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Prvni projekt v Code::Blocks

1 IDE

Program Code::Blocks je tzv. IDE (Integrated Development Environment), tedy integrované vy-
vojové prostredi. Je dostatecné jednoduché a nendrocné, aby se v ném zacatecnik neztratil, ale
zaroven ma zakomponovany nastroje, které pomadahaji pri programovani, jako je skvéle navrzeny
debugger.

2 Instalace

Popis instalace neni soucasti tohoto dokumentu. Budu predpokladat, Ze program mate nain-
stalovan a ve funkénim stavu. Pomoci vds tim mohou treba instruktdzni videa s popisem
instalace a zakladniho nastaveni.

3 Zalozeni nového projektu

1. File - New - Project...

2. Mate-li nainstalovanou $ablonu , Skolni projekt”, vyberte ji - Go.
3. Nemate-li ji, pouzijte Sablonu , Console application” - Go.
4

. Mate-li uloZzenu vlastni Sablonu (viz dale), najdete ji v levém seznamu pod polozkou ,User
templates” — Go.

o Pozor! Pri této volbé je treba vyrobit novou sloZku pro novy projekt.

New from template

Category:  <All categories> ke Go ‘
Build targets

Soubory G| 0 D] ® zrusi
Custom 2
n Arduino Project D application ~
User templates Py Ha New from template
Projects Go
ARM Project  Code:Blocks plugin Empty project Fc T ‘
9 ~‘ﬂ j’ﬂr Soubory © Zrudit

Custom
AVR Project Console application  FLTK project

TIP: Try right-clicking an item

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

5. Pri pojmenovéani projektu vyrobi pravodce novou slozku stejného jména. Zde budou ulozeny
vSechny soubory, které k projektu patri.

o Pozor! Ve jméné projektu, ani nikde v cesté, ktera vede ke slozce projektu se nesmi vy-
skytovat mezery ani znaky s ¢eskou (nebo jinou) diakritikou!

o Pusobi to ruzné problémy - nejcastéji kvuli tomu nefunguje spravné debugger, ale proble-
matické to je treba i pri baleni do ZIP archivu - na jiném systému bude takovy ZIP archiv
obsahovat soubory se zmrsenymi nazvy.

6. V okné Management, v zdloZce Projects je nyni tucné zvyraznény ak-
tudlné otevreny novy projekt. Pokud je jich otevreno vice, dvojklikem
na vybrany projekt se tento stane aktivnim - tlacitka Build a Run Projm'sl/ﬁesmes o Sy
vzdy prekladaji a spousti aktivni zvyraznény projekt. T —

o Pozor! Vzdy editujte soubory z aktivniho projektu. Pokud edi- | [ lekceoonovyprojeks
tujete soubor z neaktivniho projektu a stisknete tla¢itko Build, i
budete prekladat néco jiného.

B0 @

o Moje rada: Ze zacatku neotvirejte vice projektl zaroven.


https://www.youtube.com/watch?v=qjXvcS8IhOw&t=6s&ab_channel=DavidMartinek
https://www.youtube.com/watch?v=C7qgyowVvIg&t=1s&ab_channel=DavidMartinek
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7. Zdrojovy soubor nového projektu oteviete v okné Management — zdalozka Projects —
Workspace — jméno nového projektu — Sources — main.c.

o Poznamka: Zdrojovy soubor main.c obvykle obsahuje funkci main (startovni bod progra-
mu), ale je to jen konvence, neni to nutné. Soubor si muzete prejmenovat.

4 Nastaveni prekladace pro projekt

1. Pokud je projekt pripraven ze $ablony ,Skolni projekt”, je v§e pfipraveno k préci.

2. Jinak je potreba zkontrolovat = P —
nastaveni prekladace: Project L selectod compler
) : Debug GNU GCC Compiler v
- Build options... ek
Compiler settings  Linker settings | Search directories  Pre/post build steps ~ Customvariables ~ "Make" commands
1. Code::Blocks umi prekladat potcy
jeden projekt vice zpusoby. copier o=
D14 Y, L 14 AT IS Have gec follow the 1999 150 C language standard [-5td=co9]
R]'ka tomu prek]'adaCl C]']'e Have :cc follow the 2011 [SD(\ar\:ua:e standard [-std=c11] O
(targets) Standardné pouél’_ Have gec follow the 2017 1O € language standard [-std=c17] |
* In C mode, this is equivalent to -std=co0, in C++ mode, it is equivalent to -std=c++98 [-ansi) |
Vame Cll Debug" kde Se Spe_ Position Independent Code [-fPIC] S
Static libgee [-static-libgec]
ClﬁI{UJe preklad programu, Staticlibstdces [staticlbstdcr+] S
, , . Static linking [-static]
ktery budeme chtit ladit po- Target x&6 (32bit) [m32] 0
, , Target x86_64 (64bit) [-m64] O
moci zabudovaného debug- > Profiing
geru (to chceme). Dalsi bl o common complle warings(overdes ry oher seinge) A1
standardni cil je Release, e st s s

