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/* Primer programa en C*/

/* Escribe en pantalla un mensaje*/

#include <stdio.h>

int main(){

  printf (“Bienvenido a C\n”);

  return 0;

}

Primeros Programas en C

Todas las instrucciones

terminan con ;

Bienvenido a C

Función main incluye entre llaves  

las instrucciones del programa

Comentarios. Los ignora

el compilador.
/* Comentario en

varias líneas */

printf envia a pantalla 

mensajes y datos

Salida del programa por

pantalla

Directiva del precompilador

para incluir funciones de E/S

Produce un salto de línea



Primeros Programas en C
/*Programa que lee dos números enteros por teclado

  y muestra por pantalla su suma*/

#include <stdio.h>

int main(){
  int variable1;
  int variable2;

  int suma;

   printf("Introducir primer dato: ”);
   scanf(“%d”, &variable1);
  printf(“\nIntroducir segundo dato: ”);
   scanf(“%d”, &variable2);
  suma = variable1 + variable2;

   printf("\nLa suma es: %d \n ”, suma);

  return 0;

}

El valor de variable1 se suma

al valor de variable2 y el

resultado se asigna a suma

Introducir primer dato: 45
Introducir segundo dato: 72
La suma es: 117

Declaración de variables.

Hay que especificar el

nombre y tipo de todas las

variables usadas

scanf capta valores para

los datos desde teclado



Tipos de Datos
Entendemos por "datos" a los diferentes objetos de
información con los que un programa trabaja. Más
formalmente, es la representación formal de hechos,
conceptos o instrucciones adecuada para su comunicación ,
interpretación y procesamiento por seres humanos o medios
automáticos.

Todos los datos tienen un tipo asociado que es la
especificación de un dominio (rango de valores) y de un
conjunto válido de operaciones.

Ejemplos:

El DNI de una persona es un número entero

El Ph de una solución es un número con decimales

El título de un libro es una lista de letras

Tipos de datos usuales: numéricos, caracteres, lógicos



Variables
! Es equivalente a una "variable" en el contexto

matemático.

! Una variable no es más que un nombre simbólico que
identifica una dirección de memoria

! Los identificadores son los nombres que utilizamos para
referirnos a las variables.

! Al declararla, hay que definir su tipo: la variable sólo
admitirá valores del tipo especificado.

! Las variables tienen que declararse antes de su uso
siguiendo el esquema:

tipo identificador

tipo lista_de_identificadores
! Ejemplos:

int velocidad, tiempo;

double Ph;

char inicial;



Identificadores en C
   Todos los objetos de un programa (variables, constantes,

funciones, etc) deben tener un nombre o identificador.

Para asignar un identificador deben respetarse las
siguientes reglas:

! El primer símbolo del identificador será un carácter alfabético o
un guión de subrayado. (a,..z,A..z,’_’).

! Las mayúsculas y las minúsculas se consideran diferentes.

! El guión de subrayado ´_´se interpreta como una letra.

! Los identificadores no pueden coincidir con las palabras
reservadas de C:

auto
const
enum
goto
else
sizeof
register
unsigned

break
continue
extern
if
return
static
switch
void

case
default
float
int
short
struct
typedef
volatile

char
do
for
long
signed
double
union
while



Tipos de Datos
Tipos de Datos Básicos

char Caracteres (‘u’,’%’,’_’,’A’…..)

int Números enteros (234, -4, 0456, 0x23D4, ….)

float Números en coma flotante (0.07,123e45,23E-5,

double Números en coma flotante de doble precisión

void Tipo nulo

Punteros Direcciones de memoria (*char, *int, *float, *double, *void)

Modificadores

•Tamaño del dato          Signo

short  (int por defecto) signed (con signo)

long   (int por defecto) unsigned (sin signo)

•Modo de Almacenamiento: register, auto, static, extern
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Codificación de los datos en el ordenador

! En el interior del ordenador, los datos se
representan en binario. El sistema binario sólo
emplea dos símbolos: 0 y 1
Un bit nos permite representar dos símbolos distintos:0 y 1

Dos bits permiten codificar 4 símbolos: 00, 01, 10 y 11

Tres bits permiten codificar 8 símbolos: 000, 001, 010, 011,
100, 101, 110 y 111

! En general, con N bits podemos codificar 2N

valores diferentes



Antes de usar una variable, es necesario darles
algún valor. Es decir "inicializarla".

La forma más directa es mediante una
sentencia de asignación. Supongamos que
hemos declarado:

int nro;

Ahora podemos hacer una asignación:

Variables: dar valores

nro = 45; 

LADO IZQUIERDO:
una variable

LADO DERECHO:
una variable, un literal o
una expresión compleja.
Finaliza con punto y coma.

