Lenguaje de Programación C

Forma general de un programa en C

Directivas de Preprocesado

Variables globales;

main( )

{

      variables locales;

      sentencias;

}

f1( )

{

      .........

}

...

...

fn ( )

{

     .........

}

El Preprocesador de C

El preprocesador del lenguaje C permite sustituir macros (sustitución en el programa de constantes simbólicas o texto, con o sin parámetros), realizar compilaciones condicionales e incluir archivos, todo ello antes de que empiece la compilación propiamente dicha.
Directivas de preprocesado

Todas las directivas del preprocesador comienzan con el carácter # seguida del nombre de comando. El signo # debe estar al comienzo de una línea, para que el preprocesador lo pueda reconocer. 

Las directivas más usadas son #include y #define.

· Directiva #include

Esta directiva debe ir seguida de un nombre de fichero. El nombre debe ir entrecomillado o encerrado entre signos de mayor y menor. Lo que hace el preprocesador es sustituir la línea donde se halla la directiva por el fichero indicado.

#include <stdio.h>

#include "stdio.h"

La diferencia entre encerrar el nombre del fichero entre comillas o entre signos de mayor y menor es que al buscar el fichero con las comillas la búsqueda se hace desde el directorio actual, mientras que entre signos de mayor y menor la búsqueda se hace en un directorio especial. Este directorio varía con la implementación, pero suele estar situado en el directorio include del compilador. El preprocesador y el compilador ya conocen donde se ubica el directorio. Todas las cabeceras estándar se hallan en ese directorio.

Se puede incluir cualquier tipo de fichero fuente, pero lo habitual es incluir sólo ficheros de cabecera.

· Directiva #define

Todas las apariciones del identificador que acompaña a la directiva serán sustituidas por el valor que se indica. Se usa para declarar constantes simbólicas.

#define NOME valor

#define PI 3.14159

Nombre de identificadores

Son los nombres usados para referirse a las variables, funciones, etiquetas y otros objetos definidos por el usuario. La longitud de un identificador en C puede variar entre 1 y 32 caracteres. El primer carácter debe ser una letra o un símbolo de subrayado, los caracteres siguientes pueden ser letras, números o símbolos de subrayado.

Correcto -----> cont, cuenta23, balance_total

Incorrecto -----> 1cont, hola!, balance...total

En C las mayúsculas y las minúsculas se tratan como distintas.

Tipos de datos

Los tipos de datos en C y su rango de valores es :

	Tipo
	bits
	Rango

	Char
	8
	-128 a 127

	unsigned char
	8
	0 a 255

	Signed char
	8
	-128 a 127

	Int
	16
	-32.768 a 32.767

	unsigned int
	16
	0 a 65.535

	signed int
	16
	-32.768 a 32.767

	short int
	16
	-32.768 a 32.767

	unsigned short int
	16
	0 a 65.535

	signed short int
	16
	-32.768 a 32767

	long int
	32
	-2147483648 a 2147483647

	signed long int
	32
	-2147483648 a 2147483647

	Float
	32
	3,4 E -38 a 3,4 E +38

	Double
	64
	1,7 E -308 a 1,7 E +308

	long double
	64
	1,7 E -308 a 1,7 E +308


El void se usa para declarar funciones que no devuelven ningún valor o para declarar funciones sin parámetros. 

Declaración de variables

Una variable es una zona de memoria en la que se puede guardar un dato que puede tomar distintos valores a lo largo de la ejecución del programa. Las variables pueden ser de tipo carácter, numérica o lógica según el valor que vayan a almacenar en memoria.

Todas las variables han de ser declaradas antes de ser usadas. 

tipo lista_de_variables;

int i,j,l;

short int si;

Una variable de tipo cadena de caracteres está constituida por una secuencia de caracteres entre comillas dobles "Hola".

Existen tres sitios donde se pueden declarar variables: dentro de las funciones (variables locales), en la definición de parámetros de funciones (parámetros formales) y fuera de todas las funciones (variables globales).

Inicialización de variables

Tipo nombre_variable = constante;

char c='a';                        (De tipo carácter encerrada entre comillas simples)   

int primero=0;

float balance=123.23;

En los ejemplos anteriores las variables se inicializan en el momento de su declaración, pero se puede inicializar una variable después de su declaración en una instrucción aparte.

int primero;

primero=0;

Todas las variables globales se inicializan a cero sino se especifica otro valor inicial. Las variables locales y register tendrán valores desconocidos antes de que se lleve a cabo su primera asignación.

Constantes 

Una constante es un dato que se guarda en una posición de memoria que no cambia de valor durante la ejecución del programa. Las constantes pueden ser de tipo carácter, numérica o lógica según el valor que vayan a almacenar en memoria.

char 'a' '\n' '9'                   (De tipo carácter encerrada entre comillas simples)

int 1 123 -234 

float 123.23

Una constante de tipo cadena de caracteres está constituida por una secuencia de caracteres entre comillas dobles "Hola".

Una constante se puede definir con  la directiva #define o con el modificador const. Las variables de tipo const no pueden ser cambiadas durante la ejecución del programa. 

const int a;

Sentencias de asignación

nombre_variable = expresion;

a=3;

b=b+5;

x=y*10;

Abreviaturas en C

x=x+10 <----------> x+=10

x=x-10 <----------> x-=10

x=x/10 <----------> x/=10

x=x*10 <----------> x*=10

x=x%10 <----------> x%=10

Conversión de tipos

Se da cuando se mezclan variables de un tipo con variables de otro tipo. El valor de la derecha de la asignación se convierte al tipo del lado izquierdo. Puede haber pérdida de los bits más significativos en un caso como: short = long

int a, b;

float c;

a=5;

b=2;

c=a/b;                  (el resultado es c=2.000000)

c=(float)a/b;        (el resultado es c=2.500000)

Caracteres con barra invertida

Son caracteres que van siempre precedidos por ‘\’ y que tienen un significado especial, también se les denomina secuencias de escape.

\n Nueva línea 

\t Tabulación horizontal

\b Espacio atrás

\r Retorno de carro

\f Salto de página

\a Emite pitido

\\ Barra invertida

\' Comilla simple 

\" Comilla doble

Operadores

En C hay tres clases de operadores: aritméticos, relacionales y lógicos, y a nivel de bits.

Aritméticos

- resta

+ suma

* producto

/ división 

% módulo (resto de la división entera)

-- decrementar 

++ incrementar 

 

x=10; x=10;

y=++x; y=x++; 

y=11 y=10 

Relacionales

En C es cierto cualquier valor distinto de cero. Falso es cero.

> mayor que

>= mayor o igual que

< menor que

<= menor o igual que 

== igual

!= distinto

Lógicos

&& y

|| o

! no 

El operador ?

