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PRESENTACION

Este libro fue creado teniendo en mente aquellos alumnos que desean aprender

a programar utilizando el lenguaje de C a través de un sistema muy préctico.
Resultard muy itil para estudiantes con poca o ninguna experiencia, pero con
iniciativa para resolver problemas mediante el uso de un lenguaje que “entienda”
la computadora.

El contenido del libro estd considerado para desarrollarse totalmente en un primer
curso de programacion; cada tema se trata con suficiente profundidad y detalle
para ser comprendido por alguien que se inicia el conocimiento en esta disciplina.

El método de ensefianza se basa en el andlisis de un problema y la descripcion
de los pasos necesarios para llegar a la solucién. El objetivo principal es
mostrar con detalle como crear un programa y como entenderlo. Todo esto

se complementa con ejemplos y ejercicios resueltos, desglosados en cinco
partes para una mejor comprensién. También se presenta la descripcion

de las operaciones, los datos, la codificacién y la ejecucién del c6digo,
ademés de una explicacion detallada del procedimiento.

El libro se compone de nueve capitulos. El capitulo 1 habla de los elementos de
un programa; el capitulo 2 describe las operaciones aritméticas que se pueden
realizar y el uso de operadores l6gicos relacionales, y se presentan algunos
ejemplos. En el capitulo 3 se muestran los primeros programas con una estructura
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de control (secuenciacin) y se mencionan las bibliotecas de uso comiin.

El capitulo 4 describe las estructuras de control selectivas y sus diferentes formas
de aplicarlas: simple, doble, con anidamientos y miiltiple. El capitulo 5 contiene
las estructuras de control repetitivas while, do-while y for,y se indica en qué caso
es preferible usar cada una. El capitulo 6 presenta los datos estructurados tipo
array y muestra la diferencia entre arreglos unidimensionales y bidimensionales,
y arreglos de caracteres; el capitulo 7 describe el dato estructurado struet como
aquel que puede contener diferentes tipos de datos, ademas de una introduccién
al manejo de apuntadores. El capitulo 8 describe las funciones, mostrando por
separado las que devuelven un valor de aquellas que al ser invocadas requieren
informacién (pardmetros). El capitulo 9 se compone de un conjunto de ejercicios
agrupados en estructuras de control, estructuras de datos y funciones. Estas
aplicaciones estdn orientadas a diferentes carreras de ingenieria.

Finalmente, se anexa un listado de todos los ejercicios y de los ejemplos que se
incluyen en el libro.



Este libro aborda el desarrollo de programas en lenguaje de
programaci6n C. Est4 planeado para utilizarse en un curso de un
semestre de tres horas por semana. En este capitulo repasaremos
primero los conceptos de las ciencias de la computacién, para
describir después los elementos de un programa escrito en
lenguaje C, los datos, asf como instrucciones de entrada y salida
de los mismos.

1.1 Conceptos

Una computadora es un dispositivo electrénico que procesa datos
(un programa representado en c6digo de maquina). La computadora
estd formada por algiin tipo de dispositivo de entrada (cominmente
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Capitulo 1 Introduccién al lenguaje C

el teclado), uno o varios de salida (como un monitor), la unidad central de
procesamiento (CPU, central processing unit) y chips de memoria conocida como
memoria interna, principal o RAM (random access memory).

Es importante recordar que la computadora funciona con al menos dos tipos

de memoria: la interna, principal o0 RAM, y algiin dispositivo de memoria
externa (o secundaria). La primera es a la que el procesador accede para realizar
sus operaciones; la segunda se emplea para almacenar archivos de manera
permanente.

En la memoria interna se cargan los datos y el programa en lenguaje méquina
que ejecutard la CPU (al programa que esté en estado de ejecucioén se le

llama proceso). La memoria externa o secundaria es cualquier dispositivo de
almacenamiento —discos flexibles, CD, DVD, cintas magnéticas, memoria flash,
BlueRay, etcétera— en el que es posible almacenar archivos.

1.2 Lenguajes utilizados en una computadora

En una computadora se utilizan diferentes tipos de lenguajes, algunos empleados
directamente por el usuario, y otros que s6lo entiende la computadora. Los
primeros se conocen como lenguajes de alto nivel, y se usan para realizar la
programacién de un sistema operativo o de un simple programa que haga una
cuenta; los otros los emplea directamente la computadora, ya que estdn en un
lenguaje incomprensible para los humanos. A continuacién se describen.

Los lenguajes de alto nivel generalmente se conocen como lenguajes de
programacién. Con ellos se “redacta” en un lenguaje similar al
nuestro, aunque la mayoria se encuentran en inglés. Tienen la ventaja
de ser portables, es decir, pueden entenderse y ejecutarse en diversas
computadoras; por otro lado, estos lenguajes pueden ser compiladores
o intérpretes.

Un intérprete toma una instruccién del programa, la traduce a lenguaje maquina
y la ejecuta. Este proceso se repite con cada una de las instrucciones del
programa; el intérprete méis popular es Basic,

Un compilador toma las instrucciones escritas en un lenguaje de alto nivel, y
las traduce a lenguaje intermedio (c6digo objeto), que después se traduce a
lenguaje méiquina creando un archivo que contiene el programa ejecutable.
El lenguaje C es un compilador.
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El lenguaje ensamblador, o simplemente ensamblador, es un lenguaje de bajo nivel
que se programa segiin las instrucciones que tiene definidas el procesador.

El lenguaje maquina es un programa escrito en ceros y unos, muy lejano a
nuestra forma de expresion, pero es el inico que entiende el procesador.

Un programa es un conjunto de instrucciones que tiene un objetivo especifico.
Las instrucciones estdn escritas usualmente en algin lenguaje de
computadora; después, el programa se traduce a c6digo objeto y finalmente
a lenguaje maquina, que es el tinico que la computadora entiende; éste se
carga en la memoria principal de la computadora para ser ejecutado por la
CPU; el resultado son las acciones para lo que fue escrito.

Hay dos grandes tipos de programas: los de aplicaci6n y los de
sistemas. Los de aplicacién son los més conocidos y se utilizan directamente
en la computadora como los procesadores de palabras y las hojas de célculo.
Los de sistemas son un conjunto de programas que permiten que exista una
interfaz de comunicacién amigable entre el usuario y la computadora, algunos
ejemplos son: los sistemas operativos, los compiladores, etcétera.

Programador es el término utilizado para denominar a la persona dedicada a
escribir programas. Frecuentemente, una aplicacion o sistema se elabora por
equipos enteros de programadores.

Se denomina software a los programas utilizados en una computadora.

1.3 Etapas de desarrollo del software

Por lo general, el desarrollo o construccién de un programa abarca las siguientes
etapas:

Andlisis
Diserio
Programacion
Codificacidn
Prueba
Mantenimiento

Documentacidn

El andlisis y diseiio dependen del tamafio y la finalidad del programa; la
programacion es escribir 1a solucién propuesta en el idioma nativo, la codificacion
consiste en escribir el programa con instrucciones en un lenguaje de programacion, en
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este caso en C, considerando el disefio (médulos, algoritmos, diagramas). En
ocasiones se emplea indistintamente codificacion y programacion para designar
esta fase del proceso. Posteriormente se compila y prueba el c6digo; se resuelven
los errores de sintaxis, en caso de existir, y de lo contrario se procede a la ejecucién
del programa para probarlo y verificar que se obtenga lo planeado. Se detectan

y corrigen los posibles errores de 16gica. Una vez terminado el programa, puede
requerir mantenimiento para realizar cambios 0 ajustes relativamente pequefios.

La compilacidén consiste en convertir el programa escrito en C a lenguaje miquina
(C utiliza un enlazador de bibliotecas o linker). Al finalizar se crea un archivo
ejecutable: es el que se utilizara para ejecutar (“correr”) el programa.

1.4 El lenguaje C

“C es un lenguaje de programacion de propdésito general, asociado de modo
universal al sistema operativo UNIX.” [Joyanes].

C es un lenguaje de alto nivel, aunque también se utiliza para la programacién
de sistemas, ya que contiene instrucciones para el control a bajo nivel. Es una
evolucién de los lenguajes B y BCPL, los cuales carecian de la capacidad para
manejar tipos de datos, una desventaja para el programador. Estos tres lenguajes
fueron utilizados en los laboratorios Bell para crear el sistema operativo UNIX,

En 1978, con la publicacién del libro The C Programming Language, escrito

por Brian Kernighan y Dennis Ritchie, se inici6 formalmente el uso del lenguaje
C. Ante el auge de este nuevo lenguaje, fue necesario escribir un estdndar que
cubriera las necesidades de compatibilidad y portabilidad. El estdndar fue
aprobado en 1989 por el comité técnico X3J11, del American National Standards
Committe on Computers and Information Processing,

El lenguaje C ha evolucionado a C++ (creado por Bjarne Stroustrup en 1986) y a
otros lenguajes que conservan caracteristicas de C, como Java.

1.5 Elementos de un programa en C
(conceptos basicos)

Un programa contiene varios elementos (aunque no es obligatorio que todos estén
presentes siempre). A continuacién se mencionan los més usuales.
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1.5.1 Identificadores

En un programa siempre operan diversos elementos creados por el programador
(variables, constantes, funciones, etcétera) o bien creados en bibliotecas

de funciones (cominmente llamadas librerias) junto con el lenguaje, como la
funcién printf. Cada uno de estos elementos requiere un nombre exclusivo para
diferenciarse de otros elementos usados en el mismo programa; a dichos nombres
se les llama identificadores.

En C se siguen ciertas reglas para formar los identificadores:

* Un identificador se forma a partir de digitos, letras y el caricter de subrayado
(guién bajo); no se puede utilizar ningiin otro caricter.

* El primer cardcter de un identificador siempre debe ser una letra. Aunque
también estd permitido utilizar el guién bajo como primer caricter, no es muy
comiin; més bien se emplea para formar identificadores con mas de una palabra.
No se puede utilizar un digito como primer carécter en un identificador.

e El niimero de caracteres puede ser ilimitado; es decir, desde uno hasta los
que el usuario quiera; sin embargo algunos compiladores de C reconocen
tinicamente los primeros 8 caracteres y en otros casos puede reconocer hasta
31. Un consejo es que los identificadores sean lo mas compactos pero también
sean claramente descriptivos.

* Es posible utilizar letras maytisculas y mindsculas, pero se recomienda
un empleo consistente, ya que el lenguaje C es sensible a mayisculas y
mintsculas, es decir, una ‘a’ es diferente de una ‘A’,

» No se pueden utilizar palabras reservadas de C como identificadores; tampoco
simbolos o espacios en blanco.

A continuacién se muestran ejemplos de identificadores validos:

A Nombre Nombre_alumno X1

a _codigo CODIGO resultado_3

Ahora se muestran ejemplos de identificadores no vélidos y la razén.

Identificador Explicacion

3id El primer caracter debe ser una letra
Alumno# El caracter # no es permitido

Codigo alumno El espacio en blanco no es permitido
Gndiﬁ-vn-alumnn El car:éctar - no es pernu‘.tidu

"glumno " El caracter " no es permitido
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1.5.2 Tipos de datos

En un programa siempre se procesan datos, los cuales pueden ser de distinta
naturaleza. Dependiendo de su tipo, se representard y almacenar el dato en la
memoria de la computadora de una manera especifica; es decir, el tipo de dato
determina la cantidad de memoria requerida para almacenarlo. A continuacién se
listan los tipos de datos bésicos de C, asi como la cantidad de memoria que puede
requerir cada uno. Cabe sefialar que estas cantidades son las més usuales, ya que
pueden variar de un compilador a otro; el rango de algunos de estos tipos de datos
bésicos pueden variar si se utilizan los modificadores de tipo como short, long,
signed, unsigned.

Los tipos de datos basicos (o primitivos) son;

char
int
float
double

En la tabla 1.1 se muestran tipos de datos basicos con modificadores, el tamafio en
bytes y el rango de valores que usualmente utilizan.

1.5.3 Variables

Para poder ejecutar un programa, es necesario que los datos estén almacenados,
junto con las instrucciones, en la memoria. Muchas veces, dichos datos son
proporcionados por el usuario del programa durante la ejecucién del mismo o
bien serdn ¢l resultado del procesamiento de otros datos. Es decir, no siempre es
el programador quien define los datos, y sus valores no siempre se conocen de
antemano. ;C6mo entonces se puede almacenar datos que no se conocen desde el
inicio? Con el uso de variables.

Una variable es un espacio en la memoria que el programador reserva con el
fin de almacenar esos datos “desconocidos™ cuando empieza la ejecucién de un
programa o que pueden ir cambiando durante ese proceso. Para poder reservar
tantos espacios como se requieran es necesario declarar las variables,

Declaracion de variables

La declaracién de variables consiste en reservar los espacios de memoria que
requiere el programa para su ejecucién; para ello es necesario especificar el tipo
de dato, asi como el identificador con que se le hara referencia posteriormente.
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TaBLA 1.1 Tipos de datos y modificadores

Cantidad
de memoria
Tipo Descripcion requerida Rango
void Define vacio o valor NULL.
Almacena un cardacter. Puede
char 1 byte -128 a 127
almacenar un valor con signo.
unsigned Almacena un cardcter o un valor
1 byte @ a 255
char sin signo.
Define un valor numérico entero
int 2 bytes -32767 a 32768
(sin fraccioén).
unsigned int Valor entero sin signo. 2 bytes ® a 65,535
Entero corto, puede ser igual
short int 2 bytes -32767 a 32768
al int o a la mitad.
En punto flotante (puede ser
3.4x10-38 a
float una fraccidén o un entero con 4 bytes
3.4x70+38
exponente) .
En punto flotante del doble de
tamano del fioat (mas cifras 1.7x10-308 a
double 8 bytes
significativas para la fracciodn 1.7x10+308
o mayor para el exponente).
Define un entero con signo,
1 Imente del doble de tamaio 4 byt 45 147,453,548
on usualmente de e de no es
g a ena f 2, 147,483,647
al int.
unsigned Entero sin signo.
4 bytes @ a 4,294,967,295
long
Incrementa el tamarno del 3.4x10-4932 a
long double 1@ bytes

doublé.

La sintaxis para la declaraci6n de variables en C.

<tipo dato>

Ejemplos de declaracién de variables:

int a;

<identificador>;

1.1x10+4932

Se reserva un espacio en la memoria llamado "a", con capacidad

para un entero.
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fioat b,c,d; Se reservan 3 espacios en 1la memoria para guardar 3 numeros
regles, a los cuales se hace referencia mediante "b", "c" y "d"
respectivaments.

char j; Se reserva un espacio en la memoria para poder almacenar

cualquier cardcter y se puede hacer referencia g este espacio
mediante el identificador "j".

Como reservar memoria

Recuerde que la memoria es un conjunto de celdas direccionables; es decir, se puede
tener acceso a cada una mediante su direccién y en ellas puede almacenar datos.

Cuando se declara una variable en un compilador como C, el programador no
necesita conocer la direccién absoluta de la celda o las celdas en las que vaa
almacenar los datos de su programa; simplemente declara sus variables y el
compilador se encarga del resto. La siguiente figura muestra de manera descriptiva
(no exacta) como quedaria la memoria luego de haber declarado graficamente las
variables de los ejemplos anteriores.

@ 1 2 3 4 5 B 7 8 g9
a a i)
10 11 12 13 14 15 18 17 18 19
b b b b C c c c
20 21 22 23 24 25 26 27 28 -
d d d d

Suponiendo que cada celda midiera un byte, los espacios sombreados representan
la reservacién de memoria que se ha hecho de acuerdo con la declaracién de
variables de los ejemplos. El identificador a ocupa las celdas 3 y 4 (2 bytes por ser
entero). De igual forma se reservaron las celdas 10, 11, 12 y 13 (4 bytes por ser un
valor real) para el identificador b, asi como las celdasdela 15ala 18 parac y dela
22 ala 25 para ¢; finalmente se reservé la celda 9 (1 byte por ser cardcter) para j.

Observe que se asignaron los espacios arbitrariamente, dado que en la realidad
las variables no necesariamente quedardn de manera consecutiva en la memoria;
lo que importa es que exista espacio suficiente para las variables a declarar.

Resumiendo: una variable es un espacio en la memoria cuyo contenido puede
cambiar durante la ejecucién de un programa; es decir, cuando declaramos una
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variable, se asigna un espacio en la memoria para almacenar en €l algiin valor
que sabemos puede cambiar durante el procesamiento de datos que el programa
llevara a cabo cuando se ejecute.

1.5.4 Constantes

Las constantes son elementos frecuentemente utilizados en los programas; si ya
quedé claro el concepto de variable, serd més sencillo explicar el de constante,
Una constante es un espacio en memoria que recibe un valor por primera vez y
generalmente no se modifica durante la ejecucion de un programa.

Una constante se utiliza cuando se conoce de antemano el valor de algtin dato
pero ademads se sabe que este dato no debe cambiar. Por ejemplo se puede pensar
que en un programa (no importa para qué sirva éste) se requiere trabajar con el
valor de m; sabemos que 7 generalmente maneja el valor de 3.1416 y que no
puede tener otro. Serfa ilégico pensar en reservar un espacio para una variable si
dicho valor no tiene por qué cambiar en el transcurso del programa; de esta forma,
lo mas conveniente seria definir una constante para almacenar 3.1416.

En C, las constantes se crean utilizando la directiva del preprocesador #define
(constantes simbélicas definidas) o bien la palabra reservada const (constantes
simbdlicas declaradas).

La constante simbdlica #define

En el lenguaje C, #define se utiliza para declarar constantes simbdlicas y crear
macros. En este libro sélo se utilizard para definir constantes, mediante la
siguiente sintaxis:

#define <identificador> <valor>

Ejemplos de constantes simbélicas:

#define SALUDO "Hola a todos"
#define PI 3.1416

#define NP 1506

#define CAR 'a'

Los nombres simbdélicos son los identificadores; el preprocesador de C
sustituye los valores “Hola a todos™, 3.1416, 1506 y “a’ cada vez que se
encuentra en un programa el nombre de las constantes simbélicas SALUDO,
PI, NP y CAR, respectivamente,
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Observe que a las constantes creadas con #define, no es necesario especificarles el
tipo de dato que deberdn tener; estas constantes adquieren su tipo dependiendo de
la naturaleza del valor asignado. Asi, las constantes definidas anteriormente son:

NP constante entera, ya que representa la cantidad de 1506.
PI constante real, representa la cantidad de 3.1416.
CAR constante de caracter, ya que representa a la letra 'a'.

SALUDO constante de cadena de caracteres, representa la secuencia
‘Hola a todos".

Cuando se utiliza #define para crear constantes, en realidad los valores no ocupan
un espacio en la memoria como en ¢l caso de las variables, sino que el compilador
sustituye cada ocurrencia del nombre simbélico por su respectivo valor, antes de
analizar sinticticamente el programa fuente.

Dicho de otro modo, cada vez que alguna instruccién utilice el identificador NP,
éste serd sustituido por el 1506 con que fue definido.

La constante numerica const

Por otro lado, una constante también se puede crear utilizando la palabra
reservada const; si se procede de esta manera, el dato ocupa un espacio en
memoria como §i fuera una variable, excepto porque su contenido no cambia,

La sintaxis para declarar una constante const es:
<const> <tipo de dato> <identificador> = <valor=;
Ejemplos:

const int NP=15086;

const float PI=3.1416;

const char CAR='a';

const char SALUDO| |= "Hola a todos";

Las declaraciones anteriores podrian utilizarse en lugar del #define, 1a diferencia
consiste en que const tiene un espacio de memoria reservado para cada dato;
ademads de su sintaxis, observe que const si especifica el tipo de dato de cada
valor; se utiliza el operador = para asignar dicho valor y ademés cada sentencia
(o instruccién) termina con ;.
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1.5.5 Palabras reservadas

Las palabras reservadas de C son aquellas cuyo significado se encuentra definido
en el lenguaje: ya tienen un uso especifico. Estas se escriben en las instrucciones
de los programas.

Las palabras reservadas de C son:

auto double int struct
break else lnr_!g switch
case enum register typedef
char extern return union
const float short unsigned
continue for signed void
default goto si ienf volatile
do & static while

Observe que la lista de palabras reservadas estd escrita en letras minidsculas;

y justamente asi se deben utilizar para que cumplan su propésito dentro de un
programa. Aunque es posible utilizar cualquiera de ellas escrita en maytsculas
como identificador, esto no se recomienda en la préictica.

1.5.6 Comentarios

Los comentarios son cadenas de caracteres o texto que describen partes del
programa que el programador desea explicar; dicho texto no es parte del programa
fuente, sino una descripcién del mismo. Los comentarios generalmente estdn
dirigidos a otros programadores, no a los usuarios.

Para poder usar comentarios en un programa en C y que el compilador no los
considere como instrucciones del programa fuente, se utilizan los simbolos /* y */
para encerrar el texto: /¥, . . texto. . . ¥/,

1.6 Entrada y salida de datos

Un programa es un conjunto de instrucciones que la computadora ejecuta con
el fin de obtener un resultado o bien la solucién a un problema determinado.
Casi siempre, este resultado se obtiene a partir del procesamiento de los datos.
Generalmente, los datos dependen del usuario y éste tendrd que conocer los
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resultados del programa que estd utilizando. Para ello se requiere contar con
mstrucciones que permitan a los usuarios introducir datos y otras que permitan
mostrar los resultados generados por los programas.

Hl lenguaje C cuenta con las funciones scanf( ) v printf( ) para entrada y salida
de datos respectivamente, las cuales se pueden utilizar agregando el archivo de
cabecera #include <stdio.h>.

1.6.1 Salida de datos

La computadora dispone de diversos medios para proporcionar la salida de
datos, como la impresora, archivos o el més utilizado: el monitor, Precisamente
la funcién printf( ) se utiliza para mostrar datos a través de este dispositivo. Su
sintaxis es la siguiente:

printf("texto, cadena de control de tipo", argumentos);

donde texto y cadena de control de tipo son opcionales, dependiendo de lo

que se desee mostrar. Cadena de control es una cadena de caracteres “%tipo™ que
indica el tipo de dato a desplegar (lo requiere la funcién printf( )). Por otro
lado, argumento o argumentos es el valor o los valores que se pretende mostrar, y
pueden ser variables, constantes, expresiones aritméticas, resultados de funciones
o simplemente texto que el programa debe mostrar al usuario. A continuacién se
muestra un ¢jemplo del uso y la explicacién.

int a=7;
float b=8.2;

char c="s';

printf("%d", a); Se visualiza un 7, que es el contenido de la
variable a.
printf("%sd", a+b); Se visualiza un 15, ya que es la suma de a + b

mostrada como valor entero.

printf("%sf", a+b); Se visualiza un 15.2, ya que es la suma de a +
b mostrada como valor real.

printf("%sc", c); Se visualiza la letra 's' que es el contenido
de la variable c.

printf("%sc %d %f", c, a,b); Se visuvaliza s 7 8.2 que son los valores de
las variables c, a y b respectivamente.

printf("HOLA"); Se visualiza la palabra HOLA.
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TaBLA 1.2 Cadenas de control de tipo para salida

Cadena de tipo  Descripcion

dato es un entero decimal (int).

dato es un entero.
dato es un entero octal.

dato es un entero hexadecimal.

dato es un entero sin signo en decimal (unsigned int).

dato es un cardcter (char).

dato es un real expresado en base y exponente (float).

dato es un real escrito con punto decimal con signo (float).

gl&|g|s|g| & & |2 |&

dato es un real (float).

RIRBRAIA AR A MA

dato es una cadena de caracteres que finaliza con el
caracter nulo \@.

¥
=

El dato es real de tipo long double.

Observe que cuando se imprime texto no es necesario utilizar alguna cadena de
tipo, s6lo el texto tal como se desea mostrar, encerrado entre comillas (* ™). Para
mostrar variables es necesario usar la cadena de tipo adecuada, también dentro

de las comillas. En la tabla 1.2 se presentan las diferentes cadenas de tipo que se
utilizan en C dependiendo de los tipos de datos que se desea imprimir en pantalla.

Como ya se ha mencionado, printf( ) puede manejar més de un argumento, para
ello es necesario usar las cadenas de tipo correspondientes por cada argumento
que se requiera visualizar, como en el ejemplo siguiente:

printf( %sdsfsc®, a,b,c):

muestra en pantalla 78.2s, que son los valores que tienen almacenados las
variables que se usaron con la funcién, pero la forma en que se presentan no

es muy conveniente, pues seria més practico que hubiera un espacio entre cada
valor y no mostrarlos como si fuera uno solo. ;Cémo se puede solucionar este
problema? Utilizando secuencias de escape, de tal modo que si modificamos la
llamada anterior asf:

printf("%sd \t %Ff \t %c", a,b,c);
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al ejecutarse la instruccién, mostraria lo siguiente:

7 8.2 5

ya que la secuencia de escape \t que se afiadi6 en la llamada a la funcién, inserta
una tabulacién en cada lugar en que es colocada.

Las secuencias de escape son también cadenas de caracteres que tienen un
significado especial dependiendo de la cadena que se utilice. La tabla 1.3 que se
presenta a continuacién muestra las secuencias de escape que utiliza el lenguaje
C, asi como su accion,

Analicemos el siguiente ejemplo y su salida.

printf("%d \n \t %Ff \n \t\t %", a,b,c);
il
8.2

TABLA 1.3 Secuencias de escape

Secuencia de escape Descripcion

\a Alarma

\b Retroceso

\F Avance de pdagina

\n Retorno de carro y avance de linea
\r Retorno de carro

\t Tabulacidn

\v Tabulacidén vertical

IR Diagonal invertida

\? Signo de interrogacion

| Comillas dobles

\ooe Octal

\xhh Hexadecimal

\0 Caracter nulo




www.detodoprogramacion.com

1.6 Entrada y salida de datos 15|

La salida se mostraria de esta manera ya que después de imprimir el valor de cada
variable se imprime un “enter” seguido de un tabulador.

También es posible que en algunos casos se tenga que mostrar algiin valor dentro
de un mensaje, como en:

printf("El valor de la variable a es %d", a);
y en pantalla se veria del siguiente modo:

El valor de la variable a es 7

pero si modificamos la funcidn asf:

printf("%d Es el valor de la variable a ", a);
el resultado en pantalla seria:

7 Es el valor de la variable a

Observe que precisamente en el lugar que ocupa la cadena de tipo dentro del
texto, es donde aparecerd el valor de la variable o el elemento que se va a mostrar.

1.6.2 Entrada de datos

La entrada de datos, u operacién de escritura, se puede hacer a través de diferentes
dispositivos como un teclado o un archivo, por ejemplo. Sin embargo, si se usa la
funcién scanf( ) se trata de una entrada de datos desde el teclado. La sintaxis de
scanf( ) es la siguiente:

scanf("cadena de control de tipo", &variable);

Igual que la funci6n printf( ),la funcién seanf( ) requiere la cadena de tipo

por cada variable o variables que se desea leer, el simbolo & es un apuntador que
“apunta” a la direccién asignada a la variable que viene a continuacién y ésta serda
el drea de memoria donde se almacenaréi ese dato de entrada. Es indispensable
utilizar este simbolo, de lo contrario, el valor nunca serd guardado en la variable.

EJEMPLO 1.1 Programa que lee dos datos y los muestra

int edad;
float est;
printf("Teclea tu edad");

scanf("%d" , &edad) ; —
conanua
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continuacion
printf("Teclea tu estatura"); I: ]

scanf("%rf", &est);
printf("Tienes %d anos y mides %f mts.",edad,est);

En este ejemplo se declaran las variables edad y est; primero se utiliz6 la funcién
printf() para mostrar en pantalla un mensaje que solicita al usuario su edad;

el usuario debe escribir su edad, por ejemplo, 20, y este valor se almacenari en

la variable edad que se estd usando como argumento en la funcién scanf( );
posteriormente aparece otro mensaje solicitando su estatura, supongamos que el
usuario teclea 1,75, que se almacena en est; finalmente aparece el mensaje:

Tienes 2@ anos y mides 1.75 mts.

Generalmente los programas interactiian con el usuario en la lectura de datos.

Resumen

La computadora es un dispositivo electrénico que procesa instrucciones y datos.
En ella se pueden utilizar varios tipos de lenguajes como los de alto nivel, que
son los compiladores; el lenguaje ensamblador, que es de bajo nivel, y el lenguaje
méquina, en ceros y unos, que es el inico que la computadora entiende.

El lenguaje que esta obra aborda es el C, un lenguaje de programacién de
propdsito general.

Algunos de los elementos utilizados en un programa son identificadores,
variables, constantes y comentarios.

La instruccién usada cominmente para leer datos por la entrada estdndar (teclado)
es scanf; para mostrar en la salida estdndar (monitor) se utiliza la instruccién
printf.

Evaluacion

I. Describa los siguientes conceptos.

1. ;Qué es un programa?

2. ;Qué es la CPU?

3. ;A qué se le llama software?

4. ;Qué es la memoria principal?

5. {Qué es lenguaje de programacién?
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6. ;Qué es lenguaje C?

7. (Qué lenguajes pueden usarse en una computadora?
8. ;Cuales son las formas para declarar una constante?
9. ;Cémo se declara una variable?

II. Responda las siguientes preguntas.

1. ;Por qué no se debe utilizar una variable antes de asignarle un valor?
2. ;Por qué no se debe asignar un valor real a una variable declarada como entero?

3. Los errores de son detectados por el compilador y los errores

s6lo pueden ser detectados por el programador.

4. ;Cudl es la estructura general de un programa en C?

S. (Cuadl es la razén de que los siguientes identificadores sean invélidos?
a) .uno
b) luno
¢) Uno

II1. Escriba lo que se pide a continuacion.

1. Tres identificadores vélidos.

2. Tres identificadores no vélidos.

3. Una variable de tipo char, otra tipo int, otra tipo float y otra tipo double.
Asignele un valor 4 a cada una de las variables con la instruccion scanf y
muestre el contenido de cada variable usando la instruccién printf.

. Tres constantes usando const: char, int Y float,

. Tres constantes usando #define.

. Cinco palabras reservadas.

. Un comentario que contenga el nombre completo de usted y 1a fecha de hoy.

=1 & A

Ejercicios propuestos

L. Describa qué imprimen los siguientes fragmentos de codigo.

1. char A;
='a';
printf(" %c ",A);
printf(" %d ",A);
A='g'+ 10;
printf(" %c ",A);
printf(" %d ",A);
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2. int B;
B=5;
printf(" %d ",8);
printf(" %c ",B);
B=5+'A';
printf(" %d ",B);
printf(" %c ",B);

3. #define num 15
printf(" %d ",num);
printf(" %c ",num);

4. #define num 15
num=5+'A"';
printf(" %d ",num);
printf(" %c ",num);

5. #define p printf
int a=1,b=2;
float x=3,y=4;
long z=5;
short int f=86;
unsigned int i=9;
unsigned long g=7;
double h=8;
p(" entero %d \n',a+b);
p(* real %f \n",(float)(a+b);
p(" largo %1f \n",z);
p("short %d\n",f);
p('unsigned int %d \n",1);
p(" unsigned long %d\n",g);
p(" doble %1f \n",h);

II. ;Qué dato se almacenaria en las siguientes variables?

1. int a;
[*leer g=3 */
scanf("%d",&a) ;
scanf("%f",&a);
scanf("%sc",&a);
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2. char x;
[*leer x=3 */
scant("%d", &x);
scanf("%f",&x);
scanf("%c",&x);

3. fioat W,
[*leer w=2.5 */
scanf("%d" ,&w);
scanf("%f",&w);
scanf("%c",&w);
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En este capitulo se revisa el uso de operadores, se mencionan los més
comunes, su clasificacién y algunos ejemplos.

Un operador es un signo (simbolo) que indica al compilador el tipo

de operacién que se efectuar4 con los datos. El lenguaje C cuenta con
diferentes categorias de operadores, los més elementales son aritméticos,
relacionales y logicos, y podemos encontrarlos pricticamente en
cualquier otro lenguaje, aunque posiblemente se representen de otra
manera. Ademds de estos operadores, existen otros que son propios de C,
y se explicardn més adelante.

2.1 Inicializacién y asignacion de variables

Inicializar una variable ya declarada consiste en asignarle un valor antes
de que se utilice en un programa; una vez inicializadas, las variables
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pueden modificar su contenido conforme se requiera en el programa mediante
nuevas asignaciones. Sin embargo, cabe aclarar que no siempre serd necesario
darles un valor inicial (ejemplificaremos esto més adelante).

El lenguaje C permite inicializar el valor de la variable, ya sea en el momento de
la declaracién o posteriormente; el formato es el siguiente:

<tipo dato> <identificador> = <valor>;

donde valor puede ser una constante, una variable, una expresion aritmética o la
llamada a una funci6n; més adelante se detalla sobre los temas de expresiones y
funciones. Por ejemplo:

int a = 3;

a =5;

float b=4.56,c=7.2,d;
d = b+c;

En el primer caso se declara la variable entera a y su valor inicial es 3; en la
segunda asignacin se almacena un 5 en la variable &, lo cual hace que el 3
anterior se pierda. La variable conserva siempre el tiltimo valor asignado.

En este ejemplo se declaran b, ¢ Yy d, tres variables de tipo real. A las dos
primeras se les asigna 4.56 y 7.2 respectivamente; d no se inicializa, ya que se
le asigna el resultado de la expresién a + b, dando como resultado 11.76. Un
ejemplo més: se declara la variable t cuyo valor inicial es la letra r.

char t ="' r ';

En los ejemplos anteriores se ha utilizado el operador = (operador de asignacién)
que, en lenguaje C, no significa igualdad, como en otros contextos més comunes.

El operador asignacién = se utiliza para almacenar un valor en una variable. Si la
variable ya estd declarada la sintaxis de asignacién es la siguiente:

<variable > = <valor>;

La asignacién siempre serd de derecha a izquierda, por lo tanto, del lado izquierdo
del operador asignacién siempre se deberd utilizar una variable; en cuanto al
valor, como ya se menciond, puede ser otra variable, una constante, una expresion
aritmética o el resultado de una funcién. Se muestran los siguientes ejemplos,
asumiendo que las variables ya estén declaradas:

m=5;
m=m+3;
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n=m;
Z=m+5;

w=sgrt(9);

En el primer e¢jemplo a m se le asigna 5; en la segunda instruccién a la variable m
se le asigna lo que tiene m més 3 (quedando con 8); en el tercer ejemplo a n se le
asigna el valor de m, es decir 8; en el siguiente ejemplo a la variable z se le asigna
el resultado de la suma de m+5 (13); y por tltimo, a la variable w se le asigna la
raiz cuadrada de 9, la cual se calcula utilizando la funcién sqrt( ) de la biblioteca
math.h.

El lenguaje C también permite asignar valores de la siguiente forma:
int m=n=z=0;

Utilizada de esta forma es llamada asignacién miiltiple, y significa que se les
asigna el mismo valor (cero) a todas las variables; la asignacion siempre es de
derecha a izquierda.

2.2 Operadores aritméticos

Los operadores aritméticos son los que utilizamos normalmente para realizar las
operaciones bésicas aritméticas; suma, resta, multiplicacidn, divisién y residuo
o médulo. Frecuentemente escucharemos que a estos operadores se les conoce
como binarios, esto significa que siempre se utilizan dos operandos (datos) para
que funcionen. A continuacién la tabla 2.1 los muestra.

TABLA 2.1 Operadores aritméticos con ejemplos

Tipo de datos
Operador Operacion de los operandos Ejemplo Resultado
+ Suma Enteros y reales 3+ 2 5
(pueden ser 3.3 + 5 8.3
diferentes). 8.2 + 7.1 15.3
- Resta Enteros y reales 3 -2 1
(pueden ser 3.3 - 5 -1.7
diferentes). 8.2 - 7.1 11
" Multiplicacién Enteros y reales 3% 2 6
(pueden ser 4.3 * 5 16.5
8.

LG ]

diferentes). O | 58.22

(continua)
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(continuacion)
/ Divisién Enteros y reales 3/ 2 1
(pueden ser a3/ 8 @.66
diferentes). 8.2 1T 1.1549296
% Residuo o S6lo acepta operandos 3 % 2 1
modulo enteros. 3.3 %5 invalido

8.2 % 7.1 invélido

Todos los operadores aceptan la combinacion de tipos de datos, excepto médulo %,
que sélo se utiliza con operandos enteros o caricter.

El tipo de dato del resultado de la operacién depende de los tipos de datos de los
operandos que se utilicen; es decir, si se usan sélo enteros, el resultado serd un
entero, pero si se combinan enteros y reales, el resultado serd un valor real.

Por otro lado, observe también que en los casos de las operaciones 3/2y3 % 2 el
resultado es 1.

Esto es porque tanto el cociente como el residuo en esta operacion son
precisamente 1. Veamos esto en el ejemplo siguiente:

1 = (cociente)
2[a~

1 = (residuo)

Y como el operador residuo maneja datos sélo de tipo entero, el resultado también
serd de tipo entero. Asi que si el divisor es menor que el dividendo, no se debe
esperar un resultado con punto decimal, aunque si un residuo; por ejemplo, €l
resultado de la siguiente expresion:

1% 4

serd 1, ya que

o
414

1 = (residuo)

2.2.1 Prioridad de los operadores aritméticos

Cuando en una expresion existen operadores diferentes, ;cudl se evalia primero?
Estos operadores siguen las reglas matematicas en cuanto a precedencia o
Jerarquia de operadores.
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La tabla 2.2 muestra esa precedencia:

TABLA 2.2 Precedencia de operadores aritméticos

()
Yol 5 %

+, -

En primer lugar aparece el operador ( ), debido a que en las matemaéticas
tradicionales se utiliza este simbolo para determinar la prioridad de operadores

en expresiones grandes. En segundo lugar se evaltian multiplicacién, division y
mddulo, los tres con la misma prioridad; posteriormente se evaltan la suma y la

resta.

EJEMPLO 2.1 Expresiones validas y comentario a la solucion

Expresion Reglas

ga) 3 +4 -5 Cuando en una expresion se encuentran operadores con
7 -5 la misma prioridad, como en este caso la suma y la
2 resta, las operaciones se realizan de izquierda a

derecha.

b) B8+5*9-6 Aunque la suma esta primero, el operador de mayor
8 + 45 - 6B jerarquia es la multiplicacidén; posteriormente se
53 - 6 lleva a cabo la suma, es decir, nuevamente se evalilan
47 de izquierda a derecha.

6/2+4%(5-2) En este ejemplo se efectia primero la divisidn;

6/2+4%(3) para efectuar la suma, es necesario llevar a cabo

6/2+12 la operacidn entre pareéntesis (resta) y luego la

3+12 multiplicacion. Con esos resultados es posible

15 efectuar la suma.

d) B+7*((3-1)%2)

Cuando en una expresién existan paréntesis anidados,

6+7*(2%2) se evaluaran de adentro hacia afuera, luego se
6 +7 *0 evalian los demés operadores de acuerdo a su

6 + @ precedencia.

6

Nota: Para definir prioridad de operadores, C utiliza Gnicamente los simbolos ( ).Las { }
(llaves) y los [ ] (corchetes) en el lenguaje € no se utilizan para asociar. Su significado se

explicara mas adelante.
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Cuando se combinan variables, constantes y otros elementos mediante los
operadores aritméticos, se forman expresiones aritméticas; el resultado de una
expresifn aritmética puede ser cualquier valor numérico, todo depende de los
operandos y la asociatividad de los operadores.

2.2.2 Otros operadores de asignacion

Existen otros operadores de asignacién muy particulares del lenguaje C.

Los cuales también sirven para sumar, restar, multiplicar y dividir,
respectivamente, reduciendo las instrucciones, como se muestra la tabla 2.3.
Suponiendo que declaramos

int a=1@;

TABLA 2.3 Operadores de asignacion

Expresion Equivale a Resultado
;—= * a=a+2; 12

e — :

A*=2: a=a*2; 20

al=2; a=a/2; 5

A%=2 a=a%2; 0

2.3 Operadores de incremento y decremento

Anteriormente se mencion6 que a los operadores aritméticos basicos se

les suele clasificar como binarios porque cada uno ellos requiere siempre

de dos operandos. Sin embargo, el lenguaje C cuenta con una serie de
operadores propios a los que se les llama unarios. Eso significa que tinicamente
requieren de un operando cuando se utilizan, lo cual proporciona ciertas
ventajas.
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El operador de incremento ++ se utiliza para modificar el valor de la variable
suméndole 1 al valor que tiene.

a=g,
a++:

El

suponiendo que la variable a se ha declarado previamente, en la primera
instruccién se le asigna el valor de 9 y en la siguiente se incrementa su valor en 1,
lo cual hace que la variable a ahora tenga almacenado un 10.

Este operador reduce el c6digo, ya que la expresion a++equivale a la expresion a=a+1,
que dicho en palabras significa a la variable a se le asigna lo que tenga mds 1.

Por otro lado también se cuenta con el operador decremento --. Este operador
es lo contrario al anterior, es decir, disminuye en 1 el valor que tenga la variable,
como en el siguiente caso:

de igual manera se le asigna un 9 a la variable a y posteriormente se reduce su
valor quedando con valor de 8.

Los operadores ++y -- se pueden usar como prefijos o sufijos: se pueden usar
antes o después de la variable y aunque en ambos casos ésta se incrementa o
reduce en 1, existe cierta diferencia en la forma de utilizarlos.

Veamos los siguientes ejemplos:

1) a=1@; 2) a=10
X=++a; x=g++;

En el ejemplo 1 la variable x recibe un 11, porque a primero se incrementa y luego
se asigna. En el ejemplo 2 x recibe un 10, ya que primero se asigna el valordea y
posteriormente se incrementa.

2.4 Operadores relacionales

Estos operadores se utilizan para expresar condiciones en los programas y asi
determinar el orden en que se ejecutarén las instrucciones; una condicién en C es
una expresién booleana cuyo resultado puede ser Gnicamente verdadero o falso.,
La tabla 2.4 muestra los operadores relacionales.
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TAaBLA 2.4 Operadores relacionales

Operador Descripcion

< menor que
.¢= menor o igual que

> mayor que

»= mayor o igual que

== igual que

I= ﬁﬁ-iguéi que (diferente de)

Estos operadores acttian con dos operandos que pueden ser variables, constantes,
expresiones aritméticas o funciones, y el resultado obtenido es un valor entero, ya
que verdadero se representa con un 1 y falso con el valor 0. Cuando una expresion
puede dar como resultado sélo verdadero o falso, se le llama expresidn légica o
booleana. A continuacién se muestra un ejemplo:

si a=10 y b=5

Operacion Descripcion Resultado
a<»b a menor que b Falso (@)
a <=b a menor o igual que b Falso (@)
a=>b a mayor que b Verdadero (1)
a »>=»b a mayor o igual que b Verdadero (1)
a ==b a igual que b Falso (@)
a I=b a diferente de b Verdadero (1)

2.5 Operadores logicos

Los operadores 16gicos && y || actian con dos operandos; el operador !, con un
operando. Se requiere que sean expresiones l6gicas, generalmente formadas con
los operadores relacionales.

Los operadores 16gicos sirven para unir més de una condicién en un programa y
poder asi formar condiciones més complejas, cuyo resultado también puede ser
inicamente cierto o falso, la tabla 2.5 muestra los operadores 16gicos.
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TABLA 2.5 Operadores légicos

Operador

Descripcion

Y (and) El resultado de una operacion y légica sera
&& verdadero si ambos operandos son verdaderos, de lo

contrario, sera falsa.

0 (or) El resultado de una operacion o logica sera

I verdadero si alguno de los operandos o los dos

son verdaderos; si todos son falsos, sera fTalsa.

No (not) El resultado de una operacion no légica sodlo

! serda verdadero si el operando es falso, de lo

contrario, sera verdadero.

Ejemplo del resultado del uso de operadores 16gicos.

Operacion
(a<b)&&(a==c)

(a>b)&&(a>=d)
(a==c) || (c !=d)
(d>c) || (b>a)

(c>=d) || (c>a)

5i g=18, b=5,

Descripcion

no
51

a
a
a si
a si
a si
c si

d no
b no
c si
c no

es

es

es

es

es

es

es

es

es
es

menor que b

igual que c

mayor que b

mayor o igual que d
igual que c
diferente de d
mayor ¢

mayor que &

mayor o igual que d
mayor que a

2.6 Operador condicional

c=180 y d=3

Resultado

Falso (@)

la primera no se cumple
Verdadero (1)

las dos se cumplen
Verdadero (1)

las dos se cumplen
Falso (@)

ninguna se cumple

Verdadero ( 1 )
la primera si se cumple

Este operador se utiliza para expresar condiciones en un programa y puede
sustituir a la estructura de control if-else que se explica més adelante. El
operador requiere una expresion lggica, la cual se evalda y dependiendo si es
verdadera o falsa se ejecutan instrucciones distintas, el formato es el siguiente:

<gxpresion 1> ? <expresion 2> :

<gxpresion 3>
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donde

<expresién 1> es la condicion que se evalia (debe ser una expresion booleana), si
es verdadera, se ejecutard lo indicado en <expresién 2>; pero si <expresién 1> es
falsa, entonces se ejecutard <expresién 3>,

Si a es una variable de tipo entero. ;Cudl ser4 el resultado de la siguiente
expresion condicional?

(a>1@0) 2 1 : @;

dependiendo del valor que se le haya asignado a la variable a, seré el valor de
toda la expresién condicional. Por ejemplo si a tiene un valor de 11 o mayor, el
resultado ser4 1; si la variable tiene almacenado un 10 o menos, el resultado seré
un 0. Se muestra el siguiente ejemplo:

a=3; b=4;

c = (a>b) ? a+b : a*b;
Agqui el resultado de 1a expresién condicional se asigna a la variable ¢. Primero se
evalia si a es mayor que b; como en este caso el resultado es falso, se ejecuta la

expresion que esta después de : (dos puntos), es decir, la multiplicacién de a por b,
cuyo resultado es 12, el cual es almacenado en la variable c.

Si cambidramos los valores de a y b por 8 y 6 respectivamente, el resultado de la
asignacion a c seria 14. Se evalia si a es mayor que b, y como es verdadero, se
gjecuta la expresion que estd después del signo ?;lasumade ay b.

2.6.1 Prioridad de operadores

A continuacién se muestra la tabla 2.6 con la lista de operadores que se han
explicado en orden de prioridad.

TABLA 2.6 Operadores y su prioridad

Operador
() i
! &d&
+, - [
Xg fis B ?
+, - +=, -=, *=  [= =
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Cabe aclarar que €stos no son los tinicos operadores con que cuenta C. Este
lenguaje opera con muchos otros que se utilizan para distintos prop6sitos;
como el presente es un texto introductorio, se estudiardn dinicamente los
mencionados.

EJEMPLO 2.2 Calcule el resultado de la siguiente expresién

X= 3*a+(--a)-(-a-2)*2/3
Para a=4 se resolver4 asi:

X=12+(--a)-(-a-2)*2/3
X=12+(3)-(-a-2)*2/3
X=12+3-(-3-2)*2/3
X=12+3-(-5)*2/3
X=12+3+5*2[3
X=12+3+10/3
X=12+3+3.3

X=15+3.3

X=18.3

Resumen

En este capitulo se analizaron los operadores que existen en el lenguaje C. Un

operador es un simbolo que indica al compilador el tipo de operacién que se

llevara a cabo sobre los datos; los méas usuales son los aritméticos, relacionales y

légicos. Al relacionarlos con los datos se forman expresiones.

Existen dos tipos de expresiones: aritméticas y 16gicas. Una expresion aritmética
es aquella cuyo resultado es un valor numérico. Una expresién l6gica podré tener

como resultado sélo cierto o falso.

Al utilizar los operadores es necesario tomar en cuenta las prioridades que
matemdticamente tienen éstos.

El operador de asignacion se utiliza para asignar valor a una variable. El lenguaje
C ofrece algunos otros operadores de asignacién propios del lenguaje que llevan

implicitas operaciones aritméticas como +=, -= entre otros,
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Evaluacion

I. Conteste las siguientes preguntas.

1.

2,

10.

Un es un simbolo que le indica al compilador c6mo se
han de manejar los datos.
La consiste en asignar un valor a una variable antes de

utilizarla en un programa.

. (Cuadl de las siguientes es una operacion de asignacion?

a) 5=x b) x==5 C) x+=5 d) x-5

/Qué significa que un operador sea binario o unario?

. El operador se puede usar s6lo sobre datos enteros.

. ;Cudl operador se utiliza para definir prioridades cuando en una expresién

coinciden operadores del mismo nivel jerdrquico?

a) () b) {} el i d) aa

. El operador incremento se escribe y se utiliza cuando se

quiere sumar uno a las variables.

. Los operadores se utilizan para unir condiciones en los

programas.

. Cuando se combinan operadores relacionales y 16gicos en una expresion, ésta

puede tener como resultado sélo cierto o falso, lo cual significa que es una
expresion de tipo

Operador que evaliia una condicién y dependiendo si es cierta o falsa ejecuta
una determinada instruccién u otra

II. Escriba el resultado del siguiente ejercicio.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

main()

{
int j=4, k=3,1i=2;
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float x=1.5, z=2.4, t;
t=((float) (j%k)/2);
t++;
X*=+44Z;

t-= (x+=++1);

printf("\n el valor de t es %f\n",t);
getch();

return 0;

}

Ejercicios propuestos

L. ;Qué resultado se imprime en los siguientes programas?
1.

#include <stdio.h>

main()

{

int a,b,c=3,d=2;

a=8-5 * 3 + 2;

b= 7%3 + 4 * 2;

printf(" valor de a %d\tvalor de b %d\n",a,b);
bf%=a;

printf(" valor de b %d\t\n",b);
b=(-4)%3;

printf(" valor de b %d\t\n",b);
}

2,

#include <stdio.h>

main()

{
int ¢=3,d=2;
c -=d++ * 3;
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printf(" valor de c %d\tvalor de d %d\n",c,d);

system("pause");

}

3.

