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-Definición de: una estructura, una variable, un alias. Y para qué los usarías

	Ejemplo de una estructura

	struct fecha { 
int dia; 
int mes; 
int año; 
int dia del año; 
char nombre mes[9]; 
};


 Una estructura. Un registro o estructura es un tipo de dato estructurado y definido por el usuario que permite almacenar datos de diferente tipo en una sola variable; dichos datos pueden ser simples (caracteres, números enteros o de coma flotante, etc.) o compuestos (vectores, estructuras, listas, etc. La palabra reservada struct indica se está definiendo una estructura. Por ejemplo la información de una fecha,  consiste en el día, el mes y el año y posiblemente el día en el año y el nombre del mes. Declaramos toda esa información en una estructura del siguiente modo: cuadro ejemplo de una estructura

Una Variable: es un dato cuyo valor puede cambiar durante el desarrollo del algoritmo o ejecución del programa. Es decir, representará un valor almacenado en memoria que se puede modificar en cualquier momento o conservar para ser usado tantas veces como se desee. Una variable puede declararse en cinco lugares diferentes del algoritmo o programa:
• Fuera de todos los subprogramas o funciones (global).
	En lenguaje C la sintaxis para definir o declarar una variable es:

	Pseudocódigo  
tipo_dato ident_variable(s)   
	Lenguaje C
tipo_dato ident_variable(s);

	Pseudocódigo   
entero i, j,k
real si
caracter s, nom[25]
	Lenguaje C                                                                                int i, j, k;                                                                                       float si;                                                            char s, nom[25];


 • Dentro de un subprograma o función (local a la función).
• Dentro de un bloque enmarcado por llaves { } (local al bloque).
• Dentro de una instrucción, por ejemplo: for (int i=0; i<=10; i++).
• Como parámetro formal (local a la función).

Un alias: El alias es simplemente otro nombre para la variable original. Las referencias también se pueden usar como alias para otras variables dentro de una función (aunque por lo general se utilizan con las funciones). El formato más sencillo de alias es equivalente al mecanismo typedef . Por ejemplo: (cuadro ejemplo de  un Alias)
	Ejemplo de un Alias

	#include <stdio.h>

int main() 
{
    int notas;
    notas=100;
    return 0;
}
	#include <stdio.h>

int main()
{
    typedef int nota_alumno_t;
    nota_alumno_t notas;
    notas=100;
    return -1;
}


 Ambas secciones de código hacen lo mismo: crean un tipo int (notas) y le dan un valor de 100. El método para hacer esto en la segunda sección hace que sea más legible porque la declaración typedef hace que nota_alumno_t signifique lo mismo que int. En este ejemplo, la variable notas guarda las "notas" de un estudiante, así que definir notas como una variable de tipo nota_alumno_t le da al nombre de esa variable un contexto.

- Operaciones para las estructuras. Y cómo las usarías (en pseudocódigo o en el lenguaje de C)
A las operaciones que se pueden realizar en una estructura se les conoce como funciones. Las funciones son un conjunto de sentencias que realizan una tarea concreta y que retornan un dato como resultado de las operaciones que han realizado. 



Inicializar datos en la estructura
	Ejemplo1 Inicializar datos en la estructura

	struct estructura_amigo amigo = {
	"Juanjo",
	"López",
	"983403367",
	30
	};


	Ejemplo2  Inicializar datos en la estructura

	#include <stdio.h>
struct estructura_amigo {
	char nombre[30];
	char apellido[40];
	char telefono[10];
	int edad;
	};
struct estructura_amigo amigo = {
	"Juanjo",
	"López",
	"983403367",
	30
	};
main()
{
	printf( "%s tiene ", amigo.apellido );
	printf( "%i años ", amigo.edad );
	printf( "y su teléfono es el %s.\n" , amigo.telefono );
}


 A las estructuras se les pueden dar valores iniciales de manera análoga. Primero debemos definir la estructura y después, cuando declaramos una variable como estructura, le damos el valor inicial que queremos. Por ejemplo, para una estructura donde queremos hacer una agenda con los números de teléfono de nuestros amigos, podemos crear una estructura en la que almacenaremos los datos de cada persona. Vamos a crear una declaración de estructura llamada amigo, y después, cuando declaramos una variable como estructura, le damos el valor inicial que queremos, (véase cuadro ejemplo1 Inicializar datos en la estructura)
Vamos a introducir en cada campo el tipo de datos correcto. Por lo tanto el nombre ("Juanjo") debe ser una cadena de no más de 29 caracteres (recordemos que hay que reservar un espacio para el símbolo '\0'), el apellido ("López") una cadena de menos de 39, el teléfono una de 9 y la edad debe ser de tipo int.
Quedaría de la siguiente manera: véase ejemplo 2 Inicializar datos en la estructura
 