Exp 1 ? Exp 2 : Exp 3

Se evalúa exp1 si es cierto se evalúa exp2 y toma ese valor para la expresión. Si exp1 es falso evalúa exp3 tomando su valor para la expresión.

x=10;

y=x>9 ? 100 : 200 --------> y = 100

Sizeof

Es un operador que devuelve la longitud, en bytes, de la variable o del especificador de tipo al que precede.

float f;

printf ("%f",sizeof f);                 /*   Mostrará 4  */

printf ("%d", sizeof (int));          /*   Mostrará 2  */ 

El nombre del tipo debe ir entre paréntesis.

Prioridad de los Operadores

La tabla que se presenta a continuación, resume las reglas de prioridad y asociatividad de todos los operadores. 

Los operadores escritos sobre una misma línea tienen la misma prioridad. Las primeras líneas tienen más prioridad que las que les siguen.

Una expresión entre paréntesis siempre se evalúa primero. Tienen la mayor prioridad y se evalúan de los más internos a los más externos.

	Operador
	Asociatividad

	( ) [ (  . ->  sizeof
	Izquierda a Derecha

	- ( ! * & ++ -- (tipo)
	Derecha a Izquierda

	* / %
	Izquierda a Derecha

	+ -
	Izquierda a Derecha

	<< >>
	Izquierda a Derecha

	< <= > >=
	Izquierda a Derecha

	== !=
	Izquierda a Derecha

	&
	Izquierda a Derecha

	^
	Izquierda a Derecha

	|
	Izquierda a Derecha

	&&
	Izquierda a Derecha

	||
	Izquierda a Derecha

	?:
	Derecha a Izquierda

	= *= /= %= += -= <<= >>= &= |= ^=
	Derecha a Izquierda

	,
	Izquierda a Derecha


ESTRUCTURAS CONDICIONALES

If

Esta instrucción permite tomar decisiones en el programa, sirve para bifurcar en un punto del programa. 


El bloque de instrucciones que están encerrado entre llaves dentro del if sólo se ejecutará si se cumple la condición expresión, si no se cumple se ejecuta el bloque de instrucciones de la parte else.

if (expresión) 

{

    ............;

    ............;

}

else 

{

    ...........;

    ...........;

}

Switch

Switch sólo puede comprobar la igualdad. Variable tiene que ser un dato de tipo numérico o carácter. Esta instrucción sirve para agrupar varias instrucciones if seguidas en una sola.

switch (variable) 

{

     case cte1 :

          ...........;

          ........... ;

          break;

     case cte2 :

          ...........;

          ...........;

          break;

    :::::::

    default :

          ...........;

          ...........;

} 

Si la variable no toma ninguno de los valores especificados en las sentencias case, no se realizará ninguna de las instrucciones del switch y la ejecución continuará en la siguiente instrucción.

 

BUCLES

Un bucle es un conjunto de sentencias que se ejecutan repetidamente hasta que se alcanza una condición de fin de bucle o condición de salida.

For 

Este bucle se utiliza para realizar una acción un número determinado de veces. Está compuesto de tres expresiones: la de inicio, la de control y la de incremento, y una sentencia.

El funcionamiento del bucle for es el siguiente:

· Primero se ejecuta la expresión de inicio. Normalmente‚ esta es una expresión de asignación a una variable, que le da un valor inicial.

· Luego se comprueba la expresión de control. Si esta expresión es verdadera se ejecuta la sentencia, o el grupo de sentencias. Si la expresión es falsa el bucle finaliza.

· Tras ejecutarse la sentencia se evalúa la expresión de incremento. Habitualmente lo que hace esta expresión es incrementar la variable de control.

La sintaxis de la instrucción es :

for (inicialización; condición; incremento) 

     sentencia;

inicialización ----> asignación

condición ----> expresión relacional

for (x=1; x<=100; x++) 

     printf ("%d",x);               /* Imprime los números del 1 al 100 */

While

El bucle while comienza por evaluar la condición. Si es cierta se ejecuta la sentencia. Entonces se vuelve a evaluar la condición. De nuevo si es verdadera se vuelve a ejecutar la sentencia. Este proceso continua hasta que el resultado de evaluar la condición es falso. Por esto se le llama a esta expresión la condición de salida

Analiza la condición al principio, si no se cumple ya no se ejecuta ninguna vez.

while (condición) 

         sentencia;

while (c!='A') 

         c=getchar( );

 

Do / While

Su funcionamiento es análogo el del bucle while.

Analiza la condición al final, se ejecuta por lo menos una vez el bloque de instrucciones.

do

{

    ...........

    ...........

 } while (condición);

 

Break

Tiene dos usos:

· Para finalizar un case en una sentencia switch. 

· Para forzar la terminación inmediata de un bucle y continua en la instrucción que siga al bucle o bloque.

int a = 10;

while (1) 

{

   if (a-- <= 1)

      break;

    printf("%d\n", a);

}

 

Exit

Para salir de un programa anticipadamente. Da lugar a la terminación inmediata del programa, forzando la vuelta al S.O. Usa el archivo de cabecera stdlib.h

#include <stdlib.h>

main (void)

{

      if (!tarjeta_color( )) 

         exit(1);

      jugar( );

}

Continue

Hace comenzar la iteración siguiente del bucle, saltando así la secuencia de instrucciones comprendida entre el continue y el fin del bucle.

do 

{

     scanf("%d", &num);

     if (x<0) 

        continue;

     printf("%d",x);

} while (x!=100);

 

FUNCIONES

A la hora de hablar de funciones es necesario hablar del prototipo de una función.

Prototipo : Descripción formal del tipo de dato que retorna la función, del número de argumentos que hay que pasarle, del tipo de cada uno de ellos y del orden en el que se colocarán.

tipo nombre_función (lista de parámetros)

{

      ............

      ............

}

tipo, especifica el tipo de valor que devuelve la sentencia return de la función.

Existen varias posibilidades a la hora de crear una función :

· Como módulo interno : La función se crea dentro del mismo programa en el que está escrito la función main. Si se define después de la función main hay que declarar su prototipo y si se define antes no es necesario.
· Como módulo externo : La función se crea en un fichero fuente separado y se compila. Se escribe en otro fichero el programa principal main se declara el prototipo de la función escrita en el otro fichero  y se hace la llamada a la función. Se crea un proyecto que incluya ambos ficheros fuente.
· Como módulo externo, varios fichero fuente y un fichero de cabecera : Se meten en un mismo fichero fuente todas las funciones que va definiendo el programador. Se crea un fichero de cabecera en el que se meten todos los prototipos de las funciones, y en el programa principal se incluye este fichero de cabecera y se hace la llamadas a las funciones. Se crea un proyecto con todos los ficheros fuente y de cabecera.
· Como módulo externo, una librería no estándar y un fichero de cabecera : Se agrupan las funciones con algo en común en ficheros fuente. Se genera el objeto de todos los ficheros fuente que contienen funciones y se incluyen en una librería. El programa principal será igual que en el caso anterior pero no necesitará crear un proyecto, sino que a la hora de compilar se le dice que enlace la librería de funciones creada. 
Función main

La función main es una función especial ya que no puede faltar en un programa en C, es la primera función que busca el compilador.

