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1. Code::Blocks zarzadzanie projektami

Instrukcje w kilku akapitach (na przyktad rozdziat 3 na stronie 78 lub rozdziat 2 na

strona 33) to oficjalna dokumentacja strony Code::Blocks Wiki (ostatecznie przejrzana)

i poprawione) i dostgpne tylko w jezyku angielskim. Niniejsza dokumentacja jest rozszerzeniem
oryginalnej wersji 1.1, skompilowanej i/lub napisanej przez Mario Cupelli.

Ponizsza ilustracja przedstawia projekt interfejsu uzytkownika Code::Blocks.
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Rysunek 1.1: IDE Code::Blocks

Management (Zarzadzanie) To okno zawiera interfejs ,,Projects” (Projekty), ktory bedzie dalej
nazywany widokiem projektu. Ten widok pokazuje wszystkie projekty otwarte w Code::Blocks o
okreslonym czasie. Zaktadka ,,Symbols” (Symbole) w oknie Zarzadzanie pokazuje symbole, zmienne

itp.

Editor (Edytor) Na powyzszej ilustracji zrodto o nazwie hello.c jest otwierane z pod$wietleniem
sktadni w edytorze.

Open files list (Lista otwartych plikow) pokazuje liste wszystkich plikow otwartych w edytorze, w
tym przyktadzie: hello.c.

CodeSnippets (Fragmenty kodu) mozna wyswietli¢ za pomocg menu ,,View” (Widok) —

,,CodeSnippets”. Tutaj mozesz zarzadza¢ modutami tekstowymi, linkami do plikéw 1 linkami do
adresow URL.



Logs & others (Dzienniki i inne) . To okno stuzy do wyprowadzania wynikdéw wyszukiwania,
komunikatow dziennika kompilatora itp.

Pasek stanu zawiera przeglad nastgpujacych ustawien:

¢ Sciezke bezwzgledna otwartego pliku w edytorze.
¢ Edytor uzywa domys$lnego kodowania znakow systemu operacyjnego hosta. To ustawienie

bedzie wy$wietlane z wartoscig default.

¢ Numer wiersza i kolumny aktualnej pozycji kursora w edytorze.

¢ Skonfigurowany tryb klawiatury do wstawiania tekstu (,,Insert or Overwrite” (Wstaw lub
Zastap)).

¢ Aktualny stan pliku. Zmodyfikowany plik zostanie oznaczony jako Zmodyfikowany, w
przeciwnym razie to wpis jest pusty.

¢ Uprawnienie do pliku. Plik z ustawieniami tylko do odczytu bedzie wyswietlat Read only
(Tylko do odczytu) na pasku stanu. W oknie ,,Open files list” (Lista otwartych plikéw) pliki te
zostang wyroznione ktodka jako naktadkg ikony.

Uwaga:

W aktywnym edytorze uzytkownik moze wybra¢ wlasciwosci menu kontekstowego.

W pojawiajacym si¢ oknie dialogowym w zaktadce ,,General” (Ogolne) mozna wybra¢ opcje
,File is readonly” (Plik jest tylko do odczytu). Ta opcja spowoduje dostep tylko do odczytu
odpowiedniego pliku w Code::Blocks, ale oryginalny odczyt i atrybuty zapisu pliku w systemie
plikow nie sag modyfikowane.

e Jesli uruchomisz Code::Blocks z opcjg wiersza polecen ——personality=<profile>
wtedy pasek stanu pokaze aktualnie uzywany profil, w przeciwnym razie bedzie pokazane

default ystawienia Code::Blocks sa przechowywane w pliku odpowiedniej konfiguracji
<personality>.conf.

Code::Blocks oferuje bardzo elastyczne i kompleksowe zarzgdzanie projektami. Ponizszy tekst
dotyczy tylko niektorych funkcji zarzadzania projektem.

1.1 Widok projektu (Project View)

W Code::Blocks zrodia i ustawienia procesu kompilacji sg przechowywane w pliku projektu
<nazwa>.cbp. Zrédla C/C++ i odpowiadajace im pliki nagléwkowe sg typowymi

sktadniki projektu. Najtatwiejszym sposobem utworzenia nowego projektu jest wykonanie polecenia

,File” (Plik) — ,,Project” (Projekt) i wybdr kreatora. Nastepnie mozesz doda¢ pliki do projektu za

pomoca menu kontekstowego ,,Add files” (Dodaj pliki) w oknie Management (Zarzadzanie).

Code::Blocks zarzadza plikami projektu w kategoriach zgodnie z ich rozszerzeniami. Oto wstepnie
ustawione kategorie:

Zrédla (Sources) obejmuja pliki zrodtowe z rozszerzeniami * . c; * . cpp;.
Zrédta ASM (ASM Sources) zawieraja pliki zrodlowe z rozszerzeniami * . s; *.S; * . ss; * . asm.

Naglowki (Headers) zawieraja m.in. pliki z rozszerzeniem * . h;.
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Zasoby (Resources) zawieraja pliki opisow uktadow dla okien wxWidgets z rozszerzeniami
*.res; *.xrc;. Tetypy plikdw sa wyswietlane w zakladce ,,Resources” (Zasoby) w oknie
,2Management” (Administrowanie, zarzadzanie).

Ustawienia typow i kategorii plikéw mozna dostosowywac za pomoca menu kontekstowego ,,Project
tree” (Drzewo projektu) — ,,Edit file types & categories” (Edytuj typy i kategorie plikow). Tutaj
mozesz roéwniez zdefiniowa¢ niestandardowe kategorie dla wlasnych rozszerzen plikow. Na przyktad,
jesli cheesz wyswietli¢ listg skryptow linkera z rozszerzeniem * . 1d w kategorii 0 nazwie
Linkerscript, musisz tylko utworzy¢ nowa kategorie.

Uwaga:

Jesli wylaczysz ,,Project tree” (Drzewo projektu) — ,,Categorize by file types” (Kategoryzuj wedtug
typow plikdw) w menu kontekstowym, wyswietlanie kategorii zostanie wylaczone, a pliki zostang
wyswietlone tak, jak sa przechowywane w systemie plikow.

1.2 Uwagi dotyczace projektow

W Code::Blocks mozna przechowywac tak zwane notatki dotyczace projektu. Notatki te powinny
zawiera¢ krotkie opisy lub wskazowki dotyczace odpowiedniego projektu. Wyswietlajac te informacje
podczas otwierania projektu, inni uzytkownicy otrzymujg szybki przeglad projektu. Wyswietlanie
notatek mozna wiaczy¢ lub wylaczy¢ w zakladce Notatki (Notes) we Wiasciwosciach (Properties)
projektu.

1.3 Szablony (Templates) projektow

Code::Blocks jest dostarczany z réznymi szablonami projektow, ktore sg wy$wietlane podczas
tworzenia nowego projektu. Jednak mozliwe jest rowniez przechowywanie niestandardowych
szablonéw do zbierania wlasnych specyfikacji dla przetgcznikow kompilatora, optymalizacji, ktéra ma
by¢ uzyta, przelacznikdw specyficznych dla maszyny itp. w szablonach. Szablony te beda
przechowywane w katalogu Documents and Settings\<user>\Application
Data\codeblocks\UserTemplates w Win 7 (lub rownowaznej $ciezce w profilu
uzytkownika, dostosowanej do kazdego systemu operacyjnego). Jesli szablony majg by¢ otwarte dla
wszystkich uzytkownikéw, nalezy je skopiowac¢ do odpowiedniego katalogu instalacji Code::Blocks.
Szablony te zostang wyswietlone przy nastepnym uruchomieniu Code::Blocks pod ,,New” (Nowy) —
,Project” (Projekt) — ,,User Templates” (Szablony uzytkownika).

Uwaga:
Dostepne szablony w Kreatorze projektu (Project Wizard) mozna edytowac, wybierajac je prawym
przyciskiem myszy.

1.4 Tworzenie projektow z kompilacji celow

W projektach konieczne jest posiadanie roznych wariantow projektu. Warianty sa zwane Build Targets
(Kompilacja Celéw). R6znia si¢ one opcjami kompilatora, informacjami debugowania i/lub wyborem
plikow. Cel kompilacji mozna rowniez zleci¢ na zewnatrz osobnemu projektowi. Aby to zrobi¢, kliknij
,Project” (Projekt) — ,,Properties” (Wtasciwosci), wybierz wariant z zaktadki ,,Build Targets” (Buduj
cele) i kliknij przycisk ,,Create project from target” (Utworz projekt z celu) (patrz Rysunek 1.2 na
stronie 9).
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Rysunek 1.2: Budowanie celow (Build Targets)
1.5 Wirtualne cele

Projekty moga by¢ dalej ustrukturyzowane w Code::Blocks za pomocg tak zwanych wirtualnych celow
(Virtual Targets). Czgsto uzywana struktura projektu sktada si¢ z dwoch celow kompilacji, jednego
celu ,,.Debug” (Debugowania), ktory zawiera informacje debugowania i jeden cel ,,Release” (Wydanie)
bez tych informacji. Dodajac Wirtualne Cele poprzez ,,Project” (Projekt) — ,,Properties”
(Wtasciwosci) — ,,Build Targets” (Cele Budowania) mozna faczy¢ poszczegolne Cele Budowy. Na
przyktad wirtualny cel ,,All” (Wszystko) moze jednocze$nie tworzy¢ debugowanie i zwalnianie
(uwolnienie) celow. Wirtualne cele sg wyswietlane na pasku symboli kompilatora w obszarze Build
Targets.

1.6 Kroki przed i po kompilacji
Code::Blocks umozliwia wykonanie dodatkowych operacji przed lub po kompilacji projektu. Te
operacje sg nazywane krokami prekompilowanymi (Prebuilt) lub postkompilowanymi (Postbuilt).

Typowe kroki postkompilacyjne to:

e Tworzenie formatu szesnastkowego Intel z gotowego obiektu
e Manipulowanie obiektami przez objcopy
e Generowanie plikdéw zrzutu przez objdump

Przyklad

Tworzenie demontazu z obiektu w systemie Windows. Piping do pliku wymaga wywolania
cmd z opcja /c.

cmd /c objdump -D name.elf > name . dis
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Archiwizacja projektu moze by¢ kolejnym przyktadem kroku pokompilacyjnego. W tym celu utworz
,Archive” (Archiwum) docelowej kompilacji i dotacz nastgpujaca instrukcje w kroku Po zbudowaniu
(Postbuilt):

zip -j9 $(PROJECT NAME) $(TODAY).zip src h obj $(PROJECT NAME.cbp

Za pomocg tego polecenia aktywny projekt i jego zrodla, nagldwek 1 obiekty zostang spakowane do
pliku zip. W ten sposdb wyodrgbnione zostang wbudowane zmienne $(PROJECT NAME) i
$(TODAY), nazwa projektu i biezgca data (patrz sekcja 3.2 na stronie 79). Po wykonaniu celu
,Archive” (Archiwum) spakowany plik zostanie zapisany w katalogu projektu.

W katalogu share/codeblocks/scripts znajdziesz kilka przyktadow skryptow. Mozesz dodac
skrypt poprzez menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Scripting” (Skrypty) 1 zarejestrowac si¢ w menu.
Jesli wykonasz m.in. skrypt make dist z menu to wszystkie pliki nalezace do projektu zostang
skompresowane w archiwum <projekt>.tar.gz

1.7 Dodawanie skryptow w Build Targets

Code::Blocks oferuje mozliwos¢ korzystania z akcji menu w skryptach. Skrypt reprezentuje
kolejny stopien swobody w sterowaniu generowaniem twojego projektu.

Uwaga:
Skrypt mozna rowniez dolgczy¢ do celu kompilacji.

1.8 Obszar roboczy i zaleznos$ci projektu

W Code::Blocks mozna otworzy¢ wiele projektéw. Zapisujac otwarte projekty poprzez ,,File” (Plik)
— ,,Save workspace” (Zapisz obszar roboczy), mozesz zebra¢ je w jednym obszarze roboczym pod
<nazwa>.workspace. Jesli otworzysz <nazwa>.workspace podczas nastgpnego uruchomienia
Code::Blocks, wszystkie projekty pojawia si¢ ponownie.

Ztozone systemy oprogramowania sktadajg si¢ z komponentow, ktére sg zarzgdzane w roznych
projektach Code::Blocks. Ponadto, wraz z generowaniem takich systemow oprogramowania, czesto
wystepuja zaleznosci migdzy tymi projektami.

Przyklad

Projekt A zawiera podstawowe funkcje, ktére sg udostgpniane innym projektom w formie biblioteki.
Teraz, jesli zrodla tego projektu zostang zmodyfikowane, to biblioteka musi zosta¢ przebudowana.
Aby zachowa¢ spojnos$¢ miedzy projektem B, ktory korzysta z funkcji, a projektem A, ktory
implementuje funkcje, projekt B musi by¢ zalezny od projektu A. Niezbedne informacje o
zaleznoS$ciach projektow sa przechowywane w odpowiednim obszarze roboczym, dzigki czemu mozna
utworzy¢ kazdy projekt osobno. Wykorzystanie zalezno$ci pozwala rowniez kontrolowaé kolejnos¢
generowania projektow. Zaleznosci dla projektéw mozna ustawi¢ wybierajac z menu ,,Project”
(Projekt) — ,,Properties” (Wlasciwosci), a nastgpnie klikajac przycisk ,,Project’s dependencies”
(Zaleznosci projektu).
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1.9 Laczenie z plikami asemblera

W oknie ,,Management” (Zarzadzanie) w ,,Project View” (Widok Projektu), pliki asemblera sg
wyswietlane w kategorii ,,ASM Sources” (Zrodta ASM). Uzytkownik moze zmienié liste plikow

w kategoriach (patrz rozdziat 1.1 na stronie 7). Klikni¢cie prawym przyciskiem myszy jednego z
wymienionych plikow asemblera otworzy menu kontekstowe. Wybierz ,,Properties” (Wiasciwosci),
aby otworzy¢ nowe okno. Teraz wybierz zaktadke ,,Build” (Buduj) i aktywuj dwa pola ,,Compile file”
(Skompilyj plik) i ,,Link file” (Polacz plik). Nastepnie wybierz zaktadke ,,Advanced” (Zaawansowane)
1 wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Ustaw ,,Compiler variable” (Zmienna kompilatora) na CC

2. Wybierz kompilator w sekcji ,,For this compiler” (Dla tego kompilatora)

3. Wybierz ,,Use custom command to build this file” (Uzyj niestandardowego polecenia, aby
zbudowac ten plik)

4. W oknie wpisz:

Scompiler S$Soptions Sincludes <asopts> -c $file -o $object

Zmienne Code::Blocks sg oznaczone znakiem $ (patrz rozdziat 3.4 na stronie 84). Sg one ustawiane
automatycznie, wiec wystarczy zastapi¢ opcje Assemblera <asopt> wlasnymi ustawieniami.

1.10 Edytor i narze¢dzia
W tej sekcji opisano narzedzia w oknie edytora.
1.10.1 Kod domySIny

Zasady kodowania firmy wymagaja, aby pliki zrodlowe miaty standardowy projekt. Code::Blocks
umozliwia automatyczne dotgczenie predefiniowanej zawartosci na poczatku pliku podczas tworzenia
nowych zrddet 1 naglowkoéw C/C++. Ta wstepnie zdefiniowana zawarto$¢ nazywana jest kodem
domys$lnym. To ustawienie mozna wybra¢ w ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) Domysiny
kod. Jesli tworzysz nowy plik, to makrorozwijanie zmiennych, np. zdefiniowana w menu ,,Settings”
(Ustawienia) — ,,Global variables” (Zmienne globalne). Nowy plik mozna utworzy¢ za pomocg menu
,File” (Plik) — ,New” (Nowy) — ,,File” (Plik).

Przyklad

Project: $5(project)
Function:

sAunthor: mario §
sName: §

Copyright 2007 by company name
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1.10.2 Skrot

Duzo pisania mozna zaoszczgdzi¢ w Code::Blocks, definiujac skrét. W tym celu wybierz ,,Settings”
(Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) i zdefiniuj skroty pod nazwa <nazwa>, ktére nast¢pnie mozna
wywota¢ skrotem klawiaturowym Ctrl-J (patrz Rysunek 1.3 na stronie 12).

Canfigure editar X

Abbreviations

Abbreviatsons

v
-

Aute-complete has nothing to do with the code-cormpletion plugin.
It s irveked tl:,'b.\.-ping ane of the keywords below and pr\q—;sing Cerl=J,
It then replaces the typed keyword with the correspending code.
Mertes:
* If you put a | (pipe) spmbol in the code, the caret will be placed there.
*You can put macros in the code, likee $5(my macro)
iow will be zsked for the macro substitution value, when auto-completing.

I,angl.lagr

- default-- w Add Copy Delete

Keywond/code pairs

EditorFaeaks settings Keywonds Code:
fark & 1 struot-
H guard 3
-~ 5 3
' fe s
=—4 e ’
oW
Mouse Drag Scralling el
nawlu
nawu
switch
tday
tdayu |
[EATTS— teday
DoxyBlocks wdg;:u
wiu [
while
whileb |
w T >
" |
ddd [Drelete

OK Cancel

Rysunek 1.3: Definiowanie skrotow

Parametryzacja jest rOwniez mozliwa poprzez uwzglednienie w skrotach zmiennych $ (NAME) .

#ifndef §(Guard token)
#define §(Guard token)
#endif // $(Guard token)

Podczas wykonywania skrotu <nazwa> w tekscie zrodtowym i wykonywania Ctrl-J, zawarto$¢
zmiennej jest zadana 1 uwzglgdniana.

1.10.3 Osobowosci

Ustawienia Code::Blocks sa zapisywane jako dane aplikacji w pliku o nazwie <user>.conf

w katalogu codeblocks. Ten plik konfiguracyjny zawiera informacje, takie jak ostatnio otwarte
projekty, ustawienia edytora, wyswietlanie paskdw symboli itp. Domys$lnie osobowos¢ ,,default” jest
ustawiona tak, ze konfiguracja jest przechowywana w pliku default.conf. Jesli Code::Blocks zostanie
wywolane z wiersza polecen z parametrem --personality=myuser, ustawienia zostang zapisane
w pliku myuser.conf. Jesli profil jeszcze nie istnieje, zostanie utworzony automatycznie. Ta procedura
umozliwia tworzenie odpowiednich profili dla r6znych etapow pracy. Jesli uruchomisz Code::Blocks z
wiersza polecen z dodatkowym parametrem --personality=ask, zostanie wyswietlone okno
wyboru dla wszystkich dostgpnych profili.
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Uwaga:
Nazwa biezacego profilu/osobowosci jest wyswietlana w prawym rogu paska stanu.

1.10.4 Pliki konfiguracyjne

Ustawienia Code::Blocks sg przechowywane w profilu default.conf w katalogu codeblocks
danych aplikacji. Podczas korzystania z osobowosci (patrz podrozdziat 1.10.3 na stronie 12),
szczegoly konfiguracji zostang zapisane w pliku <personality>.conf.

Do zarzadzania i przechowywania tych ustawien stuzy narzgdzie cb share conf, ktére mozna
znalez¢ w katalogu instalacyjnym Code::Blocks.

Jesli cheesz zdefiniowad standardowe ustawienia dla kilku uzytkownikoéw komputera, plik
konfiguracyjny default.conf musi by¢ przechowywany w katalogu \Documents and
Settings\Default User\Application Data\codeblocks. Podczas pierwszego
uruchomienia Code::Blocks skopiuje ustawienia wstgpne z ,,Default User” (Domys$lnego uzytkownika)
do danych aplikacji biezacych uzytkownikow.

Aby utworzy¢ przenos$ng wersje Code::Blocks na pamigci USB, wykonaj nastepujace czynnosci.
Skopiuj instalacje Code::Blocks na pamie¢ USB i zapisz plik konfiguracyjny default.conf wtym
katalogu. Konfiguracja bedzie uzywana jako ustawienie globalne. Upewnij sig, ze plik jest
zapisywalny, w przeciwnym razie zmiany konfiguracji nie zostang zapisane.

1.10.5 Nawigacja i wyszukiwanie

W Code::Blocks istniejg rozne sposoby szybkiej nawigacji miedzy plikami i funkcjami.

Ustawianie zaktadek to typowa procedura. Za pomocg skrotu Ctrl-B zaktadka jest ustawiana lub
usuwana w pliku zrédtowym. Za pomoca Alt-PgUp mozesz przeskoczy¢ do poprzedniej zaktadki, a za
pomoca Alt-PgDn mozesz przeskoczy¢ do nast¢pnej zaktadki.

Jesli wybierzesz obszar roboczy lub projekt w obszarze roboczym w widoku projektu, bedziesz mogt
wyszukac plik w projekcie. Po prostu wybierz ,,Find file” (Znajdz plik) z menu kontekstowego, a
nastepnie wpisz nazwe pliku, a plik zostanie wybrany. Jesli naci$niesz return, plik ten zostanie otwarty
w edytorze (patrz Rysunek 1.4 na stronie 13).

Projects Symbols Files 4 »
Q pxi Rename workspace. .,
+ B

Save workspace
Save workspace as..,

“rrdiey

Close workspace

+

Rysunek 1.4: Wyszukiwanie plikow

W Code::Blocks mozesz tatwo nawigowaé migdzy plikami naglowkowymi/zrodlowymi, takimi jak:
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1. Ustaw kursor w miejscu, w ktorym znajduje si¢ plik nagléwkowy i otworz ten plik za pomocag menu
kontekstowego ,,open include file” (otworz plik dotaczany) (patrz Rysunek 1.5 na stronie 14)

2. Przelaczaj si¢ migdzy nagldwkiem a zrodlem za pomocg menu kontekstowego ,,Swap
header/source” (Zamien nagtowek/zrodto)

3. Wybierz np. zdefiniowa¢ w edytorze i wybrac ,,Find declaration” (Znajdz deklaracje¢) z kontekstu
menu, aby otworzy¢ plik z jego deklaracja.

srcfclack.c | srclledserver.c | bsph TriBoard-TC1130% src'rs232.c x

1
z
3
4
E
[
7
=}
El
10 Finclude <machine/cint._ h»
11 #include <machine/wdccon.h=
1z ginclude "rsZ3Z.h
13
14 #itvolude “=tcll20b port-Ftruct k=
15 Finclude <tcllid0b/asc :Lr.'.l.-.'l..'.'n-l
15 Toggle breakpoint
17 Fifridef BAUDRATE Rurn ko cursor
15 gdefine BAUDERATE 38400
19 Fondi £ Cpen #inclede file: ol 130b)asc-strack. b

Rysunek 1.5: Otwieranie pliku nagldéwkowego

Code::Blocks oferuje kilka sposobow wyszukiwania w pliku lub katalogu. Okno dialogowe
wyszukiwania otwiera si¢ przez ,,Search” (Szukaj) — ,,Find” (Znajdz) (Ctrl-F) lub ,,Find in Files”
(Znajdz w plikach) (Ctrl-Shift-F).

Alt-G i Ctrl-Alt-G to kolejne przydatne funkcje. Okno dialogowe, ktore otworzy si¢ po uzyciu tego
skrétu, pozwala wybra¢ pliki/funkcje, a nastgpnie przeskakuje do realizacji wybranej funkcji (patrz
Rysunek 1.6 na stronie 14) lub otwiera wybrany plik w edytorze. Mozesz uzywac¢ symboli
wieloznacznych, takich jak * lub ? itp. dla wyszukiwania przyrostowego w oknie dialogowym.

Select function...

Please select function to go to:

Rysunek 1.6: Wyszukiwanie funkcji

Uwaga:
Za pomocg skrotu Ctrl-PgUp mozesz przeskoczy¢ do poprzedniej funkeji, a za pomocg Ctrl-PgDn
mozesz przej$¢ do nastepnej funkcji.
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W edytorze mozesz otworzy¢ nowe okno dialogowe ,,Open Files” (Otworz Pliki) za pomoca Ctrl-Tab
1 mozesz przetgczac si¢ migdzy wymienionymi wpisami. Jesli weisniety jest klawisz Ctrl, plik mozna
wybra¢ na rézne sposoby:

1. Jesli wybierzesz wpis lewym przyciskiem myszy, wybrany plik zostanie otwarty.
2. Jesli naci$niesz klawisz Tab, bedziesz przetaczaé si¢ migdzy wymienionymi wpisami. Zwolnienie
klawisza Crtl otworzy wybrany plik.
3. Jesli przesuniesz wskaznik myszy na wymienione wpisy, pod§wietlony zostanie aktualny wybor.
Zwolnienie klawisza Crtl otworzy wybrany plik.
4. Jesli wskaznik myszy znajduje si¢ poza pod$wietlonym zaznaczeniem, mozesz przetaczac si¢
migdzy wpisami za pomoca kotka myszy. Zwolnienie klawisza Crtl otworzy wybrany plik.

Powszechng procedurg podczas tworzenia oprogramowania jest walka z zestawem funkcji
zaimplementowanych w r6znych plikach. Wtyczka Browse Tracker pomoze Ci rozwigzac ten
problem, pokazujac kolejnos¢, w jakiej pliki zostaly wybrane. Mozesz wtedy wygodnie poruszac si¢
po wywolaniach funkcji (patrz sekcja 2.4 na stronie 42).

Wyswietlanie numerdéw linii w Code::Blocks mozna aktywowac poprzez ,,Settings” (Ustawienia) —
,General Settings” (Ustawienia ogdlne) w polu ,,Show line numbers” (Pokaz numery linii). Skrot Ctrl-
G lub polecenie menu ,,Search” (Szukaj) — ,,Goto line” (Idz do wiersza) pomoga Ci przejs¢ do
zadanego wiersza.

Uwaga:

Jesli przytrzymasz klawisz Ctrl, a nastepnie zaznaczysz tekst w edytorze Code::Blocks, mozesz
wykona¢ m.in. wyszukiwanie Google za pomocg menu kontekstowego.

1.10.6 Widok symboli

Okno Code::Blocks Management oferuje widok drzewa symboli zrédet C/C++ do nawigacji za
pomocg funkcji lub zmiennych. Jako zakres tego widoku mozesz ustawi¢ biezacy

plik lub projekt, lub caty obszar roboczy.

Uwaga:

Wprowadzenie wyszukiwanego terminu lub nazw symboli w masce wejsciowej ,,Search” (Wyszukaj)
przegladarki symboli (Symbol Browser) powoduje wyswietlenie filtrowanego widoku symboli, jesli
wystapity jakiekolwiek trafienia.

Istnieja nastepujace kategorie symboli:

Global functions (Funkcje globalne) Wyswietla implementacje funkcji globalnych.

Global typedefs (Globalne typedefs) Wyswietla uzycie definicji typedef.

Global variables (Zmienne globalne) Wys$wietla symbole zmiennych globalnych.

Preprocessor symbols (Symbole preprocesora) Wyswietla dyrektywy preprocesora utworzone przez
#define.
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Global macros (Makra globalne) Wyswietla liste¢ makr dyrektyw preprocesora.

Management x

Projects Symbols  Fies =

View: |-FlEti‘v"E‘ project's symbols  w

Search: |

W
= ™ Symbols ~
™ Global functions —
[ Global typedefs
[, Global variables
B Preprocessor symbols
1
+ 1) appglobals
+ {} Associations
< ?

™ variables
ApphctualVersion : wxString
appactualiersionyerb | wxSkri
AppBuildTimestamp : wxSkring
AppContactEmail ; wxSkring
AppMame : wxSkring
AppPlatform @ wxSkring
Applrl : wixString
appYendor | wxSkring

| €

Jumnp b declaration

Do not sort
Sort alphabetically
- ¢ Sort by kind

Saananooo0OoOE®

v Display bottom tree

Rysunek 1.7: Widok symboli

Struktury i klasy sa wyswietlane w ,,dolnym drzewie”, a kolejno$¢ sortowania mozna modyfikowac za
pomocg menu kontekstowego. Jesli kategoria zostanie wybrana kliknigciem myszy, znalezione
symbole zostang wyswietlone w dolnej czesci okna (patrz Rysunek 1.7 na stronie 16).

Dwukrotne kliknigcie symbolu otworzy plik, w ktérym zdefiniowano symbol lub zaimplementowanag
funkcje 1 przeskoczy do odpowiedniej linii. Automatyczne od$wiezanie przegladarki symboli bez
zapisywania pliku mozna aktywowac poprzez menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) —
,,Code Completion” (Uzupetnianie kodu) (patrz Rysunek 1.8 na stronie 17). W przypadku projektow z
wieloma symbolami wptynie to na wydajno§¢ w Code::Blocks.
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Configure editer >

Code completion

A Code completion  CfC+e parser C/Ce+ parser (adv)) Symbols browser Documentation
wiid Clawyias by B

Options
DoxcyBlocks

[ Disable SmartSense
[+#] Update parser when typing (on save otherwise)
Add parentheses after function name auto completion
[] Add function arguments’ types and names when autocompleted outside function
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[+] Enable headers code-completion

tatistics settin
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i.n'r. main ()
cos Fillup characters:
(@)cas
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1 ms ' 2.5 5ec

f ode completion

Rysunek 1.8: Wlacz parsowanie w czasie rzeczywistym

Uwaga:

W edytorze liste klas mozna wyswietli¢ za pomocg menu kontekstowego ,,Insert Class method
declaration implementation” (Wstaw implementacj¢ deklaracji metody klasy) lub ,,All class methods
without implementation” (Wszystkie metody klas bez implementacji).

1.10.7 Dolaczanie zewnetrznych plikow pomocy

Code::Blocks ma tylko swoj whasny plik pomocy: zwykle programisci potrzebuja znacznie wigcej
pomocy i informacji o jezyku, bibliotekach, protokotach, formatach plikow 1 tak dalej. Wtyczka
pomocy udostepnia calg niezb¢dng dokumentacje z samego Code::Blocks. Praktycznie kazdy
dokument mozna zintegrowac z systemem pomocy Code::Blocks, poniewaz wtyczka pomocy ma
mozliwos$¢ uruchamiania zewngtrznych programow, jesli to konieczne, w celu przegladania dodanych
dokumentow.

Po dodaniu nowego pliku pomocy lub dokumentu w menu ,,Help” (Pomoc) pojawi si¢ nowy wpis, aby
go otworzyc.

Srodowisko programistyczne Code::Blocks obstuguje dotaczanie zewnetrznych plikéw pomocy
poprzez menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Environment” (Srodowisko). Dotacz wybrang instrukcje w
formacie chm w ,,Help Files” (Plikach pomocy) wybierz , this is the default help file” (to jest
domyslny plik pomocy) (patrz Rysunek 1.9 na stronie 18). Wpis $(keyword) jest symbolem
zastepczym dla wybranego elementu w edytorze. Teraz mozesz wybra¢ funkcje w otwartym pliku
zrédlowym w Code::Blocks, klikajac mysza, a odpowiednia dokumentacja pojawi si¢ po naci$nigciu
F1.

Jesli dofaczytes wiele plikow pomocy, mozesz wybraé¢ termin w edytorze 1 wybra¢ plik pomocy z
menu kontekstowego ,,Locate in” (Zlokalizuj) dla Code::Blocks do wyszukiwania.

W Code::Blocks mozesz doda¢ nawet obstuge stron podrecznika. Wystarczy doda¢ wpis ,,man” i
okresli¢ $ciezke w nastgpujacy sposob.

man: / usr / share /man

W systemie Linux strony podrgcznika sg zwykle instalowane i tak, w systemie Windows mozna je
pobrac np. stad: http://www.win.tue.nl/~aeb/linux/man
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Rysunek 1.9: Ustawienia plikow pomocy

Mozesz powiedzie¢ Code::Blocks, aby uzywat pliku jako domys$lnego pliku pomocy,
zaznaczajac pole ,,This is the default help file” (To jest domysiny plik pomocy). W ten Sposob
ten plik bedzie wyswietlany za kazdym razem, gdy nacis$niesz klawisz ,,F1”. Co wigcej, jesli
wpiszesz stowo kluczowe $(keyword) jako domysine stowo kluczowe (patrz ponizej), ten plik
zostanie przeszukany pod katem stéw kluczowych (biorgc wybrane stowo Iub stowo ponizej
kursora w biezagcym pliku zrodlowym) i zostanie otwarty z odpowiednim tematem, jesli
obecny.

Mozesz powiedzie¢ Code::Blocks, aby otworzyt plik pomocy na wybrany temat, wpisujac
odpowiednie stowo kluczowe w polu tekstowym ,,Default keyword value” (Domys$lna wartos$¢
stowa kluczowego). Jesli plik pomocy jest domys$lnym plikiem pomocy i uzyjesz $(keyword)
jako domyslnego stowa kluczowego, edytor uzyje stowa pod kursorem (lub aktualnie
wybranego) w aktualnie otwartym pliku jako stowa kluczowego, otwierajac domyslny plik
pomocy w odpowiednim temacie. Bgdzie to jednak prawdg tylko dla domys$lnego pliku
pomocy: zaden inny plik pomocy lub dokument nie bedzie przeszukiwany w ten sposob. Na
przyktad, jesli masz odnosnik do jezyka jako domyslny plik pomocy i dodasz plik pomocy
biblioteki standardowej, bedziesz miat objasnione stowo kluczowe jezyka po naci$nieciu
klawisza ,,F17, ale nie bedziesz mial wyjasnionych w ten sposob funkcji bibliotecznych. I
odwrotnie, ustawienie standardowego pliku pomocy biblioteki jako domysInego da ci pomoc
F1, ale stracisz te funkcj¢ dla stow kluczowych jezyka.

Jesli plik pomocy jest plikiem HTML, mozesz poleci¢ Code::Blocks otwarcie go za pomoca
wbudowanej przegladarki HTML, zaznaczajac odpowiednig opcje.

Code::Blocks udostepnia ,,Wbudowang przegladarke HTML”, ktérej mozna uzy¢ do wyswietlania
prostego pliku html i znajdowania w nim stow kluczowych. Wystarczy skonfigurowac $ciezke do
pliku html, ktéry powinien zosta¢ przeanalizowany, i zaznaczy¢ pole wyboru ,,Otworz ten plik z
wbudowang przegladarka pomocy” za pomocg menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Environment”
(Srodowisko) — ,,Help Files” (Pliki pomocy).
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Rysunek 1.10: Wbudowana przegladarka HTML

Uwaga:

Jesli wybierzesz plik html za pomocg dwukrotnego kliknigcia w eksploratorze plikéw (patrz sekcja 2.8
na stronie 48), wowczas zostanie uruchomiona osadzona przegladarka html, o ile nie zostanie
utworzone powigzanie z plikami html w programie obstugi rozszerzen plikow.

Pliki CHM
Pliki pomocy c++ chm mozna znalez¢ w Internecie. Po prostu dodaj je za pomocg okna dialogowego.

W systemie Linux musisz zainstalowa¢ przegladarke chm, aby moc otwiera¢ pliki chm. Istnieje kilka
takich jak gnochm, kchmviewer, xchm i tak dalej.

1.10.8 Dolaczanie narzedzi zewnetrznych

Dotaczenie zewnetrznych narzegdzi jest mozliwe w Code::Blocks poprzez ,,Tools” (Narzedzia) —
,Configure Tools” (Konfiguruj narzedzia) — ,,Add” (Dodaj). Do zmiennych wbudowanych (patrz
rozdziat 3.2 na stronie 79) mozna rowniez uzyska¢ dostep do parametréw narzedzia. Ponadto istnieje
kilka rodzajow opcji uruchamiania do uruchamiania aplikacji zewngtrznych. W zaleznos$ci od opcji,
zewngetrznie uruchomione aplikacje sa zatrzymywane po zamknieciu Code::Blocks. Jesli aplikacje
maja pozosta¢ otwarte po wyjsciu z Code::Blocks, musi by¢ ustawiona opcja ,,Launch tool visible
detached” (Uruchom narzedzie widoczne jako odiaczone).

1.11 Wskazowki dotyczace pracy z Code::Blocks

W tym rozdziale przedstawimy kilka przydatnych ustawien w Code::Blocks.
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1.11.1 Sledzenie modyfikacji

Code::Blocks udostepnia funkcje sledzenia modyfikacji w pliku zrodlowym 1 wy§wietlania paska na
marginesie zmian. Modyfikacje sa oznaczone z6ttym paskiem zmian, a modyfikacje juz zapisane bgda
uzywac zielonego paska zmian (patrz Rysunek 1.11 na stronie 20). Mozesz poruszac si¢ miedzy
zmianami za pomocg menu ,,Search” (Szukaj) — ,,’Goto next changed line” (Idz do nast¢pne;j
zmienionej linii) lub ,,Search” (Szukaj) — ,,Goto previous changed line” (Idz do poprzedniej
zmienionej linii). Ta sama funkcjonalno$¢ jest rowniez dostepna za pomocg skrotow Ctrl-F3 i Ctrl-
Shift-F3.
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Rysunek 1.11: Sledzenie modyfikacji

Funkcje te mozna wlaczy¢ lub wylaczy¢ za pomocg pola wyboru ,,Use Changebar” (Uzyj paska
zmian) w menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) — ,,Margins and caret” (Marginesy
i karetka).

Uwaga:

Jesli zmodyfikowany plik zostanie zamknigty, historia zmian, taka jak cofnij / ponéw i paski zmian,
zostanie utracona. Za pomocg menu ,,Edit” (Edytuj) — ,,Clear changes history” (Wyczys$¢ historie
zmian) lub odpowiedniego menu kontekstowego mozesz wyczyscic histori¢ zmian, nawet jesli plik
jest otwarty.

1.11.2 Wymiana danych z innymi aplikacjami
Dane mogg by¢ wymieniane miedzy Code::Blocks i innymi aplikacjami. Dla tej komunikacji
migdzyprocesowej DDE (Dynamic Data Exchange (Dynamiczna wymiana danych)) jest uzywana dla

okien, a w roznych systemach operacyjnych jest to komunikacja oparta na TCP.

Za pomocg tego interfejsu do instancji Code::Blocks mozna wysyla¢ rézne polecenia o nastepujace;j
sktadni:

[<polecenie> ("<parametr>" ) ]
Te polecenia sg obecnie dostepne:

Open polecenie
[ Open ( ”d : \ temp\ test.txt”) ]

uzywa parametru, w naszym przypadku jest to plik okreslony $ciezka
bezwzgledna i otwiera go w istniejacej instancji Code::Blocks lub
uruchamia pierwszg instancjg, jesli jest to wymagane.
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OpenLine To polecenie otwiera plik 0 podanym numerze wiersza w instancji
Code::Blocks. Numer linii jest okreslony przez : line.

[ OpenLine ( ’d : \ temp\ test.txt:10” ) ]

Raise Ustaw fokus na instancj¢ Code::Blocks. Nie wolno przekazywaé
parametru.

1.11.3 Konfiguracja zmiennych Srodowiskowych

Konfiguracja systemu operacyjnego jest okreslona przez tak zwane zmienne srodowiskowe. Na
przyktad zmienna srodowiskowa PATH zawiera §ciezke do zainstalowanego kompilatora. System
operacyjny przetworzy t¢ zmienng srodowiskowa od poczatku do konca, tj. wpisy na koncu zostang
przeszukane jako ostatnie. Jesli zainstalowane sg r6zne wersje kompilatora lub innych aplikacji, moga
wystapi¢ nastepujace sytuacje:

o Wywolatla si¢ nieprawidlowa wersja oprogramowania.
e Zainstalowane pakiety oprogramowania wywotujg si¢ wzajemnie.

Moze si¢ wiec zdarzy¢, ze rdzne wersje kompilatoréw lub innych narz¢dzi sa obowigzkowe dla
roznych projektéw. Jedng z mozliwosci w takim przypadku jest zmiana zmiennych srodowiskowych w
sterowaniu systemem dla kazdego projektu. Jednak ta procedura jest podatna na bitgdy 1 nie jest
elastyczna. W tym celu Code::Blocks oferuje eleganckie rozwigzanie. Mozna tworzy¢ rozne
konfiguracje zmiennych srodowiskowych, ktére sg uzywane tylko wewngtrznie w Code::Blocks.
Dodatkowo mozesz przelgczaé si¢ migdzy tymi konfiguracjami. Rysunek 1.12

na stronie 21 pokazuje okno dialogowe, ktore mozna otworzy¢ poprzez ,,Zmienne srodowiskowe” w
,Settings” (Ustawienia) — ,.Environment” (Srodowisko). Konfiguracja jest tworzona za pomoca
przycisku ,,Create” (Utworz).
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Rysunek 1.12: Zmienne srodowiskowe

Dostep i zakres utworzonych tutaj zmiennych srodowiskowych jest ograniczony do Code::Blocks.
Mozesz rozwing¢ te zmienne Srodowiskowe tak jak inne zmienne Code::Blocks poprzez $(NAME).
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Uwaga:
Konfiguracje¢ zmiennej srodowiskowej dla kazdego projektu mozna wybra¢ w menu kontekstowym
,Properties” (Wlasciwosci) na karcie ,,Opcje EnvVars”.

