Wojciech Myszka

Anjuta

2016-05-07 08:54:41 40200

1. Uruchamianie

Super ()—A i wpisujemy Anjuta (@)

Uwaga: Nie zawsze chce wystartowac i stwarza problemy niezrozumiatej natu-
ry. ..

Po uruchomieniu Anjuty widzimy bardzo tadny ekran startowy pozwalajacy
wybraé¢ czynnos¢, ktora chcemy wykonaé
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Nie dajmy sie skusi¢ na plik: co prawda otwiera sie edytor, dziata podswietlanie
sktadni, ale péZniej niewiele mozna z tym zrobié¢. Nie da sie tatwo (toi znaczy wy-
bierajac odpowiednie polecenia z menu) pliku skompilowaé, a programu uruchomicé.
Wybra¢ musimy Projekt.



2. Projekt

Po wybraniu opcji Projekt otwiera si¢ okienko oferujace szereg mozliwosci. Nas
interesuje jezyk C i projekt Standardowy!
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Anuluj Dalej

Zaznaczamy, klikamy Dalej. Wypelni¢ musimy nazwe projektu: na przyktad
test1, pozostalte informacje mozemy pozostawi¢ bez zmian. Klikamy Dalej.
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® - o Anjuta

Podstawowe informacje

Nazwa projektu: [test1] |
Autor: | wojciech myszka |
Adresemail:  |myszka@ |
wersja: 0.1 |

[ Anuluj ] [WSI:ECZ ] ﬁ

W kolejnym okienku pozostawiamy wszystko bez zmian.




{@_ O Anjuta w

Opcje projektu @

Katalog docelowy: [-—ftesh l [Otwﬁrzj
Licencja [General Public License (GPL) | » |
Obstuga bibliotek wspétdzielonych: [ Tak ]
Lokalizacja: [ Tak ]
Konfiguracja pakietéw zewnetrznych: [ Nie ]

{ Anuluj J {WStecz J l Dalej J

Otwiera sie kolejne okno opisane jako Summary: klikamy Zastosuj.

3. Biblioteka matematyczna

Gdy chcemy korzystaé z funkcji matematycznych musimy wykonaé¢ dwie czyn-

nosci:

1. Dodaé¢ na poczatku programu
#include<math.h>

2. Nakazac¢ kompilatorowi przegladanie tej biblioteki podczas procesu kompilacji.
Aby zrealizowaé¢ druga czynnos$¢ nalezy

1. Wskazaé prawym przyciskiem myszy wybrany projekt (w naszym przypadku
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main.c (~/test) - test - Anjuta

€&, Cofnij

%|Projekt & ® | main.c %

main.c 34 a=my_sinus(30);
= 35 printf("sin(30)= %1Lf\n", a);

r i test 36 a=my_sinus(b);
37 printf("sin(b) = %1f\n", a);
38 double t[10]1={1,2,3,4,5,6,7,8,9,610};
39 testowa(t);
40 & printf("War %L, b);
41 printf("Wartosc ¢ S1fwn", b);
42
43
- returnw{i}});
45 }

| Pliki a |46

= 47  double my sinus(double x)
|3Projekt .|| dSymbole 4| |,g Y

(&)

=Komunikaty €3 Budowani... % € Budowani.. #® <« Budowani.. 3% = 6@6'
make -

(]

cd /home/myszka/test && /bin/bash /fhome/myszka/test/missing --run automake-1.11 --foreign Makefile
cd. && /bin/bash ./config.status Makefile depfiles

config.status: creating Makefile

config.status: executing depfiles commands

| ® Obserwacje « ||® Punkty przerwania « ||= Komunikaty 4
Kolumna: 037 Projekt: test Tryb: WST Wiersz: 0041

2. 7 podrecznego menu wybraé¢ pozycje ,Wtadciwosci”.
3. W otwartym okienku, w polu ,Biblioteki” doda¢ -1m i nacisnaé ,,Zastosuj”.
whtaiciwosici obiektu docelowego

&3 test v ‘

Sciezka:  /home/myszka/test/test

Typ: Program
Kataloginstalacii bindir

Flagi konsolidatora:

Biblioteki: -Im

N

| Pomoc | | Anulyj || Zastosuj |

»Wiecej opcji:

4. Wersja PDF tego dokumentu. ..

...pod adresem.


http://kmim.wm.pwr.edu.pl/myszka/wp-content/uploads/sites/2/2016/02/Anjuta.pdf
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