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while(1)
{

RBO=1;
delay_ms(500);
RB0=0;
delay_ms(500);
}





Introducción
C es un lenguaje de programación de propósito general que
ofrece economía sintáctica, control de flujo y estructuras sencillas y un buen conjunto de operadores. No es un lenguaje de muy alto nivel y más bien un lenguaje pequeño, sencillo y no está especializado en ningún tipo de aplicación. Esto lo hace un lenguaje potente, con un campo de aplicación ilimitado y sobre todo, se aprende rápidamente. En poco tiempo, un programador puede utilizar la totalidad del lenguaje.
Este lenguaje ha sido estrechamente ligado al sistema operativo UNIX, puesto que fueron desarrollados conjuntamente. Sin embargo, este lenguaje no está ligado a ningún sistema operativo ni a ninguna máquina concreta. Se le suele llamar lenguaje de programación de sistemas debido a su utilidad para escribir compiladores y sistemas operativos, aunque de igual forma se puede desarrollar cualquier tipo de aplicación.
Desde su creación, surgieron distintas versiones de C, que incluían unas u otras características, palabras reservadas, etc. Este hecho provoco la necesidad de unificar el lenguaje C, y es por ello que surgió un standard de C, llamado ANSI-C, que declara una serie de características, etc., que debe cumplir todo lenguaje C. Por ello, y dado que todo programa que se desarrolle siguiendo el standard ANSI de C será fácilmente portable de un modelo de ordenador a otro modelo de ordenador, y de igual forma de un modelo de compilador a otro, en estos apuntes explicaremos un C basado en el standard ANSI-C. El lenguaje C posee un número reducido de palabras reservadas (tan solo 32)
Tipos de lenguajes de programación
Lenguaje en C
Es un lenguaje de programación originalmente desarrollado por Dennis M. Ritchie entre 1969 y 1972 en los Laboratorios Bell, como evolución del anterior lenguaje B, a su vez basado en BCPL.
Se trata de un lenguaje de tipos de datos estáticos, débilmente tipificado, de medio nivel pero con muchas características de bajo nivel. Dispone de las estructuras típicas de los lenguajes de alto nivel pero, a su vez, dispone de
construcciones del lenguaje que permiten un control a muy bajo nivel. Los compiladores suelen ofrecer extensiones al lenguaje que posibilitan mezclar código en  ensamblador con código C o acceder directamente
a memoria o dispositivos periféricos.
DEFINICION 1 ., E un lenguaje de alto nivel (puesto que es estructurado y posee sentencias y funciones que simplifican su funcionamiento) .
DEFINICION 2 Es un lenguaje de programación de propósito general que ofrece economía sintáctica, control de flujo y estructuras sencillas y un buen conjunto de operadores. No es un lenguaje de muy alto nivel y más bien un lenguaje pequeño, sencillo y no está especializado en ningún tipo de aplicación.
DEFINICION 3 I Es el lenguaje de programación de propósito general asociado al sistema operativo UNIX I Trata con objetos básicos como caracteres, números . ; también con bits y direcciones de memoria I Posee una gran portabilidad I Se utiliza para la programación de sistemas: construcción de intérpretes, compiladores, editores de texto, etc.
[image: image2.jpg]C

LENGUAJE




Características
Propiedades
· Un núcleo del lenguaje simple, con funcionalidades añadidas importantes, como funciones matemáticas y de manejo de archivos, proporcionadas por bibliotecas.
· Es un lenguaje muy flexible que permite programar con múltiples estilos. Uno de los más empleados es el estructurado "no llevado al extremo" (permitiendo ciertas licencias de ruptura).
· Un sistema de tipos que impide operaciones sin sentido.
· Usa un lenguaje de pre procesado, el preprocesador de C, para tareas como definir macros e incluir múltiples archivos de código fuente.
· Acceso a memoria de bajo nivel mediante el uso de punteros.
· Interrupciones al procesador con uniones.
· Un conjunto reducido de palabras clave.
· Por defecto, el paso de parámetros a una función se realiza por valor. El paso por referencia se consigue pasando explícitamente a las funciones las direcciones de memoria de dichos parámetros.
· Punteros a funciones y variables estáticas, que permiten una forma rudimentaria de encapsulado y polimorfismo.
· Tipos de datos agregados ( struct ) que permiten que datos relacionados
(como un empleado, que tiene un id, un nombre y un salario) se combinen y se manipulen como un todo (en una única variable "empleado").
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Carencias

