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1. Wprowadzenie

W tej instrukeji zostal zawarty krétki opis zintegrowanego srodowiska do tworzenia programéw w je-
zyku C, o nazwie Code::Blocks. Program ten wydawany jest na wolnej licencji GPL. Mozna go pobraé ze
strony projektu http://www.codeblocks.org. Srodowisko dostepne jest dla wszystkich popularnych sys-
temow operacyjnych i wspélpracuje z wieloma kompilatorami jezyka C. Na zajeciach laboratoryjnych
bedziemy uzywaé kompilatora gcc.

2. Konfiguracja

Po uruchomieniu $rodowiska nalezy zamkna¢ okno z porada dnia, a nastepnie z gérnego menu wybrac
opcje Settings — Compiler... W sekcji Warnings nalezy zaznaczy¢ pole "Enable all common compiler
warnings (overrides many other settings) [-Wall]” i kliknaé przycisk ok. Wybrana opcja bedzie zaznaczona
po ponownym uruchomieniu §rodowiska. Nakazuje ona kompilatorowi doktadniejsze sprawdzanie kom-
pilowanego programu pod wzgledem zgodnosci ze skladnia. Jesli kompilator wykryje jakie$ rozbieznosci,
to wygeneruje ostrzezenie (ang. warning). Ostrzezenie nie jest bledem, ale informacja od kompilatora, ze
pewien fragment kodu zZrédtowego jest zapisany wieloznacznie i w zwiazku z tym musial on podczas jego
tlumaczenia przyja¢ pewne zalozenia, ktére nie musza zgadzaé sie z zamiarami programisty. W takiej
sytuacji program wynikowy moze dziata¢ inaczej niz zakladal jego tworca. Btad w kodzie Zrédlowym
(ang. error) powoduje natychmiastowe przerwanie kompilacji i plik z programem wykonywalnym (kod
wynikowy) nie powstaje. Aby program dzialal poprawnie zawsze nalezy wyeliminowaé wszystkie bledy
w nim zawarte oraz dazy¢ do poprawienia fragmentéw generujacych ostrzezenia.

Aby ulatwié¢ programiscie znajdowanie btedow, $rodowisko Code::Blocks wspélpracuje z programem
nazywanym debuggerem. Aby w pelni wykorzystaé jego mozliwosci nalezy kompilatorowi nakazaé¢ umiesz-
czenie dodatkowych informacji w kodzie wynikowym kompilowanego programu. Aby to zrobi¢ musimy
postepowac tak jak wyzej, ale w wyswietlonym oknie dialogowym nalezy zaznaczy¢ opcje "Produce
debugging symbols [-g]”.

3. Tworzenie nowego projektu

Programy w srodowisku Code::Blocks tworzone sa w ramach projektéw. Nowy projekt mozna utwo-
rzy¢ na kilka sposobéw. Najprostszy to klikniecie tacza “Create a new project” w gtownym oknie aplikacji.
Mozna réwniez w gérnym menu wybraé¢ nastepujacy ciag opcji P1ik — New — Project... W oknie dia-
logowym, ktore sie ukarze nalezy kliknaé ikone ”"Console application, nastepnie wskazaé jezyk C (nie
C++) i kliknaé przycisk ,Dalej”. W nowym formularzu nalezy podaé¢ nazwe projektu. Poniewaz na jej
podstawie tworzone sa nazwy plikow, to nie zaleca sie stosowania w nich spacji. Zamiast nich mozna uzyé¢
znaku podkreslenia (_). Po wprowadzeniu nazwy nalezy ponownie kliknaé przycisk ,Dalej”, a nastepnie
,Zakoncz”. Na liScie rozwijanej w oknie po prawej stronie pojawi sie ikona z nazwsg projektu, a ponizej
niej ikona z katalogiem o nazwie “Sources”. Po jej kliknigciu pojawi si¢ ikona z plikiem o nazwie main.c.
Pliki z rozszerzeniem .c zawieraja kod zrédlowy programu zapisany w jezyku C. Nazwa pliku moze
by¢ dowolna, ale srodowisko Code::Blocks zwyczajowo nazywa taki plik main. Po kliknieciu na te nazwe
w oknie gltéwnym srodowiska, czyli oknie edytora pojawi sie zawartos¢ tego pliku - program typu “Hello
World!”. Ma on troche inng postaé¢ niz ta, ktérg podano na wykladzie. Do wypisywania komunikatu
uzyto w nim funkcji printf () zamiast puts(), stad koniecznos¢ dodania na koncu komunikatu znaku
nowego wiersza (\n), aby po wypisaniu komunikatu kursor przeszed! do kolejnego wiersza na ekranie.
Nadmiarowo wlaczono w tym programie plik nagltéwkowy o nazwie stdlib.h. Jesli usuniemy instrukcje
#include<stdlib.h> program nadal bedzie dzialal i kompilowal sie bez ostrzezen. Prosze zwréci¢ uwa-
ge, ze wiersze kodu Zrodlowego w gltéwnym oknie, ktore jest jednoczesnie oknem edycji kodu zrédtowego,
sg ponumerowane. Te numery nie sa czeécig kodu zrédlowego. Sa one dodawane przez srodowisko celem
ulatwienia pracy programistom.
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4. Kompilacja i uruchomienie progamu

