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Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir que usted sea un maestro de las bases de datos, sino que consiga obtener un amplio conocimiento general de las bases de datos para que cuando tenga que tratar con estas, usted ya pueda conocer los conceptos y el funcionamiento de las mismas. No me hago responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del código fuente y de la información que se muestra en este libro, siendo el único objetivo de este, la información y el estudio de las bases de datos en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurre como consecuencia, directa o indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro son marcas comerciales de sus respectivos propietarios. Ninguno de estos propietarios han patrocinado el presente libro.

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.
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El lenguaje C se considera que es la base de muchos lenguajes de programación modernos, tales como " Objetive-C y C++. Otros lenguajes de programación tienen una sintaxis inspirada en la de C, como Java y C#.

El lenguaje C es un lenguaje de programación que sigue el paradigma de programación imperativa. Este lenguaje ha desempeñado, y sigue desempeñando un papel importante en la tecnología informática:


	Es el lenguaje de sistema de los sistemas operativos POSIX (Unix y derivados, como BSD, Linux, Mac OS X).

	Es el lenguaje con el que se desarrollan la mayoría de los sistemas operativos y los módulos de los controladores de dispositivos (gestión de dispositivo).

	Aunque no ha avanzado hacia el desarrollo de software de aplicaciones, todavía hay muchas aplicaciones desarrolladas en C y su mantenimiento cuesta mucho menos que reescribir la aplicación completa en otro lenguaje.



A partir de C se derivan muchos lenguajes de programación modernos, principalmente C++, Objective-C, Java y C#. Estos lenguajes comparten en distinto grado el léxico, la sintaxis y la lógica de C. Muchos profesionales consideran que el aprendizaje de C es la base para el aprendizaje de estos lenguajes.

Sin embargo, puede no querer aprender el lenguaje C si usted no está interesado ni el software de sistema y ni desea utilizar un lenguaje que no se derive del lenguaje C.

Un lenguaje de programación

El primer ordenador se ha programado con un lenguaje de máquina, un lenguaje que se ejecuta mediante una secuencia de bits. Esta forma de programación se dice que es un nivel muy bajo y es el único lenguaje que es comprensible y directamente ejecutable por el microprocesador. Escribir un programa directamente en lenguaje máquina requiere tener un conocimiento muy amplio y profundo del microprocesador específico para poder desarrollar un programa, y de cómo tratar la portabilidad del programa a otro equipo sobre la base de otra familia de microprocesadores. La mayoría de los humanos no entendemos el lenguaje de máquina o binario, sólo podemos ver una cadena interminable de código que a nuestros ojos es totalmente incompresible.

Por estas y otras razones, durante la evolución de la informática se han creado lenguajes de programación, con el fin de simplificar y reducir el tiempo de desarrollo y el mantenimiento del programa.

Uno de los lenguajes que todavía se utiliza es el lenguaje assembley o ensamblador. Sin embargo, este lenguaje no es muy productivo y se utiliza en conjunto con otros lenguajes, como el lenguaje C, cuando la operación que se lleva a cabo debe realizarse en el menor tiempo posible. Este conjunto tiene los mismos problemas de los lenguajes de máquina, es decir, no es portátil y es muy complejo, ya que tiene que manipular directamente los registros del microprocesador, sin embargo, es una herramienta que tiene un lenguaje más fácil de recordar nemónicamente y es legible por humanos. El programa escrito en assembley, con el fin de ser ejecutado por el equipo, requiere de una transformación en código de máquina para que este pueda ser comprendido por el microprocesador, esta transformación se suele llevar a cabo por un programa llamado ensamblador o assembler. Este lenguaje pertenece a la categoría de los lenguajes de bajo nivel y se ubica justo por encima del lenguaje de máquina.

Durante la evolución de la informática se han producido una gran proliferación de los lenguajes de alto nivel, creados y diseñados para resolver algunos tipos de problemas particulares y otros problemas más genéricos. Los lenguajes de alto nivel hacen que el programa sea más legible y fácil de mantener, el resultado es un código más compacto y más comprensible.

Algunos ejemplos de estos lenguajes de alto nivel son Pascal para aplicaciones de enseñanza, Fortran para aplicaciones científicas, Basic, Cobol, por nombrar unos pocos, y por supuesto, el C.

Es un lenguaje de nivel medio 

Lo que diferencia a C de otros lenguajes de programación es el hecho de que se considera el lenguaje de nivel más bajo entre los de alto nivel, esta asignedción viene dada al hecho de que C es ampliamente utilizado para los constructores de programas, sistemas operativos o sobre aquellas aplicaciones que requieren un control directo sobre los dispositivos.

Estructurado

Cada programa se ve como un comando (o complejo estructurado), obtenido mediante la composición de otros comandos utilizando 3 estructuras de control: concatenación, alternativas y la repetición.