· Recolección de basura nativa, sin embargo se encuentran a tal efecto bibliotecas como la "libgc" desarrollada por Sun Microsystems, o
el Recolector de basura de Boehm.
· Soporte para programación orientada a objetos, aunque la implementación original de C++ fue un preprocesador que traducía código fuente de C++ a C.
· Funciones anidadas, aunque GCC tiene esta característica como extensión.
· Soporte nativo para programación multihilo.
Aunque la lista de las características útiles de las que carece C es larga, este factor ha sido importante para su aceptación, porque escribir rápidamente nuevos compiladorespara nuevas plataformas, mantiene lo que realmente hace el programa bajo el control directo del programador, y permite implementar la solución más natural para cada plataforma. Ésta es la causa de que a menudo C sea más eficiente que otros lenguajes. Típicamente, sólo la programación cuidadosa en lenguaje ensamblador produce un código más rápido, pues da control total sobre la máquina, aunque los avances en los compiladores de C y la complejidad creciente de los microprocesadores modernos han reducido gradualmente esta diferencia.
En algunos casos, una característica inexistente puede aproximarse. Por ejemplo, la implementación original de C++ consistía en un preprocesador que traducía código fuente C++ a C. La mayoría de las funciones orientadas a objetos incluyen un puntero especial, que normalmente recibe el nombre "this", que se refiere al objeto al que pertenece la función. Mediante el paso de este puntero como un argumento de función, esta funcionalidad puede desempeñarse en C. Por ejemplo, en C++ se puede escribir:
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Donde el argumento stack es un puntero a una struct equivalente al puntero this de C++, que es un puntero a un objeto.
Estructura básica de un programa en C
El programa más sencillo que se puede escribir en C es el siguiente: main( )
{
}
Como nos podemos imaginar, este programa no hace nada, pero contiene la parte más importante de cualquier programa C y además, es el más pequeño que se puede escribir y que se compile correctamente. En el se define
la función main, que es la que ejecuta el sistema operativo al llamar a un programa C. El nombre de una función C siempre va seguida de paréntesis, tanto si tiene argumentos como si no. La definición de la función está formada por un bloque de sentencias, que esta encerrado entre llaves {}.
Un programa algo más complicado es el siguiente:
#include <stdio.h> main( )
{
printf("Hola amigos!\n");
}
Con el visualizamos el mensaje Hola amigos! en el terminal. En la primera línea indica que se tengan en cuenta las funciones y tipos definidos en la librería stdio (standard input/output). Estas definiciones se encuentran en el fichero header stdio.h. Ahora, en la función main se incluye una única sentencia que llama a la función printf. Esta toma como argumento una cadena de caracteres, que se imprimen van encerradas entre dobles comillas " ". El símbolo \n indica un cambio de línea.
LENGUAJE c++
Es un lenguaje de programación diseñado a mediados de los años 1980
por Bjarne Stroustrup. La intención de su creación fue el extender al lenguaje de programación C mecanismos que permiten la manipulación de objetos. En ese sentido, desde el punto de vista de los lenguajes orientados a objetos, el C++ es un lenguaje híbrido.
Posteriormente se añadieron facilidades de programación genérica, que se sumaron a los paradigmas de programación estructurada y programación orientada a objetos. Por esto se suele decir que el C++ es un lenguaje de programación multiparadigma.
A continuación se cita un programa de ejemplo Hola mundo escrito en C++:
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tinclude <iostream>

using namespace std;

int main()

¢
cout << "Hola mundo” << endl;
cin.get();

return 0;

