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Presentacion

Este compendio de ejercicios fue generado con la finalidad de apoyar a los alumnos
a fortalecer las competencias que el alumno va desarrollando en las aulas. Puede usarse
como problemario de la Programacion Estructurada. Se omiten los textos extensos para
que el alumno y el profesor puedan usarlo como banco de ejercicios para fortalecer lo ya
visto en aula. S espera que ayude a los docentes en el proceso de la ensefianza de la
programacion y que sea una guia para los alumnos en la valoracion de su aprendizaje.

Programacion Estructurada es la primera Unidad de aprendizaje del area de docencia
de Programacion e Ingenieria del software del plan de estudios de Ingenieria en
Computacion de la Universidad Autdbnoma del Estado de México, es una unidad de
aprendizaje elemental para la formaciéon de un ingeniero en computacion pues en ella se
desarrollan las competencias profesionales basicas referentes al desarrollo de software que
permitiran al ingeniero resolver problemas mediante programas de computacion.

Esta Unidad de aprendizaje esta seriada con Programacion avanzada y es
indispensable para cursar Estructura de datos. Las habilidades adquiridas en esta unidad
de aprendizaje permiten que el alumno desarrolle su légica de programacion, la cual se ira
incrementando o madurando al aprender diferentes paradigmas de programacion durante
la licenciatura. El programa de estudio de Programacion Estructurada establece que debe
impartirse como curso durante 6 horas a la semana; 3 horas practicas y 3 horas teéricas y
que corresponde al nucleo basico. En el mapa curricular se ubica al inicio del area disciplinar
por lo que puede comprenderse la importancia de obtener buenos resultados en ella como
base para desarrollar nuevas habilidades en unidades de aprendizaje subsecuentes.

El objetivo general del curso de acuerdo al plan de estudios es:

Aplicar el paradigma de la programacién estructurada para representar en términos
algoritmicos la solucion de un problema real automatizable y elaborar programas completos
utilizando el paradigma de la programacion estructurada y mostrando en ellos el dominio
pleno de variables simples, vectores, matrices, registros y el modularidad.

La estructura de la unidad de aprendizaje se compone de 5 unidades de
competencias las cuales son:

1. Identificar las fases de la metodologia de programacioén estructurada para la
solucién de problemas.

2. Aplicar la programacion estructurada en la soluciéon de problemas utilizando
lenguaje informal y diagramas de flujo.

3. Utilizar arreglos unidimensionales y bidimensionales para el almacenamiento
de datos en la solucién de problemas.

4. Usar técnicas de programacion modular en el desarrollo de programas
informaticos

5. Utilizar los registros para almacenar y manipular informacién en el desarrollo
de programas informaticos.
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Capitulo 1
[La Programacion y
la solucion de
problemas

OBJETIVO: El alumno conocera y aplicara las reglas para especificar
algoritmos usando Diagramas de Flujo y/o pseudocddigo

1.1 LA PROGRAMACION Y SU CONTEXTO

La Programacion algoritmica es una actividad profesional que tiene como objetivo
disenar, codificar, depurar y mantener el cédigo fuente de programas informaticos.

. El proceso de disefar, codificar,
o Bst ——— depurar ymantener el cédigo
requiere de Sirve para: fuente de programas de computadora

Métodos para abordar los problemas que permiten
estructurar y organizar los programas
de diferentes formas

Resolver problemas mediante el uso
de la computadora
-’
——Por efem p mediante —7

son:

I
Se formT con Edipse (Paradigmas de prograrnacién] [Enfnque Orientado a Oh]etus]
Android Studio l /:nfnque Imperativo
S

Se implementan con los principales son:

[Lenguajes de Programacién ]
por ejemplo \
' C°mp"ad°"” Lenguajes de Alto nivel |4—Tipos—p| Lenguajes de bajo nivel
p

Pueden ser

Dehug uead ores

Intérpretes

Entorno de
Programacion

Programas informaticos
que permiten generar
nuevos prngramas

[ Enfoque Declarativo o Funcional ]

Légico
Concurrente

Enlazadores [ Lenguajes Interpretados ] [ Lenguajes Compilados ]

Imagen 1. Mapa conceptual sobre la programacion y los lenguajes de programacion.



1.2 CUESTIONARIOS Y EJERCICIOS

1. ¢, Qué hace el compilador?
2. ¢,Cuales son los pasos en el ciclo de desarrollo en el programa?

3. ¢ Qué comando se necesita teclear para compilar un programa llamado PROGRAM1
en su compilador?

4. ¢ Su compilador ejecuta el enlazado y la compilacién con un s6lo comando o se tiene
que dar comandos separados?

5.  ¢Qué extincidon se debe usar para los archivos fuente del C?

6. ¢es FILENAME.TXT un nombre valido para un archivo fuente del C?

7. Explique con sus propias palabras el significado de la imagen 2

Codigo fuenie Ficheros de
{.e} cabecera [ _h)
L

‘Prep’m&aadnrl

Codigo fuenie
Preprocess oo

Codigo objeto
[-o]}

Compilador Codigo objeto
{. o) Geslorde
Codigo bibliolecas
abjete (. o) Codigo objeto
i Biblioteiss
Hitliotecas (-2}
Enlazador L-2)
Codigo ejecusbie
[-exa)

Imagen 2.  Entorno de Compilacién en C

8. Explique con sus propias palabras el significado de la imagen 3



Source Code
*.C
Preprocessor (—I Inclu?ﬁ files

Compiler

y

Object Code

.0
A A Kl/Start—up Code
Linker
'\I/Library Code
h 4

|/Executable File

Imagen 3.

1.3 FASES EN LA SOLUCION DE PROBLEMAS

Para solucionar un problema con el apoyo de la computadora es necesario cumplir
ciertas fases que deben ser secuenciales, el cumplimiento de ellas permite que el
programador resuelva los problemas de forma sistematica y eficiente. El numero de fases
de la soluciéon de problemas usando la computadora varia segun los autores, pero en
general se coincide en las siguientes:

1. Definir el problema: Es importante especificar con detalle y precision, si no se
conocen los detalles del problema dificilmente se podran abordar con
eficiencia. La definicion de la problematica se logra mediante la recopilacion
de datos por medio de entrevistas, revision de documentos y otras técnicas de
comunicacion y observacion.

2. Seleccién del método de solucién: con la definicion del problema se tienen las
bases necesarias para identificar un método de solucion, esto puede requerir
la valoracién de varias soluciones

3. Disefio de algoritmo: los algoritmos son una técnica muy eficiente para
representar los pasos ordenados en los que consiste la solucidon que
pretendemos implementar para solucionar el problema



4. Codificacion del algoritmo: en esta fase se implementan los pasos
especificados en el algoritmo mediante un programa fuente realizado en algun
lenguaje de programacion

5. Depuracion y documentacion del programa: en este paso se depura el
programa (corregir errores) y se documenta para tener un programa funcional
y util para ser entregado como solucién

6. Validacién de la solucién: las personas que requieren la soluciéon hacen
pruebas del programa para verificar que es la solucion que se necesitaba.

7. Instalacion, produccion y mantenimiento del programa: en esta fase se instala
el programa y se usa en el entorno de operacion necesario, se reproduce si
fuera necesario y se le da mantenimiento, el mantenimiento implica agregar
funcionalidad o adaptar rutinas para que el programa siga siendo util

Definicion del
problema

Seleccion del
método de
solucion

Disefio de
algoritmo

Codificacion
del Algortimo

Depuracion y
documentacion

Validacion del
programa

Instalacion y
Mantenimiento

Antes de codificar es util aprender a transitar por las primeras tres fases, pues el
analisis del problema, la seleccion de una solucién y su representacion como un



algoritmo son fases clave para desarrollar programas Uutiles y eficientes. En el
ejemplo siguiente se ejemplifica paso a paso como se resuelve un problema de
naturaleza cotidiano.

Ejemplo 1: Identificacién de Algoritmos en la vida cotidiana

1: Plantear el Calcular el promedio de dinero gastado
programa diariamente por una familia.
claramente
1.1 Describir la Entrada: Dinero gastado cada dia durante una
informacion de semana por la familia.
tradayd . . . ]

entraday de Salida: Dinero promedio gastado por dia.
salida.
1.2 Resolver el Dia Dinero gastado
problema a mano 1 85
(o con una
calculadora) para 2 164
un conjunto de
datos sencillo. 3 95.5

4 76.5

5 97

6 103

7 217

Promedio: (85+164+95.5+76.5+97+103+217)/7=

119.71
2. Solucion J
Do N, 440,

Dprom = = i

2.1. Probar el (257+92.5+261+120+66.5+77.6+85.5)/7=137.15

programa con
diversos datos.

3: Diagramacion del Algoritmo Computacional



=) -

\ 4
P, d1, d2, d3, d4, d5, d6, d7

A 4

d1, d2, d3, d4, d5, d6,
d7

v
P=d1, d2, d3, d4, d5, d6, d7

!