Przyklad

Mozesz zapisa¢ uzywane srodowisko w kroku postbuild (zobacz rozdzial 1.6 na stronie 9) w pliku
<project>.env izarchiwizowa¢ go w swoim projekcie.

cmd /¢ echo \%PATH\% > project.env

lub pod Linuksem

echo \$PATH > project.env

1.11.4 Przelaczanie mi¢edzy perspektywami

W zaleznos$ci od wykonywanego zadania, przydatne moze by¢ posiadanie r6znych konfiguracji lub
widokdéw w Code::Blocks i zapisanie tych konfiguracji/widokow. Domy$lnie ustawienia (np.
pokaz/ukryj paski symboli, ukltad itp.) sg przechowywane w pliku konfiguracyjnym default.conf.
Uzywajac opcji wiersza polecen —--personality = ask podczas uruchamiania Code::Blocks,
mozna wybrac rozne ustawienia. Poza tym globalnym ustawieniem moze wystapic¢ sytuacja, w ktorej
bedziesz chciat przelaczac si¢ miedzy r6znymi widokami okien i1 paskow symboli podczas sesji.
Edytowanie plikow i debugowanie projektow to dwa typowe przyktady takich sytuacji. Code::Blocks
oferuje mechanizm przechowywania i wybierania roznych perspektyw, aby uniemozliwic¢
uzytkownikowi czeste otwieranie 1 zamykanie okien i paskow symboli. Do

zapisac perspektywe, wybierz menu ,,View” (Widok) — ,,Perspectives” (Perspektywy) — ,,Save
current” (Zapisz biezacg) i wprowadz nazwe w <name>. Polecenie ,,Settings” (Ustawienia) —
,Editor” (Edytor) — ,,Keyboard shortcuts” (Skroty klawiaturowe) — ,,View” (Widok) —
,Perspectives” (Perspektywy) — ,,<nazwa>" umozliwia zdefiniowanie skrotu klawiaturowego dla tego
procesu. Ten mechanizm umozliwia przetaczanie si¢ miedzy réznymi widokami za pomocg skrétow
klawiszowych.

Uwaga:

Innym przyktadem jest edycja pliku w trybie petnoekranowym bez paskow symboli. Mozesz utworzy¢
perspektywe, takg jak ,,Full” (Pelna) i przypisa¢ w tym celu skrét klawiszowy.

1.11.5 Przelaczanie mi¢dzy projektami

Jesli jednoczesnie otwieranych jest kilka projektow lub plikow, uzytkownik potrzebuje sposobu na
szybkie przetaczanie si¢ migdzy projektami lub plikami. Code::Blocks ma Kilka skrotow do takich
sytuaciji.

Alt-F5 Aktywuje poprzedni projekt z widoku projektu.

Alt-F6 Aktywuje nastepny projekt z widoku projektu.

F11 Przelacza w edytorze miedzy plikiem zrodlowym <nazwa>.cpp a odpowiednim plikiem
naglowkowym <nazwa>.h
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1.11.6 Rozszerzone ustawienia dla kompilatorow

Podczas procesu budowania projektu komunikaty kompilatora sa wyswietlane w oknie Messages na
karcie Build Log. Jesli chcesz otrzymywacé szczegdtowe informacje, wyswietlacz mozna rozszerzyc.
W tym celu kliknij ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Compiler and Debugger” (Kompilator i debuger)

i wybierz ,,Other Settings” (Inne ustawienia) w polu rozwijanym.
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Rysunek 1.13: Ustawianie szczeg6towych informacji

Zadbaj o to, aby zostat wybrany poprawny kompilator. Ustawienie ,,Full command line”” (Pelny wiersz
polecen) w polu Compiler Logging (Rejestrowanie kompilatora) wyswietla pelne informacje w
dzienniku kompilacji. Ponadto dane wyj$ciowe mozna rejestrowac¢ w pliku HTML. W tym celu
wybierz ,,Save build log to HTML file when finished” (Po zakonczeniu zapisz dziennik kompilacji do
pliku HTML). Co wigcej, Code::Blocks oferuje pasek postgpu procesu kompilacji w oknie Build Log
(Dziennik kompilacji), ktory mozna aktywowac za pomoca ustawienia ,,Display build progress bar”
(Wyswietl pasek postepu kompilacji).

1.11.7 Powi¢kszanie w edytorze

Code::Blocks oferuje bardzo wydajny edytor. Ten edytor umozliwia zmian¢ rozmiaru, w jakim
wyswietlany jest otwarty tekst. Jesli uzywasz myszy z kotkiem, wystarczy nacisna¢ klawisz Ctrl i
przewija¢ kétkiem myszy, aby powigkszy¢ lub pomniejszy¢ tekst.

Uwaga:

Za pomoca skrotu Ctrl-Numepad-/ lub menu ,,Edit” (Edycja) — ,,Special commands” (Polecenia
specjalne) — ,,Zoom” — ,Reset” (Resetuj) przywracany jest oryginalny rozmiar czcionki aktywnego
pliku w edytorze.
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1.11.8 Tryb owijania (Wrap Mode)

Podczas edycji plikow tekstowych, m.in. *.txt, wewnatrz Code::Blocks, przydatne moze by¢ zawijanie
tekstu, co oznacza, ze diugie linie bgda wyswietlane w kilku liniach na ekranie, aby mozna je byto
odpowiednio edytowaé. Funkcje ,,Word wrap” (Zawijanie stow) mozna aktywowaé poprzez ,,Settings”
(Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) — ,,Other Options” (Inne opcje) lub zaznaczajac pole wyboru
,Word wrap” (Zawijanie stéw). Klawisze Home i End ustawiajg kursor odpowiednio na poczatku lub
koncu zawinigtych linii. Podczas ustawiania ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) — ,,Other
Options” (Inne opcje) i ,,Home key always move to caret to first column” (Klawisz Home zawsze
przesun do karetki do pierwszej kolumny), kursor zostanie umieszczony odpowiednio na poczatku lub
na koncu biezacego wiersza, jesli klawisze Home lub End sg wcisnigte. Jesli pozadane jest
umieszczenie kursora na poczatku pierwszego wiersza biezacego akapitu, nalezy uzy¢ kombinacji
klawiszy ,,Alt-Home”. To samo dotyczy ,,Alt-End” w celu umieszczenia kursora na koncu ostatniego
wiersza biezacego akapitu.

1.11.9 Wybierz tryby w edytorze
Code::Blocks obstuguje r6zne tryby wybierania lub wklejania ciggdw:

1. Lewym przyciskiem myszy mozna zaznaczy¢ tekst w aktywnym edytorze, a nastepnie zwolnié
przycisk myszy. Za pomocg kotka myszy uzytkownik moze przewija¢ do pozycji. Jesli zostanie
naci$nigty srodkowy przycisk myszy, to zostanie wstawiony poprzednio zaznaczony tekst. Ta
funkcja jest dost¢pna dla kazdego pliku i mozna jg zobaczy¢ w schowku dla pliku.

2. Naci$niecie klawisza ,,ALT” aktywuje tak zwany tryb wyboru bloku, a zaznaczenie prostokata
mozna podnies¢ lewym przyciskiem myszy. Jesli klawisz Alt zostanie zwolniony, ten wybor
mozna skopiowac lub wklei¢. Ta funkcja jest przydatna, jesli chcesz wybraé niektore kolumny,
np. tablicy oraz skopiowac i wklei¢ zawartos¢.

3. W menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) — ,,Margins and Caret” (Marginesy i
karetka) mozna aktywowac tzw. ,,Virtual Spaces” (Przestrzenie wirtualne). Ta opcja
umozliwia, ze zaznaczenie w trybie wyboru bloku moze zaczynac si¢ lub konczy¢ w pustym
wierszu.

4. W menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) — ,,Margins and Caret” (Marginesy i
karetka) mozna aktywowac ,,Multiple Selection” (Wybor wielokrotny). Przytrzymujac klawisz
Ctrl, uzytkownik moze wybiera¢ rézne linie w aktywnym edytorze za pomoca lewego
przycisku myszy. Wybory zostang dofaczone do schowka za pomoca skrétu Ctrl-C lub Ctrl-X.
Ctrl-V wstawi zawarto$¢ w biezacej pozycji kursora. Dodatkowa opcj¢ o nazwie ,,Enable
typing (and deleting)” (Wlacz wpisywanie (i usuwanie)) mozna aktywowac dla wielu
wybordw. Ta funkcja jest przydatna, jesli chcesz doda¢ dyrektywe preprocesora, takg jak
#ifdef, w roznych wierszach zrodtowych lub jesli cheesz nadpisac lub zastapi¢ tekst w kilku

pozycjach.

Uwaga:
Wigkszo$¢ menedzerow okien Linuksa uzywa ALT-LeftClickDrag do przenoszenia okna, wigc
bedziesz musiat najpierw wylaczy¢ to zachowanie menedzera okien, aby wybor blokowy dziatat.

1.11.10 Skladanie kodu
Code::Blocks obstuguje tzw. sktadanie kodu. Dzigki tej funkcji mozesz ztozy¢ m.in. Funkcje

w edytorze Code::Blocks. Punkt sktadania jest oznaczony symbolem minusa na lewym marginesie
widoku edytora.
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Na marginesie widoczny jest poczatek i koniec punktu sktadania w postaci linii pionowe;j. Jesli
klikniesz symbol minusa lewym przyciskiem myszy, fragment kodu zostanie zwini¢ty lub rozwiniety.
Za pomocg menu ,,Edit” (Edycja) — ,,Folding” (Sktadanie) mozna wybra¢ sktadanie. W edytorze
widzisz ztozony kod jako ciagla lini¢ pozioma.

Uwaga:
Styl sktadania i limit gigbokosci sktadania mozna skonfigurowa¢ w menu ,,Settings” (Ustawienia) —
,Editor” (Edytor) — ,,Folding” (Skfadanie).

Code::Blocks udostepnia funkcje sktadania rowniez dla dyrektyw preprocesora. Aby wiaczy¢ te
funkcje, wybierz ,,Fold preprocessor commands” (Skladanie polecen preprocesora) w menu ,,Settings”
(Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) we wpisie sktadania.

Inng mozliwoscig jest ustawienie zdefiniowanych przez uzytkownika punktoéw skladania. Poczatek
punktu sktadania wpisuje si¢ jako komentarz z nawiasem otwierajagcym, a koniec to rynek z
komentarzem z nawiasem zamykajacym.

I{
kod ze ztozeniem zdefiniowanym przez uzytkownika

I}
1.11.11 Autouzupelnianie

Jesli otworzysz projekt w Code::Blocks 'Search directorys' twojego kompilatora i projektu, zrodta i
naglowki twojego projektu sg analizowane. Ponadto stowa kluczowe odpowiedniego pliku lexer sa
analizowane. Informacje o analizie sg uzywane do funkcji autouzupetiania w Code::Blocks. Sprawdz
ustawienia edytora, jesli ta funkcja jest wigczona. Automatyczne uzupehianie jest dostepne za pomoca
skrotu Ctrl-Spacja. Za pomocg menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) — ,,Syntax
highlighting” (Podswietlanie sktadni) mozesz doda¢ do swojego leksera stowa kluczowe zdefiniowane
przez uzytkownika.

1.11.12 Znajdz uszkodzone pliki

Jesli plik zostanie usuniety z dysku, ale nadal znajduje si¢ w pliku projektu <projekt>.cbp,
wtedy ten ,,uszkodzony plik” zostanie wyswietlony jako uszkodzony symbol w widoku projektu.
Zamiast usuwania plikow nalezy uzy¢ menu ,,Remove file from project” (Usun plik z projektu).

W duzych projektach z duzg ilo$cig podkatalogdw poszukiwanie uszkodzonych plikéw moze by¢
czasochtonne. Code::Blocks oferuje wraz z wtyczka ThreadSearch (zobacz sekcj¢ 2.18 na stronie 72)
proste rozwigzanie tego problemu. Jesli wprowadzisz wyrazenie wyszukiwania w ThreadSearch i
wybierzesz opcj¢ ,,Project files” (Pliki projektu) lub ,,Workspace files” (Pliki obszaru roboczego),
ThreadSearch przeanalizuje wszystkie pliki zawarte w projekcie lub obszarze roboczym. Jesli zostanie
znaleziony uszkodzony plik, ThreadSerch wyswietli biad z brakujacym plikiem.
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1.11.13 Dolaczanie bibliotek

W opcjach kompilacji projektu mozesz doda¢ uzywane biblioteki za pomoca przycisku ,,Add” (Dodaj)
w pozycji ,,Link libraries” (Polacz biblioteki) w ,,.Linker Settings” (Ustawienia linkera). W ten sposob
mozesz uzy¢ bezwzglednej $ciezki do biblioteki lub po prostu podaé nazwe bez przedrostka 1ib

I rozszerzenia pliku.

Przyklad

Dla biblioteki 0 nazwie <sciezka>\1ibs\lib<nazwa>.a, p0 Prostu napisz <nazwa>. Linker z
odpowiednimi §ciezkami wyszukiwania bedzie wtedy poprawnie zawierat biblioteki.

Uwaga:
Inny sposob dotaczania bibliotek opisano w sekcji 2.12 na stronie 57.

1.11.14 Kolejnos¢ laczenia obiektow

Podczas kompilacji obiekty nazwa . o sg tworzone ze zrodel nazwa . c/cpp. Linker nast¢gpnie wigze
poszczegbdlne obiekty z nazwg aplikacji nazwa . exe lub nazwg systemu wbudowanego
system.elf. W niektorych przypadkach moze by¢ pozadane wst¢pne zdefiniowanie kolejnosci, w
jakiej obiekty zostang potaczone. W Code::Blocks mozna to osiggna¢ poprzez przypisanie priorytetow.
W menu kontekstowym ,,Properties” (Wiasciwosci) mozesz zdefiniowac priorytety pliku w zakladce
,,Build” (Buduj). Niski priorytet spowoduje wczesniejsze potagczenie pliku.

1.11.15 Autozapis

Code::Blocks oferuje sposoby automatycznego przechowywania projektow i plikow zrodlowych lub
tworzenia kopii zapasowych. Funkcje t¢ mozna aktywowac¢ w menu ,,Settings” (Ustawienia) —
,.Environment” (Srodowisko) — ,,Autosave” (Autozapis) . Czyniac to, jako metode tworzenia kopii
zapasowe] nalezy okresli¢ ,,Save to .save file” (Zapisz w pliku .save).

1.11.16 Ustawienia rozszerzen plikow

W Code::Blocks mozesz wybiera¢ sposrod kilku sposobdéw traktowania rozszerzen plikow. Okno
dialogowe ustawien mozna otworzy¢ przez ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Files extension handling”
(Obstuga rozszerzen plikow). Mozesz uzy¢ aplikacji przypisanych przez system Windows dla kazdego
rozszerzenia pliku (otworzy¢ go za pomocg powigzanej aplikacji) lub zmieni¢ ustawienie dla kazdego
rozszerzenia w taki sposob, aby uruchomit si¢ program zdefiniowany przez uzytkownika
(uruchomienie programu zewnetrznego) lub plik zostanie otwarty w edytorze Code::Blocks (otwodrz go
w edytorze Code::Blocks).

Uwaga:

Jesli program zdefiniowany przez uzytkownika jest przypisany do okreslonego rozszerzenia pliku,
ustawienie ,,Disable Code::Blocks while the external program is running” (Wylacz Code::Blocks
podczas dzialania programu zewngtrznego) powinno zosta¢ dezaktywowane, poniewaz w przeciwnym
razie Code::Blocks zostanie zamkniety za kazdym razem, gdy plik z tym rozszerzeniem zostanie
otwarty.
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1.12 Code::Blocks w wierszu polecen

IDE Code::Blocks mozna uruchomié¢ z wiersza polecen bez interfejsu graficznego.

W takim przypadku dostgpnych jest kilka przetacznikow do kontrolowania procesu budowania
projektu. Poniewaz Code::Blocks jest w ten sposob skryptowalny, tworzenie plikow wykonywalnych
moze by¢ zintegrowane we wlasne procesy robocze.

codeblocks.exe /na /nd --no-splash-screen -—build <name>.cbp
-—target='"Release’

<nazwa pliku> Okresla nazwe pliku projektu *.cbp lub nazwe pliku obszaru roboczego
* workspace. Na przyktad <nazwa pliku> moze by¢ project.cbp. Umies¢ ten
argument na koncu wiersza polecen, tuz przed przekierowaniem wyjscia, jesli
takie istnieje.

-—-file=<nazwa pliku>[:wiersz]
Otwiera plik w Code::Blocks 1 opcjonalnie przeskakuje do okreslonego wiersza.

/h, --help Wyswietla komunikat pomocy dotyczacy argumentow wiersza polecen.

/na, --no-check-associations
Nie sprawdzaj skojarzen plikow (tylko Windows).

/nd, —--no-dde Nie uruchamiaj serwera DDE (tylko Windows).
/ni, —--no-ipc Nie uruchamiaj serwera IPC (tylko Linux i Mac).

/ns, —--no-splash-screen Ukrywa ekran powitalny podczas tadowania aplikacji.

/d, --debug-log
Wyswietl dziennik debugowania aplikacji.

--prefix=<str> Ustawia prefiks wspotdzielonego katalogu danych.

/p, —--personality=<str>, --profile=<str>
Ustawia uzywang osobowos$¢. Mozesz uzy¢ ask jako parametru, aby wyswietli¢
wszystkie dostepne osobowosci.

--rebuild Oczy$¢ 1 zbuduj projekt lub obszar roboczy.
--build Zbuduj projekt lub obszar roboczy.

--target=<str> Ustawia cel dla kompilacji wsadowej. Na przyktad --target='Release’.

--no-batch-window-close
Utrzymuje okno dziennika wsadowego widoczne po zakonczeniu kompilacji
wsadowej.

--batch-build-notify
Wyswietla komunikat po zakonczeniu kompilacji wsadowe;.

--safe-mode Wszystkie wtyczki sg wylaczone podczas uruchamiania.

> <puild log file>  Umieszczony na ostatniej pozycji wiersza polecen, moze by¢ uzyty do
przekierowania standardowego wyjscia do pliku dziennika. Nie jest to opcja
bloku kodu jako taka, ale po prostu standardowe przekierowanie wyjscia
powloki DOS/*nix.
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1.13 Skroty

Ta sekcja opisuje skroty, ktore sg lub moga by¢ uzywane w Code::Blocks.
1.13.1 Wprowadzenie

Ta wtyczka moze by¢ uzywana do powigzania jednego lub wigcej skrotow klawiszowych z
elementami menu.

Nawet jesli IDE, takie jak Code::Blocks, jest obstugiwane gtéwnie za pomoca myszy, skroty
klawiaturowe sg jednak bardzo pomocnym sposobem na przyspieszenie i uproszczenie procesow
pracy. W ponizszej tabeli zebraliSmy niektore z dostepnych skrotow klawiaturowych.

1.13.2 Funkcje

Zawiera panel konfiguracyjny i kompletny system do przegladania/usuwania/dodawania/edycji
skrétow polecen.

Obstuguje wiele profili kluczy i obecny jest kompletny system tadowania/zapisywania.

Pozwala uzytkownikom dostosowa¢ dowolne polecenie menu i zdefiniowaé wiele skrotow
klawiszowych do kazdego polecenia.

1.13.3 Uzycie

Strona konfiguracji wtyczki jest dostepna poprzez ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) menu,
a nastgpnie wybierz sekcje Keyboard Shortcuts (Skroty klawiaturowe).
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Rysunek 1.14: Okno dialogowe konfiguracji skrotow klawiaturowych
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Wybranie polecenia z drzewa Polecenia pokazuje po prawej stronie biezace skroty do tego polecenia.
Na obrazku zaznaczona jest opcja Open... (Otworz...) i wyswietlany jest domys$lny skrot Ctrl-O.

Aby doda¢ nowy skrot dla wybranego polecenia, wykonaj nastgpujace kroki:

1. Umies¢ fokus na polu tekstowym w obszarze New Shortcut (Nowy skrot) i naci$nij klawisze, na
przyktad F3 Iub Ctrl-A.

2. Zaznacz ,,Currently assigned to” (Aktualnie przypisane do), jesli inne polecenie ma juz ten skrot,
zobaczysz tam jego nazwg. Jesli tekst mowi ,,None” (Brak), to jest to bezpieczne.

3. Nacis$nij ,,Add” (Dodaj), aby doda¢ skrot do listy.
4. Nacisnij OK w oknie dialogowym, aby zapisa¢ zmiany 1 powroci¢ do edytora.

1.13.4 Edytor

Funkcja Skrét klawiaturowy
Cofnij ostatnig czynno$¢ Ctrl+Z
Pondw ostatnig czynnos$¢ Ctrl+ Shift+Z
Wytnij zaznaczony tekst Ctrl+X
Skopiuj zaznaczony tekst Ctrl+C
Wklej tekst ze schowka Ctrl+Vv
Zaznacz caly tekst Ctrl+A
Zamien nagtowek/zrodlo F11
Kod pods$wietlony w komentarzu Ctrl+Shift+C
Odkomentuj pod$wietlony kod Ctrl+Shift+X
Zduplikowana karetka linii jest wigczona Ctrl+D
Auto+uzupehianie / Skroty Ctrl+Space/Ctrl+J
Pokaz wskazowke dotyczaca polaczenia Ctrl+Shift+Space
Zamien lini¢ karetki jest wlaczona z linig nad nig Ctri+T
Przetacz zakladke Ctrl+B
IdZ do poprzedniej zaktadki Alt+PgUp
IdZ do nast¢pnej zaktadki Alt+PgDown
Przelacz biezace sktadanie blokow F12
Przetacz wszystkie foldery Shift+F12

To jest lista skrotow udostepnianych przez komponent edytora Code::Blocks. Tych skrotow nie mozna
odbi¢ / zmienic.
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Funkcja

Skrét klawiaturowy

Powigksz rozmiar tekstu.

Ctrl+Keypad "+”

Zmniejsz rozmiar tekstu. Ctrl+Keypad ”-”
Przywro¢ normalny rozmiar tekstu. Ctrl+Keypad ”/”
Przegladaj najnowsze pliki. Ctrl+Tab
Wecigcie bloku. Tab
Wgnieciony blok. Shift+Tab
Usun na poczatek stowa. Ctrl+BackSpace
Usun do konca stowa. Ctrl+Delete
Usun na poczatek wiersza. Ctrl+Shift+BackSpace
Usun do konca wiersza. Ctrl+Shift+Delete
Przejdz do poczatku dokumentu. Ctrl+Home
Rozszerz zaznaczenie do poczatku dokumentu. Ctrl+Shift+Home
Przejdz na poczatek linii wyswietlacza. Alt+Home
Rozszerz zaznaczenie do poczatku linii wyswietlacza. Alt+Shift+Home
Przejdz na koniec dokumentu. Ctrl+End
Rozszerz zaznaczenie do konca dokumentu. Ctrl+Shift+End
Przejdz do konca linii wyswietlacza. Alt+End
Rozszerz zaznaczenie do konca wyswietlanej linii. Alt+Shift+End
Rozwin lub zawez punkt zagiecia. Ctri+Keypad ”*”
Utworz lub usun zakladke. Ctrl+F2
Przejdz do nastgpnej zaktadki. F2
Wybierz do nastgpnej zaktadki. Alt+F2
Znajdz wybor. Ctrl+F3
Znajdz zaznaczenie od tyhu. Ctrl+Shift+F3
Przewin do gory. Ctrl+Up
Przewin w dot. Ctrl+Down
Linia ciecia. Ctrl+L
Kopiowanie linii. Ctrl+Shift+T
Usun wiersz. Ctrl+Shift+L
Transpozycja linii z poprzednia. Ctrl+T
Duplikat wiersza. Ctrl+D
Znajdz pasujace warunki warunkowe preprocesora, z

. C Ctrl+K
pomini¢ciem zagniezdzonych.
Zaznacz, aby dopasowa¢ warunek warunkowy Ctrl+Shift+K
preprocesora.
Znajdz pasujace warunki warunkowe preprocesora Ctrl+]
wstecz, Z pomini¢ciem zagniezdzonych.
Wybierz, aby dopasowa¢ warunki preprocesora wstecz. Ctrl+Shift+J
Poprzedni akapit. Shift rozszerza zaznaczenie. Ctrl+[
Nastepny akapit. Shift rozszerza zaznaczenie. Ctrl+]
Poprzednie stowo. Shift rozszerza zaznaczenie. Ctri+Left
Nastepne stowo. Shift rozszerza zaznaczenie. Ctri+Right
Poprzednia cze$¢ stowa. Shift rozszerza zaznaczenie. Ctri+/
Nastepna czes¢ stowa. Shift rozszerza zaznaczenie. Ctri+\




1.13.5 Pliki

Funkcja

Skrot klawiaturowy

Nowy plik lub projekt

Ctrl+N

Otworz istniejacy plik lub projekt Ctrl+O

Zapisz biezacy plik Ctrl+S

Zapisz wszystkie pliki Ctrl+Shift+S
Zamknij biezacy plik Ctri+F4/Ctrl+W

Zamknij wszystkie pliki

Ctrl+Shift+F4/Ctrl+Shift+W
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To jest lista skrotoéw udostepnianych przez komponent edytora Code::Blocks. Tych skrotéw nie mozna

zmienic.

Funkcja

Skrét klawiaturowy

Aktywuj nastepny otwarty plik.

Ctrl+Tab

Aktywuj poprzedni otwarty plik

Ctrl+Shift+Tab

1.13.6 Widok

Funkcja Skrot klawiaturowy
Pokaz/ukryj okienko wiadomosci £
Messages
Pokaz/ukryj panel zarzadzania Shift+E2

Management

Przenie$ projekt w gore (w drzewie

Ctrl+Shift+Up

projektow)

Przenie$ projekt w dot (w drzewie Ctrl+Shift+Down
projektow)

Aktywuj wezesniej (w drzewie AIHES

projektu)

Aktywuj dalej (w drzewie projektu) Alt+F6

Powigksz / pomniejsz CtrlH+obréo¢ kotko myszy
Edytor ostro$ci Focus CTRL+AIt+E

1.13.7 Wyszukiwanie

Funkcja Skrét klawiaturowy
Znajdz Ctri+F
Znajdz nastepny F3
Znajdz poprzedni Shift+F3
Znajdz w plikach Crtl+Shift+F
Zamien Ctri+R
Zamien w plikach Ctrl+Shift+R
Przejdz do linii Ctri+G
Przejdz do nastepnej zmienionej linii | Ctrl+F3
ﬁ;zlf_]dz do poprzedniej zmienione] Ctrl+Shift+E3
1dZ do pliku Alt+G
Przejdz do funkcji Ctri+Alt+G
Przejdz do poprzedniej funkcji Ctrl+PgUp
Przejdz do nastgpnej funkcji Ctrl+PgDn
Przejdz do deklaracji Ctri+Shift+.
PrzejdZz do wdrozenia Ctrl+.
Otworz dofagcz plik Ctrl+Alt+.
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1.13.8 Kompilacja

Funkcja

Skrot klawiaturowy

Kompiluj Ctrl+F9
Skompiluj biezacy plik Ctrl+Shift+F9
Uruchom Ctrl+F10
Skompiluj i uruchom F9

Skompiluj na nowo Ctrl+F11

1.13.9 Debugowanie

Funkcja Skrét klawiaturowy
Debuguj F8
Kontynuuj debugowanie Ctrl+F7
Przejdz przez blok kodu Fr7
Wejdz do bloku kodu Shift+F7
Wyjdz z bloku kodu Ctrl+Shift+F7
Przelacz punkt przerwania F5
Uruchom do kursora F4
Poprzedni blad Alt+F1
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2 Wtyczki

Wigkszo$¢ wtyczek opisanych w tym rozdziale znajduje si¢ rowniez na Wiki. Teksty i ryciny zostaty
skopiowane z Wiki, ale przystosowane do umieszczenia w dokumentach lateksowych (Miktex 2.9).

2.1 Ogolne

Funkcje Code::Blocks mozna rozszerzy¢ za pomocg wtyczek. Generalnie istniejg trzy rodzaje
wtyczek:

Wtyczki rdzenia: opracowane i utrzymywane przez zespot rdzenia C::B.

Wtyczki Contrib: opracowane i utrzymywane przez spotecznos$¢ i okazaty si¢ bardzo cenne. Sg wiec
zintegrowane z C::B SVN.

Wtyczki innych firm: opracowane i utrzymywane przez spoleczno$é, ale nie (jeszcze?) w
repozytorium C::B. Te wtyczki czesto majg wlasne repozytorium lub sg
publikowane (w tym kod zrédlowy) na forach.

Jesli szukasz wtyczek:

1. Zajrzyj do oficjalnej wersji. Zauwaz, ze instalator/menedzer pakietow moze wymaga¢ wilaczenia
niektorych wtyczek. Wiegc PRZECZYTAJ uwaznie.

2. Przeszukaj fora w poszukiwaniu ogloszen, zwlaszcza fora na
http://forums.codeblocks.org/index.php/board,14.0.html.

3. Na Wiki moga znajdowac si¢ informacje dotyczace innych wtyczek na tej stronie i
tutaj : http://Wiki.codeblocks.org/index.php/Announcement_for_plugins/patches.

W przypadku uzytkownikow systemu Windows domyslne zachowanie biezgcego instalatora nie
powoduje instalowania wtyczek contrib. Musisz recznie zaznaczy¢ pole wyboru ,,contrib plugin”
(wtyczka contrib), gdy zostaniesz poproszony o zainstalowanie wybranych komponentow. Nie ma
mozliwosci pdzniejszego zainstalowania ich recznie.

Jesli tworzysz wtyczki: Z pewno$cig mozesz pracowaé z wtyczkami, jak chcesz, ale oto kilka
sugestii:

Ogtos$ je na forum rozwoju wtyczek - w tym (wstepny) kod zrédlowy.
LUB

Skonfiguruj wlasng strone internetowa (lub uzyj platformy do udostepniania plikow) 1 opublikuj link
do sources/binaries/svn na forum rozwoju wtyczek na forach.

LUB

Skonfiguruj repozytorium, prawdopodobnie w BerliOS lub SourceForge, umie$¢ link do
sources/binaries/svn na forum rozwoju wtyczek na forach. Uwaga: jest to bardzo wygodne, poniewaz
zalaczniki na naszym forum moga by¢ od czasu do czasu usuwane. Dlatego publikowanie kodu
zrédtowego na forach nie jest bezpieczne.
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POTEM
Whpisz opis wtyczek na tej stronie.

Ogtos$ wtyczke przy uzyciu tego szablonu na
http://Wiki.codeblocks.org/index.php/Template_for_plugin_announcement

2.2 Styl (Astyle)

Styl artystyczny to wcinacz kodu zrodlowego, program do formatowania kodu zroédtowego 1 modut
upickszajacy kod zrédlowy dla jezykdéw programowania C, C++, C#. Moze by¢ uzywany do
wybierania r6znych stylow zasad kodowania w ramach Code::Blocks.

Cordgure edhior
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Rysunek 2.1: Formatowanie kodu zrodlowego

Podczas tworzenia wcie¢ w kodzie zrodlowym, jako programisci, mamy tendencj¢ do uzywania
zardwno spacji, jak i tabulacji, aby utworzy¢ pozadane wcigcie. Co wigcej, niektorzy edytorzy
domysinie wstawiajg spacje zamiast tabulatorow po naci$nieciu klawisza tabulacji, a inni edytorzy
maja mozliwo$¢ upiekszania linii poprzez automatyczne ustawianie bialej spacji przed kodem w linii,
prawdopodobnie wstawiajac spacje w kodzie, ktory do tej pory uzywat tylko tabulatoréw do wcig€.

Poniewaz liczba znakow spacji wyswietlanych na ekranie dla kazdego znaku tabulacji w kodzie
zrédlowym zmienia si¢ pomi¢dzy edytorami, jednym ze standardowych probleméw, z jakimi borykaja
si¢ programisci podczas przechodzenia z jednego edytora do drugiego, jest ten kod zawierajacy spacje
i tabulatory, ktory do tej pory byt doskonale wcigty, nagle staje si¢ bataganem, na ktory trzeba patrzec,
przechodzac do innego edytora. Nawet jesli jako programista starasz si¢ uzywa¢ TYLKO spacji lub
tabulatoréw, przegladanie kodu zrodlowego innych oso6b nadal moze by¢ problematyczne.

Aby rozwigzac ten problem, stworzono Artistic Style (Styl Artystyczny) - filtr napisany w C++, ktory
automatycznie zmienia wcigcia 1 formatuje pliki zrodtowe C/C++/CH#.
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Uwaga:

Podczas kopiowania kodu, na przyktad z internetu lub instrukcji, kod ten zostanie automatycznie
dostosowany do zasad kodowania w Code::Blocks.

2.3 Automatyczne wersjonowanie (AutoVersioning)
Wityczka do wersjonowania aplikacji, ktora zwigksza wersje i numer kompilacji aplikacji za kazdym
razem, gdy wprowadzana jest zmiana i przechowuje ja w version.h z tfatwymi w uzyciu
deklaracjami zmiennych. Posiada rowniez funkcje¢ zatwierdzania zmian w stylu SVN, edytor schematu
wersji, generator dziennika zmian i wiele wigcej. . .
2.3.1 Wprowadzenie
Pomyst na wtyczke AutoVersioning powstat podczas opracowywania oprogramowania w wersji pre-
alpha, ktére wymagalo informacji o wersji 1 statusie. Bylem zajety kodowaniem, nie majac czasu na
utrzymanie numeru wersji, po prostu postanowitem opracowac wtyczke, ktora moglaby wykonac
zadanie przy mozliwie najmniejszej interwencji.
2.3.2 Funkcje

e Oto podsumowana lista funkcji, ktore obejmuje wtyczka:

e Obstuguje C i C++.

e Generuje i automatycznie inkrementuje zmienne wersji.

e Edytor statusu oprogramowania.

e Zintegrowany edytor schematow do zmiany zachowania automatycznej inkrementacji
wartosci wersji,

e Deklaracje dat jako miesigc, dzien i rok.

e Wersja w stylu Ubuntu.

e Sprawdzenie wersji SVN.

e Zmieniony generator dziennika.

e Dziala w systemach Windows i Linux.
2.3.3 Uzytkowanie

Waystarczy przej$¢ do menu ,,Project” (Projekt) — ,,AutoVersioning” (Autowersjonowanie). Pojawi si¢
wyskakujace okienko, takie jak to:
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Autoversioning

:’..r’.l Configure the project “dfdasF® For Autoversioning?

| s || men |

Rysunek 2.2: Skonfiguruj projekt pod katem autowersjonowania

Po nacisnigciu przycisku ,,Yes” w polu komunikatu z prosba o skonfigurowanie otworzy si¢ gldéwne
okno dialogowe konfiguracji automatycznego wersjonowania, umozliwiajace skonfigurowanie
informacji o wersji projektu.

Po skonfigurowaniu projektu do automatycznego wersjonowania ustawienia wprowadzone w oknie
dialogowym konfiguracji zostang zapisane w pliku projektu 1 zostanie utworzony plik version.h. Na
razie za kazdym razem, gdy klikniesz menu ,,Project” (Projekt) — ,,Autowersioning”
(Autowersjonowanie), pojawi si¢ okno dialogowe konfiguracji umozliwiajace edycje wersji projektu i
ustawien zwigzanych z wersjonowaniem, chyba ze nie zapiszesz nowych zmian wprowadzonych przez
wtyczke do projektu plik.

2.3.4 Okna dialogowe zakladek notatnika

Version Values (Wartosci wersji)
Tutaj wystarczy wpisa¢ odpowiednie wartosci wersji lub pozwoli¢ wtyczce
automatycznego wersjonowania na ich zwiekszenie (patrz Rysunek 2.3 na
stronie 37).

Major (Wieksze) Przyrosty o 1, gdy wersja podrzedna osiggnie maksimum.

Minor (Mniejsze)  Zwigksza si¢ o 1, gdy numer kompilacji przekroczy bariere czaséw kompilacji,
warto$¢ jest resetowana do 0, gdy osiggnie swoja maksymalng wartos¢.

Build Number (Numer kompilacji) (rowniez odpowiednik wydania) — zwigksza si¢ o 1 za kazdym
razem, gdy numer wersji jest zwigkszany.

Revision (Rewizja) Zwigksza si¢ losowo, gdy projekt zostat zmodyfikowany, a nastepnie
skompilowany.

Status

Niektore pola do $ledzenia stanu oprogramowania z lista wstepnie zdefiniowanych wartosci dla
wygody (patrz Rysunek 2.4 na stronie 37).

Software Status (Stan oprogramowania) Typowym przyktadem powinna by¢ wersja 1.0 Alpha
Abbreviation (Skrét) Taki sam jak status oprogramowania, ale taki jak: v1.0a
Scheme (Schemat)

Umozliwia edycj¢ sposobu, w jaki wtyczka begdzie zwigksza¢ warto$ci wersji (patrz Rysunek 2.5 na
stronie 38).

Minor maximum  Maksymalna liczba, jakg moze osiaggna¢ warto§¢ Minor, po osiggnigciu tej
warto$ci Major jest zwiekszana o 1, a przy nastgpnej kompilacji projektu Minor
jest ustawiany na 0.
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Auto Yersioning Editar

Yersion Yalues | Status | Scheme | Settings | Changes Log
Major Yersion |].
Minor Version o
Build Nurriber o
Revision o
Build Count L

Zurrent Project: test

[ Accept | I Cancel I

Rysunek 2.3: Ustaw wartosci wersji

Auto Yersioning Editar

Yersion Yalues | Statlus | Scheme  Settings | Changes Log

Software Status:

| Alpha v |
Abbreviation:

E v|

Current Project: test

| Accept ] [ Cancel ]

Rysunek 2.4: Ustaw status autowersjonowania

Build Number maximum (Maksymalna liczba kompilacji). Gdy warto$¢ zostanie osiggnicta,
nastepnym razem, gdy projekt jest kompilowany, jest ustawiane na 0.
Wstaw 0 dla liczby nieograniczonej.

Revision maximum (Maksymalna wersja) Taka sama jak maksymalna liczba kompilacji. Wstaw 0 dla
nieograniczonego.
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Auto Yersioning Editor

Yersion Yalues | Status | Stheme | Settings | Changes Log

Minor maximum: |1

Build Mumber maxirum: |
RFevision mazimum: |

Revision random maximum: |10

Build tirmes before incrementing Minor;
100

Current Project: test

[ Accept I I Cancel ]

Rysunek 2.5: Schemat autowersjonowania

Revision random maximum (Losowe maksimum wersji) Wersja zwigksza si¢ o losowe liczby, o
ktorych decydujesz, jesli wstawisz tutaj 1, wersja oczywiscie zwigkszy
si¢o 1.

Build times before incrementing Minor (Czasy kompilacji przed inkrementacjg Minor) Po
pomyslnych zmianach w kodzie i kompilacji, historia kompilacji bedzie
inkrementowana, a gdy osiggnie t¢ warto$¢, Minor bedzie
inkrementowany.

Settings (Ustawienia)

Tutaj mozesz ustawi¢ niektore ustawienia zachowania automatycznego wersjonowania (patrz Rysunek
2.6 na stronie 39).

Autoincrement Major and Minor (Autoincrementacja Major i Minor) Pozwala wtyczce zwigkszaé te
wartos$ci przy uzyciu schematu. Jesli nie jest zaznaczony, zwigkszany

bedzie tylko numer kompilacji 1 wersja.

Create date declarations (Utworz deklaracje dat) Utworz wpisy w pliku version.h z datami i
wersja w stylu ubuntu.

Do Auto Increment To moéwi wtyczce, aby automatycznie zwigkszata zmiany po dokonaniu
modyfikacji, ta inkrementacja nastapi przed kompilacja.

Header language (Jgzyk nagtowka) Wybierz jezyk wyjsciowy version.h
Ask to increment (Pytaj o inkrementacje) Jesli zaznaczone, Wykonaj automatyczng incrementacje,
przed kompilacja (jesli wprowadzono zmiany) zostaniesz poproszony o

zwickszenie wartosci Wersji.

svn enabled Szukaj wersji svn i daty w biezacym folderze i generuje poprawne wpisy w version.h



Auto Versioning Editor

Version Values Status Scheme Code Settings Changes Log

EiAutoincrement Major and Minor []Do Autsincrement
£/ Create date declarations Ask to Increment
[JUse #define
Header Path: Header language
[ oc

version.h | ®Ces

[ &V enabled

Current Project:Reset_png

Cancel

Rysunek 2.6: Ustawienia autowersjonowania
Changes Log

Pozwala to na wprowadzenie kazdej zmiany dokonanej w projekcie w celu wygenerowania pliku
ChangesLog.txt (patrz Rysunek 2.7 na stronie 39).