1




C++ tiene los siguientes tipos fundamentales:
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Ventajas
· Lenguaje de programación orientado a objetos.
· Lenguaje muy didáctico, gracias a este lenguaje puedes aprender muchos otros lenguajes con gran facilidad, como C#, Java, Visual Basic, Javascript, PHP, entre otros.
· Es muy potente en lo que se refiere a creación de sistemas complejos, un lenguaje muy robusto.
· Permite elaborar aplicaciones sencillas como un "Hello World!" hasta sistemas operativos y mucho más, todo eso dependiendo del manejo del lenguaje.
· Actualmente, puede compilar y ejecutar código de C, ya viene con librerías para realizar esta labor.
· Es un lenguaje muy empleado, existen muchos tutoriales en línea, libros, códigos fuentes abiertos... hay material de sobra y basta para aprender lo necesario y mucho más con este lenguaje.
· Existen muchos algoritmos cuyo pseudocódigo se encuentra ya desarrollado en C++, de manera que puedes tomarlo y amoldarlo a tu solución (porque el que veas un fragmento de código no asegura que sea correcto al 100%).
Desventajas
· Uso de DLLs (librerías dinámicas) muy complejo. Java y .Net han evolucionado estos conceptos manipulando las DLLs mediante los frameworks que proveen. En cambio, en C++ el desarrollador debe encargarse de cargar y liberar de memoria estas librerías, y correr los riesgos por el manejo de esta memoria.
· Elaborar un sistema en C++ es como construir un rascacielos: tiene buen soporte y es robusto, pero si existen errores en los pisos inferiores toda la parte superior se viene abajo terriblemente.
· Manejo de punteros y memoria respecto a ello. Claro, esta también es una gran ventaja porque permite un mejor control de la memoria y una buena administración de recursos de computadora, pero la inexperiencia de los desarrolladores o la pérdida de costumbre con este tipo de variables (sobre todo cuando son dobles o triples punteros, inclusive de mayor orden) los lleva al desastre.
· No es recomendable para desarrollo de páginas Web.
· Existen muchos entornos de programación para C++. No existen estándares para ello. De manera que puedes encontrar C++ para Unix/Linux, C++ para Windows, C++ para MacOS, y asi indistintamente. Además, en cada SO encuentras diferentes IDEs de desarrollo, y también encuentras IDEs para desarrollo de aplicaciones gráficas como Anjuta, Qt para Unix/Linux, Borland C++ Builder y Visual Studio C++ para Windows.
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Bibliotecas y descripciones de uso
	Nombre de Biblioteca
	Descripción

	assert.h
	Es proporcionar una definición de la macro assert, que imprime un mensaje de error y aborta el programa

	alloc.h
	Existen funciones para asignar, liberar memoria, u obtener información de bloques de memoria.

	ctype.h
	Son funciones que nos permiten conocer la naturaleza de un carácter, o bien para convertir de mayúsculas a minúsculas y viceversa; y valores enteros a códigos ASCII.

	dir.h
	Esto permite ordenar, crear, modificar, mover y eliminar directorios

	errno.h
	Representa los números de error, después que ocurre un error se puede consultar el valor de la variable del sistema deerrno para obtener más información sobre ese error.

	float.h
	Define los límites de los tipos de coma flotante

	limits.h
	Define los límites de los diferentes tipos de enteros

	math.h
	Contiene las funciones matemáticas estándar utilizadas en C y C++

	setjmp.h
	Define el tipo de jmp_buf para algunas funciones.

	signal.h
	Contiene funciones de estado.

	stdarg.h
	Define funciones que pueden ser llamadas con diferentes números de argumentos, de modo que se pueda escribir f(a) y f(a,b).

	stdef.h
	Se definen algunos tipos especiales

	stdio.h
	Incorporan las funciones de Entrada - Salida E/S estandar, tipos y macros

	stlib.h
	Declara funciones que son útiles para diferentes propósitos, en especial de búsqueda y ordenación.

	string.h
	Este archivo contiene funciones para manejo de cadenas de caracteres.

	time.h
	Contiene funciones relativas a fechas y horas


Elementos de un programa en C
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	\a
	Alerta

