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PREZENTAREA GENERALA A MEDIULUI DE DEZVOLTARE

1. Mediul de dezvoltare Eclipse

La sfarsitul anilor '90, IBM a inceput dezvoltarea a ceea ce este cunoscut azi ca
Eclipse. In noiembrie 2001, s-a decis s& se adopte licentierea open source si modelul
acestei tehnologii pentru a accelera adoptarea Eclipse ca platforma globala de dezvoltare.
Principiul de baza al consortiului a fost urmatorul: comunitatile open-source vor dirija
programarea, iar consortiul comercial va promova produsul respectiv. Aceasta era o noua
si interesanta aplicatie a modelului open source, bazata pe o platforma gratuita si
deschisa. Pentru mai multe informatii accesati:

* www.eclipse.org
* http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/nov05/cernosek/

Eclipse este mediul de dezvoltare integrat (IDE — Integrated Development
Environment) pe care il vom folosi pentru scrierea programelor C. El permite dezvoltarea
de aplicatii in mai multe limbaje de programare: Java, C, C++, C#. In cadrul laboratorului
vom scrie programe C de tip consola.

Pentru instalarea versiunii de lucru trebuie accesate urmatoarele link-uri:
a) Jave SE Runtime Environment (JRE)

b) Mediul de dezvoltare Eclipse
http://eclipse.org/downloads
Se selecteaza IDE (Integrated Development Environment) pentru C
Eclipse IDE for C/C++ Developers

c) Pentru cazul in care se lucreaza pe sistemul de operare Windows, trebuie instalat
compilatorul de C (MinGW - care este varianta pentru Windows a gcc — compilator si link
editor pentru C/C++) si eventual debuggerul (programul de depanare) gdb. in cazul in
care se lucreaza pe Linux sau MacOS atat gcc, cat si gdb vin instalate odata cu sistemul
de operare.

Pentru informatii suplimentare referitoare la instalarea Eclipse se acceseaza pagina
Welcome a mediului (Help->Welcome) se alege sectiunea Tutorials, apoi C/C++
Development si din panoul din stanga C/C++ development User Guide -> Before you
begin.

2. Pornirea aplicatiei

in primul rand se face precizarea ca explicatiile care urmeaza (in cazul in care nu se
specifica altfel sunt valabile pentru toate cele trei sisteme de operare amintite mai sus
(Windows, Linux, MacOS)

Pentru a lansa mediul de dezvoltare Eclipse se face dublu clic pe figierul eclipse
existent in directorul in care a fost instalata aplicatia sau pe icoana corespunzatoare de pe
desktop. Apare fereastra Workspace Launcher (prezentata in Figura 1). Aceasta
fereastra permite alegerea directorului in care vor fi stocate proiectele realizate. in
exemplul din Figura 1 se stabileste ca director de lucru directorul c:\Temp. Faceti clic pe
OK pentru a confirma alegerea directorului de lucru.
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& Workspace Launcher @

Select a workspace

Eclipse SDK stores yvour projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session.

Workspace: ‘ VH Browse... ]

Use this as the default and do not ask again

[ OK ][ Cancel ]

Figura 1. Fereastra Workspace Launcher.

Dupa inchiderea ferestrei Workspace Launcher apare fereastra Welcome (Figura 2)
daca mediul Eclipse este lansat pentru prima data, sau fereastra mediului de dezvoltare
prezentata in Figura 3). Fereastra Welcome poate fi reafisata din Help->Welcome.

& C/C++ - Eclipse Platform [D
File Edit Refactor Mavigate Search Run Project Window Help
(%) welcome §2 {2y ==

Figura 2. Fereastra Welcome a mediului Eclipse

Inchiderea ferestrei Welcome are ca efect aparitia ferestrei mediului de dezvoltare
(Figura 3).
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€ C/C++ - Eclipse Platform E\@\g\
File Edt Refactor Mavigate Search Project Run Window Help
i G- @ P i%s-0 Q- IS G- I %5 Debug | cjc++ |
(2 Project Explorer 52 =0 = O[5 outin 22 @ make | = O
4 An outline is not available.

s
0
a

[2! Problems | 7] Tasks | E] Console £3 . [ Properties | %5 Debug
Mo consoles to display at this time.