#include <stdio.h>

main()

{

int ¢=3,1;

c =(c *2 -(1=4, --1));

printf(" valor de c %d\t valor de 1 %d\n",c,1);

getch();

return @;

}

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()

{

int a=7, b=3, c¢=2, resultado;

resultado =((b%c)/2)+1;

resultado -= a;

resultado %= ++a;

printf("\n el valor de resultado = %d\t a= %d ",resultado,a);
getch();

return @;

}
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II. Escriba el resultado de la siguiente expresion, considerando los valores,

Paraa=2,b=3,c=4,d=3

1. a+b*c/d

2. a% 5% 2 +c¢c
3. (a+b)*c % d

4. (d<65)8&&(3==d)
5.
i}
7
8
9

a<=b || (3>a)

. (c<=7+d) || (7>c)

. (a>=d) && (2-14==c+1)
.a%d%sc

. 3+5*d % 10

10.
171.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

alb % 2

-8*7

(a>d) && (b<c) || (d>5)
((a>b) || (a<c)) && ((a=c)
|| (a>=b))

((a>=b) || (a<d)) && 18.
((a>=d) 8&& (c>d))
!(a<=c) || (c>d)
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En este capitulo se describen las partes de un programa y la estructura de
control bésica secuencial como inicio para la creacién de programas.

La programacion estructurada es una técnica para crear programas
siguiendo ciertas reglas que permiten modificarlo, leerlo y mantenerlo
ficilmente. Entre las caracteristicas principales de esta metodologia se
incluye el empleo de estructuras de control que realizan acciones sobre
las estructuras de datos, las cuales se explican més adelante. El programa
debe tener una sola entrada y una sola salida.

3.1 Estructura de un programa en C

El programa consta generalmente de varias funciones. Una funcién
es un subprograma con una tarea especifica. Estos subprogramas
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(generalmente pequeiios) se disefian con el fin de utilizarse no sélo una vez ni en
un solo programa, sino las veces que se requieran y en cualquier programa.

El lenguaje C proporciona fundamentalmente dos formas de manejo de funciones:
las internas y las externas.

Las funciones internas son las ya implementadas e incorporadas en el lenguaje
de programaci6n. Para poder hacer uso de ellas, es necesario incluir el

archivo de cabecera estdndar correspondiente (también llamada biblioteca) al
que corresponda cada funcién. La forma de hacer esto es escribiendo la directiva
#include generalmente al principio de un programa. La tabla 3.1 muestra los
archivos de cabecera que utilizaremos en este libro:

TABLA 3.1 Bibliotecasde C
Archivo de cabecera Descripcion

stdio.h Contiene funciones de entrada y salida de datos.
conio.h Contiene funciones de consola que sirven para
interactuar con dispositives como la pantalla y/o
el teclado.
math.h Contiene funciones mateméaticas y trigonométricas.
string.h Contiene funciones para el manejo de cadenas de texto.

No se explicaran todas las funciones de cada uno de estos archivos debido a que
cada uno incorpora una gran cantidad de ellas y el tema est4 fuera del alcance de
este libro, pero se estudiardn las més usadas y se irdn explicando con ejemplos
conforme avancemos en los temas; ademads existen otras bibliotecas con funciones
que no se tratardn en el texto.

Las bibliotecas del estdndar son: assert.h, ctype.h, errno.h, float.h, limits.h,
locale.h, math.h, setjmp.h, signal.h, stdarg.h, stddef.h, stdio.h,

stdlib.h, string.h, time.h. En la direccidn electrénica, www.acm. uiuc.edu, es
posible revisar las funciones que se encuentran en cada biblioteca, asi como su
sintaxis y funcionamiento.

Pero también existen las funciones externas o definidas por el usuario, que pueden
ser disefiadas por cada programador de acuerdo con sus propios requerimientos.
El tema de las funciones externas se trata con mas detalle en el capitulo 8,
dedicado a las mismas.

Es posible utilizar en un programa miiltiples funciones, pero siempre debe haber
una funcién principal, de la cual depende el control del programa completo.
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En el caso de C se utiliza una funcién llamada main( ). Esta constituye el
programa principal y desde ahi se puede hacer uso tanto de las funciones internas
como de las externas.

La estructura o sintaxis de un programa creado en C se muestra a continuacion en
un primer programa elemental.

EJEMPLO 3.1 Estructura minima de un programa en lenguaje C, version 1

[*estructura de un programa en C.*/
#include<stdio. h>
void main( )
{
printf("Mi primer programa");
}

La primera linea es un comentario opcional (puede incluirse o no), ya que se
encuentra entre los caracteres /* y */. Recuerde que los comentarios son una
explicacion del programa y son ignorados por el compilador; en este caso se trata
de una nota acerca de la estructura del programa.

La directiva #include de la segunda linea es necesaria para que el programa tenga
acceso a las funciones del archivo stdio.h en el que se proporciona la informacién
relativa a la funcién printf( ) que se utiliza en la quinta linea. Observe que los
simbolos <y > no son parte del nombre del archivo; se utilizan sélo para indicar
que el archivo se encuentra en la biblioteca estdndar stdio. h.

La tercera linea contiene la cabecera de la funcién principal main( ), ésta indica al
compilador el comienzo del programa y requiere los paréntesis (¢ ) a continuacién
de main. Pero también esté antecedida por la palabra reservada void, que es un
especificador de tipo que indica que una funcién no devuelve valor. Esto se
entenderd mejor cuando se haya estudiado el capitulo de las funciones definidas
por el usuario; por lo pronto se recomienda utilizar 1a palabra void antes de main,
aunque cabe sefialar que no es obligatoria, sin embargo, si se omite o se trabaja en
un compilador que no admita esta palabra reservada, entonces se deberd utilizar la
palabra return que se explica en la segunda version,

La cuarta y sexta lineas contienen los simbolos { y } que encierran el cuerpo
de la funcidén mein¢ ) y agrupan las instrucciones a ejecutar; son necesarios en
todos los programas para indicar el inicio y fin respectivamente. En este ejemplo
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se encuentra la instruccién printf( ), dando salida a la cadena
“Mi primer programa”. Otra forma de sintaxis de un programa podria ser:

EJEMPLO 3.2 Estructura minima de un programa en lenguaje C, version 2

[*estructura de un programa en C.*/
#include<stdio.h>
main{( )
{
printf("Mi primer programa");
return @;

}

Aunque finalmente este programa brinda el mismo resultado, hay algunas
diferencias que tal vez a primera vista parezcan imperceptibles, pero que vale la
pena observar.

La diferencia empieza en la tercera linea, ya que en ella se omiti6 la palabra void,
motivo por el cual en la sexta linea se tuvo que hacer uso de la instruccién return
o. Esta instrucci6n indica que termina la ejecucion del programa y devuelve el
control al sistema operativo de la computadora, el 0 se utiliza para sefialar que

el programa ha terminado. Si se omite esta instruccion, luego de la compilacién,
C mostrard una advertencia (warning) indicando que la funcién deberia regresar
un valor,

Lo anterior se debe a que si se omite el indicador de tipo de una funcién, ésta
toma el valor de entero por defecto, es decir, se espera que regrese un entero, pero
como en este caso no hay nada que regresar, se usa return @,

Observe también que cada instrucciodn finaliza con punto y coma (; ), ya que este
simbolo indica el final de las sentencias.

3.2 Directivas del preprocesador

El preprocesador forma parte del lenguaje C y se encarga de llevar a cabo

una etapa que antecede a la fase de compilacién. Previamente a la traduccién
del programa principal, se instruye al compilador para que ejecute elementos
denominados directivas o directrices de procesamiento. Las dos directivas més
usuales son #define e #include.
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Ya se han mencionado las dos directivas anteriormente: la primera vez cuando
se habl6 de las constantes, ya que #define permite sustituir un simbolo por una
secuencia cualquiera de caracteres; ya se explicé que el preprocesador antes
de la compilacién sustituye dicha cadena de caracteres por el valor que le fue
definido.

La directiva #include permite al compilador tener acceso al archivo fuente que
viene a continuacién; recordemos que estos archivos se denominan archivos de
cabecera o de inclusion.

Los archivos de cabecera generalmente tienen la extension . h y contienen codigo
fuente en C.

Estos archivos se encuentran usualmente en el compilador. En realidad, la
directiva del preprocesador mezcla un archivo fuente en su programa fuente.

Regularmente, los programadores de C sitiian las directivas del preprocesador
al principio del programa, aunque esta posicién no es obligatoria. Ademas, el
orden de los archivos de cabecera no importa con tal que se incluyan antes de
que se utilicen las funciones correspondientes. La mayoria de los programas C
incluyen todos los archivos de cabecera necesarios antes de la primera funcién
del archivo.

La directiva #include puede adoptar uno de los siguientes formatos:

#include <stdio.h>
#include "pruebas.h"

La primera forma, es decir el nombre del archivo entre < > indica que los
archivos se encuentran en el directorio predeterminado include. El segundo
ejemplo muestra que el archivo estd en el directorio actual, donde se encuentra
el programa fuente. Estos métodos no se excluyen, y pueden existir en el mismo
programa archivos de cabecera estdndar utilizando corchetes angulares (<.>) y
otros archivos de cabecera utilizando comillas.

3.3 Estructuras de control

Un programa estd compuesto por estructuras de control y por estructuras de datos.
El programa inicia con las primeras, las estructuras de control, que guian el orden
de ejecucion. Son tres las estructuras de control basicas: secuenciacion, seleccién

e iteracién,
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3.3.1 Secuenciacion

Es una estructura de control en la que las instrucciones se ejecutan una después
de otra en el orden en el que se encuentran escritas en un programa. El formato de
una secuenciacion es:

instruccion 1;

instruccion 2;

instruccion n;

donde n es infinito; las instrucciones se van ejecutando desde la primera hasta
la enésima instruccién, una a una.

Un programa que se disefia inicamente mediante esta estructura de control,
generalmente tendrd como instrucciones entradas de datos, asignaciones

de célculos realizados con los datos de entrada y salidas de nuevos datos,
A continuacion se presentan algunos ejercicios resueltos.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 3.1 Calcule el promedio de edad de tres personas

Descripcion
Solicitar las tres edades.
Aplicar la operacién de promedio.
Mostrar el resultado.
Variables
Nombre Tipo Uso
E1 Entero Primera edad.
.E2 Entero Sﬁgyndg adg#.
E3 Entero Tercera edad.

Prom Entero Resultado.
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Codificacion
[*Promedio de 3 edades*/

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

main()

{
int el,e2,e3;
fioat prom;
printf("Teclea la edad de la primera persona ");
scanf("%d", &el);
printf("Teclea la edad de la segunda persona ");
scanf("%sd",b &e2);
printf("Teclea la edad de la tercera persona ");
scanf("%sd",&e3);
prom=(el+e2+e3) [3; [*tener siempre presente la precedencia
de operadores*/
printf("El promedio de edad de las 3 personas es %f", prom);

Explicacion

La primera linea, encerrada entre /* y */, es un comentario, no es una
instruccién. La primera parte de este programa es la inclusién del archivo de
cabecera stdio. h para poder usar las funciones printf y scanf; también se
incluye la biblioteca conio.h y aunque en este ejemplo no se utiliza ninguna
funcién de ésta no afecta su ejecucion.

Es muy fécil identificar cudl serd el orden en que se ejecutardn estas instrucciones:
se pide la primera edad, se almacena en e1; se solicita la segunda edad y se guarda
en e2; posteriormente se pide la tercera edad y se almacena en e3; después se hace
el cdlculo y se asigna a prom (en esta misma linea hay un comentario, recuerde que
éste es transparente para el compilador) y por tltimo se imprime el promedio de
las edades.

La secuenciacién parece sencilla y en realidad lo es, sin embargo, se trata de una
estructura de control tan importante que prevalece en todos los programas, por muy
grandes 0 pequeiios que sean. Y aqui lo realmente importante consiste en encontrar

la secuencia exacta para que los programas funcionen de manera eficiente.
(continta)
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" s (continuacion)
Ejecucion
Teclea la edad de la primera persona 5
Teclea la edad de la segunda persona 15
Teclea la edad de la tercera persona 10
El promedio de edad de las 3 personas es 10.00

EJERCICIO 3.2 Encuentre el drea de un trapecio

Descripcion
Solicitar base menor, base mayor y altura del trapecio.
Aplicar la férmula del trapecio.
Mostrar el resultado.
Variables
Nombre Tipo Uso
a8 Real Base menor.
B Real Base mayor.
H Real Altura.
R Real Resultado.
Codificacion
/*Area de un trapecio*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{
flbat b,B,h,r;
clrser();
printf("Inserte la medida de la base menor\n");
scanf("%f",&b) ;

printf("Inserte la medida de la base mayor\n");
scanf("%f",&8) ;

printf("Inserte la altura de su trapecio");
scanft("%r",&h);
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r=(b+B)*h/2;
printf("El area de su trapecio es %.27",r);
getch();

return @;

Explicacion

Aqui, ademds de stdio. h seria obligatorio incluir el archivo de cabecera conio.h,
ya que en €l se encuentran implementadas las funciones clrscr() y getch().

Después de la declaracion de variables se limpia la pantalla, ya que a continuacién
estd la funcion cirser() . Luego se solicitan base mayor, base menor y altura, que se
almacenan en sus respectivas variables: b, 8, h. Se asigna el resultado de la férmula
en la variable r y finalmente se muestra el resultado con dos decimales, ya que

la cadena de tipo %. 27 indica que el dato a imprimir es con dos decimales. En la
liltima linea se encuentra la funcién getch() la cual espera que se presione una tecla;
esto hace que el programa no termine abruptamente, sino que cuando ejecuta el
lltimo printf() se quedard en pausa o en espera hasta que se presione alguna tecla.

Ejecucion

Inserte la medida de la base menor
3.2

Inserte la medida de la base mayor
5

Inserte la altura de su trapecio
7

El 4rea del trapecio es 28.7.

EJERcCICIO 3.3 Calcule el salario de un trabajador con el total
de percepciones y deducciones

Descripcion
Solicitar cantidad de horas trabajadas.

Solicitar el sueldo que se paga por cada hora trabajada.

(continta)
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Calcular el sueldo bruto.

(continuacion)

Calcular el monto por concepto de deducciones,

Calcular el monto por concepto de percepciones.

Calcular el sueldo neto.

Mostrar los resultados.
Variables
Nombre Tipo Uso
H Entero Cantidad de horas trabajadas.
Sh Real Sueldo por hora trabajada.
Sb Real Sueldo bruto.
-D Real Total de deducciones.
P Real Total de percepciones.
Sn Real Sueldo neto.
Codificacion

[(*Salario de un trabajador*/
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()

{

flbat sn,sb,sh., d,p;
int h;
clrser();

printf("Escriba la cantidad de horas trabajadas:\n");

scanf("%d",&h);

printf("Escriba la paga x hora:\n");
scanf("sr",&sh) ;

sb=h*sh;

d=sh*.12;

p=sb*_15;

sn=sb+p-d;



www.detodoprogramacion.com

3.3 Estructuras de control

47 |

printf("Tu sueldo bruto es %.2f,\n tus deducciones son %.2f,
\n tus percepciones son %.2T7 \n el neto es %.27",sb,d,p,sn);
getch();

return @;

Explicacién

Se solicita la cantidad de horas trabajadas ademads de lo que se paga por cada

hora, y se almacenan en h y sh respectivamente. Se calcula el sueldo bruto y se
asigna a sb; posteriormente se asignan a la variable o las deducciones, las cuales
son el 12% del sueldo bruto; de igual forma en p se guardan las percepciones que
corresponden al 15% del mismo salario bruto. Se calcula el sueldo neto que consiste
en ¢l sueldo bruto menos las deducciones mas las percepciones y finalmente se
muestran las variables con los resultados del sueldo neto desglosando los demés
conceptos.

Ejecucion

Escriba la cantidad de horas trabajadas:
20

Escriba la paga x hora:

40

Tu sveldo bruto es 868.00

tus deducciones son 96.00

tus percepciones son 120.00
el neto es 824.00

EJERCICIO 3.4 Encuentre el promedio de cuatro nimeros

Descripcion
Solicitar los 4 niimeros a promediar.
Aplicar la operacién para calcular el promedio.

Mostrar el resultado.
(continta)
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Variables
.Nambre Tipo Uso
A Eferu o real Primero a promediar.
B Entero o real Segundo a promediar.
c Entero o real Tercero a promediar.
D Entero o real Cuarto a promediar.
tot Real Resultado.
Codificacion

[*Programa para promediar 4 numeros*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

main()

{
float a,b,c,d, tot;
clrscr():;
printf(" Inserte el ler numero a promediar \n\n\a");
scanf("%r",&a);
printf(" Inserte el 2do numero a promediar \n\n\a");
scanf("%f",&b);
printf(" Inserte el 3er numero a promediar \n\n\a");
scanf("%sf",&c);
printf(" Inserte el 4to numero a promediar \n\n\a");
scanf("%f",&d);
tot=(a+b+c+d) [4;
printf("El promedio es %.27",tot);

getch();
return @;

Explicacion
Este programa funciona esencialmente como el promedio de las tres edades
explicado anteriormente; es decir, se solicitan los nimeros y se almacenan en a,
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b, cy drespectivamente; se calcula el promedio y se asigna a tot, posteriormente
se muestra la variable tot con dos decimales.

La diferencia se veria en la presentacion del programa, ya que cada vez que
se solicita un nimero a promediar, avanzaria dos saltos de linea y ademas se
escucharia un “bip”.

Ejecucion

Inserte el 1er numero a promediar

3

Inserte el 2do numero a promediar

5

Inserte el 3er numero a promediar

8

Inserte el 4to numero a promediar
6
El promedio es 5.50

EJercicio 3.5 Calcule el monto de las ventas del dia de una pasteleria
Descripcion
Definir el precio de cada producto o tamafio de pastel.
Solicitar la cantidad de pasteles grandes, medianos y chicos que se vendieron.
Solicitar también la cantidad de panes vendidos.
Calcular la venta del dia multiplicando la cantidad de cada producto por su precio.
Mostrar el resultado.

Variables
Nombre Tipo Uso
G Constante real Precio por pastel grande.
M Constante real Precio por pastel mediano.
.G‘H Constante real Precio _pnr .j-:sa!stel chico.
P Constante real Precio por pieza de pan.
G Entero Numero de pasteles grandes vendidos.

(continta)
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(continuacion)

Variables |
Nombre Tipo Uso
M Entero Numero de pasteles medianos vendidos.
Ch Entero Numero de pasteles chicos vendidos.
P Entero Mimero de piezas de pan vendidos.
Tot Real Total de venta.
Codificacion

/*VENTA DE PASTELES */

# include<conio.h=
# include<stdio.h>

#define G 150.00
#define M 100.00
#define CH 50.00

#define P 2.20

main()

{
int g,m,ch,p;
float tot;

clrser();

printf("Introduzca el

scanf("%i",&g);

printf("Introduzca el

scanf("%si",&m);

printf("Introduzca el

scant("%i",b&ch) ;

printf("Introduzca el

scanf("%si",&p);
tot=(G*g)+(M*m) +(CH*ch) +(P*p) ;
printf("Su venta total es de %.2f7",tot);

getch();
return @;

numero de pasteles GRANDES vendidos\n");

numero de pasteles MEDIANOS vendidos\n");

numero de pasteles CHICOS vendidos\n");

numero de PANES vendidos\n");
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Explicacion

Después de los archivos de cabecera se definen las constantes 6, #, CH, P con
sus respectivos valores, en los cuales se almacena el precio de los diferentes
tamaiios de pasteles. Se solicita 1a cantidad de pasteles vendidos grandes,
medianos, chicos y panecillos; respectivamente se guardaneng, m, chy p.
Posteriormente se asigna el resultado del cdlculo del total de ventas a tot, el cual
consiste en la suma de los productos del precio de cada pastel por el de pasteles
vendidos. Al final se muestra el resultado.

Ejecucion

Introduzca el numero de pasteles GRANDES vendidos
9

Introduzca el numero de pasteles MEDIANOS vendidos
7

Introduzca el numero de pasteles CHICOS vendidos
4

Introduzca el numero de PANES vendidos

50
Su venta total es de 2360.00

EJERCICIO 3.6 Realice las cuatro operaciones bdsicas con dos ndmeros

Descripcién
Pedir dos valores con los que se llevarén a cabo las cuatro operaciones.

Sumarlos, restarlos, multiplicarlos y dividirlos, mostrando cada resultado.

Variables
Nombre Tipo Uso
a Entero o real Primer operando.
b Entero o real Segundo operando.
Codificacion
/*MINICALCULADORA* |

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

(continta)
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(continuacion)

main()

i
float a,b;
clrscr();
printf("\nTeclea tu primer numero ");
scanf("%f", &a);
printf("\nTeclea tu segundo numero ");
scanf("%sf",&b) ;
printf("\nLos resultados son: %.2f %.2f %.2f
%.27",a+b,a-b,a*b,afb);
getch();

return @;

Explicacion

Este ejemplo inicia solicitando dos valores que son guardados en a y b,
posteriormente muestra los resultados, pero en esta ocasién no se utiliza

una variable con el fin de almacenar esos resultados, sino que se imprimen
directamente (con dos decimales), usando en la funcién printf las expresiones
aritméticas de la suma, resta, multiplicacién y divisién de los dos niimeros
que introduzca el usuario. Observe que para que aparezca el resultado de una
expresion aritmética, ésta tiene que estar fuera de las comillas y debe estar
acompaiiada o precedida de su respectiva cadena de tipo de dato.

Ejecucion
Teclea tu primer numero 32

Teclea tu segundo numero 54
Los resultados son: B6.00 -22.00 1728.00 0.59

Resumen

En este capitulo se estudiaron las partes minimas que un programa en C debe
tener de acuerdo con la metodologia de la programacién estructurada.
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La programacion estructurada es una técnica para crear programas mediante
ciertas reglas que permiten que un programa se pueda modificar, leer y mantener
ficilmente. Su caracteristica principal es €l uso de estructuras de control.

La secuenciacion es la estructura de control que se explica en este capitulo y es
aquella en la que las instrucciones se ejecutan una después de otra en el orden en
que estan escritas.

Un programa debe tener una sola entrada y una sola salida, y por lo general consta
de varias funciones o subprogramas.

Existen funciones internas, las cuales ya vienen implementadas en el lenguaje,
ademds funciones externas, que son disefiadas por el programador,

Para utilizar las funciones que ofrece el lenguaje es necesario incluir el archivo
de cabecera o biblioteca (libreria) correspondiente con la directiva #include. Una
biblioteca es un archivo que contiene a esos subprogramas 1lamados funciones.
Cada biblioteca es una coleccién de funciones; una de las més utilizadas es
stdio. h, que provee las funciones de entradas y salidas estandar.

Aungque un programa puede tener miltiples funciones, debe existir la funcién
principal —main—: desde ésta se utilizan las funciones internas y externas.

Evaluacion

I. Conteste las siguientes preguntas.

1. La s una técnica que bajo ciertas reglas permite crear,
modificar, leer y mantener programas facilmente.

2. Una es un subprograma con una tarea predeterminada,

3. (Qué tipo de funciones se pueden encontrar en el lenguaje C? Explique la
diferencia entre ambas.

4. Al conjunto de archivos donde se encuentran implementadas las funciones se
le denomina

5. ;(Cudl de los siguientes es ejemplo de un archivo de cabecera?
a) printf b) include C) conio.h d) define

6. Si desea realizar operaciones matematicas como raiz cuadrada o potencia, por
ejemplo, se debe incluir la biblioteca llamada
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7. La biblioteca que se requiere para utilizar la funcién printf es

8. ;Cuadl es el nombre de la funcidn, a partir de la cual inicia la ejecucién?
a) void b) scanf C) string.h d) main

9. ;Es indispensable para su ejecucién que un programa tenga comentarios?
a) cierto b) falso

Explique por qué

10. ;Para qué sirve la instruccién return @7

11. Las instrucciones més utilizadas llamadas directivas de preprocesamiento, las
cuales se ejecutan antes del proceso de traduccién son

e inician con el simbolo

12. Las sirven para guiar el orden en que se ejecutan las
instrucciones en un programa.

II. Resuelva el siguiente ejercicio, escriba lo que imprime el siguiente
programa.

[{* Impresion de un cheque */

# include <stdio.h>

# include <conio.h>

main()

{
char NombreEmp[31];
int HorasTrab;
filoat CuotaHora,Sueldo;

clrsecr();

gotoxy(18,2);

printf("SUELDO DE EMPLEADO CON CHEQUE POR IMPRESORA");
gotoxy(19,58); printf(" ----ccmemmm i \n");
gotoxy(19,6); printf("3 ol I

gotoxy(19,7); printf("3 CAPTURA DE DATOS 3%);
gotoxy(19,8); printf("? a).:

gotoxy(19,9); printf("-----ccmeceesaccmc e nc e s s mnnans \nR"):
gotoxy(19,10); printf("32 a'):

gotoxy(19,11); printf("3 NOMBRE: an);
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gotoxy(19,12); printf("3 av);

gotoxy(19,13); printf("3 HORAS TRABAJADAS: 3" ):
gotoxy(19,14); printf("3 av);

gotoxy(19,15); printf("3 CUOTA POR HORA: ar);
gotoxy(19,18); printf("3 av);

gotoxy(19,17); printf("-----------“--semmm i e e e - - \n");

gotoxy(29,11); gets(NombreEmp);
gotoxy(39,13); scanf("%d",&HorasTrab);
gotoxy(37,15); scanf("%f",&CuotaHora);
Sueldo = CuotaHora* HorasTrab;

prantf("---------c st - \n%);
printf("s BANCOMER S.A. DE C.V. a\n");
printf("a 2\n");
printf("3 GUADALAJARA, JAL, A 14 DE FEBRERO DE 20@8. 3\n");
printf("a An);
printf ("3 PAGUESE A LA ORDEN DE: %-3@s 2\n",NombreEmp)
printf("a 2\n");
printf("3 LA CANTIDAD DE: $ %-15.2f 3\n",Sueldo);
printf("a a3\n");
printf("3 CTA. NUM. 123456 FIRMA: 3\n");
Fo T I b e e e \a"):
printf("PRESIONE <CUALQUIER TECLA> PARA CONTINUAR...");
getch();
return @;

}

Ejercicios propuestos

L. Codifique programas que hagan lo siguiente.
1. Calcular el drea y el volumen de un cilindro.
2. Recibir una cantidad de segundos y mostrar su equivalente en el formato hrs.:
min: seg.
3. Calcular el niimero con 10 operaciones de esta serie 4/1 —4/3+4/5—4/7+4/9 ...

4. Obtener, pidiendo las cantidades invertidas, los porcentajes correspondientes a
cada una de tres personas que decidieron invertir conjuntamente, con respecto
al total.
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3.
6.

Dibujar un cuadro de asteriscos de 4 x 4.

Leer un nombre del teclado y escribirlo en ASCIL.

II. Escriba el contenido de cada variable al ejecutarse el programa.

L

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()
{
int a=5,b=3,c=10,d=55;
c=a+b*b-6;
d=c-10%4*3/6;
b=b*d+c;
b=15;
printf ("%d\n%d\n%d\n%d\n",a,b,c,d);
getch();
return @;

o o

7]

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#define M 3

main()

{
int a=5,b=8,c;
c=4*a%b;
c=c-M;
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b=a+c-M;

a=b*M;

printf ("%sd\n%d\n%d\n",a,b,c);
getch();

return @;

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()

{
int a=5,b=3,c=10,d=55;
c=a+b*b-6;
d=c-10%4*3/6;
b=b*d+c
b=15;
printf ("Ssd\n%d\n%d\n%d\n",a,b,c,d);
getch();

return @;
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#include <stdio.h>
#include <conio.h=>
#define M 3

main()
{
int a=5,b=8,c;
c=4*a%b;
c=c-M;
b=a+c-M;
a=b*M;
printf ("%d\n%d\n%d\n",a,b,c);
getch();
return @;




Aquf se mencionan las diferentes formas de manejar una seleccién,
clasificando la estructura por su uso comtn.

Las estructuras de control selectivas son aquellas que evaliian una
expresion, usualmente una condicién booleana, y a partir del
resultado permiten tomar decisiones entre una, dos o méis opciones;
aesto se le conoce como seleccién condicional. Existen tres tipos de
estructuras selectivas: seleccion simple, seleccion doble y seleccion
miiltiple.

Una condicién booleana es una expresién que puede tener como
resultado sélo el valor de verdadero o de falso.

La condicién puede utilizar datos de tipo entero, real o caricter y se
forman generalmente utilizando los operadores relacionales, por
gjemploa>b,5==b.
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4.1 Estructura selectiva simple (if)

Es aquella que después de evaluar una condicién determina su valor, que es
verdadero o falso, y sélo si el resultado de la condicién es verdadero se realizaré
la instruccién o instrucciones definidas para la condicidn, su sintaxis es la
siguiente:

1.
if (condicién 1 )
instruccidn 1;

if (condiciodn 1 )
{

instruccidn 1;

instruccidn 2;

instruccidn 3;

}

El alcance sintdctico predeterminado para una estructura de control es de una
instruccién, como se aprecia en la primera forma; cuando se requiere que se
ejecute més de una, las instrucciones deberdn agruparse mediante llaves, tal como
se puede ver en la segunda forma.

EJEMPLO 4.1 Determinar si un alumno aprobd un curso a partir
del promedio que obtuvo de sus tres calificaciones de
los parciales que se hicieron durante el semestre

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{

float call, cal2, cal3, prom;

printf("Dame la calificacion del primer examen parcial");
scant("%f",&call);

printf("Dame la calificacion del segundo examen parcial");
scanft("%f",&cal2);

printf("Dame la calificacion del tercer examen parcial");
scanf("%r",&call);
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prom = (call + cal2 + cald) [ 3;
if (prom >= @)

printf¥ ("Aprobo"):

getch();

return @,

}

Se puede observar que la condicién se establece utilizando la variable prom que
almacena el promedio del alumno, de tal modo que si €l promedio calculado es
mayor o igual que 60 la condicién es verdadera y s6lo entonces se realizard la
nstruccion asignada que es imprimir que el alumno aprob6; de lo contrario, el
programa no realizard nada y simplemente terminara.

EJEMPLO 4.2 Imprimir si un nimero es positivo, negativo o cero

[*Positivo, negativo o cero*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

main()

{

int num;

printf("Indica si el numero es positivo, negativo o cero\n");
printf("Dame el \n");
scanf("%i", &num) ;
if{num==@)

printf("Es cero\n");
if(num>@)

printf("Es positivo\n");
if{num<@)

printf("Es negativo\n");
getch();

return @;

}

En este e¢jemplo, el usuario introducird un niimero y en la pantalla aparecer4 si
éste es positivo, negativo o cero. Una vez que el usuario ya introdujo el nimero,
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se almacena en la variable num y se evalia la primera condicién; si la variable
num es igual que cero, entonces se imprimird Es cero; después revisa la siguiente
condicién y si la variable num es mayor que cero, se imprimiri Es positivo y por
tltimo se evalia la tercera condicién y si la variable num es menor que cero se
imprimird £s negativo.

Independientemente de la condicién que se cumpla, el programa evaluara
las tres condiciones, pero se imprimir el texto s6lo donde la condicién sea
verdadera.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 4.1 Leer un nimero por el teclado y evaluar si es par o impar

Descripcion

Introducir un niimero.

Evaluar si el nimero dividido entre dos tiene de residuo cero o uno,
Imprimir si el niimero es par o impar.

Variables
Nombre Tipo Uso

n Entero Valor a revisar

Codificacion

[*Par o impar*/
#include<stdio.h>

#include<conio.h>

main()
{
int n:
clrser();
printf( "Par o impar.\n\n" );
printf( "Escribe el numero: " );
scanf("%d",&n);
if(n % 2 ==40)
printf("El numero %d es par.",n);
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if (n % 2 1= 0)
printf("El numero %d es impar.",n);
getch();

return @;

}

Explicacion

Se introduce un niimero entero. Si al dividirse entre dos su residuo es

cero, se cumple la primera condicion, se imprime que el nimero es par y pasa
ala siguiente condicién. Si el niimero leido se divide entre dos y su residuo es
diferente de cero, la condicién no se cumple, por 1o que no se ejecuta la siguiente
instruccién y termina el programa.

Si introducimos un nimero impar, y al dividirse entre dos su residuo no es cero,
la primera condicién no se cumple y no sucede nada; enseguida se evalia la
siguiente condicion; si al dividirse entre dos, su residuo es diferente de cero, se
imprime que s impar y termina el programa.

Ejecucion
1.
Par o impar.

Escribe el numero 8

El numero 8 es par.

Par o impar.
Escribe el numero 15
El numero 15 es par

4.2 Selectiva doble (if - else)

Es aquella que permite evaluar una condicién booleana y elegir entre dos
opciones. Si la condicién es verdadera, ejecutard la instruccién que se encuentra

a continuacién del if, pero si la condicién es falsa se ejecutar la instruccién que
se encuentra a continuacién del else, Por lo tanto, se seleccionan las instrucciones
que se encuentran a continuacién del if o las que estin después de else, pero no
ambas. La sintaxis es:
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if (condicidn )

instruccion;
else

instruccion;

if (condicién )
{

instruccidn 1;

instruccioén 2;

}

else

{

instruccidn 3;
instruccidn 4;

}

Recuerde que para cada estructura, si existe mas de una instruccion, éstas se
deberédn agrupar con las llaves. En la forma (2) anterior se agrupan tanto para el if
como para el else.

EJEMPLO 4.3 Determinar si un alumno aprobé o reprobd un curso a partir
del promedio que obtuvo en sus tres calificaciones parciales
durante el semestre y mostrar la calificacion

[*Aprobo o reprobo*/|

#include <stdio.h>

#include <conio.h>
main()

{

float call, cal2, cal3, prom;

printf("Dame la calificacion del primer examen parcial");
scanft("%f",&call);

printf("Dame la calificacion del segundo examen parcial");
scanf("%r",&cal2);

printf("Dame la calificacion del tercer examen parcial");
scanfT("%r",&cald);

prom = (call + cal2 + cal3d) | 3;

if (prom >= 6@)
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printf ("Aprobo con %f",prom);
else

printf ("Reprobo con %T", prom);
getch();

return @;

}

En este ejemplo nuevamente se calcula el promedio del alumno, el resultado de
la variable prom seré el valor que se utilice en la condicién. Si el contenido de la
variable prom es mayor o igual que 60 (condici6n verdadera) se imprime Aprobo y
su respectivo promedio, de lo contrario prom se encuentra entre 0 y 59 (condicién
falsa), por lo que se imprimird Reprobe con su promedio respectivo.

EJEMPLO 4.4 Convertir kilbmetros a metros

[*Elegir cval conversidn realizar si de kildmetros a metros o viceversa*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main ()

{

float z,y;

int op;

printf("Conversion de kms a mts o mts a kms\n");

printf("Si deseas hacer la conversion de kms a mts elige la

opcion 1 y de mts a kms elige la opcion 2\n");

scanf("%d",&op);

iffop==1)

{

printf("Dame los kilometros a convertir\n');
scanft("%r",&z);

y=z*1000;

printf(" la conversion a metros es %f\n",y);

}

else

{

printf("Dame los metros a convertir\n");
scant("%f",&y);

z=y[1000;
(continta)
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. - (continuacion)
printf("La conversion a kilometros es %f\n",z);

}

getch();
return @;

}

En este ejemplo, el usuario debe elegir la opcidén que desea realizar oprimiendo el
niimero 1 0 2; esto se almacena en la variable op. Posteriormente el programa realizara
las instrucciones correspondientes evaluando una estructura de control selectiva doble.
Si la variable op es igual que uno se realizarin las siguientes instrucciones: aparecerd
en la pantalla Dame los kilometros a convertiryuna vez que el usuario introduzca
la cantidad aparecerd en la pantalla La conversion a metros es, pero si la condicién
no es verdadera, entonces aparecerd en la pantalla bame los metros a convertiry
enseguida La conversion a kilometros es Y €l programa concluird.

Nota: Cabe sefialar que al elegir la opcién 1, se realizar4 la conversion de
kilémetros a metros, pero al elegir 1a opcién 2 u oprimir cualquier tecla diferente
a | se realizar4 1a conversién de metros a kilémetros.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 4.2 Indicar si el afio en que naciste fue bisiesto

Descripcion
Introducir el afio en que naciste.

Si el afio introducido dividido entre cuatro da un residuo de cero, el afio en
que naciste fue bisiesto; de lo contrario, el afio en que naciste no lo fue.

Variables
Nombre Tipo Uso
anio Entero Ao de nacimiento

Codificacion
/* ARO BISIESTO */

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
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main() {
int anio;
clrser();
printf( "Indica si el anio en que naciste fue bisiesto\n\n" );
printf{ "En que anio naciste " );
scanf( "%d", &anio );
if( anio % 4 == 0 )
printf( "El anio en que naciste es bisiesto\n\n" );
else
printf{ "El anio en que naciste NO es bisiesto\n\n" );

getch();

return @;

}

Explicacion
Se ingresa el afio en que naciste, si al dividirse entre cuatro su residuo es cero, la
condicién se cumple y se imprime E1 anio en que naciste es bisiesto,

Si el afio introducido al dividirse entre cuatro produce un residuo distinto de cero,
la condicién no se cumple y se imprime EI anio en que naciste NO es bisiesto,

Ejecucion
1.
Indica si el anio en que naciste fue bisiesto.

En que anio naciste 19880.

El anio en que naciste es bisiesto.

Indica si el anio en que naciste fue bisiesto.
En que anio naciste 1985.
El anio en que naciste NO es bisiesto.

EJERCICIO 4.3 Convertir grados de temperatura
Descripcion
Seleccionar una opcién.
Evaliia la condicion.

(continta)
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Realiza el célculo (continuacion)
Muestra el resultado.
Variables
Nombre Tipo Uso
Opc Entero Opcion de conversion.
g Real Grados.
con Real Conversion.
Codificacion

f*oF - eC o oC a eF */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

main()

{

float g, con;
int opc;

clrscr();

printf( "Conversiones de grados de temperatura” );

printf( "\n[1]eF - oC \n[2]eC - eF\n\n" );

printf( "Selecciona una opecion:" );
scanf( "%d",&opc );

if( opc ==1 )

{

printf( "Introduce los eF =" );
scanf( "%f", &g )

con = (g-32)(1.8;

printf( "%feF = %feC", g, con );

}

else

{

printf( "Introduce los oC =" );
scanf( "%f", &g );

con =g * 1.8 + 32;

printf( "%feC = %TeF", g, con );
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getch();
return @;

Explicacién
Se pide seleccionar un tipo de conversion; una vez elegida, se solicita la

temperatura para realizar la operacién de conversidn, y finalmente se muestra
el resultado.

Ejecucion
g =
Conversiones de grados de temperatura.
[1]eF - BC
[2]eC - BF
Selecciona una opcion 1

Introduce los oF = .
eF = aC

Conversiones de grados de temperatura.
[1]eF - oC

[2]eC - oF

Selecciona una opcion 2

Introduce los eC = .

oC = oF

4.3 Selectiva doble anidada

Es aquella estructura que dentro del alcance de una condicién tiene otra
condicién; en otras palabras, en un if - else Se encuentra otro if - else.

Cada condici6n serd evaluada en el orden en el que va apareciendo: si la condici6n 1
es verdadera se ejecuta la primera instruccion y ya no se revisan las demaés
condiciones, de 1o contrario se evalda la siguiente condicién —la 2— y si ésta es
verdadera realizard su instruccién y asi sucesivamente. El else final que contiene
la idltima instruccién seré ejecutado si ninguna de las condiciones anteriores fue



|?U

www.detodoprogramacion.com

Capitulo 4 Estructuras de control selectivas

verdadera. Esta estructura es maés ttil cuando se tienen tres 0 més opciones.
Es posible utilizar tantos anidamientos como se requiera. Su sintaxis es la
siguiente:
if (condicidén 1 )
instruccidn 1;
else
if (condiciodn 2)
instruccidn 2;
else

instruccion 3;

EJEMPLO 4.5 Indicar si el nimero leido es positivo, negativo o cero

[*Positivo, negativo o cero*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{
int num;
printf("Indica si el numero es positivo, negativo o cero\n");
printf("Dame el numero\n");
scant("%d",&num) ;
iIf{num==@)
printf("Es cero\n");
else
if(num=>@)
printf("Es positivo\n"):
else
printf("Es negativo\n");
getch();

return @,

}

Una vez almacenado el nimero en la variable num, se pasa a la siguiente instruc-
ci6n donde se evalia si num es igual que cero y en caso de cumplirse la condicién
se imprimird £s cero. Si se cumplié la primera condicion se sale del anidamiento
y el programa termina; de lo contrario, se evaluari la siguiente condicién: si num es
mayor que cero se imprimird Es positivo, se sale del anidamiento y el programa
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termina. De lo contrario, se ejecutar la dltima instruccién donde se visualizard en
la pantalla Es negativo.

EJEMPLO 4.6 Leer dos ndmeros vy si son iguales multiplicarlos; si el primero
es mayor gue el segundo, que se resten; si el primero es
menor que el segundo, que se sumen

#include <stdio.h>

#include <conio.h>
main()

{

int numi,num2,resul;
printf("Dame el primer ");
scanf("%d",&num1) ;
printf("Dame el segundo ");
scant("%sd" ,&num2) ;

if (numi==num2)

{

resul = numil * num2;
printf ("La multiplicacion de los numeros es %d",resul);

}

else
if (numi > num2)
{
resul = numl - num2;
printf ("La resta de los numeros es %d", resul);
}

else

{

resul = numi + num2;

printf ("La suma de los numeros es %d", resul);

}
getch();

return @;

}

Inicia pidiendo los dos valores, a continuacion se compara §i son iguales, si esto
es verdadero, se realiza la multiplicacién de los nimeros y ya no se evaldan las
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sigunientes condiciones saliendo del anidamiento, si la condicién 1 fue falsa se
evaliia la condicién 2 y se compara si el primer niimero es mayor que el segundo,
si esto se cumple se restan los valores y se sale del anidamiento. En caso de que la
condicién 2 sea falsa, se ejecutan las instrucciones a continuacién del dltimo else.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 4.4 Indicar el tipo de tridngulo introducido
Descripcién
Introducir los tres lados del tridngulo.

Comparar si los tres lados son iguales o si dos de ellos son iguales.

Imprimir el tipo de tridngulo.

Variables
Nombre Tipo Uso
11 Entero Lado 1 triangulo.
12 Entero Lado 2 triangulo.
13 Entero Lado 3 triéngulo.
Codificacion

[*Clasificacién de tridngulos*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

main()

{

int 11, 12, 13;
clrser();

printf("Clasifica un triangulo\n\n");
printf(“"Escriba los lados del triangulo: " );
scanf("%d %d %d", &11, &12, &13);
printf({"\n");
if( 11 == 12 && 12 == 13 )

printf( "El triangulo es Equilatero" );
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else
if( 12 == 13 || 12 == 13 || 13 == 11 )
printf( "El triangulo es Isosceles' );
else
printf( "El triangulo es Escaleno" );

getch();
return @;

}

Explicacion

Se introducen los valores de los tres lados del tridngulo. Se compara si son iguales
en cuyo caso se cumple la primera condicién y se imprime £l triangulo es
Equilatero. En caso contrario, se compara si dos lados son iguales; si lo son,

es verdadera la condicién y se imprime E1 triangulo es Isosceles. Sila

segunda condicién no se cumple, se imprimird £1 triangulo es Escaleno.

Ejecucion
j {8
Clasifica un triangulo.

Escribe los lados del trianguleo 7 7 7.
El triangulo es Equilatero.

Clasifica un triangulo.
Escribe los lados del triangulo 5 3 9.
El triangulo es Escaleno.

4.4 Selectiva multiple (switch - case)

Es aquella estructura que permite elegir entre dos 0 més opciones, switch evalia
la expresion que se encuentra dentro de los paréntesis y el resultado se compara
con valores alternativos.

El switch en la expresion lleva implicito el operador igual (==), por 1o que
compara si la expresion es igual a alguna de las opciones. Por lo tanto no se
puede comparar utilizando otro operador relacional,
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El tipo de dato de la expresion s6lo puede ser entero o cardcter; por lo tanto, las
opciones deberdn coincidir con el tipo de dato de la expresién.

switch compara el valor de 1a expresion con cada una de las opciones en el

orden en que se encuentran, Cada opcién se representa con la palabra reservada
case, por lo tanto habra tantos case como opciones. Una vez que encuentra la
igualdad de la expresion con una opcidn se realizardn las instrucciones que estén a
continuaci6n del case hasta encontrar un break; si no encuentra ningiin valor igual
ala expresion, realizard la instruccion asignada al default, si éste existe.

Se deberd utilizar la palabra reservada break al termino de cada case para
interrumpir la estructura y no revisar las siguientes opciones.

Como se mencioné anteriormente, el default se ejecutard cuando la expresién
no coincida con ninguna opcidn. Sin embargo, serd decision del programador
incluirla o no en su programa, ya que éste es opcional. La sintaxis es:

switch (expresion)

{

case 1: instruccion 1;
break;

case 2: instruccion 2;
break;

case n: instruccion n;
break;
derfault:

Instruccion n +1;

EJEMPLO 4.7 Indicar un dia de la semana y que el programa escriba

el nimero de dia que le corresponde

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main{)

{

char dia;

printf("Elige un dia de la semana:\n Lunes = L\n Martes = M\n
Miercoles = I\n Jueves = J\n Viernes = V\n Sabado
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= S\n Domingo = D");
scantf("%c",&dia);
switch(dia)

{

case 'L': printf ("# 1");
break;

case 'M': printf ("# 2");
break;

case 'I': printf ("# 3");
break;

case 'J': printf ("# 4");
break;

case 'V': printf ("# 5");
break;

case 'S': printf ("# 6");
break;

case 'D': printf ("# 7");
break;

}

getch();

return @;

}

El usuario elige en un mend un nombre de dia de la semana; autométicamente,
aparece en la pantalla el niimero de dia de la semana que le corresponde.

En este ejemplo, el tipo de dato de la expresion es cardcter. A continuacion se puede
observar que la instruccién default es opcional, y en este ejemplo no se utilizd.

EJEMPLO 4.8 Realizar la operacidn que se elige del mend visualizado

[*Calculadora*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main{)

{

int x,y,op;

float z;

printf("Calculadora basica elige la operacion a realizar\n");
(continta)
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printf("1=Suma, 2=Resta, 3=Multiplicacion, 4=Division\n");

scanf("%d",&op) ;

switch(op)

{

case 1:printf("Suma\n");
printf("Teclea el primer \n");
scanf("%i",&x);
printf("Teclea el segundo \n");
scanf("%si",&y);
Z=X+y;

printf("La suma es%f",z);
break;

case 2:printf("Resta\n");
printf("Teclea el primer \n");
scanf("%i",&x);

printf("Teclea el segundo \n");
scanf("%si",&y);

Z=X-Y;

printf("la resta es%f",z);
break;

case 3:printf("Multiplicacion\n");
printf(“Teclea el primer \n");
scanf("%i", &x);

printf("Teclea el segundo \n");
scanf("%i",&y);

Z=x*y;

printf("La multiplicacion es%f",z);
break;

case 4:printf("Division\n");

printf(“Teclea el primer \n");
scanf("%i", &x);

printf("Teclea el segundo \n");
scanf("%i",8y);

z=xly;

printf("La division es%f",z);
break;

(continuacion)
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getch();
return @,

Este programa produce una calculadora basica y despliega cuatro opciones; la
opcidn elegida por el usuario se almacena en la variable op, y serd la expresion
que el switech emplee para comparar con cada una de las opciones siguientes;
cuando op encuentre una igualdad en alguna opcién, se realizardn las instrucciones
que se encuentran en ¢l case.

Por ejemplo, si el usuario elige la opcidn 3, en la variable op se almacenari el 3

y empezard a compararse con cada uno de los case. Cuando se evalie la opcién 3,
el usuario habré elegido multiplicar y mostrara 7Teclea el primer,después Teclea el
segundo y para finalizar aparecerd La multiplicacion es....

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 4.5 Elegir una figura geométrica y calcular su drea

Descripcion
Elegir una figura geométrica a partir del mend.

Solicitar los valores.

Mostrar el 4rea.
Variables

Nombre Tipo Uso

nt Real Operando 1.

n2 Real Operando 2.

r Real Resultado.

op Carédcter Qpcidn operacidn.
Codificacion

[ *CALCULADORA* |

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

(continta)
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main()
i
float n1, n2, r;
char op;
clrscr();

printf( "Figuras geometricas\n\n" );
printf( "Elija su figura ( 1. triangulo\n 2. rectangulo\n 3.
cuadrado,\n 4. circulo ): \n\n" );
scanf( "%c",&op);
switch( op )
{
case '1': printf("\ndame la base y la altura");
scanf("%%f",&n1,&n2);
printf("\n el area es %.2f",n1*n2/2);
break;
case '2': printf("\ndame la base y la altura");
scanf("%1%f",&n1,&n2);
printf("\n el area es %.2f",n1*n2);

break;

case '3': printf("\ndame el lado");
scanf("sf",&nt1);
printf("\nel area es %.2f",n1*n1);
break;

case '4': printf("\ndame el radio");
scanf("%f",&n1);
printf("\nel area es %.2f",3.1416*n1*n1);
break;

default: printf( "Opcion incorrecta" );

}
getch();

return @;

}

Explicacion

El dato importante a conocer es el de la figura geométrica. El operador que

se introduce en ¢l ejemplo es 1, que corresponde al area del tridngulo; a
continuacidn, la variable selectora se compara con la opcién 1, al ser iguales, se
solicita el valor de la base y la altura, después se muestra el resultado.
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Ejecucion
Figuras geometricas
Elija su figura ( 1. triangulo

2. rectangulo
3. cuadrado

4. circulo ):

)

dame la base y la altura 2 3

el greg es 3.00

EJERCICIO 4.6 Imprimir el salario real de un trabajador

Descripcion

Introducir las horas trabajadas.

