Capitulo 1

Introduccion

A importancia de C y sus sucesores (C++, C# y Java) en el desarro-
llo de programas es incuestionable. La figura 1.1 muestra el ranking
que TIOBE SOFTWARE publico6 en marzo de 2010. Segun este ranking, el
lenguaje de programacion mas utilizado hoy dia es Java (17,5% de los
proyectos informaticos), seguido de C (17,28 %). C++ y C# ocupan la cuarta
y la sexta posicion (9,61 %y 4,23 % respectivamente). Es decir, el 46,62 % de
las aplicaciones informaticas se realizan con algun lenguaje de “la familia
C”.

Lamentablemente, el coste de la flexibilidad y potencia de estos
lenguajes es su enorme complejidad. Dada la dificultad de su aprendizaje,
consideramos que estos lenguajes no son el mejor vehiculo para iniciarse
en la programacion. Los autores del presente libro, hemos hecho un es-
fuerzo por seleccionar el ntcleo de la familia de lenguajes C que creemos
mas adecuado pedagogicamente para los alumnos de la asignatura de Fun-
damentos de Programacion que se imparte en el primer aino de Grado en
Informatica de la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED).
El resultado de este esfuerzo es el lenguaje C=.

Este libro es el complemento practico del texto basico de la asignatu-
ra (consulte la referencia bibliografica [1] al final de este libro), donde se
explica detalladamente el lenguaje C+.
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Figura 1.1: Uso industrial de los lenguajes de programacion

Para dar soporte a los usuarios de C=+, hemos creado una version
especifica del entorno de programacion Code::Blocks!, al que nos referire-
mos como Code::Blocks¢*, que facilita la edicion, compilacion y depu-
racion de programas C=. El presente libro describe como instalar y sacar
el maximo partido al nuevo entorno de programacion para C=+.

Aunque el libro puede utilizarse por cualquier persona que desee
iniciarse en la programacion de ordenadores, esta especialmente orien-
tado a alumnos de la UNED. Es decir, cuida de manera especial los as-
pectos especificos de la ensefianza a distancia, potenciando el autoapren-
dizaje del alumno. Los conceptos se introducen progresivamente, poco a
poco, para que el alumno pueda ir avanzando a su ritmo. El texto pro-
pone tres practicas de dificultad creciente, donde el alumno debe aplicar
los conceptos teodricos de C+. Asi, se refuerza lo aprendido y se motiva
al alumno para querer aprender mas. Ademas, se incluyen las pautas me-
todologicas para resolver las practicas y otros problemas comunes de la

La version original de Code::Blocks es codigo libre y puede obtenerse en [6].
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programacion. Por ultimo, Code::Blocks¢*incluye la capacidad de corregir

automaticamente las practicas. De este modo, se logra una gran interac-

tividad alumno-entorno que redunda en un proceso de autoaprendizaje

mas agil.

Esperamos que nuestro esfuerzo contribuya a un soélido aprendizaje

de los fundamentos de la programacion imperativa y sirva de plataforma

para profundizar en el lenguaje de programacion C y en sus sucesores

C++, C# vy Java.

1.1.

2.

Practicas de la asignatura

La asignatura de Fundamentos de Programacion incluye:

. Tres practicas que se mantienen todos los cursos académicos y se

corrigen de forma automatica con Code::Blocks¢*,

Una ultima practica que sera diferente cada curso académico y se
publicara en la web de la asignatura [5].

La figura 1.2 resume esquematicamente la correspondencia entre las

practicas propuestas en este libro y los temas del texto basico [1] de la

asignatura.

1.2.

Organizacion del texto

El libro se estructura en los siguientes capitulos:

Capitulo 2: Instalacion del entorno de practicas. Describe la insta-
lacion de Code::Blocks“*y da una vision panoramica de su uso.

Capitulo 3: El entorno a vista de pajaro. Este capitulo va dirigido
a los lectores que nunca han utilizado un entorno de desarrollo de
software y describe, a través de un ejemplo, un paseo rapido por las
funcionalidades de Code::Blocks¢*que se utilizan con mayor frecuen-
cia cuando se escriben programas C=+.
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Figura 1.2: Relacion entre las practicas y los temas del texto basico de la
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= Capitulo 4: Primera Practica: “Datos Personales”. Incluye el enun-
ciado de la primera practica. Se trata de un problema suma-
mente sencillo que tiene como objetivo familiarizar al alumno con
Code::Blocks¢*. Ademas, el capitulo describe el proceso de co-
rreccion automatica de errores para la primera practica.