Enable warnings demanded by strict [SO € and SO C++ [-pedantic]

pro preklad hotového, odla-
déného programu, kdy chce-
me zapnout optimalizace
a vypnout generovani infor-
maci pro ladici program.

NOTE: Rightclick to setup or edit compiler flags.

© zZrusit / Budiz .

2. V okné se objevi nastaveni pro cely projekt (pod jeho ndzvem) a pro cile Debug a Release.
3. Pro nase potreby je potreba mit zapnuty tyto prepinace (pro cely projekt nebo klidné
i v cilech Debug a Release):
v -std=c99 - Zapind modernéjsi variantu jazyka C, ktera umi napriklad radkové ko-
mentare //, lokalni proménné v cyklech for aj.

v -Wall - Zapina generovani vSech moznych varovnych hlaseni pri prekladu - to chcete,
protoze vas to upozornuje na mozné problémy.

v -Wextra - Zapina dalsi varovna hlaseni.

v -pedantic - Brani pouzivani nestandardnich rozsireni jazyka C - ty nechcete pouzi-
vat, protoze jinak vas program nemusi fungovat s jinym prekladacem.

4. V cili Debug se pak obvykle pridava parametr -g pro generovani ladicich informaci pro
debugger. Nedoporucuji zde zapinat optimalizace - nékteré véci pak v debuggeru mohou
byt zobrazeny matoucim zpusobem.

5. V cili Release dava smysl zapnout optimalizace, treba -03 a vypnout -g.

5 Vytvoreni své vlastni Sablony

Pokud mate zalozen novy projekt, peclivé nastavené prepinace pro prekladac, vytvoren zdrojovy
soubor, ze kterého chcete odvozovat nové projekty (napriklad v ném mate pripravenou hlavicku
s podpisem, néjaké své Casto pouzivané podprogramy nebo rovnou moduly), muzete svij
projekt ulozit jako Sablonu pomoci menu File = Save project as template...

Pri vytvareni nového projektu pak Sablonu staci vybrat ze seznamu "User templates", viz vyse
popsany postup.
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6 Prvni spusténi a preklad projektu

6.1 Preklad
1. Build - Build (Ctrl+F9), nebo ikona s ozubenym ko- Eréi > & D

v Debug e E
leCckem
2. Po prekladu se v zalozkach Build log a Build
messages (okno s nimi se otvira/zavira pomo-
ci F2) objevi hlaseni prekladace. Pokud jsou v _ .
. g P e e e b O e
programu ChYby nebo prekladac tiskne va- [1@3,0%]/;ct (:)S binybgbué/'{éice@@:novy—ptr%zk? géj/Dek;ug/main.n

Output file is bin/Debug/lekce@@-novy-projekt with size 10,62 KB I

roval_nll' je potf‘eba program Opravit a pf‘eloilt Process terminated with status @ (@ minute(s), @ second(s))

@ error(s), © warning(s) (® minute(s), 0 second(s))

Code::Blocks % Debugger & Build log @/ Build messages & To Do &

Build log saved as:
Znovu. file:///home/david/Projekty/C-ucebnice/lekce@0-novy-projekt/lekcedd-novy-
rojekt _build log.html

6.2 Spusténi

1. Build —» Run (Ctrl+F10), nebo ikona se Sipkou/troj- ol T
uhelnikem. A

Debug ¥ =

2. U konzolové aplikace se otevre konzole s vy- i lekce00-nowy-projekt  cb_console_runn — Konsole

Stupem programu PO Skonéeni programu Soubor Upravy Pohled Zalozky Nastaveni Napovéda
v , . , , Lekce @ - Novy projekt
konzole ceka na stisk klavesy Enter. Nezavi- Hura! Funguje to!
. . . | v

reJte J uzayrenlm okna! Nekdy to ve Process returned 0 @0)(0) execution time : 0.002 s
Windows zpusobi zamrznuti prelozeného ;ress ENTER to continue.
programu na pozadi a uz jej nejde znovu
z Code::Blocks spoustét (je to chyba ve
Windows). Potom pomuze uzavieni progra-
mu Code::Blocks a restart pocitace (nebo zabiti procesu ve spravci procesu, kdyz jej umite

pouzivat).

