🟢 Nivel Inicial: Punteros Básicos y Aritmética de Memoria
Entender cómo viajan las direcciones de memoria y cómo manipular bloques contiguos.
1. Punteros a Variables Simples: Crea un programa que declare una variable, obtenga su dirección con &, la guarde en un puntero y modifique el valor original a través del operador *.
2. Función de Intercambio (swap): Escribe una función void swap(int *a, int *b) que intercambie los valores de dos variables en memoria utilizando sus direcciones.
3. Punteros a Constantes: Experimenta con la diferencia entre const int *p (puntero a un valor constante) y int * const p (puntero constante a un valor variable).
4. Aritmética de Punteros en Arreglos: Declara un arreglo estático de 5 enteros. Recórrelo y modifica sus valores sumándoles 10 utilizando únicamente aritmética de punteros (*(ptr + i)).
5. Puntero a Puntero (int **): Escribe una función que reciba un puntero a entero por referencia (int **ptr) y le asigne la dirección de otra variable.
🟡 Nivel Intermedio: Estructuras (struct) y Punteros a Structs
Agrupar datos heterogéneos y aprender a pasarlos y modificarlos mediante punteros.
1. Struct Básico y Operador Flecha (->): Define una struct Coordenada (x, y). Crea una instancia, un puntero a ella, y modifica sus campos usando el operador ->.
2. Función Constructora de Structs: Escribe una función Punto* crear_punto(int x, int y) que reserve memoria estática o devuelva una estructura inicializada.
3. Arreglo de Estructuras: Crea un arreglo estático de 3 estructuras Persona (nombre y edad) y escribe una función que reciba el puntero al inicio del arreglo para imprimir a todos los elementos.
4. Struct con Punteros Internos: Define una estructura que contenga un campo char *nombre. Inicialízala asignándole una cadena de caracteres.
5. Funciones Modificadoras (Setters): Escribe una función void cambiar_edad(Persona *p, int nueva_edad) que reciba el puntero a la estructura para actualizar sus datos de forma segura.
🟠 Nivel Avanzado: Memoria Dinámica (malloc, free, realloc)
Tomar el control absoluto del montón (heap) y evitar fugas de memoria.
1. Vector Dinámico Básico: Pide al usuario un número $N$, usa malloc para reservar un arreglo de enteros, llénalo de datos, imprímelo y libera la memoria con free.
2. Cadenas Dinámicas: Escribe una función que reciba un char * estático, calcule su longitud, reserve el espacio exacto con malloc, copie la cadena y devuelva el nuevo puntero dinámico.
3. Estructura Dinámica: Define una struct Archivo (con campos size_t tamano y uint8_t *datos). Escribe una función que reserve memoria dinámicamente tanto para la estructura como para su búfer interno de datos.
4. Redimensionamiento con realloc: Crea un programa que lea números indefinidamente de la consola, guardándolos en un arreglo dinámico que crezca el doble de su tamaño cada vez que se llene usando realloc.
5. Estructuras Anidadas Dinámicas: Crea una estructura principal que contenga un puntero a un arreglo dinámico de subestructuras. Asegúrate de liberar toda la memoria en orden inverso (primero las subestructuras, luego el arreglo principal) para no dejar memory leaks.

🔴 Nivel Desafío: Búferes en Crudo, Punteros Genéricos y Patrones de Bajo Nivel
El tipo exacto de lógica que usa Magicalbat para parsear archivos binarios.
1. Lector de Archivos en Búfer Dinámico: Escribe una función que abra un archivo en modo binario ("rb"), mida su tamaño con fseek/ftell, reserve un bloque con malloc y lea todo el archivo en crudo usando fread.
2. Parser de Cabeceras a Medida: Usando la estructura del ejercicio anterior, interpreta los primeros bytes del búfer dinámico como una cabecera personalizada interpretando campos de 1, 2 y 4 bytes.
3. Punteros a Funciones: Declara un arreglo de punteros a funciones que realicen operaciones matemáticas básicas y ejecuta dinámicamente una función según un índice pasado por parámetro.
4. Simulador de Búfer Desplazable (Cursor de Puntero): Crea una función que reciba un puntero a uint8_t *cursor (un puntero que se mueve sobre un búfer dinámico) y extraiga bloques de datos avanzando el puntero paso a paso sin duplicar memoria.
5. Mini-Gestor de Memoria (Arena Allocator simple): Implementa una estructura Arena que reserve un único bloque grande de memoria de 1KB mediante malloc y gestione un puntero interno de desplazamiento (offset) para repartir pequeños fragmentos de memoria rápidamente sin hacer llamadas individuales a free.
Ejercicio de Nivel Intermedio
PROYECTO: Sistema de Registro y Telemetría para el Nanosatélite "Andrómeda-1"
CONTEXTO
La Agencia Espacial Experimental está desarrollando el software de a bordo para su próximo nanosatélite. El sistema necesita gestionar memoria de forma dinámica y eficiente debido a los recursos limitados del microcontrolador y a la naturaleza impredecible de las ráfagas de datos en órbita.
OBJETIVO
Diseñar e implementar un programa en lenguaje C que resuelva los siguientes módulos de gestión de memoria dinámica requeridos por la estación de tierra:
1. Vector Dinámico Básico (Canales de Sensores): Pide al operador un número $N$ de canales activos, utiliza malloc para reservar un arreglo de enteros con las lecturas iniciales, muéstralo en consola y libera correctamente la memoria con free al terminar.
2. Cadenas Dinámicas (Identificadores de Misión): Escribe una función que reciba una cadena estática (char *) con el nombre de código del satélite, calcule su longitud exacta, reserve espacio dinámicamente con malloc, copie la cadena y devuelva el nuevo puntero dinámico para ser registrado en los logs del sistema.
3. Estructura Dinámica (Buffer de Archivos de Telemetría): Define una struct Archivo que contenga dos campos: size_t tamano y uint8_t *datos. Escribe una función que reciba el tamaño deseado y reserve memoria dinámicamente tanto para la estructura en sí como para su búfer interno de datos binarios.
4. Redimensionamiento con realloc (Stream de Datos en Tiempo Real): Crea una rutina que lea números enteros (paquetes de telemetría) desde la consola de forma indefinida hasta una condición de parada. Almacénalos en un arreglo dinámico que duplique su tamaño cada vez que se llene utilizando realloc para optimizar el almacenamiento.
5. Estructuras Anidadas Dinámicas (Subsistemas del Satélite): Crea una estructura principal (por ejemplo, MisionEspacial) que contenga un puntero a un arreglo dinámico de subestructuras (representando varios subsistemas como energía, propulsión y comunicación). Asegúrate de implementar un protocolo estricto de liberación en orden inverso (primero las subestructuras internas y sus recursos, luego el arreglo principal) para evitar fugas de memoria (memory leaks) críticas en órbita.
REQUISITOS TÉCNICOS
· Uso obligatorio de las funciones de <stdlib.h> (malloc, realloc, free).
· Validación de punteros (verificar que no sean NULL tras cada reserva).
· Código limpio, modularizado en funciones y bien comentado.
