Zajecia 1. Wprowadzenie
1. Zapoznanie si¢ ze Srodowiskiem pracy

Praca w sieci lokalnej

Laboratorium prowadzone jest na komputerach wyposazonych w system operacyjny Linux z Oracle VM
VirtualBox. Ponadto katalogi robocze sg umieszczone na serwerze plikowym pracujagcym pod kontrola
systemu Linux. Aby przystapi¢ do zaje¢ laboratoryjnych, nalezy uruchomi¢ program Oracle VM VirtualBox
Manager, a nastgpnie wybra¢ maszyng wirtualng Lab_A300_VS_Community i wcisna¢ ikone Start.

Sposob logowania

Aby sie zalogowa¢ do systemu nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:

1. Wybraé: Inny uzytkownik (w dolnym lewym rogu)

2. W miejscu Nazwa uzytkownika nalezy poda¢ domene¢ oraz identyfikator: TD1labvxyz, gdzie vx
oznacza numer grupy laboratoryjnej; yZ oznacza numer zespotu w grupie (przyktadowy identyfikator
TD11ab0205 — co oznacza grupe L02, stanowisko nr 5)

3. W miejsce Hasto spisujemy: student

Uwaga! Identyfikatory TD1labvxyz zostang nadane poszczegdlnym studentom przez prowadzacego zajecia.
Sa wazne do konca semestru i powigzane z danym studentem, a nie z konkretnym komputerem.

Katalogi robocze

Pliki robocze (zrodtowe 1 pliki projektu) powinny si¢ znalez¢ w katalogach umieszczonych na serwerze
plikowym na dysku H:.

Praca w srodowisku Visual Studio

Aby uruchomi¢ §rodowisko programistyczne nalezy klikngé¢ na ikone Visual Studio 2022, ktora znajduje sig
na pulpicie lub pasku zadan.

Tworzenie projektu

Visual Studio 2022 (VS 2022) nie jest srodowiskiem programistycznym bezposrednio przeznaczonym do
programowania w jezyku C. Bazuje ono na platformie .NET, ktora nie wspiera sktadni oraz zaplecza
bibliotecznego tego jezyka. Tworcy VS 2022 udostepnili jednak mozliwo$¢ programowania w jezyku C.
Wykorzystanie j¢zyka C moze by¢ zrealizowane przy uzyciu prostych programéw w ramach projektow,
ktérych efekt dzialania przedstawiony jest w oknie linii polecen. Szablony takich projektow moga by¢ rdzne.
Dla uproszczenia na zajeciach wykorzystywany bedzie Pusty projekt, ktory nie oferuje zadnych plikow
poczatkowych.
Aby utworzy¢ nowy Pusty projekt nalezy:

e klikng¢ w kafelek Utworz nowy projekt w widoku glownym VS 2022;

e z menu jezykoéw programowania wybraé C++;

e z menu platformy wybra¢ Windows|Konsola;

e zaznaczy¢ docelowy szablon Pusty projekt;

e klikna¢ przycisk Dalej.
W ramach koncowej konfiguracji, konieczne jest podanie nazwy projektu (w niniejszym przykladzie
PierwszyProjekt), nazwy rozwigzania (np. Zajecia) oraz lokalizacji — dysk sieciowy H:\. Opcj¢ Umies¢
rozwigzanie i projekt w tym samym katalogu nalezy pozostawi¢ niezaznaczong. Po poprawnym
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wprowadzeniu wszystkich w/w ustawien wymagane jest zatwierdzenie etapu tworzenia projektu przyciskiem
Utworz.
Po utworzeniu nowego rozwigzania, z menu lokalnego Projekt nalezy wybrac opcj¢ Dodaj nowy element.
Ukaze si¢ wowczas okno dialogowe stuzgce do dodania do projektu PierwszyProjekt pliku umozliwiajacego
pisanie kodu w jezyku C++. Mozna to réwniez osiggnaé klikajac prawym klawiszem myszki na nazwie
projektu w panelu o nazwie Eksplorator rozwigzan. Kolejne kroki sprowadzajg si¢ do:

e zaznaczenia typu pliku — Plik C++ (.cpp),

e podania nazwy pliku z rozszerzeniem *.c w polu nazwy,

e wskazania lokalizacji (zawartos$¢ tego pola musi pozosta¢ domyslna),

e zatwierdzenia wszystkich operacji za pomoca przycisku Dodaj.
Uwaga: pozostawienie nazwy pliku z rozszerzeniem *.cpp zablokuje mozliwo$¢ tworzenia kodu w jezyku C.

Pionowy panel po lewej stronie prezentuje struktur¢ projektu z poziomu plikow (zaktadka Eksplorator
rozwigzan) oraz z poziomu klas/funkcji (zaktadka Widok klas). Duze okno edycyjne z zaktadka Zrédto.c
shuzy do pisania kodu, natomiast podtuzny panel Dane wyjsciowe u dotu daje m.in. mozliwos¢ przegladania
informacji wygenerowanych przez srodowisko po etapie kompilacji (np. na temat btgdow lub ostrzezen). Panel
ten moze by¢ rowniez wykorzystany do weryfikacji kodu w trakcie pracy krokowe;.