B Iekce00-novy-projekt : cb_console_runn

6.3 Preklad a spusténi

1. Build - Build and run (F9), nebo ikona s ozubenym
kolem a Sipkou.

Debug W

Eo T
EIXY

2. Déla oba predchozi kroky zaroven.
3. Ne vzdy chcete pred spusténim program znovu prekladat - preklad muze trvat dlouho.

6.4 Slozky obj a bin

Pri prekladu se ve sloZce projektu objevi slozky obj a bin, kam se uklddaji preloZzené binarky:.
Samotny prelozeny program s koncovkou .exe se ulozi do slozky bin/cil/program.exe, kde cil
je budto Debug nebo Release a jméno programu odpovida jménu projektu.

Pred balenim projektu do ZIP archivu tyto slozky smazte - zbytec¢né zabiraji misto a ZIP ar-
chiv obsahujici spustitelné soubory s koncovkou .exe nejde posilat jako prilohu e-mailem (pos-
tovni server to obvykle odmitne z obavy pred $ifenim virQ).

6.5 Ukonceni neposliusného programu

Povedlo se vam napsat program, ktery se zacyklil a od- :
mitd sdm skoncit? Pouzijte prikaz Build — Abort nebo w b
ikonu s krizkem. Nevypinejte takovy program zavrenim

konzole - program by mohl zustat zaseknuty v paméti a Code::Blocks pak nemuze program
znovu spustit. Takového zaseklého programu se pak jde zbavit jediné zabitim pomoci spravce
procesu opera¢niho systému nebo restartovanim pocitace.

s S
A
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7 Preklad pro ladéni a pro vytvoreni hotového programu

Code::Blocks dovoluje prekladat program s riiznym nastavenim pirekladade. Rika tomu prekla-
dové cile - targets. Pri vyvoji bézné pouzivame cil Debug, protoze pak muzeme pouzivat ladici
program - debugger. Program je pak o néco vetsi a po-

malejsi protoze prelozend binarka obsahuje dodatecné B S El
informace pro prekladac. Tento cil je ve vychozim stavu
zapnuty (Build — Select target — Debug nebo v panelu |
s ikonami pro preklad).

Release ‘

Maéme-li program hotovy, odladény a bez chyb, je mozné prepnout prekladac¢ na cil Release
(Build -> Select target -> Release) a provést znovuprelozeni - Build — Rebuild (Ctrl+F11). Tim
se vSechny c¢asti projektu prelozi znovu s novym nastavenim prekladace. Obvykle mame v tomto
cili zapnuty optimalizace a takto vyrobeny program pobézi rychleji a bude mit mensi velikost.
Hotovy program se pak bude nachdazet ve sloZce projektu bin/Release/projekt.exe.

8 Ladéni programu - debugger

Code::Blocks umi pomoct s hleddanim chyb pomoci ladiciho programu - debuggeru. Funguje to
tak, ze program takzvané krokujete. Program se zastavi na vybraném radku a vy si muzete pro-
hlédnout obsahy proménnych, co se vytisklo na konzoli atd. Potom provedete dalsi krok progra-
mu, tedy dalsi radek, a zase se to celé zastavi a vy takto postupné v klidu sledujete, co program
délad a jestli to déld podle vasSich predstav. Pokud program nefunguje spravné, obvykle takto
dokazete celkem rychle najit problém.

Pokud s programovanim zacinate, doporucuji pouzivat debugger rutinné. Pri sledovani toho,
co program skutecné déla se toho naucite nejvice.

8.1 Kontrola debuggeru

V menu najdéte Settings —» Debugger... - Default —
Executable path. Toto policko musi obsahovat ces-

™
A v A

GDB/CDB debugger : Default

Debugger settings v AR

Common Executable path: | /usr/bin/gdb

tu k debuggeru. Ve Windows je to program -~ <Esmestes »
gdb.exe nebo gdb32.exe, v Linuxu program gdb Debugger Type
(bez koncovky). Pokud je toto policko cervené, bud- ebutmer it ration cormmands

to nemate debugger nainstalovany, nebo musite
cestu k nému najit a zadat ruc¢né. Ve Windows byste jej méli mit nékde ve slozce C:\\Program
Files\Codeblocks\MinGW\bin.