Operador de
Asignación



Cuando se ejecuta una operación de asignación,
primero se evalúa la expresión del lado derecho
y luego se almacena el valor resultante en la
variable indicada en el lado izquierdo.

int num1, num2, suma;

num1 = 45;

num2 = 11;

suma = num1 + num2;

Variables: dar valores

num1 45

num2 11

suma 56

Memoria

suma =  45  +  11;

suma = 56;



! Una variable en el lado derecho de una sentencia de
asignación debe tener un valor antes de que la
sentencia de asignación se ejecute. Hasta que un
programa le da un valor a una variable, esa variable
no tiene valor.

Ejemplo:
int x,y;

y = x + 1;

Regla de Asignación

ERROR LÓGICO: la variable x

no tiene ningún valor. El valor

que toma y es impredecible!!!

" En la izquierda de una sentencia de asignación solo

pueden existir variables. La siguiente expresión no es

valida:

int Valor_Neto, Tasas;

Valor_Neto - Tasas =  34015;



Regla de Asignación

La operación de asignación es una operación
destructiva: el valor almacenado en una variable se
pierde o se destruye y se sustituye por el nuevo
valor en la sentencia de asignación.



Literales

Un literal es una especificación de un valor
concreto de un tipo de dato. Se utilizan en el lado
derecho de una asignación.

Ejemplos
Valor Tipo Literal
2  entero

45.2  real

‘c’  caracter: se escribe entre ‘ ’

“Hola”  cadena de caracteres: se escribe entre " "

3.49e4  equivale a 3.49 x 104    (34900.0)

5.89e-6 equivale a 5.89 x 10-6  (0.00000589)



Constantes
Una constante hace referencia a un valor que no puede
modificarse.
En C se definen usando la directiva #define

#define <IDENTIFICADOR> <valor>;

Por ejemplo:
const #define PI 3.1415;

const #define SALARIO_BASE 1000;

Co

Suelen usarse identificadores (nombres) sólo con mayúsculas
para diferenciarlos de las variables. Si se usan varias palabras
se separan con el carácter de subrayado.

Ventajas de la declaración de constantes:
!  Proporcionan información

!  Imposibilidad de cambiarlo por error (PI)
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Expresiones y Sentencias

! Expresión: Construcción que se evalúa para
devolver un valor.
x=x+1;

x=x*2+37;

x=sumatoria(serie)/10;

! Sentencia: En C, todas las sentecias terminan
con un punto y coma.



Ejemplo

/*Calculo del area de una

circunferencia*/

#include <stdio.h>

#define PI = 3.141516;

int main(){

double radio,rta;

radio = 8.73;

rta = PI * radio * radio;

printf(“El valor del area es:%lf \n”,
rta);

return(0);

}

Declaración de

Constantes

Declaración de

Variables

Un literal en una

asignación

Una expresión en

una asignación



Compatibilidad de Tipos

Hay que asignar a las variables valores de

su mismo tipo.

Generalmente, los valores de tipo int  pueden
almacenarse en variables de tipo double.

int unEntero;

double unReal;

unEntero = 18;

unReal = unEntero;

unReal = 98;

La asignacion de valores de tipo double a variables de tipo int

provoca la pérdida de la parte decimal.

int unEntero;

unEntero = 2.456;

unReal vale 18.0

unEntero vale 2

unReal vale 98.0
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Conversión de tipos (Castings)
! En determinadas ocasiones nos interesa convertir el tipo de

dato en otro para poder operar con él

! C permite la conversión entre datos de tipo numérico, así
como usar trabajar con caracteres como si fueran números
enteros.

! La conversión de un tipo a otro con menos bits es
automática (implícita)

Long double>double>float>unsigned long>long>unsigned

int> int> unsigned short>short>char

! La conversión de un tipo a otro con más bits debe hacerse
de forma explícita con castings.

(tipo) expresion

Ejemplo:

Double x=3.7;

int entero=(int)(x+0.5);



Operadores aritméticos

Se pueden utilizar con valores de tipo entero, de
tipo real o uno de cada tipo.

! Si ambos son int, el resultado tendrá tipo int

! Si uno de ellos es double, el resultado tendrá
tipo double

Operadores

! + Suma

! - Resta

! * Multiplicación

! / Division

! % Modulo (sólo enteros)



Operadores aritméticos

División

! La división entre operandos enteros descarta la
parte decimal del resultado:

• 10 / 3 # 3 (no 3.33333)

• 5 / 2   # 2 (no 2.5)

! La división usando al menos un operando de
tipo double se comporta de la manera esperada.