P

FIN

11

Ejercicios: Realice los algoritmos que soluciones los problemas que se le plantean o
explique lo que resuelve el algoritmo que se le presente

Pagina
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1. Se necesita un programa que pueda leer
los 3 lados de un triangulo y calcule el

perimetro de la figura.

e

\ 4

FIN

2. Se necesita calcular el precio a pagar
por 5 productos de precio diferente y
aplicar el 10% de impuesto.

INICIO

A/B CDESIT

v

A'BCDE

'

S=A+B+C+D+E
[=0.10*S

'

SILT

Aguilar Juarez Irene .
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A\ 4
S,B,P
A 4
3. Es necesario un programa que calcule S
el pago para un empleado con base a su v
sueldo base + un bono por desempefio B=0.15*S
que consiste en el 15% de su sueldo base. P=5+B
A 4
S,B,P
FIN
( INICIO )
A 4
R, A, P1=3.1416
A 4
4. Elabore un programa que a partir del / R ;
dato que represente un radio se calcule el v
p : A=PI*R?
area de un circulo
\ 4
A
FIN

5. Es necesario un programa que calcule

el numero de dias vividos de una persona

Aguilar Juarez Irene .
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a partir de los datos fecha de nacimiento y < INICIO )
fecha actual

1.4 CUESTIONARIOS Y EJERCICIOS

1.  Se requiere conocer el area de un triangulo y sélo se conoce la longitud de sus tres lados,
se sabe que el area de un triangulo cuyos lados son a, b, y ¢ se puede calcular por la
férmula:

A= \/p X(p—a)X(@—b) X (p—c)Donde p=(a+b+c)/2.Proponga la solucién
que permitira calcular el area de varios triangulos en las mismas condiciones.

Analisis Pasos a seguir para resolver (Puede hacer un algoritmo)

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

. Aguilar Juarez Irene .
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2. Analice un programa que como resultado permita obtener la calificacion total de un alumno

con base en las calificaciones de 3 actividades (pr,ex,ta) con un porcentaje de 55% para
practicas, examen con un valor de 30%, y tareas 15%.

Analisis Pasos a seguir para resolver (Puede hacer un algoritmo)

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

3. Analizar un programa que lea un numero entero, lo multiplique por 2 y a continuacion lo
muestre en pantalla.

Anadlisis Pasos a seguir para resolver (Puede hacer un algoritmo)

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

15
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4. Analizar un programa que lea e imprima una serie de numeros distintos de cero. La funcion
debe terminar con un valor cero que no se debe imprimir. Visualizar el numero de valores

leidos.

I

Analisis

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

5. Analizar un programa para calcular la velocidad (en m/s) de los corredores de la carrera de
1500 metros. La entrada consistira en parejas de numeros (minutos, segundos) que dan el
tiempo del corredor; por cada corredor. El programa debe imprimir el tiempo en minutos y
segundos y la velocidad. Ejemplo de entrada de datos: (3,53) (3,40) (3,46) (3,52) (0,0); el

Pasos a seguir para resolver (Puede hacer un algoritmo)

ultimo par de datos se utilizara como fin de entrada de datos.

Analisis

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

Pasos a seguir para resolver (Puede hacer un algoritmo)

Aguilar Juarez Irene

16
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6. Analizar un programa que determine si un numero N es primo. Recordamos que un numero
primo sélo se puede dividir por el mismo y por la unidad.

Analisis Pasos a seguir para resolver (Puede hacer un algoritmo)

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

7. Escribir una funcién que determine si una palabra leida es capicua. Ejemplo: radar

Analisis Pasos a seguir para resolver (Puede hacer un algoritmo)

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

17
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8. Escribir una funcién que cuente el nimero de ocurrencias de cada letra en una palabra

leida como entrada.

Analisis Pasos a seguir para resolver (Puede hacer un algoritmo)

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

9. Muchos bancos y cajas de ahorro calculan el interés de las cantidades depositadas por los
clientes diariamente en base a las siguientes premisas. Un capital de 1000 pesos, con una
tasa de interés del 6 por ciento da un interés en un dia de 0.06 pesos multiplicado por 1000
y dividido por 365. Esta operacién producira 0.16 pesos de interés y el capital acumulado
sera 1000.16. El interés para el segundo dia se calculara multiplicando 0.06 por 1000.16
dividido por 365. Analizar para lograr una solucién que reciba tres entradas: el capital a
depositar, la tasa de interés y la duracion del depdsito en semanas (7 dias) y que calcule
el capital total acumulado al final del periodo especificado

Analisis Pasos a seguir para resolver (Puede hacer un algoritmo)

Datos de entrada:

Proceso:

18

Datos de salida:
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Capitulo 2
LLos Algoritmos, su
representacion y
codificacion

OBJETIVOI El alumno usara las reglas de sintaxis basicas del lenguaje C para
lograr la entrada y salida de datos y el uso de todas las estructuras de control .

2.1 DESCRIPCION DEL TEMA

Es —[ Algoritmo Tiene las propiedades
| _ de ser:

Una definicién de pasos
légicamente ordenados
que permiten resolver un problema

Inicio

/
||| [Preciso ] [Exacl:ﬂ ] [ Finilo]

|
Se representa mediante: — [ Diagrama de Flujo

Diagramas

[ Nassi- Schneiderman
Pseudocddigo

Por ejemplo: Por ejemplo: —
= M=10 T
cont:=0 Por ejemplo h“"—'ﬁ,f
para i:= 1...., n hacer ".I F&'"—J
para j.= 1..... i-1 hacer \ —
si a[i] < a[j] entonces ' I S
cont:= cont + 1 \ [ Fn |
finsi
finpara RECETA: Croquetas de Quinoa vy
finpara i Zanahoria

" - 1 taza de quinca
BORE S TCE 2 ranahoriasraliads fina

¥ cebolla

2 husvos
nco alcaparras m
sal, pirmisnta
Sntarc: 2 n2 sEsamo tostaco
—eer ol r2 acerte de oliva FI
_\-H_-\-\_"—\-\_\_ = o e Fere il
ST~ i e

Freparacidn:

T roxrd _— 1. Lawar la guiroay cocer e 1 ¥ taza de agus hindendo
=i i TR e 2. Cortar lacebnlls. Rebogsr
TR Taraic Tariaic 3. Rallaria zanahoria fina ]
s igus es" | oo, el Nz, Ul 4. Cortar lac haojas de perejil
= = 5. Mezclar ios ingrediartes an un bol. Sa pimentsr C
e - Grhans - E. Afiadir 2 hueves batidos " —
nz, "M<encr nl, "ancr - - - (@)
7. Calentarel aceite. Formar las croguetas con las mancs v freir G
- algortrra B. Poner sobre un platocon papel acsorbente

Aguilar Juarez Irene .




Simbolos en Raptor

asignacion

=

Invocacion a madulo

[ P

—/ /

salida de datos entrada de datos

Condicional simple

Ciclo

2.1.1 CUESTIONARIOS Y EJERCICIOS

Distermina si el Alumno aprobo la materia
| Calificacionda 02100
\,

)

+

Clzar Consols

N

1

"Damez laprimer calificacion”
GET PARCIALI

1

Calificacion”

"Dame la segunda
GET PARCIALZ

I

PROM «— (PARCIALL +
PARCIALZ) /2

FUT "El Alumng este
Aprobado"+PROMYT

FUT "Elalunme est
Raprobado"+PROMY

b

L

]

//Determina si el alumno aprobd una
//materia con calificaciones de 0 100
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <windows.h>

int parciall, parcial2;

float prom;

main () {

system("cls");

printf ("Dame la primer calificacidén \n");
scanf ("%d", &parciall);

printf ("Dame la segunda calificaciédn
\n") ;

scanf ("%d", &parcial?);

prom= (parciall+parcial2)/2;

if (prom>=70) {

printf ("E1l alumno esta aprobado \n");}
else { printf("El alumno NO esta aprobado
\n") ;}

system("pause") ;

}

20
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1. A partir de los siguientes algoritmos completa los datos faltantes y el cédigo
necesario
Analisis Algoritmo Coadificacion
Datos de entrada: //Ejemplo de lineas de
cédigo
CER) #include <stdio.h>
' #include <stdlib.h>
.
T~ Si P
(éuuann=%“>;( ES BISIESTO )—
~ —
Proceso: No
/’/ \“'\
//aimod4==6\‘\.\ Si
- ES BISIESTO
<‘“\g-\mod Toote q//@
. e
No
Datos de salida: (NO Es BISIESTO )
— v
(_ FIN e

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

21
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Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

| "A, B. “Hy i ‘

:

Ingrese el wvalor inicio *A, fin *B y el

incremento H

i=A, i==B, i+=H

Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

*F,°C, i

1

Ingresa la temperatura en °C

!

