
ENVIRONNEMENT DE DÉVELOPPEMENT (2)GdbLe but de 
e TD est d'utiliser le débogueur gdb pour suivre le déroulement d'un programme enmode pas à pas, pour visualiser le 
ontenu des variables et pour re
her
her et 
orriger les fautes deprogrammation. Vous devez utiliser l'aide en ligne et la 
arte de référen
e de gdb.1 Suivre l'exé
ution d'un programmeExer
i
e 1 � Installez le répertoire test-gdb 
ontenu dans le �
hier test-gdb.tar dans votre réper-toire sr
. Les programmes de test 
ontenus dans 
e répertoire utilisent la bibliothèque libb
b.a. Elledoit don
 être 
orre
tement installée pour 
e TD.Exer
i
e 2 � E
rivez un �
hier Makefile 
ontenant une 
ible permettant de 
ompiler tous les pro-grammes de test de 
e répertoire.Exer
i
e 3 � Lan
ez ema
s et 
hargez gdb pour exé
uter le programme test-vext-3. Commen
ezpar 
onsulter l'aide fournie par gdb en tapant help et regardez l'aide asso
iée à la rubrique breakpointspuis à la sous-rubrique break.Exer
i
e 4 � Posez un point d'arrêt sur la fon
tion vext_
reer ainsi que sur la 
inquantième lignedu �
hier test-vext-3.
. Véri�ez que les points d'arrêt sont 
orre
tement dé�nis.Exer
i
e 5 � En utilisant l'intera
tion entre ema
s et gdb, positionnez dire
tement un point d'arrêtsur une ligne d'un �
hier sour
e. Véri�ez que le point d'arrêt est 
orre
tement positionné. E�a
ez le pointd'arrêt que vous venez de positionner.Exer
i
e 6 � Lan
ez l'exé
ution du programme. Suivez le déroulement du programme en mode pas àpas jusqu'à la �n de la fon
tion vext_
reer. Avant de quitter 
ette fon
tion, faites a�
her l'adresse dela variable self, l'adresse 
ontenue dans la variable self, les éléments pointés par la variable self.Exer
i
e 7 � Désa
tivez le point d'arrêt inséré sur la fon
tion vext_
reer sans pour autant le détruire.Exer
i
e 8 � Terminez le programme. Réa
tivez le point d'arrêt sur la fon
tion vext_
reer. Relan
ezle programme. Véri�ez que le point d'arrêt est maintenant de nouveau a
tif.Exer
i
e 9 � Entrez dans l'exé
ution de la fon
tion memoire_allouer. Remarquez que vous avez
hangé de répertoire pour la 
onsultation des sour
es. Posez intera
tivement un point d'arrêt sur lafon
tion memoire_liberer. Reprenez l'exé
ution, jusqu'à atteindre la ligne 58 du �
hier test-ve
t-3.
.Exer
i
e 10 � Essayez en utilisant la 
ommande step de rentrer dans le 
ode de la fon
tion vext_definir_affi
hage.Attention, il y a un appel de fon
tion dans un appel de fon
tion. Que pensez-vous du déboguage d'uneinstru
tion qui 
ontient plusieurs appels imbriqués de fon
tion ? Terminez l'exé
ution en e�açant le pointd'arrêt sur la fon
tion memoire_liberer(void *p) sans utiliser la 
ommande delete.Exer
i
e 11 � Désa
tivez tous les points d'arrêt du programme. Posez un nouveau point d'arrêt dansla fon
tion vext_e
rire qui n'est a
tif que lorsque l'on é
rit à l'indi
e 2 ou à l'indi
e 7 d'un ve
teur.Relan
ez l'exé
ution. Véri�ez que les arrêts indiqués sont bien e�e
tués.Exer
i
e 12 � E�a
ez tous les points d'arrêt et posez un seul point d'arrêt dans le �
hier vext.
 à laligne 24 (fon
tion L_affi
her). Relan
ez le programme. A�
hez la pile des appels de fon
tion. Dépla
ez-vous dans la pile des appels en utilisant les 
ommandes up et down. Revenez dans l'appel le plus bas dela pile d'appel et terminez l'exé
ution.2 Consulter/modi�er les éléments d'un programme lors de son exé
utionExer
i
e 13 � Lan
ez gdb sous ema
s sans pré
iser le nom de l'exé
utable ; 
hargez l'exé
utable enutilisant la 
ommande file test-vext-3.



