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1. Introduccion al entorno Dev-C++.

Dev-C++ es un entorno de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en inglés) para
programar en lenguaje C/C++

Un entorno de desarrollo integrado o IDE es una aplicacion que aglutina en un dnico
paquete el editor de textos, el compilador, el enlazador y el depurador. Ademas se encarga
de organizar los distintos ficheros de codigo fuente de que constan normalmente los
programas, agrupandolos en una estructura denominada “proyecto” que se compone de
todos los elementos necesarios para la generacion del programa ejecutable final.

Dev-C++ es un entorno agradable, compacto, permite crear programas facilmente en C y
su instalacion y manejo es muy simple. En la actualidad se ofrece la version 5 beta, y es
dicha version la que se encuentra disponible en las aulas de laboratorio.

Trabajar empleando un entorno de desarrollo ofrece diversas ventajas:

1 Facilidad de uso. La generacién de cddigo es sencilla e intuitiva debido al interfaz
grafico.

2 Sencilla visualizacién de los errores de compilacién (p. ej. si el compilador
detecta un error en la linea 107, el entorno del desarrollo destaca la linea
correspondiente al error).

3 Herramientas de depuracion de codigo que nos permiten limpiar los errores que se
den en tiempo de ejecucion. (p.ej. podemos observar paso a paso como cambian
los valores de nuestras variables).

Este entorno de desarrollo permite crear aplicaciones de diferentes tipos (ejecutables,
librerias, etc) empleando el lenguaje C o el lenguaje C++. Para esta asignatura se
desarrollaran unicamente aplicaciones de consola en el lenguaje C.

1.1. Apartado de ayuda.

En el menu desplegable de la ayuda existe un apartado llamado “Ayuda en Dev-C++”
donde es posible consultar informacion til tanto de la sintaxis del lenguaje C (Ayuda >
Ayuda en Dev-C++ > An Introduction to C Programming) como del propio entorno de
desarrollo (Ayuda > Ayuda en Dev-C++ > Dev-C++ 5).

2. Pasos para desarrollar una aplicacion con el entorno de desarrollo
Dev-C++.

El proceso de desarrollo de una aplicacion consta de varios pasos:
1. Creacion del proyecto en el que se va a trabajar.

En esta fase se establece el tipo de aplicacion que se va a implementar y el lenguaje
que se va a emplear.

2. Escritura del codigo fuente.
Se escribe el programa en lenguaje C y se genera el fichero de codigo fuente
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3. Compilacién y linkado.

Se compila el codigo fuente y se linka para generar el ejecutable. Se generan los
demés ficheros del proyecto.

4. Corregir errores en tiempo de disefio (detectados por el compilador), si los hay.

Si el compilador observa algun error en el codigo, generara un mensaje. Entonces
sera necesario corregirlo y volver a compilar y linkar.

5. Ejecutar el programa.
Ejecutar el programa y comprobar que su comportamiento es el deseado.
6. Corregir errores en tiempo de ejecucion.

Si durante las pruebas del programa se comprueba que no se comporta como se
habia planeado, es necesario localizar y corregir el problema. A veces es suficiente
con revisar el cdédigo. En programas mas largos puede ser util emplear el
depurador.

2.1. Creacion el proyecto en el que se va a trabajar.
2.1.1 Proyectos en Dev-C++

Dev-C++ organiza las aplicaciones que se van a desarrollar en estructuras denominadas
proyectos. Cada uno de los proyectos contiene una serie de ficheros que pertenecen Unica y
exclusivamente a ese proyecto.

No es necesario que exista un directorio para cada uno de los diferentes proyectos, sino que
al generar un nuevo proyecto Dev-C++ solicitarda que se indique la ubicacién donde
colocar sus ficheros. Aunque es posible ubicar todos los proyectos en un mismo directorio
no es un habito recomendable, pues el compilador nombra por defecto al fichero fuente
como “main.c”, y es muy facil sobrescribir dicho fichero cada vez que se cree un nuevo
proyecto si no se es suficientemente cuidadoso.