Main como cualquier otra función también puede tener argumentos, que en este caso están predeterminados.

· Argc : Es un contador entero que indica el número de argumentos incluidos en la línea de comandos. Su valor, como mínimo es 1, ya que tiene en cuenta el nombre del programa.

· Argv : Es un puntero a una lista de argumentos, es decir, usando esta dirección podremos acceder a las palabras tecleadas en la línea de comandos, junto al nombre del programa. Es un array de cadenas de caracteres.

Variables Locales

Son aquellas que están definidas dentro de una función y sólo podrán ser usadas dentro del ámbito de la función en la que están definidas.

Se pueden definir incluso variable locales a una instrucción definiéndola dentro de la llaves que delimitan a esa instrucción.

Cuando se produce una llama a una función se reserva memoria para contener los parámetros que se utilizan en esa función. Estas posiciones de memoria no se inicializan a nulo y no tienen porque ser las mismas que las usadas en llamadas anteriores o posteriores.

Declaración static : Cuando se define una variable static local, hace que se almacene siempre en la misma posición de memoria y además conservará el valor que tenía en la llamada anterior a la función.

series (void)

{

     static int num;

     num=num+23;

     return (num);

}

 

Declaración register : Cuando se define una variable register local, hace que se almacene de forma que se permita el acceso más rápido a la misma. Para enteros y caracteres esto significa colocarla en un registro de la CPU. Sólo se pueden aplicar a variable locales ya los parámetros formales de una función.

pot_ent (int m, register int e)

{ 

    register int temp;

    temp=1;

    for ( ; e; e--) 

         temp *=m;

    return (temp);

}

Variables Globales

Son aquellas que están definidas antes de la definición de la función y su ámbito de actuación son todas las funciones definidas posteriores a la definición de la variable, de ahí que lo más normal es definir las variables globales al principio del fichero fuente después de las directivas.

La asignación de memoria de las variables globales es estática (siempre ocupan la misma posición de memoria mientras se ejecute el programa) y se inicializan al valor nulo.

Cuando se usan muchos módulos externos puede resultar muy lioso y complicado el uso de variable globales, de ahí que se intentan minimizar su uso.

Declaración static : Cuando se define una variable static global, hace que sólo sea válida en aquel fichero en el que esté incluida, pero no en todo el programa. Digamos que hace privada una variable global.

Declaración extern : Una variable global sólo es visible en el fichero fuente en el que está definida. Si quisiera que dos ficheros fuentes usarán las misma variable global, no puedo definirla dos veces, para ello la defino en el primer fichero como global y en el segundo como extern, para indicarle que use la misma zona de memoria que la variable definida en el primer fichero.

Esta declaración no tiene efecto si la variable global se hizo privada con static.

Archivo 1 


Archivo 2

int x,y; 



extern int x,y;

char ch;


extern char ch; 

main ( ) 


void func1( )

{ 



{ 

   x=120;


     x=y/10;

   . . . . . . .


      . . . . . .

} 



}

 

Llamada por valor

Copia el valor de un argumento en el parámetro formal de la subrutina. Los cambios en los parámetros de la subrutina no afectan a las variables usadas en la llamada.

int cuad (int x);

{

    x=x*x;

    return(x); 

}

main ( ) 

{ 

    int t=10; 

    printf ("%d %d",cuad(t),t); 

    return 0; 

} 

                      Salida es << 100 10 >>

Llamada por referencia

Es posible causar una llamada por referencia pasando un puntero al argumento. Se pasa la dirección del argumento a la función, por tanto es posible cambiar el valor del argumento exterior de la función.

inter (int *x,int *y)

{

    int temp;

    temp=*x;

    *x=*y;

    *y=temp;

}

main ( ) 

{ 

    int x,y; 

    x=10;

    y=5;

    inter (&x,&y);

    printf ("%d %d",x,y); 

    return 0; 

} 

                     Salida es << 5 10 >>

Arrays

Un array es una colección de datos del mismo tipo que se referencia por un nombre común. Este conjunto de variables se almacenan en posiciones consecutivas de memoria.

Los arrays pueden ser unidimensionales y multidimensionales. Al array de una dimensión también se le llama vector. Viene a ser como una lista de elementos que se pueden manejar sabiendo su posición relativa.

Todos los arrays tienen el 0 como índice de su primer elemento.

char p [10];              array de caracteres que tiene 10 elementos, desde p[0] hasta p[9].

Para pasar arrays unidimensionales a funciones, en la llamada a la función se pone el nombre del array sin índice.

/*

    Si una función recibe un array unidimensional, se puede

    declarar el parámetro formal como un puntero, como un 

    array delimitado o como un array no delimitado.

*/

main ( )

{

    int i[10]; 

    func1 (i);

} 

func1 (int *x)         /* puntero */

func1 (int x[10])    /* array delimitado */

func1 (int x[ ])       /* array no delimitado */

 

Para el compilador el nombre de un array es un puntero constante que se corresponde con la dirección donde empiezan a almacenarse sus elementos.

Inicialización de arrays

Forma general de inicialización de un array:

tipo nombre_array [tamaño] = {lista de valores};

Lista de valores, es una lista de constantes separadas por comas, cuyo tipo es compatible con el tipo del array. 

La primera constante se coloca en la primera posición del array, la segunda constante en la segunda posición y así sucesivamente.

int i[10]={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10};

Cuando se inicializa un array numérico con menos números de los que podrían caber en el array, la mayoría de los compiladores rellenarán el espacio restante con ceros.

int i[10]={1,2,3,4,5,6};                es equivalente a :      int i[10]={1,2,3,4,5,6,0,0,0,0};

Los arrays de caracteres que contienen cadenas permiten una inicialización de la forma:

char nombre_array [tamaño]="cadena";

Se añade automáticamente el terminador nulo al final de la cadena.

char cad[5]="hola";                      es equivalente a :     char cad[5]={'h','o','l','a','\o'};

Es posible que C calcule automáticamente las dimensiones de los arrays utilizando arrays indeterminados. Si en la inicialización no se especifica el tamaño el compilador crea un array suficientemente grande para contener todos los inicializadores presentes.

char e1[ ]="error de lectura \n";

 

Arrays Bidimensionales

Se declaran utilizando la siguiente forma general:

tipo nombre_array [tamaño 2ª dim] [tamaño 1ª dim];

Ejemplo -----> int d [10][20];

int valores[2][3]={{5,9,32} , {27,6,81}}

Cuando se utiliza un array bidimensional como argumento de una función realmente sólo se pasa un puntero al primer elemento, pero la función que recibe el array tiene que definir al menos la longitud de la primera dimensión para que el compilador sepa la longitud de cada fila.

Ejemplo: función que recibe un array bidimensional de dimensiones 5,10 se declara así:

func1 (int x[ ][10])

{ 

....................

