Programming



¢Qué es un puntero?

Muy buenas, en esta ocasion vengo a hablarles sobre algo muy
importante en el lenguaje de programacion C. Se trata de los punteros.

Un puntero es una variable que en lugar de contener un valor contiene la
direccidén una direccion de memoria, es decir que puede apuntar a otra
variable. Esto tiene muchas aplicaciones, pero lo primero de todo es saber
como se declara un puntero, y la sintaxis seria con el asterisco delante del
nombre, como en la siguiente:

int *puntero;

En este caso estamos declarando un puntero numérico entero. Otra cosa
importante es la asignacion de la direccion de memoria del puntero.

“Woow. ¢Direccion de memoria?”

Claro, Manolo. Los punteros son especiales porque son una variable que
almacena una direccidn. La direccion de memoria donde se podra guardar
una variable del valor que elegimos anteriormente. En nuestro caso sera
un entero. Cuando hablamos del puntero, hablamos de la direccién de
memoria. Cuando hablamos de la variable o de la direccidon a donde
apunta, hablamos del valor int.

Esto quiere decir que si cambiamos el valor del puntero, perderemos
dénde se encuentra el valor de la variable a la cual apunta nuestro
puntero pero no se borraria ese valor. Claro, seria imposible de identificar
dénde se encuentra en toda la memoria.

Veamos con un ejemplo a ver si nos despavilamos. La sintaxis es la
siguiente:



1. int numero = 9;
2. int *puntero;
3. puntero = &numero;

Aqui estamos creando una variable numérica y con un puntero estamos
apuntando a su direccion de memoria. Esto lo hacemos anteponiendo
“&" ala variable. Se puede comprobar el valor que toma el puntero
imprimiéndolo en pantalla con el siguiente cédigo:

1. #include <stdio.h>

2.

3. int main()

4. {

5. int numero = 15;

6. int *puntero;

7. puntero = &numero;

8.

9.

10. printf("El valor del puntero es:
%d \n", *puntero);

11. printf("La direccion de memoria del puntero
es: %p\n\n", puntero);

12.

13. puntero = NULL;

14.

15. printf("La direccion de memoria del puntero
es: %p", puntero);

16.

17. 9;

18. }

E]l valor del puntero es: 15
La direccion de memoria del puntero es: HARAAAOHNAA23FE44

La direccion de memoria del puntero es: HARRAAONARAAAADE

rocess exited after B.A20Y8 seconds with return value B
resione una tecla para continuar . . .




Aqui hay varias cosas que hay que tener en cuenta:

i. Para imprimir el valor de un puntero por pantalla hay que
escribirlo como *puntero.

2. Para escribir la direccion de memoria de un puntero tan solo hay
que escribir el nombre de la variable (puntero, en nuestro caso) a la
hora de usar la funcién printf() o la funcién que deseen.

3. El puntero se puede igualar a NULL, que apunta a la direccion de
memoria 0.

Operaciones con punteros

Otra cosa importante de conocer es como se relacionan los punteros con
las operaciones, tanto aritméticas como légicas. En el caso de las
operaciones légicas es muy sencillo y funciona como si estuviéramos
comparando con una variable normal, aqui podemos ver un ejemplo:

1. (numero == *puntero){

2. printf("E1l valor del puntero es:
%d \n", *puntero);

3. }

En el caso de las operaciones aritméticas modificar un puntero
modificaria |la variable y viceversa, se puede comprobar si afiadis esto al
cadigo:

1. numero = numero + *puntero;
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*puntero = numero + *puntero;

Listas

Una vez sabido este creo que es el momento de explicar una de las
aplicaciones mas comunes que se le dan a los punteros, y es la de crear
listas. Una lista es como un arreglo (array), solo que en lugar de tener un
numero fijo de datos, podemos ir metiendo datos y estos se van
afadiendo a la memoria.

Para hacer esto lo primero que hay que hacer es declarar un tipo de dato
nuevo en el que pondremos un puntero que apuntara al siguiente
elemento de la lista.

struct persona{
char nombre[20];
int DNI;
struct persona *siguiente;

Si os fijais aqui se ha declarado un arreglo de caracteres, esta es la forma
de declarar un string en C, el primer valor del string se encuentra en la
posicidn cero y la forma de printearlo es con “%s”, este ejemplo pide un
string y modifica la primera letra.

#include <stdio.h>

int main(){
char palabra[5];

scanf("%s", &palabra);
palabra[@] = 'H';



8. printf("La palabra modificada es:
%s", palabra);

9. }

Vamos a continuar haciendo la lista, para ello tenemos que declarar un
puntero que sirva como el primero de la lista.

struct persona *primero, *ultimo;

Ahora vamos a crear un método que pueda usarse para afadir nuevos
elementos a la lista:

void anadir_elemento() {
struct persona *nuevo;

1
2
3.
4 // Asigna el espacio de memoria.
5

nuevo = (struct persona *) malloc (sizeof(struct persona
))s
6. if (nuevo == NULL) {printf( "Fallo al anadir
nuevo elemento\n")};

7.

8.

9. // Se 1introducen los datos para el nuevo
elemento

10. printf("\nIntroduce los datos del nuevo
elemento:\n");

11. printf(“Nombre: "); fflush(stdout);

12. scanf("%s"&nuevo->nombre);

13. printf("DNI: "); fflush(stdout);

14. scanf("%1i"&nuevo->DNI);

15.