En los proyectos que se crearan para esta asignatura, habra un fichero con informacion del
proyecto, otro con el cddigo fuente en C, otro con el c6digo en maquina y por Gltimo uno
con las instrucciones de linkado para nuestro programa.

2.2.1 Tipos de proyectos

El tipo de proyecto especifica qué tipo de aplicacion se desea crear. Para cada tipo de
proyecto se establecen las opciones que el entorno de desarrollo usa para crear el programa
ejecutable (opciones del compilador, librerias que usa el linkador, etc)

En esta asignatura aprendera a hacer proyectos de tipo consola, es decir programas que se
ejecutan en una Unica ventana sin graficos. El motivo de elegir estos programas es que son
los més faciles de programar.

La interaccion con un programa de tipo consola se hace leyendo los mensajes en la consola
y escribiendo caracteres en la consola, a través de comandos de lectura y escritura.

Se llaman de consola porque su apariencia es la de los programas que se ejecutan en una
consola conectada a un ordenador mainframe.
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2.3.1 Pasos para crear un proyecto de tipo consola escrito en C.
a. Iniciar el entorno de desarrollo Dev-C++

En las aulas de los laboratorios el compilador Dev-C++ se encuentra ubicado tipicamente
dentro de las carpetas “DevCpp” o “BloodShell DevCpp” tal y como puede apreciar en la
Figura 1.

Si desea instalar Dev-C++ en su ordenador personal, puede descargarlo libremente desde la
URL.: http://prdownloads.sourceforge.net/dev-cpp/devcpp-4.9.9.2_setup.exe

7-Zp
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ABB Industrial IT 022¢510
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Adobe Imégenes
Adobe Design Premium CS4
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Dispositrvos e impresoras
Programas predeterminados

Ayuda y soporte técnico

Figura 1. Ubicacion de Dev-C++ en las aulas del laboratorio.

b. Crear un proyecto

Para crear un programa en Dev-C++ lo primero que hay que hacer es crear un proyecto que
lo contenga. A continuacion se describen los pasos necesarios para crearlo.

Seleccione Archivo > Nuevo > Proyecto. Vera como aparece la ventana de Nuevo proyecto
(Figura 2). Puede observar que aparecen las distintas opciones de proyectos disponibles,
debe elegir como tipo de proyecto “Console Application”. El siguiente paso serd elegir un
nombre para el proyecto, dicho nombre se introducira en la casilla “Nombre del Proyecto”.

Por ultimo se marcara el lenguaje en el cual se implementara el programa. Para esta
asignatura sélo se van a desarrollar programa en lenguaje C, por ello se elegira la opcion
“En C”. Si desea que el compilador recuerde su eleccion del lenguaje en futuros proyectos
puede marcar la casilla de “Hacer C/C++ Mi Idoma”.
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Nuevo Proyecto gl

# [d

Static Library DLL Empty Project

| Bazic |

2

Windows
Application

Dezcripoion del tipo de Provecto seleccionado:
A, conzole application [MSDOS window)

Opriones de proyecto 3
Mombre del Propecto: (" EnC++
‘ Prachical ’ Acer CAC++ Mildioma
2 \/ Aceptar | x Cancelar ‘ ? Auuda

Figura 2. Ventana para la creacion de un nuevo proyecto.

Al pulsar “Aceptar” aparecera una ventana donde se le solicitard introducir la ubicacion de
los ficheros del proyecto. Recuerde que no es recomendable almacenar los ficheros de
diferentes proyectos en un mismo directorio.

Al pulsar “Guardar” vera que el entorno de desarrollo genera un primer fichero tipo de
cédigo fuente con las sentencias béasicas de un programa en C. Dicho fichero esta
nombrado temporalmente como “main.c”, pero hasta que no se compile o salve el
programa no se almacenara una copia en el directorio del proyecto.