= Capitulo 5: Conceptos basicos del entorno. Explica los fundamentos
de Code::Blocks®*, cubriendo las siguientes areas:

1. Gestion de archivos.

2. Edicion de programas.

3. Compilacion de programas Cx.
4. Tratamiento de errores.

5. Ejecucion de programas.

s Capitulo 6: Segunda practica: “Rombos”. De dificultad creciente res-
pecto a la primera practica, este capitulo propone otra practica que
exige el uso de nuevos elementos del lenguaje C=+. En el capitulo se
dan las pautas metodologicas para resolver la practica, incidiendo en
cuales son las consecuencias negativas de no reflexionar suficiente-
mente antes de codificar una soluciéon y en cual es la forma correcta
de pensar para resolver problemas complejos.

= Capitulo 7: Depuracion de programas. Como suele decirse “errar es
humano”. Una estimacion conservadora considera que se cometen
15 errores de programacion por cada 1.000 lineas de codigo. No es
de extranar, por tanto, que cuando se comienza a programar por
primera vez o se aprende un nuevo lenguaje se cometan muchos
errores. Este capitulo describe como detectar y corregir errores de
programacion con Code::Blocksc*.

= Capitulo 8: Tercera practica: “Calendario”. Incluye el enunciado de
la tercera practica, las pautas metodologicas sobre como resolver la
practica, una descripcion de su proceso de correccién automatica y
sobre su entrega telematica al equipo docente de la UNED. Ademas,
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1.3.

con el objetivo de que el alumno reflexione sobre la variedad de pro-
blemas que contempla la practica y aprenda los fundamentos de la
prueba de programas, el capitulo incluye una breve introducciéon so-
bre la técnica de pruebas basada en la particion de clases de equiva-
lencia.

Capitulo 9: Manejo de proyectos con el entorno. Describe como im-
plementar programas modulares utilizando proyectos.

Capitulo 10: Cuarta practica: programacion modular. Tiene co-
mo objetivo que el alumno ejercite la descomposicion modular de
programas como herramienta para resolver problemas complejos.
Frente al resto de las practicas, esta ultima tiene las siguientes pe-
culiaridades:

1. Es diferente cada ano. Los enunciados se publicaran en la web
de la asignatura [5]. A modo de ejemplo, el capitulo incluye un
enunciado de este tipo de practica.

2. No se corrige automaticamente, sino que el alumno debera en-
tregarla al tutor de su centro asociado para su evaluacion.

Capitulo 11: Esto es solo el principio. Este manual trata de cubrir
la prestaciones minimas de Code::Blocks¢*para realizar programas.
Sin embargo, los entornos de programacion modernos suelen incluir
muchas mas posibilidades. Es interesante que el lector indague por
su cuenta y experimente con las opciones disponibles. Este capitu-
lo presenta algunas prestaciones adicionales de Code::Blocks¢*y re-
sume los menus donde el lector puede iniciar sus propias investiga-
ciones.

Como utilizar el libro

El libro se ha escrito con tres perfiles de lectores en mente:

. Lector A. Estudiante que nunca ha utilizado un entorno de progra-

macion. Desea aprender progresivamente los fundamentos de C=+
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y de Code::Blocks‘*. Aconsejamos que estudie todos los capitulos

segun su orden de aparicion en el libro.

. Lector B. Estudiante que esta familiarizado con otros entornos de
programacion (Visual Studio, Eclipse, etc). Desea centrar su estu-
dio en C+. Creemos que puede abordar la resolucién de las prac-
ticas directamente. Por supuesto, si tiene dudas puntuales sobre
Code::BlocksC*puede dirigirse a los capitulos correspondientes.

. Lector C. Estudiante que desea utilizar este libro como un manual de
referencia de Code::Blocksc*.
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Figura 1.3: Distintos itinerarios de aprendizaje para los lectores del libro