16. // EL campo siguiente va a ser NULL por ser

el ultimo elemento de la lista



17. nuevo->siguiente = NULL;

18.

19. // Ahora metemos el nuevo elemento en La
Lista.

20. // Comprobamos si La Lista estd vacia con
primero=NULL

21. (primero==NULL) {

22. primero = nuevo;

23. ultimo = nuevo;

24, }

25. // EL nuevo elemento se mete al final de Lla
Lista.

26. {

27. ultimo->siguiente = nuevo;

28. ultimo = nuevo;

29. }

30. }

En este cédigo hay varias cosas que habria que comentar:

La funcién malloc asigna el nimero especificado de bytes, en este caso le
asignamos el tamaio que ocupa nuestra estructura con la funcion sizeof.
Para usar esta funcion hay que afadir la libreria <stdlib.h>.

La funcién fflush sirve para vaciar el buffer, de una forma simple de
entender, sirve para que no haya fallos entre los datos.

Lo siguiente que vamos a hacer es crear un método que usaremos para
poder ver la lista entera:



1. void mostrar_lista() {

2.

3. // Se crea una nueva variable para poder
recorrer lLa lista

4, struct persona *auxiliar;

5. int 1i;

6.

7. i=0;

8. auxiliar = primero;

9. printf("\nMostrando datos de la lista:\n");
10. // Se recorre La Llista con un bucle

11. while (auxiliar!=NULL) {

12. printf( "Nombre: %s, DNI: %i\n",
13. auxiliar->nombre,auxiliar-
>DNI);

14. auxiliar = auxiliar->siguiente;

15. i++;

16. }

17. if (i==0) printf( "\nLa lista esta
vacia.\n" );

18. }

Ya tan solo quedaria afadir un menu para que el usuario pueda
interactuar con el programa, el cédigo completo puede ser de la siguiente
forma:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

struct persona{
char nombre[20];
int DNI;
struct persona *siguiente;

}s
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10. struct persona *primero, *ultimo;
11.



12. void anadir_elemento() {

13. struct persona *nuevo;

14.

15. // Asigna el espacio de memoria.

16.

nuevo = (struct persona *) malloc (sizeof(struct persona
));

17. if (nuevo == NULL) {printf( "Fallo al anadir
nuevo elemento\n");}

18.

19.

20. // Se introducen lLos datos para el nuevo
elemento

21. printf("\nIntroduce los datos del nuevo
elemento:\n");

22. printf("Nombre: "); fflush(stdout);

23. scanf ("%s",&nuevo->nombre);

24. printf("DNI: "); fflush(stdout);

25. scanf ("%i",&nuevo->DNI);

26.

27. // EL campo siguiente va a ser NULL por ser el
ultimo elemento de lLa Llista

28. nuevo->siguiente = NULL;

29.

30. // Ahora metemos el nuevo elemento en La
Lista.

31. // Comprobamos si La Llista estd vacia con
primero=NULL

32. if (primero==NULL) {

33, primero = nuevo;

34, ultimo = nuevo;

35. }

36. // EL nuevo elemento se mete al final de Lla
Lista.

37. else {

38, ultimo->siguiente = nuevo;

39. ultimo = nuevo;

40. }



41. }

42,

43 void mostrar_lista() {

44,

45, // Se crea una nueva variable para poder
recorrer lLa lista

46. struct persona *auxiliar;

47. int 1i;

48,

49. i=0;

50. auxiliar = primero;

51. printf("\nMostrando datos de la lista:\n");
52. while (auxiliar!=NULL) {

53. printf( "Nombre: %s, DNI: %i\n",
54, auxiliar->nombre,auxiliar-
>DNI);

55. auxiliar = auxiliar->siguiente;
56. i++;

57. }

58. if (i==0) printf( "\nLa lista esta
vacia.\n" );

59. }

60.

61. int main(){

62. int opcion;

63. while (opcion!=3){

64. printf("\n\n\nMenu:\n");

65. printf("1.- Nuevo elemento\n");

66. printf("2.- Mostrar lista\n");

67. printf("3.- Salir\n\n");

68. printf("Escoge una opcion:
");fflush(stdout);

69. scanf("%i", &opcion);

70.

71.

72.

73.

74. switch (opcion) {



75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.

1:
anadir_elemento();
break;

2:
mostrar_lista();
break;

3:
break;

printf( "Opcion no valida\n" );
break;

La aplicacién tendria este resultado por pantalla.

ce los datos del nuevo elemento:

Aconsejo revisar varias veces el codigo para comprender bien como
funciona, ya que al principio puede ser dificil de captar la idea.



Pueden seguirme en Twitter: @RoaddHDC
Contactarse por cualquier duda a: r0add@hotmail.com

Para donaciones, pueden hacerlo en bitcoin en la
direccion siguiente:

IHqpPJbbWJ9H2hAZTmpXnVuoLKkP7RFSvw

También recomiendo que se unan al foro:
undercOde.org/foro

Este tutorial puede ser copiado y/o compartido en
cualquier medio siempre aclarando que es de mi autoria
y de mis propios conocimientos.

Escrito por Rolith y revisado por Roadd.