Introducir el puesto que desempeiia.
Indicar el salario real; si el trabajador gana més de $8,000 a la semana reducir

20% de su salario,
Variables

Nombre Tipo Uso

op Caracter Puesto.

sal Real Salario total.

sdes Real Salario descuento.

h Entero Numero de horas.
Constantes

Nombre Tipo Uso

D Entero Precio hora director.

G Entero Precio hora gerente.

) Entero Precio hora supervisor.

EV Entero Precio hora ejecutivo.

SEC Entero Precio hora secretaria.

(continta)
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Codificacién (continuacion)
#include<stdio.h>

#include<conio.h>

fidefine D 600

#define G 450

#define S 300

#define EV 150

fidefine SEC 80

main(){

float sdes, sal;
int h;

char op;

clrscr();

printf{ "NOMINA\n\n" );
printf( "Horas trabajadas en la semana: " );
scanf( "%d", &h );
printf( "Indica el puesto que desempenas: " );
printf ( "D = Director\n G = Gerente\n S = Supervisor\n E =
Ejecutivo de ventas\n T = Secretaria \n");
scanf( "%sc", &op );
switch(op)
{
case 'D': sal =D * h;
break;
case 'G': sal =G * h;
break;
case 'S': sal =8 * h;
break;
case 'E': sal = EV * h;
break;
case 'T': sal = SEC * h;
break;
}
if ( sal > 8000 )

{

sdes = sal * .8;
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printf("Tu salario con el 20 por ciento de descuento es:
$ %.2fF ",sdes);

}

else

printf ("Tu salario es: § %.2f",sal);

getch();

return @;

}

Explicacion
En este programa se solicitan dos datos al usuario: la cantidad de horas
trabajadas y el puesto. A continuacidn se calcula el salario bruto; y si éste es

mayor que $8,000 se hard un descuento del 20%. Finalmente se muestra el
salario neto.

Ejecucion

T.

NOMINA

Horas trabajadas en la semana: 2
Indica el puesto que desempernas:
D = Director

G = Gerente

S = Supervisor

E = Ejecutivo de ventas

T = Secretaria

D

Tu salario es: $1200.00

2.
NOMINA

Horas trabajadas en la semana: 30

Indica el puesto que desempenas:

D = Director

G = Gerente

S = Supervisor

E = Ejecutivo de ventas

T = Secretaria

S

Tu salario con el 20 por ciento de descuento es: $7200.00
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EJERCICIO 4.7 Indicar el sig_nn zodiacal a_parl:ir de una fecha
Descripcion
Introducir dia y mes de nacimiento.

Mostrar el signo zodiacal que le corresponda.

Variables
Nombre Tipo Uso
dia Entero Dia de nacimiento.
mes Entero Mes de nacimiento.

Codificacion

[*ANTO BISIESTO Y SIGNO ZODIACAL*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

main(){
int dia, mes;
clrser():;
printf({ "Se mostrara tu signo zodiacal\n\n" );
printf( "Cuando naciste? (dd/mm) " );
scanf( "%d/%d", &dia, &mes );
printf( "\nTu signo zodiacal es: " );
switch( mes ){
case 1: if( dia <= 20 ) printf( "Capricornio" );
else printf( "Acuario" );
break;
case 2: if( dia <= 20 ) printf( "Acuario" );
else printf( "Piscis" );
break;
case 3: if( dia <= 20 ) printf{ "Piscis" );
else printf( "Aries" );
break;
case 4: if( dia <= 20 ) printf( "Aries" );
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else printf( "Tauro" );
break;

case 5: if( dia <= 20 ) printf( "Tauro" );
else printf( "Geminis" );
break;

case 6: if( dia <= 20 ) printf( "Geminis" );
else printf( "Cancer" );
break;

case 7: if( dia <= 2@ ) printf( "Cancer" });
else printf( "Leo" );
break;

case 8: if( dia <= 20 ) printf( "Leo" );
else printf( "Virgo" );
break;

case 9: if( dia <= 20 ) printf( "Virgo" );
else printf( "Libra" );
break;

case 10: if( dia <= 20 ) printf( "Libra" );
else printf( "Escorpion" );
break;

case 11: if( dia <= 20 ) printf( "Escorpion" ):
else printf( "Sagitario" );
break;

case 12: if( dia <= 20 ) printf( "Sagitario" );
else printf( "Capricornio" );
break;

}

getch();

return @,

}

Explicacion

Se solicita dia y mes de nacimiento. En la variable mes, se almacena el nimero de
mes y a continuacion se buscaré la igualdad en algiin case, en caso de encontrarla
se evalia el dia, y dependiendo del resultado se muestra el signo.

(continda)
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i s (continuacion)
Ejecucion

Se mostrara tu signo zodiacal.

Cuando naciste? (dd/mm) 5 4
Tu signo zodiacal es Aries

Resumen

Las estructuras de control selectivas son aquellas que evalian una condicién
booleana y a partir del resultado permiten tomar decisiones entre una, dos

0 més opciones; a esto se le conoce como seleccién condicional. Existen tres
tipos de estructuras selectivas: seleccion simple, seleccion doble y seleccion
miltiple.

La estructura de control selectiva simple es aquella que después de evaluar una
condicién determina su valor, que es verdadero o falso, y s6lo si el resultado

de la condicién es verdadero se realizar4 la instruccién o instrucciones definidas
para la condicién if,

La estructura selectiva doble es aquella que permite evaluar una condicién
booleana y elegir entre dos opciones. Si la condicién es verdadera ejecutard las
instrucciones a continuacién del if, pero si es falsa se ejecutard la instruccién
que se encuentra a continuacién del else,

La estructura de control selectiva doble anidada es aquella estructura que
dentro del alcance de una condicién tiene otra condicién; en otras palabras en
un if - else S€ encuentra otro if - else. Esta estructura es ttil cuando se
tienen tres 0 mds opciones. Es posible utilizar tantos anidamientos como

se requiera.

La estructura de control selectiva miiltiple es aquella que permite elegir entre

dos o més opciones. switch evalia la expresion que se encuentra dentro de los
paréntesis y el resultado de ésta se compara con valores alternativos. El tipo de
dato de la expresién sélo puede ser entero o caricter; por lo tanto, las opciones
deberin coincidir con el tipo de dato de la expresién. Se debera utilizar la palabra
reservada break al término de cada case para interrumpir la estructura e impedir
que las siguientes opciones e instrucciones sigan ejecutdndose.
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Evaluacion

I. Conteste las siguientes preguntas.
- {Como se define la estructura de control seleccién?
. (Cudntas opciones de respuesta puede tener una condicién booleana?

. (Es posible escribir una seleccién dentro de otra?

B W N e

. (Es valido evaluar una condicién de seleccidn y si es falsa evaluar otra
condicion?

5. En el switch, jes valido escribir varias opciones case y al final de ese conjunto
escribir break;?

6. La instruccién default, jes indispensable en el switch?

7. Es la estructura selectiva que se utiliza para ejecutar una accién cuando la
condicién es verdadera y otra accién cuando la condici6n es falsa:
a) Selectiva simple b) Selectiva doble anidada
¢) Selectiva doble d) Selectiva miltiple

8. Estructura de control que, si no encuentra ningiin valor igual a la expresién,
realiza la instruccién o instrucciones asignadas por default (Si €sta existe).
a) Selectiva simple b) Selectiva doble
¢) Selectiva miltiple d) Selectiva doble anidada

9. Estructura de control que, después de evaluar una condici6n, si su valor es
verdadero realiza una o més acciones.
a) Selectiva simple b) Selectiva doble
¢) Selectiva miltiple d) Selectiva doble anidada

10. Estructura de control que, dentro de una condicién, tiene otra condicién a
evaluar. Se utiliza cuando hay tres o méds opciones.
a) Selectiva simple b) Selectiva doble
¢) Selectiva miltiple d) Selectiva doble anidada

II. Escriba un programa que muestre lo siguiente.

Simule el tradicional juego de piedra, papel o tijera utilizando las estructuras
de control selectivas. Incluya la libreria time y std1ib, ademds del comando
srand.
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En este juego de azar participan dos personas buscando un ganador. Las reglas son
las siguientes:

* Tijera corta papel gana
» Papel envuelve a piedra gana
» Piedra rompe tijera gana

Con cualquier opcién diferente  pierde

Ejercicios propuestos

I. Codifique el siguiente programa,

1. Mostrar los signos zodiacales, validando que el mes introducido esté entre
1y 12, y los dias entre 1 y 31, segiin el mes.

II. Diga cuadl es el resultado de la ejecucion de los siguientes programas.
1.

[*Compra de camisas*/
#include <stdio.h>
#include =<conio.h>

main()
{

int num_camisas;

float prec,tot _comp,tot_pag;

printf ("CAMISAS POLO\nIngresa el precio de la camisa ");
scanf ("%f",&prec);

printf ("Ingresa el numero de camisas a comprar ");
scanf ("%d",&num_camisas);
tot_comp=num_camisas*prec;

if (num_camisas>=3)

{

tot_pag=tot _comp-tot_comp*.2;

}

else

{
tot_pag=tot_comp-tot_comp*.1;
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}
printf ("El total a pagar es de $%r",tot_pag);

getch();
return @;

}

[*Descuento en el almacén*/
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()

3.

{

float compra,desc,tot_pag,

printf ("LINDA ALMACEN\nIngresa el total de tu compra ");
scanf ("%f",&compra);

if (compra>10@@)

{

desc=compra*.2;

}

else desc=@,;

tot_pag=compra-desc;

printf ("Total a pagar:\n$sT\nGRACIAS POR TU

PREFERENCIA" , tot_pag);
getch();
return @;

}

[*Capital con intereses*/|
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
main()

{

float p_int,cap,tot_i,capf;

char op;
printf ("BANCO NACIONAL\nIngresa tu capital "):;
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scanf ("%f",&cap);

printf ("Ingresa la tasa de intereses ");
scanf ("%f",&p_int);

tot_i=cap*p_int;

if (tot_i>7000)

{
printf ("Deseas reinvertir tu cap ital?\nS=Si\nN=No ");
scanf ("%s",&op);
switch (op)
{
case 'S':capf=cap+tot_i;
printf ("TU INVERSION SERA DE $%f\nGRACIAS POR TU
PREFERENCIA" ,capf) ;
break;
case 'N':printf ("TU CAPITAL ESTA SEGURO\nGRACIAS POR TU
PREFERENCIA" ) ;
}
}
else printf ("TU CAPITAL ESTA SEGURO\nGRACIAS POR TU PREFERENCIA");
getch();
return @;
}

II1. Complete los siguientes programas.
1.

[*Hospital*/
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#define el 25
#define e2 16
#define e3 20
#define e4 32

main{)

{
int tipoenf,edad,dias,costot;

printf ("HOSPITAL CERCA DEL CIELO\nIndica tu
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enfermedad\ni=Intoxicacion\n2=Gripa\n3=Alergia\n4=Diabetes ");
scanf (' ", &tipoenf);
printf ("Indica cuantos dias estuviste hospitalizado ");
scanf ("%d",&dias);
printf ("Indica tu edad ");
scanft ("%d",&edad);
switch ( )
{
case 1:costot=dias*el;
break;
case 2:costot=dias*__ ;
break;
case 3:costot=dias*ed;
case 4:costot=dias*ed;

}
if ((edad>=14) _ (edad<=22))

{

costot=costot*1.1;
}
printf ("El costo de tu tratamiento y estancia es de § %d",costot);
getch();

return @;

;.

/*Llantas marca X*/
#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()
{
_ n11;
float tot;
printf ("Llantas X\n bt 1
scanf ("%d",&n_11);
if (n_11<5)
{
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tot=n_11*300;

printf ("El precio de cada llanta es de $300.00\nTotal a
pagar:\n§ \nGRACIAS POR TU PREFERENCIA",tot);

}

if ((n_11>=5)&&(__ 1))

{

tot=n _11*250;

printf ("El precio de cada llanta es de $250.00\nTotal a
pagar:\n$sT\nGRACIAS POR TU PREFERENCIA', tot);

}

if (n_11>78)

{

tot= :

printf ("El precio de cada llanta es de $200.00\nTotal a
pagar:\n$sT\nGRACIAS POR TU PREFERENCIA", tot);

}

getch();

return @;

}

3.

[*Horas extras*/
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()

{

int ht;

float pph,tp,he,pe,pd,pt;

printf (“EMPRESA PATITO\nIngresa el pago por hora ");

scanf ("%r",__ );
printf ("Ingresa el numero de horas trabajadas ");
scanf ("sd",  );
if (ht<=40)
{
tp=ht*pph;

}
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he=ht-4@;
if (he<=8)

{
pe=he*pph*2;
}

else

{
pd=8*pph*2;

pt=(he-8)*  *3:

pe=pd+pt;
}

printf ("El total a pagar en el sueldo es:\n¥%r",tp);

getch();
return @;

;.
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Estructuras
de control repetitivas

En este capitulo se analizan las formas de realizar una repeticién asf
como sus diferentes usos y aplicaciones.

Una estructura iterativa permite repetir una accién; la repeticién es
controlada por una expresion que es una condicion booleana. Hay tres
formas de expresar las repeticiones o los ciclos: for, while y do-while,

El cuerpo del ciclo estd constituido dentro de la estructura repetitiva;

la repeticién puede ser definida o indefinida. La iteracién es definida
cuando se conoce de antemano el niimero de repeticiones a ejecutar; por
ejemplo, si se desea sumar cinco nlimeros, se conoce de antemano que se
repetird la accién de sumar cinco ocasiones y, para estos casos, es mejor
utilizar la estructura de control for,

La iteracién es indefinida cuando no se conoce de antemano el nimero de
veces que se repetird alguna accién; por ejemplo, cuando se pregunta al
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usuario si desea repetir alguna instruccidn y éste puede responder si o no. En este
caso no se conoce cudntas veces se repetird porque esto depende de la respuesta
del usuario. Para las repeticiones indefinidas es mejor utilizar las estructuras while
y do-while.

Es posible usar las estructuras de control while, do-while y for casi en forma
indiferente.

5.1 Estructura repetitiva while

En esta estructura, la repeticion se realizard tantas veces como se indique mientras
se cumpla una condicién. La cantidad de repeticiones puede ser definida o
indefinida. La representacion de la estructura es la siguiente:

expresion 1;

while (expresion 2)
{
instruccion 1;
expresion 3;

}
donde:

expresion 1  siempre serd el valor de inicio de la variable de control
(asignacién).

expresion 2  es la condici6n booleana.

expresion 3  esla forma en que cambia la variable de control (asignacién).

instruccion 1 instrucciones a ejecutar

EJEMPLO 5.1 Imprimir los nimeros enteros del 1 al 10

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{

int ¢;

clrser();

c=1;
while(c<=18)

{

printf(" %d ",c);

c=c+1;
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getch();

return @;

La variable de control es ¢, que también servird para generar los nimeros. Se
inicializa en 1, ya que es el primer valor a imprimir. Dentro del ciclo se imprime ¢
y se incrementa de uno en uno.

El ciclo repetitivo estd controlado por c; la repeticién se efectuard mientras el
valor del contador sea menor o igual que 10, Por ello es una repeticién
definida.

En este ejercicio, la variable de control es un contador, y se le llama asi a la
variable que sirve para incrementar de uno en uno. El contador debe tener las
siguientes caracteristicas: su valor de inicio es 1, y se incrementa o disminuye de
uno en uno, aunque en ocasiones se utiliza otra proporcion fija (de cinco en cinco,
de tres en tres, etc.). En la condicién se debe evaluar el valor del contador, para
determinar cudndo debe finalizar el ciclo.

También es necesario agrupar con llaves las instrucciones printf(* %d ",c); Ve =
c+1; ya que de cumplirse la condicion es necesario efectuar las dos instrucciones.

Al igual que en otras estructuras de control, el alcance de una condicién
predeterminada es una instruccidn; por tal razon si existe mas de una al repetirse
éstas deben agruparse con llaves,

EJEMPLO 5.2 Sumar los niimeros enteros del 1 al 5 e imprimir el resultado

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()

{

int I, S;
clrser();

I=1; §=0;
while(I<=5)

{
S
>

S+I;
I+1;

(continta)
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) (continuacion)

printf("La suma de los numeros del 1 al 5 es %d ",S);
getch();

return @;

}

Este programa utiliza una repeticién mediante el uso del contador para indicar

el nimero de ocasiones que se ejecuta el ciclo. La letra 1 servira para generar los
niimeros del 1 al 5, se debe inicializar el valor de 1 y de s antes de la condicién,

s guardar4 la suma de los niimeros generados por I, y ésta se incrementar4 en uno,
el ciclo se repetird mientras I sea menor o igual que 5. Se muestra la suma fuera
de la condicién, ya que el resultado se imprimir4 s6lo una vez.

Aqui también se utiliza un acamulador —una variable que permite sumar o
acumular mediante otra operacidn una serie de nimeros— que debe iniciarse
en cero; de lo contrario comenzard con el valor almacenado en la memoria
anteriormente (basura).

EJEmMPLO 5.3 Hallar el producto de varios nimeros positivos introducidos

por teclado y terminar el proceso cuando se contesta con una
letra diferente a s

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{
int p,num;
char resp='s';
clrser();
p=1;
printf(" Dame un numero");
scanf("%d" ,&num) ;
while(resp=='s")
{
p =p*num;
printf(" \n dame otro numero ");
scanf("%d" , &num) ;
printf(" \n Ingresar otro numero s/n ");

scanf("%c",&resp); (contindia)
continta



www.detodoprogramacion.com

5.1 Estructura repetitiva while 97 |
}
printf(" el total de la multiplicacion es %d ",p);
getch();
return @;
}

En este ejemplo, la variable de control es resp, una forma de iteracién indefinida.
Aqui resp es una bandera o centinela, un tipo de variable empleado cuando el
ciclo es indefinido, o sea que la repeticién se hara de acuerdo al valor contenido,
que no depende del niimero de iteraciones. El valor de 1a bandera debe ser
diferente a los datos utilizados.

La variable p se utiliza como acumulador y guarda el resultado de la multiplicacién
de los nimeros; se inicializa con 1 antes de entrar al ciclo (es importante que

p inicie en uno para no modificar la multiplicacién del primer niimero). Fuera

del ciclo se solicita el primer niimero, y ya dentro del ciclo se pide otro nimero

a multiplicar, se lee, se multiplica y se almacena. Enseguida pregunta si se desea
introducir otro niimero, lo que repite hasta que el contenido de resp sea diferente

a s. Al salir del ciclo, se muestra el resultado de la acumulacién del producto.

EJEMPLO 5.4 Producir una tabla de multiplicar e imprimirla en la pantalla
utilizando la estructura de control while

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{
int i,n; clrser();
printf("DAME EL NUMERO DE TABLA :@ ");
scant("%d",&n) ;
i=1;
while(i<=1@)
{
printf("\n %Sd*%sd=%d ",n,i,n*i);
i++;
}
getch();

return @;

}
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Se declaran dos variables: la n para indicar el niimero de la tabla que se va a
elaborar y la i para realizar el ciclo de 1 a 10 para la multiplicacién; n entonces
guarda el niimero de la tabla. El ciclo que va de 1 a 10 muestra el niimero n,

el nimero i y el resultado de multiplicar n*i.

Este ejemplo se mostrard también con las demés estructuras de control
repetitivas.

Es importante observar que en todos estos ejemplos de la estructura de control
while, no se escribe punto y coma al final de la condicién, ya que esto indica
que la estructura de control termina en ese punto y no repite las instrucciones.
A continuaci6n se muestra el programa de la tabla de multiplicar, pero con un
punto y coma al final de la condici6n. ;Qué imprimira el ejemplo?

EJEMPLO 5.5 Tabla de multiplicar con un error de Iégica

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{
int i,n; clrser();
printf("DAME EL NUMERO DE TABLA DE MULTIPLICAR: ");
scanf("%d",&n);
i=1;
while(i<=1@);
{
printf("\n Sd*%sd=% ",n,i,n*i);
i++;
}
getch();

return @,

}

El compilador no marcard error, ya que no es error de sintaxis, pero no
terminard la ejecucién del programa (“entra en ciclo™) porque no cambia el valor
de la i contenido en la condicién, La forma correcta no lleva el punto y coma

al final de while.

Ahora se compara ¢l comportamiento de estos tres fragmentos de programa, que
aunque son similares producen diferente resultado.
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1)

c=108;

while (c<21)

{

printf(" %d ",c);
c=c+2;

}

2)

c=18;

while (c<21)

{

c=c+2;

printf(" %d ",c);
}

3)

c=10,

while (c<21)
printf(" sd ",c);

c=c+2;

En el caso 1 se imprimird 1@ 12 14 16 18 2@, ya que las instrucciones repetidas
son imprimir y luego incrementar ¢ en dos. En el caso 2 se imprimird 12 14 16 18
20, ya que primero se indica el incremento de la variable ¢ y después se imprime.
Finalmente, en el caso 3 1@ 1@ 1@ 710... se imprimird de forma indefinida (“entra
en ciclo”), ya que se repetird solamente la primera instruccion después de la
condicién porque no hay llaves que agrupen las dos instrucciones.

EJEMPLO 5.6 Sumar los nimeros pares y multiplicar los ndmeros impares hasta
que la suma sea mayor que 50 y el producto sea mayor que 150

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()

{

int num,suma=@,prod=1;
clrscr():
(continta)
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(continuacion)
while(suma<=50 || prod<=150)

{
printf("\n \t DAME EL NUMERO ENTERO: ");
scant("%d", &num) ;
if(num%s2==0)

suma=suma-+num;

else

prod=prod*num;
}
printf("\n \t LA SUMA ES: %d " ,suma);
printf("\n \t EL PRODUCTO ES : %d ",prod);
getch();

return @;

}

En este ejemplo se usan dos variables de control que son dos acumuladores, dado
que la iteracién depende de dos condiciones: que sum sea menor o igual que 50

Yy que prod sea menor o igual que 150, Para unir la dos se utiliza el operador || (or) que
funciona de la siguiente forma: evalia y si una de las condiciones es verdadera se
¢jecuta de nuevo el ciclo, el ciclo termina cuando ambas condiciones sean falsas.

Una vez capturado un niimero en la variable num, se pregunta si al realizarse la divisién
de num entre dos el residuo es igual que cero; si la condicion es verdadera se suma num a
suma, de lo contrario se multiplica num por prod. Y esto se repite mientras el contenido
de sum sea menor o igual que 50 o prod sea menor o igual que 150.

Para finalizar el tema, debemos sefialar que las condiciones pueden utilizar como
variable de control contadores o acumuladores. El contador es una variable que se
incrementa o disminuye en cantidades fijas en cada iteracion (de 2 en 2, de 5 en 5,
etc.). El acumulador es una variable que se incrementa o disminuye en cantidades
diferentes en cada iteracion. La bandera sirve para indicar estados de verdadero o
falso de la condici6n.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 5.1 Encontrar cuatro multiplos de un nimero cualquiera

Descripcion
Leer un niimero.
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Leer nimeros arbitrarios.
Verificar que el niimero sea miiltiplo del primero.
Si es miiltiplo imprimirlo.

Variables
Nombre Tipo Uso
.ﬁﬁm Eﬂtern Numero del que se deben obtener multiplos.
numC Entero Numero a evaluar.
cont Entero Cuenta los multiplos.

Codificaciéon
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{
int num, numC, cont=@;
clrser();
printf(" Dame un numero para buscar sus multiplos ");
scanf("%d",&num) ;
while(cont<=4)
{
printf(" \n\tDame un numero");
scanf("%d" ,&numC) ;
1f(numCf%num==@)
{
printf{"%d es multiplo ",numC);

cont++;

}

}
getch();
return @;

}

Explicacion
Se solicita un niimero y se guarda en num, que servird para buscar sus miltiplos.

A continuacién se analiza la condicién en la que se pregunta si cont €s menor o

igual que 4; cont almacena la cuenta del nimero de miiltiplos encontrados.
(continda)
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(continuacion)
Se guarda un nimero en numc, luego se evalia si el residuo de numc dividido entre
num e$ igual que cero; si es verdadero se muestra el miltiplo y se incrementa cont.
Se repite esta operacion hasta que el contador cont llegue a 4.

Ejecucion

Dame un numero para buscar sus multiplos
5

7

6

6 es multiplo

L)

154

1564 es multiplo
a

8 es multiplo
10

1@ es multiplo

5.2 Estructura repetitiva do-while

En esta estructura do-while, la condicion de continuacién del ciclo se prueba al
final del mismo. Funciona de manera similar a 1a estructura while; la diferencia
es que una evalda al inicio del ciclo y 1a otra al final. En esta estructura es
indispensable escribir las llaves, aunque pudiera parecer innecesario utilizarlas.
También se debe notar que al final de la condicion do-while se escribe punto y
coma. La representacion de la estructura es la siguiente:

expresion 1;

do

{

instruccion 1;
expresion 3;

} while(expresion 2);

donde:

expresion 1 es la asignacion de inicio,
expresion 3 e§ la asignacion de variacion,
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instruccion 1 son las instrucciones a ejecutar.
expresion 2 debe ser una expresién booleana.

La estructura tiene los mismos elementos que utiliza la estructura while. Como se
menciond anteriormente, estas estructuras funcionan de forma similar.

El do-while tiene una aplicacién muy usual: cuando se requiere repetir por lo
menos una vez un programa. Observe el siguiente ejemplo:

EJEMPLO 5.7 Obtener el promedio de una determinada cantidad
de ndmeros leidos desde el teclado

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

main()

{

float num,cuenta,sum;

clrscr();

sum=@,cuenta=e@;

do

{

printf("\n dame un numero (para detener -1) ");
scant("sf",&num) ;

sum=sum+num;

cuenta=cuenta+i;

Jwhile(num!=-1);

printf("\nEl promedio de los %.@0f numeros es %.2f ",cuenta-1,sum-num/
(cuenta-1));

getch();

return @;

}

El programa utiliza dos variables: sum que sirve para sumar los niimeros que

se van ingresando (acumulador) y cuenta para contar la cantidad de niimeros
ingresados (contador). Se van solicitando los niimeros y se suman; cuando escriba
-1 se detiene el ingreso de éstos y en ese momento num funciona como bandera.
Para que la operaci6n sea correcta se debe restar el —1 a la variable sum y también
se debe restar 1 a la variable cuenta,
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E_JEMPI.u 5.8 Calcular el_pa_g_n a realizar se.r_g__ﬁn los litros de gasnlina

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define precio 5
main()

{

float 1;

char R;

clrscr():

do

{

printf(" cuantos litros son ");
scanf("%f",&1);

printf("\n el pago es de %.2f ",l1*precio);
printf("\n Otro calculo s/n ");
scanf("%c",&R);

Jwhile(R=="%8"):;

getch();

return @;

}

Este programa controla la repeticién mediante el centinela (o bandera) R.
Recuerde que lo importante con respecto al uso del centinela es que debe estar
definido de forma que no se confunda con otros datos.

En una constante llamada precio se almacené el valor por litro. Se solicita el
nimero de litros y se realiza el cdlculo del pago. Después de 1a operacion se
pregunta Si se desea realizar otro célculo, almacenando la respuesta en la variable
R. Como se aprecia, no se conoce de antemano cudntas veces se repetird el
programa, pero se garantiza que al menos una vez se ejecutard el cuerpo del ciclo.

EJEMPLO 5.9 Imprimir en pantalla la tabla de multiplicar de un nimero tedeado
por el usuario, utilizando la estructura de control do-while

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()

{
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int i,n; clrscr();
printf("DAME EL NUMERO DE LA TABLA DE MULTIPLICAR: ");
scanf("%d",&n);
i=1;
do {
printf{"\n %d*%sd=%d ",n,i.n*i);

i++;

} while(i<=18);
getch();

return @,

}

Aqui se muestra DAME EL NUMERO DE LA TABLA DE MULTIPLICARY genera una del
1 al 10, Se declaran dos variables: la n para indicar el niimero de la tabla que se
va a elaborar y la i para realizar el ciclo de | a 10. Conforme avanza ¢l ciclo

se imprime el resultado de multiplicar n*i. Observe las diferencias en el uso de
la estructura while y do-while para este ejemplo.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 5.2 Adivinar en un maximo de cinco oportunidades un entero
comprendido entre 1 y 100. En cada ciclo la computadora
debe decir si el que se captura es mayor o menor que el que
generd automaticamente

Descripcion
Generar un niimero aleatorio.

Solicitar un niimero al usuario.

Compararlos.
Mostrar el resultado.

Variables
Nombre Tipo Uso
c Entero Contador de iteraciones.
nusuario Entero Numero generado por el usuario.
numcom Entero Guarda el numero generado.

(continta)
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Codificacién (continuacion)
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<stdlib.h>
main()

{

int c=@,nusuvario,numcom; clrscr();

randomize( )
numcom=1+random(100) ;
do {
printf("\n Dame un numero entero: ");
scanf("%d",&nusuvario);
if(nusuario>numcom)
printf("\n tu numero es mayor al mio");
else
printf("\n tu numero es menor al mio");
c=C+1;
}
while( nusuario!/=numcom && c<5);
if (nusuario==numcom)
printf("\n iFelicidades! Lo lograste en %d intentos',c);
else
printf(" Mejor suerte para la proxima");
getch();
return @;

}

Explicaciéon

Aqui se utiliza la biblioteca std1ib. h, que permite el uso de las funciones
randomize() Y random(); la primera inicializar el generador de nimeros
pseudoaleatorios, con una semilla que va en funcién de l1a hora actual, lo

que permite que no se repitan las mismas secuencias de nimeros aleatorios.
La segunda funcién produce un pseudoaleatorio en el rango de 0 a x-1.

Por tal razén se escribe primero la generacién de un niimero pseudoaleatorio
y enseguida con random(100) se genera el niimero entre 0 y 99, por lo que
agregamos 1 para que quede el valor de numcom entre 1 y 100, Uno de los
operadores que se utiliza es ! =que significa diferente y se lee: si nusuario es
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diferente de numcom. Observemos que la condicion estd compuesta por dos
enunciados, unidos por el operador 2& (and), que deben ser verdaderos para que
se repita el ciclo.

Al momento de ser iguales nusuario ¥ numcom Se imprime la palabra felicidades y
el nimero de intentos; en caso contrario imprime la leyenda “Mejor suerte para

la proxima”.
Ejecucion
(Ejemplo si se genera aleatoriamente el 11),

Dame un numero entero: 5@

tu numero es mayor al mio

Dame un numero entero: 5

tu numero es menor al mio

Dame un numero entero: 21

tu numero es mayor al mio

Dame un numero entero: 10

tu numero es menor al mio

Dame un numero entero: 11

l1Felicidades! Lo lograste en 5 intentos

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 5.3 Leer nimeros desde el teclado y sumar los primeros cinco impares

Descripcion
Pedir un nimero.
Verificar si es impar y sumarlo.
Mostrar resultado.,
Variables
Nombre Tipo Uso
suma Entero o real Guarda la suma de los numeros impares.
num Entero Es el numero leido del teclado.
cont Entero Cuenta la cantidad de numeros impares.

(continta)
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(continuacion)

Codificacion

/* Sumar cinco numeros impares, leidos desde el teclado. */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

main()
{

int suma=@, num, cont=@ ;
clrser();

do{

printf("\n Dame un numero “);
scanf("%d",&num);
iIf(numis2==1)

{

suma+=num;

cont++;

}

Jwhile(cont<5);
printf("\n\n\t La suma de 5 numeros impares es %d ",suma);
getch();

return @;

}

Explicacién
Se inicializan las variables suma y cont en 0. La estructura repetitiva do-while
permitird repetir la ejecucién mientras cont sea menor que 5.

La repeticién consiste en pedir un nimero y almacenarlo en num, se evaliia si el
residuo de la divisién del contenido de num entre dos es uno: si es verdadero,

el mimero se acumula en la variable suma y el contador se incrementa. Se evalia
si cont es menor que 5. Se repetirdn las instrucciones hasta que cont llegue a 3.

Ejecucion
Dame un numero 2
Dame un numero 5

Dame un numero 3

Dame un numero 1
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Dame un numero B
Dame un numero 9
Dame un numero 4

Dame un numero 1

La suma de 5 numeros impares es 29

5.3 Estructura repetitiva for

La estructura de control for se utiliza generalmente cuando la repeticién estd
definida. Esta estructura maneja todos los detalles de la repeticién controlada por
contador. La representaci6n de la estructura repetitiva es la siguiente:

for ( expresion 1; expresion 2; expresion 3)
instruccion 1
donde:

expresion 1  es el nombre de la variable de control y su valor de inicio.
expresion 2  ¢s la que evalda la condicién de control.

instruccion 1 son las instrucciones que han de repetirse.

expresion 3  instruccion de incremento o decremento de la variable de control.

La expresion 1Yy expresion 3siempre serdn asignaciones, mientras que expresion
2 siempre tendrd que ser una expresioén booleana. Al igual que en las anteriores
estructuras repetitivas, las partes de la estructura for son similares.

Las estructuras repetitivas pueden ser equivalentes en ciertos casos. Lo ideal es
usar for cuando la repeticion es definida, y las otras dos cuando la repeticién

es indefinida. while generaliza la repeticion, y las otras dos estructuras son casos
particulares del uso de ella, y facilitan la repeticion.

EJEMPLO 5.10 Imprimir en pantalla los primeros 15 numeros positivos enteros
en orden decreciente

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()

{
int i;

clrser();
(continta)
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continuacion
for(i=15;i>@0;i--) ( )

printf("%d ",i);
getch();
return @;

}

La variable de control es i y ademés servird para imprimir los s. El nimero

con que inicia, en este caso, es 15. A continuacién se evalia la expresién 2 para
verificar la continuacién del ciclo, que cumple la condicién de ser mayor a 0.
Finalmente se evaliia 1a expresion 3 para determinar la forma en que se disminuye
la variable; en este caso, el decremento es de 1. Se continiia de esta manera hasta
que i vale 0.

EJEMPLO 5.11 Imprimir todas las letras del alfabeto de forma inversa

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{
char letra;
clrser();
printf("Estas son las letras del alfabeto: ");
for(letra='Z"';letra>='A';letra--)
printf("sc\t",letra);
getch();

return @;

}

Este programa genera las letras del alfabeto, iniciando con la °Z’ y terminando
con la “A’, El lenguaje C, reconoce los caracteres del alfabeto por su cédigo
ASCIIL

Se declara la variable 1etra, de tipo caricter, que inicia con el valor de Z.
La condicién indica que serd védlida mientras letra sea un valor mayor o igual
que A, y se disminuye de uno en uno,
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EJEMPLO 5.12 Imprimir en pantalla la tabla de multiplicar de un ndmero
utilizando la estructura de control for

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{
int i,n; elrscr():;
printf("DAME EL NUMERO DE TABLA DE MULTIPLICAR : “);
scanf("%d",&n) ;
for(i=1;i<=10; i++)
printf{"\n %d*%d=%d ",n,i,n*i);
getch();

return @,

}

Como se observa, en comparacion con las otras estructuras de control repetitivas,
en una sola linea se controla el ciclo; ya que se inicializa la variable se verifica la
condicién y la forma de incrementar la variable de control.

Se pregunta al inicio el nimero de la tabla a multiplicar, se evaliia la estructura
y se genera la misma del 1 al 10. Se declaran dos variables n para indicar

el nimero de la tabla que se va a hacer y la i para realizar el ciclode 1 a 10
para la multiplicacidn, y dentro del ciclo se muestra el resultado de multiplicar
n*i,

Es importante mencionar que si se requiere la repeticién de méas de una linea es
necesario escribir entre llaves las instrucciones.

En la estructura de control for se puede omitir cualquiera de las tres expresiones

e incluso las tres. Si se omite la expresionl es porque se inicializé la variable de
control en alguna otra parte del programa, si se omite la expresion2, se supone que
la condicion es verdadera, creando un ciclo infinito, y si se omite la expresion3,
serd porque el incremento se da dentro del bucle.

Resumiendo, la definicién de while, do-while y for puede ser equivalente en
ciertos casos. A continuacién se comparan las tres.
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1.
for(expresionl; expresion2; expresion3d)

instruccion 1;

2.

expresioni;

while (expresion2)
{

instruccion 1;

expresion3d;

}

3.

expresioni;

do {

instruccion 1;
expresion3;

} while (expresion2);

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 5.4 Crear un marco en la pantalla utilizando asteriscos
en las coordenadas (1,1), (1,80), (80,24) y (1,24)

Descripcion

Dibujar una linea horizontal en la parte superior de la pantalla.
Dibujar una linea vertical en el lado derecho de la pantalla.
Dibujar una linea horizontal en la parte inferior de l1a pantalla.
Dibujar una linea vertical en el lado izquierdo de la pantalla.

Variables
Nombre Tipo Uso

I Entero Guarda el contador.
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Codificacion
//marco de la pantalla con asteriscos

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <dos.h>
main()
{
int 1i;
clrscr():
for (i=1; i<=80; i++)
{
gotoxy(i,1);
printf("*");
delay(1@);
}
for (i=1; i<=24; i++)
{
gotoxy(8@,1i);
printf(®"*"):
delay(20);
}
for (i=88; i>=1; i--)
{
gotoxy(i,24);
printf{"*"):
delay(10);
}
for (i=24; i>=1; i--)
{
gotoxy(1,1i);
printf("*");
delay(2@);
}
getch();
return @;

}

(continta)
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Y (continuacion)
Explicacion

En este caso no se leen valores desde el teclado ya que se conocen las
coordenadas del margen: el extremo superior izquierdo tiene las coordenadas
1,1 y el inferior derecho 80,24; ademas, el simbolo a dibujar ya se defini6 y
es un asterisco. Los ciclos van de 1 a 80 para la parte superior e inferior, y de
1 a 24 para los lados.

Ejecuciéon

dede g e e e e e e de ok ek e e e e

* *
* *
* *

dede g e et e e e de ke ke ke ke

Nota: La imagen se mostrar4 segun la dimensién y resolucién del monitor.

Resumen

En este capitulo se revisaron las opciones del lenguaje C para ejecutar varias
veces una instruccién. La iteracién consiste en repetir una o varias
instrucciones, y es controlada con una expresion que usualmente es una
condicién booleana.

Cuando se conoce de antemano cudntas veces se realizard la repeticion se le
llama iteracion definida; cuando no se conoce el nlimero de repeticiones se
le llama iteracién indefinida.

En lenguaje C hay tres formas de realizar las repeticiones y éstas tienen tres
partes: el valor de inicio de la variable de control, la que indica cémo va
cambiando el valor y la constituida por la condicién o valor de verdad. Segiin

la estructura que se utiliza es el orden en que aparecen, en algunos casos se puede
omitir una, dos o incluso las tres partes, dependiendo de lo que se desea realizar.,

A la variable de control se le llama también contador cuando cuenta el nlimero

de iteraciones y se incrementa de uno en uno; y acumulador cuando permite sumar
una cantidad constante en cada iteracién, Cuando la variable almacena un valor
booleano (falso o verdadero) se le llama bandera.
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Evaluacion

I. Describa los siguientes conceptos.
1. ;Qué es un ciclo o repeticion?
2. ;Qué es un ciclo definido?
3. ;Qué es un ciclo indefinido?

4. ;Qué estructuras de control hay para la repeticién en la programacién
estructurada?

5. (Para qué se usa un contador?

6. ;Para qué se usa un acumulador?

7. ({Cuéndo se hace un ciclo infinito?

8. ;En qué caso se recomienda usar while y cuando do-while?

9. (Qué sucede si al finalizar el encabezado del for se coloca ; (punto y coma)?
10. ;Qué sucede si al finalizar el encabezado del while se coloca ; (punto y coma)?

11. ;Al finalizar el encabezado de do-while se debe escribir ; (punto y coma)?

II. Resuelva el siguiente ejercicio.

1. Realice con un simbolo un espiral, iniciando en el centro del monitor, y
hasta que se llene éste; se debe controlar ¢l ancho y alto de cada vuelta,
asi como el tamafio midximo a cubrir en el monitor.

* * *

* * * *
* * *

* *

Ejercicios propuestos

I. Codifique los siguientes programas.
1. Imprimir los nimeros del 1 al 100.

2. Imprimir la seriede 01 1 23 5 8 ... n (inicia con 0 1, y el siguiente niimero
es la suma de los dos anteriores) hasta un limite definido por el usuario.
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3. Realizar una divisién y repetir la operacién hasta que uno de los niimeros
sea 0.

4, Imprimir los colores usando los niimeros del 1 al 100 con la funcién
textcolor().

5. Mostrar un “*” rebotando por la pantalla hasta presionar una tecla.
6. Mostrar la suma de los niimeros entre 10 y 125,
7. Escribir la suma de la serie 1/2 + 1/3 + 1/4 + ... + 1/20.

8. Escribir un programa que muestre ¢l mayor de una serie de niimeros
introducidos por el teclado.

9. Calcular la suma de una serie de nimeros leidos por teclado.

10. Escribir un programa que muestre ¢l mayor, el menor y la media de una
serie de nimeros introducidos por el teclado.

11. Mostrar el resultado de sumar los niimeros pares e impares que hay entre
10 y 125,

12. Mostrar la suma de 10 nimeros enteros consecutivos.

13. Imprimir un rango de niimeros enteros solicitando el inicio y fin de los
valores.,

14. Mostrar el cuadrado de los primeros cinco niimeros naturales.

15. Mostrar los nimeros primos entre el 1 y el 125,

16. Imprimir todos los niimeros inferiores a uno introducido por el teclado.
17, Imprimir en pantalla los miltiplos de 5 que hay entre 1 y 1000,

18. Multiplicar entre sf los niimeros entre 1 y 10 y mostrar el resultado.
19. imprimir el factorial de los nimeros comprendidos entre el 2 y el 15,
20. Imprimir un tridngulo is6sceles.

21. Imprimir los miltiplos de un nimero entre 1 y 10, menores que 125,

II. Complete las lineas en blanco.

1. Sumar los 100 primeros nlimeros enteros positivos.

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
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main()
{
int % -
suma=0;
clrscr();
for(contador=1; ;contador++)

suma=suma-+contador;
printf("La suma es : ",suma);
getch();

return @;

}

2. Elevar X a una potencia Y,

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()

{

int cont,x,y,res;
clrscr();
res= -
printf("\nEscriba el No. que se elevara a una potencia: ");
scanf("sd",  );
printf("\nA que potencia elevara el numero %d: ",x);
scanf("%d" ,&y);

for( ;jcont<=y;cont++)

res=res*x;

printf({*\nEl %d elevado a la potencia %d es: %d ", )z
getch();
return @;

}

3. Calcular el factorial de un niimero.

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()

{

int cont, x;
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long
clrscr();

printf(" factorial del numero..? ");

scanf(" "L,8x);
Fact =1;
for(cont=1;cont<=x; )

fact=cont*fact;
printf("\n factorial de %d = %d", x, fact);
getch();

return @;

}

4. Imprimir los niimeros del 100 al 0.

#include<stdio. h>
#include<conio. h=>
main()

{

c,

clrscr();
c=100;
while( )

{
printf{"%d ",c);

}
getch();
return @;

5. Imprimir la suma de los 100 primeros niimeros.

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()

{

int c,suma;
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clrscr();
while(c<=100)
{
=suma+c;
=c+1;
}
printf("la suma de los primeros cien numeros es %d ",suma);
getch();

return @;

}

6. Imprimir los niimeros impares hasta el 100 e imprimir cudntos
impares hay.

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
{
c,son;
clrscr();

c= i

son= ’y
while(c<10@)

{

printf(" %d",c);

c= 4

son=son+1;

}

printf(" \nEl numero de impares es %d ", son);
getch();

return @;

}

7. Imprimir los mimeros del 1 al 125. Calcular 1a suma de todos los niimeros
pares por un lado y, por otro, la de todos los impares.

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()
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IT1. Describa lo que imprime cada programa.

1,

{
int i, sumapar, sumaimpar;
clrscr();
sumapar=___ ;
sumaimpar=___ _ ;
i=1;
do
{
if(i%2==0)

sumapar=sumapar+____ ;

else

sumaimpar=sumaimpar+i;

i=i+1;

Jwhile(i<=125);
printf("\nLa suma de los numeros
printf("\nLa suma de los numeros
getch();

return @;

}

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
main()

{

float d,n;

int c=0;

cirscr();

es %d ",sumapar) ;
es %d ",sumaimpar);

printf({"Numero de digitos de una cifraln\n");

gotoxy(1@,2) ;printf("Numeros de digitos de una cifra");

gotoxy(1@,4) ;printf("Dame una cifra: ");

scanf("%7",& n);
do

{

d=n/1@;

n=n/1@;
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C++;
Jwhile(d>=1);

gotoxy(10,8) ;printf("El numero de cifras es %d",c);
getch();

return @;

}

2.

#include =<stdio.h>
#include <conio.h>

main()
{

int num;

clrser();

printf("mostrar el cuadrado de un numero leido del teclado.");
printf({"se detiene con -1\n\n");
do

{

printf(" \ndame un numero ");
scanf("%d",&num) ;

printf(" %d ",num*num) ;
Jwhile(num!=-1);

getch();

return @;

}

3.

#include <stdio.h=>

#include <conio.h>

#include <dos.h>

main()

{

int h,m,s;

clrscr();

printf(" simular un reloj digital\n\n");
for (h=@;h<24;h++)
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for (m=0;m<=59 ;m++)
for(s=1;s5<=59;s++)

{

gotoxy(15,18);

printf(" %d:%d:%d ",h,m,s);
delay(1000),

sound(15);

}
getch();
nosound() ;

return @;

}

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()
{

int ¢,n,r,x=20;

clrser();
printf("Convertir un numeroc de base 1@ a base 2\n\n");
printf("dame un numero ");
scanf(" %d",&n);

do

{

c=n/2;

r=n%2;

gotoxy(x,5);
printf("%d",r);

Jwhile (c>=1);
getch();

return @;

}
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S,

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

main()
{

char y='b',x;
while (y<='j')

{

xX=y+3;

printf ("%c\n",x);
y=y+1;

}
getch();

return @;

}

6.

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{

int y=1,x;

while (y<=18)

{
X=y*ry;
printf ("Ssd\n",x);
y=y+2;

}

getch();

return @;

}

T

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
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main()
{
int num=1@;
while (num!=1)
{
if (numfs2==0)
{
num=numf2;
}
else num=num*3+1;
printf ("%d\n",num);
}
getch();
return @;

}



En este capitulo se revisan los datos estructurados (arreglos) que son un
conjunto de elementos del mismo tipo de datos; ademds se estudiardn
los arreglos que contienen cadenas de caracteres y sus operaciones mas
comunes,

6.1 Arreglo o array

Un arreglo, o array, es un conjunto de elementos del mismo tipo de datos
almacenados en memoria continua.

Existen diferentes tipos de arreglos: unidimensionales, bidimensionales,
tridimensionales, etcétera.



www.detodoprogramacion.com

126 Capitulo 6 Datos de tipo estructurado. Arreglos

6.2 Vectores o arreglos unidimensionales

Un arreglo unidimensional, también llamado lista o vector, contiene un conjunto
de variables del mismo tipo. Su declaracién, como la de cualquier variable,
requiere de un nombre y un tipo de dato; ademaés se debe agregar el niimero de
elementos que contendra.

<Tipo dato> <identificador> <[nimero de elementos]>;

Por ejemplo, si se requiere una lista para anotar las calificaciones de cinco
alumnos, el arreglo serd de tipo entero, podria llamarse Liscalif (que es un
nombre arbitrario como el de cualquier variable), y serd de tamafio 5. Su
declaracién quedaria asi:

int LisCalif[5];

El acceso a un elemento se lleva a cabo mediante €l nombre del arreglo y un
indice que sefiala una posicién especifica en el arreglo.

En C, la enumeracién de elementos se inicia en 0, de tal forma que el indice en
LisCalif tendrd valores de 0 a 4 y se podria ver asi:

LisCalif @ 1 2 3 4

Para almacenar un valor en una celda en particular, es necesario escribir el nombre
del arreglo y un indice que indique la posicién en que se almacena el dato.

LisCalif[@]=10, LisCalif[1]=5, . . . LisCalif[4]=4:
1@ 5
] 7 2 3

Observe que el nimero de la celda es independiente del contenido. En el indice es
posible utilizar variables, constantes o expresiones aritméticas, siempre que sean
de tipo entero, para hacer referencia a la posicién de un elemento como:

LisCalif[i+2]; LisCalif[i*1@].

Recuerde que el resultado de la operaci6n que hace referencia al indice debe ser
siempre un nimero entero. En el siguiente ejemplo se muestra un arreglo de tipo
cardcter al que se le asignan los valores de a, b y c.
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char letrasf]={'a','b','c'}

0 | 1 2 letras
En el siguiente ejemplo tenemos un arreglo con niimeros de tipo real, y la forma
en que se asignan los valores leidos del teclado:

fioat pesof4];
scanf("%f",&peso[1]);

| 5.35 | .| peso
@ 1 2 3 4

Si se va a asignar un valor desde el teclado, se utiliza la instruccién scanf de
forma similar a cualquier variable.

scanf("%d",&LisCalif[@]);

Para imprimir el contenido de una celda, se procede de manera similar a la de
cualquier variable, teniendo cuidado de indicar el indice:

printf(" %d ",LisCalif[@]);

Si se manipularan todos los elementos de un arreglo, es frecuente utilizar una
estructura repetitiva; la mas usual es el ciclo for, ya que los indices del arreglo
aumentan de uno en uno. Por ejemplo, cuando desea imprimir el contenido
del arreglo o cuando se suman todos los elementos, o también cuando se va a
inicializar, como en el ejemplo siguiente:

for (i=@;i<=4;1i++)
LisCalif(i]=0;

En este caso se inicializé el arreglo con valores de 0; también es posible inicializar

con valores distintos desde la declaracién, como;

int LisCalif[5]={108, 5, 8, 9, 4}; 0
Int LisCalif[]={10, 5, 8, 9, 4};

Si se omite el tamafio del arreglo, éste se definird por el nimero de valores de
inicializaci6n; inclusive se pueden definir los elementos del arreglo ya declarado.
Para imprimir todos los elementos de un arreglo usando el ciclo for:
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for (i=0;i<=d;i++)
printf(" %d", LisCaliffi});

En caso de que el indice i esté fuera del limite, el compilador de C no marcard
error, pero puede causar un fallo en el programa.