Auto Yersioning Editar

Version Values | Status | Stheme | Sattings | Changes Log
[]Show changes editor when ncrementing version
File path;

.l:'_‘hangasLDg.t:t | [E

Title Format:  released version %M, %m, % of %p

Major: %M, Minor: %am, Build: %b, Revision: %, SYMN Revision: %s,
Date: %d, Month: %0, Year: %y, Ubuntu Style Version: %u, Status:
% T, Status Short: %t, Project tite: %p

Current Project: test

[ Accent | I Cancel ]

Rysunek 2.7: Dziennik zmian autowersjonowania

39
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Show changes editor when incrementing version (Pokaz edytor zmian podczas zwickszania wersji)
Pojawi si¢ edytor dziennika zmian podczas zwigkszania wersji.

Title Format (Format tytulu) Tytut z mozliwos$cig formatowania z listag wstepnie zdefiniowanych
wartosci.

Aby uzy¢ zmiennych generowanych przez wtyczke wystarczy #include <version.h>. Przykltadowy
kod wygladatby nastepujaco:

#include <iostream>
#include ”’version.h”

void main () {
std : : cout << AutoVersion :: Major<<endl,

¥

Wyjscie version.h
Wygenerowany plik naglowkowy. Oto przyktadowa zawarto$¢ pliku w trybie c++:

#ifndef VERSION_H
#define VERSION_H

namespace AutoVersion {

[[Typy wersji dat

static const char DATE[ ]="15”;

static const char MONTH] ] = "09”;

static const char YEAR[ ] =" 2007 ”;

static const double UBUNTU_VERSION_STYLE =7.09;

/[ Stan oprogramowania
static const char STATUS[ ] = ”Pre-alpha”;
static const char STATUS SHORT][ ] ="pa”;

/l Standardowy typ wersji

static const long MAJOR = 0;

static const long MINOR = 10;
static const long BUILD = 1086;
static const long REVISION = 6349;

// Rozne typy wersji

static const long BUILDS _COUNT = 1984;

#define RC_FILEVERSION 0, 10, 1086, 6349

#define RC_FILEVERSION_STRING ™0, 10, 1086, 6349 \0”

static const char FULLVERSION_STRING [ =" 0. 10. 1086. 6349”;

k
#endif //VERSION h

W trybie C jest taki sam jak C++, ale bez przestrzeni nazw:
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#ifndef VERSION_H
#define VERSION_H

//Typy wersji dat

static const char DATE[ ]="157;

static const char MONTH] ] = "09”;

static const char YEAR[ ] =" 2007 ”;

static const double UBUNTU_VERSION_STYLE =7.09;

// Stan oprogramowania
static const char STATUSJ ] = ”Pre-alpha”;
static const char STATUS _SHORT][ ] ="pa”;

/I Standardowy typ wersji

static const long MAJOR = 0;

static const long MINOR = 10;
static const long BUILD = 1086;
static const long REVISION = 6349;

// Rézne typy wersji

static const long BUILDS _COUNT = 1984;

#define RC_FILEVERSION 0, 10, 1086, 6349

#define RC_FILEVERSION_STRING ™0, 10, 1086, 6349 \0”

static const char FULLVERSION _STRING [ ]="0. 10. 1086. 6349”;
#endif //VERSION h
2.3.6 Generator dziennika zmian
To okno dialogowe jest dostepne z menu ,,Project” (Projekt) — ,,Changes Log” (Dziennik zmian).
Roéwniez, jesli zaznaczono opcje ,,Show changes editor when incrementing version on the changes log
settings” (Pokaz edytor zmian podczas inkrementacji wersji w ustawieniach dziennika zmian), otworzy
si¢ okno umozliwiajgce wprowadzenie listy zmian po modyfikacji zrodet projektu lub zdarzeniu
inkrementacji (patrz Rysunek 2.8 na stronie 42).
Podsumowanie przyciskow
Add (Dodaj) Dotacza wiersz do siatki danych
Edit (Edytuj) Umozliwia modyfikacj¢ wybranej komorki

Delete (Usun) Usuwa biezacy wiersz z siatki danych

Save (Zapisz) Zapisuje do pliku tymczasowego (changes.tmp) rzeczywiste dane do po6zniejszego
przetworzenia w pliku dziennika zmian

Write (Zapis) Przetwarza dane siatki danych do pliku dziennika zmian
Cancel (Anuluj) Po prostu zamyka okno dialogowe bez podejmowania jakichkolwiek dziatan

Oto przyktad wyjscia wygenerowanego przez wtyczke do pliku ChangesLog. txt!:
03 wrzesnia 2007
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AutoVersioning :: Changes Log

| Add ] [ Edk ] | Delote |

Type Description
1 Hower thee changes ko hars a data geid

Rysunek 2.8: Zmiany w projekcie

released version 0.7.34 of AutoVersioning-Linux

Change log:
-Fixed: pointer declaration
-Bug: blah blah
02 September 2007

released version 0.7.32 of AutoVersioning-Linux

Change log:
-Documented some areas of the code
-Reorganized the code for readability

01 September 2007
released version 0.7.32 of AutoVersioning-Linux

Change log:
-Edited the change log window
-1f the change log windows is leave blank no changes.txt is modified

2.4 Sledzenie przegladania (Browse Tracker)

Browse Tracker to wtyczka, ktora pomaga nawigowa¢ migdzy ostatnio otwieranymi plikami

w Code::Blocks. Lista ostatnich plikow jest zapisywana w historii. Za pomoca menu ,,View” (Widok)
— ,,Browse Tracker” (Przegladania Naganiacz) — ,,Clear All” (Wyczy$¢ wszystko) historia jest
Wyczyszczana.

W oknie ,,.Browsed Tabs” (Przegladane karty) mozna nawigowac mi¢dzy elementami ostatnio
otwieranych plikow, korzystajac z pozycji menu ,,View” (Widok) — ,.Browse Tracker” (Przegladania
Naganiacz) — ,,Backward Ed/Forward Ed” (Wstecz Ed/Do przodu Ed) lub skrotu Alt-Left/Alt-Right.
Menu Browse Tracker jest rowniez dostgpne jako menu kontekstowe. Znaczniki sg zapisywane w
pliku ukladu <nazwaprojektu>.bmarks



43

Powszechng procedura podczas tworzenia oprogramowania jest walka z zestawem funkcji
zaimplementowanych w r6znych plikach. Wtyczka BrowseTracks pomoze Ci rozwigzac ten problem,
pokazujac kolejnos¢, w jakiej pliki zostaly wybrane. Nastgpnie mozesz wygodnie poruszac si¢ po
wywolaniach funkcji.

Wtyczka umozliwia nawet przegladanie znacznikow w kazdym pliku w edytorze Code::Blocks.
Pozycja kursora jest zapamigtywana dla kazdego pliku. Mozesz ustawi¢ te znaczniki za pomoca
pozycji menu ,,View” (Widok) — ,.Browse Tracker” (Naganiacz Przegladania) — ,,Set BrowseMarks”
(Ustaw BrowseMarks) lub zaznaczajac lini¢ lewym przyciskiem myszy. Znacznik z . . . jest pokazany
na lewym marginesie. Za pomocg menu ,,View” (Widok) — ,,Browse Tracker” — ,,Prev Mark/Next
Mark” (Poprzedni znak/Nastepny znak) lub skrét Alt-up/Alt-down mozesz poruszaé si¢ po
znacznikach w pliku. Jesli chcesz nawigowacé w pliku pomiedzy znacznikami posortowanymi wedtug
numerow linii, wybierz menu ,,View” (Widok) — ,,Browse Tracker” — ,,Sort BrowseMark™ (Sortuj
BrowseMark).

Dzigki ,,Clear BrowseMark™ znacznik w wybranej linii jest usuwany. Jesli znacznik jest ustawiony dla
linii, przytrzymanie lewego przycisku myszy przez 1/4 sekundy podczas wciskania klawisza Ctrl
spowoduje usunigcie znacznika tej linii. Za pomocg menu ,,Clear All BrowseMarks” (Wyczy$¢
wszystkie BrowseMarks) lub przytrzymujac klawisz Ctrl lewym przyciskiem myszy na dowolnej
nieoznaczonej linii, zresetujesz znaczniki w pliku.

Ustawienia wtyczki mozna skonfigurowa¢ w menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) —
,,Browse Tracker”.

Mark Style (Oznacz styl). Browse Marks (Przegladaj Znaki) s3g domys$lnie wyswietlane jako . . .
w granicach marginesu. Przy ustawieniu ,,Book Marks” (Zaktadki ksigzek) beda wyswietlane jako
zakladki jako niebieska strzatka na marginesie. Przy ukrytym wyswietlaczu, Browse Marks
(Przegladaj znaczniki) jest wylaczone.

Toggle Browse Mark key (Przelacz klawisz Przegladaj Znak). Znaczniki mozna ustawia¢ lub usuwac,
klikajac lewym przyciskiem myszy lub klikajac i przytrzymujac klawisz crtl.

Toggle Delay (Przetgcz opdznienie). Czas przytrzymania lewego przycisku myszy, aby przejs¢ do
trybu przegladania znacznikow.

Clear All BrowseMarks (Wyczys¢ wszystkie BrowseMarks) przytrzymujac klawisz Ctrl i przez
pojedyncze lub podwdjne kliknigcie lewym przyciskiem myszy.

Konfiguracja wtyczki jest przechowywana w katalogu danych aplikacji w pliku default.conf.
Jesli uzywasz osobowosci funkcji Code::Blocks, konfiguracja jest odczytywana z pliku
<personality>.conf.

2.5 Fragmenty kodu (CodeSnippets)

Wtyczka CodeSnippets umozliwia strukturyzacje modutow tekstowych i linkéw do plikow wedhug
kategorii w widoku drzewa. Moduly stuza do przechowywania czgsto uzywanych plikow 1 konstrukeji
w modutach tekstowych oraz zarzadzania nimi w centralnym miejscu. Wyobraz sobie nastgpujaca
sytuacje: Wiele czesto uzywanych plikow Zrédlowych jest przechowywanych w réznych katalogach
systemu plikow. Okno CodeSnippets zapewnia mozliwos$¢ tworzenia kategorii, a pod kategoriami
linkéw do wymaganych plikow. Dzieki tym funkcjom mozesz kontrolowaé dostep do plikow
niezaleznie od miejsca ich przechowywania w systemie plikow i mozesz szybko nawigowac migdzy
plikami bez konieczno$ci przeszukiwania catego systemu.
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Uwaga:
Mozesz uzy¢ zmiennych Code::Blocks lub zmiennych srodowiskowych w linkach do plikdw, np.
$ (VARNAME) /name . pdf, aby sparametryzowac tacze w przegladarce CodeSnippets.

Liste modutow tekstowych i linkdw mozna zapisa¢ w oknie CodeSnippets, klikajac prawym
przyciskiem myszy i wybierajac ,,Save Index” (Zapisz indeks) z menu kontekstowego. Plik
codenippets.xml, ktéry zostanie utworzony przez t¢ procedurg, mozna znalez¢ w podkatalogu
codeblocks w katalogu Documents and Settings\Application data. W systemie Linux te informacje
sg przechowywane w podkatalogu . codeblocks w katalogu HOME. Pliki konfiguracyjne
Code::Blocks zostang zatadowane podczas nast¢pnego uruchomienia. Jesli chcesz zapisa¢ zawartos¢
CodeSnippets w innej lokalizacji, wybierz wpis ,,Save Index As” (Zapisz indeks jako). Aby zatadowaé
ten plik, wybierz ,,Load Index File” (Zataduj plik indeksu) podczas nastgpnego uruchamiania
Code::Blocks lub dodaj katalog do menu kontekstowego ,,Settings” (Ustawienia) w ,,Snippet Folder”
(Folderze fragmentdéw). Ustawienia sg zapisywane w odpowiednim pliku codenippets.ini

w danych aplikacji.

Aby doda¢ kategorig, uzyj menu ,,Add SubCategory” (Dodaj podkategori¢). Kategoria moze zawieraé
fragmenty (moduty tekstowe) lub tacza do plikow. Modut tekstowy jest tworzony za pomocg polecenia
,»Add Snippet” (Dodaj fragment) w menu kontekstowym. Tres¢ jest zintegrowana z modutem
tekstowym jako ,,New snippet” (Nowy fragment) poprzez wybranie fragmentu tekstu w edytorze
Code::Blocks oraz przeciggnigcie go 1 upuszczenie do modutu, aby wyswietli¢ okno dialogowe
wiasciwosci. Dwukrotne kliknigcie nowo dodanego wpisu lub wybranie ,,Edit Text” (Edytuj tekst)
otworzy edytor tresci.

'» section

File Edit Wiew Extra

1 #pragma section S${alignment) "S${flags)"

2 “ill'dgll'ld. section

Rysunek 2.9: Edycja modutu tekstowego

Wyjscie modulu tekstowego jest obstugiwane w Code::Blocks za pomoca polecenia menu
kontekstowego ,,Apply” (Zastosuj) lub przez przeciagnigcie i upuszczenie do edytora. W systemie
Windows zawarto$¢ fragmentu mozna réwniez przeciagac i upuszcza¢ do innych aplikacji. W
przegladarce CodeSnippets mozesz skopiowac wybrany element za pomoca przeciggania i
upuszczania do innej kategorii.

Poza tym moduty tekstowe moga by¢ parametryzowane przez zmienne <name>, do ktéorych mozna
uzyskac dostep poprzez $ (name) (patrz Rysunek 2.9 na stronie 44). Wartosci zmiennych mozna
pobra¢ w polu wprowadzania, jesli modut tekstowy zostanie wywolany za pomoca polecenia menu
kontekstowego ,,Apply” (Zastosuj).

Oprécz modutow tekstowych mozna rowniez tworzy¢ linki do plikow. Jesli po utworzeniu modutu
tekstowego klikniesz polecenie menu kontekstowego ,,Properties” (Wtasciwosci), mozesz wybrac cel
linku, klikajac przycisk ,,Link target” (Cel linku). Ta procedura automatycznie przekonwertuje
modutl tekstowy do facza do pliku. W CodeSnippets wszystkie moduly tekstowe beda oznaczone
symbolem T, linki do pliku symbolem F, a adresy URL symbolem U. Je$li chcesz otworzy¢ wybrany
plik (link) w widoku kodéw, wystarczy wybra¢ menu kontekstowe ,,Open File” (Otworz plik) lub
przytrzymac klawisz ,,Alt” 1 dwukrotnie klikna¢ plik.



45

Uwaga:

Mozesz doda¢ parzysty adres URL (np. http://www.codeblocks.org) w modutach tekstowych. Adres
URL mozna otworzy¢ za pomocg menu kontekstowego ,,Open Url” (Otwoérz adres URL) lub
przeciagnij i upus¢ do ulubionej przegladarki internetowe;.

Przy tym ustawieniu, jesli otworzysz link do pliku pdf z widoku kodow, przegladarka pdf zostanie
uruchomiona automatycznie. Ta metoda umozliwia uzytkownikowi dostgp do plikow rozsianych po
calej sieci, takich jak dane cad, uktady, dokumentacje itp., za pomoca typowych aplikacji, po prostu
przez tacze. Zawartos¢ codenippets jest przechowywana w pliku codenippets.xml, konfiguracja
jest przechowywana w pliku codenippets.ini w katalogu danych aplikacji (application
data). Ten plik ini bedzie na przyktad zawierat Sciezke do pliku codenippets.xml.

Code::Blocks obshuguje korzystanie z roznych profili. Profile te nazywane sg osobowosciami.
Uruchomienie Code::Blocks z opcja wiersza polecen —-personality=<profil> utworzy nowy
lub uzyje istniejacego profilu. Wtedy ustawienia nie zostang zapisane w pliku default.conf, ale

W <personality>.conf w katalogu danych aplikacji. Wtyczka Codesnippets bgdzie nastepnie
przechowywac swoje ustawienia w okreslonym pliku o nazwie
<personality>.codesnippets.ini. Teraz, jesli zaladujesz nowg zawartos¢ <name .xml>
w ustawienia Codesnippets poprzez ,,Load Index File”, ta zawarto$¢ zostanie zapisana w odpowiednim
pliku ini. Zaleta tej metody jest to, ze w przypadku réznych profili mozna zarzadza¢ r6znymi
konfiguracjami modutéw tekstowych 1 linkow.

Wtyczka oferuje dodatkowg funkcje wyszukiwania do poruszania si¢ miedzy kategoriami i Snippets.
Mozna dostosowa¢ zakres wyszukiwania Snippets (Fragmentow), kategorii lub Snippets i kategorii. Po
wprowadzeniu wymaganego wyrazenia wyszukiwania, odpowiedni wpis jest automatycznie
wybierany w widoku. Rysunek 2.10 na stronie 46 przedstawia typowy ekran w oknie CodeSnippets

Uwaga:

W przypadku korzystania z obszernych modutow tekstowych, zawartos¢ tych modutow nalezy zapisac
w plikach za pomocg opcji ,,Konwertuj na facze do pliku”, aby zmniejszy¢ zuzycie pamigci w
systemie. Je$li usuniesz fragment kodu lub tacze do pliku, zostanie on przeniesiony do kategorii .trash;
jesli przytrzymasz klawisz Shift, element zostanie usuniety.

2.6 Doxyblocks

DoxyBlocks to wtyczka do Code::Blocks, ktora integruje doxygen z IDE. Umozliwia tworzenie
dokumentacji, wstawianie blokdw komentarzy oraz uruchamianie dokumentow HTML lub CHM.
Zapewnia rowniez konfiguracj¢ niektorych czesciej uzywanych ustawien i1 dostgp do doxywizard
w celu bardziej szczegdlowej konfiguracji.

Ustawienia w pasku narzedzi DoxyBlocks maja nastgpujace znaczenie:

=R~
:5 Uruchom doxywizarda. Ctrl-Alt-D
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CodeSnippets

| =
BY YA snipets |

=/ (@ Board support package
1 3 Arm
B Msp430
= (38 TriCore
= @ TC1130
[F] cpufrea.c

[ rsz3z.c

(38 Codeblocks
=@ GcC
- (&3 attributes
always_inline
const
= @ pragma
section

Rysunek 2.10: Widok CodeSnipets (fragmentéw kodu)

1 Wyodrebnij dokumentacj¢ dla biezgcego projektu. Ctrl-Alt-E

*k
/ Wstaw blok komentarza w biezacym wierszu. Dodatkowo DoxyBlocks sprobuje inteligentnie
odczytaé, czy w wierszu, do ktorego dodawany jest komentarz, istnieje metoda. Ctrl-Alt-B
[**\ brief
*

* \param bar bool

*\ return void
*

*/
void MyClass : : Foo (bool bar)

{
fooBar ( bar);

}

*
Wstaw komentarz do linii w biezacej pozycji kursora. Ctrl-Alt-L

void MyClass : : Foo ( bool bar )

fooBar(bar); /* *< */

}
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(g
—J Wyswietl wygenerowang dokumentacje HTML. Ctrl+Alt+H

L.;)]

N

Doxyblocks dziata tylko wtedy, gdy w twoim systemie jest zainstalowany doxygen. Potrzebujesz
przynajmniej plikow wykonywalnych doxygen i doxywizard (dostepnych w oficjalnej dystrybucji
doxygen na http://www.doxygen.nl/). Opcjonalnie mozesz mie¢ wykonywalny ,,dot” (kropka)

z pakietu graphviz (patrz https://graphviz.gitlab.io/. W systemie Windows do generowania plikow
chm mozna uzy¢ kompilatora pomocy (hhc).

Wyswietl wygenerowang dokumentacje pomocy HTML. Ctrl+Alt+C

Otworz preferencje DoxyBlocks. Ctrl-Alt-P

Uwagi

W preferencjach masz pole wyboru, aby zezwoli¢ lub nie pozwoli¢ DoxyBlocks na nadpisanie pliku
doxy. Domyslnie, jesli plik doxy juz istnieje, nie jest on nadpisywany w celu ochrony zmian
wprowadzonych poza DoxyBlocks, jednak to zachowanie zapobiega zapisywaniu zmian
dokonanych w ramach DoxyBlocks w istniejagcym pliku doxy.

Jesli pole tekstowe jest puste w ,,Preferences” (Preferencjach), DoxyBlocks zatozy, ze odpowiedni plik
wykonywalny jest dostepny gdzies$ na $ciezce twojego srodowiska. Mozesz uzy¢ makr, takich
jak S(CODEBLOCKS) na swojej $ciezce, a zostang one automatycznie rozwinigte.

KATALOG WYJSCIOWY Shizy do okreslenia (wzglednej lub bezwzglednej) $ciezki bazowej, w
ktorej zostanie umieszczona wygenerowana dokumentacja. Jesli zostanie wprowadzona Sciezka
wzgledna, bedzie ona odnosi¢ si¢ do miejsca, w ktorym uruchomiono doxygen. Jesli pozostanie puste,
zostanie uzyty biezacy katalog. DoxyBlocks uzyje podanej tutaj nazwy $ciezki do utworzenia katalogu
wzgledem<preoject dir> (<katalog projektu>). Pozwala to na tworzenie oddzielnych katalogow
doxygen dla projektow, ktére znajduja si¢ w tym samym katalogu Iub po prostu uzyj innej nazwy
katalogu. Jesli to pole jest puste, dokumenty zostang utworzone w (<katalogu projektu>) <project
dir>/doxygen. Wprowadz nazwy katalogéw bez kropek, wiodacych separatorow, nazw woluminow
itp. DoxyBlocks sprawdza poprawnos¢ nazwy $ciezki i usuwa zbedne znaki.

Przyklady:

[blank | —= <project dir>/doxyvgen.

"does” —= <project dir>/docs.
"does/subl/sub2"  —= <project dir>=/docs/subl /sub2.
"doxvgen /does” —= <project dir>/doxvgen/does.

JEZYK WYJSCIOWY Shizy do okreslenia jezyka, w ktorym napisana jest cata dokumentacja
generowana przez doxygen. Doxygen wykorzysta te informacje do wygenerowania wszystkich statych
danych wyjsciowych we wlasciwym jezyku. Domyslnym jezykiem jest angielski. Obstugiwane sg inne
jezyki.

Wigcej informacji w plikach pomocy doxygen

2.7 Wtyczka Modyfikacje Edytora (Editor Tweaks)

Wtyczka EditorTweaks zawiera kilka roznych funkcji. Na bazie pliku kontroluje:
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e zawijanie tekstu;
e numery linii;
e emisje klawiszy tabulacji (znaki tabulacji lub spacje);
e liczba spacji emitowanych przez klawisz tabulacji;
e znaki konca wiersza (powrdt karetki + wysuniecie wiersza; powro6t karetki; znak wysuwu);
e widoczno$¢ znakow konca linii;
e na zadanie paskowanie koncowych biatych znakow;
e synchronizacja na zadanie znakow konca linii;
e wstawienie thumienia klawiszy.

Od scalenia z wtyczka Aligner, ma mozliwo$¢ uczynienia sekcji kodu bardziej czytelnymi poprzez
wyrownanie okreslonego znaku. Na przyktad, wyrownywanie ,,=" in

intvar=1;
int longVarName = 2 ;
int foobar =3 ;

spowoduje:

int var = 1;
int longVarName = 2;
int foobar = 3;

2.8 Menedzer plikow (FileManager) i wtyczka PowerShell

Eksplorator plikow Rysunek 2.11 na stronie 49 jest zawarty we wtyczce FileManager 1 mozna go
znalez¢ w zakladce ,,Files” (Pliki). Sktad Eksploratora plikow pokazano na rysunku 2.11
na stronie 49.

Na gorze znajdziesz pole do wpisania $ciezki. Klikajac przycisk na koncu tego pola, rozwijane pole
wyswietla histori¢ poprzednich wpisow, po ktorych mozna nawigowac za pomoca paska przewijania.
Strzatka w gore po prawej stronie pola przesuwa w gore strukture katalogéw o jeden katalog.

W polu ,,Wildcard” mozesz wprowadzi¢ termin filtrowania dla wyswietlanego pliku. Pozostawienie
pola pustego lub wpisanie * powoduje wyswietlenie wszystkich plikow. Wprowadzanie *.c ;*. h, na
przyktad spowoduje wyswietlenie wytacznie Zrodel C i plikow naglowkowych. Otwarcie rozwijanego
pola ponownie wyswietli histori¢ ostatnich wpisow.

Nacisniecie klawisza Shift i kliknigcie powoduje zaznaczenie grupy plikow lub katalogéw, nacisnigcie
klawisza Ctrl i kliknigcie powoduje zaznaczenie wielu oddzielnych plikow lub katalogow.

Nastepujace operacje mozna uruchomi¢ z menu kontekstowego, jesli w Eksploratorze plikoéw wybrano
jeden lub wiele katalogow:

Make Root (Utwérz Korzen) definiuje biezacy katalog jako katalog gtowny.
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Rysunek 2.11: Menedzer plikow
Add to Favorites (Dodaj do Ulubionych) ustawia znacznik dla katalogu i przechowuje go jako
ulubiony. Ta funkcja pozwala szybko nawigowa¢ miedzy czesto uzywanymi katalogami, takze
na roznych dyskach sieciowych
New File (Nowy plik) tworzy nowy plik w wybranym katalogu
New Directory (Nowy katalog) tworzy nowy podkatalog w wybranym katalogu.

Nastepujace operacje mozna uruchomi¢ z menu kontekstowego, jesli w Eksploratorze plikow wybrano
jeden lub wiele plikéw lub katalogéw:

Duplicate (Powiel) kopiuje plik/katalog i zmienia jego nazwe.

Copy To (Kopiuj do) otwiera okno dialogowe wprowadzania katalogu docelowego, w ktorym ma by¢
przechowywany skopiowany plik/katalog.

Move To (Przenies do) przenosi zaznaczenie do lokalizacji docelowej.
Delete (Usun) usuwa wybrane pliki/katalogi.

Show Hidden Files (Pokaz ukryte pliki) wlacza/wylacza wyswietlanie ukrytych plikow
systemowych. Po aktywacji ta pozycja menu jest zaznaczona.

Refresh (Odswiez) aktualizuje wyswietlanie drzewa katalogow.
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Nastegpujace operacje mozna uruchomi¢ z menu kontekstowego, jesli w Eksploratorze plikow wybrano
jeden lub wiele plikow:

Open in CB Editor (Otwdrz w edytorze CB) otwiera wybrany plik w edytorze Code::Blocks.
Rename (Zmien nazwe) zmienia nazwe wybranego pliku.
Add to active project (Dodaj do aktywnego projektu) dodaje plik(i) do aktywnego projektu.

Uwaga:
Dostep do plikow/katalogéw wybranych w Eksploratorze plikd6w mozna uzyskaé we wtyczce
PowerShell za posrednictwem zmiennej mpaths.

Funkcje zdefiniowane przez uzytkownika mozna okresli¢ za pomoca polecenia menu ,,Settings”
(Ustawienia) — ,,Environment” (Srodowisko) — ,,PowerShell”. W masce PowerShell nowa funkcja,
ktérg mozna nazwac losowo, jest tworzona za pomocg przycisku ,,New” (Nowa). W polu
,»ShellCommand Executable” podany jest program wykonywalny, a w polu na dole okna mozna
przekaza¢ do programu dodatkowe parametry. Klikajac funkcje w menu kontekstowym lub menu
PowerShell, funkcja zostanie uruchomiona, a nastgpnie przetworzy wybrane pliki/katalogi. Dane
wyjsciowe sg przekierowywane do oddzielnego okna powtoki (Shell).

Na przyktad wpis menu w ,,PowerShell” — ,,.SVN” oraz w menu kontekstowym jest tworzony dla
-SVN”. $file w tym kontek$cie oznacza plik wybrany w Eksploratorze plikow, Smpath wybrane
pliki lub katalogi (patrz sekcja 3.2 na stronie 79).

Add ; S$interpreter add S$mpaths ; ; ;

To i kazde kolejne polecenie spowoduje utworzenie podmenu, w tym przypadku o nazwie
,Extensions” (Rozszerzenia) — ,,SVN” — , Add” (Dodaj). Menu kontekstowe jest odpowiednio
rozszerzone. Kliknigcie polecenia w menu kontekstowym spowoduje, ze polecenie SVN Add
przetworzy wybrane pliki/katalogi.

TortoiseSVN to szeroko rozpowszechniony program SVN z integracjg z eksploratorem. Program
TortoiseProc.exe TortoiseSVN mozna uruchomi¢ w wierszu polecen 1 wyswietli¢ okno dialogowe do
zbierania danych wejsciowych uzytkownika. Mozesz wigc wykonywac polecenia, ktore sg dostepne
jako menu kontekstowe w eksploratorze rowniez w linii polecen. Dlatego mozesz zintegrowac go
roéwniez z rozszerzeniem powloki w Code::Blocks. Na przyktad polecenie:

TortoiseProc.exe /command:diff /path:$file

porowna wybrany plik w eksploratorze plikow Code::Blocks z bazg SVN. Zobacz rysunek 2.12
na stronie 51, jak zintegrowac to polecenie.

Uwaga:

W przypadku plikow, ktore sa pod kontrolag SVN, eksplorator plikdw pokazuje ikony naktadek, jesli sa
one aktywne w menu ,,View” (Widok) — ,,SVN Decorators” (Dekoratory SVN).

Przyklad:

Mozesz uzy¢ eksploratora plikow do pordéwnywania plikow lub katalogdw. Wykonaj nastepujace
kroki:
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Rysunek 2.12: Dodaj rozszerzenie powloki do menu kontekstowego

1. Dodaj nazwe za pomoca menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Environment” (Srodowisko) —
,PowerShell”. Jest to pokazane jako wpis w menu thumacza i menu kontekstowym.

2. Wybierz bezwzgledng $ciezke pliku wykonywalnego Diff (np. kdift3). Dostep do programu
uzyskuje si¢ za pomocg zmiennej Sinterpreter.

3. Dodaj parametry thumacza:

Diff ;

$interpreter Smpaths ; ; ;

To polecenie zostanie wykonane przy uzyciu wybranych plikow lub katalogdéw jako parametru. Wybor
jest dostepny poprzez zmienng Smpaths. Jest to fatwy sposob na poréwnywanie plikow lub

katalogow.

Uwaga:

Wtyczka obstuguje uzycie zmiennych Code::Blocks w rozszerzeniu powloki (shell).

Sinterpreter
Sfname

Sfext

$file
Srelfile
Sdir

Sreldir

Spath

Wywotuje ten plik wykonywalny.

Nazwa pliku bez rozszerzenia.

Extension of the selected file.

Nazwa pliku.

Nazwa pliku bez informacji o $ciezce.
Nazwa wybranego katalogu

Nazwa katalogu bez informacji o $ciezce.

Sciezka bezwzgledna.
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Srelpath Wzgledna $ciezka pliku lub katalogu.

Smpaths Lista aktualnie wybranych plikéw lub katalogdw.
Sinputstr{<msg>} Lancuch, ktéry jest wprowadzany w oknie wiadomosci.
Sparentdir Katalog nadrzedny (../).

Uwaga:

Wpisy rozszerzenia powloki sa rowniez dostgpne jako menu kontekstowe w edytorze Code::Blocks.

2.9 Edytor szestnastkowy (HexEditor)
Jak mozna otworzy¢ plik w HexEditor w ramach Code::Blocks: 7
1. File” (Plik) — ,,” Open with HexEditor” (Otwoérz za pomocg HexEditor).

2. Menu kontekstowe Nawigatora projektu (,,Open with” (Otworz za pomocg) — ,,Hex editor” (Edytor
szesnastkowy)

3. Wybierz zakladke ,,Files” (Pliki) w Management Panel (Panelu Zarzadzania). Wybierajac plik w
menedzerze plikow 1 uruchamiajagc menu kontekstowe ,,Open With Hex editor” (Otworz za pomoca
edytora Hex), ten plik jest otwierany w edytorze HexEditor.

Podziat okien:

po lewej to widok HexEditor, a po prawej to wyswietlacz, jako ciagi.

Gorny wiersz: Aktualna pozycja (warto$¢ w systemie dziesietnym/szesnastkowym) 1 procent (stosunek
biezacej pozycji kursora do catego pliku).

Przyciski:

Przycisk Goto (Idz do): Skocz do pozycji bezwzglednej. Format dziesigtny lub szesnastkowy.
Wzgledny skok do przodu Iub do tylu poprzez okreslenie znaku.

Przycisk Search (Szukaj): Wyszukaj wzorce szesnastkowe w widoku HexEditor lub ciagi w
podgladzie pliku.

Konfiguracja ilo$ci kolumn: Exactly (Doktadnie), Multiple of (Wielokrotno$¢), Power of (Potega)
Tryb wyswietlania: Hex (heksagonalnie), Binary (binarnie)

Bytes (Bajty): Wybierz, ile bajtow ma by¢ wyswietlanych w kolumnie.

Wybdr Endianess: BE: Big Endian LE: Little Endian.

Value Preview (Podglad warto$ci): Dodaje dodatkowy widok w HexEditor. Dla wybranej warto$ci w
HexEditor, warto$¢ jest rowniez wyswietlana jako Word, Dword, Float, Double.

Expression Input (Wejscie wyrazenia): Umozliwia wykonanie operacji arytmetycznej na warto$ci w
edytorze HexEditor. Wynik operacji jest wyswietlany na prawym marginesie.
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Calc: Tester wyrazenia
Edycja pliku w HexEditor:
Zawiera histori¢ cofania i ponawiania.

Na przyktad przesun kursor do widoku ciggu: Wstaw spacje za pomocg klawisza Insert. Usun znaki,
naciskajac klawisz Del.

Wprowadzajac tekst, istniejaca tres¢ jest nadpisywana jako ciag.
Wprowadzajac liczby w widoku HexEditor, wartosci sg nadpisywane, a podglad jest aktualizowany.

2.10 Wyszukiwanie przyrostowe (Incremental Search)

W celu wydajnego wyszukiwania w otwartych plikach Code::Blocks zapewnia tak zwane
wyszukiwanie przyrostowe. Ta metoda wyszukiwania jest inicjowana dla otwartego pliku za pomoca
menu ,,Search” (Szukaj) — ,,Incremental Search” (Wyszukiwanie przyrostowe) lub za pomocg skrétu
klawiaturowego Ctrl-1. Fokus jest wtedy automatycznie ustawiany na maske wyszukiwania
odpowiedniego paska narzedzi. Gdy tylko zaczniesz wprowadza¢ wyszukiwany termin, tto maski
wyszukiwania zostanie dostosowane zgodnie z wystgpieniem terminu. Jesli trafienie zostanie
znalezione w aktywnym edytorze, odpowiednia pozycja w teksScie jest zaznaczana kolorem.
Domyslnie, aktualne trafienie zostanie pod$wietlone na zielono. To ustawienie mozna zmieni¢ w
,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) — ,Incremental Search” (Wyszukiwanie przyrostowe)
(patrz Rysunek 2.13 na stronie 54). Naci$nigcie klawisza Return spowoduje przejscie wyszukiwania do
nastepnego wystgpienia szukanego ciggu w pliku. Za pomocg klawisza Shift Return mozna wybrac
poprzednie wystgpienie. Ta funkcja nie jest obstugiwana przez Scintilla, jesli wyszukiwanie
przyrostowe uzywa wyrazen regularnych.

n pToolbar->EnahleTool (&

if (m pControl != 0}

{
mw SearchText=m pText!
i pToolban->EnableTos
m pToolbar->EnableTo:
mw NewlPos=m pControl-:
m 01dPos=m NewPos;

}

else

{
m pToolbar->EnableaTos
w pToolbar->EnableTo

Jesli szukanego ciggu nie mozna znalez¢ w aktywnym pliku, fakt ten jest wyr6zniany czerwonym ttem
maski wyszukiwania.

ESC Opus¢ tryb wyszukiwania przyrostowego.
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Rysunek 2.13: Ustawienia wyszukiwania przyrostowego
ALT-DELETE Wyczys¢ dane wejsciowe z pola wyszukiwania przyrostowego.

Ikony na pasku narzedzi wyszukiwania przyrostowego maja nast¢pujace znaczenie:
B Usuwanie tekstu w masce wyszukiwania paska narzedzi wyszukiwania przyrostowego.

@ d Nawigacja migdzy wystgpieniami ciggu wyszukiwania.

=== Klikni¢cie tego przycisku spowoduje podswietlenie wszystkich wystgpien szukanego ciggu w
edytorze, a nie tylko pierwszego wystapienia.

& . -
Wilaczenie tej opcji ogranicza wyszukiwanie do fragmentu tekstu zaznaczonego w edytorze.
é—:ﬁ Ta opcja oznacza, ze wykonywane jest wyszukiwanie z uwzglednieniem wielkosci liter.

. W polu wejsciowym wyszukiwania przyrostowego mozna uzy¢ wyrazenia regularnego.

Uwaga:
Standardowe ustawienia tego paska narzedzi mozna skonfigurowa¢ w ,,Settings” (Ustawienia) —
,Editor” (Edytor) — , Incremental Search” (Wyszukiwanie przyrostowe).
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2.11 Wtyczka NassiShneiderman

Wtyczka NassiShneiderman umozliwia tworzenie diagraméw Nassi Shneiderman w ramach
Code::Blocks ([, — NassiShneiderman]).

2.11.1 Tworzenie diagramu
Istnieja dwie mozliwosci stworzenia diagramu.

1. Aby utworzy¢ pusty wykres, wybierz opcje menu ,,File” (Plik) — ,,New” (Nowy) — ,,Nassi
Shneiderman diagram” (Wykres Nassi Shneidermana).

2. Druga opcja jest utworzenie diagramu z kodu zrédlowego C/C++.

W oknie edytora podswietl kod, z ktorego chcesz utworzy¢ diagram. Na przyktad

tres¢ funkcji/metody od nawiasow otwierajacych do nawiasow zamykajacych. Nastepnie kliknij
prawym przyciskiem myszy 1 wybierz ,,Nassi Shneiderman” — ,,Create diagram” (Utworz diagram)
(patrz Rysunek 2.14 na stronie 55).
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Rysunek 2.14: Tworzenie NassiShneiderman
Powiniene$ otrzymaé¢ nowy diagram (patrz Rysunek 2.15 na stronie 56).
Parser ma pewne ograniczenia:
e Komentarze nie moga znajdowac si¢ na koncu gatezi.
e Z definicji funkcji jest w stanie przeanalizowac¢ tylko tres¢, a nie deklaracje.

e Na pewno znajdziesz o wiele wigce;j...
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Rysunek 2.15: Przyktad diagramu NassiShneidermana

2.11.2 Edycja struktogramow
2.11.2.1 Co zrobi¢ z diagramem?
Za pomocg struktogramu mozesz zrobi¢ wiele rzeczy:

1. Przechowuj do pdzniejszego wykorzystania. Diagram mozna zapisa¢ jako ,,File” (Plik) — ,,Save
file” (Zapisz plik) lub ,,File” (Plik — ,,Save file as...” (Zapisz plik jako...).

2. Mozliwy jest eksport do réznych formatow ,File” (Plik) — ,,Export” (Eksport).
e _Export source...” (Eksportuj zrédlo...), aby zapisa¢ jako plik zrodlowy C.
o StrukTeX” do wykorzystania w dokumentacji w LaTeX-ie.

e _PNG” Iub,PS” i ewentualnie ,,SVG”, aby mie¢ diagram w formacie obrazu znanym z wielu
innych narzgdzi.

3. Bezposrednio wstaw kod do edytora: Otworz lub utworz diagram. Wro¢ do okna edytora, kliknij
prawym przyciskiem myszy i wybierz ,,Nassi Shneiderman” — ,,insert from xy” (wstaw z xy) (tutaj
znajdziesz list¢ wszystkich otwartych diagramow).

4. Przeciagnij 1 upus¢ diagram (lub jego czesci) do innych narzedzi. Na przyktad do OpenOffice
Writer, aby uzyska¢ obraz w swojej dokumentacji.

Jesli wybrany diagram ma wybranie, eksport lub generowanie kodu zajmuje tylko te czgs¢
schematu.
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2.11.2.2 Rozszerzenia
Wtyczka NassiShneiderman obstuguje niektore rozszerzenia diagramoéw Nassi-Shneidermana:
e break ma specjalny klocek ze strzatkg w prawo
e continue (dalej) ma specjalny klocek ze strzatkag w lewo

e Aby moéc tworzy¢ diagramy z instrukcji switch c/c++, zaznaczenie nie jest niejawnie
przerywane przed wielko$cig liter. Rozne przypadki sa wyrownywane w pionie. Obstuguje C i
C++.

2.12 LibFinder

Jesli cheesz korzystac z niektorych bibliotek w swojej aplikacji, musisz skonfigurowaé swoj projekt,
aby z nich korzystat. Taki proces konfiguracji moze by¢ trudny i denerwujacy, poniewaz kazda
biblioteka moze uzywac niestandardowego schematu opcji. Innym problemem jest to, ze konfiguracja
ro6zni si¢ na platformach, co powoduje niekompatybilno$¢ miedzy projektami uniksowymi 1
windowsowymi.