°F=59/5 °C+32

. Aguilar Juarez Irene .
—
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Datos de entrada:

Proceso:

Datos de salida:

monto<50000

t=0.16"monto

100000>monto>=50000 o

Latasaes:t

i

1=0.16*monto+0.2*(MT-50000)

t=0.16*monto+0.2*(MT-50000)
+0.25%(monto-100000)

Fin -+

e T

Aguilar Juarez Irene .
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2. Analiza los pseudocédigos y representarlos como diagramas de flujo, puedes hacerlo con

dibujo o usando software de edicién de algoritmos como DFD o raptor

I

Pseudocoédigo

Diagrama de Flujo en Raptor o DFD

Inicio

Leer el valor de E

Si E es menor que 0 mostrar
error

Si E no es menor que 0
Entonces a 220 restarle el valor
de E y dividirlo entre 10 y
almacenarlo en P

Mostrar P

Fin

Co)

'H—T——

|
Clear_Consols _l-}
L

EEBOTE «— O

I
"Diame la altura inicisl de
donds s=dejaceer la palom”
GET ALTURA

G >

vas 7 ALTURA=D. ™
D AETRAS
-
1 na

EEBOTE +— EEBOTE

L
AILTURA « ALTUEREA

= (2/3)

I

PUT "Diaspuss del rebot= 2"

+ REBOTE + "La altura as "
+ALTITREAT

]

G
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Inicio

Leer el valor de x
Sixesmenosoigual a0
mensaje error

Six es mayo que 0
Entonces Al valor de x
multiplicarlo por 15 y dividirlo
entre 100 y almacenarlo en d
Al valor de x restarle el de d y
almacenarlo en r

Mostrar r

Fin

Inicio

Leer los valores de a, b, c

Si los valores de a, b, c son
menores que 0 y mayores que
10 mostrar error

Si los valores de a, b, ¢ estan
entre 0y 10

Entonces Sumar los valores de
a, b, cy almacenarlos en s

Al valor de s dividirlo entre 3y
almacenarlo en p

Al valor de p multiplicarlo por
0.55 y almacenarlo en r

Leer los valores de e, t

Si los valores de e, t son
menores de 0 y mayores de 10
mostrar error

Si los valores de e, t estan entre
Oy10

Al valor de e multiplicarlo por 0.3
y almacenarlo en u

Al valor de t multiplicarlo por 0.15
y almacenarlo en z

Sumar los valoresder,u, zy
almacenarlo en k

Mostrar k

Fin

Aguilar Juarez Irene
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(o)

Clzar Consols

b,

L

"Cual Tabla dessas
Imprimic"

/

GET TJ:-EBL A

i1

L

Go—

=|

Yas

Mo

RES — TABLA * i

L

PUTTABLA +"x" +
i+ "=" + RESY

b

L

i—i+ 1

L ]

1

G

R
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2.2 LAS ESTRUCTURAS DE CONTROL

Reglas de sintaxis que
definen la ejecucion  [#—Definicion Estructuras de Control

de las instrucciones
Ej&mpm_b-

ejemplo—b. Condicionales

ejempm_’-

d
ol

P| Ciclicas

tipos

ejemplo

Ciclos determinados

ejemplo

tipos—4

e

do

[ for(i =0 ;i<12; i++){ } ][while (i<10){ }J .

l

tipo

Condicional maltiple

ejemplo

switch (x){
case 1: .....break;

e/jemplﬂ—b if (a<b) { }

case 2 .....break;
if (a<b){ if (g>0 && g<6){ case 3: .....break;
} } default: .....
else { else if(g>6 && g<7){ }
} H

Las estructuras de control son reglas de sintaxis del lenguaje de programacioén que dan orden a
las sentencias de ejecucion, las reglas de sintaxis se clasifican en tres grupos:

e Las sentencias secuenciales, son aquellas sentencias que se ejecutan una tras otra y que
generalmente se agrupan en bloques de cddigo llamados funciones. De forma general la
declaracién de funciones y variables, la invocaciéon de funciones y las asignaciones son
de tipo secuencial.

e Las sentencias condicionales: las estructuras condicionales permiten cambiar la
ejecucion del programa con base en el resultado de alguna expresién logica, se tienen la
condicional simple, la cual permite conmutar el control en dos posibles rutas y la
condicional multiple que permite conmutar la ruta en mas de dos caminos de ejecucién

e Las sentencias ciclicas: son estructuras que permiten la repeticion de un bloque de
sentencias n veces, se tienen los ciclos determinados (se conoce el numero de
iteraciones) y los ciclos indeterminados (el programador no sabe con anterioridad el
numero de iteraciones que se ejecutaran).

Aguilar Juarez Irene .
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2.2.1 ESTRUCTURAS SECUENCIALES

[Estructuras de Control ]—Deﬂnicidn —»

Tipo

T —

Reglas de sintaxis que
definen la ejecucion
de las instrucciones

=

ejemplo Je

Representacion en Algoritmo Clzar_Console :{>
\ :

a«— 10

b—13

ce—a+h

L

Para definir identificadores en C debemos aplicar las siguientes reglas:
1 Se debe definir el tipo de dato seguido del nombre del identificador, por ejemplo:

int a, x,tel;
char tele[15];

El nombre no puede ser un apalabra reservada

Todo nombre debe iniciar con una letra o con el guién bajo ()

El resto del nombre puede consistir de letras, guién bajo y/ o digitos.

Solo se permiten letras, digitos y guién bajo no se permiten otros caracteres, ni los acentos

Los 32 caracteres del identificador son significativos

N OO~ WIN

Hay sensibilidad al tamafio no es igual "a" que "A"

Los tipos de datos se caracterizan por tener una magnitud propia, la cual es determinada
por el compilador, de forma general las dimensiones en bytes son las siguientes:

Tipo de dato soportados por el lenguaje

Palabra reservada

cantidad de memoria

caracter

entero de longitud estandar

entero de longitud grande

entero de longitud corta

entero sin signo

punto flotante(real)

punto flotante doble precision

punto flotante doble precisién grande
apuntadores

char

int

long int
short int
unsigned
float
double

long double

*

8 bits =1bytes

16 bits =2 bytes
32 bits = 4 bytes
16 bits =2 bytes

32 bits = 4 bytes
64 bits= 8 bytes
80 bits =10 bytes

Aguilar Judrez Irene
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Las funciones printf y scanf requieren un indicador del tipo de dato que debe procesar, para
lo cual se han definido dos letras que cumplen con esta funcién el simbolo % y una letra
identificadora para cada tipo de dato. Asi por ejemplo si se usara la funcion printf para mostrar
un valor entero se usara de la siguiente forma:

printf(“ el valor de x es: %d”, x);
si se lee un entero con scanf

Cédigo de formato

%d Entero decimal

$£ Numero de punto flotante sin exponente
%e Numero de punto flotante con exponente

¥x Entero hexadecimal

$1d Entero largo

%0 entero octal

%X entero hexadecimal

%u entero decimal sin signo

%s cadena

%c caracter sencillo

Tipo de dato compuestos

Palabra o simbolo

arreglo [ 1

estructura struct

unidn union

archivo FILE

Sistemas Numéricos en C

octal 0 el numero en octal
Ox el nUmero en

hexadecimal hexadecimal

decimal el numero en decimal

Operadores Aritméticos

Conversién de Tipo
char<int<long<float<double

(tipo) variable ejemplo (int) 3.1415;

Simbolo Operadores binarios uso
+ suma at+B
- resta a-B
* multiplicacién a*B
/ divisidén a/B
% médulo as%B
Asignacién compuesta Equivalencia

at = x a=a + x

a- =x a=a - x

a* =x a=a * x

a/ =x a=a / x

a%s=x a=a % X

. Aguilar Juarez Irene
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Operadores Unarios

at+

a>>3
a<<3

incremento
decremento
corrimiento a la derecha

corrimiento a la izquierda

Operadores relacionales

[
WY
o

Il
Il
W W ww

menor que
mayor que
menor o igual que
mayor que
Igual que

diferente que

Operadores Légicos

\
&&

Negacién
Operador o

Operador y

Operadores

Asociatividad

Tipo

0
(tipo) ++ -- + -
* | %

= 4= = *= [= 0Op=

de izquierda a derecha
de derecha a izquierda
de izquierda a derecha
de izquierda a derecha
de izquierda a derecha
de izquierda a derecha
de derecha a izquierda

de derecha a izquierda

paréntesis
unario
multiplicativo
aditivo
relacional
igualdad
condicional

de asignacién

Ejemplo de aplicaciéon: Necesitamos un programa que calcule el area de un circulo

Analisis: Se sabe que para calcular el area de un circulo se requiere conocer el radio y se
usa la constante PI, por lo tanto, el radio es un dato de entrada y se conoce el valor de Pl=3.1416.

El calculo consiste en multiplicar la constante Pl por el radio al cuadrado.