EJEMPLO 6.1 Leery almacenar siete estaturas y mostrarlas en forma tabular

#include<stdio.h>
#define TAMANIO 7
main()

{
float estatura[TAMANIO];

int i;
for(i=0;i<=6;1i++)
{
printf(" Dame la estatura %d ", i+71);
scanf("%d",&estaturafi]);

}
printf(" num estatura \n");
for(i=0;i<TAMANIO;i++)

printf(" %d %f \n", i+1,estaturali]);

En este ejemplo se utiliza una directiva de preprocesador, que es una variable
simbélica llamada 7aManio de valor 7; en la funcién main se define un arreglo de
siete elementos de niimeros reales y el indice i de tipo entero. Mediante el ciclo
for se solicita 1a estatura i+1: se escribid el indice asi para imprimir el texto "Dame
la estatura 1",y se almacena en la posicion estaturaf@]. Todo esto se repite
hasta que el valor de i llega a 6. Una vez almacenadas las estaturas se imprimen,
con otro ciclo for, en forma de lista.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 6.1 Imprimir el contenido de las posiciones 0, 3 y 4 del arreglo vec

Descripcion
Inicializar arreglo.
Imprimir los nimeros de las posiciones indicadas.
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Variables
Nombre Tipo Uso
vec Vector real Almacena los numeros.

Codificacion
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

main()

{
int vec[5]={3,5,7,9,2};
clrser();
printf("\n posicion @ %d ",vec[@]);
printf("\n posicion 3 %d ",vec[3]);
printf("\n posicion 4 %d ",vec[4]);
getch();

return @;

Ejecucion

posicion @ 3
posicion 3 9
posicion 4 2

Explicacion
Este ejemplo tiene los elementos asignados al inicio, asi que s6lo hay que mostrar
el contenido de cada una de las posiciones indicadas.

EJERCICIO 6.2 Buscar un nimero en un arreglo e indicar
en qué posicidn se encuentra
Descripcion
Pedir el nimero a buscar.
Realizar la bisqueda en todo el arreglo.

Imprimir si el nimero se encontro y la posicion.
(continta)
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(continuacion)
Variables
Nombre Tipo Uso
vec Vector real Almacena numeros para buscar entre
ellos.
i Entero Variable de control para la estructura
repetitiva.
n Entero Nimero a buscar.
b Entero (booleano) Almacena el valor de la bandera.
Entero Indica la posicidn en que se encontro
(si es gque se encuentra).
Codificacion

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

main()
{

int vec[5]={3,5,7,9,2}, i, n, b=0,p;

clrser();

printf("Teclea el valor a buscar ");

scanf("%i",&n);
for(i=0;i<5;i++)
if(vec[i]==n)
{
b=1;
p=i;
}
if(b==1)

printf("\nEl numero %i si se encuentra en la posicion

%i",n,p);
else

printf{("\nEl numero %i no se encuentra",n);

getch();
return @;

}

Ejecucion

Teclea el valor a buscar 8

El numero 9 si se encuentra en la posicion 3
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Explicacion
Solicita el nimero a buscar, que se amacena en la variable n. Se compara si el
primer elemento del vector es n; si no es asi, se revisan los siguientes elementos.

Cuando la condici6n es verdadera, b toma el valor de 1, p toma el valor de la
posicién. Al salir del ciclo se revisa si b contiene 1; si es cierto, se imprime que si
se encontrd y en qué posicién.

EJERCICIO 6.3 Imprimir el contenido de las posiciones pares de una lista
Y SU suma

Descripcion

Definir la lista.

Verificar la posicion,

Si es par, imprimir y sumar.

Mostrar la suma.

Variables
Nombre Tipo Uso
lista Entero Almacena los valores del vector.
suma Entero Almacena la suma de los numeros

contenidos en las posiciones pares.

i Entero Para recorrer el arreglo.

Codificacion
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define C 10
main()

{
int lista[C]={1,12,3,12,0,4,5,7,9,2};
int suma=@, 1i=0;

clrser();:
printf("\n Elementos en posiciones pares\n ");\
do{

(continta)
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(continuacion)
1f(i%2==0)
{
printf("\n %d ",listaf[i]);
suma+=listafi];
}
1++;
Jwhile(i<C);
printf("\n la suma de esos numeros es %d ",suma);
getch();
return @;

}
Explicacion
Una vez definida la lista, se inicializan en cero las variables que contendrén la
suma y la que recorren los vectores suma e i, respectivamente. Se verifica si el
valor de i es par, y de ser asi se muestra y se suma, A continuacién, independiente

del valor del indice, éste se incrementa hasta recorrer todo el arreglo. Al final se
muestra la suma de los ntimeros de la posicién par.

Ejecucion

Elementos en posiciones pares
i

o O W =

la suma de esos numeros es 18

EJERCICIO 6.4 Leer elementos, imprimir, sumar y contar los elementos de una
posicion par; si el nimero contenido es impar indicar la posicién

Descripcion

Pedir la cantidad de nlimeros a almacenar la primera ocasion,
Evaluar si 1a posicion es par.
Si es verdadero, evaluar si el nimero es impar.

Si se cumple lo anterior, imprimir el nimero y la posicién.
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Variables
Nombre Tipo Uso
listaC Entero Almacena los numeros del arreglo.
suma Entero Suma los elementos impares. _
c Entero Cuenta los numeros imﬁ;res.
i Entero Recorre el arreglo.
n Entero Almacena la cantidad de numeros a leer.

Codificacion

/*Leer elementos, imprimir, sumar y contar los elementos de

la posicion par, si el numero es impar e indicar la posicion.
ad |
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define C 10
int main()
{
int listaC|[C];
int suma=@,c=0,i=0,n;
clrser();:
printf("\n Cuantos elementos se leeran (no mas de 10)\t ");
scanf("%d",&n);
for({i=@;i<n;i++)
scanf("%d",&listaC[i});
clrser();
printf("\tposicion\tnumero\n");
i=8;
do {

if(i%2==0)
if(listaC[i]/2*2!=1istaC[i])
{
printf("\n\t\t %d\thsd ",i,listaC[i});
suma+=listaCfi];
C++;!

2

}
i++;
Jwhile(i<n);
(continta)
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(continuacion)
printf("\n son %d y la suma de esos numeros es %d ",c,suma);
getch();

return @;

}

Explicacion

Se pregunta la cantidad de niimeros a almacenar en n en el arreglo. A
continuacién se leen y se almacenan en listac. Se inicializa de nuevo i para
recorrer €l arreglo y verificar: primero si la posicion es par, si es verdadero se
evalia si el niimero es impar (una forma de verificar si el niimero es impar es
dividir entre dos y luego multiplicarlo por 2: si es igual al original es par, de lo
contrario es impar). Si es verdadero se imprime la posicién en que se encuentra y
el nimero; ademds se hace la suma del mismo y se cuenta.

Finalmente muestra la cantidad de niimeros impares en posicién par y la suma de
ellos.
Ejecucion

Cuantos elementos se leeran (no mas de 10) &

7

2

2

3

&

Posicion numero
@ 1

4 5

son 2 y la suma de esos numeros es 6

EJERCICIO 6.5 Realizar en un arreglo las siguientes operaciones: agregar un
elemento, borrar un elemento, buscar un elemento de la lista

Descripcion
Solicitar la cantidad de niimeros a almacenar.
Leer nimeros.
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Solicitar el nimero a buscar.

Realizar la bisqueda.

Solicitar un nimero a borrar.

Borrar el niimero moviendo los elementos.

Pedir un nimero a insertar en la iltima posicién.

Agregar el niimero.

Variables
Nombre Tipo Uso
listafMAX] Eﬁtern Almacena la lista de numeros.
n Entero Almacena la cantidad de elementos almacenados.
buscar Entero Almacena el elemento a buscar.
borrar Entero Almacena el elemento a borrar.
i - Entero HEcurré.ﬂl arreglo. -
b Entero Bandera para la busqueda del elemento.
Codificacion

/* En un arreglo buscar un elemento, borrar elemento, agregar. */

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio2.h>
fidefine MAX 100
#define p printf
#idefine s scanf

main()

{
int lista[MAX];

int n,buscar,borrar,i,b;

do
{

p("Numero de elementos a almacenar ");

s("%d",&n);

Jwhile(n<@ || n>MAX) ;

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

(continta)
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(continuacion)
{
p("elemento ");:
s("%d",&listafi]);
}
clrser();
p("\n\n");

for(i=@;i<n;i++)
p(" %d ",lista[i]);
/* bisqueda */
i=0;b=0;
p("\n numero a buscar ");
s{"%d",&buscar) ;
while(i<n&&b==0)

{
if(buscar==listafi])
b=1;
else
i++;
}
if(b==1)
p("elemento encontrado en %d \n",1i);
else

p("elemento no encontrado\n");

//borrar, se busca el elemento y se escribe el dltimo elemento en su
lugar, disminuir n
/* bisqueda del nimero a borrar */

i=0;b=0;

p("\n numero a borrar ");

s{"%d",&buscar) ;

while(i<n&&b==0)

{
if(buscar==listaf[i])
b=1;
else
I++;
}
if(b==1)

{
listafi]=listafn-1];
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A=y
}
p(*\n\n");
for(i=@;i<n;i++)
p(" %d ",listali]);

f*insertar al final */{
p("\n numero a insertar ");
s("%d",&buscar);
listafn]=buscar;

n++;

p(*\n\n");
Tor(i=0;i<n;i++)
p(" %d ",listafi]);

system("PAUSE" ) ;
return @;

}
Explicacién
Pregunta cudntos elementos serdn almacenados en el arreglo y se almacena el
valor en la variable n, se leen y almacenan en lista. A continuacion se
pregunta el niimero a buscar y se almacena en la variable buscar. Se realiza un
ciclo para comparar con cada uno de los elementos del arreglo; en caso de ser
iguales se cambia el valor de la bandera b a 1, y se sale del ciclo; al salir del ciclo

se pregunta si la bandera b es 1. Se imprime elemento encontrade y si no, lo
contrario.

Para borrar se pregunta el niimero y se busca; si se encuentra, se mueven los
elementos, iniciando del dltimo de la lista y hasta 1a posicidn listafi]. La
cantidad de elementos n se disminuye. Finalmente se solicita el nimero que
se agrega y se almacena en buscar. Se incrementa el nimero de elementos n
y se almacena el elemento en la posicion i. Al terminar las operaciones se
muestra el arreglo con los elementos.

Ejecuciéon
Mumero de elementos a almacenar 6

elemento 3

elemento 1 o
(continta)
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(continuacion)
elemento

elemento

elemento

[ T S ]

elemento
318742

numero a buscar 7

elemento encontrado en 3
numeroc & borrar 6
31742

numero & insertar 58

317 4 2 58

A continuacion se muestra el ejercicio anterior con el uso de funciones
con parametros para cada operacion.

{* En una matriz buscar un elemento, borrar elemento, agregar, usando
funciones y una variable global.

ud |

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <conio2.h>

#idefine MAX 1@@

#define p printf

#idefine s scanf

int n=-1;

void llenar(int 1[])

i

int 4i:

do

{
p("numero de elementos a almacenar ");
s{"%d",&n);

Jwhile(n<@ || n>MAX) ;
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for(i=0;i<n;i++)
{
p("elemento ");
S("%d",&1[1});

void mostrar(int 1[])
{
int i;
for (i=@;i<n;i++)
printf(* %d",1[i]);

void buscar(int b, int 1[])

{
int i=0,bandera=0;
while(i<n&&bandera==a)

{
if(b==1[i])
bandera=1;
else
I++;
}

if(bandera==1)

p("elemento encontrado en %d \n",1i);

else

p("elemento no encontrado\n');

void agregar{int num, int 1[])
{
1[n]=num;

n++;

void borrar(int pos, int 1f])

{
int 1i;



www.detodoprogramacion.com

| 140 Capitulo 6 Datos de tipo estructurado. Arreglos

for (i=pos;i<n;i++)
1[i]=1[i+1];

n--;

int menu()

{

int opc;

clrscr():

printf(" menu\n 1. llena\n 2. muestra\n 3. busca\n 4. agregar\n 5.
elimina \n 6. salir\n\t ");

s("%d",&opc);

return opc;

}

int main(int argc, char *argv[])
{
int lista[MAX];
int buscado,b;
int opc,num,pos;
clrscr();
do{
opc=menu();
switch(opc)
{
case 1:/]/ 1llenar el arreglo
llenar(lista);
break;
case 2: mostrar(lista);
break;
case 3: [/bisqueda
p(“\n numero a buscar ");
s("%d",&buscado) ;
buscar(buscado,lista);
break;
case 4: [/agregar
printf(" numero a agregar a la lista ");
s("%d",&num) ;
agregar(num,lista);
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break;
case 5:/((borrar
p(" posicion a eliminar "“);
s5("%d",&pos);
borrar(pos,lista);
break;
case 6: printf(" adios ");
break;
}
getch();
Jwhile(opc!=6);
}

En este ejemplo, en la funcidn principal se encuentra el meni de las operaciones
yde ahi se invoca cada una de ellas; esto se repite mientras no se escoja la opcion
niimero 6.

6.3 Matrices o arreglos bidimensionales

Los arreglos bidimensionales son también llamados tablas o matrices.
Cada posicion de un arreglo bidimensional tiene dos indices: el primero
indica el nimero de renglén y el segundo el niimero de columna en que
se encuentra el elemento. La forma convencional de declarar un arreglo
bidimensional es:

<Tipo dato> <identificador> <[niimero de renglones]> <[mimero de
columnas [>

int matrizi1[3][2],

En un arreglo de nimeros enteros de tres renglones y dos columnas (3 X 2) se
podrian ver asi los indices:

0,0 0,1
1,0 1,1
2,0 2,1

Cuando se alude a la matriz completa, como durante la asignacidn o la impresion
de valores, en general se hace de manera similar a cuando se alude a un arreglo
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unidimensional, cuidando solamente que se haga referencia a los indices de
renglén y columna. La inicializaci6n se realiza de la siguiente manera:

int matriz[3]f2}]={1,2,3,4,5,6}; o
int matriz[3][2]={
11,2}
{3,4}
15,6}
'H

El segundo caso muestra que en realidad un arreglo bidimensional es un arreglo
de vectores. Para almacenar un valor desde el teclado:

scanf(" %d",&matriz[0][0]);

Ala accién de manipular todos los elementos de una matriz se le puede llamar
recorrido, y éste se lleva a cabo utilizando dos ciclos for anidados, ya que es
necesario recorrer las columnas para cada una de las filas. Por ejemplo, para
asignar a todos los elementos de la matriz un valor desde el teclado:

for(i=@;i<=2;i++)
for(j=0;j<=1;1++)
scanf("%d",&matriz[i][]i]):

Para cada valor de i (que en este caso representa las filas) se recorrerén todos los
valores de j (que son las columnas), ya que cada renglén tiene dos columnas en
la matriz de ejemplo.

El elemento primordial de una matriz estd constituido por sus indices, porque
éstos determinan el orden en el que se debe ejecutar el ciclo for. Para imprimir un
valor:

printf("%sd",matriz{i][j]);

Para imprimir todos los valores del arreglo en el mismo orden en que se leyeron
los datos, segiin el ejemplo anterior:

for(i=0;i<=2;i++)
for(j=0;j<=1;j++)
printf("%d" ,matriz[i][]]);

Si se invierten los indices se crea el mismo efecto de recorrer la i, que son las
columnas, més rdpidamente que los renglones con j:
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for(j=@;j<=2;j++)
for({i=0;i<=1;i++)
printf("%sd\t",matriz[j][i]);
Ahora, recorrer por columna, podria ser asi:

for(i=0;i<=1;1i++)
for(1=0;j<=2;]++)
printf("sd" ,matriz[j][i]);

printf(" Sd\t",matriz{i][7]);
Para imprimir todos los valores fila por fila:

for({i=0;i<=2;i++)
for(j=0;j<=1;j++)
printf("%sd\t" ,matriz{i]fj]);

y para imprimir los valores columna por columna puede ser asi:

for(i=0;i<=2;i++)
for(j=0;j<=1;]j++)
printf("%d" ,matriz[j][i]);

o también

for(j=0;j<=2;j++)
for(i=0;i<=1;i++)
printf("%d" ,&matrizf{i][j]);

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 6.6 Almacenar nimeros entre 1y 25, generados aleatoriamente,
en una tabla de 3 X 2 renglones y columnas

Descripcién
Indicar la funcién de nimeros aleatorios.

Almacenar los niimeros generados.

Mostrar la matriz. o
(continta)
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(continuacion)
Variables
Nombre Tipo Uso
tabla Entero, real Almacena los numeros.
i Entero Recorre filas.
i Entero Recorre columnas.
Codificacion

/* Tabla con numeros aleatorios entre 1 y 25 */
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h>

main()
{

int tabla[3][2], 1i,7;

clrser():;

randomize();
for(i=@;i<3;i++)
for(j=@;j<2;j++)
tablafi][j]=1+random(25);
for(i=@;i<3;i++)

{

for(j=@;j<2;j++)
printf("\t%d" ,tablafi][]]):
printf{"\n");

}
getch();

return @;

}

Explicacion

Se declara la matriz indicando el niimero de renglones y de columnas;

a continuacion con los dos ciclos se recorren las posiciones de la misma
almacenando un niimero aleatorio. Como se explicé antes, random genera
niimeros entre 0 y 24 y se le suma uno para que sean entre 1 y 25, Al finalizar
se muestra la matriz.
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Ejecucion

13

13
24

EJERCICIO 6.7 Realizar la suma de dos matrices, con una
dimension de hasta 4 X 4

Descripcion

Definir el tamafio de la primera matriz.
Definir el tamafio de la segunda matriz.

Verificar que sean de la misma dimensién.

Llenar la matriz, primero una y luego la segunda.

Sumar las dos matrices.
Mostrar el resultado de la suma,
Variables
Nombre Tipo Uso
posX, posy, Entero Posicidon del cursor para imprimir.
pX_1, pX_2
band_1 Entero Bandera.
mi, m2, m3 Entero Matrices a sumar y a almacenar.
Ty Entero Indices para renglén y columna.
col _1,ren_1,col_2,ren_2 Entero Dimension de las matrices.
Constantes
Nombre Uso
Columna Numero de columnas.
Renglén Mumero de renglones.
Codificacion

/* Suma de matrices */
#include<stdio.h>

(continta)
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#include<conio.h>
#define columna 4
#define renglon 4

main()
{

(continuacién)

int mi1[renglon][columna],m2frenglonj[columna],m3[renglon]{columna];

int 1,f,col 1,ren_1,col 2,ren _2,posX,posY,pX 1,pX 2;

int band 1;
clrser();
do

{

printf("\n\t Matriz 1, dame el numero de renglones y columnas ");

scanf("%d %d",&ren_1,&col 1);

printf{"\n\t Matriz 2, dame el numero de renglones y columnas ");

scanf("%d %d",&ren_2,&col _2);
if(ren_1==ren_2&&col_ 1==col_2)
band_1=8;
else
{
band 1=1;
printf("numeros de datos invalidos");
}
Jwhile(band 1);
clrser():
pX_1=@;
textcolor(5);
gotoxy(6,7);

/* 1llenar la primera matriz */
cprintf("matriz 1");
posX=5:pos¥=9;
for(i=@;i<ren_1;i++)

{
for(j=0;j<col_1;j++)
{
gotoxy(posX,posY);
printf(" ");
scant("%d" ,&m1[i][]]);
posX+=2;
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}
posX=5;
posY+=2;
}
pX_2=35;
gotoxy(40,7);
/* 1lenar la segunda matriz */
cprintf("matriz 2");
posX=4@;posY=9;
for(i=@;i<ren_2;i++)
{
for(j=0,j<col 2;j++)
{
gotoxy(posX, posY) ;
printf{" ");
scanf("%d" ,&m2[i][]]);
posX+=2;
}
posX=40;
posY+=2;
}
[* sumar */
for(i=0;i<ren_1;i++)
for(j=0;j<col_1;j++)
m3[i][j]=mI[i]{]]+m2[i][]];
posX=30;posY=30;
gotoxy(28,28);
textcolor(s);
/* mostrar suma */
cprintf(" Resultado");
for(i=0;i<ren_1;i++)
{
for(j=0;j<col 1;j++)
{
gotoxy(posX,posY);
printf("%sd\t",m3[i][]]);
posX+=3;
}
posX=30;

(continta)
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posY+=3;

getch();

return @;

Explicacion

Se solicita el nimero de renglones y columnas de la primera matriz; a

(continuacion)

continuacidn se solicita para la segunda, se verifica que la dimension sea igual
y en caso contrario pregunta de nuevo las dimensiones. Ya que es védlida la
dimensidn se solicitan los datos; para cada una de las matrices, el cursor se coloca

en la posicién que muestra la dimensién de la matriz.

A continuacién realiza la suma y muestra la matriz resultante conservando la

dimension.
Ejecucion
Matriz 1, dame el numero de renglones y columnas 2 3
Matriz 2, dame el numero de renglones y columnas 2 3

matriz 1 matriz 2
1 2 3 T 1 1
4 5 6 T 1 1
Resultado
2 3
6 7

Suma de matrices usando funciones

/* Suma de matrices, utilizando funciones */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define columna 4
#define renglon 4

void escribe(int mifrenglon][columna],int ren_1,int col_1)

{
int i, j,posX,posY;

posX=30;posY=30;
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gotoxy(28,28);
textcolor(5);
cprintf(" Resultado");
for(i=@;i<ren_1;i++)
{
for(j=0;j<col_1;j++)
{
gotoxy (posX,posY);
printf("sd\t" m1[{i][]}]);
posX+=3;
}
posX=30;
posY+=3;
}

void llenar(int m[renglon][columna],int ren,int col,int pX)
{

int i,j,posX,posY;
posX=5+pX;posY=9;
for(i=0;i<ren;i++)
{
for(j=0;j<col;j++)
{
gotoxy (posX,posY) ;
printf(" ");
scanf("%d",&m[i][]]);
posX+=2;
}
posX=5+pX;
posY+=2;

void sumar(int mi1[renglon][columna],int m2[renglon][columna],int
m3frenglon][columna],int ren_1,int col_1)
{

int i,j;

for(i=0;i<ren_1;i++)
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for(j=0;j<col_1;j++)
m3[i][j]=m1[i][]]+m2[i][]];
escribe(m3,ren_1,col 1);

}

main()
{
char opr;
int mi1[renglon][columna],m2[renglon][columna],m3[renglon]fcolumna];
int i,f,col 1,ren_1,col 2,ren 2,posX,posY,pX 1,pX 2;
int band_1;
clrser():
do
{
printf{"\n\t Matriz 1, dame el numero de renglones y columnas ");
scanf("%d %d",&ren_1,&col 1);
printf("\n\t Matriz 2, dame el numero de renglones columnas ");
scanf("%d %d",&ren 2,&col 2);
if(ren_1==ren 2&&col T1==col 2)
band 1=0;
else
{
band_1=1;
printf{"numeros de datos invalidos");
}
Jwhile(band 1);
clrser();
pX_1=0;
textcolor(s);
gotoxy(6,7);
cprintf("matriz 1");
llenar(mi,ren_1,col_1,pX 1);
pX _2=35;
gotoxy(4@,7);
cprintf("matriz 2");
llenar(m2,ren_2,col_2,pX 2);
sumar(mi,m2,m3,ren_1,col _1);
getch();
return @;
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6.4 Arreglo de caracteres y cadena de caracteres

Generalmente se dice que es arreglo de caracteres cuando lo que se almacen6 son
caracteres y no existe el cardcter nulo al final (/). Cuando el arreglo de caracteres
termina con el cardcter nulo se llama cadena de caracteres. Ambos funcionan de
forma similar a los arreglos numéricos, partiendo de la base de que cada caricter
ocupa normalmente un byte.

Ty : 0 | e . TA!
(") ) 2 3

Este es un arreglo de caracteres como se verfa almacenado en memoria, La
declaracién de este arreglo es:

char saludo[4];

y la asignacion seré:
saludo [@] = 'H';
saludo [1] = '0';
saludo [2] = 'L';
saludo [3] = 'A';

Desde el teclado se define asi:
scanf("%c",&saludo[0]);

Para imprimir un cardcter de la cadena se puede utilizar print¥; lo que muestra
en pantalla el cardcter contenido en la celda con posicién 0.

printf("%c",saludof@]);

Otra forma de leer y mostrar caracteres es mediante las funciones que a
continuaci6n se describen; el ¢jemplo 6.3 muestra una aplicacion de las mismas.

Funcion getchar() Permite leer una cadena cardcter por caricter.

Funcion putchar() Esta funcién es opuesta a getchar(); putchar() escribe en la
salida un carécter.

EJEMPLO 6.2 Contar el nUmero de ocasiones que aparece la letra
‘a’ en una linea

#include<stdio.h>

#include<conio.h>
(continta)
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() (continuacion)

{
int CuentaCar=0;

char Cadena;
while (Cadena!=EOF)
{
Cadena=getchar();
if (Cadena=='a')
++CuentaCar;
}

printf("\n Aparecieron %d veces la letra 'a' ",CuentaCar);
getch();

return 0;

Con getchar se leen los caracteres; para salir de la lectura de caracteres se
presionan las teclas Ctrl+Z, que es el fin de linea. Una vez leido un cardcter
se compara con la letra a y si es igual se suma con cuentacCar. Al final se
muestra el resultado.

EJEMPLO 6.3 Imprimir en pantalla, en maydsculas, un nombre
que fue leido en mindsculas

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include(ctype.h)
main()
{
char Cadena;
printf("\n Escriba su nombre: ");
while (Cadena!=EQOF)
{ Cadena=getchar() ;
putchar(toupper(Cadena) ) ;
}
getch();
return @;
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Se declara una biblioteca nueva denominada ctype que permite analizar
caracteres y hacer conversiones. Contiene, entre otras, la funcién toupper, que
convierte un cardcter escrito en miniscula en uno escrito en mayiiscula.

El programa leer un nombre, cardcter por cardcter hasta que oprima Ctrl+Z.
Ya que se us6 la funcién getchar, convierte a mayiscula cada caricter
conforme se lee y al final lo imprime.

Funciones getch() y getche() Estas funciones no se incluyen en el estdndar de
C, pero se incorporan en la mayoria de los compiladores.

Las dos funciones permiten leer un caricter del teclado: getch() no lo visualiza en
pantalla, mientras que getche() lo lee y lo imprime en pantalla. Estas funciones se
encuentran en la biblioteca conio.h,

Cadena de caracteres

Las cadenas de caracteres suelen tener un cardcter al final que indica la terminacién
de la cadena (se conoce como caricter nulo, y en c6digo ASCIl es 0). En C, la
longitud de un arreglo de cadena de caricter se define por el tamaiio de 1a cadena
mds uno, para almacenar el caricter nulo. Para leer una cadena se puede utilizar
scanf, anotando s6lo el nombre del arreglo, y para mostrarlo se utiliza printf,

char A[5];
scanf("%s" 6 &A) ;

B o | L a | "o |
0 1 2 3 4

Para imprimir la cadena de caracteres completa se requiere sélo el nombre del
campo y se imprimird desde el inicio hasta encontrar un fin de linea (1@) o un
retorno de carro (\n).

printf("%s",A);

Para el caso en que se desee leer una cadena de caracteres como Gabriela
Marquez, si se utiliza la funcién scanf se almacenara sélo la palabra Gabriela,
ya que esta instruccion deja de leer al encontrar un espacio en blanco. Para esos
casos es preferible utilizar la funcifn gets().

La funcién gets() permite leer una cadena, incluyendo espacios en blanco,
terminando con el cardcter de fin de linea (enter). La funcién puts() imprime una
cadena de caracteres, incluyendo el cardcter de fin de linea, asi que el apuntador
sefiala el inicio del siguiente rengldn,
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EJEMPLO 6.4 Almacenar un nombre en el arreglo denominado Mi Nombre

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

main()

{
char MiNombre[5@];
printf("\n Escriba su nombre: ");
gets(MiNombre) ;
printf("\n\n Hola, mi nombre es ");
puts (MiNombre) ;
getch();

return @;

Funciones para manejo de cadenas

El C estdndar contiene la biblioteca string. h, que permite utilizar las funciones

de manipulacion de cadenas de caracteres mas usuales, como calcular la longitud de
una cadena, comparar alfabéticamente dos cadenas, concatenar cadenas, etcétera.

Funcion strepy Copia la cadena apuntada por cadena2 a cadena?, incluyendo el
caricter nulo. Su sintaxis es:

char strcpy(char cadenal, char cadena2);

La funcién toma el contenido de cadena2 y lo almacena en cadena?. Cadena? debe
ser de tamafio igual o mayor a cadena2, ya que almacena completamente hasta el

caricter de terminacion de cadena2.

Funcion stracpy Copia una cantidad determinada de caracteres de una cadena y

los almacena en un arreglo. Su sintaxis es:
char strncpy(char cadenal, char cadena2, int n);

Toma n caracteres escritos en cadena2 y los almacena en cadena?. Puede ser que
no se copia el cardcter de terminacion de la cadena2.

Funcion streat Toma una cadena y la almacena en un arreglo, al final de lo
que el arreglo tenga escrito. Su sintaxis es:

char strcat(char cadenal, char cadena2)
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Toma el contenido de cadenaz y lo deposita en cadenar, a partir del cardcter
de fin de la cadena7, sobrescribiendo ese carécter.

Funcion stracat Toma cierta cantidad de caracteres de una cadena y
la almacena en un arreglo, al final de lo que el arreglo tenga escrito.
Su sintaxis es:

char strncat(char cadenal, char cadena2, int n)

Toma el niimero de caracteres definido en n, de cadena2 y lo deposita en la
cadenat, a partir del cardcter de fin de cadenat, sobrescribiendo el cardcter
de fin de cadena7.

Funcion stremp Compara dos cadenas de caracteres alfabéticamente,
devuelve 0 s1 son iguales, un nimero negativo si la primera es menor que
la segunda o un niimero positivo si la primera es mayor a la segunda.

Su sintaxis es:

int strcmp( const char cadenal, const char cadena2)
Toma el contenido de cadena? y lo compara con el contenido de cadena2.

Funcion strien() Devuelve el nlimero de caracteres de una cadena, hasta el
que antecede al cardcter nulo, de terminacién de cadena.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 6.8 Leer un arreglo de caracteres con la instruccién scanf
y mostrar lo capturado
Descripcion

Leer cada uno de los caracteres.

Verificar si se lee un fin de cadena de caricter.

Mostrar la cadena de caracteres leida.

Variables
Nombre Tipo Uso
cad Cardcter Almacena la cadena leida.
car Caracter Almacena un carédcter.
i Entero Recorre el arreglo.

(continta)
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" - (continuacion)
Codificacion

/* Captura de una cadena de caracteres con scanf */

#include<stdio.h>
#include<conio. h>

void main()
{

char cad[2@],car;
int i=0;

clrser();:
printf("\nIntroduzca una cadena de caracteres (no mas de 18) \n");

do
{

scanf("%c",&car);
if (car!='\n')

{

cadfi]=car;

i++;

}
jwhile(car!='\n');

cadfij='\@'; |/* Se anade el fin de cadena */
printf("\n La cadena capturada es: %s", cad);
getch();

}

Explicacion
Se lee un carécter, se almacena en el vector cad, en la posicién 0 se
incrementa el indice, se evalia la condicién y si el cardcter leido es diferente

de fin de nueva linea, se repite el ciclo. Al finalizar el ciclo se coloca el fin de
cadena y a continuacion se muestra la cadena de caracteres leida.

Ejecucion
Introduzca una cadena de caracteres (no mas de 18)

Gaby
La cadena capturada es Gaby
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EJERCICIO 6.9 Leer un arreglo de caracteres y mostrar la longitud de la cadena
leida, caracter a caracter, con strlen, y con sizeof
finalmente mostrar la posicién en memoria del arreglo

Descripcion
Leer 1a cadena hasta que se oprima fin de linea.

Mostrar cada uno de los resultados.

Variables
Nombre Tipo Uso
cad Caracter Almacena la cadena leida.
car Caracter Almacena un carédcter.
i Entero Almacena la longitud del arreglo.
i Entero Recorre el arreglo.
Codificacion
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<string.h>
#idefine MAX 20
main()
{
char cad[MAX],car;
int i=0,7;
clrser();
printf("\nIntroduzca una cadena de caracteres (no mas de 18) \n");
do

{
scanf("%c",&car);
if (cart='\n')
{
cad[i]=car;
i4+;
}
Jwhile(car!="'\n');
cad[i]="\@'; [//Colocando fin de cadena
(continta)
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(continuacidn)
clrser();
[ * imprimir ASCII */
printf("\n La cadena capturada es: %s", cad);
printf({"\n ASCII correspondiente\n");
for(j=@;j<i;j++)
printf("\t %d",cad[j]):
printf("\n La longitud de la cadena, contada con i es: %d0", i);
printf("\n La longitud de la cadena medida con strlen es: %d",
strlen(cad));
printf("\n La longitud del arreglo cad es: %d", sizeof(cad));
printf("\n La direccion donde se encuentra la cadena capturada es:
%d" ,&cad);
getch();

Explicacion

Se lee 1a cadenal cardcter a cardcter, se agrega el caricter nulo y se muestra la
cadena de caracteres segiin el nimero ASCII que le corresponda a cada letra.

A continuacién se muestra la longitud segiin el contador (que incluye el espacio
en blanco), la longitud medida con la instruccién strien (nimero de caracteres de
la cadena) y el tamafio del arreglo con la instruccién sizeof (niimero de bytes

de todo el arreglo). Finalmente se muestra la direccién de memoria donde se
inici6 el almacenamiento de la cadena.

Ejecucion

Introduzca una cadena de caracteres (no mas de 18)

gaby marquez

La cadena capturada es

gaby marquez

183 97 98 121 a2 109 a7 174 113 117 101
122

La longitud de la cadena, contada con 1 es: 12

n La longitud de la cadena medida con strlen es: 12
La longitud del arreglo cad es 20

La direccion de la cadena capturada es: 2293584
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EJERCICIO 6.10 Leer un nombre y contar el nimero de ocasiones
que aparece la letra seleccionada

Descripcion
Leer nombre,
Leer letra a contar.
Mostrar resultado.
Variables
Nombre Tipo Uso
total Entero Cuenta el numero de incidencias.
i Entero Recorre el arreglo de caracteres.
nombre Arreglo caracteres Almacena el nombre.
Codificacion

/* Muestra menu para captura de nombre y cuenta letras */

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

main()
{
int total,i;
char nombre[4@],letra;
clrser();
printf("\nDame el nombre\n");
nombref@]='\0';

gets(nombre) ;
fflush(stdin);
printf("\nCual letra se va a contar\n");
scanf("%c",&letra);
total=@,;
for(i=@;i<strlen{nombre) ;i++)

{

if (letra==nombre[i])

total ++;

(continta)
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(continuacién)
}
printf("\nLa letra - %c - se encontro %i veces en el nombre:
%s\n",letra,total,nombre);
getch();
return @;

}

Explicacion

Se solicita un nombre y a continuacién se limpia la entrada estdndar; la cadena
es almacenada en la variable nombre, después se lee en letra el cardcter a contar; la
variable total llevard la suma de las ocasiones que se encuentre. En el cuerpo del
ciclo se encuentra la instruccién strien, que devuelve el niimero de caracteres
leidos. Al final se muestra el cardcter y el nimero de ocurrencias, asi como

¢l nombre. Es importante mencionar que se consideran diferentes las letras
mayusculas y las minisculas.

Ejecucion

Dame el nombre

gabriela marquez

Cugl letra se va a contar

a
La letra - a - se encontro 3 veces en el nombre: gabriela marquez

EJERCICIO 6.11 Distinguir entre un ndmero y una letra; si es letra,

ademads distinguir si es mayuscula o minuscula

Descripcién

Leer el cardcter.

Evaluar si es nimero,

Si no es nimero, evaluar si es letra.

Si es letra, evaluar si es maytiscula.

Variables

Nombre Tipo Uso
car Caracter Almacena el cardcter a evaluar.
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Codificacion

[*Identifica si un cardcter es una letra del alfabeto o un digito */

#include <stdio.h>
#include <ctype.h>
#include <conio.h>

main()
i
char car;
printf("\nCapture un caracter\n");
scant("%c" ,&car);
if (isdigit(car))
printf("\nEl caracter capturado es un digito\n");
else {
if (isalpha(car))
printf("\nEl caracter capturado es una letra del alfabeto");
if (isupper(car))
printf(" y es mayuscula\n");
else
printf(" y es minuscula\n");
}
getch();

return @;

Explicaciéon

Se captura el cardcter y se compara con la instruccién isdigit. Si es un digito
entre cero y nueve se muestra el texto "El1 caracter capturado es un digito";
de lo contrario, se compara de nuevo para verificar si es letra, y de serlo escribe
que es una letra. A continuacién compara si es maytscula y lo indica; de lo
contrario escribe que es mintscula,

Ejecucion
Capture un caracter

s
El caracter capturado es una letra del alfabeto y es mayuscula
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Resumen

Se llama arreglo al conjunto de elementos o variables del mismo tipo de dato.
Los arreglos pueden ser de una o de varias dimensiones.

El arreglo unidimensional se conoce también como vector o lista, y se define
mediante un tipo de dato, un identificador y la cantidad de elementos entre
corchetes.

Para tener acceso a un elemento se utiliza un indice, que indica la posicion del
arreglo a consultar; también se usa para asignar valores.

El arreglo bidimensional es llamado matriz o tabla; en cada posici6n tiene dos
indices: uno para indicar la fila y otro para la columna.

Es importante escribir siempre el indice a continuacién del identificador para tener
acceso a una posicion del arreglo, ya sea para leer un valor o para asignarlo.

El arreglo puede almacenar caracteres. La diferencia entre formar un arreglo de
caracteres y formar una cadena de caracteres, consiste en que en el segundo caso
se agrega el cardcter nulo \e al final,

En la biblioteca string. h se encuentran funciones para la manipulacién
de cadenas de caracteres, como unir dos cadenas de caracteres, comparar dos
cadenas o copiar una cadena sobre otra.

Evaluacion

I. Conteste las siguientes preguntas.
1. ;Qué es un arreglo?

. El indice se utiliza para indicar la en un arreglo.

. {Con qué nimero inicia la numeracién de un arreglo?
. (Puede un arreglo almacenar datos de tipo bésico?

. (Puede un arreglo almacenar datos de tipo estructurado?

[~ T ¥ | B ~ S A

. (Es posible inicializar el arreglo cuando se declara?

7. {C6mo se escribe para asignar un valor en un arreglo?
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8. ;Es posible que el arreglo tenga una, dos o méis dimensiones?
9. ;(Cudl es la diferencia entre arreglo de caracteres y cadena de caracteres?

10. ;Es posible comparar dos cadenas de caracteres y decir cuél tiene mayor
longitud?

11. ;C6mo se ordenan los caracteres?

II. Muestre el resultado del siguiente ejercicio.

Escriba un programa que almacene una lista de cinco nombres, diga cudl
nombre es el mayor y cudntos caracteres tiene.

Ejercicios propuestos

I. Codifique los siguientes programas.

1. Leer e imprimir ¢l nombre completo de un alumno, con su carrera
y codigo.

2. Hacer un programa que permita leer cierta cantidad de nombres de
asignaturas que debe llevar un alumno.

3. Definir un programa que permita leer un texto de 20 lineas.
4. Contar el niimero de vocales que aparecen en una cadena de caracteres.

S. Escribir un programa que permita leer la longitud de una cadena de
caracteres.

6. Eliminar los duplicados en un arreglo ordenado (por ¢jemplo, 122345
55678991011).

7. Almacenar en tres arreglos paralelos informaci6n de proveedores:
en uno el nombre del proveedor; en otro, 1a ciudad en que trabaja,
y en el tercero el niimero de articulos que vendi6. Realizar las siguientes
operaciones: mostrar un proveedor por articulo, borrar un proveedor,
insertar un nuevo proveedor.

8. Leer los elementos de un arreglo de 3 X 6 y mostrar los elementos de cada
rengl6n en una columna.
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9. Leer una fecha, pedir un niimero de dias que se suma a esa fecha, mostrar
la fecha final.

10. Leer una frase y escribir cada palabra en un renglén.,

11. Ordenar cinco cadenas de texto.

I1. Complete las lineas en blanco.

[*Unir dos arreglos ordenados */
#include <stdio.h>
#define MAX 100
#define p printf
#define s scanf
int main(int argc, char *argv(])
{
int A[MAX],B[MAX],unidos[MAX],1A,18,1C,1,7,k;
(* llenar los arreglos */
p{"\n cuantos elementos en el arreglo A ");
s("%d",&1A) ;
for(i=0;i<lA;i++)
s("%d",8A[1]);
p("\n cuantos elementos en el arreglo B ");
s( )i
for(i=0;i<lB;i++)
s("%sd",&B[1]);
{* comprobar longitud de arreglos */
1C=1A+18;
2 &
{

p(" demasiados elementos");

exit (@);
}
/* insertar */
i=0;j=0;k=0;
while(i<lA&&j<IB)
{

if(A[1]<B[]])
{
unidos|{  J=A{ |;
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i++;
}
else
{ unidos[k]=B[]j];
jHt;
}

bo#F:

: ]

}
if(i==1A)
while(j<lB)
{
unidos{k]=B[]];
3
k++;

x

}

else
while(i<lA)
{
unidos[k]=A[i];
i++;

k++;

}

/* mostrar resultado */
for{i=0;i<IC;i++)

p("\n\n %d ", unidos|{_ _ |);
system( "PAUSE" ) ;

return @;

ITI. Describa lo que imprime el siguiente programa.
1.

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <string.h>

void imprimeNcaracteres(int cant,char titulo[])
{
int i;
printf("\n");
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for(i=0;i<cant;i++)
printf{"%sc\t",titulofi]);

printf("\n");

}

int main()
{
int n;
char frase[208];
printf("\nEscriba el titulo de un libro\n");
gets(frase);
printf("\nEscriba la cantidad de caracteres a imprimir de esa
frase\n");
scanf("%i",&n);
imprimeNcaracteres(n,frase);
getch();
return @;



En este capitulo se hablaré del tipo de datos estructurado y de la
definicién y manejo de apuntadores.

7.1 Estructura

La estructura o registro es un tipo de datos estructurado que agrupa una
o mads variables, ya sea de un solo tipo o de diferentes tipos de datos, y
ademds éstos pueden ser a su vez datos simples o datos estructurados.
Una estructura se declara de la siguiente manera:

struct identificador estructura
{
Tipo_dato identificador _campol;
Tipo_dato identificador_campo2;
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};
Donde

identificador_estructura es ¢l nombre de la estructura; en el cuerpo del mismo
(dentro de las llaves) se encuentran los campos que contendrén la estructura, cada
uno con su respectivo tipo de dato. Se muestra un ejemplo a continuacién:

struct agenda

{
char nombref[3@];
int edad;

};
Para declarar variables de tipo agenda seria:
struct agenda alumno, profesor;

int a;
char b,c;

Se declararon dos variables, alumno y profesor, siguiendo las mismas reglas
que se han empleado para declarar una variable simple. También se pueden
declarar a continuacidn de la definicion:

struct agenda

{

char nombref3@];
int edad;
}alumno,profesor;

En este ejemplo, la estructura agenda tiene dos campos llamados también
miembros: nombre es una cadena de caracteres y edad, un entero.

Para asignar valores en la estructura se puede proceder de la siguiente manera:

alumno.nombre= "Juan Perez";
alumno.edad=15;

En donde se hace referencia al identificador de la variable, seguido del operador
punto (.) que es el operador de miembros de estructura. O bien, si se desea
ingresar los datos desde el teclado:



www.detodoprogramacion.com

7.1 Estructura

169

scanf("%s",&alumno.nombre) ;
scanf("%i",&alumno.edad) ;

para imprimir los datos leidos:

printf("%s",alumno.nombre);
printf("%i",alumno.edad);

A continuacién se muestra un ¢jemplo que maneja esta estructura, y se declaran

dos variables.

EJEMPLO 7.1 Leer y mostrar los datos de un alumno y un profesor; el ejemplo

utiliza la definiciéon de estructura como una variable local

#include <stdio.h=

#include <conio.h>

main()
{
struct agenda
{
char nombre[3@];
int edad;
}alumno,profesor;
clrser();

[*inicializar */
alumno.nombre[@]='@';
alumno.edad=0;
profesor.nombref@]='@"';

profesor.edad=@;

/*asignacion *{
printf(" dame el nombre del alumno ");
scanf("%s" ,&alumno.nombref@]);
printf(" dime la edad ");
scanf("%d" ,&alumno.edad);
printf(" dame el nombre del profesor ");
scanf("%s",&profesor.nombre) ;
printf(" dime la edad ");

(continta)
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(continuacion)
scanf("%d",&profesor.edad);

{(*imprimir */
clrser();
printf("\nnombre\t\tedad\n");
printf(" %s\t%d\n",alumno.nombre,alumno.edad) ;
printf{" %s\t%d\n",profesor.nombre,profesor.edad)
getch();

return @;

En el ejemplo se declaran dos variables, profesor y alumno, que tienen los mismos
campos: uno que es el nombre como cadena de caracteres y otro es la edad de tipo
entero; se inicializan los datos, se solicitan y se muestran.

EJEMPLO 7.2 Mostrar el nombre y la estatura de un alumno
(manejo de una estructura como variable global)

#include <stdio.h=>

#include <conio.h=

struct agenda

{
char nombre[3@];

float estatura;

}

main()

struct agenda alumno;
clrser();

/* inicializar */
alumno.nombre[@]='0";

alumno.estatura=0;

/* asignacidén */
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printf(" dame el nombre del alumno ");
scanf("%s" ,&alumno.nombref@]);
printf(" dime la estatura ");
scanf("%f",&alumno.estatura);

[* imprimir */
clrser():
printf("\nnombre\t\t\n");
printf(" %s\t%.2f\n",alumno.nombre,alumno.estatura);
getch();

return @;

En este ejemplo se declara la estructura fuera de la funcidn; el manejo es similar
al ejemplo anterior, aunque en este caso el primer campo de la estructura, nombre>
es una cadena de caracteres y estatura es un valor de tipo real. Se inicializa, se
asignan valores y se muestran.

EJEMPLO 7.3 Solicitar y mostrar el nombre y tres calificaciones para
cada alumno; pueden incluirse hasta 10 alumnos
(arreglo de estructuras)

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#define MAX 10

main()
{

struct

{

char nombre[3@];
int calificacion[3];
}alumno [MAX ] ;

clrser():
int i,7.n;

/* iniciglizar */

(continta)
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(continuacion)
for{i=0;i<MAX;i++)
{ alumno[i].nombre[@]="'\0';
for (j=0;j<3;j++)
alumnofi].calificacion[j]=@;

/* agregar elementos */
i=@;
printf(" \n cuantos elementos se insertaran \t");
scanf("%d",&n);
while(i<n)
{
printf(" \ndame el nombre %d ",i+1);
scanf("%s",&alumno[i]. nombre[@]);
for (j=@;j<3;j++)
{
printf(" dame la calificacion %d ",j+1);
scanft("%d",&alumno[i].calificacion[]]);
}
i++;

}

{* imprimir */
printf{"\n\tnombre\t\tcalificacion 71\tcalificacion
2\tealificacion 3\n\n");
for{i=0@;i<n;i++)
{
printf({"\t %s ",alumnofi].nombre);
for(j=0;j<3;j++)
{
printf("\t%10d" ,alumnofi].calificacionf[]]):
}
printf{"\n");
}
getch();
return @;
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La estructura consta de dos campos: nombre de tipo cadena de caracteres y

un arreglo de tres enteros para almacenar en calificaciones, las calificaciones
respectivas; todo serd almacenado en un arreglo alumnos de 10 elementos. Cada
posicion del arreglo alumnos almacena una estructura.

El acceso a la variable se lleva a cabo colocando el nombre de 1a misma, la
posicién y a continuacién el nombre del campo de la estructura a usar.

En el ejemplo se omitié el nombre de la estructura, que para estos ejemplos es
opcional; en otras palabras, no afecta si se omite cuando la declaracién de las
variables se realiza inmediatamente después.

Estructuras anidadas

El campo de una estructura puede, a su vez, ser otra estructura que ya haya sido
definida.

struct nombre_com

{
char nombre[3@];
char apellidopat[15];
char apellidomat[15];

I

struct agenda
{
struct nombre_com nombrec;
int calificacion[3];
float estatura;
}alumno[MAX];

La primera estructura nombre_com consta de tres elementos tipo cadena

de caracteres y estd contenida en la estructura agenda, que ademads de
nombre_com, tiene los campos calificaciones, que es un arreglo de enteros y
estatura, de tipo real.