• 7.0  / 5 #  1.4

• 7    / 5.0 #  1.4

• 7.0 / 5.0 #  1.4

Módulo. Resto de la división entera
• 7 % 5 #  2



Ejercicios
1) Cuales de los siguientes son nombres válidos de variables?

x_1 x1 12342 _hh %valor   prog.c

2) ¿ Que hace el siguiente ejemplo?
int valor;

valor = 0;

valor = valor + 1;

imprimir valor;

3) Convierta las siguientes fórmulas a expresiones en C
3x 3x+y

4) ¿Cuál es la salida del siguiente programa?
char a,b,c;

a='b';

b='c';

c = a;

imprimir a,b,c,'c';

7

yx +

2+

+

z

yx
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Datos de tipo booleano

! En C no existe explícitamente un tipo
de dato booleano para representar algo
que pueda ser verdadero (V) o falso
(F). True(T)/False(F)

! Cualquier valor distinto de cero se
considera verdadero.

! Por convección:
! Se usa el valor 1 para representar algo

verdadero.

! Se usa el valor 0 para representar algo
falso.



Operadores lógicos

! Son operadores binarios

! AND (&&)

! OR (||)

! XOR (^)

! NOT (!)  (este es un operador unario)

! Devuelven true o false

AND True False

True True False

False False False

OR True False

True True True

False True False

NOT True False

False True

XOR True False

True False True

False True False



Operadores relacionales

Standard algebraic  
equality operator or 
relational operator  

C++ equality 
or relational 
operator 

Example  
of C++  
condition  

Meaning of  
C++ condition 

Relational operators    

> > x > y x is greater than y 

< < x < y x is less than y 

! >= x >= y x is greater than or equal to y 

" <= x <= y x is less than or equal to y 

Equality operators    

= == x == y x is equal to y 

# != x != y x is not equal to y 

 

Son los operadores habituales de comparación de números.

El resultado es de tipo lógico (0 falso, en otro caso,

verdadero).
(4 < 5)  ! true

(4 > 5) !  false

((x >= 1) && (x <= 10)) ! ¿x " [1, 10]?



Ejercicio

(count == 0) && (limit < 20)

(limit > 20) || (count < 5)

!(count == 12)

(count == 1) && (x < y)

!(((count < 10) || ( x < y )) && (count >= 0))

((count>5) && (y==7)) || ((count<=0) && (limit==5*x))

!((limit != 10) && (z > y))

Dadas las variables count = 0, limit = 10, x=2, y=7, calcule el

valor de las siguientes expresiones booleanas



Funciones matemáticas
predefinidas

! Llevan a cabo cálculos matemáticos y devuelven
un valor (hay que incluir: #include <math.h>)

! La forma para invocarlos es:

NombreFun(argumento1, argumento2, …)

Ejemplo
! sqrt(900);

! cos(45)

Los argumentos pueden ser:
! Literales: sqrt( 4 )

! Variables: sqrt( x )

! Expresiones: sqrt( sqrt( x ) ) ó sqrt( 3 - 6x )



Algunas Funciones Matemáticas
Method  Description Example  
ceil( x ) rounds x to the smallest integer 

not less than x 
ceil( 9.2 ) is 10.0 

ceil( -9.8 ) is -9.0 

cos( x ) trigonometric cosine of x  

(x in radians) 
cos( 0.0 ) is 1.0 

exp( x ) exponential function ex exp( 1.0 ) is 2.71828 

exp( 2.0 ) is 7.38906 

fabs( x ) absolute value of x  fabs( 5.1 ) is 5.1  

fabs( 0.0 ) is 0.0  

fabs( -8.76 ) is 8.76 

floor( x ) rounds x to the largest integer 

not greater than x 
floor( 9.2 ) is 9.0 

floor( -9.8 ) is -10.0 

fmod( x, y ) remainder of x/y as a floating-

point number 
fmod( 13.657, 2.333 ) is 1.992 

log( x ) natural logarithm of x (base e) log( 2.718282 ) is 1.0 

log( 7.389056 ) is 2.0 

log10( x ) logarithm of x (base 10) log10( 10.0 ) is 1.0 

log10( 100.0 ) is 2.0 

pow( x, y ) x raised to power y (xy) pow( 2, 7 ) is 128 

pow( 9, .5 ) is 3 

sin( x ) trigonometric sine of x  

(x in radians) 
sin( 0.0 ) is 0 

sqrt( x ) square root of x sqrt( 900.0 ) is 30.0 

sqrt( 9.0 ) is 3.0 

tan( x )  trigonometric tangent of x  

(x in radians) 
tan( 0.0 ) is 0 

Fig. 3.2 Math library functions. 
 