Conociendo esta informacion ya se puede identificar lo siguiente:

e Se requieren dos variables radio, area de tipo float para recibir datos numéricos
Se requiere asignar el valor de Pl a una constante.
e Con las variables preparadas se necesitara solicitar el radio y asignarlo a la variable

radio

e Asignar a area el célculo: area=PI *radio *radio

Mostrar en pantalla el valor de area

En la siguiente tabla se documentan y representan los pasos que realizamos en forma de

algoritmo y se codifica con C
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Programa: Disefie un programa que calcule el area de un circulo.

area =pi* radio *
radio

Salida:
imprimir area

:

Radio

l

Area=PI x
radio”2

El Area es

Analisis Disefio (Diagrama de flujo) Desarrollo (Codificacién en C)
Entrada include <stdio.h>
float Pi= 3.1416 #include <stdlib.h>
' ( Inicio ,

float radio | O #lnc%ude fmath.h>

fdefine pi 3.1416

l int main(int argc, char** argv) {
4 float area,radio;

Proceso —

printf ("**Area de un
Circulo**\n") ;

printf ("Ingresa el area:\n");

scanf ("$f", &radio) ;

area=pi*pow(radio,?2);

scanf ("E1 area del circulo
es:\n");

printf ("$£f",area);

return (EXIT SUCCESS);

Con base en el ejemplo anterior dibuje el algoritmo y subraye con rojo la declaracion de
variables, con azul las asignaciones, con verde las Ilamadas a funcion y con rosa la inclusién de

librerias

Algoritmo

Sentencias en C

Explicacion de Cédigo

#include <stdlib.h>

archivo con funciones estéandar

#include <stdio.h>

archivo con funciones de entrada y
salida de datos

#include <string.h>

archivo con funciones de manejo de
cadenas

main () {

programa principal

int t1,t2,t3,tr,comp;

variables tipo entero

char varl([40], wvar2[40],
var3[40],texto[40];

variables tipo cadenas de caracteres

system("color F1");

uso de color de fondo y de texto en
la pantalla

strcpy (varl, "Texcoco") ;

copia del texto "Texcoco" en la
variable vl

strcpy (var2, "Centro
Universitario UAEM ") ;

copia del texto entre comillas en la
variable v2
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strcpy(var3,"Ingenieria en
Computacidén") ;

copia del texto entre comillas en la

variable v3

printf ("Introduce una cadena
de texto \n");

Indicacidén al usuario

scanf ("$[*\n]", &texto) ;

lectura de un texto de una linea

tl=strlen (varl);

asignacién del tamafio de la variable

varl a la variable tl1

t2=strlen (var2);

asignacién del tamafio de la variable

var?2 a la variable t2

t3=strlen (var3);

asignacién del tamafno de la variable

var3 a la variable t3

system("cls");

limpieza de pantalla

%d \n
Tamafio var2: %d \n Tamafio
%d \n",tl,t2,t3);

printf ("Tamafio varl:

var3:

se muestran los tamafios de las
cadenas

strcat (varl,var2);

concatena la variable var2 a la
variable varl

printf ("Texto resultado

varl: %$s \n",varl)

se muestra el resultado de la
concatenacién

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

se muestra el texto

tl=strlen(varl);

se actualiza el tamafio de la
variable varl en la variable tl

printf ("Tamafio varl: %d
\n",tl);

se muestra el valor actualizado

comp=strcmp (varl,
"texcocoCentro Universitario
UAEM ") ;

se compara la variable varl con
texto entre comillas,
se almacena en comp

el

el resultado

printf ("Comparacion: %d \n",

comp) ;

se muestra el resultado de la
comparacién

system ("pause") ;

Se Jgenera una pausa

}
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2.2.2

ESTRUCTURAS CONDICIONALES

Definicié Reglas de sintaxis que
e |nIIC|on » definen la ejecucién
(Estructuras de Control] s Ian Insstucciones J
T ( :Sonnimeros igualas? )
tipos 2

tipo

Condicionales

Representacion
en algoritmo

[Condlclonal ml’lltlple] (condlclonal sln‘IpIeJ

‘ejemplo;
B B

switch (x){
case 1: .....break;
case 2: ..... break;
case 3: .....break;

default: .....

¥

ejemplo—p{ jf (a<b) {

3)

if (a<b){ if (9>0 && g<6){

els}e { else if(g>6 && g<7){
3

R

Clear_Consolz

"Damsa -zi primar
numesro”
GET VALORI1

"Dams 2l segundo
Valor"
GET VALOR2

ves B VALORI=VAL 0K \ xo
S AR AR 8k \"/ .........

/

PUT "Los nimaros sonL

igualas"y

PUT "Los nimeros son
diferentes"

J

Ejemplo de estructura de control condicional simple (if):

Programa: Una persona se puede casar siempre y cuando su edad sea mayor o igual a 18
anos, imprimir “Te puedes casar”.

Desarrollo (Codificacién en C)

imprimir “Te puedes
casar “

A

"Te puedes
casar "

\/7 Fin \\

Analisis Disefio (Diagrama de flujo)
Entrada - #include <stdio.h>
int Edad eV #include <stdlib.h>
Proceso T int main(int argc, char**
Si Edad>=18 Fdad argv) {
“Te puedes l int Edad;
casar”
printf ("Ingresa tu
Salida edad:") ;
scanf ("%$d", &Edad) ;

if (Edad>=18)
printf ("Te puedes
casar");

return (EXIT SUCCESS) ;
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2.2.3 ESTRUCTURAS CICLICAS

(Estructuras de Control J

tipos

[ Ciclos determinados ]Q—tipos—b(clclos Indetermlnados]

sumatoria «— 0

sumatoria «— 0

"Introduce sl valor de
o«

GET v

Representacion
del Algoritmo

representacion —p sumatoria «— sumsoria
ejemplo del algoritmo +v

ejemplo—pf while (i<10){

X (forti=0;i<1z;ie00 > ) ; do ¢
Jwhile(i<10);
fe—i+1

PUT "Lasumatosiaes” +
sumatoria~ " v s leyeron "~
i+"datos"

PUT "Lasumatormes” +
sumatoriaf

Los ciclos pueden codificarse con alguna estructura ciclica equivalente, lo importante es que se
use una variable de control

Algoritmo Cddigo con for Caodigo con While
Clear_Comsole #>

PUT "Estoy en lavueha =" —
r

34
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(:

Clzar_Conszolz $

I

"Damsz un mimeso pere
caleular su factorial”
GET NUMEROC

I

FACT 1

Q i NUMERO >
I

FACT —FACT * i

I

i—i+l

| I

1

FUT "Elfactoriales d= "~
NUMERO +"as " + FACTY
L —
(End)
[

Cddigo con for

Caodigo con While

Algoritmo
D)
ie— 1

PUT "Lasumatorimes de ™ +
SUMAST

. Aguilar Juarez Irene
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(=)

Lh
Clzar_Consolz -|>

"Dams alemento #' +1
GET NUMERO

MAY « NUMERO

L

(97

"Dams el numero &' +

i
GET NUMERO

™,
=7 NUMERO > MAY M2
-

MAY « NUMERO

PUT "El elsmento

mayoras "+ LAY

©

2.3 CUESTIONARIO Y EJERCICIOS

CoNoUr®ONE

Ejercicios

10. Haga un programa que genere 30 numeros aleatorios entre 1-60 y que muestre sélo los

multiplos de 4

¢ Para qué se usa la directiva # include?

¢, Se pueden anidar los comentarios?

¢ Los comentarios pueden ser mas grandes que una linea?

¢ Qué es un archivo de inclusion?

¢ Qué reglas hay que seguir para la creacién de nombres para las variables y constantes?
¢,Coémo se llama a un grupo de enunciados del C encerrados entre llaves?

¢, Cual es el unico componente obligatorio de todo programa en C?

¢, Como se afiaden comentarios al programa y para que se usan?

. Aguilar Juarez Irene
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11. Con los valores definidos para A = 13, B= 45, C= 21 evalué las operaciones y especifiqué ™

los resultados de cada variable y en caso se ser operaciones légicas indiqué el resultado
con un tache en la columna falso o verdad

Operaciones A |B |C |Célculo |Verdad Falso
C== A/B* (2*B/C) 13 |45 |21 |1.2380 X
A*=45 585(45 |21 |585

C-=B

A= (C/4) %B

B%=5

C*=B*C*A+(C-A)
C== A/((B*2*B)/C)
A*= 45+C(-A)

C-=A
A= (C/5.5)*B
B<=5

C>=B*C*A +(C-A)

C I= A*B(2+B/C)

A*=45

C-=B

B I= (C-B)

B>=5-A

C<=B*C*A+(100-A)

C= A/C*(2*BIC)
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Capitulo 3
Arreglos

OBJETIVOI El alumno conocerd y usard los arreglos unidimensionales y

bidimensionales para almacenar los datos necesarios para la solucién de problemas
mediante programas computacionales.