Para asignar valores en la estructura anidada se procede de la siguiente manera:

alumno{@].nombrec.nombre = "Juan";

alumno[@].nombrec.apellidopat = "Perez";
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alumno[@].nombrec.apellidomat = "Garcia";
alumno[@].edad=15;
alumno[@].estatura=1.85;

o bien, si se desea ingresar los datos por teclado:

scanf("%s",&alumno[@].nombrec.nnombre) ;
scanf("%s",&alumno[@].nombrec. apellidopat) ;
scanf("%s",&alumno[@].nombrec. apellidomat) ;
scanf("%i" ,&alumno[@].edad) ;

scanf("%f" ,&alumno[@].estatura);

para imprimir los datos lefdos:

printf("%s",alumnof@].nombre_c.nombre);
printf("%s",alumnof{@].nombre_c.apellidopat);
printf("%s",alumnof{@].nombre _c.apellidomat),
printf("%si",alumno[@].edad);
printf({"%. 27" ,alumno[@].estatura);

EJEMPLO 7.4 Mostrar nombre, tres calificaciones y estatura para un alumno;
el nombre estd separado por nombre, apellido paterno
y apellido materno

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{
int j§:
struct nombre_com

{
char nombre[3@];

char apellidopat[15];
char apellidomat[15];

5 ¥

struct agenda

{
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struct nombre_com nombrec;
int calificacion[3];

float estatura;

}alumno;

/* inicializar */
alumno.nombrec.nombre{@]="'\0";
alumno.nombrec.apellidopat[@]='\@';
alumno.nombrec.apellidomat[@]='\@';
for (j=0;]<3;]++)

alumno.calificacion[j]|=0;
alumno.estatura=e;

/* agregar un elemento */
printf(" \ndame el nombre ");
scanf("%s",&alumno.nombrec.nombre) ;
printf(" \napellido paterno ");
scanf("%s",&alumno.nombrec.apellidopat) ;
printf(" \napellido materno ");
scanf("%s",&alumno.nombrec.apellidomat);
for (j=0;j<3;j++)
{
printf(" dame la calificacion %d ",j+1);
scanf("%d",&alumno.calificacion[j]);
}
printf(" dame la estatura”);
scanf("%f7",&alumno.estatura) ;

{* imprimir */
printf("\nnombre\t\tcalificacion 71\tcalificacion 2\tcalificacion
3\testatura\n\n");
printf(" %s " alumno.nombrec.nombre);
printf(" %s ",alumno.nombrec.apellidopat);
printf(" %s ",alumno.nombrec.apellidomat);
for(j=@;j<3;j++)
{
printf("\t%8d",alumno.calificacion|[j]);
}

(continda)
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(continuacion)
printf("\t%.2f",alumno.estatura);
getch();

return @;

}

En ¢l ejemplo se maneja una estructura nombre_com con tres campos de cadena de
caracteres: nombre y apellidos. A continuacion, la estructura agenda cuenta con
tres campos: uno de tipo struct nombre_com, otro es un arreglo de enteros para

las calificaciones y otro de tipo real para la estatura. Al finalizar la estructura se
declaré una variable alumno.

Se inicializan los campos, se solicitan datos y se muestran; segiin el dato que se
modifica se indica la trayectoria: se inicia con la variable, sigue el nombre del
campo de la estructura y después el nombre del campo contenido. El resto

de los campos se manipula de forma similar.

Uso de typedef (definir el nombre de un tipo de dato)

La palabra typedef permite asignar un identificador a un tipo de dato primitivo
(sindnimo) o de un dato estructurado; el nombre sirve para declarar variables de
ese tipo. Este manejo es prictico cuando se usan estructuras, ya que en cualquier
parte del programa se podran declarar variables del tipo de la estructura; ademas
facilita la portabilidad, ya que si cambia el tipo de dato serd necesario modificar
s6lo los tipos declarados.

La definici6n debe estar declarada antes de ser usada fuera de las funciones. La
sintaxis es:

typedef tipo de dato identificador;

por ejemplo:

typedef int Entero;

declarar una variable de tipo int ahora se llama también Entero:
Entero Num;

para una estructura

typedef struct{

int numero;
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Entero n;
}ipo;

Tipo numeros;

Es buena préctica iniciar el identificador con una letra maytscula para indicar
que se trata de un sinénimo de un tipo de dato.

EJEMPLO 7.5 Usar un nuevo tipo de dato, almacenar en una estructura
un dato de tipo int y otro de tipo float; mostrar en pantalla

#include <stdio.h=

#include <conio.h>
typedef int Entero;

typedef struct{
float numReal;
Entero n;
}Tipo;

main()

{
Entero a;
Tipo b;
clrser();
a=1e,
b.n=1;
b.numReal=1.180;
printf(" %d %d %", a,b.n,b.numReal);
getch();
return @;

Como se puede ver, se declara un nuevo tipo int llamado Entero, y a continuacién
un nuevo tipo llamado Tipo que contiene un niimero de tipo fieat y un nimero de
tipo Entero.
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En el programa principal se declara la variable a de tipo Entero y la b de tipo Tipo.
Se le asigna valor y se muestran.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 7.1 (Version 1) Almacenar en una estructura el nombre
y los apellidos de una persona, y crear otra estructura
que contenga el nombre, ademas de tres calificaciones;
almacenar esto en un arreglo, inicializarlo, agregar datos
y mostrarlos, usando un tipo de dato definido por el usuario

Descripcion
Definir los nuevos tipos de datos y las estructuras.

Inicializar los elementos.

Ingresar datos.
Mostrarlos.

Variables
Nombre Tipo Uso
i,§,n Entero Indices para recorrer el arreglo.
1Alumno [ MAX ] Estructura Arreglo de datos tipo estructura.
Nombre_com Estructura Estructura para el nombre completo.
Alumno Estructura Estructura con todos los datos.
Codificacion

/* uso de typedef (tipo de dato de variable) */

#include <stdio.h>
#include <conio.h=
#define MAX 10

typedef struct
{
char nombre[3@];
char apellidopat[15];
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char apellidomat[15];
}Nombre_com;

typedef struct
{
Nombre_com nombrec;
int calificacionf3];
float estatura;
JAlumno;

main()
{
int i,j,n;
Alumno 1Alumno[MAX];

{* inicializar */
for(i=0;i<MAX;i++)

{

lAlumnofi].nombrec.nombref@]='\@';

IAlumno[i].nombrec.apellidopat[@]='\0';

IAlumno[i].nombrec.apellidomat[@]='\0';

for (j=0,j<3;j+)
lAlumnofi].calificacion[]]=8;
lAlumnofi].estatura=e;

/* agregar elementos */

i=0;

printf(" \n Cuvantos elementos se insertaran \t");

scanf("%d" ,&n) ;

while(i<n)
{
printf(" \ndame el nombre %d ",i+1);
scanf("%s",&1Alumno|i].nombrec.nombre) ;
printf(" \napellido paterno %d ",i+1);
scanf("%s",&lAlumnofi].nombrec.apellidopat);
printf(" \napellido materno %d ",i+1);
scanf("%s",&1Alumnofi}].nombrec.apellidomat);

(continta)
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{continuacion)
for (j=0;j<3;j++)
{
printf(" dame la calificacion %d ",j+1);
scanf("%sd",&lAlumnofi].calificacion{j}]);
}
printf(" dame la estatura");
scanf("sf",&1Alumno[i].estatura);
i++;

}

[* imprimir */
printf("\nnombre\t\tcalificacion 1\tcalificacion 2\t
calificacion 3\testatura\n\n");
for(i=@;i<n;i++)
{
printf(" %s ",1Alumnofi].nombrec.nombre);
printf(" %s ",lAlumnofi].nombrec.apellidopat);
printf(" %s ",lAlumnofi].nombrec.apellidomat);
for(j=0;j<3;j++)
{
printf("\t%s8d",1Alumnofi].calificacion[j});
}
printf("\t%.2Ff"  1Alumnofi].estatura);
printf{"\n");
}
getch();
return @;

Explicacion

Se define el struct Nombre_com, que contiene 10s campos: nombre, apellidopat,
apellidomat de tipo cardcter. A continuacién se define el struct Alumno que
contiene en un campo el struc nombre_com (ya definido) ademds de los campos

calificacion, que es un arreglo de tres elementos, y estatura, que es de tipo real.
Al final est4 la variable alumno, un arreglo de estos structs.

El primer paso fue inicializar todos los elementos del arreglo alumno, con el fin de
linea o con 0, segiin corresponda a una cadena de caracteres o a un nimero,
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A continuacién se pregunta cudntos elementos se almacenaréin en el arreglo y el
niimero se almacena en n; se piden los datos y finalmente se muestran en pantalla,

Ejecucion

Cuantos elementos se insertaran 2
dame el nombre 1 Juan

goellido paterno 1 Perez

goellido materno 1 Lopez

dame la calificacion 1 99

dame la calificacion 2 78

dame la calificacion 3 86
dame la estatura 1.79

dame el nombre 2 Luis
goellido paterno 2 Ibarra
goellido materno 2 Gomez
dame la calificacion 1 85
dame la calificacion 2 97
dame la calificacion 3 68
dame la estatura 2 1.59

nombre calificacion 1 calificacion 2

calificacion 3 estatura

Juan perez lopez 99 78
86 1.79

Luis Ibarra Gomez 85 97
68 1.59

EJERCICIO 7.2 (Version 2) Almacenar en una estructura el nombre y los
apellidos de una persona, y crear otra estructura que contenga
el nombre, ademads de tres calificaciones; almacenar esto en
un arreglo. Inicializar el arreglo, agregar datos y mostrarlos,
usando un tipo definido por el usuario. (Solucién usando
funciones y apuntadores)

/* estructuras anidadas usando apuntadores */
#include <stdio.h=>
#include <conio.h>
#include <stdlib.h=>

(continta)
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struct t_nombre{
char nom[1@];
char apem[1@];
char apep[1@];

b

struct t_datos{
struct t_nombre nombrec;
int edad;

b

void leerNombre(struct t_datos *nn);

void imprimirNombre(struct t_datos *nn);

main()

{
struct t_datos nf[3];
clrser();

leerNombre(&nf@}]);
imprimirNombre(&nf@]);
getch();

}

void leerNombre(struct t_datos *nn)
{

printf(" \n nombre ")

scanf(" %s",nn->nombrec.nom);
printf(" \n apell mat ");
scanf(" %s",nn->nombrec.apem) ;
printf(" \n ape pat ");
scant{" %s",nn->nombrec.apep);
printf(" \n edad ");

scanf(" %d",&nn->edad);
getch();

}

(continuacion)
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void imprimirNombre(struct t_datos *nn)

{

printf(" nombre: %s",nn->nombrec.nom);
printf(" ap paterno: %s",nn->nombrec.apep);
printf(" ap materno: %s",nn->nombrec.apem);
printf(" edad: %d",nn->edad);

EJERCICIO 7.3 (Versién 3) Almacenar en una estructura el nombre y los
apellidos de una persona, y crear otra estructura que contenga
el nombre, ademas de tres calificaciones; almacenar esto en
un arreglo. Inicializar el arreglo, agregar datos y mostrarlos.
(Solucién usando un tipo de dato definido por el usuario)

/* manejo de estructuras anidados con arreglos */

#include =<stdio.h>
#include <conio.h=>
#define MAX 1@

typedef struct{
char nombre[2@];
char apellp[1@];
char apellm[1@];

Jnomec ;

typedef struct {
nomc nom;
char direccion[15],tel[1@];

}persona;

typedef struct {
persona pers;
int n;
} registrop;

(continda)
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(continuacion)
main()
{
registrop datos|[MAX];
int 1i;
clrser();

printf("\n datos de alumnos \n");

printf(" cuantos alumnos se ingresan ");

scanf("%d", &datos[0].

fflush{stdin);

n);

for (i=0;i<datos[@].n;i++)

{
printf("\n dame el

gets(datos[i].pers.

printf("\n dame el

gets(datosfi].pers.

printf("\n dame el

gets(datosfi].pers.

printf("\n dame la

gets(datosfi].pers.

printf("\n dame el

gets(datos[i].pers.

}

I* mostrar */

clrscr();

nombre ");
nom.nombre) ;
apellido paterno ");
nom.apellp);
apellido materno ");
nom.apellm);
direccion ");
direccion);

teléfono ");

tel);

printf("\t nombre\t apellidos \tdireccion\t\ttelefono\n");
for (i=0;i<datos[@].n;i++)

{

printf("\t %s\t",datos[i].pers.nom.nombre);
printf("\t %s\t",datos[i].pers.nom.apellp);
printf("\t %s\t",datos[i].pers.nom.apellm);

printf("%s\t",datos[i].pers.direccion);
printf("%s\n\n",datos[i].pers.tel);

}
getch();

return @;
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7.2 Apuntadores

Un apuntador es una variable que contiene una direccién de memoria como valor
almacenado. Es decir, el apuntador almacena la direccién de una variable, y esa
variable contiene un valor,

El apuntador debe declararse indicando el tipo de dato al que apunta e
inicializarse antes de ser utilizado.

Los operadores de un apuntador son & y *. El simbolo & es un operador unario
y regresa la direccién de la variable apuntada; el operador * de indirecci6n
o de referencia devuelve el valor contenido en la variable apuntada.

El lenguaje C usa los apuntadores en la manipulacién de datos simples,
arreglos, estructuras y funciones; en este punto se explican los datos simples
y la aritmética.

Al momento de ser declarado, al apuntador se le indica el tipo del dato al que
apunta. El apuntador es un tipo de dato simple que siempre se asocia a otro tipo
que puede ser simple o estructurado, Por ejemplo, apuntar a fioat, apuntar a
estructura, apuntar un tipo definido por el usuario, etcétera.

La declaracion es similar a 1a de cualquier variable, s6lo que se antepone un
asterisco antes del identificador.

<Tipo dato> *<identificador>;

Donde Tipo dato, es el tipo de dato, que puede ser simple o estructurado;
* (asterisco) indica que la variable almacena una direccién de memoria;
identificador es el nombre asignado a la variable.

int *apint;
float *apfioat;

Ahora se declara una variable de tipo float y otra tipo int:

int datoil,;
float dato2;

Para asignar las direcciones de las variables a los apuntadores:

apint=8&datol;
apfioat=&dato2;
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Entonces apint almacena la direccién de dato? y apfioat almacena la direccién
donde se encuentra almacenada la variable dato2. Para modificar el valor de dato?
y dato2, mediante los apuntadores

*apint=3;
*apfloat = 3.2;

Ahora dato? almacena el valor 3, y dato2 almacena 3.2, Es importante asignar a
los apuntadores la direccién de las variables antes de hacer operaciones.
Veamos un ejemplo.

EJEMPLO 7.6 Definir dos variables y dos apuntadores a esas variables;
asignar valores a las variables usando los apuntadores

(* 1. manejo de apuntadores
septiembre 2010 */

#include <stdio.h=>
#include <conio.h=>

main()
{

/* declaracioén de variables y apuntador a ese tipo de variable */
int datoi;
int *apint;

float dato2;
float *apfloat;

printf ("\n Manejo de apuntadores 1\n");

clrser();

[* Asignando la direccidén a los apuntadores*/
apint = &datol;

apfloat = &dato2;

/* Asignando valores a las variables */
*apint = 3;
*apfioat = 3.2;
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printf ("\n datol %d direccion dato 1 %d contenido apuntador %d
', datol,&datol, apint);

printf ("\n dato2 %.2f direccion dato 2 %d contenido apuntador %d
", dato2,&dato2, apfloat);

/* modificando las variables */
*apint = 45;
*gpfloat = 51.3;

printf ("\n datol %d direccion dato 1 %d contenido apuntador %d
', datol,&datol, apint);
printf ("\n dato2 %.2f direccion dato 2 %d contenido apuntador
%d ", dato2,&dato2, apfloat);

getch();
return @;

En este ejemplo se asignan los valores y se muestra el contenido de las variables y
su direccion, ademds del contenido de los apuntadores. dato? queda con el valor

de 3 y dato2 con el valor de 3.2, En la segunda impresion, se observa que el valor de
los datos se modific6: mediante la manipulacién del apuntador, dato? tiene ahora
un valor de 45 y dato2 un valor de 51.3 (la direccion de las variables se mantiene).

Es posible realizar operaciones aritméticas usando apuntadores, como obtener el
residuo de dividir entre 2 el dato?, y a la variable dato2 sumarle 10,

*aptint
*apfloat

3;
3.2;
*apint = *agpint % 2;

*apfloat = *apfloat+10;

Con esto, dato7 almacena un 1 que es el residuo y dato2 almacena 13.2. Es
importante observar que un apuntador es una direccién en memoria y es un valor
entero, pero un apuntador no es un entero.

Para operaciones de incremento o decremento se puede proceder asf:

*gpint = ++(*apint) ;
*apfloat = --(apfloat);
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Resultando en dato7 el valor 2 y en dato2 el valor 12.2,

EJEMPLO 7.7 Realizar operaciones aritmeéticas con apuntadores y mostrar
el resultado. La primera variable inicializa con el valor de 3,
luego se obtiene el residuo de dividir entre 2 y finalmente se
incrementa en 1. La segunda variable, de tipo float, inicia con el
valor 3.2, después se le suma 10y finalmente se reduce en uno

[* 2, aritmetica de apuntadores */[

#include <stdio.h=>

#include <conio.h=

main()
{

/* declaracidon de variables y apuntador a ese tipo de variable */
int datoil;
int *apint;

float dato2;
float *apfioat,

printf ("\n Aritmética de apuntadores 2\n");

clrser();

[* Asignando la direccidén a los apuntadores*/
apint = &datol;

apfloat = &dato2;

/* Asignado valores a las variables y aplicando residuo y suma*/
*gpint = 3;

*apfloat = 3.2;

printf ("\n\n datol valor inicial %d ", *apint);
printf ("\n dato2 valor inicial %.2f", *apfloat);

*gpint = *apint % 2;
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*apfloat = *apfioat + 10;

printf ("\n\n datol residuo 2 Wd ", *apint);
printf ("\n dato2 sumado 1@ %.2Ff ", *apfloat);

{* operador de incremento y decremento */
*apint = ++(*apint);
*gpfloat = --(*apfioat);

printf ("\n\n datol incrementado %d ", *apint);
printf ("\n dato2 decrementade %.2Ff ", *apfloat);

getch();
return @;

El resultado de este ejemplo se ve asi:
dato? valor inicial 3

dato? wvalor inicial 4.2

datol residuo 2 1
dato2 sumando 10 13.20

datol incrementado 2
dato?2 decrementado 12.20

Los apuntadores a datos de tipo estructura se manipulan ficilmente, ya que se

sustituye el operador punto por el de flecha.
La operacién (*apint)=10; es similar a apint->10;

EJEMPLO 7.8 Leer en una estructura anidada los datos del nombre completo
y la edad, accediendo mediante un apuntador a estructura

/* manejo de estructuras con apuntadores */

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

(continta)
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(continuacion)
#include <stdlib.h>

main()

{

struct t_nombre{
char nom[{1@];
char apem[1@];
char apep[1@];

X

struct t_datos{
struct t_nombre nombrec;
int edad;

b 3

Struct t_datos *nn;
struct t_datos n;
clrser();

nn=&n;

printf{"\n\n Leer datos \n");

printf(" \n nombre ");

scanf(" %s",nn->nombrec.nom) ;

printf(" \n apell mat ");

scanf(" %s",nn->nombrec.apem);

printf(" \n ape pat ");

scanf({" %s",nn->nombrec.apep);

printf(" \n edad ");

scanf(" %i",&nn->edad);

printf("\n\n Mostrar datos \n");

printf(" nombre: %s",nn->nombrec.nom);
printf(" ap paterno: %s",nn->nombrec.apep);
printf(" ap materno: %s",nn->nombrec.apem);
printf(" edad: %d",nn->edad);

getch();

return @;

}
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En este ejemplo se declaran las estructuras y dos variables: una para la estructura
y una para el apuntador nn del tipo de la estructura. Se accede a cada miembro de
la estructura mediante el apuntador nn.

Resumen

La estructura consiste en un conjunto de variables agrupadas con un nombre; las
variables pueden ser del mismo o de diferente tipo de datos. Generalmente, los
datos estdn relacionados.

Para definir una estructura se indica la palabra reservada struct y, entre llaves, los
campos con tipo de dato e identificador.

Para tener acceso a la estructura se escribe el nombre de la variable y el operador
punto (.) seguido del identificador del campo a acceder para la lectura o escritura.

Para definir un nuevo tipo de dato se puede utilizar typedef; con esto se asigna un
nombre diferente a un tipo de dato. Esta prictica es comiin en las estructuras.

Es posible definir una estructura que contenga otras estructuras; a esto se le
llama anidamiento de estructuras. Otra aplicacion es la definicién de un arreglo
que contenga en cada posicién una estructura; esto se conoce como arreglo de
estructuras.

Un apuntador es una variable de tipo basico que almacena la direcci6én de
memoria de una variable; se usa para tener acceso a variables por su direccién, y
se aplica en la manipulacién de datos simples, arreglos, estructuras y funciones.
Tiene dos operadores: el a(ampersand) y el *(asterisco); el primero devuelve

la direccién de memoria de una variable y el segundo devuelve el contenido

de la variable apuntada por el apuntador.

Evaluacion

I. Conteste las siguientes preguntas.

1. Una estructura es un tipo de dato

2. Una estructura consiste en un conjunto de variables con el mismo tipo
de datos.

Si( ) No( )
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3. Una estructura consiste en un conjunto de variables que pueden ser de
diferente tipo de dato.

Si( ) No( )

4. ;Puede una estructura contener otra?
Si( ) No( )

5. El operador punto (.) sirve para tener acceso a de
la estructura.

6. La palabra typedef permite definir un nuevo tipo de dato.
Si( ) No( )

7. ¢(Tiene el apuntador un tipo de dato?
Si( ) No( )

8. ;Es posible hacer operaciones aritméticas usando apuntadores?
Si( ) No( )

9. Cuando el operador & antecede a una variable, entonces devuelve la
de la variable.

10. Cuando el operador * antecede una variable, entonces se tiene acceso
al contenido de apuntada.

II. Muestre el resultado del siguiente ejercicio.

Definir una estructura con datos de un paciente: nombre, fecha ingreso,
fecha salida, y otra estructura que contenga la estructura del paciente,
ademas de su estado de salud. Permitir almacenar datos, buscar un paciente
y ordenar los pacientes por fecha de ingreso.

Ejercicios propuestos

I. Realice un programa que efectiie lo siguiente.

1. Defina el mundo con cinco continentes> compuestos por paises que,
a su vez, contienen ciudades; las ciudades, finalmente, albergan
pueblos.
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2. Haga las definiciones necesarias y la declaracion de la variable del
mundo. Suponga que de cada continente, pais, ciudad y pueblo se conoce
el nombre y el niimero de habitantes.

3. Muestre las poblaciones de un continente.
4, Obtenga el total de habitantes de uno de los continentes.

5. Muestre el promedio de la edad de los habitantes por poblacién, pais y
continente,

6. Muestre toda la informacién por continente, pais y poblacién.

II. Describa qué realiza el siguiente programa,

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>

#include <string.h>

struct Pizza{
int tam;
float precio;
char ingf3][15];

};

main()

{
struct Pizza pedidos|1@];

int indice=@,opc,cont,i;
do{
do{
clrser();
printft‘l Pk % % % v ok ok % ook ok % % e ok PIZ.ZAS **t********i*\.ntn“n\‘nﬂj;
printf("1. Hacer pedido\n2. mostrar\n3d. Salir\n\nQue desea
hacer?: ");
scanf("%d",&opc) ;
Jwhile(opc!=1 && opc !=2&&opc!=3);

| [*r*exrReR*e®  CSCOGER TAMANO
if{opc==1)
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{

clrscr();
printf("\n tamanio de su pizza?\n\n\n\n");
printf("1. Chica\n2. Mediana\n3. Grande\n\n\nOpcion:\t ");
scant("%d",&pedidos{indice].tam);
[[***e*xerxrxx AP| ICAR PRECIO
if(pedidosfindice].tam==1)
pedidos[indice].precio=45;
if(pedidos[indice].tam==2)
pedidos[indice].precio=70;
else pedidos[indice].precio=100;
[[rrxkxxxxrrxx ESCOGER INGREDIENTES
cont=@,;
do{
clrscr();
printf("\n ingredientes de su pizza? (maximo 3)\t");
printf("1. Jamon\n2. Tocino\n3. Elote\n4. Jalapenio\ns.
Salchicha
\n6. Extra queso\n7. Listo\n\n\nAgregar
ingrediente: ");
scant("%d",&1) ;
if({i==1) strcpy(pedidos[indice].ing[cont}, "Jamon") ;
if(i==2) strcpy(pedidosfindice].ing[cont],"Tocino");
if(i==3) strcpy(pedidos[indice].ing[cont],"Elote");
if(i==4) strcpy(pedidos[indice}].ing[cont],6 "Jalapeno");
if({i==5) strcpy(pedidos[indice].ing[cont], "Salchicha");
if(i==8) strcpy(pedidos[indice].ing[cont], "Queso");
printf("\nIngrediente agregado");
cont++;
getch();
Jwhile(cont<3 && opc!=7);
clrscr();
printf("Esta listo su pedido");
indice++;
}
if(opc==2)
{
for(i=0;i<indice;i++)
{
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printf(" %d precio %.2f?n",pedidos[i].tam,pedidos|i].precio);
getch();

}

}
Jwhile(opc!=3);

}
III. Codifique el siguiente programa y cada uno de los incisos.

1. Defina un arreglo de registros que contenga: nombre del profesor,
materias impartidas, cédigo de profesor y salario.

2, Liste los profesores con todos sus datos.
3. Busque un profesor y muestre sus datos.
4. Muestre todos los profesores que imparten una materia en particular.

5. Muestre el profesor con el salario més alto.
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CariTULO €

Funciones
(programacion modular)

La programacién modular es una técnica que consiste en separar un
problema en las diferentes tareas que se quieren resolver, dando origen
ala creacion de médulos (pequefios programas a los que llamaremos
funciones), donde cada médulo o funcién se disefia, se codifica y se
procesa de manera independiente,

A manera de ejemplo, supongamos que se disefia un programa que
calcula el sueldo del trabajador de una empresa. Pensar en el problema
de inicio a fin es demasiado complejo, ya que implica muchos célculos.
Por lo tanto, es mejor dividirlo de tal forma que en la etapa de andlisis

se identifiquen las distintas tareas a resolver para calcular un sueldo:

por ejemplo, cudnto se debe pagar de IMSS, cuénto de ISPT, cuédnto de
horas extra, si es que las tuvo, etcétera. Se podria disefiar una funcién

(0 médulo) independiente para cada una de estas tareas y al final “armar™
todas estas funciones en un solo programa.

r
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Esto implica pensar en lo general de un sueldo y desglosar el problema hasta sus
operaciones mds bdsicas o particulares, llevando a cabo un disefio descendente,
también conocido como top down.

El uso de las funciones hace la programacién més ficil y eficiente pues permite:

» Reducir la complejidad del programa (“divide y vencerds”).
Eliminar c6digo duplicado.

Controlar ficilmente los efectos de los cambios.

Ocultar detalles de implementacion.

Reutilizar cédigo.

» Facilitar la legibilidad del c6digo.

Una funci6n realiza una tarea especifica agrupando un conjunto de instrucciones
con un nombre. Para que se ejecuten las instrucciones contenidas en la funcién
ésta se debe invocar o llamar mediante su nombre en otra funcidn, la cual puede
Ser main.

Cada funcidén puede ser disefiada, verificada sintidcticamente y depurada de
manera independiente; en otras palabras, cada funci6n se puede probar sin tener
que esperar a que estén programadas todas las demads funciones que también se
usardn en el programa. Sin embargo, las funciones no pueden actuar de manera
auténoma, es decir, no pueden ejecutarse por si mismas: su ejecucién siempre
depender4 de que sea invocada en alguna otra funcién y esto a su vez debe estar
relacionado siempre con la ejecucién de una funcién main().

En el lenguaje C se pueden distinguir dos tipos de funciones: las predefinidas y
las definidas por el programador, Las funciones predefinidas se encuentran en las
bibliotecas estdndar de C, y es necesario hacer uso de la directiva #include para
invocarlas. Con respecto a las definidas por el programador, éste las disefia segiin
sus necesidades.

Durante el presente texto se ha estado invocando varias de las funciones
predefinidas en distintos ejemplos: por ejemplo printf, scanf, clrscr, entre otras.
El objetivo de este capitulo estd orientado a explicar al lector 1a forma de crear
sus propias funciones.

Funcion main ()

Es la funcién principal y puede contener de pocas a muchas lineas; su papel es
coordinar a las otras funciones mediante llamadas o invocaciones. El siguiente
diagrama muestra la jerarquia que existe en un programa modular en lenguaje C,
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en el cual se puede ver que siempre debe existir una funcién mein y ésta puede
hacer uso de cualquier cantidad de funciones, ya sean creadas por el usuario o
predefinidas en el lenguaje. Las funciones invocadas por main pueden llamar a su
vez otras funciones.

main( )
|

Funcion 1 Funcién 2 Funcion 3 Funciéon n

Las funciones definidas por el usuario tienen todas las propiedades y

algunas caracteristicas similares a las de los programas que hemos manejado
anteriormente, pero para poder utilizar funciones es necesario primero definirlas o
crearlas. Definir una funcién significa codificarla y la forma de definir funciones
puede variar, debido a que trabajan de diferentes maneras.

8.1 Funciones

Como ya se menciond, cada funcién se disefia de manera independiente. La
accién de disefiar o crear una funcién en C es conocida también como definirla y,
segtin el propésito especifico, las funciones pueden ser disefiadas de las siguientes
maneras:

1. Funciones sin paso de parametros. Son subprogramas que no requieren
informacién adicional de su entorno, pues simplemente ejecutan una accion
cada vez que son invocadas.

2. Funciones con paso de pardmetros. Para la ejecucién de estos
subprogramas se requiere ademads de su invocacion, que se le pase
informacion adicional de su entorno.

3. Funciones que no regresan valor, Subprogramas que luego de su
ejecucion no devuelven al entorno algin valor como resultado de su ejecucion.

4. Funciones que regresan valor. Funciones que luego de su ejecucién
generan un valor como resultado y “entregan” ese valor a su entorno.

Todas estas funciones se pueden combinar; es decir, se puede disefiar una funcion
con parametros que regrese valor o que no lo haga, si asi se requiere; 0 bien disefiar
una funci6n sin pardmetros que regrese valor en un mismo programa. Esto dependera
del programador, y de c6mo decida que es més conveniente el disefio de la funcién.
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El entorno de cualquier funcién es la funcién por la que es invocada. Por ejemplo,
sl main invoca a una funcién disefiada con paso de pardmetros y que regresa un
valor, entonces main es el entorno de ésta, y serd main la que le proporcione la
informacion (pardmetros) que dicha funcién requiera y la que reciba el valor que
dicha funcién devuelva. La estructura general para definir una funcién en C es:

*Tipo_date  identificador (*lista de parametros)
{

* variables locales;
cuerpo de la funcion;

*return dato;

}
El * significa que pueden o no aparecer, dependiendo del disefio de la funcién,

En la tabla 8.1 se describen los aspectos mas sobresalientes en el disefio de una
funcidn, segiin la definicién descrita.

TABLA 8.1 Descripcidn de la definicidon de funcidn

Concepto Explicacion

Tipo dato Es el tipo de dato del valor que devuelve la funciédn,
si es que la funcién lo hace. Si no devuelve valor,
debe iniciar con la palabra reservada void. Si se
omite el tipo de dato, de manera predeterminada
devuelve un entero.

Lista de Es una lista de variables con sus respectivos tipos
parametros de datos que utiliza el siguiente formato: tipoil
parametrol, tipo2 parametro2,..., Cuando existen,

éstos son los datos que debe recibir la funcidn
cuando se le invoque.

Cuerpo de la Son las sentencias o instrucciones que ejecutara
funcidn la funcidén cada vez que sea invocada.

Variables locales Las constantes y variables declaradas dentro de la
funcidén son locales a la misma y no existen fuera de

ella.
Valor devuelto Mediante la palabra reservada return se puede
por la funcidn devolver el resultado de la funcidn, si es que la

funcién requiere regresarlo.

Identificador Es el nombre asignado a la funciodn.
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Iniciemos explicando la forma més sencilla de emplear funciones: sin paso de
pardmetros ni devoluci6n de valor.

void identificador ( )
{

variables locales;

cuerpo de la funcion;

}

donde:

void Palabra reservada que en una funcién indica que ésta s6lo
ejecuta sus instrucciones sin devolver nada a su entorno.

identificador  Nombre que el programador elige para la funcién y con el cual
la invocaré posteriormente,

(.J Los paréntesis son parte de la sintaxis de una funcién: si estdn
vacios, significa que la funcién no recibe pardmetros.

Observe que aqui se omite la instruccién return, puesto que se inicia la funcién
con la palabra void.

EJEMPLO 8.1 Resolver el simple problema de la suma de dos s, mediante
una funcidn sin paso de parametros ni devolucién de valor

void sumai{ )

{

float a,b,c;

printf("teclea el primer ");
scanf("%r",&a);

printf("teclea el segundo ");
scanf("%f",&b) ;

c=a+h;

printf("El resultado es %f", c);
}

void main( )

{

sumai();

}
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En este ejemplo se programd la funcién suma? y dentro de la misma se declaran
tres variables locales: a, b y c. Las instrucciones asignadas a la funcién suma7?
son solicitar valores al usuario, almacenarlos en a y b respectivamente; calcular
la suma de éstos y almacenarla en c; finalmente mostrar el valor de c. La funcién
sumai hace todo lo necesario para sumar dos niimeros. Pricticamente, la dnica
tarea de main es invocar a la funcién para que ella se ocupe del resto. Como se
puede ver en el ejemplo, la llamada a suma? s una sentencia mas de main.

Es importante tener presente que la ejecucién de cualquier programa creado
mediante funciones, se iniciard siempre en la funcién main.

Quizis el ejemplo anterior es poco practico, ya que no hay mucha diferencia entre
solucionar el problema usando funciones o sin utilizarlas, y el problema realmente
es pequeiio, pero si empleamos varias tareas en un programa, vale la pena el uso
de funciones.

Por otro lado, cabe sefialar que suma? hace uso de las funciones printf y scanf,que
también son funciones, aunque ¢stas estan predefinidas en el lenguaje C, Esto nos
indica que no sélo main puede invocar a las funciones, sino que entre ellas también
pueden invocarse. La ventaja de las funciones es que una vez disefiadas pueden
utilizarse las veces que se requiera, s6lo basta con invocarlas y ejecutarin las ins-
trucciones que tengan asignadas. Las funciones printf o scanf se pueden emplear
infinidad de veces. Cada vez que se requiere leer o mostrar algin dato en un programa
se invocan y listo; lo mismo sucede con las funciones que el programador disefia.

Como se mencioné anteriormente, un programa modular o con funciones debe
contar invariablemente con una funcién main, la cual controla la aparicioén de
cualquier otra funcién. La ejecucién de un programa inicia con lo que contiene main,
pero en cuanto ésta llama a alguna otra funcién, se ejecutan las instrucciones de

esta dltima. Una vez concluida la funcién que se invocd, se regresa el control a la
funci6n main y se contintia con la siguiente linea hasta terminar su contenido. En el
siguiente diagrama las flechas indican el orden en que se lleva a cabo la ejecucion,

void funcionX( ) void main ( )
{ {
instruccion 1; instruccion 1;
instruccion 2; instruccion 2;
funcionX():

instruccion 4;

. }
instruccion n;—~—""“_FrrJﬂﬂ——rrJJﬂﬁ_Frar
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En este ejemplo se disefia la funcionx con ninstruciones y la funcién main

con cuatro instrucciones de las que la tercera es precisamente la invocacion a
funcionX. La gjecucién se inicia en main, por lo que se ejecutan las instrucciones
1 y 2, pero en cuanto aparece la llamada a funcionx se inicia la ejecucion de sus
n instrucciones; al terminarlas, se regresa el control al punto en que se invocé

la funcién recién finalizada, es decir, a main para proseguir entonces con la
gjecucién de la instruccion 4 y terminar el programa.

Sin embargo, las funciones pueden ser invocadas no s6lo desde main, Sino
que también se pueden invocar desde cualquier otra funcién y su ejecucién
se lleva a cabo de manera similar. Esto se puede observar en el diagrama
siguiente:

void funcion¥( ) void main ( )
{ {
instruccion 1; instruccion 1;
instruccion 2; instruccion 2;

funcionY():

funcionX( );

instruccion 4; instruccion 4;

}

instruccion 5;

L |
void TuncionX({ )

{

instruccion 1;
instruccion 2;

instruccion 3;

En este ejemplo se disefiaron funcionX, funciony y main. Como ya se explicd,
la ejecucidn inicia en main, por lo que se ejecutan las instrucciones 1 y 2,
cuando viene la instruccion 3 que es la invocacion a funcionY se ejecutan sus
instrucciones 1 y 2 y luego se encuentra con la llamada a funcionx por lo que
se pasa el control a €sta ejecutando sus tres instrucciones para continuar con
funciony que fue la que la llamé; ahora se ¢jecutan las instrucciones 4 y 5 de
funciony con lo que finaliza y se continiia con main hasta que finaliza.
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EJEMPLO 8.2 Calcular el_pmmedin individual de un mnj_untu de alumnos

void prom{ )
{
int n, 1;
float ¢, p=8;
printf("Cuantas materias se le van a promediar al alumno?");
scanf("%i",&n);
for(i=1;i<=n;i++)
{
printf("Teclea la calificacion");
scant("%f",&c);
p=p+c;
}
p=pin;
printf("El promedio del alumno es: %f", p);
}

void main{( )
{
int resp;
do{
prom( );
printf("Si deseas promediar otro alumno teclea 1");
scant("%i" ,f&resp);
}
while({resp==1);
}

En este programa se puede apreciar mejor la ventaja en el uso de funciones, ya
que prom se disefi6 una sola vez y en el main se invocar4 las veces que el usuario
necesite o decida obtener el promedio individual de un conjunto de alumnos sin
salir del programa,

La ejecucidn una vez més inicia en main, donde se declaré la variable local resp,
y luego se invoca a prom;, a continuacién se ejecutan las instrucciones de esa
funcién. Después se pregunta si se desea calcular otro promedio y, dependiendo
de la respuesta, se repite o no el contenido de do-while.
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No obstante, el disefio especifico de estas funciones tiene ciertas desventajas, ya
que tanto los valores de entrada como los de salida se almacenan en variables
locales y eso puede no ser recomendable en algunos casos.

Variables locales

Las variables locales tienen las siguientes caracteristicas:

1. Sélo pueden ser reconocidas y utilizadas por la funcién en la que estén
declaradas; ninguna otra, ni siquiera main, que es el programa principal, tiene
acceso a las variables locales declaradas en otra funci6n.

2. Los espacios reservados en memoria para variables locales estdn disponibles
s6lo en el momento en que se estd ejecutando 1a funcién donde fueron
declaradas, una vez que se termina la ejecucion de la funcién desaparecen de
la memoria, lo que ocasiona que, después de almacenar los datos de entrada
y mostrar los resultados en las funciones suma? y prom que se disefiaron, estos
datos se pierdan y no exista forma de recuperarlos.

Analizando los dos ejemplos que hemos revisado, ;qué deberia hacerse si

el resultado de 1a suma de dos niimeros se requiere para algiin otro cédlculo
fuera de la funcién sumal? O bien, ;qué se deberd agregar al programa si
después de promediar a cada alumno se necesitara calcular el promedio
general de todos los alumnos? Como estdn disefiados estos programas seria
imposible, debido a que los resultados se encuentran en variables locales,

de tal manera que en cuanto se terminan ambas funciones cada resultado que
generan desaparece.

Para poder disponer de los resultados, incluso cuando se ha terminado la funcién,
debemos utilizar otro tipo de funciones.

8.2 Funciones que devuelven valores

Este segundo tipo de funciones trabaja de manera diferente a las anteriores
ofreciendo una ventaja adicional: poder tener el resultado que proporciona

la funcién disponible a las demds funciones para operaciones posteriores, Las
funciones que a continuacién describiremos no requieren paso de parimetros,
pero devuelven un valor a su entorno (recuerde que su entorno es la funcién
que la llama y que puede ser main 0 cualquier otra). La sintaxis es la siguiente:
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tipo_dato identificador ( )
{

declaracion de variables locales;
cuerpo de la funcidn;

return (valor);

}

Este tipo de funciones inicia con tipo_dato y se agrega la palabra reservada
return.

Tipo_dato Si una funci6n va a devolver un valor, entonces debe iniciar con el
tipo de dato que devolver4, que puede ser cualquier tipo primitivo
int, float, char, etcétera.

return Es la palabra reservada que “envia” el valor que la funcién
devuelve a la funcién que 1a manda llamar; el valor es un dato,
asi que puede ser una variable, una expresion aritmética, etcétera,
incluso lo que otra funci6n devuelva.

EJEMPLO 8.3 Disefiar la solucion para el caso de la suma de dos s mediante una
funcién que regresa un valor: el resultado del célculo de la suma

float sumail{ )

{

float a,b,c;

printf("teclea el primer "):
scanf("%r",&a);
printf("teclea el segundo "):
scanf("%f",&b);

c=a+b;

return c;

}

void main{ )

{

float res;

res=sumail();

printf("El resultado es %f", res);

}
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En este ejemplo la funcién suma7 inicia con el tipo de dato fieat, lo cual

significa que regresard un valor real a la funcién que la invoca (en este caso
main). Las acciones en la ejecucién de suma? son solicitar los valores al usuario,
almacenarlos en a y b respectivamente, almacenar el resultado en c, y devolver el
valor de ¢ a main.

Es necesario aclarar que la funci6n regresa sélo el valor de la variable ¢, pero ésta
Jjunto con las variables a y b desaparecen una vez concluida la funcién sumay.
Por lo tanto main se encarga de recibir el resultado de la operacion; en este caso
solamente para imprimirlo.

Por otro lado, también es importante observar que el main de esta nueva version
tiene una ligera diferencia con el de la anterior en la llamada a suma71, ya que si
una funcién devuelve un valor es obligacién del programa que la invoca “cachar”
o recibir de alguna manera el valor que retorna la funcién invocada, por este
motivo se declara una variable llamada res, en la que mediante una asignacion
main recibe el valor que le devuelve sumat luego de su ejecucién,

El mismo programa con algunas variaciones:

flbat sumatl( )

{

fioat a,b;

printf("teclea el primer ");
scanf("%f", &a);
printf("teclea el segundo ");
scanf("%f",&b);

return a+b;

}

void main( )

{
printf("El resultado es %T", sumail());

}

En la funcién suma1 se prescindié de la variable ¢, ya que se regresa directamente
el valor de la expresi6n aritmética a+b. En el caso de main también se omitié la
variable res, puesto que en este ejemplo la funcién main recibe el valor que le
regresa sumat, utilizindola como argumento de printf y es el valor de a+b lo que
aparecerd en la pantalla.
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La sentencia printf("%f", sumai()); significa “imprime lo que regresa la funcién
sumai’.

Veamos otro ejemplo para mostrar la ventaja de haber modificado la funcién

suma1 para que ahora devuelva un valor, Se disefiard un programa que sume cuatro
valores proporcionados por el usuario. Pero si nuestra funcién suma sélo dos
niimeros, ;qué se puede hacer en este caso? {Fécil! Se llama dos veces a la funcién.

float sumail( )

{

filoat a,b;

printf("teclea el primer ");
scanf("%r",&a);
printf("teclea el segundo ");
scanf("%f" ,&b);

return a+b;

}

void main( )

{

printf("El resultado es %", sumal()+sumai());

}

En este ejemplo, la funcién suma? es invocada dos veces. Primero se llama como
argumento de la tinica instruccién de main, que es printf; la primera llamada a
sumai pide dos valores al usuario, hace la suma y la regresa a donde fue invocada.
Después hay una segunda llamada en la que se piden los otros dos valores y se
devuelve también el resultado a donde se invocé. Finalmente, main hace la suma
de los dos valores y los imprime.

EJEMPLO 8.4 Disefiar, retomando el ejemplo de la funcién que calcula

el promedio, un programa donde la funcién devuelva un valor
que se acumule en una variable en main para luego obtener
el promedio grupal de n alumnos

float prom{ )
{

int n, 1;
float ¢, p=0;
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printf("Cuantas materias se le van a promediar al alumno?");
scanf("%i",&n);
for(i=1;i<=n;i++)
{
printf("Teclea la calificacion");
scanf("%f",&c);
p=ptc;
}
p=p/n;
return p;

}

void main( )
{
int resp, c= @;
fioat promg=@;
do{
promg = promg + prom( );
printf("Si deseas promediar otro alumno teclea 1");
scanf("%i",&resp);
if(resp)
C++;

»

}
while(resp==1);
printf("El promedio general de los %d alumnos es %f", c, promgfc );
}

Veamos un nuevo ejemplo para observar cémo una funcién puede ser llamada por
otra funcién, no necesaria ni exclusivamente por el main.

EJEMPLO 8.5 Calcular el drea de un trapecio

float sumabases( )

{

float bm,BM;

printf("Dame la base menor ");
scanf("%f",&bm) ;

printf("Dame la base mayor");

(continta)
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(continuacion)
scant("%r",&BM) ;
return (bm+BM) ;
}

fioat area ( )
{
float h;
printf("Dame la altura ");
scanf("%7",&h) ;
return sumabases( ) * hf2;

}

void main()
{

printf("%f",areal( ) );
}

La funcién main invoca a la funcidn area, en ésta se pide la altura y luego
invoca a la funcién sumabases, la cual solicita el valor de las bases y regresa
el resultado de 1a suma a area, que es la que la llama en su definicion;
cuando area recibe el valor de sumabases lo utiliza para concluir el cilculo,
y a su vez regresa el resultado a main y ahi se imprime.

8.3 Funciones con paso de parametros

Hasta ahora, el disefio de nuestras funciones ha hecho que main simplemente

las invoque, ya que con sdlo llamarlas piden directamente al usuario los valores
de entrada requeridos para trabajar. Pero existen otro tipo de funciones donde
hay una comunicacién mds estrecha en el contexto de un programa modular: las
funciones con paso de pardmetros.

Una funcién con paso de pardmetros es aquella que ademas de ser invocada
requiere informacién por parte del subprograma que la llama. Esta informacion
se refiere a los datos de entrada que se necesitan para que la funcién trabaje.
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Hay dos formas de pasar datos a las funciones: paso por valor y por referencia.
Estas funciones pueden tener uno o varios pardmetros que pueden entregarse
s6lo por valor, sélo por referencia o de ambas formas. Los pardmetros pueden
ser de un mismo tipo de datos o de tipos de datos diferentes, segiin se requiera
en el disefio de la funcién: por ejemplo, una funcién puede recibir linicamente
datos enteros 0, si asi se requiere, recibir datos de tipo entero, real o caricter.

8.3.1 Funciones con parametros por valor

La forma general de este tipo de funcién es la siguiente:
tipo_dato identificador (tipo_dato pardametro )
{

declaracion de variables locales;
cuerpo de la funcion,
return (valor);

/

Lo nuevo en el disefio de 1a misma es el contenido de los paréntesis:

(tipo_dato  Variables (pardmetros) antecedidas por su tipo de dato donde la
parametro)  funcién recibe los valores que requiere para trabajar por parte del
modulo que la invoca. Puede ser uno o varios,

EJEMPLO 8.6 Resolver nuevamente el problema de la suma de dos nimeros,
pero usando una funcién con paso de parametros por valor

float suma3d(float a, float b)
{

return a+b;

}

void main( )

{
float n1, n2, c;
printf("Dame el primer valor");

(continta)
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(continuacion)
scanf(("%f",&nt);

printf("Dame el segundo valor");
scant(("%f",&n2);
c=suma3d(ni,n2);

printf(“La suma es %", c);

Observe cémo la funcién suma3 se declara con dos pardmetros de tipo real (a y
b), los cuales son una especie de “molde™ donde la funcién recibe los valores que
necesita para trabajar.

Las acciones de main, al ejecutarse, son las siguientes: solicitar los datos al
usuario y almacenarlos en nt y n2 respectivamente, € invocar a suma3 con los
valores almacenados en n?1 y n2 (los contenidos de n1 y n2, entran a la funcién
através de los pardmetros a y b en el orden en que se enviaron, es decir, el valor
de n7 entra a través de a y n2 entra a través de b). Se almacena la suma en c;
suma3 devuelve el valor de la variable ¢ a main. Finalmente main imprime el
resultado.

Parametros formales y argumentos

Los parametros formales (también denominados pardmetros ficticios) son

las variables que se declaran dentro del paréntesis junto con la funcion;

en este caso a y b. Por otro lado, los valores con que se invoca a la funcién se
denominan argumentos o pardmetros reales. En el ejemplo tales argumentos
son representados por n1 y n2.

Frecuentemente, el término pardmetro se utiliza indistintamente tanto para
referirse a los ficticios como a los reales; sin embargo, aqui se denominaran
parametros a los ficticios y argumentos a los reales. Dicho de otra manera:

son pardmetros los que se declaran en la definicién de la funcién y argumentos
los valores con que se invocan a la misma.

Cabe sefalar también que los pardmetros son variables siempre, mientras que los
argumentos pueden ser variables, constantes, expresiones aritméticas e incluso

lo que devuelva la llamada a otra funcién, siempre y cuando los argumentos
coincidan en cantidad, tipo de dato y orden con los parimetros tal como se hayan
declarado en la funcién,
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En el ejemplo, suma3 fue definida para recibir dos pardmetros de tipo real (a y b),
por lo tanto, cuando en main Se invoca suma3, a esta variable se le entregan dos
argumentos (n7 y n2) también de tipo real.

Los parametros por valor reciben una copia de lo que valen los argumentos;
su manipulaci6n es independiente, es decir, una vez finalizada la funcién, los
argumentos contindan con el valor que tenfan antes.

Este tipo de manegjo de pardmetros se denomina funcién con paso de pardmetros
por valor.

Para comprender mejor lo anterior, simulemos una corrida de escritorio sobre
el programa. Si al solicitar los datos el usuario diera como entradas 4 y 5,
sabriamos que se almacenarian en n1 y n2, respectivamente, y que éstos serfan
los valores que suma3 recibiria en a y b. Por tanto, suma3 devolveri el valor de
O a main, que lo recibirfa en ¢, y después lo imprimirfa.

Si en el main se imprimieran los valores de n1 y n2, se visualizaria 4y 5, ya
que suma3 recibi6 sélo la copia de los valores de n7 y n2, pero es incapaz de
modificarlos pues no tiene acceso a la direccién de memoria asignada a estas
variables.