El entorno de desarrollo genera, para los proyectos de tipo consola, un tnico fichero para
el cadigo fuente (source files), con extension .c. (Si elige como tipo de proyecto la opcién
aplicacion en blanco -Empty Project-, comprobara como dicho primer fichero de codigo
fuente no se genera, sino que debera incluirse posteriormente seleccionando Archivo >
Nuevo > Caodigo Fuente)

Nota: La sentencia ‘system(“PAUSE”);” es incluida de forma automatica por el entorno de
desarrollo para permitir al usuario observar la consola antes de terminar la ejecucion
del programa.
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Al llegar a este punto ya se ha creado el proyecto y la apariencia de la pantalla sera la
indicada en la Figura 3.

™ Dev-C++ 4.9.9.2

Archivo —Edigifn  Buscar Ver Proyecto Ejecubar Depurar Heramientas CVS Yenkana  Ayuda

Ud IEHa# & AR H #< ©

OBy 2 [ teevo ..  Sllinsetar..  SlAfadiQuitar [ Ira
\ = =l
Praecto | Clases | Depurar | Emaine |
#include <stdio.h>
#include <stdlih.h>
int main(int arge, char *arogv[])
H
system("PLUSE") ;
return 0;
¥
Ventana
del : A £
Editor de cdédigo fuente
explorador
88 compiador | By Recusos | il Rssutsdo ds la compiacion | 7 Depurer | [, Vet Resutadss | 1] consr |

Linea | Unidad Mensaje

Ventana de resultados

11 Muodificac Insertar Lineas del Archiva: 3

Figura 3. Dev-C++ en el inicio de un nuevo proyecto.

Como ve, se estructura la pantalla en tres ventanas principales: la ventana del explorador,
la ventana con las pestafias de resultados y la ventana principal, con el cédigo fuente en C.
El tamafio de estas ventanas puede ser modificado por el usuario (y también se pueden
minimizar).

En la ventana del explorador se puede observar el nombre del proyecto en el que se esta
trabajando y los ficheros que contiene. La pestana “Proyecto” tipicamente solo contendra
el fichero con cddigo fuente la de aplicacidn. En este mismo panel hay otras dos pestafias.
En la pestafia “Clases” apareceran las funciones del programa mientras que en la pestafia
“Depurar” pueden afnadirse las variables que se deseen someter a un seguimiento durante
un proceso de depuracion.

La ventana de resultados es donde se mostraran, como vera mas adelante, resultados de las
diferentes acciones del programador, como por ejemplo los errores detectados por el
compilador, las directivas empleadas al compilar o los comandos para desarrollar la
depuracion.

c. Ficheros generados

Puede comprobar viendo el disco duro que al crear un nuevo proyecto ningun fichero es
generado. Solo cuando se guarde el fichero fuente se generara su correspondiente fichero
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con extension .c. Y solo cuando se compile la aplicacion se generara la serie de ficheros
pertenecientes al proyecto. Dichos ficheros se almacenaran todos en el mismo directorio, el
correspondiente al proyecto en curso.

La siguiente tabla define los ficheros que existen en Dev-C++ para cada proyecto:

Fichero Extension Descripcion
Fichero del proyecto .dev Almacena informacion sobre la configuracion del proyecto.
Fichero necesario para el proceso de compilacion. Gestiona las
Makefile .win dependencias y almacena las instrucciones de linkado para nuestro
programa.
Fichero fuente C .C Contiene el codigo fuente

Fichero con el codigo en lenguaje maquina o bytecode resultante de la
Fichero codigo objeto .0 compilacion del codigo fuente. Existe un archivo en cddigo objeto por
cada uno de nuestros archivos en codigo fuente.

Fichero ejecutable .exe Fichero ejecutable de la aplicacién.

Tabla 1. Ficheros existentes en un proyecto de Dev-C++.
2.2. Escritura del cddigo fuente en C.
Una vez generado el proyecto puede comenzar a escribir el cddigo fuente, en el fichero .c .

