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Repetir Mientras, 147, 370 
Resolución directa, 39, 282 
Resolución documentada, 40, 282 
Resolución grupal, 283 
Resolución intuida, 48, 282 
Resolución unipersonal, 283 
Resta (operación matemática), 85, 90, 336 
Resto de una división, 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 (instrucción), 206, 407 
SalirHacer (instrucción), 213, 410 
SalirMientras (instrucción), 208, 410 
Salto de línea, 331, 342, 345 
Sangría, 92, 342 
scanf (función C), 343 y siguientes 
Secuencial, Acceso, 375 
Secuencial, Estructura, 108, 198 
Según (Caso) Hacer (instrucción), 117, 363 
Seno, función matemática, 91, 340 
Sentencia, ver Instrucción 
Señaleros, 175, 259, 388, 397, 399, 428 
Señaleros para control de bucles, 176 
Señaleros para toma de decisiones, 180 
short (tipo de dato C), 314 
Si ... Entonces (instrucción), 108, 356 
Signatura de una función 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 (función matemática), 340 
srand, 347 
stdio.h, 319 
stdlib.h, 320 
strcat (función C), 372 
strcmp (función C), 372 
strcpy (función C), 372 
string.h (librería C), 372 
strlen (función C), 372 
Subprograma, ver Módulo 
Subprograma (símbolo), 101, 232 
Suma (operación matemática), 85, 90, 336 
switch, 363 

 
 
 

T 
 
Tabulación, 331, 342, 345 
Tamaño de un array, 424 
Tangente (función matemática), 91, 340 
Terminal (símbolo), 100 
Tildes en C, 346 
time,348 
Tipo de retorno de una función, 414, 422 
Tipos de datos en C, 313, 314, 318, 324 
Top – Down (diseño), 281 
Transferencia, Tipos de, 241, 244, 420, 423 
True, 76, 314 
Truncar (función matemática), 91, 237 
Turbo Pascal, 235 
typedef, 323 
 
 
 

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

 
V 
 
Validez de un señalero, 178, 186 
Valor absoluto (función matemática), 91, 340 
Valor actual de una variable, 75 
Variable (definición), 73, 234, 313 
Variables asociadas, 82, 83 
Variables con índice o localizador, ver Array 
Variables, Contenido inicial de, 75, 76, 236, 313 
Variables, Contenido y asignación 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 
Verificación y prueba de algoritmos, ver Prueba 
Visual Basic, 27, 301 
void, 414, 418 
 
 

W 
 
while, 370, 409 
 
 

Y, Z 
 
y – and (operador de conjunción), 89, 90, 339 

 
 