 

	Ejemplo 1 Inicializar datos en la estructura

	#include <stdio.h>
struct estructura_amigo {
	char nombre[30];
	char apellido[40];
	char telefono[10];
	int edad;
	};
struct estructura_amigo amigo = {
	"Juanjo",
	"López",
	"983403367",
	30
	};
main()
{
struct estructura_amigo *p_amigo;
            p_amigo = &amigo;
            printf( "%s tiene ", p_amigo->apellido );
	printf( "%i años ", p_amigo->edad );
	printf( "y su teléfono es el %s.\n" , p_amigo->telefono );
}


 Obtener la dirección de la estructura mediante apuntadores 
 Antes que nada, hay que definir la estructura de igual forma que hacíamos antes. La diferencia está en que al declarar la variable de tipo estructura debemos anteponerle el operador '*' para indicarle que es un apuntador.
 Por ejemplo este programa utiliza un apuntador para acceder a la información de la estructura: cuadro ejemplo 1 Inicializar datos en la estructura 


















Hasta la definición del apuntador p_amigo todo resulta igual que antes. Éste es un apuntador  a la estructura estructura_amigo. Dado que es un apuntador, debemos indicarle a dónde debe apuntar; en este caso hacemos que apunte a la variable amigo: 
	Ejemplo 2 Inicializar datos en la estructura

	#include <stdio.h>
struct estructura_amigo {
	char nombre[30];
	char apellido[40];
	char telefono[10];
	int edad;
	};
main()
{
	struct estructura_amigo *p_amigo;
            p_amigo = &amigo;
            /* Introducimos los datos mediante apuntadores */
	printf("Nombre: ");
	gets(p_amigo->nombre);
	printf("Apellido: ");
	gets(p_amigo->apellido);
	printf("Edad: ");
	scanf( "%i", &p_amigo->edad );
            /* Mostramos los datos */
	printf( "Mi amigo %s ", p_amigo->nombre );
	printf( "%s tiene ", p_amigo->apellido );
	printf( "%i años.\n", p_amigo->edad );
}


p_amigo = &amigo; (el operador & significa “dame la dirección donde está almacenado”).
 Ahora vemos cómo introducir datos en las estructuras: cuadro ejemplo 2 Obtener la dirección de la estructura mediante apuntadores 
Nota: p_amigo es un apuntador que apunta a la estructura amigo. Sin embargo, p_amigo->edad es una variable de tipo int. Por eso al usar el scanf debemos anteponer &









- Estructuras anidadas. Y en qué tipo de problemáticas las implementarías
Una estructura puede estar dentro de otra estructura a esto se le conoce como anidamiento o estructuras anidadas. Ya que se trabajan con datos en estructuras si definimos un tipo de dato en una estructura y necesitamos definir ese dato dentro de otra estructura solamente se llama el dato de la estructura anterior. Por ejemplo una tienda de música quiere hacer un programa para el inventario de los discos, cintas y cd's. Para cada título se quiere conocer las existencias en cada soporte (cinta, disco, cd), y los datos del proveedor. Podría hacerse  en una estructura así: cuadro ejemplo 1  Estructuras anidadas. 
 Sin embargo, utilizando estructuras anidadas se podría hacer de esta otra forma más ordenada: cuadro ejemplo 2 Estructuras anidadas. 
Ahora, para acceder al número de cd de cierto título usaríamos:
inventario.existencias.cd
	ejemplo 2  Estructuras anidadas

	struct est_existencias {
	int discos;
	int cintas;
	int cd;
	};
struct est_proveedor {
	char nombre_proveedor[40];
	char telefono_proveedor[10];
	char direccion_proveedor[100];
	};
struct est_inventario {
	char titulo[30];
	char autor[40];
	struct est_existencias existencias;
	struct est_proveedor proveedor;
	} inventario;


 Y para acceder al nombre del proveedor:
inventario.proveedor.nombre
	ejemplo 1  Estructuras anidadas

	struct inventario {
	char titulo[30];
	char autor[40];
	int existencias_discos;
	int existencias_cintas;
	int existencias_cd;
	char nombre_proveedor[40];
	char telefono_proveedor[10];
	char direccion_proveedor[100];
	};
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