LibFinder zapewnia dwie glowne funkcjonalnosci:
e Wyszukiwanie bibliotek zainstalowanych w twoim systemie

e Dolaczanie biblioteki do projektu za pomocg kilku kliknig¢ mysza, dzigki czemu jest
niezalezna od platformy projektu

2.12.1 Wyszukiwanie bibliotek

Wyszukiwanie bibliotek jest dostgpne w menu ,,Plugins” (Wtyczki) — ,,Library finder”
(Wyszukiwarka bibliotek). Jego celem jest wykrycie bibliotek zainstalowanych w twoim systemie i
przechowywanie wynikow w bazie danych LibFindera (zauwaz, ze te wyniki nie sg zapisywane w
plikach projektu Code::Blocks). Wyszukiwanie rozpoczyna si¢ od dialogu, w ktéorym mozna podac
zestaw katalogow z zainstalowanymi bibliotekami. LibFinder przeskanuje je rekursywnie, wiec jesli
nie jeste$ pewien, mozesz wybra¢ kilka ogolnych katalogoéw. Mozesz nawet wprowadzi¢ cate dyski —
w takim przypadku proces wyszukiwania zajmie wigcej czasu, ale moze wykry¢ wiecej bibliotek
(patrz Rysunek 2.16 na stronie 58).

Gdy LibFinder skanuje w poszukiwaniu bibliotek, uzywa specjalnych regut do wykrywania obecnosci
biblioteki. Kazdy zestaw regut znajduje si¢ w pliku xml. Obecnie LibFinder moze wyszukiwaé
wxWidgets 2.6/2.8, Code::Blocks SDK i GLFW — lista zostanie rozszerzona w przysztosci

Uwaga:

Aby uzyska¢ wigcej informacji na temat dodawania obstugi bibliotek do LibFinder, przeczytaj
src/plugins/contrib/1lib finder/lib finder/readme.txt w zrodlach
Code::Blocks.

Po zakonczeniu skanowania LibFinder pokazuje wyniki (patrz Rysunek 2.17 na stronie 58).
Na liscie zaznaczysz biblioteki, ktore powinny by¢ przechowywane w bazie danych LibFindera.

Nalezy zauwazy¢, ze kazda biblioteka moze mie¢ wiecej niz jedng prawidtowa konfiguracje, a
ustawienia dodane wczes$niej sg bardziej prawdopodobne podczas budowania projektow.
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List of directories with libraries

Scanned directories:

I Cancel ] [ Mesxk I

Rysunek 2.16: Lista katalogdw

Setting up libraries ]g[

Select ibraries You want ko set up:

v s widWidgets 2.8 Unicode Monalithic DLL (Configuration: goe_dll)

Previous settings

Do net clear previous results (but remove dupbicates)
Clear previous results for selected libraries
Clear all previous libraries settings

Set up Global Yariables

| CK || Cancel l

Rysunek 2.17: Wyniki wyszukiwania
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Ponizej listy mozesz wybraé, co zrobi¢ z wynikami poprzednich skanow:

Do not clear previous results (Nie usuwaj poprzednich wynikéw) Ta opcja dziata jak aktualizacja
istniejacych wynikow — dodaje nowe i aktualizuje te, ktére juz istnieja. Ta opcja nie jest zalecana.

Second option (Clear previous results for selected libraries) (Druga opcja (Wyczys¢ poprzednie
wyniki dla wybranych bibliotek)) wyczysci wszystkie wyniki dla bibliotek, ktore zostaly wybrane
przed dodaniem nowych wynikéw. To jest zalecana opcja.

Clear all previous library settings. Wyczy$¢ wszystkie poprzednie ustawienia biblioteki po wybraniu
tej opcji, baza danych LibFinder zostanie wyczyszczona przed dodaniem nowych wynikow. Jest to
przydatne, gdy chcesz wyczysci¢ nieprawidlowg baze danych LibFindera.

Inng opcja w tym oknie dialogowym jest ,,Set up Global Variables” (Ustaw zmienne globalne). Gdy
zaznaczysz t¢ opcje, LibFinder sprobuje automatycznie skonfigurowa¢ zmienne globalne, ktore sa
roOwniez uzywane do pomocy w obstudze bibliotek.

Jesli masz zainstalowany pkg-config w swoim systemie (jest on instalowany automatycznie w
wiekszosci wersji linuksowych), LibFinder zapewni rowniez biblioteki z tego narzedzia. Nie ma
potrzeby ich skanowania — sg one automatycznie tadowane po uruchomieniu Code::Blocks.

2.12.2 Uwzglednianie bibliotek w projektach

LibFinder dodaje dodatkowa zakladke we wiasciwos$ciach projektu ,,Biblioteki” — ta zaktadka
pokazuje biblioteki uzywane w projekcie oraz biblioteki znane w LibFinder. Aby doda¢ biblioteke do
swojego projektu, wybierz jg w prawym okienku 1 kliknij przycisk <. Aby usung¢ biblioteke z
projektu, wybierz ja w lewym panelu i kliknij przycisk > (patrz Rysunek 2.18 na stronie 60).

Mozesz filtrowac biblioteki znane LibFinderowi, dostarczajac filtr wyszukiwania. Pole wyboru ,,Show
as Tree” (Pokaz jako drzewo) pozwala przetgczac si¢ migdzy widokiem skategoryzowanym i
nieskategoryzowanym.

Jesli cheesz dodac biblioteke, ktéra nie jest dostepna w bazie LibFindera, mozesz uzy¢

Pole ,,Nieznana biblioteka”. Zauwaz, ze powiniene$ wpisa¢ krotki kod biblioteki (ktoéry zwykle
odpowiada nazwie zmiennej globalnej) lub nazwe biblioteki w pkg-config. Lista sugerowanych
skrotow znajduje si¢ w Global Variables. Korzystanie z tej opcji jest zalecane tylko podczas
przygotowywania projektu do zbudowania na innych maszynach, na ktorych taka biblioteka istnieje i
jest poprawnie wykrywana przez LibFinder. Mozesz uzyska¢ dost¢p do zmiennej globalnej w
Code::Blocks, takiej jak: $ (#NAZWA ZMIENNEJ GLOBALNEJ.incude)

Zaznaczenie opcji ,,Don’t setup automatically” (Nie konfiguruj automatycznie) powiadomi LibFinder,
Ze nie powinien automatycznie dodawac bibliotek podczas kompilowania tego projektu. W takim
przypadku LibFinder mozna wywota¢ ze skryptu budujacego. Przyktad takiego skryptu jest
generowany 1 dodawany do projektu po naci$ni¢ciu ,,Add manual build script” (Dodaj skrypt rgcznej
budowy).

2.12.3 Korzystanie z LibFindera i projektéw wygenerowanych z kreatorow

Kreatory tworzg projekty, ktore nie uzywaja LibFindera. Aby zintegrowac je z ta wtyczka,
bedziesz musial rgcznie zaktualizowac opcje kompilacji projektu. Mozna to fatwo osiagnaé poprzez:
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Rysunek 2.18: Konfiguracja projektu

... usuniecie wszystkich ustawien specyficznych dla biblioteki i dodanie biblioteki poprzez zaktadke
,Libraries” (Biblioteki) we wlasciwosciach projektu.

Taki projekt staje si¢ wieloplatformowy. Dopdki uzywane biblioteki sg zdefiniowane w bazie danych

LibFinder, opcje budowania projektu beda automatycznie aktualizowane, aby dopasowac ustawienia
biblioteki specyficzne dla platformy.

2.13 Wtyczka sprawdzania pisowni (SpellChecker)

Wityczka do sprawdzania pisowni ciggdw i komentarzy.

2.13.1 Wprowadzenie

Wtyczka do sprawdzania pisowni ciggdéw i komentarzy. Pisownia jest sprawdzana podczas pisania.
Dodatkowo dostepny jest tezaurus. Dostep do obu mozna uzyska¢ na zadanie, wybierajac odpowiednie
stowo, a nastgpnie wybierajac opcj¢ Pisownia... lub Tezaurus... z menu Edycja (operacje mozna
przypisa¢ do skrotu klawiszowego za pomoca wtyczki Skroty klawiaturowe (Keyboard Shortcuts)).
Menu kontekstowe (kliknij stowo prawym przyciskiem myszy) zawiera sugestie dotyczace pisowni.

2.13.2 Konfiguracja

Konfiguracja odbywa si¢ w menu ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor). Opcja sprawdzania
pisowni znajduje si¢ w potowie listy po lewej stronie.

Znaczenie kontrolek to:

Enable online spell checker (Wiacz sprawdzanie pisowni online) Wiacz lub wylacz sprawdzanie
pisowni.
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Rysunek 2.19: Konfiguracja sprawdzania pisowni

Language (Jezyk). Jezyk uzywany do sprawdzania pisowni 1 tezaurusa wybiera si¢, wybierajac
stownik. Mozna to réwniez zmieni¢ na pasku stanu.

Path settings, Dictionaries (Ustawienia $ciezki, stowniki) Wtyczka szuka w tej $ciezce plikow
stownikow.

Path settings, Thesauri (Ustawienia $ciezki, tezaurus) Wtyczka szuka w tej $ciezce plikow
potrzebnych tezaurusowi.

Path settings, Bitmaps (Optional) (Ustawienia $ciezki, mapy bitowe (opcjonalnie)) Wtyczka szuka
w tej Sciezce flag, ktore majg by¢ wyswietlane na pasku stanu.

Uwaga:

Mozesz uzywaé makr w powyzszych trzech ustawieniach §ciezki, takich jak

$ (CODEBLOCKS) /share/codeblocks/SpellChecker. Zobacz Rozwijanie zmiennych, aby
uzyska¢ wigcej informacji. Jest to calkiem wygodne, jesli uzywasz przenosnego Code::Blocksa

2.13.3 Stowniki

SpellChecker wykorzystuje biblioteke o nazwie hunspell. Hunspell to narz¢dzie do sprawdzania
pisowni OpenOffice.org, Mozilla Firefox 1 innych projektow. Stowniki dostepne dla tych aplikacji sa
kompatybilne z tg wtyczka.

Open Office udostepnia do pobrania zbior stownikéw dla kilku jezykow i dialektéw. Rozszerzenia
OOo 3.x (*.oxt) to skompresowane archiwa, ktére mozna otworzy¢ za pomoca ulubionego
archiwizatora (na przyktad 7-Zip lub File Roller). Skopiuj plik .aff i plik .dic do katalogu
skonfigurowanego w ,,Path settings, Dictionaries” (Ustawienia $ciezki, Stowniki) (patrz wyzej).
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Jesli uzywasz Linuksa, prawdopodobnie masz juz zainstalowane kompatybilne stowniki.

Zajrzyj do /usr/share/hunspell lub méj wybdr to /usr/share/myspell/dicts. Powodem, dla ktorego lubig
pliki myspell, jest to, ze zawieraja juz pliki tezaurusa, ktdre sa nazwane poprawnie, aby dziataly z
tezaurusem, a wszystko jest w jednym miejscu. Nie kopiuj tych plikow. Po prostu wskaz sprawdzanie
pisowni, gdzie znajduja si¢ juz pliki.

Rozumiem, ze w systemach Windows, Firefox i Thunderbird rowniez instaluja si¢ pliki stownikow.
Mozna je znalez¢ w... C: \Program Files\Mozilla Firefox\dictionaries lub
C:\Program Files\Mozilla Thunderbird\dictionaries. Ponadto zaréwno
OpenOftice.org, jak 1 LibreOffice instalujg pliki stownikow do

C:\Program Files\ (Open/Libre)Office\share\extensions\dict-*.

Przegladarka Google Chrome rowniez instaluje stowniki, ale s3 one w formacie .bdic 1
Wityczka sprawdzania pisowni Code::Blocks nie bedzie z nimi dziataé.

2.13.4 Pliki tezaurusa

Pliki tezaurusa sg rowniez dostepne w OOo, podobnie jak stowniki. Skopiuj pliki tezaurusa (th *.dat 1
th *.idx) do katalogu skonfigurowanego w ,,Path settings, Thesauri” (Ustawienia §ciezki, Tezaurus)
(patrz wyzej) 1 zmien ich nazwy, aby pasowaly do nazwy slownika, ale dodaj przedrostek ,,th 1
pozwol na rozszerzenie jakie jest.

Przyktad: Jesli pliki stownika (dla jednego jezyka) to “en GB.aff” 1 en GB.dic”, to pliki tezaurusa to
’th en GB.1dx” 1 ’th en GB.dat”

W moim systemie Linux znalaztem juz zainstalowane pliki tezaurusa w /usr/share/myspell/dicts i
/usr/share/mythes. Ponownie nie przeno$ plikow. Ustaw sprawdzanie pisowni tak, aby uzywato plikow
z ich biezacej lokalizacji.

W systemie Windows, jesli jest zainstalowany OpenOffice.org lub LibreOffice, czgsto zawierajg one
pliki tezaurusa w
C:\Program Files\ (Open/Libre)Office\sharel\extensions\dict-*.

2.13.5 Bitmapy (flagi)

Bitmapa aktualnie wybranego j¢zyka jest pokazana na pasku stanu. Jesli nie zostanie znaleziona zadna
mapa bitowa, wySwietlana jest nazwa jezyka. Bitmapa musi by¢ obrazem PNG. Wybierz flage z ikon
flag famfamfam 1 skopiuj ja do katalogu skonfigurowanego w ,,Path settings, Bitmaps” (Ustawienia
$ciezki, mapy bitowe) (patrz wyzej) 1 zmien jej nazwe, aby pasowata do nazwy stownika, ale pozwol
na rozszerzenie png.

2.13.6 Style do sprawdzenia

Sprawdzany jest tylko tekst o okre§lonych stylach (na przyktad tylko komentarze i ciagi). Style sa
automatycznie ustawiane przez Scintilla (komponent edycyjny CodeBlocks).

Plik OnlineSpellChecking.xml zawiera list¢ z indeksami stylow do sprawdzenia. Indeksy ro6znig si¢ dla
réznych jezykow programowania, wigc plik zawiera liste dla kazdego jezyka programowania. Aby
dodac¢ style, poszukaj nazwy jezyka programowania i indekséw w odpowiednim pliku lexer *.xml

i dodaj te informacje do pliku OnlineSpellChecking.xml.



63

Na przyktad, aby sprawdzi¢ pisowni¢ w skryptach powtoki bash (pliki *.sh), dodaj lini¢:
<Language name="Bash"index="2,5,6"/>
2.14 Eksporter kodu Zrodlowego (Source Code Exporter)

Czgsto pojawia si¢ konieczno$¢ przeniesienia kodu zrodlowego do innych aplikacji lub na e-maile.
Jesli tekst zostanie po prostu skopiowany, formatowanie zostanie utracone, co sprawi, ze tekst bedzie
bardzo nieczytelny. Remedium na takie sytuacje jest funkcja eksportu Code::Blocks. Wymagany
format pliku eksportu mozna wybra¢ za pomocg opcji ,,File” (Plik) — ,,Export” (Eksportuj). Program
przyjmie wtedy nazwe pliku i katalog docelowy z otwartego pliku zrédtowego i zaproponuje je do
zapisania pliku eksportu. Odpowiednie rozszerzenie pliku w kazdym przypadku bedzie okreslone
przez format eksportu. Dostgpne sg nastepujace formaty:

html Format tekstowy, ktory mozna wyswietli¢ w przegladarce internetowej lub w edytorach tekstu.

rtf Format Rich Text Format to format tekstowy, ktory mozna otwiera¢ w aplikacjach do
przetwarzania tekstu, takich jak Word lub OpenOffice.

odt Format Open Document Text jest standardowym formatem, ktory zostat okreslony przez Sun i

O’Reilly. Ten format moze by¢ przetwarzany przez Word, OpenOffice i inne aplikacje do
przetwarzania tekstu.

pdf Portable Document Format moze by¢ otwierany przez aplikacje takie jak Acrobat Reader.

2.15 Obstuga SVN

Uwaga:
To rozszerzenie jest juz przestarzate. Wigc prawdopodobnie nie znajdziesz go juz w ostatnich wersjach
Code::Blocks.

Obstuga systemu kontroli wersji SVN jest zawarta we wtyczce Code::Blocks TortoiseSVN. Za
pomocg menu ,, TortoiseSVN” — | Plugin settings” (Ustawienia wtyczek) mozesz skonfigurowac
dostepne polecenia svn w zaktadce ,Integration” (Integracja).

Menu Integration Dodaj wpis TortoiseSVN z r6znymi ustawieniami na pasku menu.

Project manager (Menadzer projektu) Aktywuj komendy Tortoise SVN w menu kontekstowym
menadzera projektu.

Editor (Edytor) Aktywuj polecenia TortoiseSVN w menu kontekstowym edytora.
W ustawieniach wtyczki mozesz skonfigurowaé, ktore polecenia svn sa dostgpne za posrednictwem

menu lub menu kontekstowego. Integracja z zaktadkami zapewnia pozycje ,,Edit main menu” (Edytuj
menu glowne) 1,,Edit popup menu” (Edytuj menu podreczne), aby skonfigurowac te polecenia.
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Uwaga:
Eksplorator plikéw w Code::Blocks uzywa réznych naktadek ikon do wskazywania stanu svn.
Polecenia TortoiseSVN sg zawarte tutaj w menu kontekstowym.

2.16 Lista rzeczy do zrobienia (ToDo List)

W zlozonych projektach oprogramowania, w ktorych zaangazowani sg r6zni uzytkownicy, czgsto
wymagane jest wykonanie réznych zadan przez réznych uzytkownikOw. W tym celu Code::Blocks
oferuje liste rzeczy do zrobienia. List¢ t¢ mozna otworzy¢ poprzez ,,View” (Widok) — ,,ToDo List”
(Lista zadan do wykonania) i zawiera ona zadania do wykonania wraz z ich priorytetami, typami i
odpowiedzialnymi uzytkownikami. Liste mozna filtrowa¢ pod katem zadan, uzytkownikow i/lub
plikoéw zrodlowych. Sortowanie wedtug kolumn mozna uzyskac, klikajac nagtowek odpowiednie;j
kolumny.

To-Do list
Type Text User Prio, Line File
TODD Fix Bug in next release adrnin 1 27 W
{ >

Scope: | Current File w | User: | <Allusers= W Refresh list

Rysunek 2.20: Wyswietlanie listy rzeczy do zrobienia

Uwaga:

Liste zadan do wykonania mozna zadokowa¢ w konsoli wiadomosci. Wybierz opcje ,,Include the To-
Do list in the message pane” (Dotlacz list¢ zadan do wykonania w okienku wiadomosci) z menu
»settings” (Ustawienia) — ,,Environment” (Srodowisko).

Jesli zrodla sg otwarte w Code::Blocks, zadanie mozna dodac do listy za pomoca polecenia menu
kontekstowego ,,Add To-Do item” (Dodaj element do zrobienia). Komentarz zostanie dodany w
wybranej linii kodu zrédlowego.

// TODO (user #1#): add new dialog for next release

Podczas dodawania zadania do wykonania pojawi si¢ okno dialogowe, w ktorym mozna dokona¢
nastepujacych ustawien (patrz Rysunek 2.21 na stronie 65).

User (Uzytkownik) Nazwa uzytkownika <user> w systemie operacyjnym. W tym miejscu mozna
rowniez tworzy¢ zadania dla innych uzytkownikow. W ten sposéb odpowiednia nazwa
uzytkownika musi zosta¢ utworzona przez Add (Dodaj) nowy. Przypisanie Todo odbywa si¢
nastepnie poprzez wybor wpisow wymienionych dla Uzytkownika.

Uwaga:
Zauwaz, ze Users (Uzytkownicy) nie maja nic wspdlnego z Personalities (osobowosciami) uzytymi w
Code::Blocks.
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Add To-Do item

Texk:
Fix Bug in next releass

User:

Type: Priority {1-5):

TOD (1 =
Position: Comment style:

Meve line above current line % | | C4++ style comment v

[ (s 4 ][ Cancel ] [ﬁ

Rysunek 2.21: Okno dialogowe dodawania ToDo
Type (Typ) Domyslnie typ jest ustawiony na Todo.
Priority (Priorytet) Wazno$¢ zadan mozna wyrazi¢ za pomocg priorytetow (1 - 9) w Code::Blocks.

Position (Pozycja) To ustawienie okresla, czy komentarz ma by¢ dolaczony przed, po lub w doktadnej
pozycji kursora.

Comment style (Styl komentarza) Wybor formatow komentarzy (np. doxygen).

2.17 Narzedzia+ (Tools+)

Tworzenie nowego narzedzia jest dos$¢ proste 1 mozna je wykona¢ w kilku prostych krokach. Najpierw
otworz ,,Tools (+)” (Narzedzia (+)) — ,,Configure Tools...” (Konfiguruj narzedzia...), aby uzyskac
dostep do okna dialogowego Tools (Narzedzia) zdefiniowane przez uzytkownika.

Tool Name (Nazwa narze¢dzia)

Jest to nazwa, ktora bedzie wyswietlana w menu rozwijanym Tools(+) (Narzedzia(+)). Bedzie rowniez

wyswietlana jako nazwa zaktadki dla narzedzi, ktére przekierowuja do okna danych wyjsciowych
Tools (Narzedzia).

Command Line (Wiersz polecen)

W tym miejscu mozna umiesci¢ dowolng prawidlowa funkcje wiersza polecen i przelaczniki.
Akceptowane jest rowniez zastgpowanie zmiennych. Ponizsza lista zawiera bardziej przydatne
zmienne (petna lista znajduje si¢ w sekcji 3.2 na stronie 79).

Srelfile, $file Odpowiednio wzgledna i bezwzglgdna nazwa wybranego pliku.

$reldir, $dir Odpowiednio wzgledna i bezwzgledna nazwa wybranego katalogu.

Srelpath, $path Wzgledna i bezwzgledna nazwa wybranego pliku lub katalogu.
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User-defined Tools

Todls | Plugn Settings

¥nown Tools New Tool Name
Copy Command Line:
Delete
Fie Types:
L Worlang Owectory:
Cown Tools Merw Path:

Tools Mery Priority
Inport.., Context Meru Path:
Context Meru Prionty
Qutput to:

Emvdronment Yars

o | Cancel

Rysunek 2.22: Okno dialogowe Narzedzia zdefiniowane przez uzytkownika
Smpaths Lista wybranych plikow lub katalogdéw (tylko $ciezki bezwzgledne).
Sfname, S$fext Nazwa bez rozszerzenia i rozszerzenie bez nazwy wybranego pliku.

Sinputstr{prompt} Prosi uzytkownika o wprowadzenie ciggu tekstowego, ktory zostanie
podstawiony w wierszu polecen.

$Sif (condition) {true clause}{false clause}
Rozwigzuje klauzule false, jesli warunek jest pusty, 0 lub fatszywy;
inaczej true (prawdziwa) klauzula.
File Types (Typy plikow)
Wyrazenia wieloznaczne oddzielone srednikami ogranicza populacje menu prawego przycisku myszy
pliku, katalogu lub wielu $ciezek w drzewie projektu, Eksploratorze plikow lub okienku edytora do
okreslonych typow. Pozostaw puste, aby obstuzy¢ wszystkie typy plikow/katalogow.
Working Directory (Katalog roboczy)

Katalog, z ktérego wykonywane jest polecenie. Dostgpne sa zmienne Code::Blocks, zmienne projektu
1 zmienne globalne. RoOwniez,

1. Jesli w wierszu polecen podano $dir, to $dir moze by¢ rowniez tutaj uzyty.

2. $parentdir jest dostepny dla $relfile , $file , $reldir, $dir, $relpath, $path, $hame, $fext,
przeliczajac na bezwzgledna Sciezke katalogu zawierajacego element.

Tools Menu Path (Sciezka menu narzedzi)

Kontroluje umieszczenie polecenia w menu Tools (+) (Narzgdzia (+)), dajac mozliwos¢ dodania
podmenu (dozwolonych jest wiele pozioméw).

e Submenu/Tooll”

e Submenu/Tool2
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e Tool3

Stworzy t¢ strukture

Plugins DeoxyBlocks Settings Help
Submenu k Tooll
ir Tool3 Tool2

Teggle Teol Qutput Window
Close Inactive Tool Pages

Configure Tools...

Rysunek 2.23: Struktura menu Narzedzia

Nazwa polecenia zostanie uzyta, jesli ten wpis jest pusty. Jesli pierwszym znakiem jest kropka,
polecenie zostanie ukryte.

Context Menu Path (Scieika menu kontekstowego)
Kontroluje to umieszczenie polecenia w menu prawym przyciskiem myszy na kartach Projects

(Projekty) 1 Files (Pliki) panelu Management (Zarzadzanie). Obowigzuja tutaj te same zasady struktury
ze $ciezka menu narzedzi.
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x
Meragement x| pyp——

- () Workspace
= MY Code:Blocks
g BB Sources
| @B base
. @ build_tools
. - plugins
! @B sdk
i 3B sic
i -~
- | appgleb
| associat
| compile
] crashhai
[ ] digabou
_ | digabou
| envirent
- | infopan
- | main.cp
- | notebodg
-| | prefix.cg
- | printdlg
- | scnptco
| scripting

1 Projects | Symbols | Fies R P

| splashsg

1

Open app.cpp
Open with

Rename file...
Remove file from project

Format this file (AStyle)
Reparse this file

Build file

Submenu
Tool3

Properties...

Tooll
Tool2

Rysunek 2.24: Struktura menu kontekstowego

Pamigtaj, ze polecenie nie pojawi si¢ w menu kontekstowym, chyba ze wiersz polecen zawiera jedno
lub wiecej z ponizszych: $relfile , $file , $reldir, $dir, $relpath, $path, $fname i $fext.

Output to (Wyjscie do)

Okresla to, dokad zostang przekierowane dane wyjsciowe polecenia. Cel 1 funkcja polecenia okresla,
ktory z nich najlepiej wybra¢. Tools Output Window (Okno danych wyjsciowych narzedzi).

Narzedzia, ktore wyswietlaja tylko polecenie wynikdéw (i nie wymagaja wprowadzania danych)
zazwyczaj uzywaja tego ustawienia. Program zostanie uruchomiony w sposob niewidoczny, a
wszelkie dane wyjSciowe zostang przekierowane do odpowiedniej zaktadki okna wynikdéw narzedzi.

| startherepa ge-cpp"'l

Tekst [DONE] (GOTOWE) zostanie dodany po zakofczeniu pracy narzg¢dzia.
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Tool Output &l
[DOME]Tooll *  [DONE]Tool2

Hello Warld

Rysunek 2.25: Okno danych wyjsciowych narzedzia

Uwaga:
Jesli okno danych wyjsciowych narzedzi jest otwarte, gdy Code::Blocks jest zamkniete, moze to
spowodowa¢ awari¢ Code::Blocks.

Konsola Code::Blocks (Console Code::Blocks)

Spowoduje to uruchomienie programu przez wykonywalny program uruchamiajacy konsoli

cb console runner (ten sam program, ktory jest uruchamiany po kompilacji i uruchomieniuy).
Jest on zwykle uzywany w przypadku narzedzi wiersza polecen z bardziej zaawansowanymi
interakcjami z uzytkownikiem, chociaz mozna rowniez uzywac programow z graficznym interfejsem
uzytkownika (zwtaszcza jesli program jest niestabilny i/lub pozostawia komunikaty na standardowym
wyjsciu). Program uruchamiajacy konsolg zatrzyma okno (uniemozliwi jego zamknigcie), wyswietli
czas dziatania 1 kod wyjscia po zakonczeniu programu.

Standard Shell (Powloka standardowa)
Jest to to samo, co umieszczenie polecenia w skrypcie wsadowym lub powloki, a nast¢pnie jego
uruchomienie. Program bedzie dziatal w dowolnej domys$inej metodzie, a po zakonczeniu jego okno
zostanie zamknigte. To ustawienie jest przydatne do uruchamiania programu (na przyktad pliku lub
przegladarki internetowej), ktory musi pozostac¢ otwarty po zamknigciu Code::Blocks.
Uwaga:
Poniewaz wtyczka Tools+ nie jest jeszcze gotowa, niektore funkcje, w szczeg6lnosci priorytet menu i
zmienne srodowiskowe — nie sg dostgpne.
2.17.1 Przykladowe narze¢dzia
Otworz przegladarke plikow do wybranego pliku
e Windows Explorer
— Tools Menu
explorer /select,"$ (PROJECTFILE)"

— Context Menu

explorer /select,"Spath"
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e Dolphin
— Tools Menu
dolphin --select "$(PROJECTFILE)"
— Context Menu
dolphin --select "S$path"

Uwaga:
Ponizsze trzy polecenia menu kontekstowego obstuguja tylko foldery (ale nie pliki).

e Nautilus
— Tools Menu
nautilus --no-desktop --browser "$ (PROJECTDIR)"
— Context Menu
nautilus --no-desktop --browser "$dir"
e Thunar
— Tools Menu
thunar "$ (PROJECTDIR)"
— Context Menu
thunar "$dir"
e PCMan File Manager
— Tools Menu
pcmanfm "$ (PROJECTDIR)"
— Context Menu
pcmanfm "$dir"
Zaktualizuj katalog Subversion
e Windows
— Tools Menu
"path to svn\bin\svn" update "Sinputstr{Directory}"
— Context Menu

"path to svn\bin\svn" update "Sdir"



e Linux
— Tools Menu
svn update "Sinputstr{Directory}"
— Context Menu
svn update "S$dir"
Eksportuj plik makefile

Uwaga:
uzywa narzgdzia wiersza polecen cbp2make.

e Windows
— Tools Menu

"path to cbp2make\cbp2make" -in "$ (PROJECTFILE)" "~
e Linux

— Tools Menu
"path to cbpZmake/cbpZmake" -in "$ (PROJECTFILE)"
Skompresuj aktywny projekt do archiwum
e Windows
— 7z or zip - Tools Menu (w jednej linii)

"path to 7z\7z" a -t$if(zip == Sinputstr{7z or zip?}) {zip -
mm=Deflate -mmt=on -mx9 -mfb=128 -mpass=10}{7z -m0=LZMA -mx9-
md=64m -mfb=64 -ms=on} -sccUTF-8 "-w$ (PROJECTDIR).."
"$(PROJECTDIR)..\$(PROJECT_NAME)" "$S (PROJECTDIR) *"

—tar.gz or tar.bz2 - Tools Menu (w jednej linii)

cmd /c ""path to 7z\7z" a -ttar -mx0 -sccUTF-8 "-

wS (PROJECTDIR) .. " "$(PROJECTDIR)..\$(PROJECT_NAME)"

"S (PROJECTDIR) *" && "path to 7z\7z" a -t$if(gz == Sinputstr{gz
or bz2?}){gzip —-mx9 -mfb=128 -mpass=10 -sccUTF-8 "-

wS (PROJECTDIR) .. "

"$ (PROJECTDIR) ..\$ (PROJECT NAME) .tar.gz}{bzip2 -mmt=on -mx9 -
md=900k -mpass=7 -sccUTF-8 "-w$ (PROJECTDIR).."
"S(PROJECTDIR)..\$(PROJECT_NAME).tar.sz}"
"S(PROJECTDIR)..\$(PROJECT_NAME).tar" && cmd /c del
"$(PROJECTDIR)..\$(PROJECT_NAME).tar""

Uwaga:

Interpreter wiersza polecen systemu Windows zostal wywolany bezposrednio tutaj (cmd /c),
umozliwiajac taczenie wielu polecen w jednym wierszu. Jednak powoduje to niepowodzenie
wykonania polecenia w konsoli Code::Blocks.
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e Linux

— 7z or zip - Tools Menu
7z a -t$if(zip == Sinputstr{7z or zip?}){zip -mm=Deflate -
mmt=on -mx9 -mfb=128 - mpass=10}{7z -m0=LZMA -mx9 -md=64m -
mfb=64 -ms=on} -sccUTF-8 "-w$ (PROJECTDIR).."
"$ (PROJECTDIR) ../$ (PROJECT NAME)" "$ (PROJECTDIR)*"

— tar.gz or tar.bz2 - Tools Menu

tar -cf "$ (PROJECTDIR)../$(PROJECT NAME).tar.$if(gz ==

Sinputstr{gz or bz2?}) {gz" -I "gzip}{bz2" -I 'bzip2} -9’
"$ (PROJECTDIR) *"

2.18 Wyszukiwanie watkow (Thread Search)
Za pomocg menu ,,Search” (Wyszukaj) — ,,Thread Search” (Wyszukaj watki) odpowiednig wtyczke
mozna wyswietli¢ lub ukry¢ jako zaktadke w konsoli wiadomosci. W Code::Blocks mozna wyswietli¢
podglad wystepowania ciggu znakow w pliku, obszarze roboczym lub katalogu. W ten sposob lista
wynikow wyszukiwania zostanie wyswietlona po prawej stronie konsoli ThreadSearch. Kliknigcie
wpisu na liscie powoduje wyswietlenie podgladu po lewej stronie. Dwukrotne kliknigcie na liscie
powoduje otwarcie wybranego pliku w edytorze Code::Blocks.
Uwaga:
Zakres rozszerzen plikow, ktoére majg by¢ uwzglednione w wyszukiwaniu, jest wstepnie ustawiony
1 moze wymagac¢ dostosowania.
2.18.1 Funkcje
Wtyczka ThreadSearch oferuje nastgpujace funkcje:

e Wielowatkowe ,,Search in files” (Wyszukiwanie w plikach)

e  Wewngetrzny edytor tylko do odczytu do podgladu wynikow

e Plik otwarty w notatniku edytoréw

e Wysoce konfigurowalny

e Menu kontekstowe ,,Find occurrences” (ZnajdZz wystapienia), aby rozpoczaé wyszukiwanie w
plikach ze stowem pod kursorem.

2.18.2 Uzytkowanie
1. Skonfiguruj preferencje wyszukiwania (patrz Rysunek 2.27 na stronie 74)
Po zainstalowaniu wtyczki istnieja 4 sposoby na uruchomienie wyszukiwania:

a) Wpisz/Wybierz stowo w polu kombi wyszukiwania i nacisnij klawisz Enter lub kliknij
Search (Szukaj) w panelu wyszukiwania watkow w notatniku Messages (Wiadomosci).
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Rysunek 2.26: Panel wyszukiwania watkow

b) Wpisz/Wybierz stowo w polu kombi wyszukiwania na pasku narzedzi 1 nacisnij Enter lub kliknij
przycisk Search (Szukaj).

¢) Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolne ,,stowo” w aktywnym edytorze i kliknij ,,Find
occurrences” (Znajdz wystgpienia).

d) Kliknij Search/Thread search, aby znalez¢ aktualne stowo w aktywnym edytorze.

Uwaga:
Pozycje 1, 2 1 3 moga nie by¢ dostepne w obecnej konfiguracji.

2. Kliknij ponownie przycisk wyszukiwania, aby anulowa¢ biezagce wyszukiwanie.
3. Pojedyncze klikniecie elementu wyniku wyswietla go w edytorze podgladu we wlasciwym miejscu.

4. Dwukrotne kliknigcie elementu wyniku otwiera lub ustawia edytor w notatniku edytora we
wlasciwym miejscu.

2.18.3 Konfiguracja

Aby uzyskac¢ dostep do panelu konfiguracji wtyczki ThreadSearch, kliknij (patrz Rysunek 2.27 na
stronie 74):

1. Przycisk Options (Opcje) w notatniku Messages (Wiadomos$ci) panelu wyszukiwania watkow.
2. Przycisk Options (Opcje) na pasku narz¢dzi wyszukiwania watkow.

3. Element menu Settings/Environment (Ustawienia/Srodowisko), a nastgpnie element Thread search
(Wyszukiwanie watkow) w lewej kolumnie.

Uwaga:
Pozycje 1, 2 13 moga nie by¢ dostgpne w obecnej konfiguracji.

Search (Szukaj) w czesci, okresla zestaw plikow, ktore beda analizowane.
e Pola wyboru Project (Projekt) i Workspace (Obszar roboczy) wzajemnie si¢ wykluczaja.
o Sciezke do katalogu mozna edytowaé lub ustawi¢ za pomoca przycisku Select (Wybierz).

e Maska to zestaw specyfikacji pliku oddzielony znakiem ,,;”. Na przyktad: *.cpp;*.c;*.h.
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Rysunek 2.27: Konfiguracja wyszukiwania watkow
2.18.4 Opcje (Options)

Whole word (Cale stowo), jesli zaznaczone, wiersz pasuje do wyrazenia wyszukiwania, jesli zostanie
znalezione wyrazenie wyszukiwania bez alfanumerycznego +' ' przed i po.

Start word (Stowo poczatkowe), jesli zaznaczone, wiersz pasuje do wyrazenia wyszukiwania, jesli
wyrazenie wyszukiwania znajduje si¢ na poczatku stowa, tj. bez alfanumerycznego +' '
przed wyrazeniem wyszukiwania.

Match case (Dopasuj wiclkos¢ liter), jesli zaznaczone, wyszukiwanie uwzglednia wielkos¢ liter.
Regular expression (Wyrazenie regularne) wyrazenie wyszukiwania jest wyrazeniem regularnym.

Uwaga:

Jesli cheesz wyszukiwaé wyrazenia regularne, takie jak n, bedziesz musiat ustawi¢ opcje ,,Use
Advanced RegEx searches” (Uzyj zaawansowanego wyszukiwania RegEx) w menu ,,Settings”
(Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) — ,,General Settings” (Ustawienia ogolne).

2.18.5 Opcje wyszukiwania watkow (Thread search options)

Enable ,,Find occurrences contextual menu item” (Wiacz opcje¢ ,,Znajdz elementy menu
kontekstowego wystapien”) Jesli ta opcja jest zaznaczona, do menu kontekstowego edytora dodawane
jest Find occurrences of "Focused word’ entry (ZnajdZ wystapienia wpisu ,,Stowo skupione™).

Use default options when running *Find occurrences’ (Uzyj opcji domysinych podczas
uruchamiania ,,ZnajdZ wystapienia”) ’ Jesli ta opcja jest zaznaczona, do wyszukiwan uruchamianych
za pomocg pozycji menu kontekstowego ,,Find occurrences” (Znajdz wystgpienia) stosowany jest
zestaw opcji domyslnych. Domyslne opcje ,,Whole word” (Cate stowo) 1 ,,Match case” (Dopasuj
wielkos¢ liter) sg wlaczone.
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Delete previous results at search begin (Usun poprzednie wyniki na poczatku wyszukiwania)
Jesli ThreadSearch jest skonfigurowany z ,,Tree View” (Widokiem drzewa), wyniki wyszukiwania
beda wyswietlane hierarchicznie.

e pierwszy wezet zawiera wyszukiwane hasto
e powyzej wymienione s3 pliki zawierajagce wyszukiwane hasto
e na tej liscie wyswietlany jest numer wiersza i odpowiadajaca mu tre$¢ zdarzenia

Jesli przeszukujesz rozne terminy, lista stanie si¢ mylaca, dlatego poprzednie wyniki wyszukiwania,
mogg zostaé wyczyszczone przy rozpoczeciu wyszukiwania, za pomocg tej opcji.

Uwaga:
Na liscie zdarzen pojedyncze elementy lub wszystkie elementy mozna usuna¢ za pomocg menu
kontekstowego ,,Delete item” (Usun element) lub ,,Delete all items” (Usun wszystkie elementy).

2.18.6 Uklad (Layout)

Display header in log window (Wyswietl nagtdéwek w oknie dziennika (log)), jesli zaznaczone,
naglowek jest wyswietlany w kontrolce listy wynikow

Draw lines between columns (Rysuj linie migdzy kolumnami) Rysuje linie miedzy kolumnami w
trybie listy (List mode).

Show ThreadSearch toolbar (Pokaz pasek narzedzi wyszukiwania watkow) Wyswietl pasek narze¢dzi
wtyczki wyszukiwania watkow.

Show search widgets in ThreadSearch Messages panel (Pokaz widzety wyszukiwania w panelu
wiadomosci ThreadSearch) Jesli zaznaczone, wyswietlane sg tylko kontrolka listy wynikow 1 edytor
podgladu. Wszystkie inne widzety wyszukiwania sg ukryte (oszczedza miejsce).

Show code preview editor (Pokaz edytor podgladu kodu) Podglad kodu mozna ukry¢ za pomocg tego
pola wyboru lub dwukrotnym kliknigciem srodkowej krawedzi okna rozdzielacza. Tutaj mozna go
ponownie pokazac.

2.18.7 Panel Zarzadzanie (Panel Management)

Mozesz wybra¢ rozne tryby zarzadzania oknem ThreadSearch. Po ustawieniu ,,Message Notebook”
okno ThreadSearch begdzie dokowalnym oknem w panelu wiadomosci. Jesli wybierzesz ustawienie
,Layout” (Uklad), bedziesz mogt oddokowac okno z panelu wiadomosci i umiesci¢ je w innym
miejscu.

2.18.8 Typ rejestratora (Logger Type)
Widok wynikéw wyszukiwania mozna wyswietla¢ na r6zne sposoby. Ustawienie ,,List” (Lista)

wyswietla wszystkie wystapienia jako listg. Drugi tryb ,, Tree” (Drzewo” gromadzi wszystkie
wystapienia w pliku jako wezet.
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2.18.9 Okno Trybu rozdzielacza (Splitter Window Mode)

Uzytkownik moze skonfigurowa¢ podziat poziomy lub pionowy okna podgladu i okna wyj$ciowego
wynikow wyszukiwania.