EJEMPLO 8.7 Crear la funcién para sumar dos nimeros, pero con ligeros
cambios a main para que el programa calcule la suma de cuatro s

float suma3(float a, fioat b)
{

return a+b;

void main( )

{

fioat n1, n2, n3, n4, c;
printf("Dame el primer valor");
scanf(("%f",&n1);

printf("Dame el segundo valor");
scanf(("%f",&n2);

printf("Dame el tercer valor");
scant(("%f",&n3);

(continia)
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(continuacion)
printf("Dame el cuarto valor");
scanf(("%f",&nd);
c=suma3(suma3(ni,n2),sumad(n3,nd));
printf("La suma es %", c);

main solicita los cuatro valores al usuario y una vez que los tiene almacenados
hace una llamada a suma3, pero en esta ocasion los argumentos de la primera
invocacion a suma3 son llamadas la misma funcién: en una instruccién se invoca
en tres ocasiones a suma3.

La primera en ejecutarse es la llamada a suma3(n1,n2),la cual devuelve

un valor; la segunda funcién en ejecutarse es suma3(n3,n4) y regresa un
segundo valor. Estos dos valores son tomados como argumentos de la funcién
suma3(suma3(ni,n2),suma3(n3,n4)).,y todo se almacena en ¢ para después
imprimirse. Es importante mencionar que las llamadas a las funciones se van
ejecutando de adentro hacia afuera.

EJEMPLO 8.8 Crear un programa con dos funciones: una que calcule
el cuadrado de un ndmero y otra que calcule el cubo.
Ambas deben devolver el resultado

int cuadrado(int x)
{

return{x * x);

}

int cuba(int y)
{

return cuadrado(y)*y;

}

void main{ )
{

int opc, n;
printf("Elige una opcion 1) CUADRADO\n 2) CUBO\n");
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scanf(("%i",&opc);
printf("Dame el numero a elevar");
scanf(("%i",&n);
switch(opc)
{
case 1: printf("%d", cuadrado(n)):
break;
case 2: printf("%sd", cubo(n));
break;

default: printf("ERROR");

Si en el main se selecciona la opcidn 1, se ejecutard cuadrado, 1a cual recibe un
valor, lo multiplica por si mismo y devuelve el resultado a main. En caso de que
sea seleccionada la opcifn 2, se invocaré a cubo, ésta a su vez invoca a cuadrado,
el cual recibe el resultado, lo multiplica por el pardmetro y devuelve el cubo a
main. Observe que tanto main como cubo hacen una llamada a cuadrado: cualquier
funcién puede invocar a otra.

8.3.2 Parametros por valor y por referencia

La forma de pasar pardmetros de una funcién a otra que se ha estado empleando
en los ejemplos explicados hasta ahora se denomina paso por valor. En este tipo
de paso de pardmetros, las funciones llamadas reciben a través de los parametros
tinicamente copia del contenido de los argumentos y no tienen la capacidad de
modificar su valor. Veamos un ejemplo.

EJEMPLO 8.9 Realizar una funcion que intercambie dos valores entre si

#include<stdio.h>
void intercambio(int x, int y)

{

int aux;
aux=x;
xX=y;
(continia)
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(continuacion)

y=aux,

void main()

{

int nl,n2;

scanf("%d %d", &nt,&n2);

intercambio(ni,n2);

printf("Los valores son n1 =%d y n2 =%d", ni1,n2);
}

Cabe recordar a qué nos referimos con pardmetros y argumentos: parametros

son las variables que se utilizan en la funcion de intercambio —en este ejemplo

x Yy y—, mientras que los argumentos son los valores con los que se hace la
llamada o invocacién de la funcién (n7 y n2) declarados en el main de este mismo
ejemplo.

La funci6n main solicita dos nimeros al usuario y los recibe en n7 y n2. Suponga
que el usuario decide teclear 9 y 10. main pasa como argumentos an7 yn2ala
funcidn de intercambio, la cual al ejecutarse recibe el 9 a través de xyel 10 a
través de y, y los intercambia. Al terminar de ejecutarse la funcidn intercambio,
main imprime los valores de n71 y n2. En pantalla apareceria:

Los valores son nl =9 y n2 =10

En este ejemplo es posible observar lo que se explicé antes: la funcién
intercambio no tiene el poder de modificar los valores de los argumentos, sélo

los utiliza. Esto se debe a que cuando un parimetro entra por valor a una funcién,
ésta tiene acceso s6lo a una copia de lo que vale el argumento, pero sin acceder a
la localidad de memoria donde estd almacenado el dato. En el ejemplo, la funcién
intercambio recibi6 s6lo copia de los valores de n7 y n2, y aunque intercambi6 los
pardmetros, los argumentos permanecieron con su mismo valor una vez finalizada
la funci6n y de regreso en el main.

Parametros por referencia

El paso de pardmetros por referencia implica utilizar los operadores & y *. El
operador & se antepone a una variable, dando con ello acceso a su direccidon
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de memoria asignada. Se utiliza en los argumentos para pasarle por referencia
dicha variable. El ejemplo clasico de una funcién de este tipo es scanf, donde los
valores introducidos por medio del teclado son almacenados por referencia en

la variable o variables indicadas; cuando se utiliza la funcién, se le llama con el
operador & antes del identificador de cada variable.

scanf("%i%i%i", &a, &b, &c);

Luego de recibir las variables argumento, lo que se almacena en ellas permanece
incluso después de finalizada la funci6on, dado que pasaron por referencia.

El operador * es un apuntador que “apunta” a la direccién de la variable pasada
como argumento, Se utiliza tanto en la declaracién de los pardmetros formales

de la funcién como en el cuerpo de la misma. Debe aparecer antes del nombre de
un pardmetro formal en la cabecera para indicar que dicho pardmetro serd pasado
por referencia, y debe aparecer en el cuerpo de la funcién antepuesto al nombre
de un pardmetro formal para acceder al valor de la variable externa a la funcién y
referenciada por el pardmetro formal.

Observe el siguiente ejemplo, que es una versidn del programa anterior. Aqui se
utiliza el paso por referencia, lo cual luego de la ejecucién presenta resultados
diferentes a los de 1a versién con paso de pardmetros por valor:

EJEMPLO 8.10 Realizar una funcién que intercambie dos valores entre s,
utilizando pardmetros por referencia

#include<stdio.h>

void intercambio(int *x, int *y)
{

int aux;
aux=*x;
x=ty
*y=aux;
}

void main()

{
int n1,n2;

(continia)
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(continuacion)

scanf("%d %d", &ni1,&n2);
intercambio(&ni,&n2);
printf("Los nuevos valores son n1 =%d y n2 = %d", n1,n2);

}

La ejecucion del programa es igual al programa anterior: inicia en el main
solicitando dos valores que se almacenan en n7 y n2. Suponga que el usuario
teclea 5 y 8. Estas variables son “entregadas™ a la funci6n intercambio, y como
pasan por referencia, de ese punto en adelante 1o que suceda con x y y dentro de la
funci6n afectara directamente a los argumentos —es decir, a n1 y n2—, por lo que
al finalizar la funcién el mensaje que se mostrard en pantalla seré:

Los nuevos valores son nl =8 y n2 =5

Observe que los valores se invirtieron: ahora n1 aparece con 8 y n2 con 5. Otra
consideracion que se debe hacer es que una funcién puede recibir ambos tipos

de parametros. En seguida se presenta un ejemplo de funcién que utiliza el primer
pardmetro por valor y el segundo por referencia, lo que implica que cualquier
valor que pase a la funcién a través de a no podré ser modificado, mientras que lo
que suceda con b dentro de la funcién afectard directamente al argumento que se
coloque en su lugar,

EJEMPLO 8.11 Realizar una funcidn que intercambie dos valores entre nlimeros,
utilizando un pardmetro por valor y otro por referencia

void func(int a, in *b)
{

a=a+5;

*h= *h+2;

void main()

{

int x,y:

scanf("%d %d", &x,&y);

func(x,&y);

printf("El valor de x es de %d y el de y es de %d", x,y);
}
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La funcién main solicita dos nlimeros al usuario, los cuales recibe en x y y
respectivamente. Suponga que los valores son 3 y 7; main los pasa como
argumentos a la funci6n func, que los recibe a través de sus pardmetros a y b, de
tal modo que a recibe s6lo el valor de 3, pero b recibe la direccién del argumento
y func le suma 5 a a y también suma 2 a b. Se termina la funcién y se regresa

al main a continuar con la siguiente linea, que consiste en imprimir el mensaje;
quedaria de la siguiente manera;

El valor de x es de 3 y el de y es de 9

Como x entr6 por valor no se afect6 su dato original; en cambio y entr6 por
referencia y cualquier modificacion al pardmetro b le afecta. Por ello, al concluir
la funcién, e incluso fuera de ella, y terminé con 9.

Ejercicios resueltos

EJERCICIO 8.1 Realizar un programa que permita al usuario escoger una
operacién: el factorial de un ndimero, la potencia indicada
de un ndmero o imprimir una tabla de multiplicar

Funcion main

Descripcion

Invocar la funcién menu.

Invocar la funci6n segiin la opcién elegida.
Invocar una funci6n de acuerdo con la eleccion.

Continuar mientras el usuario asi lo decida.

Variables
Nombre Tipo Uso

opc Entero Para almacenar el valor de la funcion deseada.

Realiza las invocaciones a las funciones, se inicia llamando la funcién menu y
recibe el nimero de la funcién que se desea calcular.

(continia)
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(continuacion)

Funcién menu

Descripcion

Presentar las cuatro opciones que el usuario puede elegir.
Leer el valor de la opcién.

Repetir las dos acciones anteriores mientras no se elija un valor entre 1 y 4,
inclusive.

Regresar a la funcién main el valor elegido.

Variables
Nombre  Tipo Uso
Op Entero Almacena la operacion deseada.

Funcion factorial

Descripcion

Solicitar un numero,

Leer el niimero.

Calcular el factorial multiplicando el nimero por todos sus antecesores hasta 1.
Imprimir el factorial.

_ B Variables
Nombre  Tipo Uso

num Entero Almacena el calculo del factorial.

Funcién potencia
Descripcion

Solicitar la base y el exponente.
Leer base y exponente.

Calcular la potencia multiplicando la base, tantas veces como lo indique el
exponente.
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Imprimir la potencia.

Variab;*es

Nombre Tipo

Uso

b Entero Almacena el factorial.

P Entero Almacena la base de la potencia.

tmp Entero largo Acumulador de multiplicaciones de la base por
si misma.

i Entero Variable de control que cuenta la repeticidn.

Funcion tabla

Descripcion

Solicitar el niimero de la tabla y el limite.

Leer el nimero y el limite,

Imprimir la tabla desde 1 hasta el limite,

Preguntar si calcula otra tabla de multiplicar o regresa al meni principal.

Leer la opci6n.

Repetir la tabla de multiplicar mientras el usuario asi lo determine.

Variables

Nombre Tipo

n Entero

limit Entero
i Entero
Codificacion

#include<stdio.h>
#include<conio.h>

void factorial()
{

Uso

Tabla de multiplicar.

Indica hasta qué numero se mostrard la tabla
de multiplicar.

Variable de control que toma los valores desde
1 hasta limit.

(continta)
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(continuacion)

int num;
double fact;
clrscr();
printf{"\n\n\tFactorial\n");
printf("\tlntroduce un numero: ");
scanf("%d", &num);
fact=1;
for(;num>@;num--)
fact *= num;
printf("\n\tel resultado es: %.@81f\n\n", fact);

void potencia()

int b,p,1;
double tmp;
clrsecr():
printf("\n\n\tPotencia\n");
printf("\tIntroduce la base: ");
scanft("%d", &b);
printf("\n\tIntroduce la potencia: ");
scanf("%d", &p);
tmp=b;
for(i=1; i<p; i++)

tmp*=b;
printf("\n\tLa potencia de %d a 1la %d es: %.01f.\n\n", b,p, tmp);

void tabla()

{
int n,limit,i;
clrscer();
printf("\n\n\tTabla de multiplicar\n");
printf("\tDe que numeroc es la tabla: ");
scanft("%d", &n);
printf("\tHasta que numero mostrara: ");
scanf("%sd", &limit);
for(i=1; i<=limit; i++)
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int
{

int

printf("\n\n\t%d x %d = %d\n",i, n, i*n);

menu( )

int op=0;
clrscr();
printf{"\n\n\t M e n u.\n");
printf("\n\t1) Factorial.\n");
printf(*\n\t2) Potencia.\n");
printf("\n\t3) Tabla de multiplicar.\n");
printf("\n\t4) Salir.\n");
while(op<1 || op >4)
{
printf(" \n\t > ");
scanf("%d", &op);
}

return op;

main()
int opc = @;
while(opc!=4)

{

opc =menu();

if(opc == 1)

{
factorial();

}

else iffopc == 2)

{

potencia();

!

else if (opc == 3)
{
tabla();

(continta)
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(continuacion)
getch();

}
printf ("\n\n\n\t adios *);
getch();
return @;

Explicacion

La ejecucion del programa se inicia en la funcién principal con la invocacion de la
funcién menu. El control va a esta funcién y se muestran cuatro opciones a escoger
por el usuario; después de elegir una, el valor correspondiente se devuelve al

programa principal. En caso de que el usuario teclee un valor que no esté entre 1 y
4, el menii se repetiré.

Una vez elegida la opcién, se invocari a la funcién correspondiente o se terminard
la ejecucion del programa si se eligié 4. En caso de llamarse a una funcion, ésta se
ejecuta; al finalizar, se lleva el control a la funcién principal, se invoca la funcién
menu Y se repiten los pasos.

En caso de elegir el nimero 4, se imprime la palabra “adios” y termina la
gjecucion del programa.

Ejecuciéon
M e n u.
Factorial.
Potencia.
Tabla de multiplicar

Salir.

>1
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Factorial
Introduce un numero: 4
El resultado es: 24

Factorial.
Potencia.
Tabla de multiplicar

Salir.

Adios.

EJERCICIO 8.2 Escribir un programa con una funcién que realice las siguientes
operaciones con un numero: raiz cuadrada, cuadrado y cubo.

Mostrar el resultado en forma de tabla, con los nimeros del
1al 10

Descripcion
Generar los niimeros del 1 al 10,

Invocar la funcién con cada uno de los nimeros del 1 al 10,

Imprimir el resultado.

Tabla de pardmetros
Nombre Tipo Uso
n Entero Parametro por valor para los valores del uno al diez.
raiz Real Parametro por referencia para calculo de potencia %.

(continta)
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(continuacion)
Tabla de parametros
Nombre Tipo Uso
cuad Entero Parametro por referencia para calculo de potencia 2.
cubo Entero Parametro por referencia para calculo de potencia 3.
Codificacion

[*Funciones con parametros por valor*/
Mostrar una tabla con los numeros del 1 al diez con sus respectivas
potencias %, 2 y 3 (raiz cuadrada, cuadrado y cubo). */

'Jl'*-******************************************

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <math.h>

void potencias(int n, float *raiz, int *cuwad, int *cubo)
{

*raiz=sqrt(n);

*cuad=n*n;

*cubo=pow(n,3);

main()
{
int i, cuad, cubo;
float raiz;
clrser();
printf("\n\t numero\t raiz\tcuadrado cubo\n");
for (i=1;i<=10;i++)
{
potencias(i,&raiz,&cuad,&cubo);
printf("\t%6d %6.27 %6d %6d\n",i,raiz,cuad,cubo);
}
getch();

return @;

}
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Explicacion

Se muestra el encabezado de la tabla y, con el ciclo for, se generan los niimeros
del 1 al 10 (que es el mimero de ocasiones a llamar la funcién potencias). Este
ciclo contiene dos instrucciones. La primera llama la funcién, con el simbolo

& antepuesto a los pardmetros de referencia (que en ese momento pueden tener
cualquier valor). Al ejecutarse potencias se realizan las operaciones respectivas y
se almacenan en la direccién de memoria correspondiente a cada pardmetro. La

siguiente instruccién muestra el valor de las variables, que son la raiz cuadrada,
el cuadrado y el cubo de cada niimero.

Se defini6 la funcién potencias con cuatro pardmetros: i, que s un parametro por
valor; raiz, cuad y cubo que son parametros por referencia. Al ser invocada la i
tiene un niimero y el resto llevan la direccion de memoria en que se encuentran,

La primera ocasion que se invoca la funcién potencias, i lleva el valorde 1y

los demds pardmetros tienen almacenada basura hasta que se ejecuta la operacién
y almacenan el resultado, que al ser pardmetro por referencia se almacena en la
direccién que tiene cada variable.

Ejecucion
numero raiz cuadrado cubo
) 1.00 1 1
2 1.41 4 8
3 1.73 g 27
i 2.00 16 64
5 2.24 25 125
6 2.45 a6 216
7 2.65 49 343
B 2.83 G4 512
9 3.00 81 729
10 3.18 100 1000
Resumen

En este capitulo se analizé la programacién modular, una técnica que consiste en
resolver por separado un problema, dando origen a la creacién de médulos
(pequefios programas llamados funciones).
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Cada médulo o funcién se disefia, se codifica y se procesa de manera
independiente.

El uso de funciones permite:

Reducir la complejidad del programa (“divide y venceras™).
Eliminar c6digo duplicado.

Controlar facilmente los efectos de los cambios.

Ocultar detalles de implementacion.

Reutilizar el codigo.

Facilitar la legibilidad del c6digo.

Hay funciones de dos tipos: las internas o predefinidas, y las externas o disefiadas
por ¢l programador.

Independientemente de todas las funciones, main debe existir siempre en un
programa en C, dado que es la funcién principal y s6lo a partir de ésta se podrd
hacer uso de las demas.

Las funciones pueden ser disefiadas de diferentes maneras:

Sin paso de parametros.
Con paso de pardmetros.
Que regresen valor.

Que no regresen valor.
Combinando las anteriores.

Un programa puede tener variables locales o globales. Variable local es aquella
que se declara dentro de cualquier funcion y puede ser utilizada sélo por dicha
funcién. Las variables globales se declaran fuera de cualquier funcién y, segiin
donde se declaren, varias funciones pueden tener acceso a ellas.

Una funcién puede tener paso de parametros por valor o por referencia. Los
pardmetros por valor son aquellos en los cuales la funcién recibe s6lo una
copia del contenido de los argumentos. Los pardmetros por referencia son
aquellos a través de los cuales la funcién recibe la direccién en memoria de
los argumentos, haciendo posible la modificacion de estos datos dentro

de la funcién y manteniendo los cambios al terminar la ejecucion de la
funcién mencionada.
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Evaluacion

I. Conteste las siguientes preguntas:

1. Técnica que consiste en dividir un problema en problemas més pequenios
para resolverlos por separado

2. Resolver un problema de lo general a lo particular significa realizar un
disefio

3. Conjunto de instrucciones que se agrupan bajo un mismo nombre

4, Mencione tres ventajas que el uso de funciones ofrece
) y
5. (El uso de la funcién main es opcional?

6. Funciones que no requieren informacién de su entorno y para su
ejecucion basta con su llamada:

7. Funciones que como resultado de su ejecucion generan un valor
entregdndolo a su entorno:

8. Alas variables que se declaran dentro de una funcién (y que por
tanto pueden ser utilizadas s6lo por esa funcién) se les conoce como

9. ;Qué es una variable global?

10. ;Cual de los siguientes seria el prototipo de una funcién con paso de
pardmetros por valor que no regresa valor?
a) int f1 (int x); b) void f1 ( ); c) woid f1 (int x);

11, ;Cuaél de los siguientes serfa el prototipo de una funcién sin paso de
pardmetros que no regresa valor?
a) int f1 (int x); b) void f1 ( ); ¢) woid f1 (int x);

12. ;Cual de los siguientes seria el prototipo de una funcién con paso de
pardmetros y que regresa valor?
a) int f1 (int x); b) void f1 ( ); ¢) woid f1 (int x);
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13. Las funciones pueden ser disefiadas por
0 pueden ser

14. Explique la diferencia entre pardmetro y argumento.

15. ;Una constante o una expresi6n aritmética podrian ser pardmetros
formales?

Si( ) No( )
16. Los pardmetros por reciben una copia de lo que
valen los argumentos.
17, Los pardmetros por reciben la direccién en memoria
de los argumentos.

. Realice el siguiente ejercicio.

Realice una funcién que permita almacenar un simbolo. En otra funcién
defina las coordenadas de un recuadro y codifique otra que permita hacer un
recuadro con dicho simbolo. Codifique el programa principal que invoca la
primera funcién,

Ejercicios propuestos

1. Realizar una funcién que muestre los datos del usuario: nombre, direccidn,

edad, niimero de hermanos, aficiones.

. Realizar cuatro funciones para calcular el cuadrado de un niimero: una de

ellas sin pardmetros, otra que devuelva el resultado a la funcién principal, otra
con pardametros por valor y que devuelva el resultado a la funcién principal,

y finalmente otra con pardmetros: uno de valor para el nimero y otro por
referencia para el resultado.

. Realizar una funcién que lea hasta 10 valores para un arreglo, envidndolo

como pardmetro, y calcule en otra funcién el promedio, el valor mayor, el
valor menor y los muestre en la funcién principal.

4. Realizar una funcién que dibuje en la pantalla un marco con asteriscos.



A continuaci6n se muestran varios gjercicios codificados en lenguaje C,
organizados por estructura de control y llevan una breve descripcién.
Algunos ejercicios son aplicaciones de casos de carreras de ingenieria,
para promover el interés de los estudiantes.

9.1 Secuenciacién
Ejercicios que muestran el uso de la estructura de control secuenciacién.

" 9.1.1 Calcular el area de una balastra

/*Célculo del volumen de una balastra*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
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void main()

{

textbackground (YELLOW) ;

textcolor(BLUE) ;

clrser();

fioat b,h,1,v;

printf("Calcular el volumen de la balastra de 240 volts\n");
printf("Dame la base\n");

scant("%f", & b);

printf("Dame la altura\n"):

scant("%f", & h);

printf("Dame la longitudi\n");

scanf("%f", & 1);

v=b*h*1;

printf("el volumen de la balastra es %.2f",v);
getch();

}

9.1.2 Calcular el pago a realizar por numero
de apagadores y contactos

[*Precio por salida eléctrica*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
fidefine salida 7100

void main()

{

textbackground(YELLOW) ;

textcolor(RED) ;

clrser();

fioat precio,c;

printf("Precio por salida electrica\n");
printf("Dame la cantidad de salidas tomando en cuenta que cada apagador y

contacto es una salida\n");

scanf("%f", & ¢);

precio=salida*c;

printf({"el precio por las salidas es % T", precio);
getch();

}
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9.1.3 Calcular las coordenadas del vértice de una parabola

[*Programa para obtener las coordenadas del vértice de una parabola*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()
{
elrser():
float a,b,c,x,y;
printf("Programa para calcular el vertice de una parabola\n");
printf("Dame el coeficiente del termino cuadratico ");
scanf("%f", &a);
printf("Dame el coeficiente del termino lineal ");
scanf("sf",&b);
printf("Dame el termino independiente ");
scanf("%f",&c);
x=-b/(2*a);
y=((4*a*c)-(b*b))[(4*a);
printf("El vertice esta en la coordenada (%5.27,%5.2F)",x,y);
getch();

}

9.1.4 Calcular la medida de los angulos complementario
y suplementario, dado el valor de un angulo

/* Angulos complementarios y suplementarios */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
clrscr():
float ang,ang_sup,ang_com,
printf("Angulos complementarios y suplementarios\n");
printf("Dame la medida de los angulos en grados decimales ");
scanf("sf",&ang) ;
ang_com=9@-ang;
ang _sup=180-ang,
printf("Su angulo complementario es %.2f\n",ang _com);
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printf("Su angulo suplementarioc es %.2f\n",ang _sup);
getch();

}

9.1.5 Calcular la magnitud de un vector dados
sus componentes

/* Magnitud de vectores en el espacio */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<math.h>
void main()
{
clrscr();

float c¢1,c2,c3,mag;

printf(" Magnitud de vectores en el espacio\n");
printf(" Dame la Tera. componente ");
scanf("%sr", &c1);

printf(" Dame la 2da. componente ");
scanf("%f",&c2);

printf(" Dame la 3era. componente "):
scanf("%f",&c3);
mag=sqgrt(ci*ci+c2*c2+c3*c3);

printf(" Su magnitud es igual a %.2f",mag);
getch();

}

9.1.6 Calcular las ppm (partes por millén)
en una solucién

[*Programa para calcular las ppm de una solucidn*/
#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main()

{
textcolor(RED);
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textbackground(BLACK) ;

clrscr();

float ppm,soluto,solvente;

gotoxy(18,2);

printf("Programa para calcular las partes por millon en una solucion\n");

printf("\n La masa del soluto y del solvente deben estar en las mismas
unidades\n") ;

printf("\n Introduce la masa del soluto\n");

scanf("%f",&soluto);

printf("\n Ahora la masa del solvente\n");

scanf("%f",&solvente);

ppm=soluto/solvente*1000000;

printf("\n %f ppm",ppm);

getch();

}

9.1.7 Calcular el porcentaje de masa

[*Calcular el porcentaje en masa*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()

{

textcolor(RED);

textbackground(BLACK) ;

clrscr();

float pm,comp,solucion;

gotoxy(32,2);

printf("Calula el % en masa\n");

printf("\n Introduce la masa del componente a calcular\n");
scant("%f",&comp) ;

printf("\n Ahora la masa total de la solucion -Recuerda que las masas

tienen que estar en las mismas unidades-\n");

scant("%f",&solucion);

pm=comp [solucion*100;

printf("\n %f porciento en masa",pm);

getch();

}
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9.1.8 Calcular el numero de ladrillos que se necesitan

[*Numero_de ladrillos*/

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main()

{

int mc,nl;

clrser();

printf("Te indicare el numero de ladrillos que necesitas\ndime
cuantos metros cuadrados construiras");

scanf("%d" ,&mc) ;

nl=mc*72;

printf("El numero de ladrillos que necesitas es%d",nl);

getch();

}

9.1.9 Calcular el numero de escalones de una distancia

[*Escalones*/

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main()

{

int esc,d;

clrscr():

printf("Dame la distancia horizontal y te dire el numero de
escalones\ndame la distancia en cm");

scant("%d",&d);

esc=d/30;

printf("El numero de escalones es%d",esc);

getch();

}

9.1.10 Separa un numero de cuatro digitos en millares,
centenas, decenas y unidades

[* Separa*/
#include<stdio.h>
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#include<conio.h>

void main()

{

int num;

textbackground(54) ;

textcolor(15);

clrscr();

gotoxy(15,5) ;printf("Introduce una cantidad entera de 4 digitos
como maximo *);

scant("%d", &num) ;

printf("\n\n\nEste numero tiene:");

printf("\n\n%d unidades de millar",num/1000);

num = nums10008;

printf("\n%d centenas",num/{108@) ;

num=num®108 ;

printf("\n%d decenas",num/10);

num=num%1@;

printf("\n%d unidades",num/1);

num=num®1 ;

getch();

}

9.1.11 Calcular el campo eléctrico

[*Campo eléctrico*/

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

void main ()

{

clrser ();

fiboat e, , q;

printf ("El programa calcula el campo electrico\n");
printf ("Dame la fuerzal\n');

scanf ("%Ff", & T);

printf ("Dame la carga");

scanf ("%f", & q);

e=f/q;

printf ("El campo electrico es %6.2f", e);
getch ();

}
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9.1.12 Calcular la resistencia

[*Resistencia*/
#include <conio.h>
#include <stdio.h>

void main ()

{

filoat v, a, r;

clrser ();

printf ("El programa calcula la resistencia\n');
printf ("Dame el voltaje\n");

scanf ("Ssf", & v);

printf ("Dame el amperaje\n');

scant ("%f", & a);

r=via;

printf ("la resistencia es %6.2fomhs", r);
getch ();

}

9.2 Selectiva simple

9.2.1 Calcular el coeficiente de variacion

[* Programa para calcular el coeficiente de variacion */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
clrscr();
float S,X,CV;
int op;
printf("Programa para calcular el coeficiente de variacion\n");
printf(" 1.Muestra\n 2.Poblacion\n");
printf("Elige una opcion ");
scanf("%sd",&op);
printf("Dame la media ");
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scanf("%f",&8X) ;
printf("Dame la desviacion estandar ");
scanf("%sf",&S);
Cv=S/X*100;
if (op==1) printf("El coeficiente de variacion muestral es
%. 2f%\n" ,CV);
if (op==2) printf("El coeficiente de variacion poblacional es
%.2f%\n" ,CV);
if ((op!=1) && (op!=2)) printf("Tu opcion no esta en el menu");
getch();
}

9.2.2 Calcular el producto punto de un vector

/* Producto punto de vectores en R2 y R3 */

#include<conio.h>
#include<stdio.h>
#include<math.h>

void main()

{

clrscr():

float al,a2,a3,b1,b2,b3,prod;
int op;

printf("Producto punto de vectores en R2 y R3\n");
printf(" 1.En R2\n 2_En R3\n");
printf("Elige una opcion ");

scanf("%sd",&op);
if (op==1)
{

printf("Nota: Usa un espacio entre cada numero\n");
printf("Dame el primer vector ");
scanf("%r%7",&al,&a2);
printf("Dame el segundo vector ");
scanf("%f%f",&b1,8b2) ;
prod=sqrt(at*bi+a2*b2);

printf("El producto punto es %.2f",prod);
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}
if (op==2)
{
printf("Nota: Usa un espacio entre cada numero\n"):;
printf({"Dame el primer vector "):
scanf("%r%%f", &at,&a2,6 &a3) ;
printf("Dame el segundo vector ");
scanf("%f%f%sf" ,&b1,8b2,8Db3);
prod=sqrt(al*bi1+a2*b2+a3*b3) ;
printf("El producto punto es %.2f",prod);

}
getch();

9.2.3 Calcular la pendiente de una recta

/* Pendiente de una recta dados dos puntos */

#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()

{

clrscr();

float x1,x2,y1,y2,m, X;

printf("Pendiente de una recta dados dos puntos\n");
printf("Primera coordenada\n");
printf("Dame la X de la lera. coordenada ");
scanf("sf",&x1);

printf("Dame la Y de la vera. coordenada ");
scanf("sr" ,&y1);

printf("Segunda coordenada\n");
printf("Dame la X de la 2da. coordenada ");
scanf("%sf",&x2);

printf("Dame la Y de la 2da. coordenada "};
scanf("%f",&y2);

X=x1-x2;

if (xi1=0)

{
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m=(y1-y2) [X;
printf("La pendiente de la recta es %.2f",m);
}
if ((X==0) && (y1!=y2)) printf("La recta es vertical \"pendiente
indefinida\"");
if((X==0) && (yl1==y2)) printf{"Es un punto \"no tiene pendiente\""):;
getch();

}

9.2.4 Calcular la formula VENA

[*Férmula "vena"*/
#include<stdio.h>
#include<conio. h>
void main()
{
textcolor(RED) ;
textbackground(BLACK) ;
elrser():
float V,E,N,A;
char op;
gotoxy(32,2);
printf("Uso de la formula VENA\n Indique que desea calcular:\n");
printf("A)Volumen B)Equivalentes quimicos\n");
printf("C)Normalidad D)Gramos de sustancialn");
scanf("%c",&op) ;
if(op=="A")
{
printf("\n Dame los gramos del soluto\n");
scanf("%T",8A);
printf("\n Ahora los equivalentes quimicos\n");
scanf("%f" ,&EF);
printf("\n Por ultimo la normalidad\n");
scanf("%f",&N);
V=A/(E*N) ;
printf("\n%f L",V);
}
if (op=='8B'")
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printf("\n Dame los gramos del soluto\n");
scanf("%f",&A) ;
printf("\n Ahora el volumen\n");
scanf("%f",&V);
printf("\n Por uvltimo la normalidad\n");
scanf("%f",&N) ;
E=A/(V*N) ;
printf("\n%f Equivalentes quimicos",E);
}
if (op=='C")
{
printf("\n Dame los gramos del soluto\n");
scanf("%f",&A) ;
printf("\n Ahora los equivalentes quimicos\n");
scanf("%f" ,&EF);
printf("\n Por ultimo el volumen\n");
scanf("%f",&V);
N=A[(E*V);
printf("\n%f EQ/L",N);
}
if (op=='D")
{
printf("\n Dame el volumen\n");
scanf("%sr",&V);
printf{"\n Ahora los equivalentes quimicos\n");
scanf("%rT",&E) ;
printf("\n Por ultimo la normalidad\n");
scanf("%f",&N);
A=V*E*N
printf({"\n%sf L",A);
}
getch();
}

9.2.5 Calcular las ecuaciones basicas del gas

[*Formula PV=nRT*/
#include<stdio.h>
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#include<conio.h>
#define R @.0821
void main()
{
textcolor(RED) ;
textbackground(BLACK) ;
clrscr():
floboat P,V,n,T;
char op;
gotoxy(33,2);
printf("Ecuacion del gas ideal\nQue desea calcular?\n");
printf("\nA)Presion B)Volumen C)Moles D)Temperatura\n");
scant("%sc",&op);
if (op=='A")
{
printf("\n Dame los moles\n");
scanf("%f",&n);
printf("\n Ahora la temperatura (en K)\n");
scanf("%f",&T);
printf("\n Finalmente el volumen (en L)\n");
scanf("%f",&V);
P=n*R*T[V;
printf("\n%f atm",P);
}
if (op=='8H")
{
printf("\n Dame los moles\n");
scanf("%f",&n);
printf("\n Ahora la temperatura (en K)\n");
scanf("%f",&T);
printf("\n Finalmente la presion (en atm)\n"),
scanf("%T",&P);
V=(n*R*T) [P;
printf("\n%f L",V);
}
if (op=='C")
{
printf("\n Dame la presion (en atm)\n");
scanf("%sf",&P);



www.detodoprogramacion.com

244 Capitulo 9 Ejercicios resueltos

printf("\n Ahora la temperatura (en K)\n");
scanf("%f",&T);
printf("\n Finalmente el volumen (en L)\n");
scanf("%f",&V);
n=(P*V) [ (R*T);
printf{"\n%f molas",n);
}
if (op=='0")
{
printf("\n Dame los moles\n");
scanf("%f",&n);
printf("\n Ahora la presion (en atm)\n");
scanf("%f",&P);
printf("\n Finalmente el volumen (en L)\n");
scanf("%sr",&V);
T=(P*V)[(n*R);
printf("\n%sf K", T);
}
getch();

}

9.2.6 Calcular el costo indirecto de cada departamento
de la compania Good Mark

[*Good Mark Company*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define mon 120000
void main()
{
int mam,man,ins,dp,total;
clrser();
printf("Calcula el costo indirecto total de cada departamento
de la Good Mark Company\n");
printf("Departamento del que necesitas saber el total de su costo
indirecto\n");
printf({"1)departamento de corte\n2)departamento de impresion\n");
scanf("%d" ,&dp);
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printf("Cuanto fue del costo de manejo de materiales\n");
scanf("%d" ,&mam) ;
printf("Cuanto se invirtio de manufactura\n');
scanf("%d" ,&man) ;
printf("Cuanto fue del costo de inspeccion\n");
scanf("%d",&ins);
if (dp==1)
{
total=mam+man+ins+mon;
printf("El costo indirecto del departamento de corte es $%d",total);
}
if (dp==2)
{
total=(mam+man+ins+mon)-{.20* (mam+man+ins+mon) ) ;
printf("El costo indirecto del departamento de impresion
es $%d",total);
}
getch();
}

9.2.7 Calcular la cantidad de piedra que se necesita
para un cimiento

[*Cimientos*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
float m,c;
int m3;
clrser();
printf("Te indicare la cantidad de piedra que necesitas para tus
cimientos, ya sean colindantes o centrales\nCuantos
metros de cimientos?\n");
scanf("%d",&m) ;
printf(" E1 cimiento, es central o colindante?\ncolindante=1\
ncentral=2\n");
scanf("%sd",&c);
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if (c==1) m3=m*1.5;

if (c==2) m3=m*2;
printf("Necesitas%f",m3,"m3 de piedra");
getch();

}

9.2.8 Calcular el indice de masa muscular

[*Programa indice de masa corporal*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
float peso, estatura, indice;
textbackground(5) ;
textcolor(2);
clrser();
gotoxy(5,5);
printf("*-* Programa para calular el indice de masa muscular *-*");
gotoxy(1,9);
printf("Introduce tu peso (en kg): ");
scanf("%f",&peso);
gotoxy(1,11);
printf("Introduce tu estatura (en metros): ");
scanf("%f",&estatura);
indice=pesof(estatura*estatura);
gotoxy(5,15);
printf("Tu indice de masa corporal es: %.2f", indice);
if (indice>=3@) printf("\n\n\n\n\n Cuidado! tu indice de masa corporal es
ELEVADO, \n necesitas hacer ejercicio");
if (indice<=18.5) printf("\n\n\n\n\n Cuidado!! tu indice de masa corporal
es demasiado BAJO \n necesitas alimentarte mas"');
if (18.5<indice>3@) printf("\n\n\n\n\n Felicidades!! tu indice de masa
corporal es NORMAL");
getch();

}



www.detodoprogramacion.com

9.2 Selectiva simple 247 |

9.2.9 Determinar el tipo de compuesto

[*alcano, alqueno o alquino*/
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
void main ()
{
int h, ¢, hl, h2, h3;
clrser ();
printf ("El programa indica si el compuesto es alcano, alqueno o alquino
segun el numero de hidrogenos\n");
printf ("Dame el numero de carbonos\n");
scanf ("%d", & c);
printf ("Dame el numero de hidrogenos\n");
scant ("sd", & h);
h1=2%c+2;
h2=2*c;
h3=2*c-2;
if (h==h1) printf ("El compuesto es un alcano");
if (h==h2) printf ("El compuesto es un alqueno");
if (h==h3) printf ("el compuesto es un alquino");
if (h!=h1 && h!=h2 && h!=h3) printf ("E1l compuesto no existe"):
getch ();

}

9.2.10 Sensor optico para encender una luz

[*Sensor*/
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
void main ()
{
int d;
clrscr ();
printf ("sensor optico\n");
printf ("Dame la distancia a la que te encuentras, en metros\n');
scanf ("%d", & d);
if (d>@ && d<=10) printf ("El sensor entra en funcionamiento y se activa
la luz");
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if (d>1@) printf ("La luz no se encendera");
getch ();

}

9.2.11 Temporizador de una represa

[*Temporizador*/
#include <stdio.h>
#include <conio.h>
void main ()
{
clrser ();
fioat t, 1;
printf ("El programa analiza el temporizador de una represa de agua\n');
printf ("El temporizador marca el tiempo que la compuerta permanecera
abierta\n");
printf ("Cada segundo entran 500 L de agua\n");
printf ("La represa tiene capacidad de solo 500,000 1.\n");
printf ("Dame el temporizador\n");
scant ("%f", & t);
1=t*60*500;
printf ("Entra una cantidad de %6.2f litros\n", 1);
if (1>0 && 1<=200000) printf ("La represa funciona bien");
if (1>200000 && 1<500000) printf ("La represa funciona pero no al 100 por
ciento\n");
if (1>500000) printf ("Emergencia sobrecarga! Debe cerrar inmediatamente
las compuertas");

getch ();
}

9.2.12 Descripcion de un compuesto quimico segun
sus componentes

[*Compuesto quimico*/
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
void main ()
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clrser ();

int H, 0, ¢1, €2, C;

printf ("Compuesto quimico\n");

printf ("El programa indica el compuesto si unes carbono con oxigeno

e hidrogeno o solo carbono e hidrogeno\n");

printf ("Que componente deseas unir, 1)C 2)0, 3)H\n");

scanf ("%d", & c1);

printf ("Cual otro\n");

scanf ("%d", & c2);

if (c1==1 && ¢€2==3) printf ("El compuesto con componentes %d y
%d es un hidrocarburo\n", ci1, ¢c2);

if (c1==2 && c2==3) printf ("E1 compuesto con componentes %d y
%d es agua\n", c1, c2);

if (c1==3 && c2==2) printf ("E1 compuesto con componentes %d
y %d es agua\n', c1, c2);

if (c1==2 && c2==1) printf ("El compuesto con componentes %d
y %d es un oxido de carbono\n", c1, c2);

if (c1==1 && c2==2) printf ("El compuesto con componentes %d
y %d es un oxido de carbono\n", c1, c2);

if (c1==3 && c¢2==7) printf ("El compuesto con componentes %d
y %d es un hidrocarburo\n", c1, c2);

getch ();

}

9.2.13 Calcular corriente, potencia y resistencia
de un aparato eléctrico

[*Aparatos eléctricos*/
#include<conio. h>
#include<stdio.h>
#include<MATH.H>
void main()
{
clrser ();
int op;
float i, p, r;
printf ("Aparatos electricos y algunos de sus calculos\n");
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printf ("Se usa la corriente, la potencia y la resistencia\nseleccione
el valor a calcular\n");

printf (" Seleccione su opcion\ni)potencia\n2)intensidad\n3)
resistencia\n");
scanft ("sd", &op);
if (op==1)
{
printf ("Potencia \ndame la intensidad\n");
scanf ("%f",&1);
printf("Dame la resistencia del circuito\n");
scant ("%f",&r);
p=i*i*p;
printf ("La potencia del aparato es %7.2f \n", p);
}

if (op==2)
{

printf ("Intensidad\ndame la potencia\n");

scanf ("%f",&p);

printf ("Dame la resistencia\n");

scanf ("%f", &r);

i= sqrt(pir);

printf ("La intesidad del circuito es %7.3f \n", 1i);
}

if (op==3)
{
printf ("Resistencia\ndame la intensidad\n");
scanf ("%f", &i);
printf ("Dame la potencia\n");
scanf ("%f", &p);
r=p/(i*i);
printf ("La resistencia es %7.2f \n",r);

if (op!=18&0p!=28&0p!=3) printf (" Error opcion invalida\n");
getch();
}
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9.3 Selectiva doble

9.3.1 Calcular la cantidad de concreto requerido
segun la humedad

[*humedad construccion*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
int m3,h,p;
clrscr():
printf("Te indicare el costo de tu pedido segun el concreto que necesitas
y los m3 que desees\ncuantos m3 de concreto necesitas?\n");
scanf("%d",&m3) ;
printf("La humedad en el lugar de la construccion sobrepasa el B@%?\nsi
es asi marca 1\nde lo contrario marca 2\n");
scanf("%sd",&h) ;
if (h==1)
{
p=m3*700;
printf("Si la humedad pasa el 80%, necesitas un concreto de 20@kg/cm2
y el precio de tu pedido es%d",p);
}

else
{
p=m3*50@;
printf("Si la humedad no pasa el B@%, necesitas un concreto de 15@0kg/cm2
y el precio de tu pedido es%d",p);
}
getch();
}

9.3.2 Sensor para encender una luz

[*Sensor*/
#include <stdio.h>
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#include <conio.h>
void main ()
{
int d;
clrser ();
printf ("Sensor optico\n");
printf ("Dame la distancia a la que te encuentras, en metros\n");
scant ("%d", & d);
if (d>@ && d<=1@) printf ("El sensor entra en funcionamiento y se activa
la luz");
else
printf ("La luz no se encendera");
getch ();
}

9.3.3 Calcular resistencias en paralelo o en serie

[*Resistencias serie o paralelo*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()
{
float r, rp, r1, r2, r3;
int op;
printf ("El programa permite el calculo de tres resistencias en paralelo
o en serie\n");
printf ("Seleccione el tipo de circuito\n");
printf ("1)En serie\n2)En paralelo\n");
scant ("%d",&op);
if (op==1)
{
printf ("En serie\ningrese el valor de la primera resistencia\n");
scant ("%f",&r1):
printf ("Ingrese la segunda resistencia\n");
scanf ("%r",&r2);
printf ("Ingrese el valor de la tercer resistencia\n');
scanf ("%f",&r3);
r=ri1+r2+r3;
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printf ("La resistencia total es %7.2fohms\n",r);

}

else
{
printf ("En paralelo\n");
printf ("Ingrese la primera resitencia\n");
scanf ("%f",&r1);
printf ("Ingrese la segunda resitencia\n");
scant ("%f",&r2):
printf ("Ingrese la tercera resistencia\n");
scanf (" %f",&r3);
rp=(1/r1)+(1/r2)+(1/r3):;
r=t/rp;
printf ("La resistencia del total es %7.2fohms\n",r);
}
getch();
}

9.3.4 Calcular el numero de huevos que una viejecita
lleva en su cesta

[*Compra* [
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
int a;
textbackground(27);
textcolor(@):;
clrscr():
gotoxy(29,5);
printf('La viejecita en el mercado"):
gotoxy(1,10);
printf("Una viejecita llevaba huevos al mercado cuando\nse le cayo
la cesta.");
printf("\n\n-Cuantos huevos llevabas? -Le preguntaron,\n\n-No lo se,
recuerdo que al contarlos en grupos\n");

printf("de 2,3,4 y 5, sobraban 1,2,3 y 4\nrespectivamente.\n\n



www.detodoprogramacion.com

1254 Capitulo 9 Ejercicios resueltos

Cuantos huevos tenia la viejecita?");
printf("\n\n1) 2@ huevos\n\n2)59 huevos\n\n3)100@ huevos\n\n(Seleccione

la opcion correcta) ");

scanf("%d", &a);
if (a==2) printf(" Acertaste!");
else
printf(* Fallaste!");
getch();
}

9.3.5 Juego de multiplicaciones

[*Juego*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
#include<stdlib.h>
#include<time.h>
void main()
{
int a,b,c,d;
textbackground(@) ;
textcolor(3);
clrscr():
gotoxy(30,5);
printf("***** Aprende jugando *****"):
gotoxy(1,8);
printf("Hola amiguito(a)!!\n\n ....VaMoS A
JuGaR!....");
gotoxy(1,14);
printf("Instrucciones:\n\nYo te ire mostrando multiplicaciones y tu

tendras que responder\nde manera correcta para poder seguir

jugando\n\n\n .... Estas listo? ....");
gotoxy(35,45);
printf("...presiona Enter para continuar...");
getch();
clrser();

gotoxy(30,5) ;
printf("...Cuanto es?...");
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srand(time(NULL) ) ;
a=rand()%s10+1;
b=rand()%s10+1;
c=a*b;
printf("\n\n%i X %i = ",a,b);
scanf("%si",&d);
if (c==d) printf(" Bien hecho");
else
printf(" Eso NO es correcto");
a=rand()%s10+1;
b=rand()%s10+1;
c=a*b;
printf("\n\n%i X %i = ",a,b);
scanf("%si",&d);
if (c==d) printTf(" Bien hecho");
else
printf({" Eso NO es correcto");
a=rand()%s10+1;
b=rand()%10+1;
c=a*b;
printf("\n\n%i X %i = ",a,b);
scanft("%i",&d) ;
if (c==d) printf(" Bien hecho");
else
printf({" Eso NO es correcto");
a=rand()%s10+1;
b=rand()%10+1;
c=a*b;
printf("\n\n%i X %i = ",a,b);
scanf("%i",&d) ;
if (c==d) printf(" Bien hecho");
else
printf(" Eso NO es correcto");
a=rand()%s10+1;
b=rand()%s10+1;
c=a*b;
printf("\n\n%i X %i = ",a,b);
scanf("%i",&d) ;
if (c==d) printf(" Bien hecho");
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else
printf{" Eso NO es correcto");

a=rand()%10+1;

b=rand()%10+1;

c=a*b;

printf("\n\n%i X %i = ",a,b);
scanft("%i",&d);

if (c==d) printf(" Bien hecho");
else
printf{" Eso NO es correcto");
a=rand()%10+1;
=rand()%s1@+1;
c=a*b;

printf("\n\n%i X %i = ",a,b);
scant("%i", &d);

if (c==d) printf(" Bien hecho");
else

printf(" Eso NO es correcto");
getch();
}

9.3.6 Calcular el coeficiente de correlacion

[* Calcula el coeficiente de correlacion*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()
{
clrscr();
float Sxy,Sx,Sy,r;
printf("Calcula el coeficiente de correlacion\n");
printf("Dame la covarianza de los datos ");
scant("%f",&Sxy);
printf("Dame la desviacion estandar de X ");
scanf("%f" 6 &5x);
printf("Dame la desviacion estandar de Y ");
scanf("%f",&Sy);
if ((Sx==0) || (Sy==@)) printf("Datos invalidos");
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else
{
r=Sxy/(Sx*Sy);
printf{"El coeficiente de correlacion es %.4f",r);
}
getch();
}

9.3.7 Indicar si un compuesto es soluble o no

[*Indica la solubilidad*/
#include<stdio.h>
#include<conio. h>
void main()
{
textcolor(RED);
textbackground(BLACK) ;
clrscr();
char cation;
gotoxy(13,2);
printf("Indica si un compuesto es o no soluble\n");
printf("\nIMPORTANTE: Este programa usa como base las reglas
de solubilidad de compuestos inorganicos en agua\n");
printf("\n Elija el cation:\nN=Na\tK=K\tL=Li\tR=Rb\tC=Cs");
scanf("%sc\n",&cation);
if ((cation=='N') || (cation=='K') || (cation=='L') || (cation=='R') ||
(cation=='C')) printf({"\n E1 compuesto es soluble");
else
printf(“\n El1 compuesto es insoluble; sin embargo, si el anion es
un nitrato, carbonato acido, clorato o perclorato, el compuesto
es soluble");
getch();

}

0.3.8 Identificar semirreacciones, oxidacion o reduccion

[*Identifica rxn's redox*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
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void main()

{
textcolor(RED) ;
textbackground(BLACK) ;
clrscr():
int vi,v2;
gotoxy(16,2);
printf("Identifica semirreacciones redox: Oxidacion o reduccion\n");
printf("\n Recuerde que cualquier semirreaccion redox, ya sea de
oxidacion o de reduccion, va acompania de su contraria\n');
printf("\n Introduzca la valencia del elemento en el compuesto
reactivo\n");
scanf("%si",&v71);
printf("\n Ahora la valencia del mismo elemento, pero ahora en el
compuesto producto:\n");
scanf("%i",&v2);
if (vi<v2) printf("\n La semirreaccion es de oxidacion");
else
printf("\n La semirreaccion es de reduccion");
getch();
}

