
XX OI, zawody III stopnia � Krótkie wprowadzenie do
Linuksa

Wst¦p

Drodzy zawodnicy!

Ten krótki podr¦cznik powstaª z my±l¡ o tych spo±ród Was, którzy nie maj¡ specjalnego do±wiad-
czenia w pracy pod Linuksem. Mamy nadziej¦, »e oka»e si¦ pomocny.

Pisanie programów

Do pisania swojego kodu mo»esz wykorzysta¢ jedno z dost¦pnych ±rodowisk programistycznych
takich jak Geany czy Code::Blocks. Aby uruchomi¢ dowolne z nich, wybierz z menu Programy
podmenu Programowanie. Na pocz¡tek polecamy u»ycie Geany.

Do tworzenia swoich rozwi¡za« mo»esz te» wykorzysta¢ proste edytory tekstowe, takie jak Gedit
czy Kate. Znajdziesz je w menu Programy, w podmenu Akcesoria.

Podczas pisania programów w C/C++ cz¦stym bª¦dem jest wª¡czanie do kodu bibliotek dost¦p-
nych tylko w systemie Windows, takich jak conio.h, lub umieszczanie na ko«cu programu ko-
mendy system("pause"); . Jej u»ycie jest niepotrzebne, poniewa» po zako«czeniu programu
wynik jego dziaªania nadal b¦dzie widoczny w terminalu.

Terminal

W ±rodowisku Linux wa»nym narz¦dziem jest terminal. Aby go uruchomi¢, z menu Programy
wybierz Akcesoria, a nast¦pnie Terminal.
Po uruchomieniu b¦dziesz w swoim folderze domowym, czyli /home/zawodnik.

• Aby przej±¢ do podfolderu, wpisz:

$ cd nazwa_podfolderu

• Aby wróci¢ do folderu nadrz¦dnego, wpisz:

$ cd ..

• W ka»dym momencie mo»esz sprawdzi¢, w jakim folderze si¦ znajdujesz:

$ pwd

Kompilacja

Aby skompilowa¢ swój program, w terminalu wejd¹ do folderu, w którym zapisaªe± swoje rozwi¡-
zanie, i uruchom jedn¡ z poni»szych komend:

• dla j¦zyka C:

$ gcc -O2 -static -lm -o nazwapliku nazwapliku.c

• dla j¦zyka C++:

$ g++ -O2 -static -lm -o nazwapliku nazwapliku.cpp
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• dla j¦zyka Pascal:

$ ppc386 -O2 -XS -Xt nazwapliku.pas

W wyniku jej dziaªania w folderze, w którym si¦ znajdujesz, powstanie plik o nazwie nazwapliku.

Je±li kompilujesz program napisany w j¦zyku C lub C++, warto rozwa»y¢ dodanie �agi kompila-
tora -Wall . Jej u»ycie spowoduje bardziej szczegóªowe wypisywanie ostrze»e« podczas kompilacji,
co pozwala odnale¹¢ wiele bª¦dów.

Je±li swój kod piszesz w ±rodowisku programistycznym takim jak Geany czy Code::Blocks, to do
kompilacji mo»esz u»y¢ wbudowanej w niego opcji (np. w Geany wystarczy wybra¢ z menu Zbuduj
opcj¦ Zbuduj).

Uruchamianie

Aby uruchomi¢ swoje rozwi¡zanie, uruchom terminal oraz wejd¹ do folderu, w którym zapisaªe±
swój kod. Je±li tego wcze±niej nie zrobiªe±, skompiluj rozwi¡zanie. Wpisz:

• $ ./nazwaprogramu

aby uruchomi¢ swój program

• $ ./nazwaprogramu < plik_testowy.in

aby uruchomi¢ swój program oraz przekierowa¢ zawarto±¢ pliku plik_testowy.in na stan-
dardowe wej±cie

• $ ./nazwaprogramu < plik_testowy.in > wynik.out

aby uruchomi¢ swój program, przekierowa¢ zawarto±¢ pliku plik_testowy.in na standar-
dowe wej±cie oraz wynik dziaªania programu zapisa¢ do pliku wynik.out

• $ time ./nazwaprogramu < plik_testowy.in > wynik.out

aby uruchomi¢ swój program, przekierowa¢ zawarto±¢ pliku plik_testowy.in na standar-
dowe wej±cie, wynik dziaªania programu zapisa¢ do pliku wynik.out oraz dodatkowo wy-
±wietli¢ czas dziaªania programu

• $ ./oitimetool ./nazwaprogramu < plik_testowy.in > wynik.out

aby uruchomi¢ swój program w wirtualnym ±rodowisku emuluj¡cym dziaªanie procesora
(w podobnym ±rodowisku Jury b¦dzie ocenia¢ rozwi¡zania). Aby polecenie ./oitimetool

zadziaªaªo, musisz by¢ w folderze /home/zawodnik/rozw

Testowanie

Aby przetestowa¢ swój program na testach przykªadowych, mo»esz u»y¢ skryptu ./ocen . W tym
celu:

• zapisz swoje rozwi¡zanie w folderze /home/zawodnik/rozw z nazw¡ odpowiadaj¡c¡ trzylite-
rowemu kodowi zadania i rozszerzeniem odpowiadaj¡cym j¦zykowi, w którym piszesz

• w terminalu wejd¹ do ww. folderu

• uruchom komend¦

$ ./ocen ZADANIE

kompiluj¡c¡ i uruchamiaj¡c¡ rozwiazanie wybranego zadania na testach przykªadowych.
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