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Conhecendo a IDE Code::Blocks

Apresentagao:

1) Abra a IDE (Integrated Development Environment), ou seja, o Ambiente Integrado de
Desenvolvimento conhecido como “Code::Blocks”. Vocé vera a IDE, como na imagem a seguir:
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Ig’/ggura 1: IDE Code::Blocks

Criando Um Novo Projeto de Software:

2) Vaem “File | New | Project...” a seguinte tela aparecera para vocé:
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TIP: Try right-dicking an item

1. Select a wizard type first on the left
2. Select a spedific wizard from the main window (filter by categories if needed)
3. Press Go

Figura 2: New from template

3) Escolha a opgao “Console Application” (seta vermelha) (Figura 2), e em seguida aperte o botédo
GO. A seguinte tela aparecera para vocé:

Conscle application @

Welcome to the new console application wizard!
m CD II 50 Ie This wizard will guide you to create a new console application.

When you 're ready to proceed, please dick Mext”. ..

ack MNext = | ’ Cancel

Figura 3: Console Application

4) Aperte o botao “Next’ (Figura 3).



Console application @

Flease select the language you want to use.
B Console

Please mal

C

[ < Back ][ Next = l’ Cancel

Figura 4: Console Application - Escolha da Linguagem

5) Na tela que surgir (Figura 4) vocé devera escolher a opgao “C”. E em seguida clicar no botéao
“Next’. Entao a seguinte tela aparecera:

Console application @
Please select the folder where you want the new project
E CD“SOIE to be created as well as its title.
Project title:
Folder to create project in:
Project filename:
Resulting filename:
<invalid path =
[ < Back ][ Next = ] [ Cancel ]

Figura 5: Console Application - Nome e Local do Projeto

6) Na tela que aparecer (Figura 5), no campo “Project title”, vocé devera dar um nome ao projeto.
Lembre-se que o nome do projeto deve seguir algumas regras vistas em sala de aula, ou seja,
nao deve conter espago em branco, caracteres especiais e/ou acentuados, também nao deve
comecar com numero. E lembre-se também que a Linguagem C é case-sensitive. Assim
sendo, vamos dar o nome de “apresentacao” ao nosso primeiro projeto. Sera criada uma pasta
com 0 nome que vocé deu ao projeto.



7) No campo logo abaixo, “Folder to create project in”, aperte o botédo “...” e altere a pasta onde
seu projeto devera ser gravado. O ideal € que vocé grave todo o conteudo trabalhado, no seu
pen-drive, para que vocé possa leva-lo para casa. Caso contrario, salve numa pasta para
usuarios e depois envie-o para seu e-mail particular. Feito isto, aperte o botao “Next” (Figura

5).

8) Ao clicar no botdo “Next” da tela apresentada na Figura 5, vocé vera a seguinte tela (Figura 6).
Nesta tela vocé tem a opgao de escolher o compilador que sera utilizado (caso exista mais de
um instalado) e também da a opg¢ao de vocé redirecionar alguns arquivos de saida, neste
caso, sugere-se que vocé deixe como esta, apenas aperte o botao “Finish”.
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Objects output dir.:  obj\Release

[
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Figura 6: Console Application - Compilador

9) Ao apertar o botéo “Finish”, vocé tera a visao da IDE completa. Entéo, clique no “+” da pasta
“source” (seta vermelha) (Figura 7), e um duplo clique no arquivo “main.c” (seta azul). Entao
vocé tera a visao da tela abaixo (Figura 7):
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I?}éujfa 7: IDE Completa - Progrém main.c

10) Vocé notara que a IDE, cria um projeto com o nome que vocé escolheu. E também cria dentro
deste projeto, o seu primeiro arquivo de cédigo-fonte, chamado de “main.c” (Figura 7).

11) Agora, para continuarmos nossa aula, substitua o cédigo-fonte “Hello World!” que a IDE deixou
de exemplo para vocé, pelo seguinte codigo-fonte (Figura 8):

1 #include <stdio.h>|

2 #define P 16

3

4 [—]int main(wvoid) {

5 int n;

] int val = 1;

T

8 printf("\npoténcias de 270 até 2°%d\n", P);
9 printf(" \n");
18

11 - for (n=0; n<=P; n++) {

12 printf("\t%d \t %d\n", n, val);

13 val = 2*val;

14 - }

15

16 return o;

17 }

F;'gura 8: Programa Exemplo 01

12) Apds ter escrito o cédigo-fonte da Figura 8, entdo compile-o e execute-o. Para compilagao e
execugao em sequencia, basta pressionar a tecla F9.