8.2 Kontrola projektu pred ladénim

Pozor! Ve jméné projektu, zdrojovych soubort ani nikde v cesté ke sloZce projektu se nesmi vy-
skytovat mezery ani diakritika! V opac¢ném pripadé debugger skonci, aniz by cokoli udélal.

8.3 Spusténi debuggeru

1. Predpokladam, ze pracujete s cilem Debug (tedy program je prelozen s prepmacem g)

2. Na radek s kddem, kde chcete zastavit vykondvani 298  /#* Startowni bod programu. *
programu musite vlozit zardzku. Chcete-li tfeba ggg ]f“t main(void)
sledovat program od zacCatku, prejdéte na prvni ra- 301@ | printf("Lekce @ - Novy projekt\n");

dek téla funkce main a kliknéte pred néj mys$i 30 | test();

C v v/ . v/ v v/ 303 t 0;
(mezi Cislo radku a jeho zacCatek). Pred radkem by 3, | St
se mélo objevit cervené kolecko (stopka). 305

3. Debug — Start / Continue (F8)

o = B me @
& e £
[> %S k- - fm e P

h
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o Pri spousténi debuggeru se prepne perspektiva (usporadani oken v Code::Blocks). Pokud
si své rozlozeni ulozite (C::B vam to nabidne dialogovym oknem), pti pristim spusténi bu-
dete mit okna rozlozena stejné.

4. Zapnéte okno Watches pro sledovani hodnot proménnych Debug — Debugging windows —
Watches.

o Toto okno muzete "utopit" v prostredi chycenim za jeho zahlavi a posunutim k okraji
hlavniho okna.

main.c [lekce00-novy-projekt] - Code::Blocks 20.03

Soubor Upravit View Search Project Build Debug wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Valgrind Napovéda

"DES LY HBR QR B> 300 L PG LGN D BOD

Management [

Watches (3]

4 Projects | Resources . * m;:;.zgl { Function arguments
@ workspace 295 printf("Hura! Funguje to!\n"); iy Lol
~ P lekce00-novy-projel 296 int a = 1; a 1
~ B sources 297 int b = 23 b 2
m 298 int c = a + b; . 3
299 | printf("%d + %d = %d\n", a, b, c);
300 } h
301
302 /%% Startovni bod programu. */
303 int main(void)
304 {
305@ printf("Lekce @ - Novy projekt\n");
306 test();
307 return 0;
308 }
309
fhome/david/Projekty/C-ucebnice/lekce00-novy-pr... C/C++ Unix (LF) UTF-8 Line 299, Col 29, Pos 15288 VioZit Read/Wr... default B

o Lokdalni proménné a argumenty funkci se zobrazuji automaticky, ale ne vzdy ve vhodném
formatu. Pak je mozné je pridat na konec seznamu znovu a vyrobit na né novy pohled.

o Novy pohled na proménnou nebo dokonce vyraz jde do seznamu pridat vyplnénim po-
sledniho volného radku. Format pohledu se méni z kontextového menu: pravé tlacitko
mySi nad polozkou — Properties. Tady jde specifikovat, jak chcete proménnou zobrazit
(binarné, decimalné, hexa, jako pole od urcitého indexu).

£ - |

a+b 2 Int YA Edit watch v~ 0

Watch

= = Rename &
Function arguments i Keyword:
Add Data breakpoint o
~ Locals a

Examine memory

2 1 Format Array
b 2 M| Auto update § Undefined Deciia\ I:I Watch as array
c E] Update Unsigned -4._ | Hex®ecimal iort 0"
I- _ () Binary () Character s
Smazat .
Delete All © Zrugit + Budiz

5. Dalsi krok '
o Debug — Next line (F7) - Tohle vykoné ta- : D> BE G= L2 ¢2 G L2 11 @ &

dek a zastavi se na dalSim. S -
o Debug — Step into (Shift+F7) - Pokud je na

radku vas podprogram, skoci do néj a zastavi se na jeho prvnim radku.
o Debug — Step out (Ctrl+F7) - Vykona vSe az do konce aktualniho podprogramu a zastavi
se na radku bezprostredné za jeho volanim.
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o Debug — Run to cursor (F4) - Nejprve musite nastavit textovy kurzor na radek, na kte-
rém se chcete zastavit. Po tomto prikazu se vSe pred kurzorem provede rychle a zastavi
se to na radku s kurzorem.

