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GUIA DE USO DE DEV C++

Dev-C++ es software libre y se puede descargar en la siguiente direccion:
http://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/

En esta guia basica se explica como utilizar Dev-C++ 5.11 TDM-GCC
4.9.2 en Windows para, una vez instalado en la computadora, editar, compilar y
ejecutar un programa escrito en lenguaje C:

Paso 1: Para crear archivo nuevo
Para iniciar un programa nuevo vaya a: Archivo > Nuevo > Cadigo fuente

O también: Clic en Nuevo y luego selecciona Cédigo fuente
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Paso 2: Compilar y Ejecutar
Después de escribir el codigo pula sobre Compilar y ejecutar...
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1 |* Programa: Saludo */

2

3 #include <conio.h>

4 #include <stdio.h>

5

6 int main()

7H {

8 char nombre[28];

9

1@ printf( “"Introduzca su nombre: " );
11 scanf( "¥s", nombre);

12 printf( “"Hola ¥s, buenos d¥cas.", nombre, 161 );
13

14 getch(}; /* Pausa */

15

16 return &;

La primera vez que compile y ejecute, el programa solicita guardarlo. Pone un
nombre y selecciona la carpeta donde lo va a guardar.


http://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/

MI PRIMER PROGRAMA

EJEMPLO 1: Mostrar en pantalla el mensaje Hola Mundo

A

// Programa: Hola mundo

Comentario con el titulo del programa

A

#include <stdio.h> }

#include <conio.h> nombres y variables globales

Cabecera para Librerias, espacio de

P

int main () { < Funcién principal

printf( "Hola mundo." );

getch(); /* Pausa */ = | Bloque de instrucciones

return 0O;

Consideraciones:

« Comentarios: Son aclaraciones o explicaciones de algo y permiten
documentar un codigo. Los comentarios no se ejecutan en el programay su
uso depende del programador.

o Para un comentario de una linea se utiliza doble barra inclinada
(//) al inicio de la linea.

o Para un comentario de mas de una linea, el texto a comentar se
ubica entre los caracteres barra-asterisco (/ *) y asterisco-

barra (*/)

o Enla cabecera del programa es necesario incluir librerias o directorios
gue contienen archivos necesarios para determinadas funciones o
declaraciones. Para poder usarlas se usa el comando #include

o <stdio.h> En dicho archivo estan escritas las declaraciones de todas
las funciones de entrada y salida estandar de la biblioteca estandar de C,
como printfyscanf

o <conio.h> Para poder hacer uso de getch

o <iostream> es utilizado para operaciones de entrada/salida. Su nombre
es un acronimo de Input/Output Stream. Incluye funciones como ciny

cout

o Enla cabecera también se puede incluir un espacio para nombres. Para
ser mas especificos, las palabras reservadas cout y cin estan en el



namespace std (standard). Es decir, si deseamos utilizar cin y cout en un
codigo es conveniente utilizar: using namespace std;

Un programa escrito en C esta compuesto por una o mas funciones.
Existe una funcién que esta presente en todos los programas escritos en
C, su mision es marcar el inicio y fin de la ejecucion de cada uno de ellos;
es la funcion principal, la primera que se ejecuta; es la funcion mainy
contiene al blogue de instrucciones principal del programa. Su sintaxis
"basica" es:

int main () {

<blogque de instrucciones>

}
Para mostrar un mensaje en pantalla podemos utilizar dos alternativas:

o Con la funcion printf:
= printf (“mensaje”);

o Con la funcién cout:
» cout<< “mensaje”;

Nota: Los textos a mostrar van entre comillas y se deben incluir las librerias
correspondientes para su funcionamiento.

La funcion getch lee un caracter por teclado, sin eco por pantalla, es
decir que cuando se esté ejecutando el programa el caracter oprimido por
teclado no se muestra en la pantalla de ejecucion. Por tanto, permite
realizar una "pausa" antes de cerrar la pantalla de ejecucién. Para poder
hacer uso de getch hay que incluir el archivo de cabecera conio.h.

Con return O se esta informando al sistema operativo, donde se
ejecute el programa, que este finalizd correctamente.

Obsérvese que, en lenguaje C, las instrucciones de expresion siempre
van seguidas de un punto y coma (;), el cual indica que la instruccion ha
terminado.



EJEMPLO 1 MODIFICADO

Mostrar en pantalla el mensaje "Hola mundo." una linea méas abajo, dejando 3
espacios en blanco al principio de la linea y, ademas, se desea mostrar el mensaje
"Pulse una tecla para salir...":

/* Programa: Hola mundo (Versién 2) */

#include <conio.h>
#include <stdio.h>

int main () {

printf ( "\n Hola mundo." );
printf( "\n\n Pulse una tecla para salir..." );

getch(); /* Pausa */

return 0;

Consideraciones:

« \n dentro de printf sirve para mover el cursor al principio de la linea
siguiente

e« Con cout la instruccién seria <<endl



EJEMPLO 2: Escribir en lenguaje C un programa que:

1) Pida por teclado el nombre de una persona.
2) Muestre por pantalla el mensaje: "Hola <nombre>, buenos dias.".