En este punto se recomienda emplear una configuracion de colores clasica en el editor
(Herramientas > Opciones del Editor - Sintaxis = Pre-configuraciones: Classic) y
activar las ayudas gréficas para el balanceo de paréntesis y llaves (Herramientas -
Opciones del Editor > Principal > + Resaltar llaves y paréntesis concordantes).

El editor de texto del entorno de desarrollo cambiara el color de lo que escriba para hacer
mas sencilla la tarea. Si se opta por el esquema de colores clasico (por defecto):

e Los comentarios se mostrardn en azul claro
e Las bibliotecas empleadas en verde
e Las cadenas de texto en rojo
e Los elementos del lenguaje C en negro
Por ejemplo el programa “Hola Mundo” se mostrara tal y como ve en la Figura 4.

Prapecta l Clasesl Depurar] main.c ]

+ FroyectoHolatundo

retuorn 0;
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Figura 4. Programa “Hola Mundo” en Dev-C++.

Ejercicio 1. Escribir el cédigo fuente del programa HolaMundo en C. Abrir el fichero creado (.c) en un
editor de texto (p.ej. notepad) y ver que aspecto tiene.

2.3. Compilary linkar

Para ver como funciona su programa debe compilarlo, linkarlo y ejecutarlo. En el entorno
de desarrollo Dev-C++ la combinacion de compilar y linkar se ejecuta pulsando el boton
Compilar (Ctrl + F9).

Aparecerd una ventana que mostrard mensajes con informacién acerca del proceso de
compilacion. Si no hay errores en dicha ventana aparecera la frase “Done” y en la pestana
“Resultado de la compilacion” de la ventana de resultados podra ver informacion sobre el
proceso de compilacion y comprobar que el mismo ha concluido con éxito. Tras completar
la compilacion puede comprobar como se han creado los ficheros anteriormente
mencionados en la Tabla 1.

Ejercicio 2. Compile el programa “Hola Mundo” y compruebe qué se han generado todos sus ficheros,

incluyendo el ejecutable. Compruebe también que haciendo doble clic sobre el fichero .exe, es posible
ejecutarlo fuera del entorno de desarrollo.

2.4. Correccion de errores en tiempo de disefio

Se Ilaman errores en tiempo de disefio a los errores que son detectados por el compilador.
Para corregirlos es siempre recomendable empezar por el primer error detectado y volver a
compilar, pues es posible que los siguientes errores detectados no sean realmente errores,
sino elementos que el compilador no ha sabido interpretar como consecuencia del primer
error.

Dev-C++ marca con un subrayado rojo la linea del codigo fuente en la que se ha detectado
el error. En la pestana “Compilador” de la ventana de resultados puede ver la descripcion
del error para una mayor claridad y en la pestafia “Resultado de la compilacion” de la
misma ventana el mensaje de error emitido por el compilador.

. Proyecta l Clasesl Depurar] main. ¢ l

Finclude <stdio.h>

include <stdlib.h
int main(int argc, char *argv([])

int 1

LECriblmos por pant

] printf ("Hola Mundo \n™) :

&l pr € paEusd pard pPermirtirnos vVer 1la consola

system("P
return O;

BE Compiladar l% Hecursos] dj]] Fiesultado de la compilacién] Qf Depurarl @ Wer Hesultados] Eenal]

Linea Unidad Menzaje
C:ADev-Cpp\Proyectosimain.c In function ‘main’;
13 C:ADev-CpphProyectasimain.c syntax error before "printf"

C:A\Dev-CppiProyectassh akefile. win [Build Errar] [main.a] Erar 1

Figura 5. Error detectado por el compilador en Dev-C++.
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Errores tipicos que se pueden dar son: no seleccionar correctamente el tipo de proyecto —
consola-, no seleccionar correctamente el tipo de lenguaje —C-, o error en la inclusién de
las bibliotecas (sintaxis incorrecta o falta de alguna). Esto se debe tener en cuenta a la hora
de analizar los mensajes de error de compilador y linkador.