3.1 ARREGLOS UNIDIMENSIONALES

Los arreglos son una coleccion de variables del mismo tipo que se referencian utilizando
un nombre comun. Un arreglo consta de posiciones de memoria contigua. La direccion
més baja corresponde al primer elemento y la mas alta al dltimo. Un arreglo puede tener
una o varias dimensiones. Para acceder a un elemento en particular de un arreglo se usa
un indice. El formato para declarar un arreglo unidimensional es:

tipo nombre_arr [ tamafio ]

Por ejemplo, para declarar un arreglo de enteros llamado a con diez elementos se hace
de la siguiente forma:

int a[l0];

En C, todos los arreglos usan cero como indice para el primer elemento. Por tanto, el ejemplo
anterior declara un arreglo de enteros con diez elementos desde a[0] hasta a[9].
La forma como pueden ser accesados los elementos de un arreglo, es de la siguiente forma:

a[2] = 15; /* Asigna 15 al 3er elemento del arreglo a*/
num = a[2]; /* Asigna el contenido del 3er elemento a la variable num */

El lenguaje C no realiza comprobacién de contornos en los arreglos. En el caso de que sobrepase
el final durante una operacion de asignacion, entonces se asignaran valores a otra variable o a
un trozo del cédigo, esto es, si se dimensiona un arreglo de tamafio N, se puede referenciar el
arreglo por encima de N sin provocar ningin mensaje de error en tiempo de compilacién o
ejecucion, incluso aunque probablemente se provoque un error en el programa.

Como programador se es responsable de asegurar que todos los arreglos sean lo
suficientemente grandes para guardar lo que pondra en ellos el programa.

C permite arreglos con mas de una dimensién, el formato general es:

tipo nombre_arr [ tam1 ][ tam2] ... [ tamN];

Aguilar Juarez Irene .

38

Pagina



Por ejemplo un arreglo de enteros bidimensionales se escribira como: int b[50][50];

Observar que para declarar cada dimensién lleva sus propios paréntesis cuadrados.

Para acceder los elementos se procede de forma similar al ejemplo del arreglo unidimensional,
esto es:

b[2][3] = 15; /* Asigna 15 al elemento de la 32 filay la 4% columna*/
num = b[25][16];
A continuacion se muestra un ejemplo que asigna al primer elemento de un arreglo
bidimensional cero, al siguiente 1, y asi sucesivamente.

main() {

int t,i,num[3][4];

for(t=0; t<3; ++t)

for(i=0; i<4; ++i)
num{t][i]=(t*4)+i*1;
for(t=0; t<3; ++t){
for(i=0; i<4; ++i)

printf("num[%d][%d]=%d ", t,i,num[t][i]);

printf("\n"); }
En C se permite la inicializacion de arreglos, debiendo seguir el siguiente formato:
tipo nombre_arr[ tam1 ][ tam2] ... [ tamN] = {lista-valores};

Por ejempilo:
int c[10] ={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10};
int num[3][4]={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11};

#include <time.h> //tiene la funcidén time que toma la hora de la PC
#include <stdlib.h> //tiene la definicidén de la funcidén rand (random) y srand
(generador de semilla para aleatorios)
#include <stdio.h> //archivo que contiene funciones de entrada y salida de
datos
main (){ //funcidén principal
int numV, alea; //variables enteras
srand (time (NULL)); // la funcién time toma el tiempo de la PC, y lo envia
como la semilla del generador de aleatorios que es srand
int cantidad, semilla; // variables enteras
printf( "Cuantos numeros quiere generar?" ); // solicitud de datos al
usuario
scanf ("$d", &numV) ; getchar();// leer de teclado el valor del usuario
// ciclo que inicia en 1 y funciona mientras el contador sea menor o igual
al valor leido del teclado
for (int contador =1; contador <= numV; contador++) {

printf( "%d \n", (1 + rand() % 20)); //mostramos en pantalla el numero
generado en un rango del 1 al 20 con la funcidédn rand + salto de linea para
separarlos
getchar(); } // fin de ciclo for (@)
getchar () ; } //fin de main. CY)
@©
£
(@)
\©
(ol
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3.2 CUESTIONARIOS Y EJERCICIOS

1. Haga un programa que guarde en un arreglo bidimensional de 5 x 5 valores aleatorios entre
1- 10 y que muestre la sumatoria de los valores almacenados
Haga un programa que permita guardar por el usuario los valores de 2 matrices de 3 X 3y

obtenga la suma de las matrices, la multiplicacién de las dos matrices por un escalar (numero

entero introducido por el usuario).

2. Por medio de matrices haga un programa que permita almacenar 15 nombres, que
almacene 15 calificaciones para 5 materias y 15 promedios de esas 5 materias. El
programa permitira que el usuario consulte el nombre las calificaciones y el promedio de
alguno de los 15 espacios guardados.

3. Un arreglo es declarado con el enunciado int arreglo [2] [3] [5] [8];
¢, Cuantos elementos tiene el arreglo?

4, Haga un programa que use tres arreglos en ellos se almacenara la siguiente informacion:

a) En uno necesitamos guardar 15 nombres de alumnos
b) En el segundo arreglo almacenaremos las calificaciones de 5 materias del cada uno
de los alumnos
¢) En el tercero almacenaremos el promedio de cada alumno.
El programa debe permitir insertar informacion, consultar los datos almacenados y
modificar con base en el indice del arreglo. Ejemplo del contenido y estructura de los arreglos
necesarios

Nombre de Alumno Calificaciones Promedio de calificaciones

Luis Méndez Huerta 8.8 9.2 [6.7 [7.9]6.9 7.9

5. Haga un programa que use tres arreglos; en ellos se debe almacenar, en el primero el
nombre de 45 empleados en el segundo se debe guardar el departamento en el que
trabajan en el tercero se almacenaran las ventas, su comision y su sueldo.

El programa debera incluir la introduccion de datos y la muestra de los datos en forma de
tabla:

Nombre de E Departamento datos
Ana Pérez Ventas 8500 | 2.125 | 5.125

6. Haga un programa que use tres arreglos de tipo flotante, en ellos se debe almacenar:
a. en el primero el radio de 50 circulos
b. en el segundo se debe guardar el area de los 50 circulos
c. en el tercero se almacenara el volumen de 50 cilindros considerando que
las alturas seran generadas de forma aleatoria en un rango de 1 a 20 cm.
d. El programa debe mostrar los datos de cada arreglo y debe permitir
modificar

Radio de Circulo Area de Circulo Volumen de cilindro
6.5 45.8 448.78

7.  Explique linea a linea el significado de las siguientes instrucciones:
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1) #include <stdio.h>

2) #include <string.h>

3) #include <windows.h>

4) #define tam 40

5) char nl[tam], n2[tam], n3[tam], naux[80];

6) 1int taml, tam2;

7) main () {

8) printf ("Dime el primer nombre \n");

9) scanf ("$["\n]s",&nl); getchar();

10) printf ("Dime el segundo nombre \n");

11) scanf ("$["\n]s", &n2) ;getchar () ;

12) taml=strlen(nl);

13) tam2=strlen (n2);

14) if (taml<=tam2)printf ("el nombre menor es %s con %d letras \n \n",nl,taml);
15) else printf ("el nombre menor es %$s con %d letras \n \n",n2,tam2);
16) strcpy(n3,nl);

17) strcat (nl,n2);

18) printf ("el nombre unido es %s con %d letras \n",nl,strlen(nl));

19) printf ("\n \n");

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
20) strcpy (naux,n2) ;
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)

21) strcpy (n2,nl);
22) strcpy(nl,naux) ;
23) printf ("Los nombres son\n");
24) printf (" Nombre \t| Tamafio\t| \n\n");
25) printf ("%$s \t [%d \t | \n\n",nl,strlen(nl));
26) printf ("%$s \t |%d \t | \n \n",n2,strlen(n2));
27) printf ("%$s \t|%d \t | \n \n",n3,strlen(n3));
28) getchar (); getchar();
29) system ("PAUSE") ;
30) }
Aguilar Juarez Irene .

41

Pagina



Capitulo 4
Programacion

Modular

4.1 FUNCIONES

C permite al programador definir sus propias funciones que realicen determinadas tareas. El uso
de funciones definidas por el programador permite dividir un programa grande en un cierto
namero de componentes mas pequefas, cada una de las cuales con un propdsito Unico e
identificable.

Todo programa en C consta de 1 o mas funciones. Una de estas funciones se debe llamar
main. Si un programa contiene varias funciones, éstas deben ser independientes unas de otras.

Generalmente, una funcién procesara la informacion que le es pasada desde el punto del
programa en donde se accede a ella y devolvera un solo valor, es decir, cuando se accede a una
funcién desde alguna parte del programa, se ejecutan las instrucciones de que consta.

La informacion se le pasa a la funcibn mediante unos identificadores llamados
argumentos (también denominados parametros) y es devuelta por medio de la instruccion return.
Sin embargo, algunas funciones aceptan informacién, pero no devuelven nada (la funcién de
biblioteca printf), mientras que otras funciones trabajan sobre varios valores (la funcion de
biblioteca scanf).

