Mi primer proyecto en Dev-C++

Para realizar esta actividad deberas disponer de un ordenador en el que esté instalado el
Dev-C++. Debes ir realizando cada uno de los pasos indicados, en el mismo orden en que
aparece en el guidn. Lo ideal es tener abierto en la pantalla del ordenador el documento que
contiene el guion. Es posible que debas consultar de vez en cuando el manual de Dev-C++.

Por tanto, tenlo cerca también.

Al finalizar la préctica seras capaz de:

&  Construir un proyecto Dev-C++ partiendo de cero, editando, compilando, montando

y ejecutando un programa.

Construir un proyecto Dev-C++ partiendo de un archivo de cédigo en lenguaje C ya
existente.

2 |dentificar y corregir algunos errores sencillos de compilacion
Paso 1.

Crea una carpeta en la unidad C: del ordenador, que se Illame, por ejemplo,
C:\Fprog\Practical,

Paso 2.

Inicia el Dev-C++ y crea un proyecto nuevo. Para ello Ve al mend Archivo y haz clic en
Nuevo, luego en Proyecto. Un diadlogo que contiene los distintos tipos de Proyectos se abrira.

Aqui se nombran los proyectos béasicos:

&  Aplicacién de Windows (Windows Application): Crea un programa para Windows, que
utiliza el APl de Win32.

% Aplicacion en modo de consola (Console Application): Crea un programa en modo
consola.

Y

Biblioteca estatica (Static Lib): Crea un proyecto vacio con las opciones necesarias
para construir una biblioteca estatica.

% DLL (Dynamic Link Library DLL): Crea una Biblioteca de Enlace Dinamico DLL para
Win32.

Ahora cuando has seleccionado un tipo de proyecto, debes introducir el nombre de tu
proyecto en donde corresponde y selecciona el lenguaje de programacion que usaras en el

proyecto C o C++ (en nuestro caso selecciona C), y después haz clic en Aceptar.
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Paso 3:

El siguiente paso es crear un archivo que contenga el cédigo de tu primer programa. Para

ello, selecciona la opcidén Archivo->Nuevo->Cddigo Fuente. Aparece una ventana solicitando

confirmacion, y la pulsar Yes se muestra en la ventana de edicion (derecha) el cédigo por

defecto que hemos escrito al instalar y configurar el entorno. Acabas de crear tu primer

archivo, que, por defecto, se denomina SinNombrel. Lo
primero que tienes que hacer es guardarlo (grabandolo en

9 ) Aftad nueva archivo al proyecto? disco) con la opcién Archivo->Guardar y el nombre que

quieras (por ejemplo, primero.c). Recuerda que las

extensiones en el nombre de los archivos permiten

identificar el tipo de archivo. En este caso la extension “-c”

indicara que es un archivo que contiene cédigo en lenguaje C.

[*] SinMambre1 ]

/¢4 Incluir E/S v Librerias 3tandard
#include <stdio.h>

/4 Zona de Declaracidn de Constantes
/¢ Zona de Declaracidn de Tipos
J// Zona de Cabeceras de Procedimientos v Funcione:
/4 Programa Frincipal
int mainf)
{
f¢ Zona de Declaracidn de Varisbles del Progre
ayatem (| "Pause") ; Jf Hacer una pausa
return 0; A Valor de retorno al 3.0

'

/¢ Implementacion de Procedimientos y Funciones




Paso 4.

Escribe el siguiente cédigo en la ventana que acaba de aparecer (si tienes el guién en
pantalla, puedes hacer copy y paste), eliminando las lineas que sobren:

| Fecha: Version: 1.0 |

// Incluir E/S y Librerias Standard
#include <stdio.h>

// Zona de Declaracién de Constantes
// Zona de Declaracién de Tipos
// Zona de Cabeceras de Procedimientos y Funciones

// Programa Principal
int mainQ)

// Zona de Declaracién de Variables del Programa principal
int numero;

printf (“Escribe un ndmero: \n");
scanf (""%d",&numero);

if ((humero %2) ==0)
printf ("EI numero es par\n');

else
printf ("EI ndmero es impar\n');
system(*'Pause'); // Hacer una pausa
return 0; // Valor de retorno al S.0.

}

// Implementacién de Procedimientos y Funciones

El programa tiene, en primer lugar un comentario sobre lo que hace. Después tiene una
directiva #include para poder usar la libreria estandar Stdio, en la que estan las funciones
printf y scanf que permiten leer y escribir cosas en el terminal. A continuacién viene la
declaracion del programa principal (Int main). En ese programa principal hay una
declaracion de la variable entera NUMEro_ Después se pide al usuario que escriba un niamero
en el teclado. El programa lee el nimero y usando una sentencia condicional averigua si es

par o impar, y escribe el mensaje apropiado en la pantalla.

Todas las lineas que comienzan por // no forman parte del cédigo, sino que son simples
comentarios (puedes escribir lo que quieras) que facilitan la escritura de los programas.

Paso 5.