}

Array de Caracteres (Cadenas)

Aunque C no define un tipo cadena, estas se definen como un array de caracteres de cualquier longitud que termina en un carácter nulo ('\0').

Array que contenga 10 caracteres:           char s[11];

Una constante de cadena es una lista de caracteres encerrada entre dobles comillas.

Funciones de manejo de cadenas

Archivo de cabecera string.h

char *strcpy (char *s1, const char *s2); copia la cadena apuntada por s2 en la apuntada por s1. Devuelve s1.

char *strcat (char *s1, consta char *s2); concatena la cadena apuntada por s2 en la apuntada por s1, devuelve s1.

int strlen (const char *s1); devuelve la longitud de la cadena apuntada por s1.

int strcmp (const char *s1, const char *s2); compara s1 y s2, devuelve 0 si con iguales, mayor que cero si s1>s2 y menor que cero si s1<s2. Las comparaciones se hacen alfabéticamente.

 

Estructuras de Datos

Una estructura de datos es un conjunto de informaciones simples que son tratables como un todo, al mismo tiempo que se puede identificar de forma individual a cada uno de sus miembros.

Dentro de las estructuras de datos podemos distinguir :

· Estáticas : Su tamaño no varía a lo largo de la ejecución del programa.

· Dinámicas : Se basan en la utilización dinámica de memoria.

Estructuras

La forma general de una definición de estructura es:

struct etiqueta {

               tipo nombre_variable;

               tipo nombre_variable;

               .............................

               .............................

} variables _de_estructura

struct dir {

              char                      nombre[30];

              char                      calle[40]; 

              char                      ciudad[20];

              char                      estado[3];

              unsigned long int  codigo; 

} info_dir;

A los elementos individuales de la estructura se hace referencia utilizando el operador . (punto)

info_dir.codigo = 12345;

Forma general es: nombre_estructura.elemento

Una estructura puede inicializarse igual que los vectores:

struct familia {

             char  apellido[10];

             char  nombrePadre[10];    

             char  nombreMadre[10];

             int     numerohijos;

} fam1={"Garcia","Juan","Maria",7};

Una estructura puede formar parte de otra estructura, se dice que tenemos una estructura anidada.

struct domicilio {

             char  calle[30];

             int     num;    

             char  localidad[25];

};

struct competidor {

             char                   nombre[20];

             char                   apellidos[50];    

             int                      dorsal;

             int                      edad;

             struct domicilio  direccion;

};

struct competidor      participante[20];

Para presentar en pantalla la calle del quinto participante, por ejemplo, sería :

puts(participante[4].dirección.calle);

Arrays de estructuras

Se define primero la estructura y luego se declara una variable array de dicho tipo.

struct dir info_dir [100];

Para acceder a una determinada estructura se indexa el nombre de la estructura:

info_dir [2].codigo = 12345;

 

Paso de estructuras a funciones

Cuando se utiliza una estructura como argumento de una función, se pasa la estructura íntegra mediante el uso del método estándar de llamada por valor.

struct tipo_estructura {

                 int    a,b;

                 char c;

};

void f1 (struct tipo_estructura param);

main ( )

{

      struct tipo_estructura arg;

      arg.a = 1000;

     f1(arg);

     return 0;

}

void f1 (struct tipo_estructura param) 

{

      printf ("%d",param.a);

}

 

Campos de bits

Es un caso especial de las estructuras en los que se declara la longitud en bits de cada elemento particular.

Los campos de bits se pueden utilizar mezclados con miembros de estructuras normales :

struct competidor {

             char                   nombre[20];

             char                   apellidos[50];    

             int                      dorsal;

             int                      edad;

             unsigned           federado: 1;

             unsigned           sexo: 1;                 /* Los tres últimos campos ocupan 1 byte */

             unsigned           prueba: 6;

};

Typedef

Esta palabra reservada del lenguaje C sirve para la creación de nuevos nombres de tipos de datos. Mediante esta declaración es posible que el usuario defina una serie de tipos de variables propios, no incorporados en el lenguaje y que se forman a partir de tipos de datos ya existentes.

Ejemplos :

typedef int numero;

numero i;

i=20;

typedef struct competidor {

             char                   nombre[20];

             char                   apellidos[50];    

             int                      dorsal;

             int                      edad;

             struct domicilio  direccion;

} competidor;

competidor      participante[20];

Tipo enumerado

Una enumeración en C es una agrupación bajo un mismo nombre de un conjunto de constantes. 

El nombre de una enumeración es opcional y su declaración no reserva espacio de memoria hasta que existan variables que se declaren de ese tipo.

La sintaxis es :

enum identificador {lista de constantes simbólicas};

enum arcoiris {rojo, amarillo, verde, azul, blanco};

Realmente asigna rojo=0, amarillo=1, ...

printf ("%d %d", rojo, verde); imprime 0 2 en pantalla

Podemos especificar el valor de uno o más símbolos utilizando un inicializador. Lo hacemos siguiendo el símbolo con un signo igual y un valor entero.

enum moneda {penique, niquel, diez_centavos, cuarto=100, medio_dolar, dolar};

Los valores son: penique 0, niquel 1, diez_centavos 2, cuarto 100, medio_dolar 101, dolar 102

 

Uniones

Una unión es una variable que puede contener, en distintos instantes de la ejecución del programa, datos de distintos tipos. Esto permite manipular distintos tipos de datos usando una misma zona de memoria.

Se define primero la unión y luego se declara una variable de ese tipo.

union tipo_union

{


/* declaraciones de los miembros */

}

union tmes

{

    char   cmens [12(;

    int      nmes;

    float   temperatura;

};

union tmes variable1;

Para acceder a un miembro de una unión, la sintaxis es la misma que para las estructuras :

variable1.nmes = 12;

Definición de Punteros

Los punteros en C nos van a facilitar tres tipos de acciones complejas :

· Las funciones pueden modificar el valor de sus argumentos de llamada (paso de argumentos por referencia)

· Utilizar asignación dinámica de memoria

· Aumentar la eficiencia de ciertas rutinas

Un puntero es una variable que contiene una dirección de memoria. Normalmente esa dirección es una posición de otra variable en la memoria. 

Si una variable contiene la dirección de otra variable se dice que la primera variable “apunta” a la segunda variable.

                                     Direc. Memoria       Variable en Memoria
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Declaración de Punteros

Los punteros se declaran de la misma forma que se declaran las variables, su sintaxis es :

tipo * nombre_puntero

tipo, especifica el tipo de dato del objeto apuntado

Lo que hace el puntero es reservar una zona de memoria para guardar un dato de longitud igual a la del tipo al que apunta.

Los punteros deben inicializarse adecuadamente para que non apunte a alguna parte inesperada de la memoria.

Operadores de Punteros

Existen dos operadores especiales de punteros que son & y *.