2.18.10 Sortuj wyniki wyszukiwania (Sort results by)

Widok wynikéw wyszukiwania moze by¢ posortowany wedtug $ciezki lub nazwy pliku.
2.19 Statystyki kodu  (Code statistics)
Code statistics settings

" Language: CICH4 W

Code-completion and symbols
browses File bypes: ¢ cpp hhpp

[% Single comment; it
*

Muiti-line comment begin: |

Mutiine comment end:  *f

Code statistics settings [ e |[ — ] | S

Rysunek 2.28: Konfiguracja statystyk kodu
Na podstawie wpisow w masce konfiguracji ta prosta wtyczka wykrywa proporcje kodu, komentarzy i

pustych linii dla projektu. Ocena jest wywolywana za pomoca polecenia menu ,,Plugins” (Wtyczki) —
,Code statistics” (Statystyka kodu).

2.20 Profiler kodu (Code profiler)

Prosty interfejs graficzny do GNU GProf Profiler.

2.21 Wtyczka do importowania projektéw (Projectsimporter)

ProjectsImporter importuje zagraniczne projekty i obszary robocze z Dev-C++, MSVC6, MSVC7 |
MSVCS8 do uzytku jako projekt Code::Blocks.

2.22 Wyszukiwanie dostepnego kodu zrodlowego

Ta wtyczka umozliwia wybranie terminu w edytorze i wyszukanie go za pomocg menu kontekstowego
,Search at Koders” (Szukaj w Koders) w bazie danych [?]. Okno dialogowe oferuje dodatkowe
mozliwosci filtrowania wedtug jezykéw programu i licencji.

Uwaga:
Wydaje sig, ze Koders 1 jego nastgpca, BlackDuck, znikngli lub zmienili swoja strong¢ internetowa!
Wigc ta wtyczka juz nie dziata. Czekam na aktualizacje...



7

To przeszukiwanie bazy danych pomoze Ci znalez¢ kod zrédlowy pochodzacy z innych swiatowych
projektow uniwersytetow, konsorcjow i organizacji, takich jak Apache, Mozilla, Novell Forge,
SourceForge i wiele innych, ktory mozna ponownie wykorzysta¢ bez konieczno$ci ponownego
wymyslania kota za kazdym razem . Prosze zwrdci¢ uwagg na licencje kodu zrodlowego w kazdym
indywidualnym przypadku.

2.23 Wtyczka tabeli symboli (Symbol Table Plugin)

Ta wtyczka umozliwia wyszukiwanie symboli w obiektach i bibliotekach. Opcje i $ciezka do
programu wiersza polecen nm sg zdefiniowane w zakladce ,,Options” (Opcje).

SymTab Config (=13

What do you want to do? | Qptions

Search opkions

Search For & symbol alven a st of library path's

Library path bo analyse:

Select directary: Select...

Indude: [P]*a [“*ib [J*o [J*obj []*.di

Library bo analvse:

Select lbrary:

Search For symbol:

Hirt: Leave empty ta search Far all symbaols,

[ Search ] [ Close ]

Rysunek 2.29: Konfiguracja tabeli symboli

Kliknigcie przycisku ,,Szukaj” powoduje wyswietlenie wynikow wyszukiwania programu NM w
osobnym oknie o nazwie ,,SymTabs Result”. Nazwy obiektow lub bibliotek zawierajacych
symbol znajduje si¢ pod tytulem ,,NM’s Output” (Wynik NM).
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3 Ro0zszerzenie zmiennej

Code::Blocks rozroznia kilka typéw zmiennych. Te typy stuza do konfiguracji sSrodowiska do
tworzenia programu, a jednocze$nie do poprawy tatwosci konserwacji i przenosnosci. Dostep do
zmiennych Code::Blocks uzyskuje si¢ poprzez $<nazwa>.

Environment Variable (Zmienne srodowiskowe) sa ustawiane podczas uruchamiania Code::Blocks.
Moga modyfikowaé systemowe zmienne srodowiskowe, takie jak PATH. Moze to by¢
przydatne w przypadkach, gdy do tworzenia projektow niezbedne jest okreslone srodowisko.
Ustawienia zmiennych srodowiskowych w Code::Blocks dokonuje si¢ w ,,Settings”
(Ustawienia) — ,,Environment” (Srodowisko) — ,,Environment Variables” (Zmienne
srodowiskowe).

Builtin Variables (Zmienne wbudowane) sg predefiniowane w Code::Blocks i mozna uzyska¢ do nich
dostep poprzez ich nazwy (szczegdty w sekcji 3.2 na stronie 79).

Command Macros (Makra polecen) Ten typ zmiennych shuzy do sterowania procesem budowania.
Wiecej informacji znajduje si¢ w rozdziale 3.4 na stronie 84.

Custom Variables (Zmienne niestandardowe) to zmienne zdefiniowane przez uzytkownika, ktore
mozna okresli¢ w opcjach budowania projektu. Tutaj mozesz na przyktad zdefiniowac swoja
pochodng jako zmienng MCU 1 przypisa¢ jej odpowiednig warto$¢. Nastgpnie ustaw opcje
kompilatora -mcpu=$(MCU) i Code::Blocks automatycznie zastgpi zawartos¢. Dzigki tej
metodzie mozna dodatkowo sparametryzowa¢ ustawienia projektu.

Global Variables (Zmienne globalne) sg uzywane gtownie do tworzenia Code::Blocks ze zrodet lub
rozwoju aplikacji wxWidgets. Te zmienne majg bardzo szczegdlne znaczenie. W
przeciwienstwie do wszystkich innych, jesli ustawisz takie zmienne i1 udostepnisz swoj plik
projektu innym, ktérzy *nie* skonfigurowali, ten GV Code::Blocks poprosi uzytkownika o
ustawienie zmiennej. Jest to bardzo tatwy sposéb, aby upewnic sie, ze ,,inny programista” wie,
co tatwo skonfigurowa¢. Code::Blocks zapyta o wszystkie potrzebne $ciezki.

3.1 Skladnia

Code::Blocks traktuje jako zmienne nastepujace funkcjonalnie identyczne sekwencje znakow w
krokach przed kompilacja, po kompilacji lub kompilacji:

$VARIABLE "

$(VARIABLE) ~

${VARIABLE} "

%VARIABLE%

Nazwy zmiennych musza sktada¢ si¢ ze znakow alfanumerycznych i nie jest w nich rozrdzniana
wielko$¢ liter. Zmienne zaczynajace si¢ pojedynczym znakiem hash (#) sg interpretowane jako
globalne zmienne uzytkownika (szczegoty w sekcji 3.7 na stronie 84). Nazwy wymienione ponizej s3
interpretowane jako typy wbudowane.



79
Zmienne, ktore nie sg ani globalnymi zmiennymi uzytkownika, ani typami wbudowanymi, zostang
zastapione wartoscig podang w pliku projektu lub zmienng srodowiskowa, jesli ta ostatnia zawiedzie.
Uzycie tych zmiennych moze wygladaé nastgpujaco dla daty:

#include "include/manager.h"
wxString strdate = Manager::Get()=>GetMacrosManager()=>ReplaceMacros(_T("$TODAY"));

Uwaga:
Definicje na cele maja pierwszenstwo przed definicjami na projekty.

3.2 Lista dostepnych funkcji wbudowanych

Wymienione tutaj zmienne s3 wbudowanymi zmiennymi Code::Blocks. Nie mozna ich uzywaé¢ w
plikach zrodlowych.

3.2.1 Code::Blocks obszar roboczy

S (WORKSPACE FILENAME) , S (WORKSPACE FILE NAME), S (WORKSPACEFILE),
$ (WORKSPACEFILENAME) Nazwa pliku biezacego projektu obszaru roboczego (.workspace).

$ (WORKSPACENAME) , $ (WORKSPACE NAME)
Nazwa obszaru roboczego wyswietlana w zaktadce Projects (Projekty)

panelu Management (Zarzadzanie).

$ (WORKSPACE DIR), $(WORKSPACE DIRECTORY), $(WORKSPACEDIR),
$ (WORKSPACEDIRECTORY) Lokalizacja katalogu obszaru roboczego.

3.2.2 Pliki i katalogi

$ (PROJECT FILENAME), $(PROJECT FILE NAME), $(PROJECT FILE),
$ (PROJECTFILE) Nazwa pliku aktualnie skompilowanego projektu.

$ (PROJECT NAME), $ (PROJECTNAME) Nazwa aktualnie kompilowanego projektu.

$ (PROJECT DIR), $(PROJECTDIR), $(PROJECT DIRECTORY),

$ (PROJECTDIRECTORY) WspoOlny katalog najwyzszego poziomu aktualnie skompilowanego
projektu.

$ (ACTIVE EDITOR FILENAME) Nazwa pliku otwartego w aktualnie aktywnym edytorze.

$ (ACTIVE EDITOR LINE) Zwrd¢ biezaca linie w aktywnym edytorze.

$ (ACTIVE EDITOR COLUMN) Zwr6¢ kolumng biezacego wiersza w aktywnym edytorze.

$ (ACTIVE EDITOR DIRNAME) katalog zawierajacy aktualnie aktywny plik (wzgledem wspolnej
sciezki najwyzszego poziomu).

$ (ACTIVE EDITOR STEM) Podstawowa nazwa (bez rozszerzenia) aktualnie aktywnego pliku.
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$ (ACTIVE _EDITOR_EXT) Rozszerzenie aktualnie aktywnego pliku.

$ (ALL PROJECT FILES) Ciag zawierajacy nazwy wszystkich plikow w biezacym projekcie.
$ (MAKEFILE) Nazwa pliku makefile.

$ (CODEBLOCKS), $(APP PATH), $(APPPATH), $(APP-PATH) Sciezka do aktualnie
dziatajacego wystapienia Code::Blocks.

$ (DATAPATH), $(DATA PATH), $(DATA-PATH) ,Wspolny” katalog aktualnie dziatajace;j
instancji Code::Blocks.

$ (PLUGINS) Katalog wtyczek aktualnie dziatajacej instancji Code::Blocks.
$ (TARGET COMPILER DIR) Katalog instalacyjny kompilatora tzw. Sciezka glowna.
3.2.3 Budowanie celow

zamien FOOBAR na nazwe docelowa

$ (FOOBAR _OUTPUT FILE) Plik wyjSciowy okreslonego celu.

$ (FOOBAR OUTPUT DIR) Katalog wyjsciowy okreslonego celu.

$ (FOOBAR OUTPUT BASENAME) Podstawowa nazwa pliku wyjsciowego (bez Sciezki, bez
rozszerzenia) okreslonego celu.

$ (FOOBAR PARAMETERS) Parametry wykonania okreslonego celu.
$ (TARGET OUTPUT DIR) Katalog wyjsciowy biezacego celu.

$ (TARGET OBJECT DIR) Katalog obiektow biezacego celu.

$ (TARGET NAME) Nazwa aktualnego celu.

$ (TARGET OUTPUT FILE) Plik wyjSciowy biezacego celu.

$ (TARGET OUTPUT BASENAME) Podstawowa nazwa pliku wyjsciowego (bez $ciezki, bez
rozszerzenia) biezacego celu.

$ (TARGET CC), S (TARGET CPP), $(TARGET LD), $(TARGET LIB)
Plik wykonywalny narzedzia kompilacji (kompilator, linker itp.)
biezacego celu.

$ (TARGET COMPILER DIR) Katalog narzedzi do budowania biezacego celu (kompilator,
linker itp.).
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3.2.4 Jezyk i kodowanie

$ (LANGUAGE) Jezyk systemu w prostym jezyku.
$ (ENCODING) Kodowanie znakéw w prostym jezyku.

3.2.5 Godzina i data

$ (TDAY) Aktualna data w formacie RRRRMMDD (na przyktad 20051228)
$ (TODAY) Aktualna data w formacie RRRR-MM-DD (ha przyktad 2005-12-28)
$ (NOW) Znacznik czasu w postaci RRRR-MM-DD-gg.mm (na przyktad

2005-12-28-07.15)

$ (NOW L) Znacznik czasu w postaci RRRR-MM-DD-gg.mm.ss (na przyktad
2005-12-28-07.15.45)

$ (WEEKDAY) Dzien tygodnia w prostym jezyku (na przyktad ,,Wednesday”)

$ (TDAY UTC), $(TODAY UTC), $(NOW UTC), $(NOW L UTC), $(WEEKDAY UTC)
Sa one identyczne z poprzednimi typami, ale sg wyrazone wzgledem
czasu UTC.

$ (DAYCOUNT) Liczba dni, ktore uptynety od dowolnie wybranego dnia zerowego
(1 stycznia 2009). Przydatne jako ostatni skfadnik numeru
wersji/kompilacji.

3.2.6 Zaleznos¢ od platformy

$ (PLATFORM) Rozszerza si¢ do msw na Windows 1 Unix na Linux i Mac (od wersji
r11793)

3.2.7 Rozszerzenia wiersza polecen
Te polecenia moga by¢ uzywane w wierszu polecen dla okreslonej platformy.

$ (CMD CP) Rozwinie si¢ do polecenia kopiowania dla okre$lonej platformy. (na
Windows copy i Unix cp - -preserve=timestamps)

$ (CMD RM) usun polecenie

$ (CMD_MV) polecenie przesunigcia

$ (CMD_NULL) Urzadzenie NULL (do przekierowywania strumieni)
$ (CMD_MKDIR) utworz katalog

$ (CMD_RMDIR) usun katalog

3.2.8 Wartosci losowe
$ (COIN) Ta zmienna rzuca wirtualng moneta (raz na wywotlanie) i zwraca 0 lub 1.

$ (RANDOM) 16-bitowa dodatnia liczba losowa (0-65535).
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3.2.9 Sciezka standardowa
$(GET_DATA DIR) Unix: prefiks/udzial/nazwa aplikacji ; Windows: $ciezka EXE.
$(GET_LOCAL_DATA DIR) Unix: /etc/nazwa_aplikacji ; Windows: §ciezka EXE.

$(GET_CONFIG_DIR) Unix: /etc ; Windows: C:\Documents and Settings\All Users\Dane
aplikacji

$(GET_USER_CONFIG_DIR) Unix: ; Windows: C:\Documents and Settings\nazwa
uzytkownika\Dane aplikacji\nazwa aplikacji

$(GET_USER_DATA DIR) Unix: /.nazwaaplikacji ; Windows: C:\Documents and
Settings\nazwa uzytkownika\Dane aplikacji

$(GET_USER_LOCAL_DATA DIR) Unix: /.nazwaaplikacji ; Windows: C:\Documents and
Settings\nazwa uzytkownika\Ustawienia lokalne\Dane
aplikacji\nazwa aplikacji

$(GET_TEMP_DIR) WSZY STKIE platformy: Zapisywalny, tymczasowy katalog.

3.2.10 Wbudowane funkcje do konwersji Sciezek

Istniejg wbudowane funkcje makr, aby uprosci¢ generowanie §ciezek

$TO_UNIX_PATH{} przekonwertuj Sciezke na $ciezke¢ unixowa (uzyj ,,/”” jako
separatora)

$TO_WINDOWS_PATH{} przekonwertuj sciezke do windows (uzyj '\' jako separatora)

$TO_NATIVE_PATH{} przekonwertuj na $ciezke natywna, na ktorej dziata instancja
codeblocks

Stosowanie

$TO_UNIX_PATH{$(TARGET_OUTPUT_FILE)} zwraca biezgcy docelowy plik wyjsciowy
jako $ciezke unix.

3.2.11 Ocena warunkowa
$ if (warunek ) {prawdziwa klauzula} {falszywa klauzula}
Ocena warunkowa rozstrzygnie swoja prawdziwa klauzulg, jesli:
e warunek jest niepustg sekwencja znakow inng niz 0 lub fatsz
e warunek to niepusta zmienna, ktorej nie mozna rozwigzac na 0 lub falsz

e warunek to zmienna, ktorej wynikiem jest prawda (niejawna przez poprzedni warunek)
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Ocena warunkowa rozwigze swoja fatszywa klauzulg, jesli:
e warunek jest pusty
e warunek to 0 lub fatsz
e warunek to zmienna, ktdra jest pusta lub ma warto$¢ 0 lub falsz

Uwaga:
Nalezy pamietac, ze ta konstrukcja nie obstuguje wariantow sktadni zmiennych %if (...) ani $(if )(...).

Przyklad

Na przyktad, jesli uzywasz kilku platform i chcesz ustawi¢ rozne parametry w zaleznosci od systemu
operacyjnego. W ponizszym kodzie polecenia skryptu [[ ]] sg oceniane 1 wykonywane jest
<polecenie>. Moze to by¢ przydatne na etapie post-kompilacji (w jednej linii).

[ [ if PLATFORM == PLATFORM_MSW) {print(_T(’cmd /c”)) ; } else { print ( T(’sh”));} 1]
<polecenie>

3.3 Rozszerzanie skryptow

Aby uzyska¢ maksymalng elastyczno$¢, mozesz osadza¢ skrypty przy uzyciu operatora [[ ]] jako
szczeg6lnego przypadku rozwijania zmiennych. Osadzone skrypty maja dostep do wszystkich
standardowych funkcji dost¢pnych dla skryptow 1 dziataja podobnie jak cudzystowy apostrofowe

(z wyjatkiem dostepu do przestrzeni nazw Code::Blocks). Jako takie, skrypty nie ograniczaja si¢ do
generowania tekstu wyjsciowego, ale mogg rowniez manipulowac stanem Code::Blocks (projekty, cele

itp.).

Uwaga:
Manipulowanie stanem Code::Blocks powinno by¢ zaimplementowane raczej za pomocg skryptu
przed kompilacja niz za pomoca skryptu.

Przyklad z cudzystowem apostrofowym

objdump -D ‘find. -nazwa*. elf* > nazwa.dis

Wyrazenie w apostrofach zwraca list¢ wszystkich plikow wykonywalnych *.elf w dowolnych
podkatalogach. Wynik tego wyrazenia moze by¢ uzyty bezposrednio przez objdump. Na koniec dane
wyjsciowe sg przesylane do pliku o nazwie nazwa.dis. Dzigki temu procesy mozna zautomatyzowac w
prosty sposob bez konieczno$ci programowania jakichkolwiek petli.

Przyklad z uzyciem skryptu

Tekst skryptu jest zastgpowany dowolnymi danymi wyjsciowymi wygenerowanymi przez skrypt lub
odrzucany w przypadku btedu sktadni.

Poniewaz ocena warunkowa jest uruchamiana przed rozszerzeniem skryptow, ocena warunkowa moze
by¢ uzywana do funkcji preprocesora. Zmienne wbudowane (i zmienne uzytkownika) sa rozwijane po
skryptach, dzigki czemu mozliwe jest odwotywanie si¢ do zmiennych w wyniku skryptu.



84

[ [ print ( GetProjectManager () . GetActiveProject () . GetTitle () ) ;1]

wstawia tytut aktywnego projektu do wiersza polecen.

3.4 Makra polecen
Scompiler
Slinker
Soptions

$link options
$includes

Sc

$libs

sSfile

sfile dir

$file name

Sexe dir

Sexe name
Sexe ext
Sobject

$exe output

Dostep do nazwy pliku wykonywalnego kompilatora.

Dostep do nazwy pliku wykonywalnego konsolidatora.

Flagi kompilatora

Flagi taczace

Zawarte $ciezki kompilatora

Zawarte $ciezki linkera

Biblioteki linkera

Plik Zzrodlowy (pelna nazwa)

Katalog plikow zrédtowych bez nazwy pliku 1 rozszerzenia nazwy pliku.

Nazwa pliku zrodlowego bez informacji o $ciezce i rozszerzenia nazwy
pliku.

Katalog plikow wykonywalnych bez nazwy pliku i rozszerzenia nazwy
pliku.

Nazwa pliku wykonywalnego bez $ciezki i rozszerzenia nazwy pliku.
Rozszerzenie nazwy pliku wykonywalnego bez $ciezki i nazwy pliku.

Plik obiektu

Wykonywalny plik wyjsciowy

$objects output dir Katalog wyjSciowy obiektow

3.5 Kompilacja pojedynczego pliku

Scompiler Soptions S$includes -c $file -o S$Sobject

3.6 Polacz pliki obiektowe z plikiem wykonywalnym

$linker $libdirs -o Sexe output $link objects $link resobjects

$link options $libs

3.7 Globalne zmienne kompilatora

W tej sekcji opisano, jak pracowac ze zmiennymi globalnymi.
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3.7.1 Streszczenie

Praca jako programista nad projektem, ktory opiera si¢ na bibliotekach innych firm, wigze si¢ z
wieloma niepotrzebnymi, powtarzajacymi si¢ zadaniami, takimi jak konfigurowanie zmiennych
kompilacji zgodnie z lokalnym uktadem systemu plikéw. W przypadku plikéw projektu nalezy
zachowac ostrozno$¢, aby uniknaé przypadkowego zatwierdzenia lokalnie zmodyfikowanej kopii. Jesli
kto$ nie zwraca uwagi, moze si¢ to zdarzy¢ tatwo, na przyktad po zmianie flagi kompilacji, aby
utworzy¢ kompilacje (release) wydania.

Koncepcja globalnych zmiennych kompilatora jest unikalnym nowym rozwigzaniem dla
Code::Blocks, ktore rozwigzuje ten problem. Globalne zmienne kompilatora umozliwiajg jednorazowe
skonfigurowanie projektu, a dowolna liczba programistow korzystajacych z dowolnej liczby réznych
ukladow systemu plikow jest w stanie skompilowa¢ i opracowac¢ ten projekt. Zadne informacje o
lokalnym uktadzie nie muszg by¢ zmieniane wigcej niz raz.

3.7.2 Nazwiska i czlonkowie

Globalne zmienne kompilatora w Code::Blocks sg odrozniane od zmiennych w projekcie przez
wiodacy znak hasz (#). Globalne zmienne kompilatora majg strukture; kazda zmienna sktada si¢ z
nazwy i opcjonalnego elementu cztonkowskiego. Nazwy mozna dowolnie definiowaé, a niektorzy
cztonkowie s3 wbudowani w IDE. Chociaz w zasadzie mozesz wybra¢ dowolng nazwe¢ zmiennej,
zaleca si¢ wybranie znanego identyfikatora dla popularnych pakietow. W ten sposdéb minimalizowana
jest 1los¢ informacji, ktore uzytkownik musi poda¢. Zespdt Code::Blocks udostepnia liste zalecanych
zmiennych dla znanych pakietow.

Podstawa elementu cztonkowskiego jest rozpoznawana na takg samg wartos¢, jakiej uzywa nazwa
zmiennej bez elementu czlonkowskiego (aliasu).

Elementy include 1 lib s3 domyslnie aliasami odpowiednio dla base/include i base/lib. Jednak
uzytkownik moze je przedefiniowaé, jesli wymagana jest inna konfiguracja.

Ogolnie zaleca si¢ uzywanie sktadni $(#variable.include) zamiast $(#variable)/include, poniewaz
zapewnia ona dodatkowg elastyczno$¢ i poza tym jest doktadnie identyczna pod wzgledem
funkcjonalnos$ci (patrz podrozdziat 3.7.6 na stronie 88 i Rysunek 3.1 na strona 86, aby uzyskac
szczegdlowe informacje).

Elementy cflags i Iflags sa domy$lnie puste i mogg by¢ uzywane do dostarczania tego samego
spdjnego zestawu flag kompilatora/konsolidatora do wszystkich kompilacji na jednej maszynie.
Code::Blocks umozliwia zdefiniowanie niestandardowych elementéw zmiennych oprocz
wbudowanych.
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Rysunek 3.1: Globalne zmienne srodowisko
3.7.3 Ograniczenia

e ZarOwno nazwy zmiennych kompilatora zbiorowego, jak i globalnego nie mogg by¢ puste, nie
moga zawiera¢ spacji, muszg zaczynac si¢ od litery 1 muszg sktada¢ si¢ ze znakow
alfanumerycznych. Litery cyrylicy lub chinskie nie sg znakami alfanumerycznymi. Jesli
Code::Blocks otrzyma nieprawidlowe sekwencje znakow jako nazwy, moze je zastapi¢ bez

pytania.

e Kazda zmienna wymaga zdefiniowania swojej podstawy. Wszystko inne jest opcjonalne, ale
podstawa jest absolutnie obowigzkowa. Jesli nie okreslisz podstawy zmiennej, nie zostanie ona
zapisana (niezaleznie od tego, jakie inne zdefiniowates).

e Nie mozesz zdefiniowa¢ niestandardowego czlonka, ktory ma takg samg nazwe jak
wbudowany czlonek. Obecnie niestandardowy element cztonkowski zastagpi wbudowany
element cztonkowski, ale ogdlnie zachowanie w tym przypadku jest niezdefiniowane.

e Wartos$ci zmiennych i sktadowych mogg zawiera¢ dowolne sekwencje znakow, z
zastrzezeniem nastepujacych trzech ograniczen:

— Nie mozesz definiowa¢ zmiennej przez wartos¢, ktora odwotuje si¢ do tej samej
zmiennej lub ktoregokolwiek z jej cztonkow.

— Nie mozesz zdefiniowa¢ cztonka za pomoca wartos$ci, ktora odwoluje si¢ do tego
samego czlonka

— Nie mozna definiowa¢ skfadowej lub zmiennej przez wartos¢, ktéra odwotuje si¢ do tej
samej zmiennej lub sktadowej poprzez zaleznos¢ cykliczna.

Code::Blocks wykryje najbardziej oczywiste przypadki definicji rekurencyjnych (co moze si¢ zdarzy¢
przez przypadek), ale nie przeprowadzi doglebnej analizy kazdego mozliwego naduzycia. Jesli
wprowadzisz bzdury, wtedy dostaniesz bzdury; jestes teraz ostrzezony.

Przyklady

Zdefiniowanie wx . include jako $ (#wx) /include jest zbedne, ale catkowicie legalne
Zdefiniowanie wx . include jako $ (#wx.include) jest nielegalne i zostanie wykryte przez
Code::Blocks Zdefiniowanie wx . include jako $ (#cb.1ib), ktory ponownie jest zdefiniowany
jako $ (#wx.include) stworzy nieskonczong petle.
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3.7.4 Uzywanie globalnych zmiennych kompilatora

Wszystko, co musisz zrobi¢, aby uzy¢ globalnych zmiennych kompilatora, to umiesci¢ je w swoim
projekcie! Tak, to takie proste.

Gdy IDE wykryje obecno$¢ nieznanej zmiennej globalnej, poprosi o podanie jej warto$ci. Wartos¢
zostanie zapisana w twoich ustawieniach, wiec nigdy nie bedziesz musiat wprowadzaé informacji dwa
razy.

Jesli cheesz pdzniej zmodyfikowaé Iub usung¢ zmienng, mozesz to zrobi¢ w menu ustawien.

Przyklad
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Rysunek 3.2: Zmienne globalne

Powyzszy obraz przedstawia zarowno zmienne na projekt, jak i globalne. WX SUFFIX jest
zdefiniowany w projekcie, ale WX jest globalng zmienng uzytkownika.

3.7.5 Zestawy zmiennych

Czasami chcesz uzywac rdznych wersji tej samej biblioteki lub tworzysz dwie galgzie tego samego
programu. Chociaz mozna dogada¢ si¢ z globalng zmienng kompilatora, moze to sta¢ si¢ nuzagce. W
tym celu Code::Blocks obstuguje zestawy zmiennych. Zestaw zmiennych to niezalezny zbior
zmiennych identyfikowanych przez nazwe (nazwy zestawOw maja takie same ograniczenia jak nazwy
zmiennych).

Jesli cheesz przetaczy¢ sie na inny zestaw zmiennych, po prostu wybierz inny zestaw z menu. R6zne
Zestawy nie muszg mie¢ tych samych zmiennych, a identyczne zmienne w roznych zestawach nie
muszg mie¢ tych samych warto$ci ani nawet tych samych elementéw niestandardowych.
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Kolejng pozytywna rzecza w zestawach jest to, ze jesli masz tuzin zmiennych i chcesz mie¢ nowy
zestaw z jedng z tych zmiennych wskazujaca inng lokalizacje, nie musisz ponownie wprowadzac
wszystkich danych. Mozesz po prostu utworzy¢ klon swojego biezacego zestawu, ktory nastepnie
zduplikuje wszystkie twoje zmienne.

Usunigcie zestawu usuwa roOwniez wszystkie zmienne w tym zestawie (ale nie w innym zestawie).
Domyslny (default) zestaw jest zawsze obecny i nie mozna go usunac.

3.7.6 Mini-samouczek dotyczacy czlonkéw niestandardowych

Jak wspomniano powyzej, pisanie $ (#var.include) i $ (#var) /include jest domyslnie
doktadnie tym samym. Dlaczego wigc miatbys chcie¢ napisa¢ co$ tak nieintuicyjnego jak
S (#var.include)?

Wezmy na przyklad standardowg instalacje Boost w systemie Windows. Generalnie mozna by
oczekiwac, ze fikcyjny pakiet ACME bedzie miat swoje pliki dotaczane w ACME/include, a jego
biblioteki w ACME/lib. Opcjonalnie moze umiesci¢ swoje nagtdéwki w jeszcze innym podfolderze o
nazwie acme. Tak wiec po dodaniu poprawnych $ciezek do opcji kompilatora 1 konsolidatora, mozna
si¢ spodziewa¢ #include<acme/acme.h> ipolaczy¢ si¢ z 1ibacme. a (lub czymkolwiek to
jest).

Jednak Boost domysSlnie instaluje naglowki w C: \Boost\include\boost-1 33 1l\boost
i jego bibliotekach w C: \Boost\1ib. Wydaje si¢ to niemozliwe, aby uzyskaé to pod jednym
dachem bez koniecznos$ci dostosowywania wszystkiego na kazdym nowym komputerze, zwlaszcza
jesli musisz pracowac¢ rowniez pod Linuksem lub innym systemem operacyjnym.

W tym miejscu ujawnia si¢ prawdziwa moc globalnych zmiennych uzytkownika. Definiujagc wartos¢
zmiennej #boost idziesz o krok dalej niz zwykle. Element cztonkowski nalezy zdefiniowacé jako
C:\Boost\include\boost-1 33 1\boost, aelement czlonkowski lib jako
C:\Boost\1ib, odpowiednio. Twoje projekty uzywajace $ (#boost.include)

I $ (#boost.lib) beda magicznie dziata¢ na kazdym komputerze bez zadnych modyfikacji. Nie
musisz wiedzie¢ dlaczego, nie chcesz wiedzie¢ dlaczego.
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4 Praca z Code::Blocks

Ten rozdzial zajmuje si¢ podstawowg wiedzg, aby moc pracowac z Code::Blocks. Niektore akapity,
tutaj bezposrednio zaczerpnigte z Wiki, nakladaja sie, ale z nieco inng prezentacja z trescig pierwszego
rozdziatu.

4.1 Proces budowania Code::Blocks

Na tych stronach szczegélowo wyjasniono proces kompilacji. To, co dzieje si¢ za kulisami i ,.kiedy”
jest przemilczane. Mam nadzieje, ze bedzie to ciekawa lektura :).

4.1.1 Kolejnos¢ budowania

Jak zapewne si¢ domys$lasz, Code::Blocks nie uruchamia polecenh budowania w sposob losowy, ale
jako dobrze przemyslang i przygotowang sekwencje. Ale najpierw zobaczmy, jakie komponenty sg
przedmiotem kompilacji:

Workspace (Obszar roboczy): zawiera jeden lub wiecej projektow

Project (Projekt): zawiera co najmniej jeden cel kompilacji. Zawiera rowniez pliki projektu.

Build target (Cel kompilacji): przypisane sg do niego pliki projektu, ktore sg budowane jako grupa i
generujg jedno wyjscie binarne. Dane wyjsciowe moga by¢ plikiem wykonywalnym, bibliotekg
dynamiczng lub biblioteka statyczng. UWAGA: istnieje jeden rodzaj celu kompilacji, ktory nie
generuje binarnych danych wyjsciowych bezposrednio, ale po prostu uruchamia kroki przed/po
kompilacji (co moze generowa¢ dane binarne zewnetrznie).

Podzielmy te tematy na sekcje i wyjasnijmy je bardziej szczegotowo.

4.1.2 Workspace (Obszar roboczy)

Obszar roboczy to element kontenera najwyzszego poziomu do organizowania projektow. Poniewaz w
danym momencie moze by¢ otwarty tylko jeden obszar roboczy, tak naprawdg¢ nie ma dla nich

problemu z kolejnoscig kompilacji. To tylko jeden, wiec wiasnie powstat ;).

Uzyj menu ,,Build” (Buduj) — ,,Build workspace” (Buduj obszar roboczy), aby zbudowa¢ obszar
roboczy (tj. wszystkie zawarte w nim projekty).

4.1.3 Projects (Projekty)
Tutaj zaczyna si¢ robi¢ ciekawie :).

Kolejno$¢ kompilacji projektow rdzni sie w zaleznos$ci od tego, czy uzytkownik ustawit zalezno$ci
projektu, czy nie. Prosz¢ czytaj dalej.

Bez zaleznoSci projektowych
W tym przypadku projekty sa budowane w kolejnosci ich wygladu, od gory do dotu. Jednak w

wigkszosci projektow (przynajmniej nie tych ,,hello world”) chciatoby si¢ skonfigurowaé zaleznos$ci
projektu.
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Korzystanie z zaleznosci projektu

Zaleznosci projektu to prosty sposob na poinformowanie Code::Blocks, ze dany projekt ,,zalezy” od
innego (zawsze w tym samym obszarze roboczym).

Zatem wyobraz sobie w swoim obszarze roboczym, ze masz projekt biblioteki i projekt wykonywalny,
ktoéry zalezy od biblioteki. Wtedy mozesz (i powiniene$) poinformowac¢ Code::Blocks o tej zaleznosci.
W tym celu nalezy wybrac ,,Project” (Projekt) — ,,Properties” (Wlasciwosci) i klikna¢ przycisk
,Project’s dependencies..” (Zaleznosci projektu).

Nalezy zauwazy¢, ze informacje o zaleznosciach sq zapisywane w pliku obszaru roboczego, a nie w
pliku projektu, poniewaz jest to zaleznos¢ miedzy dwoma projektami w obszarze roboczym.

Setup project dependencies E]

Project:

OpenGLrenderer g

Depends on:

v PGF »
Timer
Logoer
Generic file loader
Resource cache
Font manager
Input (DX +X)
BMP loader
JPEG loader
PCX loader
PMG loader
TGA loader
M5 30 loader w

Rysunek 4.1: Konfigurowanie zaleznos$ci projektu

Korzystanie z tego okna dialogowego jest bardzo tatwe. Wybierz projekt, do ktorego chcesz dodac
zalezno$¢, a nastepnie umie$¢ znacznik wyboru na wszystkich projektach, od ktérych ten projekt
zalezy. Zapewni to, ze wszystkie sprawdzone projekty zostang zbudowane przed projektem, ktory od
nich zalezy, zapewniajac zsynchronizowang kompilacje.

Wskazowka: nie musisz zamykac tego okna dialogowego i ponownie uruchamia¢ wtasciwosci innego
projektu, aby ustawi¢ ich zaleznosci. W tym samym oknie dialogowym mozesz ustawi¢ wszystkie
zalezno$ci projektow. Po prostu wybierz inny projekt z listy rozwijanej :).

Kilka rzeczy do zapamigtania:
e Zaleznosci sg ustalane bezposrednio lub posrednio. Jesli projekt A zalezy bezposrednio od

projektu B, a projekt B zalezy od projektu C, to projekt A posrednio zalezy rowniez od
projektu C.
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e Code::Blocks jest wystarczajaco sprytny, aby uwazac na zaleznosci kotowe i zabrania¢ ich.
Zalezno$¢ cykliczna powstaje, gdy projekt A zalezy bezposrednio lub posrednio od projektu B,
a projekt B zalezy bezposrednio lub posrednio od projektu A.

e Zaleznos$ci obowigzujg zarowno w przypadku budowania catego obszaru roboczego, jak i
pojedynczego projektu. W takim przypadku zostang zbudowane tylko zaleznosci potrzebne do
budowania projektu.

4.1.4 Budowanie celow
Kolejnos¢ budowania celéw kompilacji zalezy od kilku rzeczy.

1. Jesli uzytkownik wybrat okre§lony cel kompilacji w polu rozwijanym paska narzedzi
kompilatora, budowany jest tylko ten cel kompilacji. Jesli dla projektu zawierajacego ten cel sg
skonfigurowane zaleznos$ci projektu, wszystkie projekty, od ktorych zalezy, rowniez
skompilujg cel o tej samej nazwie. Jesli taki cel nie istnieje, projekt jest pomijany.

2. Jesli wybrany jest wirtualny cel ,,All” (Wszystko), to wszystkie cele w projekcie (i wszystkie
projekty, od ktérych on zalezy) sa budowane w kolejnosci od gory do dotu. Istnieje kilka
wyjatkow od tego:

e (el nie jest budowany z ,,All” (Wszystko), jesli opcja celu (na stronie wiasciwosci
projektu ,,Targets” (Cele)) ,,Build this target with All” (Buduj ten cel ze wszystkimi)
nie jest zaznaczona.

e Jezeli zadne cele w projekcie nie majg zaznaczonej powyzszej opcji, to na liScie nie
pojawi si¢ zaden wirtualny cel ,,All” (Wszystko).

4.1.5 Faza przetwarzania wstepnego

Przed rozpoczeciem rzeczywistego procesu kompilacji (tj. Rozpoczecie wykonywania polecen
kompilatora/konsolidatora), uruchamiany jest etap przetwarzania wst¢pnego, ktory generuje wszystkie
wymagane wiersze polecen dla catego procesu kompilacji. Ten krok przechowuje w pamieci
podrecznej wigkszos¢ generowanych informacji, dzigki czemu kolejne kompilacje dzialajg szybcie;.
Ten krok uruchamia rowniez dolaczone skrypty kompilacji

4.1.6 Rzeczywiste wykonanie polecen

Jest to etap, na ktorym wiasciwie rozpoczyna si¢ proces budowania, z punktu widzenia uzytkownika.
Pliki zaczynaja si¢ kompilowac i ostatecznie faczy¢, aby wygenerowac rézne wyjscia binarne, ktore
definiuja cele kompilacji.

W tym kroku wykonywane sa rowniez kroki przed kompilacja i po kompilacji.

4.1.7 Kroki przed i po kompilacji

Sa to polecenia, ktore mozna skonfigurowaé¢ na poziomie projektu i/lub celu. Sg to polecenia powtoki,

ktoére m.in. kopiuja pliki lub jakakolwiek inng operacje, ktora mozesz wykonaé¢ w zwyktej powloce
systemu operacyjnego.
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Zmienne okreslone w artykule Rozszerzanie zmiennych (rozdziat 3 na stronie 78) mogg by¢ uzywane
w skryptach do pobierania takich rzeczy, jak docelowy katalog wyjSciowy, katalog projektu, typ celu i
inne.

Oto podziat kolejnosci wykonywania krokow przed/po kompilacji dla wyimaginowanego projektu z
dwoma celami (Debug (debugowanie)/Release (uwalnianie):

1. Kroki przed kompilacja projektu

a) Docelowe etapy ,,Debugowania” przed kompilacja

b) Docelowe pliki kompilacji ,,Debug”

c) Obierz cel ,,Debug”, tacz pliki i wygeneruj dane binarne

d) Docelowe etapy ,,debugowania” po kompilacji (patrz uwagi ponizej)

e) Docelowe etapy ,,uwalniania” przed budowaniem

f) Docelowe pliki kompilacji ,,Release”

g) Obierz za cel ,,Release”, facz pliki i wygeneruj wyjscie binarne

h) Docelowe etapy ,,Release” po zakonczeniu budowy (patrz uwagi ponizej)
2. Kroki po zbudowaniu projektu
Mam nadzieje, ze to wszystko wyjasnia :)
Uwaga:
Kroki przed kompilacja sa zawsze wykonywane. Kroki po kompilacji beda uruchamiane tylko wtedy,
gdy projekt/cel, do ktorego sa dotaczone, nie jest aktualny (tj. ma zosta¢ zbudowany). Mozesz to
zmieni¢, wybierajac ,,Always execute, even if target is up to date” (Zawsze wykonuj, nawet jesli cel
jest aktualny) w opcjach kompilacji.
Przyklady skryptow

Skrypt pokompilacyjny, ktory kopiuje plik wyjsciowy do folderu C:\Program\bin w systemie
Windows:

cmd / ¢ copy ”$ (PROJECT DIR) $ (TARGET OUTPUT FILE)” ”C: \ Program\ bin ”

Uruchom skrypt bash ,,copyresources.sh” w systemie Linux:
/bin /sh copyresources.sh

Utworz nowy katalog w katalogu wyj$ciowym:
mkdir $ (TARGET OUTPUT DIR) / data

4.2 Tworzenie nowego projektu

Te strony sg przewodnikiem po wielu poczatkowych (i niektérych posrednich) funkcjach tworzenia 1
modyfikacji projektu Code::Blocks. Jesli jest to Twoje pierwsze doswiadczenie z Code::Blocks, oto
dobry punkt wyjscia.
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4.2.1 Kreator projektu

Uruchom kreatora projektu poprzez ,.,File” (Plik) — ,New” (Nowy) — ,,Project...” (Projekt...), aby
rozpoczaé nowy projekt. Tutaj jest wiele wstepnie skonfigurowanych szablonéw dla réznych typow
projektow, w tym mozliwo$¢ tworzenia wlasnych szablonow. Wybierz aplikacje Console application
(aplikacja konsolowa), poniewaz jest to najczestsza aplikacja do celow ogodlnych, i kliknij Go
(Przejdz).