	\b
	Espacio atrás

	\f
	Salto de página

	\n
	Salto de línea

	\r
	Retorno de carro

	\t
	Tabulación horizontal

	\v
	Tabulación vertical

	\\
	Barra invertida

	\'
	Comilla simple

	\"
	Comillas dobles

	\OOO
	Visualiza un carácter cuyo código ASCII es OOO en octal

	\xHHH
	Visualiza un carácter cuyo código ASCII es HHH en hexadecimal


Tipos básicos y variables
Los tipos de datos básicos definidos por C son caracteres, números enteros y números en coma flotante. Los caracteres son representados por char, los enteros por short, int, long y los números en coma flotante por float y double.
Características

· Su valor cambia durante la ejecución del programa.
· Representa a un dato de manera individual. (cantidad numérica o caracter).
· El valor se puede recuperar en el programa haciendo referencia con su nombre
· . Tipos de datos Los tipos de datos básicos del lenguaje C y el espacio que ocupan estos en la memoria son los siguientes: • char (1 byte) • int (2 bytes)2 • float (4 bytes) • double (8 bytes) • void
Los tipos básicos disponibles y su tamaño son:
	Char
	Carácter
	(normalmente 8 bits)

	Short
	Entero corto con signo
	(normalmente 16 bits)

	Int
	Entero con signo
	(depende de la implementación)

	Unsigned
	Entero sin signo
	(depende de la implementación)

	Long
	Entero largo con signo
	(normalmente 32 bits)

	Float
	Flotante simple
	(normalmente 32 bits)

	Double
	Flotante doble
	(normalmente 64 bits)


La palabra unsigned en realidad es un modificador aplicable a tipos enteros, aunque si no se especifica un tipo se supone int. Un modificador es una palabra clave de C que indica que una variable, o función, no se comporta de la forma normal. Hay también un modificador signed, pero como los tipos son por defecto con signo, casi no se utiliza.
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TIPOS DE CONSTANTES
. Constantes enteras: es un valor entero, consistente en una secuencia de dígitos y pueden escribirse en tres sistemas numéricos ( decimal (10), octal (8), hexadecimal (16).
Ejemplo:  0  1  743
5280  32767.
2. Constantes en coma flotante: es un número que contiene punto decimal. Ejemplo: 25.50.
3. Constantes de caracter: es un sólo carácter. Ejemplo: ‘A’, ‘X’
4. Constante de cadena de carácter: Ejemplo: “verde”.
Expresiones y operadores
Los distintos operadores permiten formar expresiones tanto aritméticas como lógicas. Los operadores aritméticos y lógicos son:
	+, -
	suma, resta

	++, --
	incremento, decremento

	*, /, %
	multiplicación, división, módulo

	>>, <<
	rotación de bits a la derecha, izquierda.