9.3.9 Indicar el rendimiento tedrico de una reaccion

[*Rendimiento de rxn*/

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main()

{
textcolor(RED) ;
textbackground(BLACK) ;
clrscr():
float porcentaje, rendt, rendp;
gotoxy(23,2);
printf("Rendimiento de una reaccion\n");
printf("\n Indique el rendimiento teorico (se calcula

estequiometricamente) de la reaccion\n");

scanf("%f",&rendt) ;
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printf("\n Ahora el rendimiento practico (se observa experimentalmente)
de la reaccion\n");
scanf("%f",&rendp) ;
if (rendt!=rendp)
{
porcentaje=(rendt/rendp)*10@;
printf("\n E1 rendimiento de la reaccion (en porcentaje) es:
%f", porcentaje);
}
else
printf("\n La reaccion se lleva a cabo al 100%");
getch();

}

9.4 Selectiva doble anidada

9.4.1 Juego de adivinanza de numeros

[*Adivina*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<stdlib.h>
#include<time.h>
void main()
{
textbackground(BLACK) ;
textcolor(9);
clrser();
int usuario, yo;
srand(time(NULL));
yo = rand()%s10+1;
gotoxy(25,5) ;printf("Adivina adivinador");
gotoxy(1,12) ;printf("Que numero entero entre 1 y 1@ crees que estoy
pensando? ");
scanf("%d" ,&usuario);
gotoxy(1,15);
if (usuario==yo) printf("Felicidades, adivinaste mi numero");

else
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if (usuario<yo) printf("\n\nLo siento, tu numero es MENOR que el
mio");
if (usuario=>yo) printf("\n\nLo siento, tu numero es MAYOR que el
mio");
gotoxy(42,25):
printf("... presiona enter para continuar ...");
getch();
clrser();
printf("\f\n\nEsta es tu segunda oportunidad ingresa otro
numere: ");
scanf("%d" ,&usuario);
if(usuvario==yo) printf("\n\nFelicidades, adivinaste mi numero"),
else
{
if({usuario<yo) printf("\n\nLo siento, tu numero es MENOR que el
mio* ) ;
if(usvario>yo) printf({"\n\nLo siento, tu numero es MAYOR que el
mio" ) ;
gotoxy(42,25) ;
printf("... presiona enter para continuar ...");
getch();
clrser({):
printf("\n\nEsta es tu ultima oportunidad ingresa otro
numero: ");
scanf("%d",&usuario);
if (usuario==yo) printf("\n\nFelicidades, adivinaste mi
numero" ) ;
else
{
if (uswario<yo) printf("\n\nLo siento, tu numero es MENOR que
el mio");
gotoxy(32,35);
printf("El numero era: %d",yo);
}
}

}
getch();



www.detodoprogramacion.com

9.4 Selectiva doble anidada 261 |

9.4.2 Indicar el tipo de dato que el usuario introduzca

[*Tipo dato*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()
{
char uswvario;
textcolor(@);
textbackground(98);
clrscr():
gotoxy(15,5);
printf("Programa que indica el tipo de dato introducido");
printf("\n\n\nIntroduce tu dato (un digito) ");
scanf("%s",&usuario);
if ((57>=usuvario) && (usuario>=48)) printf("\n\nEste es un numero");
else
if ((122>=usvario) & (usuario>=97) || (9@>=usuario) R&&
(usuario>=65)) printf("\n\nEsta es una letra");
else
printf("\n\nEste es un caracter especial");
getch();

0.4.3 El numero menor de cinco numeros

[* Menor*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()
{
int a,b,c,d,e;
textcolor(25);
textbackground(@) ;
clrser();
printf("Introduce cinco numeros(presiona enter despues de cada
numero):\n");
scant("%i%i%i%i%i", 6 &a,&b,&c,&d, &e);
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if ((a<b) && (a<c) && (a<d) && (a<e)) printf("El numero menor es: %i",a);
else

{
if((b<a) & (b<c) && (b<d) && (b<e)) printf("El numero menor es:
%1",b);
else
{
if ((c<a) && (c<b) && (c<d) && (c<e)) printf("El numero menor es:
%i',¢c):
else
{
if ((d<a) && (d<b) && (d<c) && (d<e)) printf(“El numero
menor es: %i",d);
else
printf{"El numero menor es: %i".,e);
}
}
}
getch();
}

9.4.4 Indicar el tipo de angulo introducido,

segun su medida

[* Tipos de angulos */

#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()
{
clrscr();
float med;
printf("Tipos de angulos\n');
printf("Dame la medida del angulo ");
scanf("%f",&med) ;
if (med<9@) printf("Es un angulo agudo");
else
if (med==9@) printf("Es un angulo recto");
else
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if (med<18@) printf("Es un angulo obtuso");
else
if (med==18@) printf("Es un angulo l1lano");

else
if (med<36@) printf("Es un angulo concavo");
else
if (med==360) printf("Es un angulo perigono");
else
printf("No tiene ningun nombre especifico");
getch();

0.4.5 Calcular el coeficiente de variacion

/* Calcula el coeficiente de variacién */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
clrscr():
float S,X,CV;
int op;
printf(“Calcula el coeficiente de variacion\n");
printf(" 1.Muestra\n 2.Poblacion\n");
printf("Elige una opcion ");
scanf("%d",&op);
if (op==1)
i
printf("Dame la media ");
scanf("%r" ,&X);
printf("Dame la desviacion estandar ");
scanf("%f",&5);
CV=S/X*100;
printf("El coeficiente de variacion muestral es %.2f%\n",CV);
}

else
if (op==2)
{
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printf({"Dame la media ");

scanf("%f" ,&X);

printf("Dame la desviacion estandar ");

scanf("%f",&S);

CV=S/X*100;
printf("El coeficiente de variacion poblacional es %.2T%\n",CV);
}

else
printf{"Tu opcion no esta en el menu");
getch();

9.4.6 Calcular la desviacion de costos y materiales
de la manufacturera Choice

[*Desviacion de empresa choice*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define pr 5.20
#define pe 5.00
#define tr 10.20
f#define te 10.00
void main()
{
int op;
float cr,ce,hr,he,civa,civ,total,dpm,dum,dtm, demo;
clrscr():;
printf("Desviacion de la manufacturera choice\n");
printf("Que desviacion desea calcular?\n");
printf("1)desviacion de materiales\n2)desviacion de mano de obra\n3)
desviacion de costos indirectos\n");
scanf("%d",&op);
if (op==1)
{
printf("Dame el valor de la cantidad real\n");
scanf("%f",&cr) ;
dpm=cr*(pr-pe);
printf("La desviacion en precio es %d",dpm);
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printf("\nDame el valor de la cantidad estandar\n");
scanf("%f",&ce);

dum=(cr-ce) *pe;

printf("La desviacion en cantidad (uso) es %.2f",dum);
total=dpm+dum;

printf("\nEntonces la desviacion de materiales es $%.27",total);

}

else
if (op==2)
{
printf("Dame la cantidad de horas reales\n");
scanf("&sf",&hr);
dtm=hr*(tr-te);
printf("La desviacion de tasa es $%.27",dtm);
printf("\nDame la cantidad de horas estandares\n");
scanf("%f",&he);
demo=te*(hr-he);
printf("La desviacion de eficiencia es $%.27",demo);
total=(demo-dtm);
printf("\nLa desviacion de mano de obra es $%. 2f",total);
}

else

if (op==3)

{
printf("Dame el total de costos indirectos variables\n");
scanf("%f",&civ);
printf{"Dame el total de costos indirectos variables

aplicados\n");

scanf("%r",&civa);
total=civ-civa;
printf("La desviacion de costos indirectos es $%.2f",total);

}
getch();

9.4.7 Calcular las propiedades coligativas de soluciones
acuosas

[*Propiedades coligativas*/
#include<stdio.h>
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#include<conio.h>
#define R @.0821
#define kb @.58
#define kT 1.86
void main()
{
textcolor(RED) ;
textbackground(BLACK) ;
clrscr():;
float pi,tb,tf,dtb,dtf,m,M,T,Pvapsin,Pvapsolv,Xsolv;
char op;
gotoxy(13,2);
printf("*Propiedades coligativas\n De soluciones acuosas, no electolito
no volatil (en el caso de la presion vapor)");
printf("\n Que propiedad desea calcular? \nA)Temperatura de ebullicion)
tB) Temperatura de congelacion\nC)Presion osmotica\tD)Presion
vapor\n");
scanf("%sc",&op);
if (op=='A")
{
printf("\n Dame la molaridad\n");
scanf("%f",&m) ;
dtb=kb*m;
tb=100+dtb;
printf("%f eC",tb);
}
else
{
if (op=='B')
{
printf("\n Dame la molaridad\n");
scanf("%f",&m) ;
dtf=kf*m;
tf=0-dtf;
printf("sf oC",tf);
}
else
{
if (op=='C')
{
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printf("\n Dame la molaridad\n");
scanf("%r",&M) ;
printf("\n Ahora la temperatura, en K\n");

scanf("%r",&T);
Pi=R*T*M;
printf{"%f atm",pi);
}
else
{

if (op=='D")

{

printf(*\n Dame la presion vapor del solvente\n");
scanf("%f" ,&Pvapsolv) ;
printf("\n Ahora la fraccion mol del solvente\n");
scanf("%T",&Xsolv);
Pvapsln=Pvapsolv*Xsolv;
printf("%f atm",Pvapsln);
}
else

printf("\n Opcion incorrecta");

9.5 Selectiva multiple

9.5.1 Calcular la resistencia de un cable

[*Calculo de la resistencia*/
#include<conio. h>
#include<stdio.h>

#define AU 1.86e-8

#define CO 1.72e-8

f#define AL 3.21e-8

#tdefine PL 11.05e-8

void main()
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clrser();
float 1, a, res, r;
int op;
printf ("El programa permite calcular la resistencia de un cable\n");
printf ("Selecione el material del cable\n");
printf (" 1)plata\n2)cobre\n3)aluminio\nd4)platino \n");
scant ("%d", &op);
switch (op)
{
case 1: res=AU;
printf ("El material es AU\n");
break;
case 2: res=CO;
printf ("El material es CO\n");
break;
case 3: res=AL;
printf ("El material es AL\n");
break;
case 4: res=PL;
printf ("El material es PL\n");
break;
default:
printf ("Error conductor desconocido\n");
}
printf ("Dame la longitud del metal en metros\n");
scant ("%r",&1);
printf ("Dame el area grosor del cable en m2.\n");
scant ("%7",&a);
r=res*lfa;
printf (" La resistencia es %g ohms\n", r);
getch();

9.5.2 Calcular la magnitud de vectores

[* Magnitud de vectores en R2,R3,R4 */
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
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#include<math.h>
void main()
{
clrscr():;
float al,a2,a3,a4,mag;
int op;
printf(“Calcula magnitud de vectores\n");
printf(" 1)EN R2\n 2)EN R3\n 3)EN R4\n");
printf("Elige una opcion ");
scanf("%d",&op);
printf("NOTA: Usa un espacio entre cada numero del vector\n');
switch(op)
{
case 1: printf("Dame el vector en R2 ");
scanft("%f%r",6 &al,&a2);
mag=sqrt(al*ail+a2*a2);
printf("La magnitud del vector en R2 es %.2f",mag);
break;
case 2: printf("Dame el vector en R3 "});
scanf("%f%f%f",&a1,&a2,8&a3);
mag=sqrt(al*al+a2*a2*ad*ad) ;
printf("la magnitud del vector en R; es %.27",mag);
break;
case 3: printf("Dame el vector en R4 ");
scanf("%f%fsr%sf",&al, &a2, &al3, &a4);
mag=sqrt(al*al+a2*a2+a3*ad+ad*ad);
printf("La magnitud del vector en R4 es %.27",mag);
break;
default:
printf({"Opcion no valida");

getch();

9.5.3 Calcular las funciones basicas de un poligono regular

/* Elementos de un poligono regular*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
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void main()
{
clrser();
int n,op;
float resul;
printf("Elementos de un poligono regular\n");
printf(" 1.Angulo central\n 2.Angulo interno\n 3.Angulo externo\n 4.Num.
de Diagonales en un V,rtice\n 5.Total de diagonales\n"):
printf{"Elige lo que quieres calcular "):
scanf("%sd",&op);
printf("Dame el numero de lados del poligono ");
scantf("%d",&n) ;
switch(op)
{
case 1: resul=360@/n;
printf("Cada angulo central mide %.2fe",resul);
break;
case 2: resul=08*(n-2)/n;
printf("Cada angulo interno mide %.2fe",resul);
break;
case 3: resul=360@/n;
printf("Cada angulo externo mide %.2fe",resul);
break;
case 4: resul=n-3;
printf("El numero de diagonales de cada v,rtice es %.@0f",resul);
break;
case 5: resul=n*(n-3)/2;
printf("El numero total de diagonales es %.@f",resul);

break;
default:
printf("Opcion invalida");
}
getch();

9.5.4 Juego de piedra, papel o tijera

[*Programa juego piedra, papel o tijera*/
#include<stdio.h>
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#include<conio.h>
#include<stdlib.h>
#include<time.h>

void main()

{

textbackground(27);

textcolor(32);

clrser();

int usvario, yo;

srand(time(NULL) ) ;

gotoxy(25,5);

printf("**** Juego piedra, papel o tijera ****");
gotoxy(1,8);

printf({"Introduce tu jugada: \n\ni1)Piedra\n2)Papel\n3)Tijera\n\n");
scanf("%d",&usuario);

yo = (rand()%3)+1;

[*Piedra */

gotoxy(25,28);
if (usuario==1)
{
switch(yo)
{
case 1: printf("EMPATAMOS: piedra VS piedra”);
break;
case 2: printf("PERDISTE: piedra VS papel");
break;
case 3: printf("GANASTE: piedra VS tijera");
break;
}
}
[* Papel *[
if (usvario==2)
{
switch(yo)
{
case 1: printf("GANASTE: papel VS piedra');
break;

case 2: printf("EMPATAMOS: papel VS papel");
break;
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case 3: printf("PERDISTE: papel VS tijera");

break;
}
}
[* Tijera */
if (usuvario==3)
{
switch(yo)
{
case 1: printf("PERDISTE: tijera VS piedra");
break;
case 2: printf("GANASTE: tijera VS papel");
break;
case 3: printf("EMPATAMOS: tijera VS tijera”);
break;
}
}
getch();
}

9.5.5 Calcular las propiedades coligativas de una soluciéon

[*Propiedades coligativas*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define R @.08217
#define kb @.58
#define kT 1.86
void main()
{
textcolor(RED);
textbackground(BLACK) ;
clrscr();
float pi,tb,tf,dtb,dtf,m,M,T,Pvapsln,Pvapsolv,Xsolv;
char op;
gotoxy(13,2);
printf(" *Propiedades coligativas\n De soluciones acuosas, no electrolito
no volatil (en el caso de la presion vapor)");
printf("\n Que propiedad desea calcular? \nA)Temperatura de ebullicion)
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tB) Temperatura de congelacion\nC)Presion osmotica\tD)Presion vapor\n");
scanf("%c",&op) ;
switch(op)
{
case 'A': printf("\n Dame la molaridad\n");
scanf("%f",&m) ;
dtb=kb*m;
th=100+dtb;
printf("%f eC",tb);
break;
case 'B': printf("\n Dame la molaridad\n");
scanf("%f",&m) ;
dtf=kTf*m;
tf=0-dtf;
printf("%f oC",tT);
break;
case 'C': printf("\n Dame la molaridad\n");
scanf("%f" ,&M);
printf("\n Ahora la temperatura, en K\n");
scanf("%f" ,&T);
pP1=R*T*M;
printf("%sf atm",pi);
break;
case 'D': printf("\n Dame la presion vapor del solvente\n");
scanf("%f" ,&Pvapsolyv) ;
printf("\n Ahora la fraccion mol del solvente\n");
scanf("%rf",&Xsolv);
Pvapslin=Pvapsolv*Xsolv;
printf("%f atm",Pvapsln);

break;
default:
printf("\n Opcion incorrecta");
}
getch();
}

9.5.6 Calcular la solubilidad y sus variables

[*Solubilidad y variables*/
#include<stdio.h>
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#include<conio.h>
void main()
{
textcolor(RED) ;
textbackground(BLACK) ;
clrscr();
float Sg,kh,Pg;
char op;
gotoxy(13,2);
printf("Calculo de la solubilidad y sus variables\n");
printf("\n Indique que se desea calcular:\nA)Solubilidad\tB)Constante de
Henry\tC)Presion del gas\n");
scanf("%sc",&op);
switch(op)
{
case 'A': printf(*\n Dame la constante de Henry para el gas\n");
scanf("%f",&kh);
printf("\n Ahora la presion vapor del gas\n');
scanf("%f",&Pg);
Sg=kh*Pg;
printf("sf n/L",5g);
break;
case 'B': printf("\n Dame la solubilidad del gas\n");
scantf("%f",&8g);
printf("\n Ahora la presion vapor del gas\n");
scanf("%f",&Pg);
kh=8g/Pg;
printf("%sf n/L atm",kh);
break;
case 'C': printf("\n Dame la solubilidad del gas\n");
scanf("%r",&5g);
printf("\n Ahora la constante de Henry para el gas\n");
scant("%f",&kh);
Pg=Sg/kh;
printf("%f atm",Pg);
break;
default:
printf(*"\n Opcion incorrecta. Ejecute el programa de nuevo y elija

una opcion correcta");
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getch();

9.5.7 Calcular los costos unitarios de la empresa Gelstrap

[*Empresa Gelstrap*/

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main()

{
int op,md,mod,cin;
float total;
clrser();
printf("\nCalcule los costos unitarios de la empresa Gelstrap\n");
printf("\nQue costo unitario deseas calcular\n");
printf("1)Materiales directos\n2)Mano de obra\n3)Costos INDIRECTOS\n");
scanf("%d",&op);

switch(op)
{
case 1: printf("Dame el costo de materiales directos\n");
scanf("%d",&md) ;
otal=md/9000;

printf("El costo unitario de materiales directos es
$%.37", total);
if (total<=2) printf("\nExcelente, el costo unitario de
materiales ha disminuido lo que provoca mas produccion\n');
else
printf("\nHay que disminuir el costo de materiales, provoca
menos produccion\n");
break;
case 2: printf("Dame el costo de mano de obra directa\n");
scanf("%d",&mod) ;
total=mod/2000;
printf("El costo unitario de mano de obra directa es
$%.3r", total) ;
if (total<=2) printf("\nExcelente, el costo unitario de mano
de obra directa ha disminuido lo que provoca mas
produccion\n®);
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else

printf("\nHay que disminuir el costo de mano de obra
provoca menos produccion\n");

break;

case 3: printf("Dame el total de costos indirectos\n");

scanf("%d",&cin);

total=cin/2000;

printf("El costo unitario de costos indirectos es
$%.31", total) ;

if (total<=2) printf("\nExcelente, el costo unitario de
costos indirectos ha disminuido lo que provoca mas
produccion\n");

else
printf("\nHay que disminuir el costo de indirecto,

provoca menos produccion\n');

break;
default:
printf("Opcion invalida");
}
getch();

9.5.8 Calcular el color de una onda de longitud

[*Colores onda longitud*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()
{
clrser();
int 1;
printf ("El programa te permite saber el color que tiene una onda de
cierta longitud\n');
printf ("Los promedios a los que se puede observar la luz son:\n");
printf ("1)400nm\n2)458nm\n3)470nm\n4)50@0nm\n5 ) 578nm\
nB)59@nm\n7)61@nm\n8) 78@0nm\n" ) ;
printf ("Cual es el caso de la longitud de la onda\n");
scanf ("%d",&1);
switch (1)
{
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case 1: printf ("ondas fuera del rango de la luz visible\n");
break;
case 2: printf ("el color es violeta\n");
break;
case 3: printf ("el color es indigo\n"):;
break;
case 4: printf ("el color es azul\n");
break;
case 5: printf ("el color es verde\n");
break;
case 6: printf ("el color es amarillo");
break;
case 7: printf ("el color es naranja\n");
break;
case 8: printf ("el color es rojo\n");
default:
printf ("La onda escapa a la longitud de onda de la luz
visible\n");

getch();

9.6 Estructura repetitiva while

9.6.1 Calcular la produccion de cualquier empresa
en un dia, una semana o un mes

[*Productos en una hora*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()
{
int t=0,p=0,m;
clrser();
printf("\nCalcular la produccion de cualquier empresa en un dia,
semana y mes \n");
printf("\nCuantos minutos se tarda en ser elaborado el producto

(dame minutos enteros)?\n");
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scanf("%d",&m) ;
while (t<144@)
{
p=p+1;
t=t+m;
}
printf("\nLos productos elaborados en un dia son: %d\n",p);
printf("\nLos productos elaborados en una semana son(lunes a domingo):
%sd\n®,p*7);
printf("\nLos productos elaborados en un mes son(mes de 3@ dias):
%d\n",p*30);
getch();

9.6.2 Sumar los elementos de una progresion aritmética

[* Suma de progresién aritmética*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>

void main()

{

clrscr():;
int i,n;
float sum,d,x,x1,resul;
printf("Suma los elementos de una progresion aritmetica\n");
printf("Dame el numero de terminos de la progresion ");
scanf("%sd",&n);
printf("Dame el valor del primer termino ");
scanf("%f",&x) ;
printf("Dame el valor de la diferencia comun ");
scanf("sf",&d) ;
i=2;
x1=x;
sum=@0;
printf("%.2f + " ,x);
while(i<=n)
{
x+=d;
printf("%.2f + ",x);
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sum+=x;

resul=sum+x1;

i++;

}
printf("\b\b");
printf("=%_27",resul);
getch();
}

9.6.3 Sumar los elementos de una progresion geométrica

/* Suma de progresion geométrica */
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()
{
clrscr():
int i,n;
float sum,r,x,x1,resul;
printf("Suma los elementos de una progresion geometrica\n");
printf("Dame el numero de terminos de la progresion ");
scanf("%d",&n) ;
printf("Dame el valor del primer termino ");
scanf("%sf",&x);
printf("Dame el valor de la razon ");
scanf("%f",&r);
i=2;
xT=x,;
sum=0;
printf("%.2f + ",x);
while(i<=n)
{
x*=p;
printf("%s.2f + ",x);
sum+=x;
resul=sum+x1;
n L o
}
printf("\b\b");
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printf("=%.2f",resul);
getch();

}

9.6.4 Obtener la nédmina de hombres y mujeres,
y su promedio

[*Némina* |
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
int x,pht,nht,sexo,ptt,sumasm,sumast;
float sm,sf;
clrscr();
printf("\n\tCuanto ganan los hombres y mujeres en total\n\t y el
promedio de acuerdo al numero de ellos?\n");
sumasm=0,;
sumasf=0,;
sm=@,
sT=0;
while ((sumasm<=10000) && (sumasf<=10000))
{
printf(“"elije tu sexo\n1)hombre\n2)mujeri\n®);
scanf("%d", &sexo) ;
if (sexo==1)
{
sm=sm+1;
printf("Ingrese num. de horas trabajadas \n"');
scant("%d",&nht) ;
printf("Ingrese pago por hora trabajada\n");
scanf("%d",&pht) ;
ptt=nht*pht;
printf(" gana %d pesos \n\n",ptt);
sumasm=sumasm+ptt;
}

else

{

sf=sf+1;
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printf("Ingrese num. de horas trabajadas \n");
scant("%d",&nht) ;
printf("Ingrese pago por hora trabajada\n");
scant("%d",&pht) ;
ptt=nht*pht;
printf("GANA %d pesos \n\n",ptt):
sumasf=sumasf+ptt;
}
}
printf("los hombres ganan total: %d pesos, promedio: %.2f
\n",sumasm, sumasm/sm) ;
printf("las mujeres ganan total: %d pesos, promedio:
%.2f\n",sumasf, sumasT(sf);
getch();

9.6.5 Calcular el precio del concreto segun
su resistencia

[*Cemex* [
#include<conio. h>
#include<stdio.h>
void main()
{
int x,p;
clrser();
printf("Te dare el precio de las ollas de concreto segun resistencia
del concreto\n");
Xx=50;
p=1000;
while (x<=5@80)
{
printf("El precio de la olla de cemex %d es %d pesos\n",x,p);
x=x+50;
p=p+1000;
}
getch();

}
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9.6.6 Calcular el coeficiente de correlacion
entre dos variables

[*Coeficiente de correlacién*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
#include<math.h>
void main()
{
clrscr();
double covil,r, x, ¥y, Sx=0, sy=0, sxy=0, sx2=0, sy2=0, cov, dx, dy;
double rcov, rdx, rdy, ox1, dyl;
int cont=@;
char op='s';
char opi='s';
while (op=='s' || op=='S")
{
printf ("El programa permite calcular el coeficiente de coorelacion
entre dos variables\n(dos pares de numeros)\n");
while (opi=='s' || op1=='S")
{
printf ("Dame el valor de x\n"):
scanft ("%s1f",&x);
printf ("Dame el valor de y\n"):
scant ("%1T7",&y);
cont=cont+1;
SX=SX+X]
Sy=syty;
sxy=(x*y)+sxy;
sx2=5x2+(x*x);
sy2=sy2+(y*y);
printf ("Desea ingresar otro conjunto de valores?\nsifno\n");
scanf ("%s",&op1);
}
cov=sxy-(sx*sy/cont);
covi=covf({cont-1);
dx=sx2-(sx*sxfcont);
dx1=dx/(cont-1);
dy=sy2-(sy*sy/cont);
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dyl=dy/(cont-1);

rdx=sqrt (dx1});

rdy=sqrt (dyi);

r=cov1/({rdx*rdy) ;

printf ("E1l coeficiente de correlacion es %fF\n", r);

printf ("Desea calcular otro coeficiente de correlacion?\nsi/no\n");
scant ("%s",&op);

}

getch();

}

9.6.7 Calcular el balance de masa

[*Balance de masa*/

[*Reaccidén de elementos*/
#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main()

{

float m,mT;
int e,n=1;
textcolor(RED);
clrscr();
gotoxy(23,3);
printf('Balance de masa\n\n Cuantos elementos reaccionan? ");
scanf("%i",&e);
mf=0;
while (n<=e)
{
printf("\n Introduce la masa del elemento %i: ",n);
scanf("%sr",&m);
mf=mf+m;
n=n+1;
}
printf("\n\n La masa total inicial es %f. Verifigue que la masa total
de los productos sea la misma que la de los reactives",m);
getch();
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9.6.8 Imprimir la fraccion mol de los elementos
de un compuesto

[*Fraccion mol*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
int v,e;
float m,mec,porc;
textcolor(RED);
clrser();
gotoxy(12,3);
printf("Imprime la fraccion mol de los elementos de un compuesto\n\n
Cuantos elementos tiene el compuesto?\n");
scanf("%i",&e);
printf{"\n Introduce los moles del compuesto\n"):
scanf("%r" ,&mc);
v=1;
while (v<=g)
{
clrscer();
printf("\n Dame los moles del elemento %i: ",v);
scanf("%f",&m) ;
porc=m{mc;
printf("\n La fraccion mol del compuesto %i = %T",v,porc);
V=v+1;
}
getch();

}

9.6.9 Calcular porcentaje en presion

[*Porciento presion*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()

{
float PT,pp,porcp;
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int n=1,ne;
textcolor(RED) ;
clrser();
gotoxy(19,3);
printf("Calculo del porcentaje en presion\n\n Introduzca la presion
total del sistema: ");
scanf("%f",&PT);
printf("\n Ahora la cantidad de elementos/compuestos tiene la mezcla
gaseosa: ");
scanf("%i",&ne);
while (n<=ne)
{
printf("\n Introduce la presion parcial del componente %i\n",n);
scanf("%f",&pp);
porcp=pp[{PT*100;
printf("\n E1 porcentaje en presion es=%f para el compuesto
%i",porcp,n);
n=n+1;
}
getch();

}

9.6.10 Calcular los atomos de un elemento

/[* Tomos de algun elemento*|
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
float pa,g,a;
char op='S';
textcolor(RED);
while (op=='S")
{
cirscr();
gotoxy(26,3);
printf("Atomos de un elemento\n\n Introduce el peso atomico del
elemento\n");
scanf("%f",&pa);
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printf("\n Ahora los gramos del elemento\n");
scanf("%f",&g);
a=(g*6.023e23) [pa;
printf("\n%f tomos\n\n Desea calcularlo de nuevo? S/N: ",a);
scanf("%s",&op);
}
getch();

}

9.7 Estructura repetitiva do-while

9.7.1 Calcular el determinante, dados el cofactor
y el vector

[* Calculo del determinante dados el vector y el cofactor */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
clrscr();
int i,n;
float cof,a,sum=0,p;
printf("Calcula el determinante dados el cofactor y el vector\n");
printf("Dame el orden de la matriz ");
scanf("%d",&n) ;
i=1;
do
{
printf("Dame el componente %d del vector ",i);
scanf("%f",&a);
printf("Dame el valor del cofactor ",i);
scanf("%f",&cof);
p=a*cof;
sSum+=p;
i++;
}
while(i<=n);
printf("El determinante es %.2f",sum);
getch();
}
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9.7.2 Calcular la frecuencia relativa de datos

/* Calcula frecuencia relativa de datos */
#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void main()

{

clrser();

int i=1;

long int c;

float x,frec,n;

printf("Calcula la frecuencia relativa de n datos\n");
printf("Dame la cantidad total de observaciones a evaluar ");
scanf("%f",&n);

printf("Dame el numero de categorias ");

scanf("%ld",é&c);

do

{
printf("Dame la cantidad en la categoria %d: ",1);

scanf("%sr",&x);
frec=x/n;
printf("La frecuencia relativa es:%.4f\n",frec);
i++;
}
while(i<=c);
getch();
}

9.7.3 Juego del ahorcado

[*Ahorcado*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<dos.h>
#include<stdlib.h>
main()
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int op, p, c, €;
char 1;
e=@;
c=0;
clrser();
textcolor(15);
gotoxy(2@,5);
cprintf('Bienvenido a * Ahorcado *");
delay(1008);
gotoxy(20,7);
cprintf("1) Jugar');
gotoxy(20,9);
cprintf("@) Salir");
gotoxy(2@,12);
cprintf("( )");
gotoxy(21,12);
delay(1000),;
scanf("%d",&op);
switch(op)
{
case 1: srand(time(NULL));
p=rand()%5;
switch(p)
{
default:
clrser({):
cprintf("Adivina las letras");
gotoxy(2@,18);
cprintf("_ _ _");
do

gotoxy(15,5);
cprintf("( )");
gotoxy(16,5);
if (e==5)
exit(1);
scanf("%ss",&l1);



www.detodoprogramacion.com

9.7 Estructura repetitiva do-while

289

switch(1l)
{

case 'L': gotoxy(2@,18);
cprintf("L");
gotoxy(20,117);
printf("Correcto!");
c=c+1;
break;

case 'I': gotoxy(22,10);
printf("I1"):;
gotoxy(20,11);
cprintf("Correctol!");
c=c+1;
break;

case 'Z': gotoxy(24,10);
cprintf("2"):
gotoxy(20,11);
cprintf({"Correcto!");

c=c+1;

break;

default:
delay(1000) ;
e=e+1;
gotoxy(15,5);
cprintf("Numero

de errores:

%d",e);
gotoxy(20,12);
cprintf{"Error");

}
}
while (c!=3);
}
delay(1000);
break;
default:
exit(1);
}

getch();



www.detodoprogramacion.com

1290 Capitulo 9 Ejercicios resueltos

9.8 Estructura repetitiva for

9.8.1 Calcular la aceleracion de un cuerpo cada segundo,
los primeros ocho segundos

[* Aceleracidn final*/
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
void main ()
{
elrser ():
float vf, vo, a, t;
char op; op='s';
while (op == 's')
{
printf ("El programa calcula la aceleracion cada segundo durante los
ocho primeros segundos\n");
printf ("Dame la velocidad inicial\n");
scanf ("%f", & vo);
printf ("Dame la aceleracion\n");
scanf ("%f", & a);
for (t=1; t<=8; t++)
{
vf=vo+(a*t);
printf ("La aceleracion a los %fs = %f\n", t, vf);
}
printf ("Quieres calcular alguna otra velocidad final?\n");
scanf ("%s", & op);
}
getch ();

9.8.2 Determinar la cantidad de productos defectuosos
y perfectos

[*Calidad de los productos*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
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void main()

{
int pro,cont,p,de=0,per=0;

clrser();
printf("\n\t\tChecar la calidad de los productos\n");
printf("\nCuantos productos se elaboraron?\n");
scanf("%d" ,&pro);
for (cont=1;cont<=pro;cont++)
{
printf("\nEl producto, tiene algun defecto? si=1 no=2\n");
scanf("%d",&p);
if (p==1)
{
printf("Desecha el producto\n");
de=de+1;
}
else
{
printf("El producto esta perfecto; empacalo\n");
per=per+1;
,
}
printf("\nEl total de productos defectuosos es =%d",de);
printf("\nEl total de productos perfectos es =%d",per);
getch();

9.8.3 Calcular el salario de un trabajador, dependiendo
de las piezas que elaboro

[*Pago por cada pieza elaborada*/
#include<stdio.h>
#include<conio. h>
void main()
{

int pie,tra,cont;

float sue=0,pa,s;

clrscr();

printf("\n\t\tSveldo de un trabajador por cada pieza elaborada\n");



www.detodoprogramacion.com

1292 Capitulo 9 Ejercicios resueltos

printf("\nCuantos empleados trabajan por piezas elaboradas?\n");
scanf("%d",&tra);
for (cont=1;cont<=tra;cont++)
{
printf("\nEmpleado numero %d\n",cont);
printf("Cuantas piezas elaboraste?\n");
scanf("%d" ,&pie) ;
printf("Cuanto se te paga por cada pieza?\n");
scanft("%f",&pa);
if (pie<=30)
{
s=pa*pie;
sue=sue+s;
printf("Tu salario es $%.2f\n",sue);
}
else
{
s=(pa*pie)*.20;
sue=sue+s;

printf("Tu salario es $%.2f",sue);

getch();

9.8.4 Calcular diluciones por pasos

[*Diluciones por pasos*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{

float c1,c2,vi,v2,nc;

int i,n;

textcolor(RED) ;

clrser();

gotoxy(27,3);

printf("Realiza una dilucion por pasos\n\n Indica de cuantos pasos deseas

realizar la dilucion: ");
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scanf("%i",&n) ;
printf("\n Introduce el primer volumen: ");
scanf("%f",&v1);
printf("\n Y la concentracion inicial: ");
scanf("%f",&c1);
printf("\n Cuanto volumen vas a agregar? ");
scanf("%f",&v2);
c2=vi*cl/(v2+vl);
printf("\n La concentracion en la primer dilucion es: ",c2);
for (i=1;i<n;i++)
{
clrscr();
printf("\n Que volumen de la solucion con la concentracion anterior
quiere?\n");
scanf("%7",&v1);
printf("\n Que volumen va a agregar?\n");
scanf("%r",&v2);
nc=(vi*c2) [ (v2+1);
printf("\n Ahora la concentracion es %f",nc);
c2=nc;
}
getch();

0.8.5 Indicar los moles de un elemento

[*Moles*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
float n,o,mc,pe,pae,mol;
int 1i;
textcolor(RED);
clrser();
gotoxy(9,3);
printf("Indica los moles de cada elemento de formula molecular
desconocida\n\n Dame el num. de elementos que tiene: ");
scanf("%f",&n);
printf("\n Ahora la masa del compuesto: ");
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scanf("%f",&mc) ;
for(i=1;i<=n;i++)

{
printf("\n Introduce el porcentaje en peso del elemento %i\n",i);
scanf("%f",&pe);
printf("\n Ahora el peso atomico del elemento\n");
scanf("%f",&pae);

mol=(mc/(pe/70@)) [pae;
printf("\n%f moles",mol);

}
getch();

}

9.8.6 Indicar la cantidad de agua que se necesita
para diluir una solucion

[*Disoluciones*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()

{

float vi1,v2,va,c1,c2;

int 1i:

textcolor(RED);

clrser();

gotoxy(32,3);

printf("Disoluciones\n\n Introduzca el volumen a diluir: ");

scanf("%f",&v1);

printf("\n La concentracion de dicha solucion: ");

scanf("%sr",&c1);

printf("\n Finalmente la concentracion a la que quiere llegar: ");

scanf("%f",&c2);

v2=vi*cl/c2;

va=v2-v1;

printf("\n E1 volumen de agua a agregar es %f. Otras concentraciones
(submultiplos del volumen inicial)",va);

for (i=1;i<=3;i++)
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vi=vi/10;
v2=yi*ci[c2;
va=sv2-vl;
printf("\n Para %f se necesitan %f de agua",vi,va);
}
getch();

}

9.8.7 Calcular la presion parcial de un componente

[*Presioén parcial*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
float m,p,v,t,pt=0;
int n,i;
textcolor(RED);
clrscr();
gotoxy(26,3);
printf("'Presiones parciales\n\n Cuantos componentes tiene el gas?\n");
scanf("%i",&n);
for (i=1;i<=n;i++)
{
clrscer();
printf("\n Introduce los moles del compuesto %i: ",1i);
scanf("%f",&m);
printf("\n Ahora la temperatura: ");
scanf("%f",&t);
printf("\n Finalmente el volumen: ");
scant("%sf",&v);
p=m*@.0821*t[v;
pt=pt+p;
printf("\n La presion parcial del componente es: %f",p);
}
printf({“\n La presion total es %f",pt);
getch();

}
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0.8.8 Calcular la varianza de X

[* Calcula la varianza de X */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
clrscr();
int n,i;
float ex,fx,x,prod,sum;
printf("Calcula la varianza de X\n");
printf("Dame el numero de valores que se tomaron para X ");
scanf("%d",&n) ;
sum=0;
printf("Dame el valor de la esperanza de X ");
scanf("%r",&ex);
for (i=1;i<=n;i++)
{
printf{"Dame el valor %d de X ",i);
scanf("%f" ,&x);
printf("Dame el valor %d de la funcion de probabilidades ",i);
scant("%f",&fx) ;
prod=(x-ex)*(x-ex)*fx;
sum+=prod;
}
printf("La varianza de X es de: %.4T",sum);
getch();

}

9.8.9 Calcular la derivadade Xalan

[* Derivadas de X a la n */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
clrscr();
int x,n,i,acum,o0;
printf("Derivadas de X a la n de orden superior\n");
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printf("Dame la constante ");
scanf("%d",&x) ;
printf("Dame el exponente ");
scanf("%d",&n) ;
printf("De que orden quieres calcular la derivada? ");
scanf("%d",&o) ;
for(i=1;i<=0;i++)
{
x*=n;
n--;
}
printf("La derivada es %dX"%d\n",x,n);
getch();

}

9.9 Arreglos unidimensionales

9.9.1 Calcular la magnitud al cuadrado de un vector

[*Cédlculo de la magnitud de un vector*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<math.h>
void main()
{
int e,i,af2@],aa[20],AA;
printf("Magnitud al cuadrado de un vector");
printf("De cuantos elementos es el vector (maximo 2@)7?");
scanT("%i",&e);
for (i=@;i<e;i=i+7)
{
printf(“"Dame el valor del elemento %i del primer vector",i+1);
scanf("%i",&afi});
}
for (i=@;i<e;i=i+1) aafi]=afi]*a[i];
AA=aa[0];
for (i=1;i<e;i=i+1) AA=AA+ga[i];
printf("%si",AA);
getch();
}
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9.9.2 Calcular el producto cruz de dos vectores

[*Producto cruz*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()

{

int i,a[3],b[3],abf3],AB;
printf("Producto cruz de dos vectores");
printf("Recuerda que son de 3 elementos");
for (i=0;i<3;i=i+1)
{
printf("Dame el valor del elemento %i del primer vector®,i+1);
scanf("%i",&afi]);
}
for (1=0;i<3;i=i+1)
{
printf({"Dame el valor del elemento %i del segundo vector",i+1);
scanf("%i",&b[1i]);
}
abfe]=(af2]*b[3])-(b[2]*a[3]);
abf1]=(a[1]*D[3])-(b[1]*a[3]);
abf2]=(af1]*bf2])-(b[1]*a[2]);
AB=ab[@],
for (i=1;i<3;i=i+1) AB=AB+ab[i];
printf({"%i" ,AB);
getch();

9.9.3 Calcular el reactivo limitante de una reaccion

[*Reactivo limitante*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{

float reac,pm,moles[15],comp;

int c,i,elemento;
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printf("Reactivo limitante");
printf("Indique cuantos compuestos tiene la reaccion (no mas de 15)"});
scanf("%i",&c);
for (i=@;i<c;i=i+1)
{
printf("Dame la cantidad del reactivo %i", 1i+1);
scanf("%r",&reac);
printf("Dame el peso molecular del reactivo");
scanf("%f", &pm) ;
moles[i]=reac/pm;
}
comp=moles[@];
for (i=1;i<c;i=i+7)
{
if (comp<moplesfi])
{
comp=moles[i];

elemento=i;

}

printf("El reactivo limitante es %i", elemento);
getch();

9.9.4 Calcular la proyeccion entre dos vectores
de n elementos

[* Calcula la proyeccidén entre dos vectores de n elementos */
#include<stdio.h>

#include<conio.h>
void main()
{
int n,i;
float vi[fi@@],v2[10@],pro,propun,mag2,den,esc,com;
char op;
textcolor(BLUE);
textbackground(WHITE) ;
do

{
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clrser();
printf("Calcula la proyeccion entre dos vectores\n\n");
printf("Dame el numero de elementos de los vectores: ");
scanf("%d",&n);
propun=e;
den=0;
printf{"\n");
for(i=@;i<n;i++)
{
printf("Dame la componente %d del vector sobre el cual es la
proyeccion: ",i+1);
scanf("%f",&v1[1]);
}
printf{"\n");
for(i=0@;i<n;i++)
{
printf("Dame la componente %d del otro vector: ",i+1);
scanf("sf",&v2[1i]);
}
for (i=@;i<n;i++)
{
pro=vi[i]*v2fi];
propun+=pro;
mag2=vi[i]*vi[i];
den+=mag2;
}
esc=propun/den;
printf("\nLa proyeccion resultante es el vector: il
printf("{ ");
for (i=@;i<n;i++)
{
com=vi[1i]*esc;
printf( "%.2f ",com);
}

printf("}\n");

printf("\nDesea calcular otra proyeccion? S/N ");
scanf("%ss",&op);

}
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while((op=='s')||(op=='8"));
getch();

9.9.5 Calcular el angulo en grados entre dos vectores

/* Angulo en grados entre dos vectores de n componentes */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<math.h>
void main()
{
int n,i;
float vifiee],v2[1@@},mi,m2,mag1,mag2,pro,propun, x,anrad,angrad;
char op;
textcolor(WHITE);
textbackground(BLUE) ;
do
{
clrscer();
printf("Calcula el angulo entre dos vectores\n\n");

printf(“"Dame el numero de elementos de los vectores: ");

scanf("%sd",&n);
mag1=0;
propun=e;
mag2=0;
printf{"\n");
for (i=@;i<n;i++)
{
printf("Dame la componente %d del primer vector: ",i+1);
scanf("srf",&vi[i]);
}
printf(*"\n");
for (i=0;i<n;i++)
{
printf("Dame la componente %d del segundo vector: ",i+1);
scant("%f",&v2[1i]);
}

for (i=0;i<n;i++)
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pro=vi[i]*v2[i];
propun+=pro;
mi=v1[i]*v1[i];
mag1+=m1;
m2=v2{i}*v2[i];:
mag2+=m2;

}

x=propun/ (sqrt(magi*mag2));

anrad=acos(x);

angrad=18@*anrad/3.14159;

printf("\nEl angulo entre los vectores es de %.2fe\n",angrad);
printf{"\nDeseas hacer otro calculo? S/N ");

scanf{"%s" ,&op) ;

}
while ((op=='s')||(op=='S"'));
getch():

9.9.6 Calcular la desviacion estandar y varianza
muestral de n datos

/[* Calcula la desviacidon estandar y varianza muestral de n datos */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#include<math.h>
void main()
{
int i,n;
char op;
float dato[100],sum,prom,var,desv,sumat;
textbackground(BLUE) ;
textcolor(WHITE);
do
{
clrscer();
sum=0;

sumat=0,;
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printf("Calcula la desviacion estandar y la varianza de n datos)
n\n");
printf("Dame el numero de datos de tu muestra: ");
scanf("%d",&n);
printf("\n");
for (i=0@;i<n;i++)
{
printf("Dame el valor %d de tu muestra: ",i+1);
scanf("%f",&dato[i]);
sum+=dato[i];
}
prom=sum/n;
for (i=@;i<n;i++)
{
sumat+=pow(datofi|-prom,2);
}
var=sumat/(n-1);
desv=sqrt(var);
printf("\nLa varianza es igual a %.3f\n",var);
printf("\nLa desviacion estandar es igual a: %.3f\n",desv);
printf("\nDeseas repetir el programa? S{N ");

scanf("%s",&o0p);

}
while ((op=='s')||(op=='8"));
getch();

9.9.7 Calcular el producto punto entre tres vectores

[*Producto punto entre vectores*/
#include <conio.h>

#include <stdio.h>

#include <math.h>

void main ()

{

clrser ();
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float vif1@], v2[1@], v3[1@];
int i, n;
char op='s';
printf ("producto punto entre 3 vectores\n");
while (op=='s'|| op=='8")
{
printf ("Dame la medida de los vectores max 10\n");
scant ("%sd", & n);
for (i=@; i<n; i++)
{
printf ("Dame el dato %d del primer vector\n", i+1);
scant ("%f", & vi[i]);
printf ("Dame el dato %d del segundo vector\n", i+1);
scanf ("%f", & v2[i]);
printf ("Dame el dato %d del tercer vector\n", i+1);
scanf ("%f", & v3[i]);
}
for (i=@; i<n; i++)
printf ("el componente %d del producto punto entre los vectores es
%7.2F\n", 1i+1, vifi]*v2[i]*v3fi]);
printf ("Deseas calcular otro producto punto\n?");
scant ("%s", & op);
}
getch ();

}

9.9.8 Calcular los estimadores de la recta de regresion

[*Estimadoras*
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
#include <math.h>
void main ()
{
clrser();
int i, n, X;
float x[3@], y[3@], a=0, b=0, c=0, cov, d=0, BO, B1, Y, my=0;
char op='s';
printf ("El programa calcula los estimadores de la recta de
regresion\n");
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while (op=='s'|lop=='8")
{
printf ("Dame la cantidad de datos, max 3@\n");
scant ("%sd", & n);
for (i=0@; i<n; i++)
{
printf ("Dame un valor del eje x\n");
scanf ("%f", & x[i]);
printf ("Dame un valor del eje y\n");
scanft ("%f", & y[i]);
a=at(x[i]*y[1]);
b=b+xfi];
c=cty[i];
d=d+pow(x[i],2);
my=my+y[i];
}
Y=my/n;
printf ("Dame el valor de X\n");
scant ("%sd", & X);
Bi=(a-((b*c)/n))/(d-(pow(b,2)/n));
B@=Y-(B1*X);
printf ("Bi1=%f\n", B1);
printf ("B@=%f\n", BO);
printf ("La recta de regresion esta dada por %7.4f + %7.4f\n", B@®, B1);
printf ("Deseas calcular otra recta de regresion? s{n\n");
scanf ("%s", & op);
}
getch ();

}

9.9.9 Calcular el coeficiente de correlacion

| *Coeficiente de correlacidn*/
#include <conio.h>

#include <stdio.h>

#include <math.h>

void main ()

{
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clrser();
int i, n;
float x[30], y[3@0], a=@, b=0, c=0, cov, d=0, e=0, cdc;
char op='s';
printf ("El programa calcula el coeficiente de correlacion\n");
while (op=='s'|lop=="5S")
{
printf ("Dame la cantidad de datos, max. 3@8\n");
scanf ("%d", & n);

for (i=0; i<n; i++)
{
printf ("Dame un valor del eje x\n");
scanf ("%f", & x[i]);
printf ("Dame un valor del eje y\n");
scanft ("sf", & y[i]);
a=at(xfi]*y[i]);
b=b+x[i];
c=cty[i];
d=d+pow(x[i],2);
e=etpow(y[i],2);
}
cov=((a-((b*c)/n))/(n-1));
cdc=pow((a-((b*c)/n))/(d-(pow(b,2)/n)*(e-(pow(c,2)[n))), 1/2);
printf ("La covarianza es %7.4f\n", cov);
printf ("El coeficiente de correlacion es %f\n", cdc);
printf ("Deseas calcular otro coeficiente de correlacion? s/n\n");
scant ("%s", & op);
}
getch ();

9.9.10 Calcular la covarianza

[*Covarianza*/
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
#include <math.h>
void main ()
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{

clrscr();
int i, n;
float x[3@], y[30], a=@, b=®, c=@, cov;
char op='s';
printf ("El programa calcula la covarianza\n');
while (op=='s'|lop=="8")
{
printf ("Dame la cantidad de datos, max. 3@\n");
scanf ("%d", & n);
for (i=0; i<n; i++)
{
printf ("Dame un valor del eje x\n");
scanft ("%f", & x[i]);
printf ("Dame un valor del eje y\n");
scant ("%7", & y[i]);
a=a+(xfi]*y[i]);
b=b+x[i];
c=cty[i];
}

cov=((a-((b*c)/n))/(n-1));
printf ("La sumatoria del eje x es %7.2f\n", b);
printf ("La sumatoria del eje y es %7.2f\n", c);
printf ("La sumatoria de la multiplicacion de los ejes es %7.2f\n",
a);
printf ("La covarianza es %7.4f\n", cov);
printf ("Deseas calcular otra covarianza? s/n\n");
scanf ("%s", & op);
}
getch ();

