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1 Prefacio e Introducción

	¡Muchas gracias por elegir este libro!

	Si buscas una guía práctica de uno de los lenguajes de programación más utilizados, has llegado al lugar adecuado y te conviene este libro. Soy ingeniero (M. Eng.) y me gustaría introducirte en el mundo de la programación con el lenguaje de programación "C" de forma sencilla. En este libro, aprenderás tanto los fundamentos teóricos de la programación en "C", como la aplicación práctica mediante muchos ejemplos y proyectos DIY.  ¡Este libro te ofrece una introducción fácil de entender, intuitivamente estructurada y práctica al mundo de la programación con "C"!

	Este libro básico está dirigido específicamente a todos aquellos que no tienen ningún conocimiento previo, o sólo muy primitivo, de la programación y del muy versátil lenguaje de programación "C", pero también a todos aquellos que quieran aprender "C" como otro lenguaje de programación. No importa la edad que tengas, la profesión que ejerzas, si eres alumno, estudiante o pensionista. Este libro está dirigido a todos los que quieran o necesiten adentrarse en el fascinante tema de la programación. El objetivo de este libro es enseñarte paso a paso cuáles son los fundamentos de la programación con "C" y cómo utilizarlos con éxito para programar tus propios scripts. Así que en este curso básico aprenderás todo lo que necesitas saber como principiante. 

	El libro está estructurado de la forma más intuitiva posible. Esto significa que, sobre todo en los primeros ejemplos, puede haber fragmentos de código que aún no entenderás, ya que sólo se explicarán en detalle más adelante. Si este es el caso, no dejes que esto te irrite, sino que simplemente continúa y concéntrate siempre sólo en la parte del código de ejemplo que se acaba de explicar o que ya se ha explicado. A medida que vayas avanzando en la lectura, irás comprendiendo cada vez más el código del programa de los ejemplos y así reconocerás los éxitos en el proceso de aprendizaje. Especialmente los ejemplos prácticos de los últimos capítulos del libro te permitirán comprender bien el proceso de programación. Así que asegúrate de aguantar hasta el final, ¡aunque se complique un poco más! ¡Merece la pena!

	Por cierto, todas las denominaciones y códigos que aparecen a continuación están en inglés, como es habitual en la programación. Así que intenta aceptarlo lo mejor que puedas. Por el contexto, aunque no hables muy bien inglés, seguro que entenderás de qué se trata. 

	¡Vamos!


2 Fundamentos de la programación informática

	Un programa de ordenador no es más que un conjunto de instrucciones. Sin embargo, a diferencia de los humanos, los ordenadores no pueden entender directamente las lenguas naturales, como el inglés, el español o el francés. Por lo tanto, dichas instrucciones deben ponerse a disposición del ordenador en su propio idioma o de una forma que pueda entender. Esto se hace con la ayuda de los lenguajes de programación. Hay muchos lenguajes de programación diferentes, algunos de los cuales son relativamente fáciles de leer para nosotros los humanos -como un idioma- mientras que otros no lo son. Con un lenguaje de programación, se escribe una especie de instrucción para el ordenador, de modo que éste entienda qué tarea o acción debe realizar con un programa.

	El término programación describe la creación de dichas instrucciones por un programador o desarrollador. 

	2.1 Una breve historia de la programación

	El primer programa informático o algoritmo (cadena de instrucciones) fue desarrollado por Ada Lovelace en 1883. Se utilizó en la invención de un primer ordenador mecánico (máquina de cálculo simple), la llamada máquina analítica. Charles Babbage también llevaba tiempo trabajando en esta innovación, utilizándola para realizar tareas aritméticas. Sin embargo, Lovelace se dio cuenta de que esta máquina analítica podía servir para algo más que para calcular números con ella y escribió un algoritmo. Más tarde, se le concedió el honor de desarrollar el primer lenguaje de programación.

	En 1949, se introdujo el famoso y ampliamente utilizado lenguaje de programación "Assembler", que puede definirse como un lenguaje de bajo nivel. El "Assembler" simplifica los códigos de la máquina o el lenguaje de la máquina hasta tal punto que puede ser entendido por los humanos en comparación con el lenguaje de la máquina. El lenguaje de programación "Assembler" está diseñado para comunicarse directamente con el hardware del ordenador traduciendo las instrucciones en "1" y "0". Aún hoy, este lenguaje de programación es un puente que sirve de enlace entre el hardware (es decir, los componentes electrónicos de un PC) y los lenguajes de programación superiores, como "Python", "C", "Java", etc. 

	Los lenguajes de programación de alto nivel actuales utilizan palabras en inglés, símbolos matemáticos y también números. Los lenguajes de programación de alto nivel son el tipo más conocido de lenguajes de programación que se utilizan hoy en día. "C", "C++", "Java", "Python", etc., pueden mencionarse como ejemplos.

	2.2 Metodología de programación

	En el siguiente capítulo, antes de ver la configuración del entorno de programación "C" en Windows y de sumergirnos en la programación "C" en detalle, echaremos un breve vistazo al procedimiento para crear un nuevo programa. Esta estructura nos ayudará más tarde a comprender el desarrollo de nuestros primeros guiones.   

	En términos sencillos, se puede decir que los programadores o desarrolladores buscan respuestas a determinadas preguntas y luego traducen estas respuestas en instrucciones que los ordenadores puedan entender. Por tanto, las dos tareas principales de un programador son la resolución de problemas y la traducción de esta solución al lenguaje informático. El proceso completo de desarrollo de un programa informático puede dividirse en cinco pasos principales interrelacionados.

	Paso 1: Analizar y definir el problema

	En este paso, el programador analiza el problema dado a partir de los datos disponibles, comparando la situación actual (real) con la situación que se quiere conseguir (objetivo).

	Paso 2: Planificación de la solución
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