& devuelve la dirección de memoria del operando.

m=&cont; coloca en m la dirección de memoria de la variable cont 

* devuelve el valor de la variable ubicada en la dirección que se especifica.

q=*m; coloca el valor de cont en q. *(en la dirección)

 

Al escribir los programas hay que tener en cuenta que estos operadores tienen una precedencia más alta que el resto de los operadores aritméticos. Hay que tener también cuidado el no confundir el operador * de punteros con el operador aritmético de la multiplicación.

Ejemplo:

int x=5, y=6;

int *px, *py;

px=py;                  copia el contenido de py sobre px, de modo que px apuntará al 

                             mismo objeto que apunta py.

*px=*py;                copia el objeto apuntado por py a la dirección apuntada por px.

px=&x;                  px apunta a x.

py=0;                    hace que py apunte a nada (NULL).

px++;                    apunta al elemento siguiente sobre el que apuntaba inicialmente

Ejemplo:


Aritmética de Punteros

Sobre los punteros se pueden utilizar los operadores aritméticos + y -. Por lo tanto, se puede sumar o restar enteros a y de punteros.

Ejemplo:

p1=p1+9;             apunta al noveno elemento del tipo p1 que está más allá del 

p1                        elemento al que apunta actualmente.

 

Cada vez que se incrementa en una unidad un puntero, lo que se hace es que el puntero pase a apuntar a la posición del siguiente objeto en memoria en función de su tipo base, y cada vez que se decrementa pasará a apuntar al objeto anterior.

Ejemplo:

int a = 10;

int *p;  

p =  &a;                 Si el valor actual de p es 2000.

p++;                      Ahora el valor de p será 2002, ya que al incrementarlo lo hace al 

                             siguiente entero que en este caso vale cada entero 2 bytes. Por eso

                             pasa a valer p 2002.

Comparaciones de Punteros

Los punteros se pueden comparar usando los operadores relacionales. Lo que hace es comparar no el contenido de la dirección de memoria a la que apunta el puntero, sino que lo que compara es la posición de memoria en la que está definida el puntero si es mayor, menor o igual a la posición de memoria con la que se compara.

Ejemplo:

             int a = 10, b = 11;

int * p;

int *q;  

p =  &a;                 El valor actual de p por ejemplo puede ser 5430.

q =  &b;                 El valor actual de q por ejemplo puede ser 1370.

if (p < q) 

   printf (“P apunta a una posición de memoria más baja que Q.\n”);

else

   printf (“P apunta a una posición de memoria más alta que Q.\n”);

Punteros y Arrays

Hay una relación muy estrecha entre los punteros y los arrays. Así en C un nombre de array sin un índice no es más que la dirección de comienzo del array

Ejemplo:

char cad[80], *p1;

p1 = cad                          p1 se asigna a la dirección del primer elemento del array cad

Para acceder al quinto elemento de cad se escribe:

cad[4] o *(p1+4)

 

El acceso a un array mediante punteros en vez de usar índices es más rápida.

Ejemplo:

Estas sentencias son idénticas:

int *p, i[10];

p=&i[0];

p=i; 

Ambas sentencias ponen el valor 100 en el sexto elemento de i.

i[5]=100;

*(p+5)=100; 

Esto también se puede aplicar con los arrays de dos o más direcciones.

int a[10][10];

a=&a[0][0];

a[0][4]=*((*a)+4);

 

Arrays de punteros

Se pueden hacer arrays de punteros como de cualquier otro tipo de datos.

Por ejemplo un array de punteros a enteros se definiría:

int *x [10];

Para asignar la dirección de una variable entera llamada var al tercer elemento del array de punteros, se escribe:

x[2]=&var;

Para encontrar el valor de var se escribiría:

*x[2]


[image: image1.wmf]·

v


Ejemplo :

 

int *a(10(,v;                           

a(0( = &v;

printf (“%d”, *a(0();
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Punteros a punteros

Un array de punteros es lo mismo que un puntero a puntero, que se denomina técnicamente direccionamiento indirecto múltiple.

puntero ----------> variable                                    indirección simple

puntero ---------> puntero ---------> variable          indirección múltiple

En un puntero a puntero, el 1º puntero contiene la dirección del 2º puntero, que apunta a la variable que contiene el valor deseado.

float **balancenuevo;

balancenuevo no es un puntero a un número en coma flotante, sino un puntero a un puntero a float.

Ejemplo:

main(void)

{

     int x, *p, **q;

     x=10;

     p=&x;

     q=&p;

     printf("%d",**q);                            /* imprime el valor de x */

     return 0;

} 

 

Inicialización de Punteros

Después de declarar un puntero, pero antes de asignarle un valor, contendrá un valor desconocido. Si se trata de usar el puntero antes de asignarle un valor, probablemente fallará no sólo el puntero, sino el sistema operativo del ordenador.

Para indicar que un puntero apunta a ninguna parte se le da el valor nulo, es la forma de indicar que el puntero apunta a nada.

float *puntero = NULL;

Después se apunta a una dirección de memoria específica bien obtenida a través de la llamada a la función malloc o bien mediante la asignación a la dirección de memoria de otra variable.

Ejemplo:

int *p = NULL;

int x = 20;

p = (int ) malloc (sizeof(int));               /* Estas son las dos formas de inicializar un 

                                                                puntero */

p = &x;

Punteros a estructuras

Declaración: struct dir * puntero_dir;

Existen dos usos principales de los punteros a estructuras:

· Para pasar la dirección de una estructura a una función. 

· Para crear listas enlazadas y otras estructuras de datos dinámicas. 

Para encontrar la dirección de una variable de estructura se coloca & antes del nombre de la estructura.

struct bal {

          float  balance;

          char  nombre[80];

} persona;

struct bal *p;

p = &persona;                  (coloca la dirección de la estructura persona en el puntero p)

No podemos usar el operador punto para acceder a un elemento de la estructura a través del puntero a la estructura. Debemos utilizar el operador flecha ->
p -> balance

 

Errores en el Uso de Punteros

En el siguiente ejemplo se produce un error al intentar asignar a un puntero no inicializado un valor.

main(void)

{

     int x, *p;

     x=10;

     *p=x;

} 

 

Este programa asigna el valor 10 a una posición de memoria desconocida. El programa nunca da un valor al puntero p, por lo tanto contiene un valor erróneo.

En este otro ejemplo, el error viene por el mal uso del puntero.

main(void)

{

     int x, *p;

     x=10;

     p=x;

     printf(“%d”, *p);

} 

La llamada a printf no imprimirá el valor de x, que es 10, sino algún valor desconocido que se encuentre ubicado en la posición de memoria 10.