Compila ahora el programa. Para ello, usa la opcidon Ejecutar-=Compilar. Recuerda que la
compilacién consiste en traducir el coédigo escrito en lenguaje C a codigo en lenguaje

maquina (el lenguaje de Os y 1s que entiende del computador). Comprueba que no ha



habido errores de compilacién (sentencias mal escritas), y verifica con el explorador de
Windows que el sistema ha generado, dentro de la misma carpeta donde guardaste el
archivo primero.c, una serie de archivos entre los que se encuentra uno con extensién ~-0"

(ese es el que contiene el cddigo en lenguaje maquina).

Paso 6.

El siguiente paso es el montaje y la ejecucion. EI montaje consiste en afiadir al cédigo en
lenguaje maquina de tu programa, el cdédigo correspondiente a la libreria que vas a usar (en
este caso, la libreria estandar stdio). Para realizar el montaje, usa la opcién Ejecutar-
>Compilar y Ejecutar. Comprueba que no se ha producido ningdn error, y que se han
generado, dentro de la carpeta, nuevos archivos, entre los cuales estd ya el archivo
ejecutable. Si no se han producido errores el programa se ejecuta a continuacién. Te
aparecera una ventana en la que deberas escribir el nimero (seguido de un retorno de
carro) y te contestara indicaAndote si el numero es par o impar. Comprueba que el programa

funciona correctamente. jEnhorabuena! Ya tienes tu primer programa en marcha.

Paso 7.

Comprueba que en las barras de herramientas hay botones que te permiten realizar con un
simple clic las operaciones de compilaciéon, montaje o ejecucion, sin tener que pasar por la
opcion Ejecutar, tal y como se ha indicado en los pasos anteriores. Comprueba también que,
una vez generado el archivo ejecutable, puedes ejecutar tu programa sin necesidad del Dev-
C++. Simplemente, con el explorador de Windows, localiza el archivo ejecutable (en este
caso, primero.exe), haz doble clic sobre él y volvera a salir la pantalla en la que te pide un

ndmero.

Paso 8.

Construye ahora un proyecto nuevo con un programa en Dev-C++ que lea de teclado tres
numeros enteros y escriba en pantalla el mayor y el menor. Comienza desde el principio,

creando una carpeta nueva para este proyecto, etc.

Paso 9.

w

Con mucha frecuencia te ocurrird que ya tienes el archivo “-c” que contiene el cédigo del
programa (por ejemplo, ya lo ha preparado un compafiero de grupo) y tu tienes que
construir el proyecto a partir de ese archivo de cédigo. Veamos como hacerlo. Cierra primero
el Dev-C++ y crea un nuevo proyecto en una carpeta diferente para que no se mezcle la

informacion de este nuevo proyecto con la del proyecto anterior.

Paso 10.

Conéctate a la pagina web de la asignatura y consigue el archivo que se llama mayor.c,
Coloca ese archivo en la carpeta que acabas de construir. A continuacién utiliza la opcidon
Proyecto->Afadir a proyecto para incluir el archivo mayor.c en el nuevo proyecto.
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Paso 11.

Haz doble clic sobre el archivo mayor.c en la ventana de la izquierda y observa como se
pone en marcha automaticamente el Dev-C++. Te mostrara la pantalla tipica en la que
encontraras el codigo del programa. Echale un vistazo y veras enseguida lo que hace.

Simplemente lee tres numeros del teclado y escribe en pantalla el mayor de los tres.

Paso 12.

Comprueba que si intentas compilar el programa te aparece un mensaje que indica que
todavia no se han creado los archivos correspondientes al nuevo proyecto. Te pregunta si
quieres hacerlo ahora y debes contestar que si. Comprueba que efectivamente te ha

generado los archivos tipicos (tal y como viste en el paso 2). Comprueba también que NO te

ha generado el archivo con extension “.0”. Esto es asi porque el programa tiene algunos
errores de compilacion (no esta bien escrito), ademas de algunos avisos (warnings).

Debemos arreglar esos errores para que pueda compilar correctamente.

Paso 13.

Los errores de compilacion se muestran en la ventana inferior. Comprueba que se han
producido 4 errores de compilaciéon. Veras que en esa ventana te muestra una linea
explicativa para cada error. Si haces doble clic sobre el primer error te mostrara la linea de
codigo en la que esta el error. Lo recomendable es ir resolviendo los errores uno por uno,
empezando por el primero. Una vez resuelto un error, debes volver a compilar para ver que
errores quedan por resolver. Ten presente que con frecuencia un solo fallo en la escritura del
codigo provoca varios errores de compilacion. En este caso, a pesar de que hay cuatro

errores de compilacién, en realidad solo hay tres fallos en el codigo.

Paso 14.

Los mensajes que acompafan a cada error te daran a veces una buena pista sobre el error.
En este caso, los mensajes para los dos primeros errores son muy claros, pero seguramente
el mensaje para el tercer error no te parecera tan claro. Es muy importante que te fijes en
los mensajes y los asocies con los errores cometidos. Construye, por ejemplo, una tabla en
la que copiaras el mensaje de error tal y como sale en la pantalla y afiadirds al lado una
explicacion de en qué consiste el error. De esta forma, cuando te vuelva a aparece el
mensaje podras recordar el tipo de error correspondiente, lo cual te ayudara a ir mas rapido
en la correccion de los errores. Intenta corregir ahora los tres errores y poner el programa e

funcionamiento.