Tipo débil

En el sentido de que dado un tipo particular, este puede ser visto por el programa mediante el uso de técnicas especiales, tales como otros tipos o incluso convertirse en otro tipo. Además, algunas de estas conversiones de un tipo a otro son implícitas, y otras pueden ser forzadas.

Diferencia entre mayúsculas y minúsculas 

C es case-sensitive, es decir, que diferencia entre mayúsculas y minúsculas; así ab, AB, Ab y aB serán cuatro variables diferentes.


La historia de C 

Fue diseñado en los laboratorios Bell de AT & T en 1972 por Dennis Ritchie como una evolución del lenguaje B de Ken Thompson que se utilizó para escribir los primeros sistemas operativos UNIX. El mismo Thompson en 1970, fue a su vez inspirado por el lenguaje BCPL por Martin Richards, y pensó también en desarrollar sistemas operativos y software de sistema. La definición fue realizada en 1978 por BW Kernighan y DM Ritchie. En 1983 se comenzó a trabajar en la definición de un estándar por la American National Standards Institute, que publicó en 1990 el estándar ANSI C (ISO C89).

Variantes y lenguajes derivados

La norma también fue adoptado por la Organización Internacional de Normalización (ISO) en 1999 bajo el nombre de ANSI C/ISO estándar. En 1995 se aprobó la primera enmienda a la Norma C, la cual, entre otras cosas, añade nuevas funciones a la biblioteca estándar. Utilizando como un documento base con el C89 de la primera enmienda, y uniendo el uso de algunas clases de Simula, Bjarne Stroustrup empezó a desarrollar C++.

El resultado final del desarrollo continuo de la norma C se promulgó en 1999, y es conocida como ISO C99.

El lenguaje Objective-C debe su popularidad a que Apple lo eligió como base para su sistema operativo Mac OS X.

Es un lenguaje orientado a objetos y, a diferencia de C++ mantiene total compatibilidad con C.

Mi Primer Programa

Comenzamos introduciendo el programa clásico Hello World.

#Include 

stdlib.h #include 

int main (void) 

{ 

printf ("Hello World!"); 

system ("PAUSE");  // le permite detener el programa 

}

Ahora analicemosel código:


	
#Include permite utilizar el printf que permite escribir en la pantalla;

	
int main (void: es la función principal del programa función principal);

	
printf ("Hello World!"): imprime la cadena Hello World!;




Vamos a examinar en detalle todas estas instrucciones en los capítulos siguientes.

C es un lenguaje que lleva a cabo las operaciones de manera secuencial, esto significa que la ejecución se llevará a cabo de arriba hacia abajo.

De esta definición se deduce que hay que tener mucho cuidado con el orden de las instrucciones, ya que el compilador las ejecutará.

Además, es una buena práctica dividir el código de C en varias funciones, aunque sea posible prescindir de una función llamada "main", esta está siempre presente. Esta función identifica el punto de partida del programa y es utilizada por el sistema operativo para identificar el punto de ejecución en el programa y para proporcionar un conjunto de argumentos opcionales con el objetivo de cambiar el comportamiento del programa.

La estructura general de un programa es el siguiente:

Declaraciones globales

Tipo función_principal (argumentos)

{

función (argumentos);

}

tipo de función (argumentos)

{

código;

}

esto pasado a la sintaxis de C, tendríamos la estructura básica siguiente:

int Main (void) 

{

código aquí

}

En esta sección vamos a analizar las variables, los operadores y constantes. 

Una variable en C (y en la programación en general) es un espacio de memoria que contiene un valor. Una variable tiene un nombre que se utiliza en la programación para hacer referencia a un espacio de memoria en particular.

Nociones mínimas

Los tipos de datos elementales manejados por el lenguaje C dependen de la arquitectura de la computadora. En este sentido, es difícil definir el tamaño de las variables numéricas, sólo se puede dar definiciones relacionadas. Por lo general, la referencia está dada por el tipo de número entero (int) cuyo tamaño en bits corresponde al de la palabra, o por la capacidad de la aritmética-lógica del microprocesador.

Los documentos que describen el lenguaje C estándar, definen el "tamaño" de una variable como un rango.

Bits, bytes y caracteres

La referencia más importante es el byte, que para el lenguaje C es de al menos 8 bits, pero podría ser más grande. Desde el punto de vista del lenguaje C, el byte es el elemento más pequeño que puede ser guardado en la memoria principal, esto incluso cuando la memoria se guardó en realidad con palabras de mayor tamaño del byte. Por ejemplo, en un procesador que divide la memoria en bloques de 36 bits, un byte puede tener 9, 12, 18 bits o incluso 36 bits.