Depurando Um Cédigo-fonte:

13) Apdés executado o programa, vamos agora aprender a executa-lo passo a passo. Vamos
colocar um break point na linha 11, ou seja, na linha do comando “for’. Para tanto, dé um
cliqgue com o ponteiro 0 mouse no lado direito do nimero da linha (caso este esteja visivel),
caso nao esteja visivel, basta clicar proximo a borda da parte cinza onde sdo apresentados os
numeros de linhas. Vocé vera uma bola vermelha, algo como mostrado na Figura 9.

1 #include <stdio.h3|

P #define P 16

3

4  [—int main(veid) {

5 int n;

] int val = 1;

7

8 printf("\npoténcias de 270 atée 2"%d\n", P);
g printf(" \n"j;
18

114 - for (n=0: n<=P: n++) {

12 printf("\t%d \t %d\n", n, val);

13 val = 2#val;

14 - 1

15

16 return o;

17 1

18 -

Figura 9: Break point

14) Agora aperte a tecla F8, o compilador devera parar exatamente na bola vermelha, criando uma
seta amarela dentro desta (Figura 10). E apertando a tecla F7, vocé podera acompanhar a
execugao linha a linha do cédigo-fonte.



1 #include <stdio.h=

p #define P 8

3

4 [—int main(veid) {

5 int n:

B int val = 1;

7

80 || printf("\npoténcias de 2~@ até 2~%d\n", P);
9 printf(" \n");
18

11 [ for (n=0; n<=P; n++) {

12 printf("\t%d \t %d\n", n, val);

13 val = 2#val;

14 b 1

15

16 return ©;

17 1

18 .

Figura 10: Depuragdo

15) Ao pressionar F7, a setinha amarela vai “andando” linha a linha e vocé podera,
através da tela de “watches” acompanhar os valores que as variaveis do programa
assumirdo durante a execugao do programa.

16) Para visualizar a tela “watches”, acesse o menu "Debug | Debugging windows |
Watches”. Ao marcar a tela “watches”, ela aparecera na IDE. Para adicionar variaveis
na tela de “Watches”, basta cliclar com o botao direito do mouse dentro da area da tela
de watches, entdo aparecera um menu pop-up onde vocé devera selecionar a opgao
“‘Add watch”. Que abrira a tela mostrada na Figura 11:

Keyword:

[

Format Array
® Undefined Decimal

Watch as array

Unsigned Hexadecimal =
_ Start: |0
Binary Character
Count: | -
| 0K |. Cancel

Figura 11: Add watch

17) Na tela “Edit watch” (Figura 11), vocé devera colocar o nome da variavel, ou das
variaveis as quais vocé deseja observar o comportamento (uma por uma).



18) A medida que vocé vai pressionando a tecla F7 e navegando pelo cddigo-fonte, vocé
podera observar o comportamento das variaveis que adicionou na tela de watches.
Desta forma, vocé podera depurar o seu software e eventualmente consertar todos os
erros de logica que encontrar.

.

main.c [apresentacao] - Code::Blocks 10.05
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Figura 12: Tela de Watches em Tempo de Execugdo

Entendendo o Cédigo-fonte:

#include — Comando para adicao de bibliotecas (de comandos ou fun¢des) no codigo-fonte.
#define — Declaracao de constante em linguagem C.

int — Declaracdo de tipo. Utilizado na assinatura da fun¢do como tipo de retorno e na declaracdo das

€C_.9%

variaveis “n” e “val” como tipo da variavel.
int main() - Assinatura da funcao.

{ - Inicio do corpo da funcgao.

} - Fim do corpo da fungao.

“int n” e “int val” - Criacdo de varidveis do tipo inteiro. Criacdo de espacos na memodria do
computador, onde pode-se guardar valores do tipo inteiro.

/* xyz */ - Comentario. O que estiver como comentario nao ¢ executado pelo compilador. Utilizado para
documentar o sofiware.



printf - Comando para impressdo na tela do computador.
return — Comando utilizado para retorno de valor pela fungao.

for — Estrutura de repetigdo, serd tratado em tdpicos mais avangados do curso.
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