Ejemplos de Manejo de Punteros

Si tenemos definida la siguiente estructura :

struct datos {

             char                   nombre[20];

             char                   apellidos[50];    

             int                      dorsal;

             int                      edad;

};

 

            struct datos * tabla[150];    /* Definimos un array de punteros a la estructura */

tabla[5] = (struct datos ) malloc (sizeof(struct datos));   /* Asignamos memoria al 5º 

                                                                                          elemento del array de 

                                                                                          punteros */

Las siguientes asignaciones son equivalentes, y lo que hacen es asignarle el dorsal 333 a la estructura que está apuntada por el 5º elemento del array de punteros.

*(tabla[5]).dorsal = 333;

tabla[5]->dorsal = 333;

En cambio si nos encontramos con la siguiente asignación:

*(tabla[5].dorsal) = 333;        /* Asigna el contenido 333 a la dirección de memoria 

                                                a la que apunta el puntero dorsal, ya que lo interpreta 

                                                todo como un puntero */

Memoria dinámica

Malloc (n) reserva una porción de memoria libre de n bytes y devuelve un puntero sobre el comienzo de dicho espacio. 

Free (p) libera la memoria apuntada con el puntero p. 

Ambas funciones utilizan el archivo de cabecera stdlib.h

Si no hay suficiente memoria libre para satisfacer la petición, malloc ( ) devuelve un nulo.

char *p;

p=malloc(1000);

E/S por consola

getche ( ) 

Lee un carácter del teclado, espera hasta que se pulse una tecla (sin confirmar la entrada con Intro) y entonces devuelve su valor. El eco de la tecla pulsada aparece automáticamente en la pantalla. Requiere el archivo de cabecera conio.h

putchar ( ) 

Imprime un carácter en la pantalla.

Los prototipos son:

int getche (void);

int putchar (int c);

Ejemplo:

main ( ) /* cambio de mayúscula / minúscula */

{

     char car;  

     do {

          car=getche( );

          if (islower(car)) 

              putchar (toupper (car));

         else 

              putchar (tolower (car));

     } while (car=!'.')

} 

Hay dos variaciones de getche( ) :

getchar ( )

Función de entrada de caracteres definida por el ANSI C. El problema es que guarda en un buffer la entrada hasta que se pulsa la tecla INTRO. 

getch ( )

Trabaja igual que getche( ) excepto que no muestra en la pantalla un eco del carácter introducido. 

 

gets ( ) 

Permite leer cadenas de caracteres de la consola.

gets ( ) lee una cadena de caracteres introducida por el teclado y la sitúa en la dirección apuntada por su argumento de tipo puntero a carácter. Su prototipo es:

char * gets (char *cad);

Ejemplo:

main ( )

{

    char cad[80]; 

    gets (cad);

    printf ("La longitud es %d", strlen (cad));

    return 0;

}

puts ( )
Permite escribir cadenas de caracteres en la consola.

puts ( ) escribe su argumento de tipo cadena en la pantalla seguido de un carácter de salto de línea. Su prototipo es:

char * puts (const char *cad);

 

E/S por consola con formato

printf ( ) 

El prototipo de printf ( ) es:

int printf (const char *cad_fmt, ...);

La cadena de formato consiste en dos tipos de elementos: caracteres que se mostrarán en pantalla y órdenes de formato que empiezan con un signo de porcentaje y va seguido por el código del formato.

%c un único carácter

%d decimal 

%i decimal

%e notación científica

%f decimal en coma flotante

%o octal

%s cadena de caracteres

%u decimales sin signo

%x hexadecimales

%% imprime un signo %

%p muestra un puntero

Las órdenes de formato pueden tener modificadores que especifiquen la longitud del campo, número de decimales y el ajuste a la izquierda.

Un entero situado entre % y el código de formato actúa como un especificador de longitud mínima de campo. Si se quiere rellenar con ceros, se pone un 0 antes del especificador de longitud de campo.

%05 rellena con ceros un número con menos de 5 dígitos.

%10.4f imprime un número de al menos diez caracteres con cuatro decimales. 

Si se aplica a cadenas o enteros el número que sigue al punto especifica la longitud máxima del campo.

%5.7s imprime una cadena de al menos cinco caracteres y no más de siete.

 

scanf ( )

Su prototipo es:

int scanf ( ) (const char *cadena_fmt, ...);

Ejemplo:

scanf ("%d",&cuenta);

Cada argumento debe ser un puntero a una variable, el tipo de la variable debe corresponderse con lo especificado en el formato, es decir, el argumento no es una variable, sino la dirección de la variable.

Cuando se especifica más de un argumento, los valores correspondientes en la entrada hay que separarlos por uno o más espacios en blanco (‘ ‘, \t, \n) o por el carácter que se especifique en el formato.

Los datos que se escriben desde el teclado no son inmediatamente asignados a las variables especificadas, sino que se almacenan en un buffer de memoria intermedia ligado con el teclado, lo que nos permitirá su modificación hasta que no se pulse la tecla intro. En ese momento serán asignados a las variables y serán procesados. Según se escriben los datos se visualizan en el monitor.

Cando se están introduciendo datos a través del teclado y pulsamos la tecla Intro se introduce también un carácter especial que es el de nueva línea y que se representa por la secuencia de escape \n. 

#Include <stdio.h>

void main()

{

    float precio = 0;

    printf (“Precio: “);

    scanf (“%g”, &precio);

    printf (“Precio = %g \n”, precio);

}

Cuando se ejecute la función scanf del programa anterior si tecleamos: 1000( antes de la lectura, habrá en el buffer de entrada la siguiente información: 

	1
	0
	0
	0
	\n
	
	
	
	
	


Y después de la lectura :

	\n
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Como el carácter nueva línea no es un carácter válido para la especificación de formato %g, se interrumpe la lectura. Este carácter sobrante puede ocasionar problemas si a continuación se ejecuta otra sentencia de entrada que admita datos como caracteres, ya que el carácter \n si es un carácter válido para la especificación de entrada %c.

Hay varias soluciones a este problema, una de ellas consiste en limpiar el buffer de entrada de datos estándar. Para limpiar el buffer asociado con la entrada estándar hay que utilizar una función da biblioteca fflush.

fflush ( )

Limpia el buffer de entrada. Requiere el archivo de cabecera ( stdio.h )

#Include <stdio.h>

void main()

{

    float precio = 0;

    char car = 0;

    printf (“Precio: “);

    scanf (“%g”, &precio);

    fflush (stdin);

    printf (“Pulse <Intro> para continuar”);

    scanf (“%c”, &car);

    printf (“Precio = %g\n”, precio);

}

FICHEROS

Un fichero o archivo, es un conjunto de información almacenada en un dispositivo de almacenamiento externo (disco, cinta, diskette) y que se identifica mediante un nombre.

Los ficheros se pueden clasificar en dos tipos :

· Ficheros de Texto : También conocidos como ficheros ASCII, contienen caracteres ASCII legibles por el usuario.

· Ficheros Binarios : Cualquier fichero que no es de texto, es binario. Los ficheros binarios pueden contener caracteres ilegibles o extraños.

Utilización de ficheros

Un fichero se declara como un puntero a una estructura de tipo FILE definida en stdio.h.