DEFINICION DE FUNCIONES.

La definicion de una funcion tiene dos componentes: la primera linea (incluyendo las
declaraciones de los argumentos) y el cuerpo de la funcion.

1. La primera linea contiene la especificacion del tipo de valor devuelto por la funcién,
seguido del nombre de la funcién. En términos generales, la primera linea se puede
escribir asi:

Tipo-de-dato nombre (tipo 1 arg 1, tipo 2 arg 2,... tipo n arg n)
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Donde:

Tipo-de-dato: representa el tipo de datos del valor que devuelve la funcién.
“Nombre: el nombre de la funcién.
3tipo 1, tipo 2,..., tipo n representan los tipos de datos de los argumentos o parametros
(representan los nombres de los elementos que se transfieren a la funcion).
El cuerpo de la funcién es una instruccién compuesta que define las acciones que debe
realizar ésta.
Se devuelve informacién desde la funcién hasta el punto del programa desde donde se
llamé mediante la instruccion return. La instruccién también hace que se devuelva el
control al punto de llamada.

return expresion;

Ejemplo:

#include <stdio. h>
char® minusc_a_mayusc? (char c13) /*definicion de la funcién*/
{
charc2;
if (c1>="a’ && c1<="7") c2=‘A’ +c1-a’;
else ¢2 =c1; /*cuerpo de la funcién*/
return (c2);
}
main () { /*inicio de la funcién main*/
char minusc, mayusc;
printf("Por favor, introduce una letra minuscula : “);
scanf (“%c”, &minusc);

mayusc = minusc_a_mayusc (minusc’); /*llama a la funcidn*/
printf ( “\n La mayuscula equivalente es %c \n \n ”, mayusc);

Vemos en este ejemplo, la posibilidad de mdltiples llamados a funciones, una llama a otra, que
a su vez llama a otra (conocido como recursividad), la cual llama a otra, etc, dando un esquema
de flujo de programa de la forma:
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a=funcion1i);

{sig.instruccion) !

ACCESO A UNA FUNCION

funcion1()
{
b=funcionz();
| funcionz()
{

retumivalorz);

{sig.instruccion) 3 |

retum (valor2);

Se puede acceder a una funcion especificando su nombre, seguido de una lista de argumentos
encerrados entre paréntesis y separados por comas®. Si la llamada a la funcién no requiere
ningun argumento, se debe escribir a continuacién del nombre de la funcién un par de paréntesis

vacios.

Si la funcién devuelve un valor, el acceso a la funcién se suele escribir como una instruccion de

asignacion; esto es:

Y = polinomio (X);

Este acceso a la funcién hace que a la variable se le asigne el valor devuelto por la funcion

EJEMPLO

Linea de Cdédigo

Comentario explicativo

#include <stdio.h>

//inclusién de archivo con funciones de
entrada y salida de datos

#include <stdlib.h>

//inclusidén de archivo con funciones
estéandar

#include <windows.h>

//inclusién de archivo con funciones que
se comunican con el sistema operativo

#include <string.h>

//inclusién de archivo con funciones de
manejo de cadenas

struct Alumno {

//Declaracién del registro Alumno formado
de tres campos

int matricula;

// matricula

char nombre[20];

// nombre
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int nota;

// nota

o

// fin de registro

Alumno ingresoDatosXConsolaf();

// prototipo de la funcién de ingreso de
datos

void muestraDatosAlumno ( Alumno a, int v);

// prototipo de la funcidén muestra datos

float promedioNotas( Alumno a[], int wv);

// prototipo de la funcidén calcula
promedio de notas

int menu();

// prototipo de la funcidén que muestra un
ment de opciones

Alumno ingresoDatosXConsola () {

//Lectura de datos por consola

Alumno a;

//variable tipo Alumno

int matricula, nota;//

//variables temporales para introduccidn
de datos

char nombre[20];

// variable para insercidén de datos

printf ("Ingrese nuevo matricula: ");
scanf ("%d", s&matricula); getchar();

//solicitud en pantalla y lectura del
teclado del campo matricula

printf ("Ingrese nuevo nombre: ");
scanf ("$["\n]s", &nombre) ;

// solicitud en pantalla y lectura del
campo nombre

printf ("Ingrese nueva nota: "); scanf("%d",

&nota) ;

// solicitud en pantalla y lectura de
nota

a.matricula = matricula;

//asignacién al campo matricula

strcpy (a.nombre, nombre);

// copia a campo nombre

a.nota = nota;

// asignacién a nota

return a;

// retorno de la variable a con los datos
en sus campos

}

// fin de funcién

void muestraDatosAlumno (Alumno al[], int wv){

// se recibe un arreglo de registros tipo
Alumno y un entero

int 1i;

// variable contador para control de
ciclo

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

//ciclo para recorrer a los registros con
valores

printf ("**** \n");

//en pantalla se muestra un salto de
linea

printf ("**** Matricula del alumno: %d

**xx\n", a[i].matricula);

// se muestra en pantalla la matricula

printf ("**** Nombre del alumno: %$s

**xx\n" a[i] .nombre) ;

// se muestra en pantalla el nombre

printf ("**** Nota: %d
****\n",a[i].nota); // se muestra la nota

printf (" \n \n"); } // se
muestran dos saltos de linea

system("pause"); // se genera una pausa

}

// fin de funcién

int menu () {

// inicio de funcidn menu

int x;

//variable entera

do{

// inicio de ciclo “hacer”

printf ("**** \n Este programa permite
ingresar los datos de diez alumnos \n

\n");

// informacién al usuario mediante
pantalla

printf ("**** Selecciona tu preferencia

\n");

// indicacidén al usuario

printf ("**** 1: Ingresar alumnos \n");

// opcién de ingresar datos
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printf ("**** 2: Mostrar datos de los

alumnos \n");

// opcidén de mostrar datos

printf ("**** 3: Calcular promedios de
alumnos\n") ;

// opcidédn de calcular promedios

printf ("**** 4: Salir\n \n");

// opcién de salir

scanf ("%d", &x) ;

// lectura de seleccidén del usuario

if(x<1 || x>3) printf (" \n *** opcidn no // validacidédn de entrada
valida inserte un nuevo dato **** \n \n ");
} while (x<1 || x>4); // control de ciclo, funciona mientras no

se reciba un dato véalido

return x;

// se entrega a la funcién principal la
opcidn elegida

}

// Fin de la funcidn

float promedioNotas( Alumno a[], int wv) {

// se recibe un arreglo de registros tipo
Alumno y un entero

int i, sum=0; float prom;

// variables locales

for (i=0;i<v;i++) sum+=a[i].nota;

// ciclo que recorre el arreglo de
registros y acumula el valor de las notas

prom=sum/v;

//c&lculo del promedio

return prom;

// entrega a la funcidén principal el
promedio calculado

}

// fin de funcidn

main () {

// funcidén principal

int op=0,i=0;

// declaracidén de variables tipo entero

do {

// ciclo

Alumno reg[l1l0];

// arreglo para 10 registros

op= menu() ;

// invocacidén de la funcidén ment para
conocer la opcidén del usuario

switch (op) {

// conmutacidén de linea de ejecucidn

case 1l: reg[i] = ingresoDatosXConsola(); //invocacién de ingreso de datos,
i++; break; asignacién al arreglo y conteo de
registros
case 2: muestraDatosAlumno (reg,i); break; // invocacién a la funcidn que muestra
los datos guardados
case 3: printf ("™ \n \n El promedio de las // célculo y muestra del promedio
notas es %$f: ",promedioNotas (reg,i)) ;break;
} // fin de condicional multiple
}while (i<10 || op!=4 ); // control de ciclo funciona mientras i
es menor a 10 o la opcidén es diferente de
salir
} // fin de funcién principal
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4.2CUESTIONARIOS Y EJERCICIOS

1. Con base en el siguiente ejemplo resuelve las secciones faltantes:

Declaracién de Funcion

Codificacion

Invocacién de la funcion

1. Calcula el perimetro de un
triangulo escaleno no recibe
datos, devuelve el
perimetro.

Prototipo: float calPeri();

void calPeri () {
float 11,12,13;
printf (“Introduce el
lado 1 \n”);

scanf (“$f”,&11);
printf (“Introduce el
lado 2 \n”);

scanf (“$£”,&12);
printf (“Introduce el
lado 3 \n”);

scanf (“$£f”,&13);
return (11+12+13);

}

main () {

printf (YEn este programa se
calcula el perimetro de un
tridngulo \n”);

printf (“%$£f”,calPeri());

}

2. Calcula el perimetro de un
triangulo escaleno recibe
tres datos, devuelve el
perimetro.

Prototipo:
float calcPeri(float a, float b,
float c);

void calcPeri (float a,
float b, float c){
return (a+b+c);

}

#include <stdio.h>

float calcPeri(float a, float b,
float c);

main () {

float 11,12,13, p;

printf (YEn este programa se
calcula el perimetro de un
tridngulo escaleno \n”);

printf (“Introduce el lado 1 \n”);

scanf (“%£f”,&11);

printf (“Introduce el lado 2 \n”);

scanf (“%f”,&12);

printf (“Introduce el lado 3 \n”);

scanf (“%f”,&13);
p= calcPeri (11,12,13);
printf (“$£”,p);

}

3. Calcula el area de un
poligono regular, recibe tres
datos (el numero de lados, la
dimensién del lado, la
apotema), devuelve el area.