Kompilacja

Narzedzia umozliwiajgce kompilacje¢ i konsolidacj¢ znajduja si¢ w menu Kompilowanie. Poszczegdlne pliki
zrodlowe mozna kompilowaé z osobna poleceniem Kompiluj (po uprzednim wskazaniu pliku) albo wybraé
Kompiluj rozwigzanie, aby przeprowadzi¢ proces kompilacji i konsolidacji calego projektu. Istnieje
réwniez mozliwo$¢ wyboru opcji Kompiluj ponownie rozwigzanie, aby skompilowa¢ ponownie
wszystkie pliki zrodtowe 1 przeprowadzi¢ wtorng konsolidacje. Wyniki kompilacji 1 konsolidacji sa
pokazywane w panelu Dane wyjsciowe. W przypadku pojawienia si¢ btedu w kodzie, mozna dwukrotnie
klikng¢ na linii z komunikatem o bledzie, co spowoduje przeniesienie kursora w panelu edycyjnym do
odpowiedniej linii w celu skorygowania bledu.

Uruchamianie programu

Aby uruchomi¢ stworzony program wystarczy z menu Debugowanie wybra¢ polecenie Uruchom bez
Debugowania. Rezultat dziatania widoczny jest w postaci ,,okienka konsolowego”. Jezeli program zostanie
uruchomiony za pomoca opcji Uruchom bez Debugowania, po zakonczeniu dziatania programu proces
aplikacji jest wstrzymywany i oczekiwana jest reakcja uzytkownika, aby ten proces zakonczy¢ (np. wcisnigcie
dowolnego przycisku klawiatury).

Praca krokowa

Praca krokowa polega na wstrzymywaniu dzialania programu po wykonaniu instrukcji zakodowanych w jednej
linii. Rozpoczgcie tego trybu pracy odbywa si¢ przez wybranie polecenia Wkrocz do (skrot F11) z menu
Debugowanie. Wykonanie pojedynczej linii programu odbywa si¢ przez polecenie Przekrocz nad (skrot
F10). Mozna rowniez korzysta¢ z palety uruchomieniowej menu Debugowanie. Warto réwniez pamigtac o
mozliwos$ci jaka daje skrot klawiszowy Ctr+F10: po umieszczeniu kursora w dowolne;j linii kodu i wcisnigciu
takiej kombinacji klawiszy kompilator automatycznie przenosi nas do tej linii wykonujgc wczesniej napotkanie
instrukcje.

W czasie pracy krokowej dolny panel zawiera liste zmiennych (obiektéw) tworzonych w trakcie dziatania
programu umozliwiajac $ledzenie zmian ich warto$ci. Ponadto w panelu Wyrazenia kontrolne mozna
utworzy¢ wilasng list¢ zmiennych do podgladnigcia. Zakonczenie pracy krokowej i powrdt do trybu edycji
odbywa si¢ przez wybranie polecenia Zatrzymaj debugowanie z menu Debugowanie albo z palety
uruchomieniowe;j.
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2. Opracowanie prostych programow w jezyku C

1. Dodaj do projektu plik pierwszy.c, zdefiniuj w nim funkcj¢ main, a nastgpnie napisz kod pozwalajacy
wprowadzi¢ dowolng liczbe catkowitg z klawiatury 1 wypisa¢ ja na ekran. Zmodyfikuj powyzszy kod tak,
aby na ekranie wys$wietlila si¢ informacja, czy wezytana liczba catkowita jest parzysta.

2. Dodaj do projektu plik drugi.c i zdefiniuj w nim funkcj¢ main. Napisz w nim kod umozliwiajacy
wczytanie znaku z klawiatury. Jezeli wezytany znak jest matg litera, zamien go na duza 1 odwrotnie. Na
koniec wypisz znak na ekran.

3. Dodaj do projektu plik pierwiastki.c, zdefiniuj w nim funkcj¢ main, a nastgpnie opracuj algorytm
pozwalajacy rozwigzywaé rownanie kwadratowe ax? + bx + ¢ = 0. Wspotczynniki rownania maja
by¢ wprowadzane z klawiatury.

4. Dodaj do projektu plik echo.c, zdefiniuj w nim funkcj¢ main i zaprezentuj kod wypisujacy na ekran
dowolny napis w taki sposob, aby kazda litera pojawiala si¢ n razy, gdzie n jest liczbg catkowita wigksza
od 0.

Uwagi koncowe:

1. W projekcie wymagane jest dotaczenie odpowiednich plikow nagléwkowych <stdio.h> oraz
<math.h> za pomocg dyrektywy #include.

2. W projekcie moze znajdowac si¢ wylacznie jeden plik z funkcjg gtowng main. W zwiazku z tym nie bedzie
mozna doda¢ kolejnych funkcji gtéwnych do istniejacego projektu. Problem mozna rozwigzaé przez
dodanie do juz istniejacego rozwigzania nowego projektu (np. o nazwie DrugiProjekt) i umieszczenie w
nim pliku drugi.c z nowa funkcja main. Dzigki takiemu podej$ciu bedzie mozna ,,przetaczaé si¢”
pomiedzy projektami ustawiajac jeden lub drugi jako poczatkowy — opcja Ustaw jako projekt startowy.
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