Figura 3. Fereastra mediului de dezvoltare

3. Crearea unui proiect

Pentru fiecare problema pe care trebuie sa o rezolvam trebuie sa cream un proiect.
Pentru a crea un proiect nou alegem File -> New -> C Project (Figura 4)

& C/C++ - Eclipse Platform E]@

GIEM Edit Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

Shi » B Lo o =,
New al+shift+N » | @ ¢ Project & v E %5 Debug | e+ |
Open File... i ~ —
N = B /5= outlin & ® =0
4 Project... o= Outlin &2 (&) Make
An outline is not available.
[E-] Convert to a C/C++ Make Project
&% Source Folder
(C% Folder
|¢] Source File
|n] Header File
| ¥ File
@ Class
[ Other...
Convert Line Delimiters To 4
Switch Workspace »
£ Import...
223 Export...
1 triunghi.c [P1fsrc]
2 stdio.h [Ci/MinGW/include]
3 float.h [MinGW/libjgcc/mingw32/...]
4pl.c [P1fsrc]
Exit
[2 Problems | ¥ Tasks | B Console &3 [ Properties | %5 Debug # B-rg-=0

Mo consoles to display at this time.

Figura 4. Deschiderea unui proiect C nou
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Selectarea optiunii C Project are ca efect afisarea ferestrei C New Project wizard,
dupa cum este prezentat in Figura 5.

In campul Project Name se introduce numele proiectului (in Figura 5 este
MyFirstProgram). Pe masura ce se tasteaza numele programului, campul Directory devine
c: \ Temp \ MyFirstProgram. Se alege tipul proiectului (din meniul Project types) ca fiind
Empty Project. Se poate alege tipul de compilator pe care il folsim din meniul Toolchain.
In acest caz singurul compilator instalat este MinGW GCC dup& cum este prezentat in
Figura 5 (care este compilatorul implicit in aceasta instalare). Pentru Linux trebuie selectat
Linux GCC, iar pentru MacOSX GCC.

= B(=)E3

C Project

Create C project of selected bype

Project name: | MyFirstProgram

Use default location

Project types: Toolchain:

== Executable MinGy GCC
@ Hello World C++ Praoject
@ Hello World AMST C Project
LB Ernpty Project
== Shared Library
(== Static Library
+- (7= Makefile project

Show project types and koolchains only if they are supported on the platForm

@ [ Mext = ]l Finish H Cancel ]

F
Figura 5: Deschiderea unui nou proiect cu numele MyFirstProgram

Se selecteaza Finish pentru a finaliza crearea proiectului C.

Se deschide proiectul in perspectiva C. O perspectiva defineste setarea initiala a
modului de vizualizare in fereastra. Perspectiva controleaza ceea ce apare in anumite
meniuri si bare de instrumente.

Proiectul este creat si deschis, ar trebui sa vedem fereastra Project explorer — in
partea stanga. De aici se pot crea sau deschide fisierele proiectului. Inifial proiectul
contine (in mod implicit) fisierele header de biblioteca disponibile (Figura 6).
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& C/C++ - Eclipse Platform
File Edit Refactor Mavigate Search Run Project Window Help

EBX

B2 irstprogran)
=) Includes

[+

&

- =

Ml R AR AR C A R-B I BH-0-Q B | @ cic++ |
[ Project Explorer &2 =8 = 0|80 2 >
8BS Y An outline is not available.

(= ¢ iminGwinclude
@ CifMinGW/libjgcefming

[20 Problems 52 % Tasks | El console | = Properties LY =0
0 errors, 0 warnings, 0 infos
Description Resource Path Location

>

=0

Figura 6. Fereastra initiala a proiectului

Putem stabili un stil de scriere pentru programele sursa din Window->Preferences

EC/C++ -
File Edit Refactor

Eclipse Platform

P = ~& & o New Window : ) o
N il o E e @ ] 0-Q- ™5 B | cic++ |
= Open Perspective 4 -
— =8 = H(0= », = H
[ Project Explorer 52 Show View » =0 & 1
s & v An outline is not available.
< = Customize Perspective. ..
e b MFIrstF’rogram Save Perspective As...
= @ Indludes Reset Perspective
[+ @ C:{MinGWfinclude | .
# (8 C:MinGwlibjgce/ming! Close Perspective
e 9 9 Close All Perspectives
Mavigation 4
[ Working Sets 4

Mavigate Search Run Project BUUGGEINE Help

[21 Problems 52 2 Tasks | &l console | = Properties » Y =0
0 errors, 0 warnings, 0 infos
Description Resource Path Location

< 2>
Figura 6a. Alegerea optiunilor mediului
Pentru lucrarile de laborator din acest semestru vom utiliza stilul

(built-in) (Figura 6b).