2.5. Ejecucion del programa

El resultado del linkado es el programa ejecutable. Para ejecutarlo puede pulsar el botén
Ejecutar (Ctrl + F10) y vera como aparece la consola donde el usuario puede interactuar
con el programa. Otra opcion es buscar el fichero ejecutable (con extension .exe) en la
carpeta del proyecto y hacer doble clic sobre él.

Nota: Es posible compilar y ejecutar el programa en un solo paso si se pulsa el botdn
Compilar y Ejecutar (F9).

Ejercicio 3. Introducir un error en el programa HolaMundo (por ejemplo escribir la palabra reservada

printf de modo incorrecto, o quitar una de las comillas dobles de la cadena de caracteres). Compilar y

ejecutar el programa (comprobar que puede hacerse todo el proceso simplemente pulsando el boton de
Compilar y Ejecutar). Observar el mensaje 0 mensajes de error que se generan.

2.6. Correccion de errores en tiempo de ejecucion.

Cuando se crean programas con una cierta complejidad es frecuente que tengan distintos
tipos de errores. ElI compilador es capaz de detectar errores de sintaxis, pero es posible que
el programa sea correcto desde ese punto de vista pero no se comporte como habia
planeado.

Opciones de Compilador @

| Compilador |

Compilador a configurar:

|Default conpiler j ﬂ@ﬂ

[v Afiadir los siguientes comandos al llamar al compilador

-a

[v &fadir estos comandos a la linea de comandos del linker

-a

i | Acliva un Retrazo en milizequndos por zi falla por la

Ristraso Compil. ! hora y fecha del archivo de construccian

Generacion del archivo de construccion [makefile)
v Uzar generacidn de dependencias répido pera imperfecto

- For Defectal

Figura 6. Directivas para incluir informacién de depuracion.

x LCancelar ‘ ? Apuda |

Para localizar estos errores es muy Util usar un depurador como el que incorpora el entorno
de desarrollo Dev-C++. Para ello es recomendable modificar primero las opciones del
compilador (Herramientas = Opciones del Compilador) para que se incluya informacion
de depuracion en el proceso. Incluyendo el pardmetro “-g” (tal y como se indica en la
Figura 6) en la linea de comandos del compilador y del linker se indica al entorno de
desarrollo que se incluya dicha informacion de depuracion.
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Después ya es posible ejecutar el programa en modo depuracion pulsando el boton Depurar
(F8), lo que permitira ir ejecutando el programa paso a paso, establecer puntos de parada
(Ilamados puntos de ruptura) en los que se detenga el programa o ver el valor que toma una
variable en un determinado momento.

Puntos de ruptura o interrupcion

Pulsar Ctrl+F5, pinchar con el boton derecho del raton seleccionando “Afiadir/Quitar Punto
de Ruptura” o bien pinchar sobre la barra vertical gris que se encuentra al lado izquierdo
del cédigo fuente nos permite poner o quitar un punto de ruptura.

Afadir un punto de ruptura hara que se marque la instruccion, quedando la linea de cddigo
fuente subrayada en rojo claro. Esta accién obligara al depurador a detenerse en esa linea
de cddigo fuente haciendo que la ejecucion del programa se detenga.

Finclude «<stdio.h>

Finclude «<=tdlib.h>

int main(int argec, char *argv(])

LECrioim

printf ("Hola Mundo “n");

/] printf {"Frasel \n"); //punte de ruptura

-

printf ("Fra=se?

".-u-II'I "
WILU ) g

T T v e TS T

aystem ("FAUISE
return 0

1 Fu

Figura 7. Puntos de ruptura en Dev-C++.

Pulsar el boton Depurar (F8) cuando se tiene marcado uno 0 mas puntos de ruptura permite
que se ejecute la aplicacion hasta que se alcance unos de dichos puntos. A partir del punto
de ruptura puede avanzar paso a paso por instrucciones o continuar la ejecucion normal. En
la pestafia “Depurar” de la ventana de resultados puede ver las instrucciones de depuracion
que puede utilizar en Dev-C++. Como comprobard es posible avanzar paso a paso
(instruccion a instruccién), saltar pasos o detener la ejecucion.