[ New from template @
Projects ' Category: }1;:;.-;;; > ~ Go i
Buld targets =
Fies e ° ‘ﬂ - Cancel |

LA | -
Custom -

ARM Project AVR Project  Code::Blocks E
User templates .
plugn poiicatio

4 O =5

O application Owrect/X Dynamic Link  Empty project

project Library
= B 9 5
FL Ll o L
RTKproject  Fortran DLL Fortran Fortran ibrary
apphcation
[ GLUT ‘ P, View as
aelid
(= (2= —-‘{g © Large icons

GLFW project GLUT project  GTK+ praject  Irrlicht project
TIP: Try right-chcking an item

1. Sellect & wizard type first on the left
2. Select a specific wizard from the main wandow (Fiter by categanes if needed)
3. Press Go

Rysunek 4.2: Kreator projektu

Uwaga:
czerwony tekst zamiast czarnego tekstu pod dowolng z ikon oznacza, Zze korzysta z niestandardowego
skryptu kreatora.

Nastepnie pojawi si¢ kreator aplikacji konsolowej. Kontynuuj przegladanie menu, wybierajagc C++ po
wyswietleniu monitu o jezyk. Na nastepnym ekranie nadaj projektowi nazwe 1 wpisz lub wybierz
folder docelowy. Jak wida¢ ponizej, Code::Blocks wygeneruje pozostale wpisy z tych dwoch.
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Caonsole applcation (5™ |
Flease select the folder where you want the new progect
E‘ Cﬂnsnle to be created as well as its bie.
Progect hfe:
Helioiionrid

Folder to oreate project in:
=i

Progect flerame;
Helioiork . chp

Resultireg fleriase:
C:HelloweridHellowerld.chp

| <gack | Mems Cancel

Rysunek 4.3: Aplikacja konsolowa

Na koniec kreator zapyta, czy ten projekt powinien uzywac¢ domyslnego kompilatora (zwykle GCC) 1
dwoch domysinych kompilacji: Debug i1 Release. Wszystkie te ustawienia sg w porzadku. Naci$nij
Finish, a projekt zostanie wygenerowany. Glowne okno zmieni kolor na szary, ale to nie problem,
wystarczy otworzy¢ plik zrodlowy. W zaktadce Projects (Projekty) panelu Management (Zarzadzanie)

po lewej stronie rozwin foldery 1 kliknij dwukrotnie plik Zrédlowy main.cpp, aby otworzy¢ go w
edytorze.

Management X

4  Projects Symbols Files b
=14 Workspace
- By HelloWorld
—-B Sources

Rysunek 4.4: Wybierz zrodio

Ten plik zawiera nastepujacy standardowy kod:

main.cpp

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{

cout << ”Hello world!” << endl;
return O;

¥
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4.2.2 Zmiana skladu pliku

Pojedynczy plik zrédlowy ma niewielkie zastosowanie w programach o dowolnej uzytecznej
zlozonosci. Aby sobie z tym poradzi¢, Code::Blocks ma kilka bardzo prostych metod dodawania
dodatkowych plikow do projektu.

Dodawanie pustego pliku
w tym przyktadzie podzielimy funkcje

main.cpp
cout << ”Hello world!” << end];

do osobnego pliku.

Uwaga:
generalnie niewlasciwym stylem programowania jest tworzenie tak matej funkcji; zrobiono to tutaj,
aby da¢ prosty przyktad.

Aby doda¢ nowy plik do projektu, wywotaj kreatora szablonu pliku przez ,,File” (Plik) — , New”
(Nowy) — ,,File...” (Plik...) lub ,,Main Toolbar” (Gléwny pasek narzedzi) — ,,New file (button)”
(Nowy plik (przycisk)) — ,.File...” (Plik... ). Uzyj menu ,,Build” (Buduj) — ,,Build workspace” (Buduj
obszar roboczy), aby zbudowac obszar roboczy (tj. wszystkie zawarte w nim projekty).

M5 File.cpp - CodesBlacks svn buald M5 File.cpp - Code:Blacks svn build
Edit View Search Project Build Debug waSmith Tooks Plugins DoxyBlocks Settings File Edit View Search Project Build Debug  waSmith
B e cotshinn | Sl A SN N
- fil Ctrl-5Shift-M :
s Open... Cre-0 Class.. i (@ Empty file Cirl-5 )
Open with hex editor Project... Mana Class...
Open default workspace Build target... r Project..
Recent projects * File... § Build target...
Recent files k
Custam,.. Fide...
e J Fram template... C sk,
Massi Shngiderman diagram From template..
E Sawe Bl Bl |7 MNassi shneiderman diagram
il Save all files Ctel-Shift-5

Rysunek 4.5: Nowy plik

Wybierz zrédlo C/C++ i kliknij Go (Przejdz). Kontynuuj przegladanie ponizszych okien dialogowych,
podobnie jak przy tworzeniu oryginalnego projektu, wybierajac C++ po wyswietleniu monitu o jezyk.
Na ostatniej stronie zobaczysz kilka opcji. Pierwsze pole okresli nowa nazwe pliku 1 lokalizacje (jak
wspomniano, wymagana jest pelna $ciezka). Mozesz opcjonalnie uzy¢ przycisku ..., aby wyswietli¢
okno przegladarki plikow, aby zapisa¢ lokalizacj¢ pliku. Zaznaczenie opcji Add file to active project
(Dodaj plik do aktywnego projektu) spowoduje zapisanie nazwy pliku w folderze Sources (Zrodta)
zaktadki Projects (Projekty) panelu Management (Zarzadzanie). Zaznaczenie dowolnego z celow
kompilacji spowoduje ostrzezenie Code::Blocks, ze plik powinien zosta¢ skompilowany i potaczony z
wybranymi celami. Moze to by¢ przydatne, jesli na przyklad plik zawiera okreslony kod debugowania,
poniewaz pozwoli to na wiaczenie (lub wykluczenie) z odpowiednich celow kompilacji. Jednak w tym
przyktadzie funkcja hello ma kluczowe znaczenie i jest wymagana w kazdym celu, wigc zaznacz
wszystkie pola i kliknij przycisk Finish (Zakoncz), aby wygenerowac¢ plik.
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CAl++ source
_— Mase enter the fin's bcation and nase and
g ‘all' o+ rIIJF whether o add i 1o e achve project

Flename with fll path:
C=\HeloWorid \heldo.cpp

o | A fle b BcBve project

Iry busld Sarget{=):
v Er
¥ Helsams
al Mone
<Back || Fmsh Cancel

Rysunek 4.6: Konfiguracje programu Hello
Nowo utworzony plik powinien otworzy¢ si¢ automatycznie; jesli nie, otworz go, klikajac dwukrotnie
jego plik w zaktadce Projects (Projekty) panelu Management (Zarzadzanie). Teraz dodaj kod dla
funkcji, ktorg wywota main.cpp.
hello.cpp

#include <iostream>
using namespace std;

void hello()
{

¥

Dodawanie istniejgcego pliku

cout << Hello world! ” << endl ;

Teraz, gdy funkcja hello() znajduje si¢ w osobnym pliku, funkcja musi by¢ zadeklarowana, aby
main.cpp z niej korzystat. Uruchom edytor zwyktego tekstu (na przyktad Notatnik lub Gedit) i dodaj
nastepujacy kod:

hello.h

#ifndef HELLO_H_INCLUDED
#define HELLO_H_INCLUDED

void hello();

#endif // HELLO_H_INCLUDED
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Zapisz ten plik jako nagtowek (hello.h) w tym samym katalogu, co inne pliki Zrodlowe w tym
projekcie. Wro¢ do Code::Blocks, kliknij ,,Project” (Projekt) — ,,Add files...” (Dodaj pliki...), aby
otworzy¢ przegladarke plikow. Tutaj mozesz wybrac jeden lub wiele plikow (uzywajac kombinacji
klawiszy Ctrl i Shift). (Opcja ,,Project” (Projekt) — ,,Add files recursively...” (Dodaj pliki
rekursywnie...) przeszuka wszystkie podkatalogi w podanym folderze, wybierajac odpowiednie pliki
do wigczenia.) Wybierz hello.h i kliknij Open (Otwdrz), aby wyswietli¢ okno dialogowe z
zapytaniem, do ktorych celéw budowania, do ktorych powinny naleze¢ pliki. W tym przyktadzie
wybierz oba cele.

Multiple selection = [E] ]
Select the targets this file should belong to: )
¥ Debug | widcard select |

v Release
| Togghe selection |
| selectal |

| Deselectal |

Selected: 2

oK || Cancel

Rysunek 4.7: Przynalezno$¢ do celu

Uwaga:
jesli biezacy projekt ma tylko jeden cel kompilacji, to okno dialogowe zostanie pominigte

Wracajac do gldéwnego zrodla (main.cpp), dotacz plik naglowkowy i zastgp funkcje cout, aby
dopasowa¢ nowa konfiguracje projektu.

main.cpp
#include "’hello.h”
int main()

{
hello();
return O;

}

Naci$nij Ctrl-F9, ,,Build” (Buduj) — ,,Build” (Buduj) lub ,,Compiler Toolbar” (Pasek narzedzi
kompilatora) — ,,Buduj (przycisk — koto zgbate)”, aby skompilowac¢ projekt. Jesli nastepujace dane
wyjsciowe zostang wygenerowane w dzienniku budowy (w dolnym panelu), wszystkie kroki zostaty
wykonane poprawnie.

Build: Debug in HelloWorld

Compiling : main.cpp
Compiling : hello.cpp
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Linking console executable: bin'Debug' HelloWorld . exe
Output size is 923.25 KB
Process terminated with status 0 (0 minutes., 0 seconds)

0 errors, 0 warnings (0 minutes. 0 seconds)

Plik wykonywalny mozna teraz uruchomié, klikajac przycisk ,,Run” (Uruchom) lub naciskajac
Ctrl-F10.

Uwaga:
opcja F9 (buduj i uruchamiaj) tgczy te polecenia i moze by¢ bardziej uzyteczna w niektorych
sytuacjach.

Zobacz proces kompilacji Code::Blocks, aby dowiedzie¢ si¢, co dzieje si¢ za kulisami podczas
kompilacji.

Usuwanie pliku

Korzystajac z powyzszych krokoéw, dodaj do projektu nowy plik zrodtowy C++, useless.cpp.
Usuniecie tego niepotrzebnego pliku z projektu jest proste. Po prostu kliknij prawym przyciskiem
myszy useless.cpp w zakladce ,,Projects” (Projekty) panelu ,,Management” (Zarzadzanie) i wybierz
,,Remove file from project” (Usun plik z projektu).

el | useless.cpp
4 | Projects = Symbols Fles P 7
() Workspace
By HelloWorld
B Sources
hello.cpp

main.cpp

o B H Save useless.cpp

Close useless.cpp

Qpen with b

Remove file from project

Rysunek 4.8: Usun plik z projektu

Uwaga:
usunigcie pliku z projektu nie powoduje jego fizycznego usuniecia; Code::Blocks usuwa go tylko z
zarzadzania projektem.

4.2.3 Modyfikowanie opcji kompilacji

Do tej pory cele kompilacji pojawialy si¢ kilka razy. Zmiana mi¢dzy dwoma domys$Inymi
wygenerowanymi - Debug (debugowanie) i Release (zezwolenie na publikacj¢) - mozna po prostu
wykonaé za pomocg listy rozwijanej na pasku narzgdzi Compiler Toolbar (pasek narzedzi
kompilatora). Kazdy z tych celdow moze by¢ innego typu (na przyktad: biblioteka statyczna; aplikacja
konsolowa), zawiera¢ inny zestaw plikow zrodlowych, zmienne niestandardowe, rézne flagi
kompilacji (na przyktad: symbole debugowania -p; optymalizacja rozmiaru -Os ; optymalizacja czasu
linkowania -flto) i kilka innych opcji.
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i T Build target: | Debug v
Management p | LHEDUC [

| Release

Rysunek 4.9: Wybor celu

,Open Project” (Otworz projekt) — ,,Properties...” (Wlasciwosci...), aby uzyska¢ dostep do gldéwnych
wiasciwosci aktywnego projektu HelloWorld. Wigkszos$¢ ustawien na pierwszej zaktadce, Project
Settings (Ustawienia projektu), jest rzadko zmieniana. Title (Tytut): umozliwia zmian¢ nazwy
projektu. Jesli Platforms (Platformy): zostanie zmienione na co$ innego niz domyslne All (Wszystko),
Code::Blocks zezwoli na budowanie projektu tylko na wybranych obiektach docelowych. Jest to
przydatne, jesli na przyklad kod zrédlowy zawiera interfejs API systemu Windows 1 dlatego bytby
niewazny w dowolnym miejscu poza systemem Windows (lub w innych sytuacjach specyticznych dla
systemu operacyjnego). Opcje Makefile: sg uzywane tylko wtedy, gdy projekt powinien uzywac
makefile zamiast wewngtrznego systemu budowania Code::Blocks (zobacz Code::Blocks 1 Makefiles
[sekcja 4.5 na stronie 111], aby uzyska¢ wiecej informacji).

Dodawanie nowego celu kompilacji

Przejdz do zaktadki Build targets (Cele kompilacji). Kliknij przycisk Add (Dodaj), aby utworzy¢
nowy cel kompilacji i nadaj mu nazwe Release Small. Pod$wietlenie w lewej kolumnie powinno
automatycznie przetaczy¢ si¢ na nowy cel (jesli nie, kliknij go, aby zmieni¢ fokus). Jako domysine
ustawienie dla Type (Typu): - ,,GUI application” (Aplikacja GUI) - jest niepoprawne dla programu
HelloWorld, zmien go na ,,Console application” (Aplikacja konsoli) za pomocg listy rozwijane;.
Nazwa pliku wyjsciowego HelloWorld.exe jest w porzadku, z wyjatkiem tego, ze spowoduje to, ze
plik wykonywalny zostanie wyprowadzony w katalogu gtdéwnym. Dodaj przed nim $ciezke
,.bin\ReleaseSmall\” (Windows) lub ,,bin/ReleaseSmall/” (Linux), aby zmieni¢ katalog (jest to Sciezka
wzgledna od katalogu gtdéwnego projektu). Execution working dir (Katalog roboczy wykonania):
odnosi si¢ do miejsca, w ktorym program zostanie wykonany po wybraniu opcji Run (Uruchom) lub
Build and run (Buduj i uruchom). Ustawienie domyslne ”.” jest w porzadku (odnosi si¢ do katalogu
projektu). Objects output dir (Katalog wyjsciowy obiektow): nalezy zmieni¢ na obj\ReleaseSmall\”
(Windows) lub obj/ReleaseSmall/” (Linux) w celu zachowania spojnosci z pozostaly czescig projektu.
Build target files (Pliki docelowe kompilacji): obecnie nie ma nic zaznaczonego. Jest to problem,
poniewaz nic nie zostanie skompilowane, jesli ten cel zostanie zbudowany. Zaznacz wszystkie pola.
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Project/targets options o |[EE

_' Project settings | Buid targets | Buid scrpts | Notes | CfC++ parser options | Debugger | Envvars opticns | Libraries |

Build targets Selected buid target options
Debug | Add [rr— All
Release
fanine | Type: [Cunsule appiication
Duplicate | ¥ Pause when execution ends
Delete |
Curtpust filename: bin\Debug HelloWeorkd. exe
i e
Import library filename: .
= | Defrition file Alansma: Enter the new build target name:
‘— Release Small
| Reorder... ) Ewecution working dir: oK _ Cancel
| Buid optons... | Dbjects output dr: ~ obj\Debug),
Build target fies:
[w hedo.cpp
v helo.h
v msin.cpp
Create project
| fromtarget... | | Toggle checkmarks

Rysunek 4.10: Opcje celu

Nastepnym krokiem jest zmiana ustawien celu. Kliknij Build options... (Opcje kompilacji...), aby
uzyskac¢ dostep do ustawien. Pierwsza karta, ktéra si¢ pojawi, zawiera szereg flag kompilatora
dostgpnych za posrednictwem pdl wyboru. Wybierz ,,Strip all symbols from binary” (Usun wszystkie
symbole z binarnych) i,,Optimize generated code for size” (Optymalizuj wygenerowany kod pod
katem rozmiaru). Flagi tutaj zawieraja wiele powszechniejszych opcji, jednak mozna przekazac

niestandardowe argumenty. Przejdz do zaktadki Other options (Inne opcje) i dodaj nastepujace
przelaczniki:

—fno—rtti
—fno—exceptions
—ffunetion —sections
—fdata—sections
—flto

Teraz przejdz do zaktadki Linker settings (Ustawienia konsolidatora). Pole Link libraries (Potacz
biblioteki): zapewnia miejsce do dodawania roznych bibliotek (na przyktad wxmsw28u dla wersji
monolitycznej dll wxWidgets dla systemu Windows Unicode). Ten program nie wymaga zadnych

takich bibliotek. Przelaczniki niestandardowe z poprzedniego kroku wymagaja ich odpowiednikow w
czasie pofaczenia. Dodaj

—flto

—0s
—WL——ge—sections
—shared—libgee
—shared—libstde++
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do Other linker options (innych opcji linkera): zaktadka. (Aby uzyska¢ wigcej informacji na temat
dziatania tych przelacznikdw, zobacz dokumentacje GCC dotyczaca opcji optymalizacji i opcji
konsolidatora).

Wirtualne cele

Kliknij OK, aby zaakceptowaé te zmiany i powroci¢ do poprzedniego okna dialogowego. Teraz, gdy
istniejg dwie kompilacje wydania, skompilowanie obu bedzie wymagato dwdch oddzielnych
uruchomien kompilacji (Build) lub kompilacji i uruchomienia (Build and run). Na szczgscie
Code::Blocks zapewnia opcje faczenia wielu kompilacji razem. Kliknij Wirtualne cele... (Virtual
targets...), a nastepnie Dodaj (Add). Nazwij wirtualny cel Wydania (Releases) i kliknij OK. W
prawym polu zawierajgcym cele kompilacji (Build targets contained) wybierz zaréwno Zwolnij
(Release), jak i Zwolnij mate (Release small). Zamknij to pole i naci$nij OK w giéwnym oknie.

Virtual build targets
Al Build targets comtsined
Releases | Debug
v Releace
¥ Release Smal
Add Edit Rsmiiiee
Clas=

Rysunek 4.11: Wirtualne cele

Wirtualny cel ,,Releases” bedzie teraz dostepny z paska narzgdzi kompilatora; budowanie tego
powinno skutkowa¢ nastepujagcymi danymi wyjsciowymi:

Build: Release in HelloWaorld

Compiling : main.cpp

Compiling : hello.cpp

Linking console executable: bin' Release' HelloWorld. exe
Output size is 457.50 KB

Build: Release Small in HelloWorld

Compiling : main.cpp

Compiling: hello.cpp

Linking console executable: bin' ReleaseSmall' HelloWorld . exe
Output size is 85.00 KB

Process terminated with status 0 (0 minutes, 1 seconds)

0 errors, 0 warnings (0 minutes, 1 seconds)

4.3 Debugowanie za pomoca Code::Blocks

W tej sekcji opisano, jak pracowac w trybie debugowania
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4.3.1 Zbuduj wersj¢ debugowania swojego projektu

Upewnij sie, ze projekt jest skompilowany z wigczong opcja kompilatora -g (Symbole debugowania) i
wylaczong opcja -s (symbole paskow). Gwarantuje to, ze plik wykonywalny zawiera symbole
debugowania.

Przetaczniki optymalizacji kompilatora powinny by¢ wylaczone, symbole usuwania (-S) muszg by¢
wylaczone.

Nalezy pamictac, ze moze by¢ konieczne ponowne skompilowanie projektu, poniewaz w przeciwnym
razie aktualne pliki obiektowe moga nie zosta¢ ponownie skompilowane za pomocg opcji -g. Nalezy
pamietac, ze w kompilatorach innych niz GCC, -g i/lub -s moga by¢ rézne przetaczniki (-s moze nie
by¢ w ogdle dostgpne).

,2Menmu” — ,.Project” (Projekt) — ,,Build Options” (Opcje budowania)

Project build options - B
cbSnipList Selected compiler
Oebug GNU GCC Compiler 3
Release

Compiler | Linker  Directories  Commands = Custom variable: * *

Policy: Append target options to project options «

Compiler Flags  Other options = #defines

Categories:
<All categories> v
v Produce debugging symbols [-g] o

Profile code when executed [-pag)
v Enable all compiler warnings (overrides every other se
Enable standard compiler warnings [-W]
Stop compiling after first error [-Wiatal-errors]
Inhibit all warning messages [-w]
Enable wamings demanded by strict ISO Cand ISO C

< >

l OK ] | Cancel

Rysunek 4.12: Opcje budowania projektu debugera
4.3.2 Dodaj obserwatorow.
W wersji 10.05

Uwaga:
To bardzo stara wersja. Nie powiniene$ jej wigcej uzywac.

Otwdrz okno obserwatorow debugera (Debugger Watches Window)



» dragscroll.cpp [cbSniplist] - Code::Blocks v1.0

Fle Edit View Search Project Bulld JeEiliil Tools Plugins Settings Help
Q= &% & DL Y8
& Stop debugger
[Management % watches !
Projects ¢ » ' + Local variab T
= Q) Workspace # Function Arga'
- ™ cbSnipList p=(struct'
. E&)ufces w‘l’m"
+ B Headers @
Information ’
Edit watches...
[ 345

urns the string fo

wxChar* pClassNam
sName = p- - GetClas
ing windouﬂ.ﬂ =P
ywName MakeLower |

‘Breakpoints i
Call stack At
CPU Registers
Disassembly

Examine memory
Running threads ich

v Watches

//add WIROSW t5 oUY Arr

Rysunek 4.13: Otworz okno obserwatoréw debuggera

List¢ obserwatorow mozna zapisa¢ do pliku, a p6zniej ponownie wezytac. Aby to zrobic, kliknij

prawym przyciskiem myszy na liscie obserwatorow 1 wybierz ,,save watch file” (zapisz plik
obserwowany) (i ,,load watch file” (zataduj plik obserwowany), aby je ponownie zatadowac).

Watches

=] Function Arguments

{] Add wakch
Watch "*this'

Change value, ..

Load watch File
Save watch Ffile

Delete all watches

Rysunek 4.14: Zapisz okno obserwacji

Od 12.11 lub najnowszych nocnych kompilacji
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W najnowszych nocnych kompilacjach okno obserwatoréw zostalo przeprojektowane i dziata inaczej

niz w 10.05.

Obecnie istnieja trzy sposoby dodawania w nim zegarkow:
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1. Kliknij pusty ostatni wiersz w oknie obserwatoroOw, wpisz nazw¢ zmiennej (lub petne
wyrazenie) i naci$nij Enter.
2. Gdy debugger zatrzymat si¢ w punkcie przerwania, wybierz nazw¢ zmiennej lub petne
wyrazenie, kliknij prawym przyciskiem myszy, aby otworzy¢ menu kontekstowe, a nastepnie
wybierz ,,Add watch ’expression’” (Dodaj obserwatora 'wyrazenie').

3. Wybierz wyrazenie w edytorze, przeciggnij i upus¢ w oknie obserwatoréw.

Automatyczne wlgczanie zmiennych lokalnych i argumentéw funkcji zostalo ponownie
zaimplementowane w wersji 13.12.

4.3.3 Podwadjne klikniecie w oknie Stos wywolan (Call stack)
Uwaga:
podczas debugowania, dwukrotne klikniecie ramki w oknie debugowania ,,stosu wywolan” nie

aktualizuje automatycznie zmiennych wyswietlanych w oknie debugowania ,,watches” (obserwatorzy).

Musisz klikng¢ prawym przyciskiem myszy ramke w oknie debugowania ,,call stack™ (stosu wywotan)
1 wybra¢ ,,Switch to this frame” (Przelacz na te ramke).

LRITLHSIW DL

et LY E e AS T T A e Eruty . FYIT-COme e deni Ay e emigrere <red Foid B

e Liew 2L Cowemyl  bvwen Seadrne  deleat

Rysunek 4.15: Okno obserwacji (Watch Window)
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4.3.4 Ustaw punkty przerwania

Znajdz wiersz zawierajacy zmienng, ktora ma by¢ obserwowana. Ustaw punkt przerwania w pozycji,
ktoéra pozwoli Ci obserwowac¢ warto$¢ zmienne;.

,2Memu” — , . Debug” (Debugowanie) — ,, Toggle Breakpoint” (Przetacz punkt przerwania).

T — -
- Local vertibles "5'3’%,)?)" main.cpp  dragsaollh dragscroll.cpp
% Function Arguments | 331 //Returns the string form of the class name (RTTI)
windowName = "wxFram/| 332 const wxChar* pClassName = 0
333 pClassName p- GetClassInfo () ->GetClassName ()
334 wxString windowName — R AT R
3350 windowName MakeLowe | 099 breakpoint
336 Run loculsol :
2 ce (emon_rounp — RTINS
338 Find dedaration of: ‘windowName'
339 LOGIT (wxT ("cbDS Find implementation of: 'windowName' S35
340 return FALSE
341 Switch to... »
342 Insert... ’
343 LOGIT (wxT ("cbDS: :At Swap header/source -
;:; //add window to our Edit : o
g =52 Bookmarks ’
346 // and memorize eve Folding .
347 m_EditoxPtrs Add(p
348 MyMouseEvents® this Split view... ’
349 m_EventHandlerArray Configure editor
350 Properties
351 p->Connect (wxEVT_MIDDLE DOWN
352 (wxOb4ectEventFunction) (wxEventFunction

Rysunek 4.16: Ustawianie zmiennych obserwacji

Uruchom debuger, az zostanie osiggnigty punkt przerwania. Kliknij zmienng prawym przyciskiem
myszy, aby ustawi¢ obserwatora w oknie Watch Window.

Punkty przerwania mozna rowniez przetgczac¢ lewym przyciskiem myszy na lewym marginesie
edytora.

4.3.5 Uwagi
Obsluga skryptéow

Code::Blocks natywnie uzywa jezyka skryptowego squirrel do obstugi gdb, patrz: Skrypty debugera
(sekcja 4.4 na stronie 107). Poniewaz gdb 7.x obsluguje tadng drukarke Pythona, moze réwniez
uzywac gdb (z obstuga Pythona) do wyswietlania niektorych ztoZzonych warto$ci zmiennych. zobacz
watek na forum nieoficjalny MinGW GDB gdb z wydanym Pythonem i Uzyj; GDB python w
Codeblocks, aby uzyska¢ wigcej informacji.
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Debugowanie pojedynczego pliku

Aby debugowaé program, musisz skonfigurowac projekt. Programy jednoplikowe (bez powigzanego
projektu) nie sa obstugiwane.

Sciezka ze spacjami

Punkty przerwania nie mogg dziata¢, jesli $ciezka/folder, ktéry umiescites w projekcie, zawiera spacje
lub inne znaki specjalne. Dla bezpieczenstwa uzywaj angielskich liter, cyfri © °.

Rozgalezienie

Jesli Twoja aplikacja uzywa wywotania systemowego ,,fork”, bedziesz mie¢ problem z zatrzymaniem
debugowanego programu lub ustawieniem punktéw przerwania w locie. Oto link wyjasniajacy tryby
forkingu GDB: http://sourceware.org/gdb/onlinedocs/gdb/Forks.html

Aktualizacja do najnowszej wersji MinGW

Od wersji gdb 6.8 wydanej w kwietniu 2008 r. Code::Blocks obstuguje wiele funkcji, ktore nie istnieja
we wczesnych wersjach. Mozesz zaktualizowac, instalujac binaria z pakietow

SourceForge MinGW64.

Uwaga:
Pakiet TDM-Mingw byt dobrym wyborem az do wersji 5.1, ale jego rozwoéj zostat porzucony.

Uzyj 32-bitowego CDB dla programéw 32-bitowych i 64-bitowego CDB dla programéw 64-
bitowych

Wyglada na to, ze debugowanie programu 32-bitowego z 64-bitowym CDB (Centralna Baza Danych)
nie dziata w systemie Windows 7 (i nie tylko?), ale 32-bitowy CDB dziala idealnie.

Uwaga:
Nie powinno juz tak by¢ w przypadku Code::Blocks rev>=10920. Zobacz bilet po szczegodty: #429

Ograniczenia wczesnej wersji MinGW

Jesli nadal uzywasz MinGW 1 gdb 6.7 z plikow instalacyjnych 8.02, ustawienie punktow przerwania w
konstruktorze nie zadziata. Oto kilka sztuczek:

Punkty przerwania nie dziataja w konstruktorach lub destruktorach w GDB 6.7 1 wcze$niejszych
wersjach. Dziataja jednak w ramach wywolanych od nich rutyn. To wczesne ograniczenie GDB, a nie
btad. Mozesz wigc zrobi¢ co$ takiego:
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2 class MyClass
3 {
B public
5 MyClass ()
6 ~MyClass ()
7 void DebugCtoxrDtor ()
8 bool is_initialised
9 )
10 MyClass: :MyClass ()
11 ( // ctor
12 DebugCtoxDtox ()
13 is_initialised = true;
14
15 MyClass: . ~MyClass ()
16 { // dtox
17 DebugCtoxDtox ()
18 is_initialised = false
19 )
20 void MyClass :DebugCtoxrDtor !
21 { // dummy routine
220 int 4 = 0; // <= place break here
23 )
24 int main()
25 {
26 MyClass classA
27 }

Rysunek 4.17: Debugowanie za pomocg starego GDB
...1 umiesci¢ punkt przerwania w ,,DebugCtorDtor” w wierszu ,,int i = 0;”. Debuger przerwie si¢ w tym
wierszu. Jesli nastegpnie przejdziesz do debugera (,,Menu Debug” (Menu Debug) — ,Nast5¢pny

wiersz” (Next Line); lub alternatywnie F7) dotrzesz do kodu w konstruktorze/destruktorze (’jest
zainicjowany = true/false;”).

4.4 Skrypty debugera

Ta sekcja opisuje skrypty debugera.
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4.4.1 Podstawowa zasada skryptu debuggera

Watches
¥ Local vasiables =
e = wdafidgets 28104 indowe-Unicode build”

= info
his =

> whatis

ArgE
(testdebuggerveScringfrane *
event = [struct wxCommendBvent &1 @0x23£%f4: <incomplete tcypes
=rerrEch_gdb:

woid cescdebuggervzitringFrame: : OnAbout (vzConmandEvents &vw

1
wrEtring ney = webuildiwnfeo [lowng £;
wiles=sageBox im=sg, _("Welcome to...")];

} A

*

const) O0xbEebba

mEg

cype = wxString

Call stack \ X fl=r=>rrch_gdb:
| | | l:| > ﬂ'-\':i“ f; mig.n_pechDacalD] @ ({weScringData* sy, u_pehbDats - 1)-»
Infiar alangs

2 gg::g:gi :::::;f:ﬂ::”“::::":::: {LL® *w*,_ LE0 ‘x*, 87 ‘W', LOE ‘i*, 10O ‘'d*, 103 ‘g, 101 ‘e', liE
o ', L1E '®', 32 ' ", D 'Z2', 46 ".', 56 "@', 48 '.', 4% '1', 4B

Z BETICABD wxEveHandler:: SaarchDyma ©°, 45 *-*, B7 W', 105 °*i*, 110 'm*, 100 'd', 111 ‘a‘', 113 ‘u’,

3 E2T9R233 wxBwtMandier:: ProcessBre 115 's', 46 '-°, 95 'U', 110 'n', 105 'i', %9 'e', 111 ‘a', 100

4 EZEFEASE wvxFrameBase: ! ProcessConn 'd*, 101 '=", 3 ' ", S8 "B", L17 'na", LOE 'i', 108 '1', 100

5 E2RZAECE wxFrame::HanmdleCommand i} 1@t} rrrrrrch gdb:

& EZEZR4ET wxFrame: MIVWindsuProc(} B

7 E2TFADLA  wxWmdPraci)

of

= bl

Figure 4.18: Debugger command

Spéjrz na powyzszy obrazek, to bedzie krotkie wprowadzenie do dziatania skryptu debuggera. Na
przyktad chcesz wyswietli¢ zmienng ,,msg”. Miedzy wtyczka debuggera a gdb sg dwa usciski dioni.

Najpierw wtyczka debuggera wysyta polecenie do gdb, aby zapyta¢ o typ msg.

whatis msg

wtedy gdb zwrdci typ

type wxString

Po drugie, debugger sprawdza, czy wxString jest juz zarejestrowany 1 wysyla wynik polecenia
/c msg.m pchData [0]@Q ((wxStringData*)msg.m pchData-1)->nDatalLength

Nastepnie gdb odpowiada nastepujacym ciagiem:

{119 "w’', 120 "x', 87 W', 105 "i’, 100 "d’, 103 'g', 101 ‘e, 116 "t
115 =7, 32 7 7, 50 27,46 .7, A6 CRT, 46 L4917, 48 07, 45 -7,
87 W', 105 i, 110 'w’, 1000 "d7, 111 Co7, 119 "w', 115 =7, 45 "—

g3 U, 110 o, 105 TiT, 99 e’y 111 o7, 100 "d7, 101 Ce’, 32 7 7,

98 'b’, 117 "u’, 105 "i’, 108 "1°, 100 "d°}

Na koniec wartos¢ jest wySwietlana w oknie obserwacji (watch window).
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4.4.2 Funkcje skryptow

Skrypty debugera sg podobne do Visual Studio Debugger Visualizer. Pozwalaja na napisanie matego
fragmentu kodu, ktory jest wykonywany przez debuger za kazdym razem, gdy probujesz wyswietli¢
okreslony typ zmiennych i moze by¢ uzyty do wyswietlenia niestandardowego tekstu z waznymi
informacjami, ktérych potrzebujesz.

Cytat z Game_Ender - 23 marca 2006
Nie sqdze, aby mozna bylo otworzy¢ kolejne okno, aby cos sobie wyobrazic.

Zobaczmy, jak to dziata. Wszystko znajduje si¢ w jednym pliku w folderze scripts/ o nazwie gdb
types.script ;). W przysziosci planowana jest obstuga wigkszej liczby (zdefiniowanych przez
uzytkownika) skryptow.

Ten skrypt jest wywolywany przez Code::Blocks w dwoch miejscach:

1. po uruchomieniu GDB. Wywotuje funkcje skryptowa RegisterTypes(), aby zarejestrowacé wszystkie
typy zdefiniowane przez uzytkownika znane przez debugger Code::Blocks.

2. ilekro¢ GDB napotka typ zmiennej, wywotuje funkcje skryptu specyficzne dla tego typu danych
(zarejestrowane w RegisterTypes() - wigcej na ten temat ponizej).

To jest przeglad. Przeanalizujmy dostarczony plik gdb types.script i zobaczmy, jak dodaje obstuge
std :: string do GDB.

/I Rejestruje nowe typy ze sterownikiem

function RegisterTypes (driver)

{

/I podpis:

/Il driver.RegisterType (type_name , regex , eval._func, parse_func);

// Ciag STL

driver.RegisterType(
_T(”STL String”),
_T(C’[ " [:alnum:] _ ]+string[ ~ [:alnum:] _ ]*7),
_T(”Evaluate StlString”),
_T(’Parse_StlIString”)

);
¥

Parametr ,driver” to sterownik debuggera, ale nie musisz si¢ tym przejmowac :) (obecnie dziata tylko
z GDB). Ta klasa zawiera jedna metode: RegisterType. Oto jej deklaracja C++:

void GDB_driver : : RegisterType ( const wxS tring& name , const wxString& regex ,
const wxString&eval_func , const wxString&parse_func)

Tak wigc w powyzszym kodzie skryptu zarejestrowany jest typ ,,STL String” (tylko nazwa - niewazne
jaka), dostarczajac ciag wyrazenia regularnego do dopasowania wtyczki debugera, a na koncu
dostarcza nazwy dwdch obowiazkowych funkeji potrzebnych dla kazdego zarejestrowanego typu:
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1. funkcja oceny: musi zwrdci¢ polecenie zrozumiate dla wlasciwego debuggera (w tym
przypadku GDB). Dla ,,STL string” (fancucha STL) funkcja oceniania zwraca polecenie
Lyoutput” (wyjscie) GDB, ktére zostanie wykonane przez debugger GDB.

2. funkcja parsera: gdy debugger uruchomi polecenie zwrocone przez funkcje oceny, przekazuje
wynik do tej funkcji w celu dalszego przetwarzania. To, co zwraca ta funkcja, jest faktycznie
wyswietlane przez Code::Blocks (zwykle w oknie obserwacji (watches window) lub w
podpowiedzi).

Zobaczmy funkcje oceny dla std :: string:

function Evaluate_StlIString(type, astr, start, count)

{
local oper =_T(.”);
if (type.Find (_T(7*”))>0)
oper=_T (") ;
local result = T(”output”) + a_str + oper + T(’c_str()[”)
+start + T(’]@”);
if (count '=0)
result = result + count ;
else
result = result + a_str + oper + T(’size()”);
return result;
}

Nie bede wyjasniat, co zwraca ta funkcja. Powiem tylko, ze zwraca polecenie GDB, ktére spowoduje,
ze GDB wydrukuje rzeczywistg zawartos¢ std :: string. Tak, musisz znac¢ swoj debugger i jego
polecenia, zanim sprobujesz go rozszerzyc.
Powiem ci jednak, jakie sg te argumenty funkcji.

e type: typ danych, np. ’char*”, ”const string” itp.

e a str: nazwa zmiennej GDB, ktora probuje oszacowac.

e start: offset poczatkowy (uzywany dla tablic).

e count: liczba zaczynajaca si¢ od offsetu poczatkowego (uzywana w przypadku tablic).
Zobaczmy teraz odpowiednig funkcje parsera:
function Parse_StIString(a_str, start)

{

// nic nie trzeba robi¢
return a_str;

e a str: zwrdcony ciag znakoéw, gdy GDB uruchomil polecenie zwrdcone przez funkcj¢ oceny.
W przypadku std :: string jest to zawarto$¢ ciagu.

e start: offset poczatkowy (uzywany dla tablic).
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Co6z, w tym przyktadzie nic nie trzeba robi€. ”a_str” zawiera juz zawarto$¢ std: string, wigc po prostu
ja zwracamy :)

Proponuj¢ przestudiowaé, w jaki sposéb wxString jest rejestrowany w tym samym pliku, jako bardziej
zlozony przyktad.

4.5 Code::Blocks i pliki Makefile

Ta sekcja opisuje, jak uzywaé pliku makefile w Code::Blocks na przyktadzie wxWidgeys.
4.5.1 Artykul Wiki

Autor : Gavrillo 22:34, 21 maja 2010 (UTC)

CB domyslnie nie uzywa plikow makefile. Ma wtasne pliki projektu .cbp, ktore automatycznie
wykonujg to samo. Istnieje kilka powodow, dla ktorych mozesz chcie¢ uzy¢ makefile. By¢ moze
migrujesz projekt, ktory ma plik makefile do Code::Blocks. Inng mozliwoscig jest wyjecie projektu z
Code::Blocks.

Konieczno$¢ uzycia preprocesora nie jest waznym powodem do uzywania pliku makefile, poniewaz
CB ma opcj¢ budowania pre/post. Z menu ,,Project” (Projekt) — ,,Build Options” (Opcje budowania)
pojawia si¢ zaktadka z krokami przed/po kompilacji, ktore mozna w tym celu wykorzystac.

Ten rozdzial zajmuje si¢ doktadniej plikami makefile uzywajgcymi mingw32-make 3.81, CB 8.02 i
Wxwidgets 2.8 w systemie Windows Vista, chociaz jestem pewien, ze wiekszos$¢ z nich bedzie miata
zastosowanie do innych konfiguracji.

Jesli zdecydujesz, ze cheesz uzy¢ wlasnego pliku makefile, musisz wej$¢ na ekran z ,,Project”
(Projekt) — ,,Properties” (Wtasciwosci) 1 zobaczy¢ pole wyboru ,,this is a custom makefile” (to jest
niestandardowy plik makefile). Zaznacz to pole, upewnij si¢, ze nazwa tuz nad nim jest tg, ktora
chcesz mie¢ dla swojego pliku makefile.