BSD/Allman
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- — N —
EEAI aakS & Preferences 1;‘@@
ltype filter text ‘ Code Style -
3 - General Select a profile: J
= = CIC++
— [EsDialiman [bui-in] v [ Edt. | E—
Build Console [ i ] [ o ] 1 8
CDT build variables S et Jot available,
— - Code Style Preview:
=l = MyFirs| & Debug . =
= mp) Ing - Edi ‘ —
™ o Edlter * A sawmple source file for the code formatter pre
Lfﬁ Environment .y
e File Types ’
. L #include <math.h>
Indexer
Language Mappings
- Make class Point
+ New CDT project wizard {
Property Pages settings public:
Task Tags Point {double xc, double yc)
Template Default Values X(xc), viye)
[+ Help { LS
[#- Install{Update }
[#-Run{Debug double distance (const Point& other) const;
+- Team
double x;
double ¥y’ v
< T
[Restore Defaults] [ Apply ] .
ation
@ ’ OK ] [ Cancel ]
< > |

Figura 6b. Alegerea stilului de scriere a codului.

3.1. Adaugarea de figiere la proiect
Pentru a putea scrie cel mai simplu program C in Eclipse, trebuie sa adaugam
fisiere sursa / header. Pentru inceput vom adauga directorul src, iar in acest director vom
adauga figierele proiectului. Pentru crearea directorului src vom executa urmatorii pasi
* Selectare folder MyFirstProgram in Project Explorer
* File / New / Folder
* Selectare Folder name: src
Acum vom adauga urmatoarele figiere in directorul src:
* FirstProgramMain.c fisierul care va contine functia main
* MyFunction.h figierul care va contine definitia functiilor
* MyFunction.c . fisierul care va contine implementarea funcitiilor
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=

Folder

re=]
Create a new folder resource.

Enter or select the parent folder:

] MyFirstProgram

3
Laf

=% MyFirstProgram

Folder name: | src

Advanced ==

(2 Finish I Cancel

Figura 7: Creare director src.

Pentru adaugarea celor trei fisiere vom executa urmatorii pasi:
1. Adaugare fisier header (Figura 8):
* Selectare folder src in Project Explorer
* File / New / HeaderFile
» Scrieti numele figierului header Header File: MyFunction.h - figura 8.

& New Header File 4 -0 x|
Create a new header file. h
Source Folder: lMyFirstProgramlsrc Browse...

Header File: | MyFunction.h

Q) [EmTI Cancel |
Figura 8: Adaugare figier header.

2. Adaugare figiere sursa (Figura 9)
* Selectare folder src in Project Explorer
* File / New / SourceFile
» Scrieti numele figierului sursa Source File: MyFunction.c - figura 7
* File / New / SourceFile
* Scrieti numele fisierului sursa Source File: FirstProgramMain.c
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& New Source File 2 .:.lgli(.

Create a new source file, C

Source Folder: ]MyFirstProgram.fsrc Browse... |

Source File: | MyFunction.c

Finish I Cancel

Figura 9. Adaugare figier sursa.

<)

Atentie: caAnd adaugati fisiere header sau figiere sursa este obligatoriu sa precizati si
extensia acestora.

3.2 Scrierea primului program
Sa se scrie un program care citeste de la tastatura trei numere intregi si afiseaza
maximul lor.

