Tipos de Datos

En el lenguaje C existen tres tipos de datos básicos que son el int, float y char. A partir de estos tipos se crean otros que funcionan igual pero que difieren en el tamaño como el long, el double, y otros. Estos que son parte del lenguaje se consideran como tipos "primitivos" y luego veremos que con el uso de estructuras y uniones se pueden hacer tipos compuestos de datos a partir de estos tipos primitivos.
ENTEROS
Los enteros son el tipo de dato más primitivo en C. Se usan para representar números enteros, valga la redundancia. Pero siempre se pueden encontrar otras aplicaciones para los números enteros. En general se pueden usar para representar cualquier variable discreta.

Para el lenguaje C existen diferentes tamaños de números enteros que pueden tener desde 1 byte hasta 8 bytes (para más detalles busca en la referencia). El lenguaje C hace la distinción de si el entero es con signo o sin signo (signed o unsigned). La forma de declarar un entero es con uno de los tipos de datos que sean enteros según el tamaño que se quiera. En caso de que no se declare si es con signo o sin signo, se toma con signo.

Algunas formas de declaraciones de enteros :

 int a;

 unsigned int a;

 signed long a;

 signed long long a = 10000000;

Se representan en memoria con una cadena de bits y para los que tienen signo, es el primer bit de la izquierda el que se usa para representarlo. Este método para representar números enteros se conoce con el nombre de "exceso de dos", por la razón de que existen dos representaciones del 0 (o sea como si el cero tuviera signo). Esta ineficiencia no existe en el lenguaje C porque se usa otro método que se conoce como exceso de 1 en el cual uno de los dos ceros (+0 y -0), el negativo de hecho, se usa como la primera cifra negativa o sea -1.

O sea que la representación en memoria de un -8 en una variable entera con signo de 2 bytes sería la siguiente:

 1000000000001000

FLOTANTES

Los valores flotantes son más modernos y se usan mucho en aplicaciones que trabajan con gráficos o que necesitan de mucha precisión. El tipo de dato flotante en lenguaje C sólo tiene dos tamaños: el float y el double, que son 4 bytes y 8 bytes respectivamente. A diferencia de los enteros el tipo de dato flotante soporta números decimales y números con exponente.

La forma de declarar una variable flotante es escribiendo en una línea uno de los tipos de datos flotantes y a continuación el nombre de la variable y tal vez algún valor que se les quiera dar.

Unos cuantos ejemplitos :

 float a;

 double a = 1e23;

 double a = 3.1416;

 float a = 4e-9;

 double a = -78;

Hay que tener en cuenta que aunque los valores flotantes son más convenientes para algunas aplicaciones, hay casos en los que se prefieren los enteros, esto, claro está, con su razón. Y es que los números flotantes no tienen soporte de hardware en la mayoría de las plataformas. Una alternativa es interpretar los enteros como decimales de forma que 150 se interprete como 1.5 y 2345 como 23.45.

Los flotantes se representan en memoria con cadenas de bits de 4 o 8 bytes. Los flotantes de 4 bytes se dividen en 1 bit para el signo, 8 bits para el exponente y 23 bits para el valor del número. El procedimiento para poner un número en una variable flotante es el siguiente:

1. Se convierte a binario la parte entera. 

2. Se coloca el símbolo en el primer bit de la misma manera que en los enteros (1 para el - y 0 para el +). 

3. Se rueda el punto (en la representacion binaria de la parte entera) hasta ponerlo a la derecha del primer uno y éste se descarta (el primer uno de izquierda a derecha). El valor del exponente va a ser el número de posiciones que se movió el punto. El exponente usa la representación de un entero con exceso de 2. 

4. Se convierte en binario la parte decimal del número. Esto usando el peso de los bits. el primer bit decimal de izquierda a derecha vale 1/2, el siguiente vale 1/4, el otro 1/8, el otro 1/16 y así hasta completar lo que falta para los 23bits del valor. 

5. Se concatena todo y ese es el valor flotante representado en memoria. 

CARACTERES

Los caracteres o el tipo char solo tienen 1 byte de tamaño y usa la misma representación que los número enteros. La única diferencia es su tamaño y que el char es usado para representar los 255 caracteres de la tabla ASCII.

En cuanto a la forma de declarar variables de tipo char es la misma forma que con los otros tipos.

 char a;

 char a = 's';

 char a = 48;

Como puedes ver se le puede asignar un número entero a una variable char, y esto porque como ya había dicho el tipo char es otro entero. Incluso se suele usar el tipo char para contadores en los casos en los que no se requiere de variables muy grandes.

CADENAS O STRINGS

Es un tipo particular de array, que surge de la necesidad de contar con cadenas de caracteres. Particular porque el tipo de dato conocido como "string" o "cadena" no existe en rigor en este lenguaje, para lo cual se hace uso de un conjunto de caracteres (vale decir, tipo char) determinando su fin con el caracter nulo: \0. Este elemento es fundamental, porque permite al compilador -y al programa- reconocer dónde termina la cadena. En efecto, este tipo de dato es un conjunto de variables del mismo tipo (char o caracter en español) que suplen esta carencia de C.