FILE * fich;

La primera operación que se tiene que hacer sobre un fichero después de declararlo es abrirlo :

fich=fopen(“prueba.txt”, w+t); 

Después sobre este fichero se podrán hacer operaciones de lectura (fwrite), escritura (fread) con las funciones que existen definidas para ello.

Al abrir un fichero generalmente nos situamos al principio del fichero, de todas formas existe la función fseek que nos permite posicionarnos en cualquier posición dentro del fichero.

Después de usar un fichero y antes de salir del programa se deben de cerrar todos los ficheros que tengamos abiertos, de esta forma nos aseguramos que todos los datos que puedan estar en memoria interna sean volcados al fichero.

Para cerrar un fichero se puede hacer de dos formas :

fclose(fich);      /* Cierra el fichero fich */

exit(0);             /*  Finaliza el programa y cierra todos los ficheros abiertos 

                            durante la ejecución del programa */

Ficheros Estándar

Aunque el teclado y la pantalla son dispositivos, se pueden tratar como si fuesen ficheros de texto, por eso en las funciones de manejo de ficheros de lectura y escritura se pueden usar los punteros a los siguientes ficheros :

stdin                /*  Entrada estándar, por defecto el teclado */

stdout              /*  Salida estándar, por defecto la pantalla  */

stderr              /*   Salida estándar de errores, por defecto la pantalla */

Estos ficheros están abiertos permanentemente, por eso no deben abrirse ni cerrarse.

LAS LIBRERÍAS DEL LENGUAJE C

A continuación se incluyen en forma de tabla algunas de las funciones de librería generales más utilizadas en el lenguaje C.

	Función
	Tipo
	Propósito
	Librería

	bsearch(…)
	void *
	Busca un elemento dentro de un array
	stdlib.h

	clock()
	long
	Devuelve la hora del reloj del ordenador. Para pasar a segundos, dividir por la constante CLOCKS_PER_SEC
	time.h

	Exit(u)
	void
	Cerrar todos los archivos y buffers, terminando el programa
	stdlib.h

	free(p)
	void
	Libera un bloque de memoria al que apunta p
	  malloc.h

	kbhit()
	int
	Devuelve verdadero si hay algún carácter en el buffer del teclado pendiente de leer, sino devuelve 0
	conio.h

	malloc(n)
	void *
	Reserva n bytes de memoria. Devuelve un puntero al principio del espacio reservado
	malloc.h o stdlib.h

	printf(...)
	int
	Escribe datos en el dispositivo de salida estándar
	stdio.h

	qsort(…)
	void
	Ordena los elementos de un array
	stdlib.h

	rand(void)
	int
	Devuelve un valor aleatorio positivo
	stdlib.h

	scanf(....)
	int
	Lee datos del dispositivo de entrada estándarg
	stdio.h

	srand(void)
	unsigned int
	Inicializa el generador de números aleatorios
	stdlib.h

	system(s)
	int
	Pasa la orden s al sistema operativo
	stdlib.h

	time(p)
	long int
	Devuelve el número de segundos transcurridos desde de un tiempo base designado (1 de enero de 1970)
	time.h

	tolower(c)
	int
	Convierte una letra a minúscula
	stdlib.h o ctype.h

	toupper(c)
	int
	Convierte una letra a mayúscula
	stdlib.h o ctype.h


Clasificación de Caracteres

Las funciones más usadas para la clasificación de caracteres son :

	Función
	Tipo
	Propósito
	Librería

	isalnum(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es una letra o un dígito
	ctype.h

	isalpha(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es una letra
	ctype.h

	iscntrl(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es un carácter de control 
	ctype.h

	isdigit(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es un dígito decimal
	ctype.h

	isgraph(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es un carácter de impresión, excluyendo el espacio 
	ctype.h

	islower(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es una letra minúscula
	ctype.h

	isprint(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es un carácter de impresión, incluyendo el espacio 
	ctype.h

	ispunet(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es un carácter de impresión, excluyendo el espacio, las letras y los dígitos
	ctype.h

	isspace(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es un espacio, avance de línea, retorno de carro o tabulador
	ctype.h

	isupper(c)
	int
	Devuelve verdadero cuando c es una letra mayúscula
	ctype.h

	isxdigit(c)
	int
	Devuelve verdadero si c es un hexadecimal 
	ctype.h


Funciones Matemáticas

Las funciones más usadas para operaciones matemáticas son :

	Función
	Tipo
	Propósito
	Librería

	abs(d)
	int
	Devuelve el valor absoluto de d
	math.h 

	acos(d)
	double
	Devuelve el arco-coseno de d en radianes
	math.h

	asin(d)
	double
	Devuelve el arco-seno de d en radianes
	math.h

	atan(d)
	double
	Devuelve el arco-tangente de d en radianes
	math.h

	atan2(d1,d2)
	double
	Devuelve el arco-tangente de d2/d1 en radianes
	math.h

	ceil(d)
	double
	Devuelve el menor entero que no es menor que d
	math.h

	cos(d)
	double
	Devuelve el coseno de d en radianes
	math.h

	cosh(d)
	double
	Devuelve el coseno hiperbólico de d en radianes
	math.h

	exp(d)
	double
	Elevar e a la potencia d (e=2.77182...)
	math.h

	fabs(d)
	double
	Devuelve el valor absoluto de d 
	math.h

	floor(d)
	double
	Devuelve el mayor entero que no es mayor que d
	math.h

	fmod(d1,d2)
	double
	Devuelve el resto de d1/d2 (con el mismo signo de d1)
	 math.h


	frexp(d, exp)
	double
	Devuelve un amantisa y modifica exp de tal forma que d=mantisa*2 elevado a exp
	math.h

	labs(d)
	long
	Devuelve el valor absoluto de d
	math.h 

	ldexp(d, exp)
	double
	Devuelve el valor de d*2 elevado a exp
	math.h

	log(d)
	double
	Devuelve el logaritmo natural de d
	 math.h


	log10(d)
	double
	Devuelve el logaritmo decimal de d
	 math.h


	modf(d, *ent)
	double
	Devuelve la parte decimal de d y deja la parte entera en la variable apuntada por ent
	 math.h


	pow(d1,d2)
	double
	Devuelve d1 elevado a la potencia d2
	math.h

	sin(d)
	double
	Devuelve el seno de d
	math.h

	sinh(d)
	double
	Devuelve el seno hiperbólico de d
	math.h

	sqrt(d)
	double
	Devuelve la raíz cuadrada de d
	math.h

	tan(d)
	double
	Devuelve la tangente de d
	math.h

	tanh(d)
	double
	Devuelve la tangente hiperbólica de d
	math.h


Cadenas de Caracteres

Las funciones más usadas para el manejo de cadenas de caracteres son :