Selectati din Project Explorer figierul care vreti sa-lI editati (clic pe el), apoi scrieti
codul C dorit:

& C/C++ - MyFirstProgram/src/FirstProgramMain.c - Eclipse SDK i =10l x|
File Edit Refactor Mavigate Search Project Run Window Help
| it | | Ei-ar - [R-B-[3-0-Q%-|® [ B RO B | @it & ava
'L Project Explorer £3 Chasse =20 |/ [€) FirstProgramMain.c 53N g = )
(=l =5 MyFirstProgram /% =[m
4% Binaries * AppMain.c
#-m)) Includes *
(= Debug * Created on: Feb 15, 2009
== Eid * Author: Daniel
[#|h] MyFunction.h */
[#]- .| FirstProgramMain.c #include<stdio.h>
[#-.¢| MyFunction.c #include"MyFunction.h"

~ int main{)
B
- int nril, nrz, nr3;

printf ("Citeste prirmul numar: ");
scanf ("3d", &nrl):;

printf ("Citeste al doilea numar: ");
scanf ("3d", &nr2):;

printf ("Citeste al treilea numar: ");
scanf (":d", &nr3):

printf ("Cel mai mare nuwmar este 3d", maxim(nrl, nr2, nr3)):;

return 0; bd
i 2

v =

|2 Problems 53 «— Tasks | =] Console | =
0 errors, 0 warnings, O infos
Description_~ [ Resource [ Path [ Location |

(= [MyFirstProgram/src J

Figura 10. Eclipse IDE dupa adaugarea figierelor proiectului
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Mai jos este listat codul sursa din cele trei fisiere ale aplicatiei.
Observatie: Fiecare student va completa cu numele sau linia de comentariu care se
refera la autorul programului.

/

MyFunction.h - Proiect MyFirstProgram

Creat pe 11.02.2009
Autor <nume autor program>
Copyright 2009

Descriere Fisierul cu prototipurile functiilor
pentru primul proiect

/

* %k ok 3k % ¥ X X ¥ X

#ifndef MYFUNCTION H_
#define MYFUNCTION H_

int maxim(int x, int y, int z);
#endif /* MYFUNCTION H */

/

MyFunction.c - Proiect MyFirstProgram

Creat pe 11.02.2009
Autor <nume autor program>
Copyright 2009

* X Ok F * ok

*

* Descriere: Functiile pentru primul proiect
*/

#include "MyFunction.h"

/*

*

maxim — Functie pentru determinarea maximului dintre numere
intregi

Parametri de intrare: trei numere intregi

* Parametri de iesire: maximul dintre cele trei numere

*/

* %k

int maxim(int x, int y, int 2z)
{

int nrMaxim;

if (x > vy)
{

nrMaxim

Il
»

}

else

{
}

if(nrMaxim < z)

{

nrMaxim = y;

nrMaxim = z;
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}
return nrMaxim;
}
/*
* FirstProgramMain.c - Proiect MyFirstProgram
*
* Creat pe 11.02.2009
* Autor <nume autor program>
* Copyright 2009
*
* Descriere: Fisierul cu functia main pentru primul proiect
* de calculare a maximului dintre 3 numere
*/

#include <stdio.h>
#include "MyFunction.h"

int main(void)

{
int nrl, nr2, nr3;
int max;
printf("Citeste primul numar: ");
scanf("%d", &nrl);
printf("Citeste al doilea numar: ");
scanf("%d", &nr2);
printf("Citeste al treilea numar: ");
scanf("%d", &nr3);
max = maxim(nrl, nr2, nr3);
printf("Cel mai mare numar este %d\n", max);
return 0;

}

3.3 Compilarea si rularea proiectului. Detectarea erorilor.

Pentru a compila proiectul selectam din meniul principal Project — Build Project.

Atentie: ceea ce se compileaza este codul de la ultima salvare. De aceea salvati
intotdeauna inainte de compilare: CTRL + S.