	&
	AND booleano

	|
	OR booleano

	^
	EXOR booleano

	~
	complemento a 1

	!
	complemento a 2, NOT lógico

	==, !=
	igualdad, desigualdad

	&&, ||
	AND, OR lógico

	<, <=
	menor, menor o igual

	>, >=
	mayor, mayor o igual


En estos operadores deben tenerse en cuenta la precedencia de operadores y las reglas de asociatividad, que son las normales en la mayoría de lenguajes. Se debe consultar el manual de referencia para obtener una explicación detallada. Además hay toda una serie de operadores aritméticos con asignación, como pueden ser += y ^=.
En la evaluación de expresiones lógicas, los compiladores normalmente utilizan técnicas de evaluación rápida. Para decidir si una expresión lógica es cierta o falsa muchas veces no es necesario evaluarla completamente. Por
ejemplo una expresión formada <exp1> || <exp2>, el compilador evalúa primero
<exp1> y si es cierta, no evalúa <exp2>. Por ello se deben evitar construcciones en las que se modifiquen valores de datos en la propia expresión, pues su comportamiento puede depender de la implementación del compilador o de la optimización utilizada en una compilación o en otra. Estos son errores que se pueden cometer fácilmente en C ya que una asignación es también una expresión.
Debemos evitar: if (( x++ > 3 ) || ( x < y ))
y escribir en su lugar: x++; if (( x > 3 ) || ( x < y ))
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Variantes
Desde el inicio del lenguaje han surgido varias ramas de evolución que han generado varios lenguajes:
· Objective-C es un primer intento de proporcionar soporte para
la programación orientada a objetos en C, pero actualmente usado en Mac OS X, iOS y GNUstep.
· C++ (pronunciado C Plus Plus) diseñado por Bjarne Stroustrup fue el segundo intento de proporcionar orientación a objetos a C y es la variante más difundida y aceptada. Esta versión combina la flexibilidad y el acceso de bajo nivel de C con las características de la programación orientada a objetos como abstracción, encapsulación y ocultación.
También se han creado numerosos lenguajes inspirados en la sintaxis de C, pero que no son compatibles con él:
· Java, que une una sintaxis inspirada en la del C++ con una orientación a objetos más similar a la de Smalltalk y Objective C.
· JavaScript, un lenguaje de scripting creado en Netscape e inspirado en la sintaxis de Java diseñado para dar a las páginas web mayor interactividad. A la versión estandarizada se la conoce como ECMAScript.
· C# (pronunciado C Sharp) es un lenguaje desarrollado por Microsoft derivado de C/C++ y Java.
Deben declararse antes de utilizarse y en ese momento se “crean” en la memoria: son accesibles por su nombre. Pueden ser: • externas: se definen sólo una vez, fuera de toda función y se declaran extern (implícita o explícitamente) en cada función que las vaya a utilizar, siendo comunes a todas. Son inicializadas a 0 por omisión.
· internas (o automáticas): son declaradas dentro de una función y solo existen en ellas. No tienen una inicialización por omisión y quedan indefinidas en su valor inicial si no se las inicializa explícitamente. además pueden ser:_
· estáticas: son visibles sólo dentro del archivo fuente (externas) o función (internas) en donde se declaran. Las estáticas internas mantienen su valor en sucesivos llamados a la función. Son inicializadas a 0 por omisión. Se deben inicializar con un valor o una expresión constante
. • register: le indica al compilador que la variable será muy usada. El compilador decidirá si s
PROCESO DE COMPILACIÓN
La compilación de un programa C se realiza en varias fases que normalmente son automatizadas y ocultadas por los entornos de desarrollo:
1. Preprocesado consistente en modificar el código fuente en C según una serie de instrucciones (denominadas directivas de preprocesado) simplificando de esta forma el trabajo del compilador. Por ejemplo, una de las acciones más importantes es la modificación de las inclusiones
( #include ) por las declaraciones reales existentes en el archivo
indicado.
2. Compilación que genera el código objeto a partir del código ya preprocesado.
3. Enlazado que une los códigos objeto de los distintos módulos y bibliotecas externas (como las bibliotecas del sistema) para generar el programa ejecutable final.
Tipo de instrucciones
En un programa en C hay dos clases de instrucciones:
· Las instrucciones de control de flujo: if (si), while (mientras), etc.
· Funciones que realizan acciones o cálculos (leer un nº por teclado, escribir en pantalla, hacer cálculos, etc.). Respecto a las funciones, en C se distinguen dos clases:
Funciones de la biblioteca estándar de C: Son funciones de uso general que trae el compilador implementadas: prinft( ), gets( ),etc.
· Funciones que define el programador (debido a que no existen en ninguna de las bibliotecas). Ingeniería Técnica Industrial Fundamentos de Informática
Sentencias de control
En todos los casos la expr se refiere a cualquier expresión válida en C. Es decir, una expresión lógica, una suma, una asignación, nada, etc.
· while Repite la ejecución del bloque de código (encerrador entre { }) mientras la expresión se evalúe como verdadero (es decir, distinto de cero). Si la expresión es falsa de entrada, el bloque nunca se ejecuta. while (expr){ //bloque de código a repetir }
· do...while Repite el bloque de código mientras la expresión ser verdadera. Por lo menos una vez se ejecutará el código del bloque. do { //bloque de código a repetir } while(expr);
· for Al ejecutarse esta instrucción, primero se ejecuta expr1; a partir de allí mientras la expr2 sea evaluada como verdadera, sucesivamente se ejecutará código del bloque y ejecutará la expr3. El código del bloque puede entonces no ejecutarse nunca (si expr2 es evaluada como falsa de entrada). for(expr1; expr2; expr3){ //bloque de código a repetir }
· if Evalúa la expresión y si resulta verdadera ejecuta el código. if (expr){ //bloque de código }
· if /else Evalúa la expresión y si resulta verdadera ejecuta el código del bloque1. Caso contrario, ejecuta el código del bloque2. if (expr){ //bloque1 } else { //bloque2 }
· switch/case Permite la selección múltiple trasladando la ejecución a la primera sección en la cual la expresión se evalúe igual a la constante, ejecutando a partir de allí todas las instrucciones subsiguientes9 . Si no hay ninguna coincidencia, se ejecutan las instrucciones que siguen a default. switch (expr) { case constante1: instrucciones case constante2: instrucciones case constante3: instrucciones . . . default: instrucciones }
· break Al ejecutarse termina el ciclo o switch mas interno, trasladando la ejecución a la línea siguiente al mismo.
· continue Se usa sólo en ciclos y al ejecutarse provoca que se salteen las líneas del ciclo que estén “debajo” de esta instrucción, es decir, pasa a ejecutarse la siguiente iteración, con ejecución y evaluación de las expresiones de control del ciclo.
· goto10 Transfiere la ejecución a una línea cualquiera identificada por una etiqueta. goto final; ... //instrucciones ... final: //instrucciones
Estructuras
Se constituyen mediante una colección de variables de distinto tipo, agrupadas bajo un nombre. Estas variables se ubicarán en forma continua en la memoria y por lo tanto el espacio que ocupe la estructura en la memoria será la suma de las variables que la constituyan.
Definida una estructura, pueden definirse variables de ese “tipo”11. Y a partir de la declaración de una variable de tipo estructura, puede usarse como cualquier otra variable accediendo a  sus componentes mediante el operador “.”.
Ejemplo: struct point{ //defino un nombre para la estructura (es opcional) int x; //defino los componentes de la estructura int y; //que podrían ser de diferente tipo }; .... struct point pt =
{3,5}; //defino la variable printf (“%d, %d”, pt.x, pt.y);// los componentes se acceden mediante el // operador “.” Los campos o componentes de la estructura pueden ser de cualquier tipo, incluso otras estructuras (anidamiento) y arreglos. Las estructuras también pueden formar arreglos y pasarse como argumentos a funciones como cualquier variable12 . Ejemplo: struct message { int emisor; int receptor ; char datos [50]; } struct message buffer[50]; buffer[0].emisor=0;
Algunos ejemplos de Programas realizados en DEVC++
El siguiente programa imprime en pantalla la frase "Hola Mundo" (C99).
[image: image14.png]// necesario para utilizar printf()