Kompilacje programu w $rodowisku Code::Blocks mozna uruchomié na kilka sposobéw. Najprost-
szym jest naci$niecie kombinacji klawiszy Ctrl+F9. Prosze zwrdci¢ uwage, ze dolne okno automatycznie
przelacza sie na zaktadke o tytule ,Build log”. Zawiera ona komunikaty kompilatora. Jesli pojawitby
sie tam informacje o bledach lub ostrzezeniach, to klikniecie w nie przenosi kursor w oknie edycji kodu
zrédtowego w miejsce gdzie przyczyna danego btedu lub ostrzezenia (prawdopodobnie) wystepuje!. Do-
datkowo te miejsca sa odpowiednio oznaczone w oknie edycji kodu Zrédlowego. Skompilowany program
mozna uruchomi¢ przy pomocy kombinacji klawiszy Ctrl+F10. Mozna réwniez wykona¢ obie czynnosci,
tj. kompilacje i uruchomienie programu za jednym razem naciskajac klawisz F9. Wigcej opcji zwiazanych
z kompilacja i uruchamianiem programu mozna znalez¢ w pozycji ,,Build” gérnego menu srodowiska. Do-
stepne sa rowniez odpowiednie paski narzedzi ulatwiajace wykonanie obu czynnosci za pomoca myszy.
Zalecam przede wszystkim opanowanie skrétéow klawiszowych. Jest najbardziej ergonomiczny i ekono-
miczny sposob pracy ze srodowiskiem programistycznym.

5. Debuggowanie programu

Srodowisko Code::Blocks umozliwia krokowe (tj. wiersz po wierszu) wykonanie programu i obserwacje
wartosci zmiennych. Taki sposéb wykonania programu jest przydatny kiedy prébujemy ustali¢ miejsce,
w ktérym wystepuje blad. Aby uruchomié¢ ten tryb pracy mozemy postapi¢ dwojako. Pierwszy sposob
polega na umieszczeniu kursora w miejscu od ktérego chcemy sledzi¢ wykonanie programu i nacisnieciu
klawisza F4. Program wykona si¢ do tego miejsca i zatrzyma. Inny sposéb polega na uzyciu klawisza
F5 zamiast F4. Ustawia on w miejscu umieszczenia kursora pulapke, co oznacza, ze program bedzie
sie zatrzymywal zawsze w tym miejscu do czasu zdjecia putapki. Do tej ostatniej czynno$ci mozna
ponownie uzy¢ klawisza F5. Je$li w programie jest wiecej zdefiniowanych pulapek to mozna je usunaé
wybierajac z menu gérnego nastepujace opcje Debug — Remove all breakpoints. Aby rozpoczaé
wykonanie programu z pulapkami nalezy nacisna¢ klawisz F8. Po zatrzymaniu wykonania programu
mozemy wykonywac kolejne instrukcje naciskajac sukcesywnie klawisz F7. Jesli chcemy zbada¢ dziatanie
funkcji zdefiniowanej w programie? to musimy uzy¢ nastepujacej opcji z menu gérnego: Debug — Step
into3. Aby zbadaé jak zmieniajg sie wartoéci zmiennych nalezy otworzyé okno $ledzenia za pomoca
klikajac nastepujace opcje gérnego menu: Debug — Debugging windows — Watches. To okno mozna
osadzi¢ w dolnej czesci Srodowiska. Aby $ledzi¢ zmiane wartosci konkretnej zmiennej nalezy wpisac jej
nazwe w pierwszej kolumnie tabeli w oknie Watches i nacisna¢ klawisz Enter. W ostatniej kolumnie
tabeli pojawi sie typ tej zmiennej (jesli ona istnieje i jest widoczna w tej czesci programu, ktéra biezaco
jest wykonywana), a w Srodkowej jej obecna warto$é, ktéra bedzie si¢ zmieniala, w trakcie krokowego
wykonania programu.