SOLUCION:

// Programa: Saludo

#include <conio.h>
#include <stdio.h>

int main ()

{
char nombre[20];

printf ( "Introduzca su nombre: " );
scanf ( "%$s", nombre );
printf ( "Hola %s, buenos dias.", nombre);

getch(); /* Pausa */

return 0;

Consideraciones:

e char nombre[20] sirve para declarar la variable nombre de tipo cadena,
pudiendo contener 20 char (caracteres).

o Cuando se quiere almacenar un dato se utiliza el comando scanf. El
especificador de formato %s debe utilizarse tanto en scanf como
en printf para las cadenas (strings).



EJEMPLO 3: Se pide, en lenguaje C, escribir un programa que:

1) Pida por teclado el lado de un cuadrado.
2) Calcule el perimetro del cuadrado.
3) Muestre por pantalla el resultado del perimetro.

SOLUCION

/* Programa: Perimetro de un cuadrado (Solucidén 1) */

#include <conio.h>
#include <stdio.h>

int main ()

{

int lado, area;

printf ("\n Introduzca el lado de un cuadrado: ");
scanf( "%d", &lado );

area = lado+lado+lado+lado;
printf ( "\n El area del cuadrado es: %d",area);

printf ( "\n\n Pulse una tecla para salir..." );
getch(); /* Pausa */

return 0;
}
Consideraciones

e intlado, area; sirve para declarar las variables lado y area con el fin de
almacenar dos numeros enteros (int).

e scanf("%d", &lado ) permite que el usuario del programa introduzca por

teclado el valor del lado y, puesto que la variable lado es de tipo int (nUmero

entero), se tiene que escribir el especificador de formato asociado a la
entrada de un numero real (%d). Por otra parte, el caracter ampersand (&)
sirve para indicar la direccion de memoria de la variable lado, es decir, la
direccién de memoria donde se va a almacenar el dato introducido por el
usuario.

o Al escribir area = lado+lado+lado+lado se asigna a la variable area el
resultado de aplicar la férmula del perimetro del cuadrado.



CONSIDERACIONES GENERALES DEL LENGUAIE C
TIPOS DE VARIABLES MAS HABITUALES

'DATOS | ESCRIBE | REQUERIDA* | ORIENTATIvO* |  PSEUDOOODIGO' OBSERVACIONES

Entero int 2 bytes - 32768 2 32767 Entero tso =n cantadores. control de
W | e | b | LIS | e | s s
IR B R
st | g | e | S || e b
Caricter | char 1 bytss 032255 Alfanumésica Caracter, independient= o parte

* Podna vaniar

Especificador de formatos habilitados para trabajar con printf y scanf:

Especificador Descripcion

Caracter

Bed MNumero entera(int)

Bai MNUumero entero(int)

%D Numero entero long(o también %1d)
%ot Punto flotante(float)

Yhe Motacian cientifica con e mindscula
BE Motacion cientifica con E maylscula
%g Formato para tipo punto flotante(float)
%G Formato para tipo punto flotante(float)
%0 MNumero octal sin signo

s Cadena de texto

%su Entero sin signo

%l Entero sin signo long(o también %ilu)
B Hexadecimal sin signo con mindsculas
S Hexadecimal sin signo con maylsculas
%op Puntero, direccion de memaria

%sn MNumero de caracteres

%0 Farmato entero octal

%0 Formato entero octal long(o también %lo)
%lf Formato double

%LF Formato long double

%ol Formato double

Bh Farmato double

%ol Farmato long double




ACTIVIDADES
EJERCICIO 1: Escribir un codigo en C que muestre el mensaje: Hola Mundo

EJERCICIO 2: Escribir en lenguaje C un programa que:

1) Pida por teclado el nombre de una persona.
2) Muestre por pantalla el mensaje: "Hola <nombre>, bienvenido.".

EJERCICIO 3: Se pide, en lenguaje C, escribir un programa que:

1) Pida por teclado el lado de un cuadrado.
2) Calcule el perimetro del cuadrado.
3) Muestre por pantalla el resultado del perimetro.

EJERCICIO 4: Hallar el perimetro y el area de un rectdngulo si se pide la longitud
del lado mas largo y la longitud del lado mas corto

EJERCICIO 5: Conocido el diametro de una circunferencia mostrar su area y su
perimetro (datos de tipo float).

EJERCICIO 6: Escribir en lenguaje C un programa que:
1) Pida por teclado dos numeros (datos enteros).
2) Calcule la suma y multiplicacién de los dos numeros introducidos.
3) Muestre por pantalla los resultados (datos enteros).
EJERCICIO 7: Escribir en lenguaje C un programa que:
1) Pida por teclado la nota de tres exdmenes (datos float).
2) Calcule la nota promedio de los tres examenes.
3) Muestre por pantalla el resultado (dato float).

EJERCICIO 8: Escribir un programa en C que ingresada una cantidad de ddlares
americanos me muestre su equivalente en pesos colombianos.

EJERCICIO 9: Escribir un programa en C que ingresada una cantidad de Pesos
colombianos me muestre su equivalente en Délares americanos.

EJERCICIO 10: Escribir en lenguaje C un programa que:

1) Pida por teclado dos numeros (datos enteros) y sean almacenados en dos
variables, llamadas v1y v2.



2) Intercambie los valores de las variables.
3) Muestre por pantalla los valores contendidos en las variables.

En pantalla se veria asi:

¢t C:\c\intercambio-de-los-valores-de-dos-variables.exe

Introduzca el valor de wi: 75
Introduzca el valor de w2: 1688
Intercambiando los valores...
Ahora, el valor de vl es: 188

Ahora,., el valor de v2 es: 75