Daca sunt detectate erori de compilare, in partea de jos a ecranului va aparea
fereastra Problems. Sa introducem intentionat o eroare, de exemplu, putem inlocui linia
“scanf(“%d”, &nr);” cu “scanf(“%d”, &nr)” scotind “;”. La compilare, compilatorul isi da

seama ca lipseste “;” si afiseaza in fereastra Problems urmatorul mesa;j:

10
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& CIC++ - MyFirstProgram/AppMain.c - Eclipse SDK
File Edt Refactor Navigate Search Project Run Window Help

iz ot G- 65 - @&~ F-O0-Q@- BB - B | B@ cic++ |8 Java
XD oo~
[ Project Explorer 52 = B ke appMain.c 2 €] MyFunction.c [] MyFunction.h = |}

~Alm

= E% MyFirstProgram
+-34% Binaries
# )l Includes
+ (== Debug
+ ££] AppMain.c
# €] MyFunction.c
- [h] MyFunction.h

@ o

#include<stdio.h>
#include”MyFunction.h"”

int nrl, nr2, nr3;

printf ("Citeste primul numar: "):
scanf ("5d", &nrl):
printf ("Citeste al doilea nuwar: "): 3

[2 Problems 32 1 Tasks &l Console [ Properties N 8
1 error, 0 warnings, O others

Description Resource Path Locat... Type

= @ Errors (1 item)

® syntax error before "printf* MyFirstProgram 21 lcjcspab |

Figura 11. Compilare cu erori

Atentie: se observa “X” - ul rosu cu care este marcat atat fisierul, cat si linia unde a
aparut eroarea.

Daca dam dublu-clic pe mesajul de eroare, cursorul se va deplasa la linia de cod
continand eroarea. in general s-a observat urmatoarea regulad — eroarea trebuie ciutats ori
pe linia afisata in error list, ori cu o linie mai sus. In exemplul nostru, mesajul de eroare ne
duce cu o linie mai jos.

Dupa compilare, link-editare si eliminarea tuturor erorilor lansarea in executie se poate
face (pentru Windows) in doua moduri:

A. Folosind Command prompt din Windows (cmd.exe)
* pornim cmd.exe: Start /Run

- Type the name of a program, folder, document, or
; Internet resource, and Windows will open it for you.

Open: LI
| OK I Cancel I Browse... l

Figura 12. Rulare cmd.exe

* din linia de comanda a aplicatiei cmd, folosind comanda MS-DOS cd (change
directory), setam directorul in care se gaseste programul executabil (fisierul de
tip exe).

Alte comenzi MS-DOS utile:
type <nume_fisier> - listeaza pe monitor continutul fisierului <nume_fisier>
dir — listeaza toate figierele din directorul curent

* lansam in executie fisierul exe rezultat in urma link-editarii tastdnd numele dat
proiectului: MyFirstProgram

Observatie: pentru figierele de tip exe (executabile) nu este necesara indicarea
extensiei atunci cand sunt lansate in executie.

B. Folosind Total Commander
* lansam in executie Total Commander si ne pozitionam pe subdirectorul Debug
al directorului in care se gaseste programul sursa (Figura 13).

11
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Show Configuration  Start
& > BB 5B

=k

Commands  Net
FPIE OBE B} %

=f

Files Mark

HBa @c @d |[@e|IF
Em gl

=9 =@h @i @i g

=l

al
=

[-e-] v |[aplicatii] 58.346.080 k of 104.189.524 k free A

e:\Discipline\Programarea Calculatoarelor\Laborator\Workspd a4
Ext | Size Date Attr
<DIR>  01.02.2010 20:56 ----
<DIR> " 05.02.2010 17:48 -
<DIR> 01.02.2010 20:53 ----
2.091 01.02.2010 20:53 -a--
16.972 01.02.2010 20:53 -a--

Ext | Size
<DIR>
<DIR>

|iName
ﬁ [

i | Jsre]
et exe

4| | | .project
|| -cproject

g0k 718k in 0 7 2 files, 0 7 2 dir(s) 0k /19kin 071 files, 0 7 1 dir(s)

ilculatoarelor\Laborator\Workspace 2010\p1>

F3 View F4 Edit F5 Copy F6 Move

F7 NewFolder
TR 2% T,

Figur 1. Fereastra Total Commr

Show Configuration Start

El CD Tree...
M Search...

Yolume Label...

Alt+F10 HE AL < B 9

86 4
Alt+F7

HBa @c @d |[@e|IF
Em gl

==
System Information. .. =1
1%

[-e-] v [ap 54 Synchronize Dirs. ..