6. Zastaveni ladéni
o Debug — Stop debugger (Shift+F8)
o Perspektiva se prepne zpét na vychozi.

9 Rucni spousténi prelozeného souboru

Uzivatelé programy nespoustéji pres Code::Blocks. Vysledkem prekladu programu je spustitelny
soubor s koncovkou .exe, ktery najdete ve slozce projektu v podslozce bin/cil/projekt.exe
(cil je bud Debug nebo Release). Tento program jde nakopirovat kamkoli jinam, i na jiny poci-
tac.

Konzolovéa aplikace se spousti z konzole (ve Windows je to program cmd). Nejprve se musite
pomoci konzolovych prikazu dostat do slozky, kde se program nachézi a pak jej mizete spustit
napsanim jeho jména. Prostredi Code::Blocks tohle déla za vas, kdyz pouzijete tlacitko/prikaz
Run, ale po uzivatelich vaseho programu asi nebudete chtit, aby pro spusténi vaseho programu
museli pouzivat vyvojové prostredi, ze?

Pro svij .exe soubor si také muzete vyrobit zastupce na ploSe vaSeho systému, ale pocitejte
s tim, Ze po skonceni programu se konzole automaticky zavre. Program Code::Blocks tomu pri
spousténi prikazem Run brani pouzitim vlastniho skriptu, ktery po skonceni programu ¢eka na
klavesu Enter, abyste si mohli vysledek svého programu prohlédnout.

10 Soubory projektu

10.1 Pridani souboru do projektu

Prostredi umi fungovat jako obycejny editor. Napriklad datové textové soubory si muzete pri-
pravit primo v ném a pridat si je do projektu.

10.2 Novy soubor

1. File - New — Empty file - Pak jej muzete pojmenovat s libovolnou koncovkou, treba .txt.
2. File - New - File... - Tohle vam nabidne Sablony pro zdrojové (.c) a hlavickové (.h) soubory

pro pridéavani dalsich modull do projektu.
3. Takto vyrobené soubory se standardné ukladaji do slozky projektu.

10.3 Prejmenovani souboru v projektu
Obcas potrebujete zménit jméno souboru, ktery uz je soucasti projektu.
1. Soubor musi byt zavreny.

2. Pravym tlacitkem vyvolat kontextové menu nad souborem v okné Management (v zalozce
Projects). Objevi se tam polozka , Rename file...”.

10.4 Soubory ve slozce projektu
Ve slozce projektu se nachdzi vSe, co s projektem souvisi. Vyznam jednotlivych druht soubort
podle jejich koncovek je tento:

e .cbp - Projektovy soubor obsahuje nastaveni celého projektu. Tento nikdy nemazte.
Projekt vzdy otvirejte otevienim tohoto souboru. Spravné otevreny projekt je vidét v okné
Management v zalozce Projects.
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e .C, .h - Zdrojové a hlavickové soubory projektu. Mohou byt umistény i v podslozkach.
Nikdy pomoci Code::Blocks neotevirejte zdrojové soubory samostatné - pri prekladu bys-
te prisli o nastaveni dané vasim projektem a nebude vam fungovat spravné debugger.

+ .layout - Soubor popisujici vase rozlozeni oken v prostredi. Pro funk¢nost projektu jako
takového neni dulezity, ale uchovava napriklad vas skladany kéd a komentare (viz nasta-
veni Settings — Editor — Folding).

* .bak - Zalozni soubory, které prostredi automaticky uklada pro pripad nehody. Frekvenci
ukladani zaloznich souboru jde nastavit v Settings — Environment — Autosave.

e obj, bin - Slozky obsahujici binarky vznikajici pri prekladu. Ve slozce bin najdete vy-
sledky prelozeny program (ve Windows s koncovkou .exe). Tyto slozky muzete kdykoli od-
stranit. Pri opétovném prekladu se automaticky vytvori znovu.

Poznamka: Pokud chcete projekt zabalit do ZIP archivu, odstrante ze slozky projektu nejprve

slozky obj a bin, pripadné také zalozni soubory .bak.