}

9.9.11 Calcular ganancias y ventas de una pasteleria

[*Inventario de una pasteleria*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
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void main()
{
int d,pf3@],g[3@],pa[3@],ac=0,acu=0,acum=0,x,1;
float dp,dpa,dg;
clrscr();
printf{"\t\tInventario de una pasteleria\n");
printf("\nCon este inventario te dare las ganacias y ventas de los
dias que quieras\n");
printf("\nDame el precio de un pastel\n");
scanf("%f",&dp) ;
printf("Dame el precio de una gelatina\n');
scanf("%r",&dg) ;
printf(“"Dame el precio de un pay\n");
scanf("%f", &dpa) ;
printf{"De cuantos dias quieres tener tu inventario(maximo un mes)?
\n*);
scanf("%d",&d) ;
for (i=@;i<d;i++)
{
printf('Dame el total de ventas en el dia %d\n",i+1);
printf("Cuantos pasteles vendiste?\n");
scanf("%sd",&pfi]);
printf("Cuantas gelatinas vendiste?\n");
scantf("%d",&g[i]);
printf("Cuantos pays vendiste?\n");
scanf("%d",&pafi]);
ac=ac+pfi];
acu=agcu+g(i],
acum=acum+pafi];
}
printf("\nEl total de ventas en %d dias fueron:\n",d);
printf("\n\t\tpasteles\t\tgelatinas\t\tpays\n\n");
printf("\t\thd\t\t\t%d\ t\ t\t%d", ac, acu,acum);
printf("\n\nDe que dia quieres saber las ganancias que obtuviste?\n");
scanf("%d",&x);
printf("\n\tEl dia %d obtuviste la siguientes ganancias y ventas)
n",x);
printf("\n\tPasteles: %d ventas con una ganancia de %.2f\n",p[x-
1],p[x-1]*dp);
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printf("\n\tGelatinas: %d ventas con una ganancia de
%.2f\n",g[x-1],g[x-1]*dg);

printf("\n\tPays: %d ventas con una ganancia de
%.2f\n",pa[x-1],pa[x-1]*dpa);

getch();

9.10 Arreglos bidimensionales

9.10.1 Calcular la matriz traspuesta

[*Matriz traspuesta*/
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
void main ()
{
clrser ();
int i, j, m{1@}][1@}], n, x;
printf ("Matriz traspuesta\n");
printf ("Dame el numero de filas\n");
scanf ("%d", & n);
printf ("Dame el numero de columnas\n");
scant ("%d", & x);
for (i=0@; i<n; i++)
for (j=0; j<x; j++)
{
printf ("Dame el elemento con coordenada %d %d\n", i+1, j+1);
scanf ("%d", & m[i][]]);
}
for (j=0; j<x; j++)
{
for (i=0@; i<n; i++)
{
printf ("%d ", m{i][]1]);
,
printf ("\n");
}
getch ();

}
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9.10.2 Crear una tabla con los tipos de concreto
disponibles, junto con sus resistencias

[*Concretos*/
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
void main()

{
int con[99][98].,.c,5,X,Y;
clrscr();
printf(“Tabulare la resistencia de concretos segun la semana de prueba)
nCuvantos tipos de concretos tienes? \n");
scanft("%d",&c);
printf("Cuantas semanas haras pruebas?\n");
scanf("%d",&s);
for (x=0;x<c;x++)
{
for (y=@;y<s;y++)
{
printf("Dime la resistencia del concreto %d en la semana
%d \n",x+1,y+1);
scanf("%d",&con{x][y]);
}
}
for (x=0;x<c;x++)
{
printf{"\n");
for (y=@;y<s;y++)
{
printf("%sd ",con[x][yl);
}

getch();

9.10.3 Calcular la determinante de un matriz triangular

[*Determinante de una matriz triangular*/
#include<stdio.h>
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#include<conio.h>
void main()
{
int i,j,x[1@][1@],det=1,t;
clrscr():
gotoxy(16,3);

printf("Determinante de una matriz triangular\n\n Introduzca el tamanio
de la matriz (m x. 10x10, solo matrices cuadradas\n");
scanf("%i",&t);
for (i=0@;i<t;i++)
Tor(j=0;j<t;j++)
{
if (j==i)
{
printf("\n Dame el valor en la posicion %i,%i: ",i+71,j+1);
scanf("%i",&x[1i][]1);
}
}
for (i=0@;i<t;i++)
for(j=@;j<t;j++) if(j==1) det=det*xfi][j];
printf("\n El1 determinante es: %i",det);
getch();

9.10.4 Calcular la determinante de una matrizde 2 X 2

[*Determinante de una matriz de 2x2*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

void main()
{
int j,i,x[2][2],det;
gotoxy(26,3);
printf("Determinante de una matriz de 2x2\n\n");
for (i=@;i<2;i++)
for (j=0;j<2;j++)
{
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printf("\n Dame el valor en la posicion %i,%i",i+1,j+1);
scanf("%i",&x[1i][]]);
}
det=(x[@][@]*x[1][1])-(x[1][@]*x[@][1]);
printf("\n El1 determinante es %i",fdet);
getch();

9.10.5 Devolver el inventario por semana

[*Inventario de una semana*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
int pro[38][5],1,],8,8e,total;
clrscr();
printf("Inventario de produccion de una semana(5dias)\n");
printf("De cuantas semanas quieres tu inventario?\n");
scanf("%d", &se);
for (i=0;i<se;i++)
i
total=@;
printf("SEMANA %d" ,i+1);
for (j=0;j<5;j++)
{
printf({"\nDame la produccion del dia %d\n",j+1);
scanf("%d" ,&prof[i][j]);
total=total+prof[i][]];
}
pro[i][]j]=total;
}
printf("De que semana quieres saber la produccion?\n");
scantf("%d",&s);
printf("\n\t\tSemana %d",s);
for (j=@;j<5;j++) printf("\n\t\tDia %d = %d productos\n",j+1,pro[s-1]
[i1);
getch();
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9.10.6 Calcular en qué turno de la empresa

se elaboran mas piezas

[*Turnos de una empresa*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

void main()

{

int t,em,ac,i,j,x,m,pr,p[5][80];
float sal;
clrser();
printf("\t\tEn que turno de la empresa realizan mas produccion\n");
printf("\nCuantos turnos brinda la empresa para los trabajadores?\n");
scantT("%sd",&t);
printf("Cuantos empleados elaboran en cada turno\n?");
scant("%d",&em) ;
for (i=D;i<t;i++)
{
ac=@,
printf("TURNO NUMERO %d\n",i+1);
for (j=0;j<em;j++)

{
printf("\nCuantas piezas elaboraste, trabajador? %d\n",j+1);
scanf("%d",&p[i][]]);
ac=actp[i][]j];
}
pli][em]=ac;
}
for (i=@;i<t;i++) printf("\n\tTurno %d\t produjo.... %d piezas

\n\n *,i+1,p[i][em]);;

printf("De que trabajador deseas saber su salario por pieza elaborada?
\n");

printf("\n\t\tPor cada pieza....@®. 9pesos\n");

printf("\nEn que turno labora?\n");

scanf("%d",&x) ;

printf("Que numero de trabajador es? \n");

scanf("%d",&m) ;

printf("El trabajador %d del turno %d elaboro %d piezas\n",m,x,p[x-1]
[m-1]);
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sal=pfx-1][m-1]*.89;
printf("\n\tPor lo tanto obtuvo un salario de $%.27",sal);
getch();

9.10.7 Calcular la cantidad de grasa perdida
segun las horas de ejercicio realizadas

[*Control de peso*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
int pesof4}][5],1,j,s,5e,p,total;
clrscr();
printf(“Tiempo de ejercicio (semana de 5 dias)\n");
printf("De cuantas semanas quieres tu control de peso?\n");
scanf("%d",b&se);
for (i=@;i<se;i++)
{
total=0;
printf("Semana %d",i+1);

for (j=@;j<5;j++)
{
printf("\nCuantas horas de ejercicio realizaste en el dia?
Wd\n",j+1);
scanf("%d",&peso[i][]]);
total=total+pesofi][]];
}
p=total;
}
printf("De que semana quieres saber la cantidad de horas que
realizaste?\n");
scanf("%d",&s);
printf("\n\t\tSemana %d",s);
for (j=0;j<5;]++)
{
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printf("\n\t\tDia %d = %d horas\n",j+1,peso[s-1][7]);

}

printf{"\n\Et\t1 hra.......... Quemas 15@ KCAL");
printf(“\n\n\tEl total de horas de la semana %d fue de %d",s,p);
printf("\n\tPor lo tanto, quemaste %d kilocalorias",p*15@8);

getch():

9.10.8 Calcular la raiz cuadrada de una matriz

{*Raiz cuadrada matriz*|
#include<conio.h>
#include<stdio.h>
#include<math.h>

void main()

{

float x[20]f20],y[20][28];
int 1,§,T;c:
textcolor(3);
textbackground(@) ;
clrscr();
gotoxy(15,5) ;printf("Raiz cuadrada de una matriz");
printf("\n\n\nNumeroc de filas: ");
scanf("%d",&f);
printf("\nNumero de columnas: ");
scanf("%d",é&c);
printf(*\n\n\n");
for (i=@;i<f;i++)
{
Tor (j=@;j<c;j++)
{
printf("Dame el elemento %d,%d: ",i+7,]+1);
scant("%f",&x[i][]]);
ylil(jl=sqrt(x{i][]]);

}

printf("\n\nMatriz original\n");
for (i=@;i<f;i++)

{
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for (j=0@;j<c;j++) printf(" %.1f ",x[i][]])};
printf{"\n");
}
printf("\n\nRaiz cuadrada de la matriz: \n");
for (i=@;i<f;i++)
{
for (j=@;j<c;j++) printf(" %.17 ",y[i][]]);
printf{"\n");
}
getch();

}

9.10.9 Calcular la multiplicacion de una matriz
por un escalar

[* Multiplicacion de matriz por un escalar */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
textcolor(WHITE) ;
textbackground(BLUE) ;
int i,j,m,n;
char op;
float mat1[10][10],mat2[1@][10],esc;
do
{
clrscr();
printf("Multiplicacion de matriz por un escalar\n\n');
printf("Dame el numero de filas de la matriz: ");
scanf("%sd",&m) ;
printf("Dame el numero de columnas de la matriz: ");
scanf("%d" ,&n);
printf{"\n");
for (i=@;i<m;i++)
for (j=@;j<n;j++)
{
printf("Dame el elemento %d - %d de tu matriz: ",i+1,j+1);
scanf("%f" ,&mat1[i][j]);
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}
printf{"\n");
printf("Dame el escalar que va a multiplicar tu matriz: ");
scanf("%f",&esc);
printf{"\n\n");
for (i=0;i<m;i++)
{
for (j=0;j<n;j++)
{
mat2f{i][j]=mat1[i][]]*esc;
printf(" %f ", mat2{i][j]);

}
printf({"\n");
}
printf{"\n\nDeseas repetir el programa? S{N ");
scanf("%s",&op) ;
}
while ((op=='s')||(op=='S"));
getch();

}

9.10.10 Determinar si una matriz es de identidad o no

[* Matriz de identidad */
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void main()
{
textcolor(BLACK) ;
textbackground(WHITE) ;
int i,j,mat[10][1@],n,cont=@;
char op;
do
{
clrser();
printf("Imprime si la matriz es de identidad o si no lo es\n\n");
printf("Dame el tamanio de la matriz cuadrada: ");
scanf("%d",&n);
for (i=@;i<n;i++)
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for (j=@;j<n;j++)
{
printf(" Dame el valor %d-%d: ",i+1,j+1);
scanf("%d" &mat[i][]]);
}
printf{"\n");
Tor(i=@;i<n;i++)
for(j=0;j<n;j++)
if (((i==j)8&(mat[i][]]==1))||((i!=])&&(mat[i][]]==0)))
if{cont==n*n) printf("Es matriz de identidad");
else
printf(“No es matriz de identidad");
printf("\n\nDeseas evaluar otra matriz? SN ");

scanf{"%s" ,&op) ;

}
while ((op=='s')||(op=='S"));
getch();

}

9.10.11 Calcular el producto punto de dos matrices

[*Producto punto de matrices*/
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
void main ()
{
char op='s';
clrser ();
int i, j, mif1@][10], m2[1@][1@], m3[1@][1@], m, n;
printf ("producto punto de dos matrices\n");
while (op=='s'|lop=='8")
{
printf ("Dame el total de filas\n");
scant ("%d", & m);
printf ("Dame el total de columnas\n");
scanf ("%sd", & n);
for (i=0; i<m; i++)
for (j=0; j<n; j++)

cont++;
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printf ("Dame el elemento con coordenada %d %d de la matriz 1\n",
i+1, j+1);
scanf ("%d", & mifi][]]);
printf ("Dame el elemento con coordenada %d %d de la matriz 2\n",
i+1, J+1);
scanf ("%d", & m2[i][]]);
}
for (i=@; i<m; i++)
{
for (j=0; j<n; j++)
{
m3fi][j]=m1[i][]]*m2{i][]];
printf ("%d", m3fi][]]);
}
printf ("\n");
}
printf ("Deseas calcular otra matriz\n?");
scant ("%s5", & op);
}
getch ();

}

9.10.12 Calcular la inversa de una matriz cuadrada de 3 X 3

[*mat1*/
[*Inversa*/
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
void main ()
{
int i, j, n, m[3][3], det3;
float t[3][3], a;
clrser ();
char op='s';
printf ("El programa calcula la inversa de una matriz cuadrada de
ax3\n");
while (op=='s'|lop=='S")
{
printf ("Dame la matriz 3x3\n");
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for (i=Q; 1i<3; i++)
for (j=@; j<3; j++)
{
printf ("Dame el componente %d %d de la matriz\n", i+1, j+1);
scanf ("%d", & m{i]fj]);
}
det3=(m[@][@]*m[T1][1]*m[2][2])+(m[@][T1]*m[1][2]*m[2][@])+(m[@][2]*m[1]
[@]*m[2][1])-(m[@][1]*m[1][@]*m[2][2])-(m[@][0@]*m[1][2]*m[2][1]) -
(m{ej[2]*m[1][1]*m[2][@]);
a=(1/det3);
printf ("El determinante es %d\n", det3);
for (i=@; i<3; i++)
{
for (j=@; j<3; j++)
{
tfijfjl=a*m[i][]];
printf ("sf", tfi][j]);
}
printf ("\n");
}
printf ("Deseas calcular otro determinante? sfn\n");
scanf ("%s", & op);
}
getch ();

}

9.10.13 Calcular la inversa de una matriz cuadrada

[*Inversa*/

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

void main ()

{
int i, j, n, m[{2][2], det2;
fioat a, b, c, d, e;
clrscr ();
char op='s';
printf ("_El programa calcula la inversa de una matriz cuadrada\n");
while (op=='s'|lop=='8")
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{
printf ("Dame la matriz 2x2\n");
for (i=0@; i<n; i++)
for (j=0; j<n; j++)
{
printf ("Dame el componente %d %d de la matriz\n", i+1, j+1);
scant ("%d", & m[i][]]);
}
det2=(m[@][@]*m[1][1])-(m[@][1]*m[1][@]);
a=1/det2;
b=-a*mf{1][1];
c=a*m[@][1];
d=a*m[{1][@];
e=-a*m[@][0@];
gotoxy (4,30);
printf ("%f", a+b+c+d+e);
printf ("Deseas calcular otro determinante? s/n\n");
scanf ("%s", & op);
}
getch ();

}

9.10.14 Calcular la raiz cuadrada de una matriz

/*Raiz de matriz*/

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

#include <math.h>

void main ()

{
elrser ():
float x[20][20], y[20][20];
Int 1.9.,F. 6F
printf ("El programa te da una matriz y la raiz de la misma\n");
printf ("Dame el numero de filas\n");
scant ("sd", & f);
printf ("Dame el numero de columnas\n");
scanf ("sd", & c);
for (i=@; i<f; i++)
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{
printf ("Lectura de la fila %d de la matriz a: \n", 1);
for (j=0; j<c; j++)
{
printf ("a (%d, %d)=", i, j):
scant ("%r", & x[i][]]);
yii][jl= sqrt (x[i][]]);
}

}
printf ("Matriz original\n');

for (i=@; i<f; 1+4)
{
for (j=0; j<c; j++) printf ("%&6.2f", x[i][]]);
printf ("\n");
}
printf ("Matriz raiz cuadrada\n");
for (i=0; i<f; i++)
{
printf ("%5.2F", y[i][]]);
printf ("\n"});
}
getch ();

}

9.11 Funciones sin paso de parametros

9.11.1 Calcular el costo de los articulos manufacturados
por la empresa Kenner

[*Empresa Kenner*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
#define mod 150000
void cost()

{
float md,cim,ti,tf,cam;

printf("Dame el costo de materiales directos usados en la produccion\n");

scanf("%f",&md) ;
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printf("Dame el costo indirecto de manufactura\n');
scantT("%f",&cim) ;

printf("Dame el costo de trabajo inicial en proceso\n");
scanf("%r",&ti);

printf("Dame el costo del trabajo final en proceso\n");
scanf("%r",&tT);

cam=(md+mod+cim+ti) -tf;

printf("El costo de articulos manufacturados es=$sf",6cam);

}
void main()
{
clrser():
printf("costo de los articulos manufacturados de la empresa
Kenneri\n");
cost();
getch();
}

9.11.2 Calcular los costos unitarios de la empresa
Gelstrap

[*Empresa Gelstrap*/
#include<stdio.h>
#include<conio. h>
void md()
{
float md, total;
printf("Dame el costo de materiales directos(mas de 9800)\n");
scanf("%f",&md) ;
total=md/90080;
printf("El costo unitario de materiales directos es $%.37",total);
}
void cmd()
{
float mod, total;
printf("Dame el costo de mano de obra directa(mas de 9000)\n");
scanf("%f",&mod) ;
total=mod/9000;
printf("El costo unitario de mano de obra directa es $%.37",total);
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}
void ci()

{
float cin, total;
printf("Dame el total de costos indirectos(mas de 9500@)\n");
scant("%f",&cin);
total=cin/9000;
printf("El costo unitario de costos indirectos es $%.3r", total);
}
void main()
{
int op;
clrscr();
printf("\nCalcule los costos unitarios de la empresa Gelstrap\n");
printf("\nQue costo unitario deseas calcular?\n");
printf("1)Materiales directos\n2)Mano de obra\n3)Costos

indirectos\n");

scanf("%d",&op);
switch({op)
{
case 1: md();
break;
case 2: cmd();
break;
case 3: ci();
break;
default:
printf("Opcion invalida");
,
getch();

9.11.3 Calcular la molaridad de una solucion

[*Calculo de la molaridad*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>

void molaridad()

{
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float M,n,L;
printf("\n \n Introduzca los moles: ");
scanf("%f",&n);
printf("\n Ahora el volumen en litros: ");
scanf("%f",&L);
M=n/L;
printf(“La molaridad es: %f",M);
}
void main()
{
char op;
do
{
gotoxy(26,3);
printf("Calculo de la molaridad (M)");
molaridad();

printf("\n\n Quiere calcular otra molaridad? S/N ");
scanf("%s",&op);
}

while (op=='8");

getch();

9.11.4 Calcular el porcentaje de masa de una solucion

[*Cédlculo de % masa*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void masaf()

{

float pm,comp,solucion;
printf("\n\n Introduce la masa del componente a calcular: ");

scanf("%f",&comp) ;

printf("\n Recuverda que las unidades deben ser las mismas\n Por ultimo,
la masa de la solucion: ");

scanf("%r",&solucion);

pm=(comp{solucion)*108;

printf("\n El1 porcentaje es: %f",pm);
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}

void main()
{
char op;
clrser();
do
{
gotoxy(26,3);
printf("Calculo del %masa");
masa();
printf("\n\n Quieres calcular otro porcentaje? S/N ");
scanf("%s",&op);
}
while(op=='8");
getch();
}

9.11.5 Calcular la normalidad de una normalidad

[*Calculo de la normalidad*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void normalidad()
{
fioat n,EQ,L;
printf("\n\n Es necesario conocer el num. de equivalentes quimicos del
componente,; introduzcalos: ");
scanf("%f",&EQ) ;
printf("\n Finalmente, el volumen de la solucion en litros: ");
scanf("%f" ,&L);
n=eqQ/L;
printf("\n N=%F",6n);
}
void main()
{
char op;
clrscr();
do

{
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gotoxy(26,3) ;
printf("Calculo de la normalidad");
normalidad();
printf(*\n\n Quiere calcular otra normalidad? S/N ");
scanT("%s",&op);
}
while{op='8");
getch();
}

9.11.6 Calcular la velocidad

[*Velocidad*f

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

fioat v, d, t;

void vel ()

{
printf ("Dame la distancia\n');
scanf ("Ssf", & d);
printf ("Dame el tiempo\n");
scanf ("sf", & t);

v=d/t;

printf ("La velocidad es %7.2fm/s\n", v);
}
void dist ()

{
printf ("Dame la velocidad\n");
scanf ("Ssf", & v);
printf ("Dame el tiempo\n");
scanf ("sf", & t);
d=t*y;
printf ("La distancia es %7.2fm\n", d);
}
void tiempo ()
{
printf ("Dame la velocidad\n");
scanf ("Ssf", & v);
printf ("Dame la distancia\n");
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scant ("%f", & d);

t=dfv;

printf ("El tiempo es %7.2fs\n", t);
}

void main ()
{
elrser ():
int ¥f;
char op='s';
while (op=="s'|lop=='S")
{
clrser ();
printf ("El programa calcula 1)la velocidad 2)la distancia 3)el
tiempo\n");
printf ("Que deseas calcular?\n");
scanf ("%d", & T);

switch (T)
{
case 1: printf ("Velocidad\n");
vel ();
break;

case 2: printf ("Distancia\n");
dist ();
break;
case 3: printf ("Tiempo\n");
tiempo ()
break;
default: printf ("Error de caso \n");
}
printf ("Deseas repetir la funcion? s/n\n");
scant ("%s", & op);
}
getch ();
}

9.11.7 Calcular el campo eléctrico

[*Campo eléctrico*/
#include <conio.h>
#include <stdio.h>
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fioat e, f, q;
void campo_ele ()
{

printf ("Dame la fuerza\n");

scant ("%r", & T);

printf ("Dame la carga\n'):

scant ("sf", & q);

e=f/q;

printf ("El campo electrico es %7.2f\n", e);
}

void fuerza ()

{
printf ("Dame el campo electrico\n');
scant ("%f", & e);
printf ("Dame la carga\n'):
scant ("sf", & q);
f=e*q;
printf ("La fuerza es %7.2f", f);
}

void carga ()

{

printf ("Dame el campo electrico\n');
scant ("%f", & e);

printf ("Dame la fuerza \n');

scanf ("sf", & f);

qg=fle;

printf ("La carga es %7.2f", q);
}

void main ()

{

clrser ();

int ¥T:

char op='s';

while (op=='s'|lop=='S')
{

clrscr ();

printf ("El programa calcula\n 1)Campo electrico\n 2)Fuerza\n

3)Carga\n");
printf ("Que deseas calcular?\n");
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scanf ("%d", & f);
switch (f)
{
case 1: printf ("Campo electrico\n");
campo_ele ();
break;
case 2: printf ("Fuerza\n");
fuerza ();
break;
case 3: printf ("Carga\n");
carga ();
break;
default: printf ("Error de caso \n");
}
printf ("Deseas repetir la funcion? s/n\n");
scant ("%s", & op);
}
getch ();

}

9.11.8 Calcular el niumero de ladrillos y la cantidad
de cemento necesarios para construir una pared

/*Costales_de_cemento*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void costales()
{
float kg;
int cc:
printf("Dime el numero de kg y te indicare cuantos costales necesitas)
ndime el numero de kg"):;
scant("sf",&kg);
cc=kg/5@;
printf("El numero de costales es%d",cc);

}
void ladrillos()

{

int mc,nl;
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printf("Te indicare el numero de ladrillos que necesitas\ndime cuantos
metros cuadrados construiras");

scanf("%d",&mc) ;

nl=mc*72;

printf("El numero de ladrillos que necesitas es%d",nl);

}

void main()
{
int op,res;
clrser();
printf("Dime el numero de kg de cemento y te indicare los costales que
necesitas, o de metros cuadrados de pared y te indicare el numero
de ladrillos\n");
printf("Que deseas calcular?\ni1 cemento\n2 ladrillos");
scanf("%sd",&op);
if (op==1)
{

costales();

}
else
{
ladrillos();
}
getch();

}

9.12 Funciones con prototipo sin paso de parametros

9.12.1 Calcular la distancia entre dos puntos

[* Programa de la distancia entre dos puntos con funciones sin paso de
parametros */

#include<stdio.h>

#include<conio.h>

#include<math.h>

void fun_puntos();

void main()

{
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char op;
do
{
clrser();
printf("Programa para calcular la distancia entre dos puntos\n\n");
fun_puntos();

printf("\n\n\nDeseas repetir el programa? S/N ");

scanf("%s",&op);
}
while((op=='s')||(op=="8"));
getch();

void fun_puntos()
{
float x1,x2,y1,y2,dist;
printf("Primer punto\n\n");
printf("Dame la x de la primera coordenada ");
scanf("%f",&x1);
printf("Dame la y de la primera coordenada ");
scanf("%f",&y1);
printf("\nSegundo punto\n\n");
printf("Dame la x de la segunda coordenada ");
scanf("%f" , &x2);
printf("Dame la y de la segunda coordenada ");
scanf("%f" &y2);
dist=sqrt((x2-x1)*(x2-x1)+{y2-y1)*(y2-y1));
printf("\n\nLa distancia es de %.2f unidades",dist);

}

9.12.2 Calcular la excentricidad de una elipse
sin paso de parametros

/* Programa de la excentricidad de una elipse sin paso de parametros */
#include<conio.h>

#include<stdio.h>

#include<math.h>

void exc_fun();

void main()
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{
textcolor(WHITE) ;

textbackground(BLUE) ;
char op;
do
{
clrser();
printf("Excentricidad de una elipse\n\n");
exc_fun();
printf("\n\nDeseas repetir el programa? S/N ");
scanf("%s",&op) ;
}
while((op=='s')||[(op=='5"));
}

void exc_fun()
{
fioat a2,b2,a,b,e;
printf{"Dame la medida del eje mayor ");
scanf("%f",&a2);
printf("Dame la medida del eje menor ");
scanf("%sf",&b2) ;
a=a2/2;
b=b2(2;
e=(sqrt(a*a-b*b)) [a;
if((a!=0)&&(b!=0)) printf("\nLa excentricidad es de %f u.",e);
else
printf("\nLas medidas no son validas");
getch();
}

9.12.3 Calcular la derivadade Xalan

[* Programa de derivadas de X a la n sin paso de parametros */
#include<stdio.h>

#include<conio.h>

void der_ fun();

void main()

{
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textcolor(BLUE) ;
textbackground(WHITE) ;
char op;
do
{
clrscr();
printf("Derivadas de X a la n de orden superior\n');
der_fun();
printf("\nDeseas repetir el programa? SIN ");
scanf("%s",&op);
}
while((op=='s")||(op=="'5"'));
}

void der _fun()
{
int x,n,i,acum,o;
printf("\nDame la constante ");
scanf("%d",&x) ;
printf("Dame el exponente ");
scanf("%d",&n) ;
printf("\nDe que orden quieres calcular la derivada? ");
scanf("%sd",&o0);
for (i=1;i<=0;i++)
{
x*=n;
n--;
}
printf("\n\nLa derivada es %dX"%d\n",x,n);
getch();

}

9.13 Funciones con paso de parametros

9.13.1 Calcular costos en la empresa Good Mark Company

[*Good Mark Company*/
#include<stdio.h>
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#include<conio.h>
#define mon 120000

float dimpre(int dp,int mam,int man,int ins)

{
return( (mam+man+ins+mon) -{.20* (mam+man+ins+mon)));
}
int dcorte(int dp,int mam,int man,int ins)
{
return(mam+man+ins+mon) ;
}
void main()
{

int mam,man,ins,dp;

clrser();

printf("Calcula el costo indirecto total de cada departamento de la
Good Mark Company\n");

printf("De cual departamento necesitas saber el total de su costo
indirecto?\n");

printf("1)departamento de corte\n2)departamento de impresion\n");

scanf("%d",&dp);

printf("Cuanto fue del costo de manejo de materiales?\n");

scanf("%d",&mam) ;
printf("Cuanto se invirtio de manufactura?\n");
scanf("%d",&man) ;
printf("Cuanto fue del costo de inspeccion?\n");
scanf("%d",&ins);

if (dp==1) printf("El costo indirecto del departamento de corte es
$%d" ,dcorte(dp,mam,man,ins));

if (dp==2) printf("El costo indirecto del departamento de impresion es
$%F" ,dimpre(dp,mam,man,ins) ) ;

getch();

9.13.2 Calcular los costos unitarios de la empresa Gelstrap

[*Empresa Gelstrap*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
float mdi(float md)
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{

return(md/9000) ;

float maobra(float mod)

{

}

return(mod/9000) ;

flobat cosind(float cin)

{
return(cin/9000) ;

}

void main()

{

int op;

float total,md,mod,cin;

clrscr();

printf("\nCalcule los costos unitarios de la empresa Gelstrap\n"),
printf("\nQue costo unitario deseas calcular?\n");
printf("1)materiales directos\n2)mano de obra\n3)costos indirectos\n");
scanf("%d",&op);

switch(op)

{

case 1: printf("Dame el costo de materiales directos(mas de
900@)\n");
scanf("%f", &md) ;
printf("El costo unitario de materiales directos es
%37 ,mdi{md) ) ;
break;
case 2: printf("Dame el costo de mano de obra directa(mas de
S0ee)\n");
scanf("%r",&mod) ;
printf{"El costo unitario de mano de obra directa
es $%.3f7",maobra(mod));

break;
case 3: printf("Dame el total de costos indirectos (mas de
9000)\n");
scanf("%f",&cin);

printf("El costo unitario de costos indirectos es
. 37" ,cosind(ecin) ) ;
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break;
default:
printf("Opcion invalida");

getch();

9.13.3 Calcular la excentricidad de una elipse

.I'r*

Programa de la excentricidad de una elipse con paso de parametros

#include<conio.h>
#include<stdio.h>

#i
fio

Vo

{

nclude<math. h=>
at exc_fun(float x,float y);
id main()

textcolor(WHITE);

textbackground(BLUE) ;

char op;

float a2,b2,resul;

do

i

clrscr();

printf("Excentricidad de una elipse\n\n");
printf(“"Dame la medida del eje mayor ");
scanf("%f" &a2);

printf{"Dame la medida del eje menor ");
scanf("%f",&b2);

resul=exc _fun(a2,b2);

printf(“\nLa excentricidad es de %.2f u.",resul);

printf("\n\nDeseas repetir el programa? SN ");

scanf("%s",&op);
}
while((op=='s")||(op=='8"));
getch();
}

float exc_fun(float x,float y)
{

float a,b,e;

7]
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a=x/2;
b=y/2;
e=sqrt(a*a-b*b) fa;
if ((a!=0)&&(b!=0)) return e;
else
printf("Medidas no validas\n");

9.13.4 Calcular derivadas de X alan

[* Programa de derivadas de X a la n con paso de parametros */

#include<stdio.h>
#include<conio.h>
int deriv_cons(int x,int n,int o);
int deriv_exp(int x,int n,int o);
void main()
{
int x,n,o,resull,resul2;
char op;
do
{
clrscr();
printf("Derivadas de X a la n de orden superior\n");
printf("\nDame la constante: ");

scanf("%d" ,&x);

printf({"Dame el exponente: ");

scanf("%d" ,&n);

printf("\nDe que orden quieres calcular la derivada? ");
scanf("%d",&o);

resull=deriv_cons(x,n,o0);

resul2=deriv_exp(x,n,o0);

printf("\nLa derivada es: %d X "%d\n",resull,resul2);
printf("\nDeseas repetir el programa? S/N ");

scanf("%s",&op);
}
while((op=='s')||(op=="8"));
getch();
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int deriv_cons(int x,int n,int o)

{
int i;
for(i=1;i<=0;i++)
{

x*=n;

int deriv_exp(int x,int n,int o)

{
int 1;

Tor(i=1;i<=0;1i++)

{

x*=n;

9.13.5 Calcular velocidad, tiempo y distancia

[*Velocidad*/

#include <conio.h>
#include <stdio.h>

fioat vel (float a, float b)
{

return alb;

}
fiboat tiempo (float a, float b)

{

return a/b;

}
fibat dist (float a, float b)

{

return a*b;

}
void main ()
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{
clrser ();
float v, d, t;
int f;

char op='s';
while (op=="s'|lop=='S")
{
printf ("Dame la funcion que deseas llevar a cabo\ni)velocidad\n2)
tiempo\n3)distancia\n");
scanf ("%d", & f);
switch (f)
{
case 1: printf ("velocidad\n");
printf ("Dame la distancia\n");
scant ("%r", & d);
printf ("Dame el tiempo\n");
scanf ("%f", & t);
v =vel (d,t);
printf ("La velocidad es %7.2fm{s\n", v);
break;
case 2: printf ("tiempo\n");
printf ("Dame la distancia\n');
scant ("%r", & d);
printf ("Dame la velocidad\n");
scanf ("%f", & v);
t= tiempo (d,v);
printf ("El tiempo es %7.2fs\n", t);
break;
case 3: printf ("distancia\n");
printf ("Dame la velocidad\n");
scant ("%r", & v);
printf ("Dame el tiempo\n");
scant ("%f", & t);
d=dist (v,t);
printf ("La distancia es %7.2fm\n", d);
break;
default: printf ("Error de caso\n");
}

printf ("Deseas calcular otra funcion?\n");
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scanf ("%s", & op);}
getch ();

9.13.6 Calcular fuerza, masa y aceleracion

[*Fuerza*/

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

fiboat fuerza (float a, float b)
{

return a*b;
}
fibat masa (float a, float b)
{

return afb;

}
fiboat aceleracion (float a, float b)

{

return afb;

}
void main ()

{
clrser ();
float F, m, a;
int ¥;
char op='s';
while (op=='s'|lop=='S')
{

printf ("Dame la funcion que deseas llevar a cabo\n1)Fuerza\n2)masa\n3)

aceleracion\n");

scanf ("%sd", & T);

switch (T)

{

case 1: printf ("Fuerza\n");
printf ("Dame la masa\n");

scanf ("%f", & m);
printf ("Dame la aceleracion\n");
scanf ("%T", & a);
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F = fuerza (m,a);
printf ("La fuerza es %7.2fN\n", F);
break;
case 2: printf ("masa\n");
printf ("Dame la fuerza\n");
scant ("%f", & F);
printf ("Dame la aceleracion\n');
scanf ("%r", & a);
m= masa (F,a);
printf ("La masa es %7.2fm\n", m);
break;
case 3: printf (“"aceleracion\n');
printf ("Dame la fuerza\n");
scant ("%7", & F);
printf ("Dame la masa\n");
scant ("%r", & m);
a=aceleracion (F,m);
printf ("La aceleracion es %7.2fm{s2\n", a);
break;
default: printf ("Error de caso\n");
}
printf ("Deseas calcular otra funcion?\n");
scant ("%s", & op);
}
getch ();

}

9.13.7 Determinar si un compuesto es alcano,
alqueno o alquino

[*Alcano alqueno o alquino*/
#include <conio.h>

#include <stdio.h>

int ¢, h, al, a2, a3;

float alcano (float c)

{

return 2%c+2;

}

flbat alqueno (float c)

{
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return 2%*c;
}
fioat alquino (float c)
{
return 2*c-2;
}
void main ()
{
elrser ():
int h, x;
char op='s';
while (op=='s'|lop=='S")
{
clrscr ();
printf ("El programa indica si el compueso es un alcano, alqueno y
alquino\n");
printf ("Dame el numero de carbonos\n");
scant ("%d", & x);
printf ("Dame el numero de hidrogenos\n");
scanf ("%d", & h);
alcano (x);
alqueno (x);
alquino (x);
if (h==alcano (x)) printf ("Es un alcano\n");
else
if (h==alqueno (x)) printf ("Es un alqueno\n");
else
if (h==alquino (x)) printf ("Es un alquino\n");
else
printf ("Error, no pertenece a ningun grupo\n");
printf ("Deseas repetir la funcion? s/n\n");
scanf ("%s", & op);
}
getch ();

}

9.13.8 Calcular resistencia, amperaje o voltaje

[*Resistencias*/

#include <conio.h>
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#include <stdio.h>
float resistencia (float a, float b)
{
return alb;
}
fibat voltaje (float a, float b)
{
return a*b;
}
float amperaje (float a, float b)
{
return alb;
}
void main ()
{
clrscr ();
float r, v, a;
int f;
char op='s';
while (op=='s'|lop=='§")
{
printf ("Dame la funcion que deseas llevar a cabo\n7)resistencia\n2)
voltaje\n3)amperaje\n");
scant ("%sd", & T);
switch (T)
{
case 1: printf ("resistencia\n');
printf ("Dame el voltaje\n");
scanf ("%f", & v);
printf ("Dame el amperaje\n');
scanf ("%r", & a);
r = resistencia (r,a);
printf ("La resistencia es %7.2f Ohms\n", r);
break;
case 2: printf ("voltaje\n");
printf ("Dame la resistencia\n");
scanf ("%f", & r);
printf ("Dame el amperaje\n');
scanf ("%r", & a);
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v= voltaje (r,a);
printf ("El voltaje es %7.2 Volts\n", v);
break;
case 3: printf ("amperaje\n");
printf ("Dame la resistencia\n");
scant ("%T", & r);
printf ("Dame el voltaje\n");
scanf ("sf", & v);
a=amperaje (r,v);
printf ("El amperaje es %7.2f Amperes\n", a);
break;
default: printf ("Error de caso\n");
}
printf ("Deseas calcular otra funcion?\n");
scanf ("%s", & op);}
getch ();
}

9.13.9 Calcular campo eléctrico, fuerza y carga

[*Resistencias*/

#include <conio.h>

#include <stdio.h>

fiboat campo_ele (fioat a, float b)
{

return a/b;

}

fioat fuerza (float a, float b)
{

return a*b;

}

fiboat carga (float a, float b)
{

return a/b;

}
void main ()

{

clrser ();
float e, T, q;
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int g;
char op='s';
while (op=='s'|lop=='§")
{
printf ("Dame la funcion que deseas llevar a cabo\n7)campo electrico)
n2)fuerza\n3)carga\n");
scant ("sd", & g);
switch (g)
{
case 1: printf ("campo electrico\n");
printf ("Dame la fuerza\n");
scanf ("%f", & f);
printf ("Dame la carga\n");
scant ("%7", & q);
e = campo_ele (T,q);
printf ("El campo electrico es %7.2fN\n", e);
break;
case 2: printf ("fuerza\n");
printf ("Dame el campo electrico\n");
scanf ("%f", & e);
printf ("Dame la carga\n");
scant ("%f", & q);
f= fuerza (e,q);
printf ("La fuerza es %7.2fm\n", T);
break;
case 3: printf ("cargaln");
printf ("Dame el campo electrico\n");
scanf ("%f", & e);
printf ("Dame la fuerza\n");
scanf ("%f", & f);
g=carga (e,f);
printf ("La carga es %7.2fm/s2\n", q);
break;
default: printf ("Error de caso\n");
}
printf ("Deseas calcular otra funcion?\n");
scant ("%s", & op);}
getch ();



www.detodoprogramacion.com

9.14 Funciones con arreglos 347 |

9.14 Funciones con arreglos

9.14.1 Mostrar el inventario de una libreria

[*Inventario de los libros mas vendidos*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
float cd(int c[4])
{
int t=0,1i;
for(i=0;i<4;i++) t=t+c[i];
cl[i]=t;
return(c[i]*350);
}
fibat se(int cf4])
{
int t=0,i;
for(i=0;i<4;i++) t=t+cfi];
cl[i]=t;
return(cfi]*250);
}
fiboat tre(int cf4])
{
int t=0,1;
Tor(i=0;i<4;i++) t=t+c[i];
cfi]=t;
return({cf[i]*190);
}
void main()
{
int op,cf4],1;
clrscr():
printf("\n\t\tInventario de libros mas vendidos\n");
printf(“\n\t\tElija su libro (Ingrese el codigo):\n\n");
printf("\t\tLibro\t\t\tCodigo\tPrecio \n\n");

printf("\t\tEl codigo da vinci........... Tt $3s5@\n");
printf("\t\tEl secreto................ Binsaa £250\n" ) ;
printf("\t\tla tregua................. ;e $19@\n" ) ;

scanf("%d",&op);



www.detodoprogramacion.com

1348 Capitulo 9 Ejercicios resueltos

switch(op)
{
case 1: for(i=@;i<4;i++)
{
printf("Cuantos libros se vendieron en la semana?
Ssd\n",i+71);
scanf("%d" ,&cfi]);
}
printf("Las ventas del mes son $%.3T pesos®,cd(c));
break;
case 2: for(i=0;i<4;i++)
{
printf("Cuantos libros se vendieron en la semana?
wsd\n",i+1);
scant("%d" ,&c[i]);
}
printf("Las ventas del mes son $%.3fpesos",se(c));
break;
case 3: for(i=0;i<4;i++)
{
printf("Cuantos libros se vendieron en la semana?
Bd\n",i+1);
scanf("sd",&c[i]);
}
printf("Las ventas del mes son $%s.3f pesos",tre(c));
break;

getch();

9.14.2 Calcular el salario de un trabajador
en consideracion de las piezas elaboradas

[*Pago por cada pieza elaborada*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
float ma(int pie[100],float pa[108@])

{
float sue=@,s;
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s=pa[100]*pie[108];
sue=sue+s;
return(sue) ;
}
fibat me(int pie[10@],float paf10@])
{
float sue=0,s;
s=(paf[100]*pie[10@])+((pa[100]*pie[100])*.80),;
sue=sue+s;
return(sue) ;
}
void main()
{

int pie[10@],tra,i;
float pafi1@@],t;
clrser();
printf("\n\t\tSveldo de un trabajador por cada pieza elaborada\n");
printf({"\nCuantos empleados trabajan por piezas elaboradas?\n");
scanf("%d",&tra);
for (i=0;i<tra;i++)
{
printf("\nEmpleado numero %sd\n",i+1);
printf("Cuantas piezas elaboraste(mas de 30 %%2@ adicional)?\n");
scanf("%d",&pie[100]);
printf("Cuanto se te paga por cada pieza?\n");
scanf("%f", &pa[10@]) ;
if (pie[10@]<=30)
{
t=ma(pie,pa);
printf("Tu salario es $%.2f\n",t);
}
else
{
t=me(pie,pa);
printf("Tu salario es $%.27",t);

getch();
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9.14.3 Calcular los gastos perdidos por piezas
defectuosas

[*Productos defectuosos*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
float costo(int p[3@],float c[3@],float pi)
{
int i;
float m,t=0,g=0,1,h;
for (i=0;i<1;1i++)
{
t=t#p[i];
g=g+cl[i];
m=t*g;
1=pi*t;
h=m-1;
}

return(h);
}
void main()
{
int p[3@},i,d;
float c[3@],pi;
clrscr();
printf("\n\t\tCalcula el gasto ocasionado por los defectos en un
dia\n");
printf("Cuanto cuesta la reparacion de la pieza?\n");
scanf("%f",&pi);
for (i=0;i<1;i++)
{
printf("\nDia %d Cuantos productos salieron defectuosos?\n",i+1);
scanft("%d" ,&pfi]);
printf("Dame el costo unitario de la pieza\n");
scanf("%f" &c[i]);
printf("\n\t\tEl dinero perdido por reparacion es %f",costo(p,c,pi));

}
getch();
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9.14.4 Mostrar el inventario de refrescos mas vendidos
de las marcas de cola mas conocidas

[*Inventario de los refrescos mas vendidos*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
int cd(int cf4])
{
int t=0,i;
for (i=0;i<4;i++) t=t+cfi];
cl[i]=t;
return(cfi]);

}
int se(int cf4])

{

int t=0,1;

for(i=0;i<4;i++) t=t+c[i];

cl[i]=t;

return(cfi]);
}
void main()
{

int op,c[4],1;

clrser();

printf("\n\t\tInventario de refrescos mas vendidos\n");

printf("\n\tDe que refresco quiere saber el total de ventas en un mes?\n\

n\t");

printf("1)PEPSI\n\t2)COCA-COLA\n");

scanf("%d",&op);

switch(op)

{

case 1: for(i=0;i<4;i++)
{
printf("Cuantas PEPSIS se vendieron en la semana?
Sd\n",i+1);
scanf("%d" ,&c[i]);
}
printf("\n\tEn el mes se vendieron %d PEPSIS",cd(c));
break;



www.detodoprogramacion.com

1352 Capitulo 9 Ejercicios resueltos

case 2: for(i=0;i<4;i++)
{

printf("Cuantas coca-colas se vendieron en la semana

wWd\n",i+1);
scant("%d" ,&cfi]);
}
printf(*"\n\tEn el mes se vendieron %d COCA-COLAS",se(c));
break;
}
getch();
}

9.14.5 Calcular la masa molecular de un compuesto

[*Férmula molecular*f
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void formulaf()
{
float pe, muestra, moles[1@], porc, comp;
int e, 1, subjf1@];
printf("Indique el num. de elementos del compuesto (maximo 10)"):;
scanf("%i",&e);
printf("Dame la masa de muestra del compuesto");
scanf("%i", &muestra);
for (i=0;i<e;i=i+1)
{
printf("Dame el peso atomico del elemento %i", i+1);
scanf("%i",&pe);
printf("Ahora la cantidad del compuesto (en % masa)"):
scanf("%i", &porc);
moles[i]=((porc/108)*muestra)/pe;
}
comp=moles[@];
for (i=1;i<e;i=i+1)
{
if (comp<moles[i]) comp=moles[i];
else

comp=comp;
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}

for (i=@;i<e;i=i+1) sub[i]=moles[i]/comp;

printf("Los subindices en la formula del compuesto son:");

for (i=0;i<e;i=i+1) printf("Elemento %i=%i",i+1,subfi]);

}

void main()

{

printf("Obtencion de la formula molecular de algun compuesto");
formula();

getch();

}

9.14.6 Calcular el reactivo limitante de un elemento

[*Reactivo limitante*(
#include<stdio.h>
#include<conio. h>
void rlf)
{
float reac,pm,moles[15],comp;
int c,i,elemento;
printf("Indique cuantos compuestos tiene la reaccion (no mas de 15)");
scanft("%i",&c);
for (i=@;i<c;i=i+1)
{
printf("Dame la cantidad del reactivo %i", i+1);
scanf("%f",&reac);
printf("Dame el peso molecular del reactivo");
scanf("%f",&pm) ;
moles[i]=reac/pm;
}
comp=moles[@];
for (i=1;i<c;i=i+1)
{
if (comp<moles[i])
{
comp=molesfi];
elemento=i;

}
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}
printf("El reactivo limitante es %i", elemento);
}
void main()
{
printf("Reactivo limitante");
rl();
getch();
}

9.14.7 Calcular la magnitud de un vector

[*Calculo de la magnitud de un vector*/
#include<stdio.h>

#include<conio.h>
#include<math.h>
void mag()
{
int e,i,a[20],aa[20],AA;
printf("De cuantos elementos es el vector (maximo 2@)?");
scanf("%si",&e);
for (i=@;i<e;i=i+1)
{
printf("Dame el valor del elemento %i del primer vector",i+1);
scanf("%i",&afi]);
}
for (i=0;i<e;i=i+1) aa[i]=afi]*a[i];
Ad=ga[@];
for(i=1;i<e;i=i+1) AA=AA+gafi];
printf("si",AA);
}
void main()

{
printf("Magnitud al cuadrado de un vector'");

mag() ;
getch();

}
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9.14.8 Calcular el producto cruz de un vector

[*Producto cruz*/
#include<stdio.h>
#include<conio.h>
void pc()
{
int i,a[3],b[3],ab[3],AB;
printf("Recuerda que son de tres elementos");
for (i=0;i<3;i=i+1)
{
printf("Dame el valor del elemento %i del primer vector",i+1);
scanf("%i",&afi]);
}
for (i=0;i<3;i=i+1)
{
printf("Dame el valor del elemento %i del segundo vector®,i+1);
scanf("%si",&bfi]);
}
abfoj=(af2]*b[3])-(b[2]*a[3]);
abf1]=(a[1]*b[3])-(b[1]*a[3]);
abf2]=(af1]*b[2])-(b[1]*a[2]);
AB=ab(@];
for (i=1;i<3;i=i+1) AB=AB+abf[i];
printf("%si",AB) ;
}
void main()
{
printf("Producto cruz de dos vectores");
pe();
getch();

}
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Este libro fue creado teniendo en mente a
aquellos estudiantes que desean adentrarse
en el mundo de la programacion utilizando el
lenguaje de C. El contenido esta considerado
para desarrollarse en un primer curso.

El metodo de ensenanza se basa en el anali-
sis de un problema y la descripcion de los
pasos necesarios para llegar a la solucion;
el objetivo principal es mostrar con detalle
cOmo crear un programa y como entenderlo.

Todo esto se complementa con ejemplos y ejercicios resueltos, desglosados en cinco
partes para una mejor comprension. También se presenta la descripcion de las
operaciones, los datos, la codificacion y la ejecucion del codigo, ademas de una
explicacion detallada del procedimiento.

Los primeros capitulos presentan los fundamentos de la programacion en C, la
aritmeética y la programacion estructurada. Luego se muestran las estructuras
de control, algunos datos estructurados y funciones, para finalizar con una serie de
ejercicios resueltos.

Cada tema se trata con suficiente profundidad y detalle para ser entendido por un
estudiante que se inicia en esta area de la computacion.

Para mayor informacion visite la pagina Web:
www.pearsoneducacion.net/marquez
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