6. Przykladowy program

Listing 1 zawiera kod Zrédlowy programu, w ktérym zdefiniowano funkcje obliczajaca pole kola
0 nazwie calculate_area(). Ta funkcja ma jeden parametr wejSciowy typu double, przez ktéry prze-
kazywana jest dlugo$¢ promienia, a zwraca warto$¢ pola. Typ wartoéci zwracanej i parametru okresla,
ze obie te liczby beda liczbami rzeczywistymi®. Funkcja ta jest wywolywana w gtéwnej funkcji programu
o nazwie main(). W tej funkcji program pyta uzytkownika o dlugos¢ promienia, nastepnie przy pomo-
cy funkcji scanf () zapisuje ja w zmiennej radius. Jedli dlugosé promienia jest nieujemna to wartosé
tej zmiennej jest przekazywana do funkcji calculate_area(), ktora zwraca obliczona wielko$é pola do
wywolania funkcji printf (). Ta ostania wypisuje na ekranie komunikat, wielko$¢ promienia kotla oraz
jego pole. Jesli promien mialby ,ujemna dlugo$é”, to program wypisze komunikat o bledzie. Te dwa
przypadku sa rozrézniane dzigki zastosowaniu instrukcji warunkowej if. Uwaga! Tak program powi-

1Zawsze nalezy sprawdzié¢ oprécz wiersza, w ktérym jest kursor réwniez wiersze sasiadujace.

2Funkcja to wydzielony fragment programu, nazywany takze podprogramem.

3Istnieje skrét klawiszowy dla tej opcji: Shift+F7, ale nie we wszystkich wersjach érodowiska dziala on poprawnie.

4Dokladniej sg to liczby zmiennoprzecinkowe, ktére stanowia dosy¢ dobra reprezentacje liczb rzeczywistych w pamieci
komputera.



nien dzialaé, ale w jego kodzie celowo wprowadzono dwa bledy. Jeden jest bledem sktadni i ujawnia sie
podczas kompilacji, a drugi w trakcie wykonania programu.

#include <stdio.h>

#define PI 3.1415

double calculate_area(double r)

{
return PI*rx*r;

}

double radius;

int main()

{
puts("Podaj dtugos¢ promienia koza");
scanf ("}1f",&radius) ;
//Program sprawdza, czy promien ma wartosSé wiekszg lub rowng zero.
if (radius<=0.0)
printf ("Pole kota o promieniu %1f cm wynosi %1f cm”™2.\n"
,radius,calculate_area(radius))
else
puts("Podana dtugoS§¢ promienia jest nieprawidiowa.");
return O;
X

Listing 1: Kod Zrédtowy programu obliczajacego pole kota o zadanym promieniu.

7. Zadania

1. Zapoznaj sie z trescia tej instrukcji. Naucz sie podstawowej obstugi srodowiska Code::Blocks.
2. Popraw blad kompilacji w programie z listingu 1.

3. Zmajdz i usun blad, ktéry pojawia sie w trakcie wykonania programu. Uzyj do tego techniki de-
buggowania.

4. Sprawdz jakie inne opcje ulatwiajace programowanie oferuje $rodowisko Code::Blocks. Postaraj sie
nauczy¢ niektérych z nich.
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