Se considera que C representa cualquier variable escalar como una secuencia continua de bytes, por lo que todas las variables escalares se representan como múltiples bytes; por consiguiente, son variables estructuradas, debido a la necesidad de alinear los datos de alguna manera.

El tipo char (carácter), es tradicionalmente una variable que ocupa exactamente un byte.

Variables

Como podríamos esperar, las variables se tratan de todos los datos de direcciones en la memoria. Uno puede imaginar esto como los números de las viviendas: Cada celda de memoria tiene un número único, que se utiliza para localizar los datos almacenados. Los programas serían realmente muy confusos si cada variable se guardara con la dirección. Por lo tanto, en lugar de direcciones (nombres) se utilizan identificadores. El compilador luego las traduce a la dirección respectiva.

Sobre el tipo de la variable, el compilador puede determinar cuánta memoria necesita una variable en la memoria mirando su tipo.

El tipo le dice al compilador también cómo se debe interpretar un valor en la memoria. Por ejemplo: por lo general, la representación interna de los números de punto flotante (números con decimales) y enteros (números sin decimales) son diferentes, a pesar de que la norma ANSI C no dice nada sobre cómo deben de ser implementados. Sin embargo, si, por ejemplo, se añaden dos números este proceso es diferente para los números enteros y los números de coma flotante debido a que tienen una representación interna diferente.

Antes de que una variable se pueda utilizar, el compilador debe ser notificado sobre el tipo y el identificador. Este proceso se conoce como la declaración.

Además, se debe ser reservado el espacio en memoria para las variables. Esto se hace en la definición de la variable. Mientras que una declaración puede suceder varias veces en el código, una definición sólo puede aparecer una vez en todo el programa.

Para utilizar una variable, primero hay que declararla. La declaración es la siguiente:

Type variable_name;

Se declara una variable cuyo nombre es variable_name y cuyo tipo es type. Por ejemplo, si queremos declarar una variable de número entero podemos hacerlo de la siguiente manera:

int numero;

Donde int es un tipo de variable que se utiliza para representar los números enteros.

Se pueden declarar varias variables del mismo tipo en una sola línea, por ejemplo:

int a , b;

Se declaran dos variables de tipo int.

Las variables pueden ser inicializadas en la declaración:

int c =  1;

Si no se inicializa una variable se dice que su valor es indeterminado, en el sentido de que no se puede saber lo que contiene. Normalmente, una variable no inicializada contiene garbage, basura, que contiene lo que está presente en su discurso en el momento de la asignación.  Algunos compiladores sólo restablecen las variables declaradas. Debido a que generalmente no se conoce el comportamiento del compilador, y dado que nuestro programa debe ser compatible con la mayoría de los compiladores, el programa inicializa las variables antes de su uso. Si se declaran varias variables en la misma línea pueden o pueden no ser inicializadas:

int d , y =  2;

Se crean dos variables, pero sólo la segunda se inicializa

int f =  1 , g =  2;

Ambas se inicializan.

También es posible hacer una declaración relacionada:

int a = b = 3;

Ambas variables se inicializan con el valor 3.

Los nombres de variables

El nombre de una variable es elegido por el programador, y técnicamente se llama "identificador". La elección de un nombre en particular no tiene efecto en la ejecución del programa. Sin embargo, existen las siguientes reglas:

Dos variables no pueden tener el mismo nombre

Puede utilizar tanto letras como números, pero el primer carácter debe ser una letra

Aunque no da error, es mejor no utilizar el subrayado _ como inicial para evitar conflictos con las bibliotecas que a menudo utilizan las variables que comienzan con el carácter de subrayado

C distingue entre mayúsculas y minúsculas, es decir, las letras mayúsculas son distintas de las letras minúsculas

Las palabras reservadas como if , int... no puede ser utilizado para los nombres de variables

El número de caracteres significativos indica cuántos caracteres iniciales del nombre, pueden ser los mismos, antes de un conflicto de similitud

int  abcdefghijklmnopqrstuvwxyzABCDEaaa; 

int  abcdefghijklmnopqrstuvwxyzABCDEbbb;   / * Posible conflicto con el anterior! * /

En el ejemplo anterior se definen dos variables, cuyos primeros 31 caracteres del nombre son los mismos: esto puede impedir que el compilador pueda distinguir las dos variables, y acaba arrojando un error.

Asignación

Con el operador de asignación = se asigna un valor particular a una variable:

int uno, 

uno =  1;

La variable se declara de tipo entero, después se le asigna el valor 1. A una variable se le puede asignar el valor de otra variable:

int b , c =  0, 

b = c;

Ambas variables son 0.

Puede hacer la asignación de varias variables simultáneamente:

int x , y; 

x = y =  2;

A ambas variables se les asigna el valor 2.