4 include <stdio.h>

int main(void) {
printf("Hola Mundo\n");

return 0;




El siguiente escribe "Hola Mundo" en C89
[image: image15.png]/* comentarios con '//' no permitidos en C89, si en C99 */

t include <stdio.h> /* necesario para utilizar printf */

main() /* tipo 'int' de retorno implicito */

i
printf ("Hola Mundo\n") ;

return 0;

Estructura de control "else if*

if (condicion 1) {
sentencia 1

} else if (condicion 2){
sentencia 2

} else if (condicion n){
sentencia n

}oelse {

sentencias por defecto




#include <stdio.h>
struct contacto{ char nombre [40];
char direccion [80]; int edad;
long telefono;
};
//cambiando el nombre del tipo strct contacto typedef struct contacto contacto_t;
int main(void){ contacto_t c1;
//recibo los valores por entrada del usuario printf("Ingrese el nombre:");
fflush(stdin); gets(c1.nombre);
printf("\ningrese la direccion:"); fflush(stdin); gets(c1.direccion); printf("\nIngrese la edad:"); fflush(stdin); scanf("%d",&c1.edad); printf("\nIngrese telefono:"); fflush(stdin); scanf("%d",&c1.telefono);
//imprimo los valores
printf("Nombre: %s\nDirec: %s\nEdad: %d,\nTel: %d",c1.nombre,c1.direccion,c1.edad,c1.telefono);
return 0;
}
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1eonel

penonome

dad: 18,

Tel: 69913801

Process exited after 47.98 seconds with return value @
Presione una tecla para continuar . . . o