	Función
	Tipo
	Propósito
	Librería

	getch()
	int
	Lee un carácter de la entrada estándar sin sacar por pantalla el carácter tecleado
	conio.h

	getchar()
	int
	Lee un carácter desde el dispositivo de entrada estándar
	stdio.h

	getche()
	int
	Lee un carácter de la entrada estándar sacando por pantalla el carácter tecleado
	conio.h

	gets(s)
	char *
	Leer de la entrada estándar una línea hasta que se introduce el carácter de nueva línea y lo guarda en s.
	stdio.h

	puts(s)
	int
	Escribe en la salida estándar el string s seguido del carácter de nueva línea
	stdio.h

	sscanf(s,...)
	int
	Lee datos de la cadena de entrada s (su formato es igual que scanf)
	stdio.h

	sprintf(s,...)
	int
	Escribe datos en el string s (su formato es igual que printf)
	stdio.h

	strcat(s1, s2)
	char *
	Concatena una copia de la cadena s2 al final de la cadena s1
	string.h

	strchr(s, c)
	char *
	Devuelve un puntero a la primera posición de la cadena s en que aparece el carácter c
	string.h

	strcmp(s1,s2)
	int
	Compara las cadenas de caracteres s1 y s2 y devuelve un resultado entero dependiendo de si son iguales, menor o mayor.
	string.h

	strcomp(s1,s2)
	int
	Compara dos cadenas lexicográficamente, sin considerar mayúsculas o minúsculas
	string.h

	strcpy(s1,s2)
	char * 
	Copia la cadena s2 en la cadena s1, incluyendo el carácter ‘\0’
	string.h

	strlen(s)
	size_t
	Devuelve el número de caracteres en la cadena s, sin incluir el carácter de terminación ‘\0’
	string.h

	strncat(s1, s2, n)
	char *
	Concatena hasta n caracteres de la cadena s2 al final de la cadena s1
	string.h

	strncmp(s, t, n)
	int
	Compara sólo n caracteres de la cadena s con la cadena t y devuelve un resultado entero dependiendo de si son iguales, menor o mayor.
	string.h

	strncpy(s1,s2)
	char * 
	Copia sólo n caracteres de la cadena s2 en la cadena s1 y añade el carácter ‘\0’
	string.h

	strrchr(s, c)
	char *
	Devuelve un puntero a la última posición de la cadena s en que aparece el carácter c
	string.h

	strpbrk(s1, s2)
	char *
	Devuelve un puntero al primer carácter de la cadena s1 que esté presente en la cadena s2
	string.h

	strspn(s1, s2)
	size_t
	Devuelve el número de caracteres del comienzo de s1 que están contenidos en s2
	string.h

	strstr(s1, s2)
	char *
	Devuelve un puntero a la posición dentro de la cadena s1 en que aparece la cadena s2
	string.h

	strtok(s1, s2)
	char *
	Sirve para encontrar las partes de la cadena s1 que están delimitadas por caracteres de la cadena s2
	string.h


Conversión de Tipos

Las funciones existentes para la conversión de tipos son :

	Función
	Tipo
	Propósito
	Librería

	atof(s)
	double
	Convierte la cadena s en un número de doble precisión
	stdlib.h

	atoi(s)
	int
	Convierte la cadena s en un número entero
	stdlib.h

	atol(s)
	long
	Convierte la cadena s en un número long
	stdlib.h

	strtod(s, resto)
	double
	Convierte la cadena de caracteres s en un número de tipo double
	stdlib.h

	strtol(s, r, b)
	long
	Convierte la cadena de caracteres s en un número de tipo long
	stdlib.h

	strtoul(s, r, b)
	Unsigned long
	Convierte la cadena de caracteres s en un número de tipo unsigned long
	stdlib.h


Manejo de Ficheros

Las funciones más usadas en el manejo de ficheros son :

	Función
	Tipo
	Propósito
	Librería

	clearerr(f)
	void
	Limpia el último error producido sobre el fichero f.
	stdio.h

	fclose(f)
	int
	Cierra el archivo f
	stdio.h

	feof(f)
	int
	Determina si se ha encontrado un fin de archivo
	stdio.h

	ferror(f)
	int
	Devuelve 0 si no se produjo ningún error sobre el fichero f, y otro valor en caso contrario
	stdio.h

	fflush(f)
	int
	Escribe los datos que hay en el buffer de memoria en f. Si f es stdin limpia el buffer del teclado
	stdio.h

	fgetc(f)
	int
	Leer un carácter del archivo f
	stdio.h

	fgets(s,i,f)
	char *
	Leer i-1 caracteres del archivo f y lo guarda en la cadena s
	stdio.h

	fopen(s1, op)
	FILE * 
	Abre un archivo llamado s1, para una operación del tipo op. Devuelve el puntero al archivo abierto
	stdio.h

	fprintf(f,...)
	int
	Escribe datos en el archivo f (su formato es igual que printf)
	stdio.h

	fputc(c,f)
	int
	Escribe un carácter c en el archivo f
	stdio.h

	fputs(s,f)
	int
	Escribe la cadena de caracteres s en el archivo f
	stdio.h

	fread(r,m,i,f)
	int
	Lee i elementos de tamaño n del archivo f y lo guarda en el buffer r
	stdio.h

	fscanf(f,...)
	int
	Lee datos del archivo f (su formato es igual que scanf)
	stdio.h

	fseek(f, i, p)
	int
	Desplaza i bytes en el fichero f desde la posición p
	stdio.h

	ftell(f)
	long
	Devuelve el byte sobre el que se encuentra el puntero dentro del fichero
	stdio.h

	fwrite(r, n, i, f)
	int
	Escribe en el fichero f, i elementos de tamaño n, ubicados en la dirección apuntada por r
	stdio.h

	getc(f)
	int
	Lee un carácter del archivo f
	stdio.h

	perror(s)
	void
	Visualiza en la salida estándar de errores, el mensaje s pasado como argumento
	stdio.h

	rename(f1, f2)
	int
	Cambia de nombre el fichero f1, poniéndole el nombre f2
	stdio.h

	remove(f)
	int
	Borra el fichero f. Devuelve 0 si lo logra borrar, y otro valor en caso contrario
	stdio.h

	rewind(f)
	void
	Posiciona el puntero al principio del fichero
	stdio.h

	tmpfile()
	FILE * 
	Crea un fichero temporal. Devuelve el puntero al archivo abierto
	stdio.h

	tmpnam(char*s)
	char * 
	Genera un nombre de archivo único que no exista en el directorio de trabajo y lo guarda en s
	stdio.h


Nota

La columna tipo se refiere al tipo de la cantidad devuelta por la función. 

Un asterisco denota puntero.

Los argumentos que aparecen en la tabla tienen el significado siguiente:

c  denota un argumento de tipo carácter.

d  denota un argumento de doble precisión.

f   denota un argumento archivo.

i   denota un argumento entero.

l   denota un argumento entero largo.

p  denota un argument puntero.

s  denota un argumento cadena.

u  denota un argumento entero sin signo.
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