Powinienes takze spojrze¢ na ,,Project” (Projekt) — ,,Build Options” (Opcje budowania). Istnieje
zakladka o nazwie ,,Make commands” (Wykonywanie polecen) (musisz przewina¢ karty w poziomie,
aby si¢ do niej dostac). W polu 'build project/target’' powiniene$ zobaczy¢ lini¢ $make =f $makefile
$target. Zakladajac, ze jeste$ w trybie debugowania, $target prawdopodobnie bedzie nazywat si¢
,,debug”, co prawdopodobnie nie jest tym, czego chcesz. Powiniene$ zmieni¢ $target na nazwe pliku
wyj$ciowego (z rozszerzeniem .exe i bez poczatkowego $).

Innym przydatnym dodatkiem jest ,,Project” (Projekt) — ,,Project Tree” (Drzewo projektu) — ,Edit
File types and categories” (Edytuj typy i kategorie plikow). Jesli dodasz pliki makefile z maska *.mak
(CB wydaje si¢ preferowac .mak niz .mk) bedziesz mogt doda¢ swoj plik makefile z rozszerzeniem
.mak do projektu i pojawi si¢ on w panelu zarzadzania projektem po lewej stronie.

Zaktadajac, ze zamierzasz edytowac plik makefile w CB, powiniene$ upewnic sig, ze edytor uzywa
tabulatoréw (w przeciwienstwie do spacji). Jest to ogdlny problem z make, poniewaz musi
rozpoczynaé wiersze polecen od znaku tabulacji, a wiele edytorow zastgpuje tabulatory spacjami. Aby
ustawi¢ to w CB, otworz okno ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Editor” (Edytor) i zaznacz pole wyboru dla
znaku tabulatora.

Jednak prawdziwe problemy zaczynaja si¢ teraz. Automatyczny makefile CB dodaje wszystkie
nagtowki dla Wxwidgets, ale jesli uzywasz makefile, wszystko to jest wylaczone i musisz to zrobi¢
sam.
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Na szczescie CB ma jeszceze jedna funkcje, ktora moze ci pomdc. Jesli przejdziesz do menu ,,Settings”
(Ustawienia) — ,,Compiler and Debugger” (Kompilator i Debugger), przewin zaktadki poziomo do
prawego konca, a znajdziesz zaktadke ,,other settings” (inne ustawienia). Tam kliknij pole wyboru
»Save build to HTML ...” (Zapisz kompilacje do HTML...). To spowoduje, ze CB utworzy w czasie
kompilacji plik HTML, ktory rejestruje wszystkie polecenia kompilacji.

Uwaga:
ten sposob tworzenia pliku html nie istnieje w najnowszej wersji CB, ale s3 inne rozwigzania

Jesli kompilujesz (bez uzycia pliku makefile - wigc jesli juz wszystko zresetowale$ - przepraszam)
domys$lny minimalny program wxWwidgets, mozesz zobaczy¢ polecenia kompilatora i konsolidatora,
ktore tworzg ten plik.

Zaktadajac, ze zamierzasz uzyc¢ tego jako podstawy swojego projektu, mozesz uzy¢ zawartos$ci pliku
HTML utworzonego jako podstawy swojego pliku makefile.

Nie mozesz po prostu skopiowac go z przegladarki HTML w CB (w CB nie ma takiej funkcji), ale
mozesz zatadowac plik do przegladarki lub edytora i skopiowa¢ go stamtad. Mozna go znalez¢ w
katalogu projektu za pomocg <the same name as your project> build log. HTML. Niestety bedzie
to wymagato niewielkich poprawek, jak pokazano ponize;j:

Oto kopia pliku kompilacji dla podstawowego programu Wxwidgets opisanego powyzej.

Uwaga:

dla lepszej wiarygodnosci, dtugie kolejki zostaty podzielone. Znak * wskazuje lini¢ kontynuacji w
trybie DOS, a znak \ wskazuje lini¢ kontynuacji w pliku makefile. Ale powiniene$ mie¢ polecenia
tylko w jednej linii, o ile usuniesz znaki linii kontynuacji

mingw32-make.exe -f test.mak test.exe

mingw32-g++.exe -pipe -mthreads -D__ GNUWIN32__ -D_ WXMSW__ -DWXUSINGDLL A

-DwxUSE_UNICODE -Wall -g -D__ WXDEBUG___ -IC:\PF\wxWidgets2.8\include A
-1C:\PF\wxWidgets2.8\contrib\include -1C:\PF\wxWidgets2.8\lib\gcc_dIl\mswud A
-c C:\Development\test\testApp.cpp -0 obj\Debug\testApp.o

mingw32-g++.exe -pipe -mthreads -D__ GNUWIN32__ -D_ WXMSW__ -DWXUSINGDLL A
-DwxUSE_UNICODE -Wall -g -D__ WXDEBUG___ -IC:\PF\wxWidgets2.8\include A
-1C:\PF\wxWidgets2.8\contrib\include -1C:\PF\wxWidgets2.8\lib\gcc_dIl\mswud A
-c C:\Development\test\testMain.cpp -0 obj\Debug\testMain.o

windres -1C:\PF\wxWidgets2.8\include -IC:\PF\wxWidgets2.8\contrib\include A
-1C:\PR\wxWidgets2.8\lib\gcc_dIN\mswud -iC:\Development\test\resource.rc A

-0 obj\Debug\resource.coff
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mingw32-g++.exe -LC:\PF\wxWidgets2.8\lib\gcc_dll -o bin\Debug\test.exe A
obj\Debug\testApp.o obj\Debug\testMain.o obj\Debug\resource.coff A
-lwxmsw28ud —mwindows

Process terminated with status 0 (O minutes, 12 seconds)
0 errors, 0 warnings

Powyzsze mozna przekonwertowac na ponizszy plik makefile. Celowo pozostawitem go dos¢ blisko
wyjscia pliku HTML.

# test program makefile

Incpathl = C:\PF\wxWidgets2.8\include
Incpath2 = C:\PF\wxWidgets2.8\contrib\include
Incpath3 = C:\PF\wxWidgets2.8\lib\gcc_dI\mswud

Libpath = C:\PF\wxWidgets2.8\lib\gcc_dll

flags = -pipe -mthreads -D__ GNUWIN32__ -D_ WXMSW__ -DWXUSINGDLL \ -
DwxUSE_UNICODE -Wall -g -D__ WXDEBUG__

CXX = mingw32-g++.exe

test.exe : obj\Debug\testApp.o obj\Debug\testMain.o obj\Debug\resource.coff
$(CXX) -L$(Libpath) -0 bin\Debug\test.exe obj\Debug\testApp.o \
obj\Debug\testMain.o obj\Debug\resource.coff -lwxmsw28ud -mwindows

obj\Debug\testMain.o : C:\Development\test\testMain.cpp
$(CXX) $(flags) -15(Incpathl) -1$(Incpath2) -1$(Incpath3) \
-c C:\Development\test\testMain.cpp -0 obj\Debug\testMain.o

obj\Debug\testApp.o : C:\Development\test\testApp.cpp
$(CXX) $(flags) -1$(Incpathl) -1$(Incpath2) -1$(Incpath3) \
-c C:\Development\test\testApp.cpp -0 obj\Debug\testApp.o

obj\Debug\resource.coff : C:\Development\test\resource.rc
windres -1$(Incpathl) -1$(Incpath2) -1$(Incpath3) \
-iIC:\Development\test\resource.rc -oobj\Debug\resource.coff

# original output from codeblocks compilation
# note I’ve had to add compiling the .res file

#

# mingw32-g++.exe -pipe -mthreads -D__ GNUWIN32__ -D_ WXMSW__ -DWXUSINGDLL 7
# -DwxUSE_UNICODE -Wall -Wall -g -D__ WXDEBUG__ N
# -Wall -g -1C:\PF\wxWidgets2.8\include -1C:\PF\wxWidgets2.8\contrib\include A
# -1C:\PF\wxWidgets2.8\lib\gcc_dINmswud A
# -c C:\Development\test\testApp.cpp -0 obj\Debug\testApp.o
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# mingw32-g++.exe -pipe -mthreads -D__GNUWIN32__ -D_ WXMSW__ -DWXUSINGDLL #

# -DwxUSE_UNICODE -Wall -Wall -g -D__ WXDEBUG__ A

# -Wall -g -IC:\PR\wxWidgets2.8\include -1C:\PF\wxWidgets2.8\contrib\include A

# -1C:\PR\wxWidgets2.8\lib\gcc_dIN\mswud n

# -c C:\Development\test\testMain.cpp -0 obj\Debug\testMain.o

# mingw32-g++.exe -LC:\PF\wxWidgets2.8\lib\gcc_dll -o bin\Debug\test.exe A
# obj\Debug\testApp.o obj\Debug\testMain.o A

# obj\Debug\resource.res -lwxmsw28ud -mwindows

Napisatem og6lny plik makefile, ktory testowatem tylko w systemie Windows Vista, ale powinien
dziata¢ z kazdym projektem rozpoczetym w sposob opisany powyzej. Musisz zmieni¢ nazwe projektu
i odpowiednio ustawi¢ Sciezki (prawdopodobnie wystarczy zmieni¢ Ppath i WXpath).

# Generic program makefile
# -- assumes that you name your directory with same name as the project file
# -- eg project test is in \test\

# Project name and version
Proj := test
Version := Debug

#paths for Project (Ppath) Object files (Opath) and binary path (Bpath)
Ppath := C:\Development\$(Proj)

Opath := obj\$(Version)

Bpath := bin\$(Version)

#Library & header paths

WXpath := C:\PF\wxWidgets2.8

IncWX := $(WXpath)\include

IncCON := $(WXpath)\contrib\include
INcMSW := $(WXpath)\lib\gcc_dIN\mswud
Libpath := $(WXpath)\lib\gcc_dll

flags = -pipe -mthreads -D__ GNUWIN32__ -D__ WXMSW__ -DWXUSINGDLL -
DwxUSE_UNICODE \

-Wall -g -D_ WXDEBUG__

CXX = mingw32-g++.exe

Obj := $(Opath)\$(Proj)App.o $(Opath)\$(Proj)Main.o $(Opath)\resource.coff

$(Proj).exe : $(Obj)
$(CXX) -L$(Libpath) -o $(Bpath)\$(Proj).exe $(Obj) -lwxmsw28ud -mwindows
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$(Opath)\$(Proj)Main.o : $(Ppath)\$(Proj)Main.cpp
$(CXX) $(flags) -1$(IncWX) -1$(IncCON) -1$(IncMSW) -¢c $" -0 $@

$(Opath)\$(Proj)App.o : C:\Development\$(Proj)\$(Proj)App.cpp
$(CXX) $(flags) -1$(IncWX) -1$(IncCON) -1$(IncMSW) -¢c $" -0 $@

$(Opath)\resource.coff : C:\Development\$(Proj)\resource.rc
windres -1$(IncWX) -1$(IncCON) -1$(IncMSW) -i$" -0 $@

.PHONEY : clean

clean:
del $(Bpath)\$(Proj).exe $(Obj) $(Opath)\resource.coff

Uwaga:

eksport makefile projektu Code::Blocks jest posrednio mozliwy. Mozna to osiaggnac¢ za pomoca
narzedzia cbp2make (patrz opis w sekcji 4.6 na stronie 115 i/lub przyktad uzycia w Tool+, podrozdziat
2.17.1 na stronie 71).

Ostatnia uwaga. Kiedy juz uzyjesz makefile, préby skompilowania czegokolwiek bez makefile
skutkujg kilkoma ostrzezeniami. Jedynym sposobem, w jaki znalaztem rozwigzanie tego problemu,

jest ponowna instalacja CB. Jesli potrzebujesz obu, by¢ moze mozliwe jest zainstalowanie 2 wersji
CB.

Uwaga:
to jest uwaga oryginalnego tekstu na Wiki. Ale jako gd on user nigdy nie mialem takiego zachowania

Ogolnie rzecz biorac, nie zaleca si¢ uzywania pliku makefile, ale jesli istnieje jaki§ wazny powdd, aby
to zrobic, to jest to sposob.

4.5.2 Uzupelnienia

Domyslnie Code::Blocks buduje cel ,,Release” i ,,Debug”. W twoim Makefile te cele mogg nie by¢
obecne. Ale by¢ moze masz cel ,,All” (Wszystko) (lub ,,all”’). Mozesz zmieni¢ nazwg¢ w Code::Blocks
celu (lub doda¢ go) na nazwe podang w pliku Makefile.

Co wiecej, Twoj Makefile buduje plik wykonywalny o okreslonej nazwie w okreslonym folderze.
Powinienes$ dostosowa¢ w Code::Blocks $ciezke 1 nazwe pliku wykonywalnego. W ten sposob
Code::Blocks, poniewaz nie zna ani nie analizuje pliku Makefile, znajdzie plik wykonywalny, a
zielona strzatka Execute w menu moze dziata¢ (lub Ctrl-F10).

4.6 Narzedzie Cbp2make

Narzedzie do generowania plikow Makefile dla Code::Blocks IDE firmy Mirai Computing. Tekst tej
sekcji pochodzi z jego cbp2make Wiki na SourceForge.
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Uwaga:

Cbp2make nie jest wtyczka Code::Blocks, ale pelng aplikacja konsolowa, umieszczong w gldéwnym
katalogu Code::Blocks, do generowania plikow makefile z wewnetrznego systemu generujacego
Code::Blocks

4.6.1 Informacje

,cbp2make” to samodzielne narzedzie do budowania, ktore umozliwia generowanie plikow makefile
dla projektu GNU Make out of Code::Blocks projektu IDE Iub pliku obszaru roboczego. (Zobacz takze
http://fora.codeblocks.org/index.php/topic,13675.0.html])

4.6.2 Uzycie

Utwdrz plik makefile dla pojedynczego projektu lub obszaru roboczego

Zat6zmy, ze masz projekt ,,moj projekt.cbp” i potrzebujesz pliku makefile dla tego projektu. W tym
najprostszym przypadku wystarczy:

cbp2make =in my_project.cbp

To samo dotyczy obszarow roboczych.
cbp2make =in my_projects.workspace
Utworz plik makefile z inng nazwa pliku

Domyslnie ,,cbp2make” doda rozszerzenie ,,.mak” do nazwy projektu, aby utworzy¢ nazwe pliku dla
makefile. Jesli chcesz to zmienié, uzyj nastgpujacego polecenia:

cbp2make =in my_project.cbp =out Makefile
Utworz plik makefile dla innej platformy

Jesli pracujesz w systemie GNU/Linux i chcesz wygenerowac plik makefile dla Windows lub
odwrotnie, mozesz okresli¢ jedng lub wiecej platform, dla ktérych potrzebujesz plikéw makefile.

cbp2make =in my_project.cbp =windows

cbp2make =in my_project.cbp =unix

cbp2make =in my_project.cbp =unix =windows =mac
cbp2make =in my_project.cbp ==all =os

’cbp2make” doda przyrostek ,,.unix” lub ,,windows” lub ,,mac” odpowiednio do nazwy pliku makefile
dla kazdej platformy.

Utworz plik makefile dla wielu projektow lub obszaréw roboczych
Jesli masz wigcej niz jeden niezalezny projekt lub obszar roboczy, mozesz je przetwarzac
jednoczesnie, ale bedziesz potrzebowat pliku tekstowego zawierajacego liste projektow, np.

,projects.lst”, z jedng nazwa pliku projektu w wierszu.

my_project.cbp
my_other_project.cbp
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A potem mozesz je przetworzy¢ za pomocg polecenia:
cbp2make = list =in projects.Ist
4.6.3 Konfiguracja

Niektore opcje zwigzane z instalacjg lub projektem, gldéwnie ustawienia tancucha narzedzi, mozna
zapisa¢ w pliku konfiguracyjnym. Domyslnie (od wersji 110 ), cbp2make nie zapisuje zadnych
ustawien w pliku konfiguracyjnym, chyba ze uzytkownik wyraznie okresli opcje "--config". Plik
konfiguracyjny moze by¢ globalny (przechowywany w profilu uzytkownika / katalogu domowym) lub
lokalnym (przechowywany w biezacym katalogu).

Nalezy pamigtac, ze poniewaz cbp2make jest na wczesnym etapie rozwoju, stary plik konfiguracyjny
moze stac si¢ niekompatybilny z nowg wersja narzedzia i moze by¢ konieczne jego reczne
zaktualizowanie lub zainicjowanie nowego.

Inicjalizacja

cbp2make --config options --global
cbp2make --config options --local

Pézniejsze uzycie

Kiedy cbp2make jest wywolywane, najpierw probuje zatadowaé lokalny plik konfiguracyjny. W
przypadku braku konfiguracji lokalnej nastepng proba bedzie wezytanie konfiguracji globalne;j. Jesli i
ta proba si¢ nie powiedzie, uzywana jest domyslna konfiguracja wbudowana. Kolejnos¢ wyszukiwania
konfiguracji mozna nadpisa¢ za pomoca opcji wiersza polecenia ,,--local” lub ,,--global”. Jesli jedna z
opcji jest dostarczona do cbp2make, nieokreslona konfiguracja nie zostanie pobrana, nawet jesli
podanej brakuje, a nieokres§lona istnieje.

DomysIna kolejno$¢ wyszukiwania
cbp2make -in project.cbp -out Makefile}
Jawnie okreslona konfiguracja

cbp2make --local -in project.cbp -out Makefile
cbp2make --global -in project.cbp -out Makefile

4.6.4 Skladnia wiersza polecen
Wygeneruj plik makefile:

cbp2make —in <project_file> [-cfg <configuration>] [-out <makefile>]
[-unix] [-windows] [-mac] [--all-o0s] [-targets "<targetl> [,<target2> [, ...]]"]
[--flat-objects] [--flat-objpath] [--wrap-objects] [--wrap-options]
[--with-deps] [--keep-objdir] [--keep-outdir] [--target-case keep|lower|upper]

cbp2make -list —in <project_file_list> [-cfg <configuration>]

[-unix] [-windows] [-mac] [--all-os] [-targets "<target1>[,<target2> [, ...]]"]
[--flat-objects] [--flat-objpath] [--wrap-objects] [--wrap-options]
[--with-deps] [--keep-objdir] [--keep-outdir] [--target-case keep|lower|upper]
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Zarzadzaj tancuchami narzedzi:

cbp2make --config toolchain --add \[-unix|-windows|-mac\] —chain <toolchain>
cbp2make --config toolchain --remove \[-unix|-windows|-mac\] —chain <toolchain>

Zarzadzaj narzedziami do budowania:

cbp2make --config tool --add \[-unix|-windows|-mac\] —chain <toolchain>
-tool <tool> -type <type> <tool options>

cbp2make --config tool --remove \[-unix|-windows|-mac\] —chain <toolchain>
-tool <tool>

Rodzaje narzedzi:

pp=preprocessor as=assembler cc=compiler rc=resource compiler
sl=static linker dl=dynamic linker el=executable linker
nl=native linker

Opcje narzedzi (wspdlne):

-desc <description> -program <executable> -command <comand_template>
-mkv <make_variable> -srcext <source_extensions> -outext <output_extension>
-quotepath <yes|no> -fullpath <yes|no> -unixpath <yes|no>

Opcje narzegdzi (kompilator):

-incsw <include_switch> -defsw <define_switch> -deps <yes|no>
\end{lstlisting}

Opcje narzedzi (linker):

\begin{verbatim}
-ldsw library_dir_switch> -llsw <link_library_switch> -Ipfx <library_prefix>
-lext <library_extension> -objext <object_extension> -Iflat <yes|no>

Zarzadzaj platformami:

cbp2make --config platform \[-unix|-windows|-mac\] \[-pwd <print_dir_ command>\]
\[-cd <change_dir_command>\] \[-rm <remove_file_command>\]
\[-rmf <remove_file_forced>\] \[-rmd <remove_dir_command>\]
\[-cp <copy_file_command>\] \[-mv <move_file_command> \]
\[-md <make_dir_command>\] \[-mdf <make_dir_forced>\]
\[-make <default_make_tool>\]
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Zarzadzaj globalnymi zmiennymi kompilatora:

cbp2make --config variable --add \[-set <set_name>\] —name <var_name>
\[-desc <description>\] \[-field <field_name>\] —value <var_value>

cbp2make --config variable --remove \[-set <set_name>\] \[-name <var_name>\]
\[-field <field_name>\]

Zarzadzaj opcjami:

chp2make --config options --default-options "<options>"
cbp2make --config show

Wspdlne opcje:

cbp2make —local // uzyj konfiguracji z biezgcego katalogu

cbp2make —global // uzyj konfiguracji z katalogu domowego

cbp2make —verbose Il pokaz informacje o projekcie

cbp2make —quiet // ukryj wszystkie wiadomosci

cbp2make —help /l wy$wietl te wiadomo$¢

cbp2make —version // wyswietl informacje o wersji

Opcje

,aenerowanie plikow Makefile”

-in <project_file> // okresla plik wejsciowy lub liste plikow;

-cfg <configuration> // okresla plik konfiguracyjny , zobacz takze opcje ,,--local” i ,,--global”;
-out <makefile> // okresla nazwe pliku makefile lub liste plikow makefile

-unix // wlgcza generowanie plikow makefile zgodnych z Unix / Linux;
-windows // wlacza generowanie plikow makefile zgodnych z Windows;
-mac // wlacza generowanie plikow makefile zgodnych z Macintosh;
--all-os // wlacza wszystkie platformy docelowe jednoczesnie;

-targets “<target1>[,<target2>[ , .. .]]” // okresla jedyne cele kompilacji, dla ktorych zostanie
Il utworzony plik makefile;

--flat-objects // wymusza ,,ptaskie” nazwy plikow obiektowych z ograniczonym
/I zestawem znakow;
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--flat-objpath // wymusza ,,ptaskie” $ciezki dla plikow obiektowych bez podkatalogow;

--wrap-objects // pozwala na uzycie wieloliniowych list obiektow, co utatwia odczytanie
/I pliku makefile;

--wrap-options // pozwala na uzycie makr wieloliniowych ;

--with-deps // umozliwia dziatanie wbudowanego skanera zaleznos$ci dla projektow
Il CIC++;

--keep-objdir // wyltacza polecenie, ktore usuwa katalogi plikow obiektowych w

/' ,,clean” (czysty) celu;

--keep-outdir // wyltacza polecenie kasujace katalog dla wyjsciowego pliku binarnego
// w celu ,.clean’;

--target -case [ keep | lower | upper ] // okresla styl dla celow makefile ;
4.7 Code::Blocks. Internacjonalizacja interfejsu
W tej sekcji opisano, jak uzyskac¢ i uzywac zlokalizowanej wersji Code::Blocks.

Interfejs Code::Blocks moze by¢ prezentowany w Twoim jezyku. Wiele fancuchow uzywanych
wewnetrznie w interfejsie Code::Blocks jest wprowadzonych za pomocg makra wxWidgets : .
Lancuchy, ktore nie zmieniajg si¢ wraz z jezykiem, sg zwykle wprowadzane przez makro wxT() lub
T(). Aby uzyska¢ interfejs Code::Blocks prezentowany w twoim jezyku, musisz po prostu powiedzie¢
Code::Blocks, ze plik jezykowy jest dostepny. Aby byt zrozumiaty dla Code::Blocks, musi to by¢ plik
.mo uzyskany po ,.kompilacji” pliku .po. Takie pliki sg dostgpne na forum dla ,,French” oraz

w serwisie Launchpad dla szerszego zestawu jezykow.

Oryginalna witryna Launchpad jest juz przestarzata: https://launchpad.net/codeblocks

Tematem forum dotyczacym tlumaczenia jest
http://[forums.codeblocks.org/index.php/topic,1022.0.html. Jeéli jeste$ zainteresowany, mozesz
rowniez znalez¢ narzedzia do wyodrebniania ciggow z plikow zrédtowych Code::Blocks.
Narzedzia te tworza plik .pot, ktory mozna nastgpnie uzupehi¢ ttumaczeniami, aby utworzy¢

plik .po.

Niedawno utworzono nowa stron¢ internetowg https://launchpad.net/codeblocks-gd.
Zawiera ponad 9300 ciaggdw, chociaz oryginalna witryna miata tylko 2173! Wiele prac zostalo
wykonanych na Code::Blocks

Na stronie thimaczenia wybierz ,,View All languages” (Wyswietl wszystkie jezyki) na dole po prawe;j
stronie.

Na tej nowej stronie zostaly zaimportowane stare ttumaczenia, tylko najczesciej uzywane jezyki
(obecnie 14 jezykow). Na zyczenie istnieje mozliwos$¢ dodania nowych jezykow (ale thumacze beda
mieli troche wigcej pracy!).

Przepraszamy za to, ale oryginalne nazwiska tlhumaczy w wielu przypadkach zostaty utracone :-|.
Jezyk francuski ma najwigksza liczbg przethumaczonych napisow. Szablon (plik .pot) zostat
zaktualizowany dla ostatnich wersji svn, a Launchpad zawiera wykonane do tej pory ttumaczenia.
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W przypadku jezyka rosyjskiego uzyto rowniez calkiem nowej strony internetowej, ale nie jest ona
aktualna. Wiele thumaczen wymaga zatwierdzenia, ale nie jestem do tego odpowiednim facetem!
Strona startera jest otwierana jako ,,ustrukturyzowana”. Powiniene$ wiec by¢ w stanie zaproponowac
nowe thumaczenia lub je poprawi¢. W niektorych przypadkach powinny one zostaé przez kogo$
zatwierdzone przed publikacja.

Postaram si¢ zachowac ,,szablon”, gdy beda dostgpne nowe angielskie ciagi.

Wy (tlumacze) powinni§cie mie¢ mozliwos¢ wzigcia udziatu. Wystarczy mie¢ (lub utworzy¢) konto
launchpad (Ubuntu).

Inni uzytkownicy moga poprosi¢ o pobranie pliku .po lub .mo. Jest to ten ostatni (plik .mo), forma
binarna, ktérej mozesz uzy¢ do uzyskania interfejsu Code::Blocks w swoim wlasnym jezyku: po
prostu umies$¢ go w swoim “katalogu instalacyjnym codeblocks”/share/CodeBlocks/locale/’tancuch
jezykowy ” (dla mnie w systemie Windows to

C:\Program Files\CodeBlocks wx313 64\share\CodeBlocks\locale\fr FR
Nastepnie w menu Settings/Environment.../View (Ustawienia/Srodowisko.../Widok) powiniene$ by¢ w
stanie wybrac jezyk.

Troche wigcej szczegotow dotyczacych uzywania przethumaczonych ciggoéw menu w Code::Blocks.
Tylko dla uzytkownikow tlumaczen:

Pobierz plik w formacie .mo w zagdanym jezyku. Nazwa startera moze wyglada¢ tak: de LC
MESSAGES All codeblocks.mo (tutaj w jezyku niemieckim).

Powinienes$ umiesci¢ ten plik w katalogu instalacyjnym codeblocks.

W systemie Windows jest to co$ takiego:

C:\Program Files (x86)\CodeBlocks\share\CodeBlocks\locale\xxxx dla 32 bitow
lub

C:\Program Files\CodeBlocks\share\CodeBlocks\locale\xxxx dla 64 bitow

Sciezka pod Linuksem jest do$é podobna.
xxxx musi by¢ dostosowany do Twojego jezyka. To jest:

de DE dla jezyka niemieckiego,

es ES dla jezyka hiszpanskiego,

fr_FR dla francuskiego,

to_IT dla jezyka wiloskiego,

It LT dla jezyka litewskiego,

nl_NL dla jezyka niderlandzkiego,

pl PL dla jezyka polskiego,

pt_BR dla portugalskiego brazylijskiego,
pt PT dla jezyka portugalskiego,

ru_RU dla rosyjskiego,

si dla syngaleskiego,

zh CN dla jezyka chinskiego uproszczonego,
zh TW dla chinskiego tradycyjnego.
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W razie potrzeby utworz podkatalogi. Nastgpnie umie$¢ pobrany plik .mo tutaj. Mozesz pozostawi¢
nazwg¢ pliku bez zmian lub zachowac¢ tylko pierwsze litery (jak chcesz), ale zachowacé rozszerzenie
.MoO.

Nastepnie uruchom Code::Blocks. W Ustawieniach/Srodowisku/Widoku powiniene$ by¢ w stanie
zaznaczy¢ pole jezyka (internacjonalizacja) i wybra¢ swoj jezyk. Jesli nie, prawdopodobnie
zapomniate$ o czyms lub popetnites btad.

Zrestartuj Code::Blocks, aby aktywowaé nowy jezyk.

Jesli cheesz wréci¢ do jezyka angielskiego, po prostu usun zaznaczenie pola wyboru jezyka.

Dla tlumaczy:

Mozesz bezposrednio pracowa¢ w launchpadzie.

Problem: interfejs nie jest zbyt przyjazny.

Mozesz takze pobrac plik .po, pracowac nad nim np. za pomocg poedit (darmowa wersja jest OK).
Mozesz przetestowacé swoje thumaczenia lokalnie, kompilujac (tworzac plik .mo) 1 instalujac plik .mo

w odpowiednim podkatalogu Code::Blocks.

Gdy zrobisz wystarczajace postepy (to Twoja decyzja), mozesz wgrac plik .po w launchpadzie. Moze
by¢ konieczne zatwierdzenie Twojej pracy lub oznaczenie jej jako do recenzji.

Nie boj sie: to dos¢ dluga praca. W starej witrynie do przettumaczenia byto 2173 napisow. Teraz to
ponad 9300 ! Ale praca moze by¢ dzielona, Launchpad jest do tego gotowy!

Wskazdwka : Zacznij od czesto uzywanych menu : szybciej zobaczysz postepy.
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5 Instalacja i konfiguracja CodeBlocks z MinGW

Ten rozdzial opisuje jak zainstalowac i skonfigurowa¢ Code::Blocks. Proces instalacji jest tutaj
opisany dla systemu Windows, ale moze by¢ dostosowany do innych systemow operacyjnych.

5.1 Instalacja najnowszej oficjalnej wersji Code::Blocks w systemie Windows

Zainstaluj kroki:

Pobierz instalator Code::Blocks (https://codeblocks.org/downloads/26). Jesli wiesz, ze nie
masz zainstalowanego MinGW lub nie wiesz, ktory wybra¢, pobierz pakiet, ktory zawiera
MinGW. Dla wersji 20.03 nazwa instalatora to: codeblocks-20.03mingw-setup.exe.
Poprzednia wersja zostata zidentyfikowana do 17.12.

Uruchom instalator, jest to standardowy instalator dla systemu Windows; po prostu nacisnij
Next (Dalej) po przeczytaniu kazdego ekranu.

Jesli planujesz zainstalowa¢ kompilator po zainstalowaniu Code::Blocks, przeczytaj informacje
zawarte w instalatorze.

Jesli pobrates instalator, ktory nie jest dostarczany z MinGW, by¢ moze bgdziesz musiat
recznie skonfigurowac kompilator (zwykle Code::Blocks automatycznie wykrywa kompilator).

W nastepnej sekcji zobaczymy, jak zainstalowac i1 skonfigurowa¢ inny kompilator.

Uwagi:

Plik codeblocks-20.03-setup.exe zawiera Code::Blocks ze wszystkimi wtyczkami. Plik
codeblocks-20.03-setup-nonadmin.exe jest udostepniany dla wygody uzytkownikow, ktorzy
nie majg uprawnien administratora na swoich komputerach.

Plik codeblocks-20.03mingw-setup.exe dodatkowo zawiera kompilator GCC/G++ i debugger
GDB w wersji MinGW64 8.1.0, 64 bit, seh. Plik codeblocks20.03mingw fortran setup.exe
zawiera dodatkowo kompilator Gfortran

Pliki codeblocks-20.03(mingw)-nosetup.zip sg dostarczane dla wygody uzytkownikow
uczulonych na instalatoréw. Nie pozwoli to jednak wybra¢ wtyczek / funkcji do zainstalowania
(zawiera wszystko) 1 nie bedzie tworzy¢ zadnych skrétow menu. W przypadku ,,instalacji”
jestes sam.

Mozliwe jest uzycie nocnego buildu z Forum. Ta kompilacja nie jest dostarczana z
kompilatorem!! Musisz samodzielnie zainstalowa¢ kompilator (jesli jeszcze go nie masz).
Przed instalacja zajrzyj na http://forums.codeblocks.org/index.php/topic,3232.0.html
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e Dobrym rozwigzaniem jest zainstalowanie oficjalnej dystrybucji z MinGW 1 instalowanie na
szczycie tej oficjalnej wersji co noc. Bedziesz musial uwaznie postgpowac zgodnie z
procedurg, poniewaz moga wystapi¢ pewne niezgodnosci. Mieszanie wersji przynosi problemy

e Pelna wersja Code::Blocks jest dystrybuowana z 64-bitowym MinGW zawartym w
podkatalogu codeblocks. Czasami prowadzi to do problemdw, poniewaz petna Sciezka zawiera
spacj¢ (w Program Files). Tak wigc dobrg praktyka jest przeniesienie tego katalogu MinGW do
katalogu gléwnego dysku. Mozesz roéwniez zmieni¢ jego nazwe na C: \ MinGW64.
Autodetekcja kompilatora w Code::Blocks powinna go tam znalez¢.

5.2 Konfiguracja MinGW

W tej sekcji opisano, jak zainstalowac 1 skonfigurowa¢ MinGW
5.2.1 Przeglad

Lancuch narzedzi kompilatora jest tym, czego Code::Blocks uzywa do zamiany wpisywanego kodu na
liczby zrozumiale dla komputera. Poniewaz tancuch narzedzi kompilatora jest bardzo ztozonym
przedsiewzieciem, nie jest on czescig samego Code::Blocks, ale raczej jest oddzielnym projektem, z
ktorego korzysta Code::Blocks. Rodzajem fancuchéw narzedzi kompilatorow, o ktérych mowa na tej
stronie, sg tancuchy narzedzi ,,MinGW”. Co oznacza ,,Minimalist GNU for Windows”
(Minimalistyczne GNU dla Windows). A ,,GNU” rozwija si¢ do ,,GNU to nie Unix”. Wigce;j
informacji o projekcie GNU mozna znalez¢ na stronie gtéwnej GNU.

W przypadku wigkszosci tancuchow narzedzi kompilatorow opartych na MinGW posiadanie tancucha
narzedzi w PATH jest wazne, poniewaz oznacza to, ze podczas tworzenia biblioteki narzgdzi beda
domyslnie dostgpne dla twoich programow podczas ich tworzenia, a takze utatwi korzystanie z
narzedzi, takich jak CMake, poniewaz bedzie mogt znalez¢ Twoj tancuch narzgdzi kompilatora. Kiedy
faktycznie dystrybuujesz swoje programy na inne komputery, skopiujesz potrzebne pliki .dll z
katalogu toolchain i1 dofgczysz je jako cze$¢ swojego instalatora. Na twoim komputerze sa one w
twojej PATH, wiec zawsze je masz, na komputerach twoich uzytkownikoéw nie bedg mieli tancucha
narzedzi kompilatora, wigc tam dostarczasz pliki .dll ze swoim programem.

5.2.2 Lancuchy narzedzi kompilatora MinGW
W sieci mozna znalez¢ kilka dystrybucji MinGW. Oto lista dystrybucji, ktora nie jest wyczerpujaca.
MinGW - The original project - http://www.mingw.org/: kompilatory tylko 32-bitowe;

TDM distribution - http://tdm-gcc.tdragon.net/: 32- i 64-bitowa, ale stara dystrybucja 5.1, teraz
przestarzala. Byla uzywana i dystrybuowana z Code::Blocks 17.12;

New TDM distribution - http://tdm-gcc.tdragon.net/: oparty na dystrybucji 9.2. Wydaje sig, ze ma
czasem problemy, przynajmniej z kompilacja samego Code::Blocks.

MinGW 64 - https://sourceforge.net/projects/mingw-w64/files/: 32 i 64 bit, dystrybucja 8.1 w
targetowaniu Toolchains. Projekt macierzysty MinGW-Builds zawiera znacznie wigcej niz jest to
konieczne - MinGW-Builds zazwyczaj wystarczy zamiast petnych prac.
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Dostepnych jest kilka opcji: dla kompilatora 32-bitowego mozesz wybra¢ wersje posix, sjlj (1686-
posix-sjlj), a dla kompilatora 64-bitowego mozesz wybrac¢ wersj¢ posix, seh (x86 64-posix-seh)
kompatybilny ze starg wersja TDM). To jest ta ostatnia 64-bitowa wersja posix-seh, ktora jest uzywana
w ostatnich skompilowanych wersjach Nightlies Code::Blocks i dystrybuowana z wersja 20.03. Inne
opcje rowniez dziataja: zalezy od Twoich potrzeb. gcc, g++, gfortran, gdb, Ito, omp, mingw32-make s3
w dystrybuciji;

MinGW 64 Ray_linn Personal build - https://sourceforge.net/projects/mingw-w64/
files/Multilib%20Toolchains%28Targetting%20Win32%20and%20Win64%29/ray _ linn/gcc-9.x-with-
ada/: 64-bitowa dystrybucja 9.1 w osobistym podkatalogu build. Uzywaj statycznych bibliotek (static
libraries), wiec nie musisz dystrybuowa¢ bibliotek dll z wlasnymi plikami wykonywalnymi, ale sa
one wigksze. ada, gcc, gt+, gfortran, Ito, objc, obj-c++, omp sg w dystrybucji. Problem: gdb i make
nie s uwzglednione.

MinGW Equation - http://www.equation.com/servlet/equation.cmd?fa=fortran: najnowsze wersje 32-
I 64-bitowe (kilka wyborow). Uzyj statycznych bibliotek, tak jak w powyzszej wersji, tworzy wigksze
pliki wykonywalne, ale nie ma potrzeby rozpowszechniania bibliotek dll z wlasnymi plikami
wykonywalnymi. gcc, g++, gfortran, gdb, Ito, omp, make sg w dystrybucji,

MinGW LH_Mouse version - https://gcc-mcf.Ihmouse.com/: najnowsze wersje 32- i 64-bitowe (ale
nie ostatnia). Bez gfortrana (?). Specjalny model gwintu (mcf). W dystrybucji znajdujg si¢ gecc, g++,
gdb, Ito, omp, mingw32-make. Bez gfortranu;

MinGW on Winlibs - http://winlibs.com/: najnowszy 64-bitowy kompilator (ale nie ostatni). W
dystrybucji znajduja sie gcc, g++, gfortran, gdb, Ito, objc, obj-c++, omp, mingw32-make;

Msys2 - http://www.msys2.org/ i https://packages.msys2.org/group/mingw-w64-x86_ 64-toolchain:
Wersje 32 i/lub 64-bitowe zainstalowane w C:\msys64\mingw32 i C:\msys64\mingw64. W
przeciwienstwie do powyzszych uniwersalnych instalatoréw, konieczna jest dodatkowa praca, aby
dostosowac si¢ do Twoich potrzeb, kompilatoréw i tancuchow narzedzi. Przeczytaj uwaznie
dokumentacje. Niemniej jednak, Msys2 tworzy najnowsze wersje kompilatora i daje dostep do
narzedzia aktualizacji: pacman. ada, gcc, g++, gfortran, gdb, lto, objc, obj-c++, omp, mingw32-make
sg w dystrybucji lub moga by¢ zainstalowane przez pacmana;

5.2.3 Konfiguracja Code::Blocks

Przejdz do ustawien kompilatora:
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Plugins | Settings Help

% O Environment... p L
 Editor., B
Compiler...
Debugger...

Global vanables...

Seripting...

Edit startup script

Rysunek 5.1: Ustawienia kompilatora

A nastgpnie w zaktadce "Toolchain executables” (czerwona strzalka), kliknij na wielokropek (”...”,
niebieska strzatka) i wybierz katalog gtdwny, w ktorym zainstalowates MinGW (tutaj 64-bitowy). Po
wybraniu tego katalogu w podzaktadce ,,Program Files” (zielona strzatka) wypetnij pola, jak
pokazano. Jesli nie uzywasz 64-bitowego zestawu narzedzi MinGW, moga wystepowac niewielkie
roznice w nazwach plikow wykonywalnych. Jesli najpierw wybierzesz niebieska strzatke wielokropka,
a nastepnie dla kazdego wielokropka, ktory klikniesz w ,,Program Files”, bedziesz juz w swoim 64-
bitowym katalogu bin MinGW, gdzie znajdujg si¢ rzeczywiste programy.

Compiler settings o X

Global compiler settings
Selected compiler
GHU GCC Compiler w

et as default Copy Rename Delete Reset defaukis

Global comipiler settings Compiler settings  Linker settings Ezar\chh Toolchsin evecutables  Custom variables Buildo * | *

Compiler's installstion directory

M
| o Mlin GG F e Babo-detect
WOTE: &Il programs st eost sither inthe “bin® sub-directory of this path, or in ary of the *Additional

Prograen Fles  Additonal Paths |
Profiler sittings

C compilen goc.exe

.y C=+ cornpiler: gt ENE
g __.._&

Linker for dymamic libs

ai g+ e
Linkoer for static libs: P
Baich builds
Debeggen GDB/CDE debugger : Default w |
|
Resource compilen windras sce |
Makoe program: mingwi2- make.exe

Rysunek 5.2: Code::Blocks konfiguracja tancucha narzedzi

Uwaga: Mozesz wprowadzi¢ nazwg jako gcc.exe lub x86 64-w64 mingw32-gcc.exe lub mingw32-
gcc.exe (w zaleznosci od dystrybucji): to ten sam plik wykonywalny. Idem dla g++.