Ctrl+D
Alt+Left Arrow

Directory Hotlist

Ext  Size
<DIR>
<DIR>
<DIR>

[J[Debug]
(Dsrel

| ] -project
| .cproject

[%% Branch view (with Subdirs) Ctrl+B
Open Desktop Folder
D Background Transfer Manager...
g0k 719k ii

arelor\Laboi

0k /18kin0 72 files. 0 7 2 dir(s)

E‘ Source<->Target Chri+U

[] Target=Source
F3 View

* Apare fereastra MS-DOS din Figura 15.

e =

Microsoft indows XP [Uersion 5.1.26001]
(C> Copyright 1985-2801 Microsoft Corp.

=h

Date
05.02.2010 17:48 -
01.02.2010 20:58 ----
19.678 05.02.2010 17:48 -a--

F8 Delete

=i &3i

[-e-] v |[aplicatii] 58.346.080 k of 104.189.524 k free A

* v
Attr

Alt+F4 Exit

=h

[-e-] v [aplicatii] 58.344.012 k of 104.189.524 k free \

3 3 ¥ v
Date Attr
01.02.2010 20:56 ----
05.02.2010 17:48 -
01.02.2010 20:53 ----

2.091 01.02.2010 20:53 -a--
16.972 01.02.2010 20:53 -a--

Alt+F4 Exit

- H LIFSY ] <NIRy N N2 201N 17-49 ...

Figura 15. Fereastera MS-DOS

12
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Se lanseaza in executie prin tastarea numelui programului (aici p1). Numele
programului coincide intotdeauna cu numele proiectului. In Figura 16 este
fereastra MS-DOS in care s-a executat programul p1 (care cere numele
utilizatorului si afiseaza mesajul Primul program in C)

> -

& -

v C:\WINDOWS\system32\cmd.exe BEE
kr MMicrosoft Windows XP [Uersion 5.1.26001]
(C> Copyright 1985-2001 Microsoft Corp.

ME:\Discipline\Programarea Calculatoarelor\Lahorator\Workspace 28018\pi\Debug>pl

ele:Elena
rimul program in C

:\Discipline\Programarea Calculatoarelor\Lahorator\Workspace 2018\pi\Debug>_

- £ g1,

: TS SO SRS ok s s 2R NS AT TR S T T et S
Figura 16. Lansarea in executje si rularea programului p1
4. Deschiderea unui proiect existent

Pentru a incarca un proiect existent se vor executa urmatorii pasi:
Selectati File / Import

Selectati General / Existing Projects ca in figura de mai jos. Apasati butonul Next.

(€ moore o]
Select
Create new projects from an archive File or directory. o 4

Select an import source:

|type Filter text

== General
Z, Archive File
ocf Breakpoints
|1 Existing Projects into Workspace
J, File System
=, preferences
= CJC++
= Qs
(= Plug-in Development
> Team

[

@ IWI I Cancel I
Figura 17. Deschiderea unui proiect existent

Apasati butonul Browse si selectati directorul in care se afla aplicatia:
C:\Temp\MyFirstProgram

Bifati proiectele dorite din lista Projects. In cazul nostru avem doar un proiect in
directorul specificat — Figura 18.

13
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& Import K

Import Projects

Select a directory to search for existing Eclipse projects.

JIT=1E

% Select root directory: [C:\Temp\MyFirstProgram

O Select archive file: |

Projects:

MyFirstProgram Select All
Deselect Al
Refresh

I Copy projects into workspace

Browse...

e o
.
Brovise

< Back | Mext I Finish I Cancel |

Figura 18. Selectare proiecte.

* Faceti clic pe Finish pentru a incarca proiectul.

5. Utilizarea debuger-ului

Debuger-ul din acest mediu integrat este puternic si usor de folosit. Pentru a starta

aplicatia in modul debug:

* Clic Run/Debug (F11).