//  CREAR ESTRUCTURAS
#include <stdio.h>
struct contacto{ char nombre [40];
char direccion [80]; int edad;
long telefono;
}; //!!!!!!!!!!!!!;
//cambiando el nombre del tipo strct contacto typedef struct contacto contacto_t;
int main(void){ contacto_t c1;
//recibo los valores por entrada del usuario printf("Ingrese el nombre:");
fflush(stdin); gets(c1.nombre);
printf("\ningrese la direccion:"); fflush(stdin); gets(c1.direccion); printf("\nIngrese la edad:"); fflush(stdin); scanf("%d",&c1.edad); printf("\nIngrese telefono:"); fflush(stdin); scanf("%d",&c1.telefono);
//imprimo los valores
printf("Nombre: %s\nDirec: %s\nEdad: %d,\nTel: %d",c1.nombre,c1.direccion,c1.edad,c1.telefono);
return 0;
}
[image: image17.png]Ingrese el nombre:leonel

ingrese el sexo:masculino
Ingrese la edad:18

Ingrese nacionalidad:panameno
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Nacionalidad: @

Process exited after 18.18 seconds with return value @
Presione una tecla para continuar . . . o





[image: image18.jpg]



· Los 21 lenguajes de programación más populares
JavaScript
· Java
· PHP
· Python
· C#