Exer
i
e 14 � Positionnez un point d'arrêt à la �n de la fon
tion faire_v1(void) du �
hier test-vext-3.
.Lan
ez l'exé
ution, et a�
hez le type de la variable v1, la des
ription de la variable v1, le 
ontenu duve
teur v1 et de 
ha
un de ses éléments.Exer
i
e 15 � A�
hez le prototype de la fon
tion vext_definir_affi
hage, puis toutes les fon
tionsqui 
ommen
ent par le pré�xe memoire, a�
hez la variable tra
e.Exer
i
e 16 � A�e
tez la valeur de v1->ve
teur[1℄ aux autres éléments de 
e ve
teur. Véri�ez quevotre 
ommande est 
orre
te en a�
hant les éléments de la variable ve
teur de v1.Exer
i
e 17 � Appelez la fon
tion vext_affi
her ave
 la variable v1 ; il ne se passe rien 
ar lesentrées-sorties sont mémorisées. Il est né
essaire de vider le tampon� soit en appelant la fon
tion fflush : 
all fflush(stdout)� soit en a�
hant une �n de ligne : 
all (int) printf("\n").Exer
i
e 18 � Terminez l'exé
ution du programme. E�a
ez tous les points d'arrêt. Mettez un pointd'arrêt au début du programme. A�
hez automatiquement la variable v à 
haque arrêt. Avan
ez instru
-tion par instru
tion. Désa
tivez 
et a�
hage temporairement et réa
tivez-le. Terminer le programme.3 Un programme qui bou
leLan
ez le programme test-vext-4. Ce programme mettra un temps très long à répondre, for
ez saterminaison ave
 un C-
.Exer
i
e 19 � Lan
ez le programme sous gdb, puis interrompez son exé
ution en tappant C-
 C-
.Lo
alisez la sour
e de l'erreur au moyen des mé
anismes vus pré
édemment, en identi�ant la variabledont la valeur provoque l'erreur. À quoi est due 
ette erreur ? Rempla
ez la valeur de la variable par unevaleur raisonnable et 
ontinuez l'exé
ution.Exer
i
e 20 � Corrigez l'erreur dans le �
hier, re
ompilez le programme et véri�ez que l'exé
ution est
orre
te.4 Un programme qui termine anormalementLan
ez le programme test-vext-5. L'exé
ution du programme s'a
hève sur une terminaison anormaleave
 produ
tion d'un 
li
hé mémoire (�
hier 
ore). Si l'exé
ution ne produit pas de �
hier 
ore, véri�ezle paramétrage des limites de ressour
e de votre environnement (
ommande ulimit sous bash).Exer
i
e 21 � Chargez le �
hier 
ore produit par 
e programme. Lo
alisez la sour
e de l'erreur. Lesappels imbriqués de fon
tion pouvant géner l'identi�
ation de l'erreur, vous pouvez modi�er le 
ode ensupprimant les appels imbriqués au moyen de variables lo
ales.Exer
i
e 22 � Relan
ez le programme ; 
hangez depuis GDB la valeur de la variable qui pose problème.Continuez l'exé
ution.Exer
i
e 23 � Corrigez l'erreur dans le �
hier, re
ompilez le programme et véri�ez que l'exé
ution est
orre
te.5 Asso
iation d'une 
ommande à un point d'arrêtLe programme test-vext-6 
ontient les erreurs des deux programmes pré
édents. Ces erreurs sontdues à de mauvaises utilisations du module vext (qui ne sont pas déte
tées 
ar les assertions ont étésupprimées pour les besoin du test).Exer
i
e 24 � Posez deux points d'arrêt respe
tivement dans la fon
tion vext_lire et vext_e
rire.Exer
i
e 25 � Asso
iez au premier point d'arrêt une 
ommande qui met la valeur de la variable i àzéro si le nombre d'éléments du ve
teur est dépassé.Exer
i
e 26 � Asso
iez au deuxième point une 
ommande qui regarde si la valeur (int) i est négative,si oui elle prend l'opposé de la valeur de i.Exer
i
e 27 � Lan
ez le programme et véri�ez que tout est 
orre
t.
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