+ In acest moment veti fi intrebati dacd doriti s& deschideti perspectiva debug. O
perspectiva defineste setarea initiala a modului de vizualizare in fereastra.
Perspectiva Debug contine moduri de vizualizare ce sunt folosite pentru
depanare de programe (clic pe yes). In acest moment aplicatia se va deschide

in modul debug dupa cum este prezentat in Figura 19.:

& Debug - MyFirstProgram/src/FirstProgramMain.c - Eclipse SDK

IR <R Rl N

= 4P Thread [1] (Suspended)

%5 Debug 2 (SR U |
=l [c] MyFirstProgram.exe [C/C++ Local Application]
= MinGw gdb Debugger (2/17/09 7:16 PM) (Suspended)

= 1 main() ..\src\FirstProgramMain.c:11 0x00401355
| CHMinGWibinladb.exe (2/17/09 7:16 PM)
.| CHPCiMyFirstProgram|DebugiMyFirstProgram.exe (2/17/09 7:16 PM)

File Edt Refactor Mavigate Search Project Run ‘Window Help

i 7 0| 9= variables 52 ©o Breakpoints iif Registers = Modules
Name
)= nr1
)= nr2
0= nr3

<
[ MyFunction.h [€ FirstProgramMain.c 52 L]
~
ipp
Feb 15, 2009
Ruthor: Daniel
#include<stdio.h>
#include"MyFunction.h"
] v
B console 52 % Tasks | [2 Problems | [ Memory =

MyFirstProgram.exe [C/C++ Local Application] C:\MinGWibin\gdb.exe (2/17/09 7:16 PM)

5% outline 52
U stdioh
21 MyFunction.h
®  main() : int

[} | %5 Debug

Value
2089593929
2147348480
2147348480

BV e

Figura 19. Perspectiva Debug.
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Acum putem trasa aplicatia pas cu pas. Exista cateva butoane pe care le vom utiliza
pentru a depana proiectul nostru (meniul Run):

o Butonul "Resume" - F8 este folosit pentru a relua executarea pana cand se
termina sau intalneste un alt breakpoint.

o Butonul "Stop" CTRL-F2 va opri procesul de depanare.

o Butonul "Step into" — F5 va executa codul linie cu linie i va intra in metodele
care vor fi apelate. Altfel, se va comporta ca butonul "Step over".

o Butonul "Step over" — F6 va executa codul linie cu linie fara a intra in
metode.

Apasati F5 si observati linia la care a ajuns programul, linia selectata este linia care
se executa cand apasati F5. Cand ati ajuns pe instructiunea scanf (citeste un
numar de la tastatura) apasati inca o data F5, apoi introduceti valoarea primului
numar in consola ca in figura de mai jos:

|| MyFunction.h |.¢] MyFunction.c .c| FirstProgramMain.c 52

#include<stdio. h>
#include"MyFunction.h"

7 int main()

. I

int nril, nr2, nr3:;

printf("Citeste primul numar: ");

?Q scanft ("3d", &nrl):;

printf("Citeste al doilea numar: "):;

Console 2 | Tasks | |2 Problems  [J Memory
MyFirstProgram.exe [C/C++ Local Application] C:\PC\MyFirstProgram\Debua\MyFirstProgram.exe (2/17/09 10:40 PM)

Figura 20. Debug pas cu pas.

Variabile: uitati-va la cadrul dreapta sus la fereastra Variables aici vor aparea
valorile variabilelor. Parcurgeti liniile de cod pas cu pas apasand butonul Step over
(F5 ca o comanda rapida), uitati-va in fereastra Variables. O data ce o noua
variabila este initializata va aparea acolo si atunci cand ea isi schimba valoarea, se
va actualiza automat.

Se vor introduce valorile nr1= 3, nr2 = 76, nr3 = 43. Observati ca, apasand F5 cand
linia selectata este: printf("Cel mai mare numar este %d", maxim(nr1, nr2, nr3)); se
va trasa codul functiei maxim, urmariti ramurile de executie ale algoritmului in
cadrul acestei funciii.

Puteti pune un breakpoint pe o anumita linie:
o selectand linia respectiva - de exemplu: printf("Citeste al doilea numar: ");

o apasand CTRL + SHIFT + B sau meniul Run — Toggle Breakpoint acum
aplicatia se va opri la fiecare executie in mod debug la linia ce contine
breakpointul.
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Fiecare problema se va rezolva folosind un proiect care va contine:
- un figier header cu prototipurile functiilor folosite
- un figier cu functia main
- un figier cu functiile din program
(Dupa modelul de la curs).
De asemenea, pentru fiecare problema se va face o analiza pentru identificarea
datelor de intrare si de iesire din program si din fiecare functie, a algoritmilor folositi, cat si
a seturilor de date de test).
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