Prototipo:

4/
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4. Recibe un nimero,
devuelve el valor recibido
multiplicado por un segundo
valor que es solicitado dentro
de la funcion.

Prototipo:

5. Recibe una cadena de
caracteres y la muestra al
reves.

Prototipo:

6. Recibe una cadena de
caracteres y muestra el
numero de letras repetidas
por ejemplo:

Ana

A se presenta 2 veces

N se presenta 1 vez

Prototipo:

7. Recibe un arreglo de
enteros y devuelve el dato
mayor.

Prototipo:

8. Recibe un arreglo de
cadena de caracteres, la
funcidn solicita un nombre
muestra la posicion del
nombre en el arreglo si lo
encuentra y si no informa
gue no se encuentra dicho
nombre.

Prototipo:

48
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2. Caodifica las siguientes funciones:

1. Escribir una funcién que lea los tres lados y devuelva la superficie del triangulo con base en
la formula A :\/px p—a)x(p—-b)x({p-c) Donde p=(a+b+c)/2

Codificacion Invocacion de la funcion

2. Codifique una funcion que lea 2 numeros enteros; la funcion no recibe parametros y devuelve
el producto de los dos valores leidos.

Codificacion Invocacién de la funcion

3. Codifique una funcion que lea 2 numeros enteros que divida el primero entre el segundo y lo
muestre en pantalla (la funcién no recibe parametros)

Codificacion Invocacién de la funcion
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4. Codifique una funcién que determine el area de un triangulo (la funcion recibe la base y la

altura como parametros)

I

Codificacion

Invocacién de la funcion

5. Codifique una funcién que determine el area de un circulo (la funcién recibe el radio como

parametro).

Codificacion

Invocacion de la funcion

6. Codifique una funcién que reciba un niumero entero y nos indique si es negativo o positivo

mediante un mensaje en la pantalla

Codificacion

Invocacién de la funcion

7. Codifique una funcién que determine en un numero entero si es par o impar, la funcion recibe

el numero como parametro.

Codificacion

Invocacién de la funcion

50
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8. Codifique una funcion que lea del teclado 3 niUmeros enteros positivos diferentes y devuelva

el valor mayor

I

Codificacion

Invocacién de la funcion

9. Codifique una funcién que lea 3 nimero enteros positivos diferentes y devuelva el menor.

Codificacion

Invocacion de la funcion

10. Codifique una funcién que lea un nimero entre 1 y 9 y que muestre en pantalla los

primeros 10 multiplos del numero leido.

Codificacion

Invocacién de la funcion

11. Codifique una funcion que lea un numero de 3 digitos y que lo muestre con las posiciones

invertidas ejemplo: se lee 529 y se muestra 925

Codificacion

Invocacién de la funcion

51
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12. Codifique una funcién que reciba una palabra y se muestre invertida, ejemplo: le lee
“Teresa” y se muestra “asereT”.

Codificacion Invocacion de la funcion

13. Codifique una funcién que reciba como parametro un nimero entero positivo menor a 100
y que muestre en pantalla los numeros primos incluidos en el rango del 1 al numero recibido

Codificacion Invocacién de la funcion

14. Codifique una funciéon que determine si un numero es capicua (es un numero que es igual
al derecho y al revés, ejemplo: 12321

Codificacion Invocacién de la funcion

15. Codifique una funcibn que genere los primeros tres numeros perfectos
(Un numero perfecto es un numero natural que es igual a la suma de sus divisores propios
positivos. Asi, 6 es un numero perfecto porque sus divisores propios son 1,2y 3;y6 =1+
2 + 3. Los siguientes numeros perfectos son 28, 496 y 8128)
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16. Codifique una funcién que reciba un nimero entero entre 1 y 3999 y lo escriba en la

pantalla en notacién romana.

I

Codificacion

Invocacion de la funcion

17. Codifigue una funcién que lea un numero e indique si fue afno bisiesto o no
(Un afio es bisiesto en el calendario Gregoriano, si es divisible entre 4, excepto aquellos

divisibles entre 100 pero no entre 400).

Codificacion

Invocacién de la funcion

18. Codifique una funcién que lea un numero y escriba su nombre en espafiol

Codificacion

Invocacién de la funcion

19. Codifique una funcién que sume del 1 al 500, solo impares

Codificacion

Invocacién de la funcion
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20. Codifique una funcién que lea 15 numeros y que indique cuantos son negativos y cuantos
son positivos

Codificacion Invocacion de la funcion

21. Codifique una funcién que lea 10 numeros positivos y obtener el promedio, indicar cual
fue el menor y cual el mayor

Codificacion Invocacioén de la funcion

22. Codifique una funcién que lea un numero y lo sume

Codificacion Invocacién de la funcion

23. Codifique una funcién que reciba los coeficientes de una ecuacion de segundo grado y
aplicando la formula general muestre el valor de X

Codificacion Invocacién de la funcion
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24. Codifique una funcién que determine la suma de nimeros al cuadrado de 1 hasta n, sin
es un numero entero positivo menor a 500.

Codificacion Invocacion de la funcion

25. Codifique una funcién que muestre todas las tablas de multiplicar del 2 al 9

Codificacion Invocacioén de la funcion

26. Codifique una funcién que visualizar los primeros n nimeros al cuadrado; donde n es un
numero introducido por el usuario y que muestre también la suma de todos ellos.

Codificacion Invocacién de la funcion

27. Codifique una funcién que genere 50 numeros aleatorios en "C"(la funcién no recibe ni
devuelve valores)

Caodificacion Invocacion de la funcién
LO
LO
©
28. Codifique una funcidon que genere 10 numeros aleatorios entre 0 y 9 y que los devuelva %.,
en una estructura tipo arreglo ‘E
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Codificacion

Invocacion de la funcion

29. Codifique una funcién que visualice un triangulo con asteriscos, el usuario introduce un

numero y ese numero sera el numero de asteriscos en la base

Codificacion

Invocacion de la funcion

30. Codifique una funciéon que devuelva el cuadrado de la suma de tres valores recibidos

como parametros.

Codificacion

Invocacion de la funcion

31. Codifique una funcién que devuelva la suma de dos numeros enteros

Codificacion

Invocacién de la funcion
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ra . . . I
32. Codifique una funciéon que escriba n veces "me gusta programar en c", n es un numero

recibido como parametro.

Codificacion Invocacién de la funcion

33. Codifique una funcion dibuje n veces un cuadrado de asteriscos; el nimero n y el tamafio
del cuadrado seran recibidos como parametros de tipo entero.

Codificacion Invocacion de la funcion

34. Codifique una funcion que muestre un menu 1) el cuadrado de un nimero entero. 2) la
suma de dos numeros enteros. 3) el area de un cuadrado y que invoque a las funciones
necesarias para su funcionamiento. Considere todas las funciones necesarias.

Codificacion Invocacién de la funcion

35. Codifique una funcién que mediante un menu realice las operaciones necesarias para: 1)
obtener la factorial de un numero; 2) obtener los divisores de un numero; 3) los numeros

impares de un numero introducido por el usuario. Codifique todas las funciones necesarias N~
LO

\ Codificacién \ Invocacién de la funcién |
©
£
(@)
\©
o
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Capitulo 5
Registros

5.1 REGISTROS

Asi como los arrays son organizaciones secuenciales de variables simples, de un mismo
tipo cualquiera dado, resulta necesario en multiples aplicaciones, agrupar variables de
distintos tipos, en una sola entidad.

Este seria el caso, si quisieramos generar la variable "datos personal " , en ella
tendriamos que incluir variables del tipo: strings , para el nombre , apellido , nombre de
la calle en donde vive , etc , enteros , para la edad , nimero de codigo postal , float ( 6
double , sitiene la suerte de ganar mucho ) para el sueldo , y asi siguiendo.

Existe en C en tipo de variable compuesta, para manejar esta situacion tipica de datos,
llamada ESTRUCTURA. No hay limitaciones en el tipo ni cantidad de variables que
pueda contener una estructura, mientras su maquina posea memoria suficiente como
para alojarla, con una sola salvedad: una estructura no puede contenerse a si misma
como miembro.