C++
Ruby
· CSS
· C
· Objective-C
· Perl
· Shell
· R
· Scala
· Go
· Haskell
· Matlab
· Swift
· Clojure
· Groovy
· Visual Basic
Los 7 lenguajes de programación mejor pagados
Quizá te resulte extraño que el ranking disponga de 21 elementos, pero esto es debido a que algunos de ellos han obtenido el mismo porcentaje de uso, y comparten posición.
La lista de los lenguajes de programación más populares del mundo no presenta grandes sorpresas, con respecto a años anteriores. Una vez más, los lenguajes asociados a las páginas web son los más utilizados: JavaScript, Java, PHP, etc. A la hora de programar software, el lenguaje C sigue siendo el gran dominador. Y aunque parece lógico que aparezcan en el ranking las variantes más modernas, como C#, llama la atención que el C clásico aún permanezca en el Top 10.
El crecimiento más espectacular en número de usuarios ha recaído en Swift, el nuevo lenguaje de creación de apps de Apple, que se ha colado en el puesto 17. Todo un logro, teniendo en cuenta que tiene poco más de un año de vida.
 JavaScript Le esta pisando los talones y la presión que esta realizando es cada día más fuerte a traves de HTML5 y su importancia en el mundo de la movilidad.
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.NET
Sorprende un poco no encontrar a C# un poco más arriba (puesto 8) ya que .NET en mi opinion personal sigue siendo utilizado por mucha gente. Pero claro para ser justos habría que sumar a VB.NET que en la lista aparece en el puesto 24 y C# subiría algunos puestos. El hecho de que VB.NET aparezca tan abajo yo creo que deja cada día más claro que Microsoft apuesta por C# como lenguaje bandera.
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Objective C
No nos podemos olvidar de Apple y su Objective-C que siguen ocupando una posición destacable en la lista en el puesto 10. Pero yo creo que aquí lo que más sorprende y de una forma positiva es que Swift ocupe la posición 29. Eso quiere decir que para lo joven que es el lenguaje hay muchos desarrolladores con experiencia en Objective-C que están abordando con interes el cambio.
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Scala y Groovy
Tanto Scala como Groovy son lenguajes dinámicos que nacen a partir del mundo Java y que van ocupando su hueco. Sin embargo quizás lo que más podamos destacar es el puesto 11 de Scala que le convierte sin ninguna duda en un claro candidato a substituto de Java en un futuro.
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CoffeeScript
Poco a poco CoffeScript como nuevo lenguaje para simplificar la sintaxis de JavaScript va ganando adeptos, veremos en que posición aparece el próximo año.
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PHP
Mucha gente ha dado por muerto a PHP durante los últimos años y ha comentado que Java o que .NET o que incluso plataformas como Node.js se lo comerían pero la realidad es que sigue en un más que destacable puesto
5. Frameworks comolavarel están ayudando de una forma clara a renovar las ideas en la comunidad.
Conclusión
A pesar de que C fue creado cerca de 1970, su estudio perdura alrededor de todo el mundo; lo que no debe sorprender, ya que este lenguaje presenta bastantes características en relación con sus defectos. Entre sus principales beneficios se encuentran: programación estructurada, economía de las expresiones, abundancia en operadores y tipos de datos, codificación en alto y bajo nivel simultáneamente, reemplaza ventajosamente la programación en ensamblador o con lenguajes de bajo nivel en general, utilización natural de las funciones primitivas del sistema, no está orientado a ninguna área en especial, producción de código objeto altamente optimizado, facilidad de aprendizaje, etc.
Aparte de esto, C es el lenguaje de elección en la implementación de sistemas en la industria y comercio además de muchos otros entornos. Se piensa que será el lenguaje dominante en el comienzo del nuevo siglo así como también se piensa que lo fue a finales del siglo pasado.
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Código, complicación, prueba de escritorio por cada programa ejecutado.
EJEMPLO 7.12. He aquí un sencillo programa en C que contiene una función que modifica el valor de su argumento.
#include<stdlib.h>
#include <stdio.h> void modificar(int a); main () { int a = 2;
/* prototipo de función */
printf("\na = %d (desde main, antes de llamar a la función)", a); modificar (a);
printf (" \n\na = %d (desde main, después de llamar a la función)", a);
}
void modificar(int a)
{
a *= 3;
printf("\n\na = %d (desde la función, modificando valor)", a);
system("pause"); return;
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EJEMPLO 2
#include <cstdlib>
#include <stdio.h>
void reordenar(int n,int *x); main()
{
int i,n,*x;
/*leer eel valor de n*/
printf("\n¿cuantos numeros seran introducidos?\n"); scanf("&d",&n);
printf("\n");
/*reserva de memoria*/
x = (int *)malloc(n * sizeof(int));
/*leer la lista de numeros */ for (i=0;i<n;++i) {
printf("i&d*,x + i");
}
/*reordenar todos los elementos del array*/ reordenar(n,x);
/*escribir la lista reordenada de numeros */ printf("\n\n lista de numeros reordenada :\n\n"); for(i=0; 1< n; ++i)
printf("i=&d  x = &d\n",i+1, *(x+i));
}
void reordenar(int n,int*x)  /*reordenar la lista de numeros */
{
int i, elem , temp;
for (elem =0 ; elem < n-1; ++elem);
/*encontrar el menor del resto de los elementos */ for (i = elem + 1; i < n; ++i)
if (*(x+i) < *(x+elem)){
/*intercanbiar los dos elementos*/
temp = *(x + elem);
*(x+elem) = *(x+i);
*(x+i) = temp;
}
return;
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#include <stdio.h> int main()
{
union id {
char color[12]; int talla;
};
struct ropa {
char fabricante[20]; float coste; union id descripcion; };
struct ropa camisa = {"Americana", 25.0, "blanca"}; printf(" %d\n", sizeof(union id));
printf("%s %5.2f  ", camisa.fabricante, camisa.coste);
printf("%s %d \n", camisa.descripcion.color, camisa.descripcion.talla); camisa.descripcion.talla = 12;
printf("%s %5.2f  ", camisa.fabricante, camisa.coste);
printf("%s %d \n", camisa.descripcion.color, camisa.descripcion.talla); return 0;
}
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EJEMPLO 4
#include <stdio.h> main()
{
union id {
char color[12]; int talla;
};
struct ropa {
char fabricante[20]; float coste;
union id descripcion;
};
static struct ropa camisa = ("Americana", 25.00, "blanca"); printf("%d\n", sizeof(union id));
printf("%s  %5.2f ", camisa.fabricante, camisa.coste);
printf("%s %d\n", camisa.descripcion.color, camisa.descripcion.talla);
camisa.descripcion.talla = 12;
printf("%s %5.2f ", camisa.fabricante, camisa.coste);
printf("%s %d\n", camisa.descripcion.color, camisa.descripcion.talla);
}
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