Los tipos de las variables

Para cada variable de C debe estar asociada a un tipo, por lo que cuando se declara una variable siempre debe especificar de qué tipo es. En C, las variables pueden ser de 5 tipos básicos:


	int: son números enteros (16 bits).

	float: estos son los números en coma flotante (en Inglés "punto flotante") con precisión simple (32-bit).

	double: son los números de doble precisión de punto flotante (64 bits).

	char: son variables que contienen un carácter (8 bits).

	void: el no-tipo, no puede crear variables de tipo void, pero este tipo se utiliza para declarar punteros genéricos (que pueden apuntar a cualquier tipo de datos) y definir a las funciones que no devuelven ningún valor.



El tamaño real del tipo int, se decide cuando el rango de números representables, depende en gran medida de la aplicación (compilador, y el tipo de procesador). Las especificaciones del lenguaje sugieren que tiene un tamaño natural, sugerida por el tiempo de ejecución, y esto generalmente se traduce en al menos 16 bits (rango numérico desde -32768 hasta 32767), también en la mayoría de los procesadores/compiladores de 8 bits, pero con los procesadores de 32 bits es bastante común que el compilador utilice un int (rango desde -2147483648 hasta 2147483,647 mil) de 32 bits.

En algunos casos especiales, el tamaño del tipo char se incrementó de su mínimo de 8 bits, como para algunos DSP. En ese caso podría ser, dado algunas ALU sólo de 16 o 32 bits, forzando incluso el tipo de char a 16 o 32 bits.

Para asegurarse de que el tamaño es en cualquier caso esencial para la documentación del compilador, proporcionamos el archivo de cabecera limits.h, en este archivo definimos mediante la instrucción #define algunos valores, tales como INT_MIN y INT_MAX, que definen los límites de los números representables. El archivo de cabecera float.h  tiene un objetivo similar, para los números que se representan en punto flotante.


Ejemplos de uso 

#Include 

int Main (void) 

{ 

int Integer =  45;  

// int Integer = 055 // 45 en octal 

// int Integer = 0x2D, ​​// 45

printf ("La variable entero es igual a %d" , entero);

numeroEntero = 54;

numeroEnPuntoFlotante = 78.9;

numeroEnDoblePuntoFlotante = 179.678;

caracter = 'b';

return 0;

}

Opciones

Puede utilizar las opciones a la hora de declarar las variables para obtener comportamientos especiales.

Constantes 

A diferencia de las variables, los valores de las constantes no se pueden modificar durante su vida. Las constantes pueden ser útiles si se definen al comienzo del programa, así, posteriormente, sólo tiene que ubicarlas en la parte del código fuente que desee.

Un ejemplo sobre esto sería el IVA. ¿Va a aumentar o a disminuir?, deberá ser cambiado solamente en una parte del programa. 

La desventaja de la definición de constantes con define es que el compilador del tipo de la constante no se conoce. Esto puede producir errores que no se descubren hasta que se ejecuta del programa. Con el estándar ANSI, puede declarar una variable constante con la palabra clave const. En los compiladores más recientes, como GCC 4.3, la variable constante con const siempre es preferible, ya que permite una mejor optimización del código del compilador.

El comando const declara una constante, o nombres asignados permanentemente a los valores. .

También puede utilizar el directiva #define para obtener el mismo resultado, pero en general es preferible el uso de const .

Las variables const también se utilizan como parámetros de las funciones para asegurarse de que dentro de la función el valor de una variable no se puede cambiar.

const  int diez =  10; 

printf ("El número es %d" , diez);

También pueden declarar punteros constantes. Lo interesante es cómo el comportamiento varía en función de si el puntero const está modificado antes o después de |'*. En este caso, si es anterior, el puntero no cambia el área de la memoria, pero puede moverse libremente en ella, si es a continuación, puede cambiar el área de la memoria pero no se puede mover, se comporta como un array.

volatile

La palabra clave volatile indica al compilador que el valor de la variable correspondiente puede ser modificado por eventos fuera del flujo secuencial normal de la ejecución de la instrucción.

En condiciones normales, un compilador puede optimizar una secuencia de accesos de lectura consecutivas a una variable sin tener que hacer la escritura intermedia producida con un código ejecutable que recupera el valor de la memoria una vez, colocándolo en uno de los registros del procesador, y luego volver a utilizar dicho registro para asegurarse que este siga conteniendo el valor correcto.

OEBPS/d2d_images/chapter_title_above.png





OEBPS/d2d_images/chapter_title_corner_decoration_left.png





OEBPS/d2d_images/cover.jpg
Aprende a Programar en €

_
— =
== S
ey — =

N 5 e o e e Y T
f------‘::":: i s
[ = 5 - —
7 a1 ¥ - =R
| o= - 7

L] > | ».

Angel Arias





OEBPS/d2d_images/chapter_title_corner_decoration_right.png





OEBPS/d2d_images/chapter_title_below.png