Para usarlas, se deben seguir dos pasos. Hay que, primero declarar la estructura en si,
esto es, darle un nombre y describir a sus miembros, para finalmente declarar a una 6
méas variables, del tipo de la estructura antedicha, Ejemplo:

struct empleado{
int edad ;
char nombre[50] ;
float sueldo ; };

59

struct empleado vendedores, profesionales;

En la primera sentencia se crea un tipo de estructura, mediante el declarador "struct", luego se
le da un nombre "empleado” y finalmente, entre llaves se declaran cada uno de sus miembros,
pudiendo estos ser de cualquier tipo de variable, incluyendo a los arrays ¢ aun otra estructura.
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La Unica restriccion es que no haya dos miembros con el mismo nombre, aunque si pueden
coincidir con el nombre de otra variable simple, (o de un miembro de otra estructura), declaradas
en otro lugar del programa. Esta sentencia es s6lo una declaracién, es decir que no asigha
lugar en la memoria para la estructura, solo le avisa al compilador como tendra que
manejar a dicha memoria para alojar variables del tipo struct empleado.

En la segunda sentencia, se definen dos variables del tipo de la estructura anterior, (ésta
definiciébn debe colocarse luego de la declaracion), y se reserva memoria para ambas.

Las dos sentencias pueden combinarse en una sola, dando la definicién a continuacion de la
declaracion:

struct empleado{
int edad ;
char nombre[50] ;
float sueldo ;
} vendedor, programador ;

Y si no fueran a realizarse mas declaraciones de variables de este tipo, podria obviarse el
nombre de la estructura (empleado).

Las variables del tipo de una estructura pueden ser inicializadas en su definicion, asi por ejemplo
se podria escribir:

struct empleado{
int edad ;
char nombre[50] ;
float sueldo ;
char observaciones[500] ;
} vendedor = { 40, "Juan Eneene" , 1200.50 , "Asignado a zona A" };

en el siguiente ejemplo se utilizaron las dos modalidades de definicién de variables,
inicializandolas a ambas.

struct empleado programador = {23, "José Pérez", 2000.0, "Asignado a zona B"};

5.2 REGLAS PARA EL USO DE

ESTRUCTURAS

Lo primero que debemos estudiar es el método para dirigirnos a un miembro particular
de una estructura. Para ello existe un operador que relaciona al nombre de ella con el de

un miembro, este operador se representa con el punto ( . ), asi se podra referenciar a
cada uno de los miembros como variables individuales , con las particularidades que les
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otorgan sus propias declaraciones, internas a la estructura. La sintaxis para realizar esta
referencia es:

nombre_de _la_estructura.nombre_del_miembro, asi podremos escribir
por ejemplo, las siguientes sentencias

strut posicion_de {
float eje_x ;
float eje_y ;
floateje z;
} fin_recta , inicio_recta={1.0,2.0,3.0);

fin_recta.eje_x = 10.0;
fin_recta.eje_y = 50.0;
fin_recta.eje_z = 90.0;

if( fin_recta.eje_x == inicio_recta.eje_X)

Es muy importante recalcar que, dos estructuras, aunque sean del mismo tipo, no pueden
ser asignadas o comparadas la una con la otra, en forma directa, sino asignando 6
comparandolas miembro a miembro. Esto se ve claramente explicitado en las lineas
siguientes, basadas en las declaraciones anteriores:

fin_recta = inicio_recta; /* ERROR */

if (fin_recta >=inicio_recta); = /* ERROR */

fin_recta.eje_x = inicio_recta.eje_ x; /* FORMA CORRECTA DE ASIGNAR */
fin_recta.eje_y = inicio_recta.eje_y; /* UNAESTRUCTURA AOTRA */
fin_recta.eje_z = inicio_recta.eje_z;

if( (fin_recta.eje_x >=inicio_recta.eje_x) && /* FORMA CORRECTA DE */
(fin_recta.eje_y >=inicio_recta.eje_y) && [* COMPARAR UNA  */
(fin_recta.eje_z >=inicio_recta.eje_z)) /* ESTRUCTURA CON OTRA */

Las estructuras pueden anidarse, es decir que una o mas de ellas pueden ser miembro
de otra. Las estructuras también pueden ser pasadas a las funciones como parametros,
y ser retornadas por éstas, como resultados.

61

Pagina

Aguilar Juarez Irene .




5.3 ARRAYS DE ESTRUCTURAS

Los arrays se pueden agrupar, para formarlos, cualquier tipo de variables, esto es
extensible a las estructuras y podemos entonces agruparlas ordenadamente, como
elementos de un array.

Ejemplo:

typedef struct {
char  material[50] ;
int existencia ;
double costo_unitario ;
} producto;

producto stock[100];

Hemos definido aqui un array de 100 elementos, donde cada uno de ellos es una
estructura del tipo producto compuesta por tres variables, un int , un double y un string 6
array de 50 caracteres.

Los arrays de estructuras pueden inicializarse de la manera habitual, asi en una
definicion de stock, podriamos haber escrito:

producto stock1[100] = {
"tornillos" , 120, .15,
"tuercas" , 200, .09,
"arandelas" , 90,.01 };

producto stock2[] ={
{°,'t,)e",'m"'"1'\0" }, 10, 1.5,
1’,t'e','m',"2'\0" }, 20, 1.0,
{1°,'t,)e",'m",'3'\0" }, 60, 2.5,
{1,'t,'e',)/m",'4',\0" }, 40, 4.6,
{1°,'t,'e",'m",'5'\0"'}, 10, 1.2, };

QN
O

5.4 CUESTIONARIOS Y EJERCICIOS
g
1. Codifique un programa que permita almacenar un grupo de registros con informacién de @
30 prendas de vestir, se debe almacenar la talla, la cantidad almacenada, el modelo, el o
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color, el nombre de la prenda y el precio. El programa debe mostrar un menu de trabajo
que permita mostrar los datos de las prendas en forma de tabla, almacenar prendas,
modificar datos de prendas, eliminar los datos de una prenda (por eliminar se entiende

guardar datos en cero para los datos numéricos y cadena vacia para los campos tipo string).

El usuario decide la posicién en la que se almacena los datos de la prenda y la salida del
programa. Use funciones.

2. Ex

plique cada linea de codigo

Cadigo

Significado en la
ejecucion

1.

#include <stdio.h>

2.

#include <string.h>

#define MAX 2

#define TAMPALABRA 50

struct curso {

char nomCurso[TAMPALABRA];

char nomProfesor[ TAMPALABRA];

int hrs;

float costo;

5

. main(){

. struct curso micurso[MAX];

. char nuNombre[TAMPALABRA];

. char nuProf[ TAMPALABRA],

Jinti;

16.

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

17.

printf ("Introduce el nombre del curso \t");

18.

scanf("%][™\n]s",&micurso[i].nomCurso); getchar();

19.

printf ("Introduce el nombre del profesor \t");

20.

scanf("%][™n]s",&micurso[i].nomProfesor);

21.

printf ("Introduce el costo del curso\t™);

22.

scanf("%f",&micurso[i].costo);

23.

printf ("Introduce la duracion del curso \t");

24.

scanf("%d",&micurso[i].hrs);getchar();

25.

}

26.

printf("\n \n Datos guardados\n");

27.

printf ("Curso \t Profesor:
\t Costo del curso:\t HRS del curso: \n");

28.

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

29.

printf("%s \t %s \t %.2f \t %d \n",
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micurso[i].nomCurso,micurso[i].
nomProfesor,micurso[i].costo,micurso[i].hrs); }

30. getchar(); getchar();

31./*

32. printf ("Introduce un nuevo nombre del curso \t'");

33. scanf("%["\n]s",&nuNombre);getchar();

34. printf ("Introduce un nuevo profesor \t");

35. scanf("%["\n]s",&nuProf);getchar();

36. strcpy(micurso[0].nomCurso,nuNombre);

37. strcpy(micurso[0].nomProfesor,nuProf);

38. for (i=0;i<MAX;i++){

39.printf(*"%s \t %s \t %.2f \t %d \n",micursoli].
nomCurso,micurso[i].nomProfesor,micurso[i].
costo,micursol[i].hrs); } */ }

1. Una inmobiliaria tiene informacién sobre departamentos en renta, de cada
departamento se conoce:

Clave: es un entero que identifica al inmueble

Extension: superficie del departamento en metros cuadrados
Ubicacion: (excelente, buena, regular, mala)

Precio: es un valor real.

Disponible: VERDADERO se ésta disponible para la renta y FALSO si ya esta
rentado.

Diariamente acuden muchos clientes a la inmobiliaria solicitando informacion. Escriba un
programa capaz de realizar las siguientes operaciones sobre la informacién disponible:

a)

b)

c)
d)

Liste los datos de todos los departamentos disponibles que tengan un precio inferior
o igual a cierto valor P

Liste los datos de los departamentos disponibles que tengan una superficie mayor
o igual a cierto valor E y una ubicaciéon excelente

Liste el monto de la renta de todos los departamentos alquilados

Llega un cliente solicitando un departamento, se listen los departamentos que se
ajusten a las posibilidades del cliente (precio, extension, ubicacion), si se encuentra
uno que se ajuste se registre como alquilado y se almacenen los cambios
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