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Matriz, 78, 80, 255, 328, 329

Mayor o igual que, 87, 90, 212, 338

Mayor que, 87, 90, 212, 338

Mecanismo de seguridad en un bucle, 43

Mejora de programas, 292

Memoria, 234, 320

Menor o igual que, 87, 90, 212, 338

Menor que, 87, 90, 212, 338

Método de resolucién, 39, 52

Metodologias de desarrollo, 292, 301

Microsoft, 283

Mientras ... Hacer (instruccion), 144, 150, 193, 208, 370
MinGW (compilador), 311

mod (operador matematico), 87, 90, 336, 349
Modificacion directa flujo de programas, ver Flujo
Modos de acceso o apertura de archivos en C, 377
Médulo (subprograma), 227, 230, 288, 414
Médulos de producto abierto o cerrado, 250
Médulos genéricos, 241, 414

Mostrar (instruccion), 96, 344

Multiplicacién (operacién matematica), 85, 90, 336

N, N

.NET, 27

Nodo, 285

No — Not (operador de negacién), 89, 90, 339
Nombres de variables, ver Variables
Notacion matematica, 86

Null, 348

Numeracién de lineas, 84, 312, 335, 412

fi (mostrar en C), ver Letra efieen C

O

O — Or (operador de disyuncion), 89, 90, 339
Objetivos (para resolver un problema), 34, 228, 282
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Objetos, 302

Operador de conjuncion, ver y — and

Operador de disyuncién, ver o — or

Operador de negacion, ver no — not

Operadores aritméticos, ver Operadores matematicos
Operadores de comparacion, 87, 90, 212, 338
Operadores légicos, 89, 90, 212, 339

Operadores matematicos, 85, 90, 336

Operadores relacionales, ver Operadores de comparacion
Optimizacion, 23

Orden, ver Instruccion

Ordenar una serie de numeros, 50, 58

Organizacion de variables, 73, 128, 140, 157, 235

P,Q

Paradojas, 89, 116, 361

Paradoja de los decimales finitos, 89

Paradoja del Si burlado por un intervalo, 116, 361
Parametros de maodulo o funcién, 241, 414, 415, 421
Paréntesis (operador matematico), 86, 90
Pascal, 26

Paso (clausula en un Desde...), 132, 135, 367
Pedir (instruccion), 96, 343

Planificacion, 33, 290

Plugins en Code::Blocks, 312, 331

PorValor (palabra clave), 244, 420, 425
PorVariable (palabra clave), 244, 420, 425

Por referencia (paso de parametros), ver PorVariable
pow (funcién matematica), 340

printf (funcién C), 344 y siguientes

Prelacién de operadores, 85, 90

Prevencion de errores, 291

Prioridad de operadores, ver Prelacién
Problemas (conocer y resolver), 34, 66, 280, 282
Problemas programables, 22, 35, 282, 293
Procedimientos, 242, 246, 414, 422

Proceso (simbolo), 100

Proceso circular, ver Bucle

Programa (definicién), 20

Programa (pasos para desarrollar un), 33, 34
Programacioén (definicion), 20

Programacién (fundamentos de), 19, 24, 33
Programacion estructurada, 27, 199, 299 y siguientes
Programacién orientada a objetos, 27, 28, 302
Programacion por médulos (definicion), 227, 414
Proyectos Code::Blocks, 309

Prueba de algoritmos o programas, 290
Pseudocddigo (definicion), 73

Pseudocodigo (normas de escritura), 84, 91
Punteros en C, 433

putc, 378

puts (funcién C), 355

Python, 26

R

Radianes, 85, 340
Raiz cuadrada (funcion matematica), 91, 340
Raiz cubica (funcién matematica), 91
rand, 347
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RAND_MAX, 348

Reales, Variables, 235, 313, 314, 318
Recursion, 231, 415, 433
Redimensionar (instruccion), 253

Redondear (funcién matematica), 91, 237, 340

Refactorizacién del cédigo, 423
Registros, 374
Regla del anidamiento mas proximo, 211

Repeticion, Estructuras de, 126, 144, 147, 198, 367

Repetir (palabra clave), 144, 147, 370
Repetir Mientras, 147, 370

Resolucion directa, 39, 282

Resolucién documentada, 40, 282
Resolucién grupal, 283

Resolucion intuida, 48, 282

Resolucién unipersonal, 283

Resta (operacion matematica), 85, 90, 336
Resto de una division, ver mod
Resultados de un programa, 39, 64
Resultados inesperados, 89

Retorno de carro, 331, 342, 345

return, 320, 414 y siguientes

Ruta de acceso a ficheros, 376 y siguientes

S

SalirDesde (instruccion), 206, 407
SalirHacer (instruccion), 213, 410
SalirMientras (instruccion), 208, 410
Salto de linea, 331, 342, 345

Sangria, 92, 342

scanf (funcién C), 343 y siguientes
Secuencial, Acceso, 375

Secuencial, Estructura, 108, 198

Segun (Caso) Hacer (instruccion), 117, 363
Seno, funcién matematica, 91, 340
Sentencia, ver Instruccion

Sefialeros, 175, 259, 388, 397, 399, 428
Sefialeros para control de bucles, 176
Sefialeros para toma de decisiones, 180
short (tipo de dato C), 314

Si ... Entonces (instruccién), 108, 356
Signatura de una funcién en C, 420
Siguiente, 127, 367

SiNo, 109, 117, 356, 363

Sintaxis, opciones de Code::Blocks, 332
sizeof, 371, 424

Software, 19, 283, 297

SpellChecker de Code::Blocks, 312, 330
sqrt (funcién matematica), 340

srand, 347

stdio.h, 319

stdlib.h, 320

strcat (funcion C), 372

stremp (funcion C), 372

strepy (funcién C), 372

string.h (libreria C), 372

strlen (funcion C), 372

Subprograma, ver Médulo
Subprograma (simbolo), 101, 232
Suma (operacion matematica), 85, 90, 336
switch, 363
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T

Tabulacion, 331, 342, 345

Tamano de un array, 424

Tangente (funcion matematica), 91, 340
Terminal (simbolo), 100

Tildes en C, 346

time,348

Tipo de retorno de una funcién, 414, 422
Tipos de datos en C, 313, 314, 318, 324
Top — Down (disefio), 281

Transferencia, Tipos de, 241, 244, 420, 423
True, 76, 314

Truncar (funciéon matematica), 91, 237
Turbo Pascal, 235

typedef, 323

U

Unix, 303
unsigned int (tipo de dato C), 314

\'

Validez de un sefalero, 178, 186

Valor absoluto (funcién matematica), 91, 340

Valor actual de una variable, 75

Variable (definicién), 73, 234, 313

Variables asociadas, 82, 83

Variables con indice o localizador, ver Array

Variables, Contenido inicial de, 75, 76, 236, 313
Variables, Contenido y asignacién de contenido a, 74, 318
Variables globales, 235, 250, 266, 269, 418

Variables locales, 235, 266, 418

Variables, Nombres de, 73, 128, 313, 317, 323

Variables, Tipos de, 74, 235, 313, 318

Variables, Valor de defecto, ver Variables, Contenido inicial
Vector, 78, 328

Verdadero (palabra clave), ver True

Verificacién y prueba de algoritmos, ver Prueba

Visual Basic, 27, 301

void, 414, 418

w

while, 370, 409

Y,Z

y — and (operador de conjuncién), 89, 90, 339