EE Eu:umpiladu:url % Hecursnsl dlh Resultada de la compilacisn ' Depurar l@ Wer Hesultadns] Eerrarl

Depurar Retrazequimienta Salida

|:i| Siguiente Pazo o Saltar Paso Q,//ﬂ Depurar @ Afadir watch
o Avanzar Pazo a paso hE Ir a cursor & Parar ejecucion Ei Lluitar watch

Figura 8. Instrucciones de depuracion en Dev-C++.

En cada momento, la instruccion en la que se encuentra el programa aparece resaltada en

color azul.

Nota: Es posible iniciar una depuracion sin incluir puntos de ruptura pulsando el icono “Ir
al cursor”. En ese caso el depurador considerara la linea donde este situado el cursor
en ese momento como un punto de ruptura.
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Ejercicio 4. Modifique el programa HolaMundo afiadiendo otras tres instrucciones de escritura en
pantalla. Colocar un punto de ruptura en la primera de ellas. Inicie el programa en modo depuracion y
comprobar que se detiene en el punto de ruptura. Avanzar paso a paso por instrucciones y comprobar coémo
tras la ejecucion de cada instruccion se muestra el correspondiente mensaje en la consola.

Inspeccion del valor de una variable

Es posible ver el valor que toma una variable en un momento de la ejecucion de un
programa. Para ello se debe detener la ejecucion (con un punto de interrupcion o
empleando “Ir hasta el cursor”). En ese momento podra ver el valor de la variable,
seleccionando “Anadir watch” (Depurar > Afadir watch, F4 o pulsando el icono “Afadir
watch” de la pestafia “Depurar” de la ventana de resultados) y escribiendo el nombre de la
variable, o bien haciendo doble clic sobre el nombre de la variable.

F'n:nyecto] Clases Depurar | main. ¢ |
i numl =2 #include <stdio.h>
numz = 4 Hinclude <stdlib.h>
acumulador = 6

int mainf{int argec, char *argv[])
{

int acumulador = 0O;

int numl, num:

princf ("Introduzcs un nawmero: \n') o
soanf ("Ei", enwrol) ;
acwmllador = acwmulador + manl;

printf("Introduzca otro numero: Yyn™i;
scanf ("1™, enum ) ;
acurulador = acwwulador + man2 ;

printf("El acumulsador wale %i Y\n",acumulador) ;

system | "TPLITIE™) ;
return 0;
H

Figura 9. Inspeccion de variables en Dev-C++.

En ese momento observara como las variables afiadidas figuran en la pestafia “Depurar” de
la ventana del explorador. Si continua la ejecucion del codigo vera como el valor de dichas
variables se va modificando instruccion a instruccion.

Ejercicio 5. Revise el cddigo de la Figura 9 y los valores de las variables. (Se comportan como
esperaba?. Ejecute el codigo en modo depuracion y observe como cambia el valor de las variables.

2.7. Pasar a un nuevo programa

Para escribir un nuevo programa, puede repetir todos los pasos que se han descrito (crear el
proyecto con su fichero de codigo fuente), o bien, reutilizar el proyecto y fichero fuente
que ya ha creado, y sustituir el cédigo. Pulsando con el boton derecho del raton sobre el
nombre de su proyecto en la pestafia “Proyecto” de la Ventana del explorador de
proyectos puede agregar ficheros en blanco a su proyecto.

Ejercicio 6. Escriba un programa que pida dos ndmeros al usuario, los multiplique y muestre luego el
resultado por pantalla. Agregue todas las variables del programa a la ventana de inspeccion y ejecute paso a
paso para ver como se van modificando sus valores. ¢Qué valor tienen los nimeros antes de ser leidos?
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