Reglas de precedencia
Determinan el orden con el que se evalúan los operadores

! Paréntesis

! Funciones matemáticas

! * / %

! + -

! A igual precedencia, evaluar de izquierda a derecha

! Ejemplo:
y = 2 * 5 / 5 + 3 * 5 + 7
y = 10 / 5 + 3 * 5 + 7
y = 2 + 3 * 5 + 7
y = 2 + 15 + 7
y = 17 + 7
y = 24
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Precedencia de Operadores
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Caracteres
! Los literales de tipo carácter en C se escriben

como valores entre comillas simples: ‘a’, ‘1’

! Códigos ASCII (en hexadecimal): \x??
• ‘\x0a’ (avance de línea)

• ‘\x0d’ (retorno de carro)

! También hay secuencias de escape para
representar caracteres especiales.
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Tabla ASCII
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Cadenas de Caracteres

! En ANSI C no existen las cadenas de caracteres
como tipo predefinido: Una cadena de caracteres
no es más que un vector de caracteres.

! Para especificar un literal de cadena de
caracteres se utilizan comillas dobles

! “Esto es una cadena”

! “’Esto’ también es una cadena”

! Las secuencias de escape son necesarias para
introducir determinados caracteres dentro de
una cadena:

! “\”Cadena entre comillas\””
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Formación de cadenas de caracteres
! Para construir cadenas de caracteres en las que mostrar

datos se utilizan plantillas que se sustituirán por una
representación adecuada de los valores del tipo indicado.
int edad=21;

printf (“La edad es %d \n”,edad);



Entrada/Salida de Datos

! Para escribir por pantalla o leer desde teclado se utilizan las
funciones printf y scanf que forman parte de la biblioteca
estándar stdio.h . Tienen el siguiente formato:

printf(“plantilla de formato”, lista de variables);

scanf(“plantilla de formato”,lista de referencia a variables);

! Ejemplos mostrar datos:
char c; int i; float f; double d;

… … … …

printf(“%c”,c); printf(“%d”,i); printf(“%f”,f); printf(“%lf”,d);

! Ejemplos leer datos:
char c; int i; float f; double d;

… … … …

scanf(“%c”,&c); scanf(“%d”,&i); scanf(“%f”,&f); scanf(“%lf”,&d);
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Salida de datos con formato
! Al representar un número o cadena podemos

especificar como hacerlo con %-n.mX

! El número n indica el número de caracteres que
se utilizarán como mínimo para representar el
dato (núm total de dígitos en el caso de los
números, tantos enteros como reales)

! El número .m indica el número máximo de
caracteres que se utilizarán para representar el
dato. En los reales, indica el número de decimales
que se mostrarán.

! El signo - es opcional e indica que el texto ha de
justificarse a la izquierda.

! X indica el tipo de dato.
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Ejemplos de salida con formato



Ejercicios
! Supongamos que un producto cuesta 17345 euros.

A cuantas pesetas equivale?. Implemente un
programa que permita contestar a esta pregunta.
(Recuerde 1 euro = 166.386 pesetas)

! Como debería hacer para implementar un programa
que permita hacer la transformación de cualquier
cantidad de euros ?

! Implemente un programa que lea dos valores
enteros y muestre su suma, producto y división
entera

! Escriba un programa que dados dos puntos
p1=(x1,y1) y p2=(x2,y2), calcule la distancia
euclídea entre ambos



Consejos Prácticos
! Escribir programa simples y claros

! Leer los manuales de la versión de C que se utilice

! Comenzar los programas con un comentario que describa
su propósito

! Colocar un espacio después de cada coma (,)

! Asignar nombres significativos a las variables

! Colocar una línea en blanco entre la declaración de las
variables y las instrucciones

! Colocar espacios en cada lado de un operador binario

! No incluir más de una instrucción por línea

! Terminar cada programa con \n



Errores Comunes
! No inicializar las variables

! Usar datos enteros y aplicar una división real

! Cadenas de desigualdades (x<z<y)

! Olvidar incluir stdio.h en un programa que usa printf ó scanf

! Omitir el punto y coma al final de una instrucción

! Usar el módulo  (%) sobre operandos no enteros

! Dejar espacios en blanco entre los operadores ==, !=, <=
y >=

! Confundir el operador de igualdad == con el de asignación
=

! Partir los identificadores con espacios en blanco (ma in)