Ejemplos:

 char nombre[]="Pablo Mercader Alcantara";

 /* O también */

 char nombre[]={'P','a','b','l','o',' ',

                'M','e','r','c','a','d','e','r',' ',

                'A','l','c','a','n','t','a','r','a','\0'};

OPERADORES
	Nombre del Operador
	Símbolo o representación
	Orden de agrupación

	Operador de miembro de estructura
	nombre.miembro nombre->miembro
	izquierda -> derecha

	incremento, decremento, positivo, negativo, NOT lógico, NOT de bits, derreferenciación, dirección, cast, tamaño
	++, --, +, -, !, ~, *'puntero, &nombre, (tipo)valor, sizeof(variable)
	derecha -> izquierda

	Multiplicación, División, Módulo
	*, /, %
	izquierda -> derecha

	Suma y resta
	+, -
	izquierda -> derecha

	Desplazamiento de bits izquierda y derecha
	<<, >>
	izquierda -> derecha

	Comparaciones: Mayor que, Mayor o igual que, Menor que, Menor o igual que
	>, >=, <, <=
	izquierda -> derecha

	Comparaciones: Igual que, Diferente de
	==, !=
	izquierda -> derecha

	AND para bits
	&
	izquierda -> derecha

	XOR para bits
	^
	izquierda -> derecha

	OR para bits
	|
	izquierda -> derecha

	AND para comparación
	&&
	izquierda -> derecha

	OR para comparacion
	||
	izquierda -> derecha

	Expresiones de condiciones
	expr1 ? expr2 : expr3
	derecha -> izquierda

	Incrementar c en n, Decrementar c en n, Multiplicar c por n, Dividir c entre n
	c+=n, c-=n, c*=n, c/=n, ...
	derecha -> izquierda



Todos los operadores están puestos en el orden en que están en la jerarquía del lenguaje C. En caso de que estén en una expresión todos los operadores juntos y de que no se use el operador (), que rompe la precedencia, entonces van a ser evaluados desde el primero de la tabla hasta el ultimo en ese orden. En caso de que se encuentren varios operadores iguales o de la misma precedencia en una expresión sin paréntesis se van a resolver en el orden en que diga la columna de "Orden de agrupación". La precedencia es una cosa importante porque nos dice en que orden va a ser resuelta una expresión y el orden en que se resuelve una expresión influye en su resultado.

CONSTANTES
En programación, las constantes son tipos de datos (con valores numéricos o de cadena) que permanecen invariables, sin posibilidad de cambiar el valor que tienen durante el curso del programa.

Una constante corresponde a una longitud fija de un área reservada en la memoria principal del ordenador, donde el programa almacena valores fijos.

Por ejemplo:

· El valor de pi = 3.141592 

Por conveniencia, el nombre de las constantes suele escribirse en mayúsculas en la mayoría de lenguajes.

Ejemplo de una constante en C/C++ (#define) 

En C o C++ las constantes se declaran con la directiva #define, esto significa que esa constante tendrá el mismo valor a lo largo de todo el programa. El identificador de una constante así definida será una cadena de caracteres que deberá cumplir los mismos requisitos que el de una variable (sin espacios en blanco, no empezar por un dígito numérico, etc).

Ejemplo:

  #include <stdio.h>

  #define PI  3.1415926

  int main()

  {

    printf("Pi vale %f", PI);

    return 0;

  }

Lo cual mostrará por pantalla:

  Pi vale 3.1415926

Es decir, PI es una constante a la que le hemos asignado el valor 3.1415926 mediante la directiva #define.

La directiva #define también se puede utilizar para definir expresiones más elaboradas con operadores (suma, resta, multiplicación etc) y otras constantes que hayan sido definidas previamente, por ejemplo:

  #define X  2.4

  #define Y  9.2

  #define Z  X + Y

VARIABLES

En programación, las variables son estructuras de datos que, como su nombre indica, pueden cambiar de contenido a lo largo de la ejecución de un programa. Una variable corresponde a un área reservada en la memoria principal del ordenador pudiendo ser de longitud:

· Fija.- Cuando el tamaño de la misma no variará a lo largo de la ejecución del programa. Todas las variables, sean del tipo que sean tienen longitud fija, salvo algunas excepciones — como las colecciones de otras variables (arrays) o las cadenas. 

· Variable.- Cuando el tamaño de la misma puede variar a lo largo de la ejecución. Típicamente colecciones de datos.

Las variables se representan con identificadores que hacen referencia a un lugar de la memoria del programa en donde se almacena un dato. Una variable está asociada a un tipo de datos, el cual y en función del tamaño del mismo determina la cantidad de bytes que serán necesarios para almacenar la variable. En el caso de colecciones y al contrario que con el resto de tipo de datos, ya sean primitivos u objetos complejos, la memoria asignada a almacenar tales variables no se conoce de antemano, lo cual lleva a establecer políticas de reserva de memoria:

· Reserva fija de memoria.- Implica predeterminar la cantidad de memoria que se asignará a la colección. Es una política extremadamente rígida, ya que llegados al final de la zona de memoria no se podrían almacenar nuevos elementos. 

· Reserva variable de memoria.- Se dedica una zona de memoria, pudiendo ser de un tamaño predeterminado o no, y en caso de sobrepasarse dicha zona de memoria se vuelve a asignar otra zona, contigua o no, para impedir la restricción mencionada arriba. 

