nº


En caso de que N = 1 mostrar “Lunes”


En caso de que N = 2 mostrar “Martes”


En caso de que N = 3 mostrar “Miercoles”


En caso de que N = 4 mostrar “Jueves”


En caso de que N = 5 mostrar “Viernes”





Pseudocódigo(


Introducir  2 números


Si N1<N2 entonces


	Nº =”Es mayor”


Sino


	N2 = “Es mayor”


Fin si





FILAS





compara con el 9 y como 10 > 9 ( se queda con el 11








�
Contenido�
Dirección�
�
numero1�
12�
AA00�
�
numero2�
7�
FF00�
�
p1�
AA00�
AF30�
�
p2�
AA00�
A3F2�
�
carac�
Y�
FAAA�
�
p3�
AAAA�
AFFA�
�






�
Contenido�
Dirección�
�
numero1�
12�
AA00�
�
numero2�
7�
FF00�
�
p1�
AA00�
AF30�
�
p2�
FF00�
A3F2�
�
carac�
Y�
FAAA�
�
p3�
FAAA�
AFFA�
�






�
Contenido�
Dirección�
�
numero1�
12�
AA00�
�
numero2�
7�
FF00�
�
p1�
AA00�
AF30�
�
p2�
FF00�
A3F2�
�
carac�
Y�
FAAA�
�
p3�
FAAA�
AFFA�
�






Para inicializar, para ver donde va a apuntar.
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TAMAÑO ( 4


ÍNDICES ( 0... 3





Al ordenar, empieza por el último número de la tabla comparando con los anteriores.





p_tabla [0]





p_tabla [1]








1
1

_1004891044.unknown

_1004891333.unknown

_1004890767.unknown