127

Uwaga:
Aby skonfigurowaé¢ nowy kompilator, na przyktad gfortran, wpisz gfortran.exe w 3 pierwsze pola
tekstowe w zakladce ,,Pliki programéw” lub doktadng nazwge taka, jaka jest w twojej dystrybucji.

Teraz przejdz do ustawien Debugera:

ins  Settings Help

> Environment... T
X Editor... |
Compiler...
Debugger...

Global variables...

Scripting...
Edit startup scnpt

Rysunek 5.3: Ustawienia debugera

Wybierz domys$lny debugger (czerwona strzatka), a nastgpnie wypetnij sciezke do pliku
wykonywalnego, jak pokazano dla MinGW 64-bit (niebieska strzatka).
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E‘rhun.] ger settings — ] b
GDBICDB debugger : Default
Common Executable path: | E:'-MlnG'-"l'E-i'-hin"-gdb.cxr |
—- GDEB/CDB debugger
- - Default Arguments:
Debugger Type
® GDB (O CDB

Debugger inibialization commands

These cammands will be sent to the debu gger on each session stan

[ Dizable startup scripts (-nx) (GDB only)
[ Watch function arguments
[ Watch local variables
[ Catch C+ + exceptions
[+ Evaluate expression under cursor
[[]Add ather open projects’ paths in the debugger's search list
[C] 0o *not® run the debugee
Choose disassembly flavor (GDE only):

Systemn default v

0K Cancel

Rysunek 5.4: Domyslna konfiguracja debugera

Streszczenie
Masz teraz srodowisko Code::Blocks, ktore jest skonfigurowane do poprawnego korzystania z 64-
bitowego MinGW. Uzywajac tego przewodnika jako szablonu, mozesz fatwo skonfigurowaé
alternatywne fancuchy narzedzi kompilatora bez wzgledu na zrodlo - po prostu postepuj zgodnie z ta
samg podstawowg procedurg.
Narzedzia programistyczne
Zwykle nie powiniene$ potrzebowa¢ wielu z tych narzgdzi. ZIP jest wygodny, zwlaszcza gdy: samo
budowanie Code::Blocks jest czesto juz zawarte w MinGW, ale poza tym narzedzia te stuza tylko do
specjalistycznych celow.

e UnxUtils: r6zne narzedzia typu Unix na https://sourceforge.net/projects/unxutils/

e GnuWin32: Inne narzg¢dzia na https://sourceforge.net/projects/gnuwin32/

e ZIP: 32-bitowy lub 64-bitowy na ftp://ftp.info-zip.org/pub/infozip/win32/ : prosz¢ wybierz
wersje zip300xn.

5.3 Nocna wersja Code::Blocks w systemie Windows

Nocne kompilacje sg dostarczane ,tak jak s3”. Sa to dystrybucje ,,binarne”, zwykle dostarczane
codziennie, reprezentujace najnowszy i najlepszy stan zrodet Code::Blocks. Zwykle sg dos¢ stabilne,
ale moga wprowadza¢ nowe bledy, regresje, a z drugiej strony moga wprowadza¢ nowe funkcje,
poprawki bledow, ...
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Zanim opiszemy, co zawieraja kompilacje, moze lepiej zacza¢ od tego, czego NIE zawieraja nocne
kompilacje. Na poczatek zadaj sobie pytanie: czym jest Code::Blocks? Coz, jest to IDE (zintegrowane
srodowisko programistyczne), oznacza to, ze integruje rézne narzedzia i sprawia, ze wspolpracuja ze
soba. Tak wiec Code::Blocks NIE jest kompilatorem (ani MS, ani Borland, ani GCC), nie jest
debuggerem (ani MS, ani GDB), nie jest systemem makefile! Tak wigc te komponenty NIE sg cz¢sécia
Code::Blocks, a zatem nie sa rowniez czg¢$cig nocnych dystrybucji kompilacji. Jednak kilka z
wymienionych komponentow programistycznych mozna polaczy¢, aby tadnie ze sobg wspotpracowaly
za posrednictwem Code::Blocks. Na przyktad, mozesz podiaczy¢ kompilator GCC i debugger GDB
oraz kompilowa¢ i debugowac aplikacje pisane rgcznie.

Sam Code::Blocks jest kompilowany za pomocg GCC, w systemie Windows odbywa si¢ to za pomoca
portu MinGW. Poniewaz CB jest aplikacja wielowatkowa, potrzebuje procedur wspierajacych,
zapewniajacych mu funkcje wielowatkowosci. Zapewnia to port MinGW, a doktadnie;
,»mingwm10.d1l”, w kazdym pos$cie zapowiadajacym nowa conocng kompilacje mozna znalez¢ link do
pobrania tej biblioteki. Code::Blocks posiada graficzny interfejs uzytkownika (GUI). Istnieje kilka
sposobow tworzenia GUI: mozesz kodowac uzywajac podstawowego Windows API (dziata tylko w
Windows) lub mozesz uzy¢ MS-MFC (dziata tylko w Windows) lub mozesz uzy¢ jakiejs abstrakcji
GUI innej firmy, jak QT , wxWidgets, Tk, ...

Code::Blocks uzywa wxWidgets, obok abstrakcji GUI, wxWidgets oferuje o wiele wigcej abstrakcji
(ciagi, pliki, strumienie, gniazda, ...) 1 dobrg rzeczg jest to, ze wxWidgets dostarcza te abstrakcje na
wiele roznych platform (Windows, Linux, Apple , ...). Oznacza to, ze Code::Blocks musi by¢
wyposazony w rzeczywiste funkcje z wxWidgets (powiedzmy, ze kod binarny wykonuje rzeczywistg
prace), jest to osiggane przez biblioteke dll: "wxmsw31u gcc cb.dll” (17.12 zostat zbudowany z
“"wxmsw28u gcc cb.dll’”). Ponownie w kazdym poscie ogloszeniowym nowej nocnej kompilacji mozna
znalez¢ link do pobrania tej biblioteki dll 1 innych wymagan wstepnych.

Kiedy w systemie Windows zainstalujesz oficjalng wersje z dotgczonym MinGW (wersja zalecana),
znajdziesz katalog MinGW w C: \ Program Files \ codeblocks. Jesli dziata dobrze w wigkszo$ci
zastosowan, nie jest to najlepsze miejsce, chociazby dlatego, ze w nazwie $ciezki jest spacja i ta spacja
moze przeszkadza¢ niektorym komponentom MinGW. Tak wigc w systemie Windows przenies ten
katalog MinGW na przyktad do C:. Mozesz nawet zmieni¢ jego nazwe na MinGW32 na 32-bitowa
wersje toolchain lub MinGW64 na 64-bitowg wersje.

Jak powiedziano wczes$niej, dobrym rozwigzaniem do zainstalowania Nightly jest najpierw
zainstalowanie oficjalnej wersji, a nast¢pnie skonfigurowanie i wyprobowanie. W ten sposob twoje
pliki konfiguracyjne, skojarzenia, skroty zostang poprawnie ustawione i bedg przechowywane do
nocnej instalacji. Link do wyszukiwania ostatnich nocnych wiadomosci to
http://forums.codeblocks.org/index.php/board,20.0.html.

Jesli zainstalujesz nightly powyzej wersji 20.03, musisz uwaznie postepowac zgodnie z tg procedura,
poniewaz kilka rzeczy si¢ zmienito, przynajmniej sa one skompilowane w 64 bitach z najnowszym
kompilatorem, inng wersja wxWidgets 1 potrzebuja dodatkowych bibliotek dll.

Normalnie nie bgdziesz miat takich problemow z wersja 20.03.

e Rozpakuj pobrane w nocy i skopiuj wszystkie pliki z podkatalogu codeblocks. Jesli przenioste$
swoj podkatalog MinGW gdzie indziej, mozesz najpierw usuna¢ cala zawartos¢ podkatalogu
codeblocks, aby mie¢ pewnos¢, ze nie bedziesz mieszaé wersji. Jeden wyjatek: jesli
zainstalowate§ w tym podkatalogu jakies specyficzne rzeczy, jak np. pliki lokalizacyjne, nie
usuwaj ich.
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e Rozpakuj pliki dll wxWidgets znalezione w Twoim nightly. Mozesz je zainstalowac
bezposrednio w katalogu codeblocks lub dla wigkszego uzytku w podkatalogu bin MinGW.
Sprawdz, czy ten podkatalog bin znajduje si¢ w Twojej PATH. Powinien tam by¢, jesli
zainstalowate$ oficjalng wersj¢ CB z jej instalatorem.

e Rozpakuj biblioteki dll wymagan wstgpnych. Mozesz je zainstalowac bezposrednio w katalogu
codeblocks. Réwniez tutaj, w celu wigkszego wykorzystania, mozna je zainstalowaé w
podkatalogu bin MinGW lub w dowolnym innym katalogu dostepnym za posrednictwem
zmiennej PATH. Ale uwazaj, bo moga juz tam by¢, ale w innej wersji lub skompilowane z inng
wersja MinGW. W takim przypadku lepiej trzymac je w podkatalogu codeblocks do
prywatnego uzytku i uniknag¢ probleméw z mieszaniem wersji MinGW.

Uwaga:

dll wxWidgets i prerequisites (warunki wstepne) nie zmienia si¢ tak czesto. Tak wiec, jesli
zainstalujesz codzienng wersj¢ na poprzednia, nie zawsze jest konieczne ich aktualizowanie.
Przeczytaj uwaznie temat forum w tym konkretnym wieczorze

Normalnie to wszystko. Twoj nocny jest gotowy do uzycia ...
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6 Budowanie CodeBlocks ze zrodel
Ten rozdzial opisuje jak zbudowa¢ samego Code::Blocksa.
Uwaga:

Ten rozdzial istniat w oryginalnych plikach .tex w wersji 1, ale nie zostat opublikowany we
wszystkich jezykach. Musi zostaé przejrzany i wypetiony przynajmniej dla uzytkownikéw Linuksa.

6.1 Wprowadzenie
Ta sekcja opisuje proces uzywany przy tworzeniu nocnych kompilacji i moze by¢ uzyta jako
wskazowka, jesli chcesz samodzielnie zbudowa¢ Code::Blocks. Jest opisywany jako sekwencja

dzialan.

Aby wykona¢ nasze zadania zwigzane z budows, bedziemy potrzebowa¢ kilku narzedzi. Stwdrzmy
liste sktadnikéw do naszych eksperymentéw kulinarnych.

e Kompilator

e poczatkowy system kompilacji
e 7rédia Code::Bloks

e program zip

e svn (system kontroli wersji)

e WxWidgets

6.2 Windows lub Linux

Ta sekcja jest napisana dla sktadni Windows, ale moze by¢ tatwo dostosowana do Linuksa. Inne
szczegdtowe instrukcje mozna znalez¢ na Wiki:
http://wiki.codeblocks.org/index.php/Installing_Code::Blocks_from_source_on_Linux

Poniewaz programisci Code::Blocks buduja Code::Blocks uzywajac GCC, rownie dobrze mozemy
uzy¢ tego pod Windows. Najlatwiejszym i najczystszym portem jest MinGW. Jest to kompilator
rozprowadzany z Code::Blocks po pobraniu PELNEGO oficjalnego pakietu. Z C::B 17.12 byta to
dystrybuowana wersja TDM 5.1.0, dos¢ stara. Pozostaniemy przy wersji 8.1.0, ktora dziata dobrze i
ktora jest teraz dystrybuowana z Code::Blocks 20.03, ale mozesz znalez¢ nowsze (jak pokazano w
MinGW Compiler Toolchains (podrozdziat 5.2.2 na stronie 123). uzyska¢ dwie wersje MinGW: do
generowania kodu 32 bitowego, lub do kodu 64 bitowego na [,—>MinGW64].Dostepnych jest wiele
podwybordéw.Dla 32 bitow sugerowatbym 1686-posix-sjlj a dla 64 bitow x86 64-posix seh.
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Uwaga:

Wersja 64-bitowa moze generowaé kod 64-bitowy i kod 32-bitowy. Po prostu dodaj opcje¢ -m64 lub -
m32 do opcji kompilacji ORAZ opcji linkdw. Normalnie wersja 32-bitowa generuje tylko 32-bitowy
kod. Tylko uwazaj, jesli uzywasz bibliotek statycznych lub dynamicznych, musza one by¢
wygenerowane z tg samg liczbg bitow.

Najpierw krotkie objasnienie elementow MinGW:

gcc-core - rdzen pakietu GCC

gcc-g++ - kompilator c i c++

gfortran - kompilator fortranu. WAZNE : gfortran 5.1 ma btad : nie dziata instrukcja open , aby
otworzy¢ plik do odczytu danych ! Niestety, ostatnia dystrybucja TDM uzywala tego
gfortrana i nie zostata poprawiona.

mingw Runtime - implementacja bibliotek wykonawczych.

mingw utils - kilka narzedzi (implementacja mniejszych programow, z ktorych korzysta samo GCC).

win32Api - API do tworzenia programéw Windows.

binutils - kilka narzedzi uzywanych w $srodowiskach budowania.

make - program make Gnu, dzigki ktéremu mozna budowac¢ z plikow make.

GDB - debuger Gnu.

Sugerowatbym wypakowanie (i zainstalowanie dla GDB, jesli to konieczne) wszystkiego, co znajduje
si¢ w katalogu C : \MinGW. Jesli chcesz mie¢ zaréwno wersj¢ 32-bitowa, jak 1 64-bitowa, mozesz
zainstalowac¢ je odpowiednio w C: \MinGW32 i C: \MinGW64. W dalszej czeSci tego artykutu
zalozymy, ze to wlasnie tam umiesciles. Jesli masz juz instalacje Code::Blocks, ktéra zostata
dolaczona do MinGW, nadal radze¢ zainstalowa¢ MinGW w sposob opisany tutaj. Kompilator nie
nalezy do drzewa katalogdw IDE; to dwie odrebne rzeczy. Code::Blocks po prostu wprowadza go w
oficjalnych wersjach, aby przecigtny uzytkownik nie musial zawraca¢ sobie glowy tym procesem.
Niemniej jednak niektore narz¢dzia Unix Like maja problemy, gdy sa instalowane w $ciezce
zawierajacej spacje (lub nawet znaki akcentowane) w nazwach podkatalogéw. W przypadku prostego
uzycia C::B nie bedziesz mie¢ problemow, ale moze si¢ to zdarzy¢, wigc nie wahaj si¢ przenies¢
C:\Program Files\Codeblocks\MinGW do czego$ takiego jak C: \MinGW.

Moze by¢ konieczne dodanie katalogu bin instalacji MinGW (#/lub MinGW32/MinGW64) do $ciezki.
Prostym sposobem na to jest uzycie nastgpujacego polecenia w wierszu polecenia:

set path=%PATH%;C:\MinGW32\bin;C:\MinGW32\i686-w64-mingw32\bin;
lub (dla instalacji 64-bitowej):

set path=%PATH%;C:\MinGW64\bin;C:\MinGW64\x86 64-w64-mingw32\bin;
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Konieczne jest uruchomienie pliku wykonywalnego poza kontekstem Code::Blocks IDE.
Mozesz takze zmodyfikowa¢ globalng (lub uzytkownika) zmienng srodowiskowa PATH.
6.2.1 Wstepny system kompilacji

Dla [,L~>CODEBLOCKS] dostepny jest opis projektu CodeBlocks.cbp. Jesli zatadujesz ten plik
projektu w Code::Blocks, bedziesz w stanie zbudowaé¢ Code::Blocks ze zrodet. Wszystko, co musimy
zrobi¢, to zdoby¢ gotowa wersj¢ Code::Blocks.

Najpierw pobierz kompilacje na noc. Mozesz dokona¢ wyboru z tego miejsca ([, ~FORUM] w
Nightly Builds). Nocne kompilacje sg wersjami unicode, zawierajacymi rdzen i dodane wtyczki.
Przeczytaj uwaznie pierwszy post kazdego nightly: zawiera on instrukcje pobierania i instalowania
dodatkowych bibliotek dll, niezbednych w najnowszych wersjach MinGW, szczegdlnie w wersji 8.1
uzywanej do tworzenia ostatnich C::B nightly.

Nastepnie rozpakuj plik 7-zip do dowolnego katalogu. Jesli nie masz 7-zip, mozesz pobra¢ go za
darmo z [,—7Z].

Teraz Code::Blocks potrzebuje jeszcze jednej biblioteki dll do poprawnego dziatania: dll WxWidgets.
Mozesz go rowniez pobra¢ na nocnym forum kompilacji. Po prostu rozpakuj go do tego samego
katalogu, w ktérym rozpakowates nocng kompilacje Code::Blocks. Potrzebuje roéwniez mingwm10.dl1L
Znajduje si¢ w katalogu bin naszej instalacji MinGW. Dlatego wazne jest, aby upewni¢ si¢, ze katalog
bin instalacji MinGW znajduje si¢ w zmiennej $ciezki.

Na koniec uruchom te nowa, nocng kompilacje Code::Blocks. Powinien odkry¢ kompilator MinGW,
ktory wlasnie zainstalowaliSmy. Jesli tak nie jest, przejdz do menu “Settings / Compiler... / Toolchain
executables” (Ustawienia / Kompilator... / Pliki wykonywalne Toolchain (fancuch narzedzi))

1 dostosuj $ciezke MinGW do konkretnej instalacji.

6.2.2 System kontroli wersji

Aby moc pobiera¢ najnowsze 1 najlepsze zrédia Code::Blocks, musimy zainstalowaé System Kontroli
Wersji (Version Control System).

Deweloperzy Code::Blocks udostepniaja swoje zrodta poprzez system kontroli wersji[,—Subversion].
Tak wigc potrzebujemy klienta, aby uzyska¢ dostep do swojego repozytorium zroédet svn. Mitym,
tatwym klientem dla Windows jest [,—~TortoiseSVN], ktory jest dostgpny za darmo. Pobierz i
zainstaluj, zachowujac wszystkie sugerowane ustawienia.

Teraz stworz katalog, gdziekolwiek chcesz, na przyktad D:\projects\CodeBlocks. Kliknij prawym
przyciskiem myszy ten katalog i wybierz z wyskakujacego menu: svn-checkout. W wy$wietlonym
oknie dialogowym podaj nastgpujace informacje dla adresu URL repozytorium:
svn://svn.code.sf.net/p/codeblocks/code/trunk

I pozostaw wszystkie inne ustawienia bez zmian.

Teraz badz cierpliwy, podczas gdy TortoiseSVN pobiera najnowsze pliki zrodlowe z repozytorium

Code::Blocks do naszego lokalnego katalogu. TAk; wszystkie te zrodla Code::Blocks s na Twojej
drodze!
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Aby uzyska¢ wiegcej informacji na temat ustawien SVN, zobacz informacje 0 ustawieniach SVN
(jednak ta wtyczka C::B nie istnieje juz w ostatnich wersjach Code::Blocks). Jesli nie lubisz integracji
z Explorerem lub szukasz wieloplatformowego klienta, mozesz rzuci¢ okiem na RapidSVN.

6.2.3 wxWidgets

[,—Wxwidgets] to abstrakcja platformy, ktora dostarcza API do obstugi wielu rzeczy, takich jak GUI,
gniazda, pliki, funkcjonalno$¢ rejestru. Korzystajac z tego interfejsu API, mozesz stworzy¢ program
niezalezny od platformy.

Code::Blocks to aplikacja wxWidgets (dalej: wx), co 0znacza, ze jesli chcesz uruchomié
Code::Blocks, potrzebujesz funkcjonalnosci wx. Mozna to zapewni€ na kilka sposobow. Moze to by¢
biblioteka .dll lub biblioteka statyczna. Code::Blocks uzywa wx jako biblioteki dll, ktérag mozna
rowniez pobrac z sekcji poswigconej nocnym kompilacjom na forum.

Jesli jednak chcemy zbudowac aplikacje wx, musimy dolaczy¢ nagtowki zrodet wx. Mowig
kompilatorowi o funkcjonalnosci wx. Oprocz tych plikow naglowkowych, nasza aplikacja musi

polaczy¢ si¢ z bibliotekami importu wx. Coz, zrobmy to krok po kroku.

Wx jest dostarczany jako plik zip jego zrodet, wigc musimy go zbudowac¢ sami. KupiliSmy juz
kompilator MinGW, wigc wszystkie potrzebne narzgdzia mamy pod reka

Nastepnie rozpakujmy zrodta wx do C:\Projects, wigc otrzymamy katalog gtdwny wx w nastepujacy
Sposdb: C:\Projects\wxWidgets-3.1.3. Nastepnic rozpakuj tatk¢ do tego samego katalogu,
aby nadpisala pliki. Zauwaz, ze od teraz bedziemy odwolywac si¢ do katalogu gtéwnego wx jako
<wxDir>

Teraz zbudujemy wxWidgets. Tak to robimy:
Najpierw upewnij si¢, ze C:\MingW\bin jest na twojej Sciezce, podczas kompilacji zostang wywoltane
niektore programy, ktore znajdujg sie¢ w katalogu MinGW\bin. Ponadto Make musi by¢ w wersji 3.80

lub nowszej.

Teraz nadszedt czas na skompilowanie wxWidgets. Otworz wiersz polecen i przejdz do katalogu
wxWidgets:

cd \build\msw
Jestesmy teraz we wlasciwym miejscu. Najpierw wyczys$cimy zrodlo:

mingw32-make -f makefile.gcc SHARED=1 MONOLITHIC=1 BUILD=release
UNICODE=1 clean

Gdy wszystko jest juz czyste, mozemy skompilowaé¢ wxWidgets:

mingw32-make -f makefile.gcc SHARED=1 MONOLITHIC=1 BUILD=release
UNICODE=1

Jesli uzywasz TDM-gce 5.1.0 lub gee 8.1.0, bedziesz musiat doda¢ nastgpujace opcje w tym samym
wierszu polecen:
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USE XRC=1

CXXFLAGS+="-fpermissive -fno-keep-inline-dllexport -std=gnu++11 -
Wno-deprecated-declarations”
LDFLAGS="-Wl,--allow-multiple-definition"

Code::Blocks dla Windows, od wersji SVN 11701 jest generowany do obshugi
aktywacji/wymuszonego DIRECT2D (dla szybszej i lepszej jakosci grafiki). Generowanie wxWidgets
wymaga wprowadzenia pewnych zmian bezposrednio w plikach setup.h. Zwykle jedyny plik, ktory
wymaga modyfikacji, znajduje si¢ w podkatalogu lib, utworzonym podczas pierwszego generowania
wxWidgets 1 uzywanym w kolejnych generacjach. W przypadku kompilacji gce, dll wyglada to mniej
wiecej tak:

C:\wxWidgets-3.1.3\1lib\gcc dll\mswul\wx

Mozesz po prostu zmodyfikowa¢ wiersz zawierajacy (wiersz 1593 w wxWidgets 3.1.3):

#define wxUSE GRAPHICS DIRECT2D 0

za pomoca

fdefine wxUSE GRAPHICS DIRECTZ2D 1

Inny plik setup.h moze zosta¢ zmodyfikowany, ale zwykle nie jest to wymagane.
opcjonalnie :

USE_OPENGL=1
DEBUG_LEVEL=0

Ilé\évgggll’ENGLZI tworzy dodatkowg biblioteke dll, uzywana, jesli twoj program wxWidgets wymaga
okien OpenGL, szczegolnie gdy uzywany jest wxGLCanvas

Istnieje rowniez mozliwos$¢ personalizacji nazwy produkowanej biblioteki dll:

VENDOR=cDb

lub dla wersji 64-bitowej:

VENDOR=cb 64

Uwaga:

Jesli VENDOR nie jest okreslony, jest to odpowiednik VENDOR=custom. VENDOR=cb jest
uzywany przez zesp6ot Code::Blocks. Tak wigc, aby unikng¢ nieporozumien, wskazane moze by¢
uzycie innego identyfikatora ,,dostawcy”.
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To zajmie trochg czasu.

Aby wykona¢ kompilacje debugowania, wykonaj te same kroki i opcje (jedyna zmiang jest
BUILD=debug):

e  Wyczys¢ poprzednig kompilacje za pomoca

mingw32-make -f makefile.gcc SHARED=1 MONOLITHIC=1 BUILD=debug
UNICODE=1 clean

e Kompiluj za pomoca

mingw32-make -f makefile.gcc SHARED=1 MONOLITHIC=1 BUILD=debug
UNICODE=1

Na koniec dodaj te same opcje, co powyzej.

Zajrzyj teraz trochg do katalogu (<wxDir>\1ib\gcc d11). Pojawily si¢ biblioteki importu i
biblioteka dll, a na tej pozycji powinien réwniez znajdowac si¢ podkatalog mswu\wx zawierajacy plik
setup.h

Mozesz uzy¢ strip.exe (dystrybuowanego z MinGW), aby zmniejszy¢ rozmiar bibliotek dll. na
przyktad:

strip ..\..\lib\gcc dll\wxmsw31l3u gcc cb 64.dll
strip ..\..\lib\gcc dll\wxmsw313u gl gcc cb 64.d1l1l

Gratulacje! Wiasnie zbudowales wxWidgets!
Zrobmy kilka wstepnych zadan, zanim przejdziemy do prawdziwej kompilacji Code::Blocks.
6.2.4 Zip

Podczas kompilacji Code::Blocks kilka zasobdw zostanie spakowanych w plikach zip. Dlatego proces
kompilacji powinien mie¢ dostep do pliku zip.exe. Musimy pobra¢ plik zip.exe (jesli nie ma go
jeszcze w twojej dystrybucji MinGW) i umiesci¢ go gdzie$ na naszej drodze. Dobre miejsce to:
MingW\bin.

Plik zip.exe mozna pobra¢ bezplatnie z tej strony (http://www.info-zip.org/pub/infozip/Zip.html) lub
stad (ftp://ftp.info-zip.org/pub /infozip/win32/), ktory jest bezposrednim taczem ftp do katalogu
zawierajagcego najnowsze wersje.

Po pobraniu po prostu rozpakuj plik zip.exe do odpowiedniej lokalizacji.
6.2.5 Obszar roboczy

To prowadzi nas do ostatniego zadania wstgpnego. Kod Code::Blocks mozna podzieli¢ na 2 gtéwne
cze$ci: rdzen z wewnetrznymi wtyczkami 1 dotaczone wtyczki. Zawsze musisz zbudowac
glowne/wewngtrzne czgéci przed zbudowaniem czegsci wkladu.

Aby zbudowac¢ czgs¢ wewnetrzna, mozesz uzy¢ pliku projektu Code::Blocks, ktéry znajdziesz pod
adresem: <cbDir>\src\CodeBlocks.cbp. Nawiasem mowigc, nasz gtdéwny katalog
Code::Blocks jest od tej pory wymieniany jako <cbDir>. Obszar roboczy to cos, co grupuje kilka
projektow. Aby zbudowac¢ wtyczki contrib, mozna je znalez¢ w
<cbDir>\src\ContribPlugins.workspace.
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Ale stworzmy przestrzen robocza zawierajaca wszystko. Umies¢my ten obszar roboczy w gldéwnym
katalogu <cbDir>. Wystarczy skorzysta¢ ze zwyklego edytora tekstu i utworzy¢ plik o nazwie
,CbProjects.workspace”. Taki plik istnieje juz w ostatnich wersjach C::B. Mozesz nada¢ mu
nastgpujaca tresc:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes" 7>
<CodeBlocks_workspace_file>
<Workspace title="CodeBlocks Workspace wx3.1.x">

<Project filename="CodeBlocks wx31 64.cbp" active="1" />

<Project filename="tools/Addr2LineUl/Addr2LineUl_wx31.cbp" />

<Project filename="tools/cb_share_config/cb_share_config_wx31.cbp" />

<Project filename="tools/CBLauncher/CbLauncher_wx31.cbp" />

<Project filename="tools/cbp2make/cbp2make_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/codecompletion/cctest_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/wxContribltems/wxContribltems_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/wxSmith/wxSmith_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/wxSmithContribltems/wxSmithContribltems wx31.cbp”/>
<Depends filename="plugins/contrib/wxContribltems/wxContribltems_wx31.cbp" />
<Depends filename="plugins/contrib/wxSmith/wxSmith_wx31.cbp" />

</Project>

<Project filename="plugins/contrib/wxSmithAui/wxSmithAui_wx31.cbp">
<Depends filename="plugins/contrib/wxSmith/wxSmith_wx31.cbp" />

</Project>

<Project filename="plugins/contrib/AutoVersioning/AutoVersioning_wx31.cbp"” />

<Project filename="plugins/contrib/BrowseTracker/BrowseTracker_wx31.cbp"” />

<Project filename="plugins/contrib/byogames/byogames_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/cb_koders/cb_koders_wx31.cbp” />

<Project filename="plugins/contrib/Cccc/Cccc_wx31.cbp” />

<Project filename="plugins/contrib/codesnippets/codesnippets_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/codestat/codestat_ wx31.cbp"” />

<Project filename="plugins/contrib/copystrings/copystrings_wx31.cbp"” />

<Project filename="plugins/contrib/CppCheck/CppCheck wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/Cscope/Cscope_wx31.chp" />

<Project filename="plugins/contrib/devpak_plugin/DevPakPlugin_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/DoxyBlocks/DoxyBlocks_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/dragscroll/DragScroll_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/EditorConfig/EditorConfig_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/EditorTweaks/EditorTweaks_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/envvars/envvars_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/FileManager/FileManager_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/FortranProject/FortranProject_chsvn_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/headerfixup/headerfixup_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/help_plugin/help-plugin_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/HexEditor/HexEditor wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/IncrementalSearch/IncrementalSearch_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/keybinder/keybinder_wx31.cbp" />

<Project filename="plugins/contrib/lib_finder/lib_finder_wx31.cbp">
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<Depends filename="plugins/contrib/wxContribltems/wxContribltems_wx31.cbp" />
</Project>
<Project filename="plugins/contrib/MouseSap/MouseSap_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/NassiShneiderman/NassiShneiderman_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/profiler/cbprofiler_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/ProjectOptionsManipulator/ProjectOptionsManipulator_
wx31.cbp” />
<Project filename="plugins/contrib/regex_testbed/RegExTestbed_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/ReopenEditor/ReopenEditor_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/rndgen/rndgen_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/Smartindent/Smartindent_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/source_exporter/Exporter_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/SpellChecker/SpellChecker_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/symtab/symtab_wx31.cbp" />
<Project filename="plugins/contrib/ThreadSearch/ThreadSearch_wx31.cbp">
<Depends filename="plugins/contrib/wxContribltems/wxContribltems_wx31.cbp" />
</Project>
<Project filename="plugins/contrib/ToolsPlus/ToolsPlus_wx31.cbp"” />
</Workspace>
</CodeBlocks_workspace_file>

Uwaga:
Istnieje kilka wariantow tego pliku, w zalezno$ci od systemu operacyjnego, wersji wxWidgets, wersji
32 lub 64 bitowej.

Uzyjemy tego obszaru roboczego do zbudowania catego Code::Blocks.
6.2.6 Budowanie Codeblocks

Ta sekcja opisuje koncowy proces budowania Code::Blocks.

6.2.6.1 Windows

Wreszcie doszliSmy do ostatniego kroku; nasz ostateczny cel. Uruchom kod wykonywalny
Code::Blocks z nocnego pobrania kompilacji. Wybierz Otworz z menu Plik i1 przejdz do naszego
utworzonego powyzej obszaru roboczego 1 otworz go. Badz trochg cierpliwy, gdy Code::Blocks
analizuje wszystko, a Code::Blocks poprosi nas o 3 lub 4 zmienne globalne, te zmienne globalne
wskazg nocnemu Code::Blocks, gdzie moze znalez¢ wxWidgets (pamigtaj: pliki nagtdéwkowe 1 import
biblioteki) 1 gdzie moze znalez¢ ... Zrédta Code::Blocks, jest to potrzebne dla wtyczek contrib, musza
wiedzie¢ (jak w przypadku kazdej wtyczki utworzonej przez uzytkownika), gdzie znajduja si¢ sdk
(pliki nagtdéwkowe Code::Blocks). Oto wartosci w naszym przypadku:

wx <wxDir> katalog bazowy wxWidgets.: nazwa zmiennej moze mie¢ posta¢ wx31, wx31 64, ...
cb <cbDir>/src katalog Code::Blocks zawierajacy zrodia.

cb release type : -O (dla wersji wydanej, zwykty przypadek. Dla programistéw mozesz umiescic -g,
aby debugowa¢ C::B)
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boost : glowny katalog, w ktorym zainstalowany jest boost (np.: C:\boost). Uzywany przez wtyczke
NassiShneiderman, wypeij taka samg wartos$cia, jakg zawieraja podsekcje i lib.

Teraz przejdz do menu projektu i wybierz (prze)buduj obszar roboczy i gotowe. Zobacz jak
Code::Blocks buduje Code::Blocks.

Po utworzeniu Code::Blocks wygenerowane pliki z informacjami debugowania mozna znalez¢ w
podkatalogu devel. Wywolujac lub wykonujac w konsoli plik wsadowy update.bat z katalogu
zrodlowego <cbDir>/src (a dokladniej wersje dostosowang do konkretnego pokolenia, jak na
przyktad update31 64.bat), pliki sg kopiowane do podkatalogu <cbDir>/src/output (lub
dostosowana wersja). Ponadto usunie to wszystkie symbole debugowania. Ten krok jest bardzo wazny
- nigdy, przenigdy o tym nie zapomnij.

Teraz mozesz skopiowac biblioteke wx dll zaréwno do tego wyjscia, jak 1 opcjonalnie do katalogu
devel.

Nastepnie mozesz zamkng¢ Code::Blocks. To bylo pobrane nocne pamigtanie?

Czas to przetestowac. W katalogu wyjsciowym uruchom CodeBlocks.exe. Jesli wszystko poszto
dobrze, bedziesz miat uruchomiony swoéj wlasny, domowy kod Code::Blocks.

6.2.6.2 Linux

(Uwaga: ta sekcja powinna zosta¢ przejrzana i uzupelniona. Wyglada na to, Ze nie jest
calkowicie zaktualizowana)

linux Rozpoczecie aktualizacji revision.sh

Dzigki tej funkcji wersja SVN Nightly Builts jest aktualizowana w zrodtach. Plik mozna znalez¢ w
glownym katalogu zrodet Code::Blocks.

Podczas generowania pod Linuksem konieczne sg nastepujace kroki. W tym przyktadzie zaktadamy,
ze znajdujesz si¢ w katalogu zrédtowym Code::Blocks. W systemie Linux zmienna srodowiskowa
PKG CONFIG PATH musi by¢ ustawiona. Katalog <pre fix> musi zawiera¢ plik
codeblocks.pc.

PKG CONFIG PATH=$PKG CONFIG PATH: <prefix>

sh update_revsion.sh

./bootstrap

Jconfigure --with-contrib=[all | plugin names separated with comma] --prefix=<install-dir>
make

make install (as root)

Mozesz takze budowaé pod Linuksem jak pod Windows, z plikiem obszaru roboczego. Niemniej
jednak pkg config i wx-config muszg by¢ ustawione poprawnie.

6.2.7 Generuj tylko wtyczki

Ta sekcja stuzy do generowania tylko wtyczek.
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6.2.7.1 Windows

Skonfiguruj zmienne globalne poprzez ,,Settings” (Ustawienia) — ,,Global Variables” (Zmienne
globalne).

Variable cb

Dla zmiennej cb ustaw podstawowy wpis do katalogu zrodtowego Code::Blocks.
<cbDir>/codeblocks/src

Variable wx

Dla zmiennej wx ustaw wpis bazowy do katalogu zrodlowego wx: np.
C:\wxWidgets-2.8.12

lub zbuduj nowsza wersj¢, wx31 (lub wx31 64)

C:\wxWidgets-3.1.4

W projekcie Code::Blocks zmienna projektu WX SUFFIX jest ustawiona na u. Oznacza to, ze
podczas generowania Code::Blocks zostanie wykonane linkowanie do biblioteki *u gcc custom.dll
(domyslnie). Oficjalne nocne budowania Code::Blocks zostang potaczone z gcc cb.dll. W ten sposob

uktad wyglada nast¢pujaco.

gcc <VENDOR>.dl1l

Zmienna <VENDOR> jest ustawiana w pliku konfiguracyjnym compiler.gcc lub w wierszu polecen
make, jak pokazano wczesniej. Aby upewnic si¢, ze mozliwe jest rozréznienie pomiedzy oficjalnie
wygenerowanymi blokami Code::Blocks a tymi wygenerowanymi przez Ciebie, domySIne ustawienie
VENDOR=custom nigdy nie powinno by¢ zmieniane.

Nastepnie utworz obszar roboczy ContribPlugins.cbp poprzez ,,Project” (Projekt) — ,,Build
workspace” (Buduj obszar roboczy). Nast¢pnie ponownie uruchom update.bat.

6.2.7.2 Linux

Skonfiguruj zmienna wx ze zmiennymi globalnymi.

base /usr

include /usr/include/wx-2.8 (lub wersja zainstalowana na twoim komputerze)

lib  /usr/lib



141
Katalog URL

[,—7Z] 7z zip strona gldéwna.
http://www.7-zip.org

[,—ZIP] Info-zip strona FTP.
ftp://ftp.info-zip.org/pub/infozip/win32/

[,—SourceForgeCB] Codeblocks w Sourceforge.
https://sourceforge.net/p/codeblocks/code/log/

[,—SourceForgeCBSrc] Trunk SVN C::B Zrodto na Sourceforge.
https://sourceforge.net/p/codeblocks/code/HEAD/tree/trunk/

[,L—~FORUM] Codeblocks forum.
http://forums.codeblocks.org/

[,L—>WIKI] Codeblocks wiki.
http://wiki.codeblocks.org/index.php/Main_Page

[,L~CODEBLOCKS] Codeblocks strona gtoéwna.
http://www.codeblocks.org/

[,—~GCC] Strona gtéwna GCC.
http://gcc.gnu.org/

[,L—>MinGW] MinGW strona oryginalna.
http://www.mingw.org/

[,L>MinGW64] MinGW64 strona plikow.
https://sourceforge.net/projects/mingw-w64/files/

[,—MinGW64-Ray-Linn] MinGW64 Ray Linn Strona osobista.
https://sourceforge.net/projects/mingw-w64/files/Multilib%20Toolchains%
28Targetting%20Win32%20i%20Win64%29/ray_linn/gcc-9.x-with-ada/

[,L>MinGW64-Equation] Strona plikow rownan MinGW64.
http://www.equation.com/servlet/equation.cmd?fa=fortran

[,—MinGW64-LHMuse] Strona plikbw MinGW64 LHMuse.
https://gcc-mcf.Ihmouse.com/

[,—MinGW64-WinLibs] Strona MinGW64 WinL.ibs.
http://winlibs.com/

[,—MSys2] Strona glowna Msys2.
http://www.msys2.org/

[,—MSys2-MinGW64-Toolchain] Msys2 fancuch narzedzi dla MinGW64.
https://packages.msys2.org/group/mingw-w64-x86_64-toolchain

[,—UnxUtils] Strona plikow Unix Like Utilities.
https://sourceforge.net/projects/unxutils/

[,>GnuWin32] Kolejna strona plikéw Unix Like Utilities.
https://sourceforge.net/projects/gnuwin32/
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[,—~HIGHTEC] Strona gtéwna HighTec.
http://www.hightec-rt.com/

[,—TortoiseSVN] Strona domowa TortoiseSVN.
http://tortoisesvn.net/

[,—Subversion] Strona gldéwna Subversion Apache.
http://subversion.apache.org/

[,—»Wxwidgets] Strona gtdowna WxWidgets.
http://lwww.wxwidgets.org/

[,—~Wxcode] Strona gtdwna WxCode.https://launchpad.net/codeblocks
http://wxcode.sourceforge.net/

[,—Scripts] Polecenia skryptowe.
http://wiki.codeblocks.org/index.php?title=Scripting_commands

[,L—>CBDoc] Dokumentacja C::B na wiki.
http://wiki.codeblocks.org/index.php/Category:Code::Blocks_Documentation

[,—UserDoc] C::B Dokumentacja uzytkownika na wiki.
http://wiki.codeblocks.org/index.php/Category:User_Documentation

[,—NassiShneiderman] Strona NassiShneiderman Wiki.
https://www.wikipedia.org/wiki/Nassi-Shneiderman_diagram

[,—Launchpad Old] Stara strona z thumaczeniem w Launchpadzie.
https://launchpad.net/codeblocks

[,—Launchpad New] Nowa strona z ttumaczeniem w Launchpadzie.

https://launchpad.net/codeblocks-gd

[,—Translation] Temat thumaczenia na CB Forum.
http://forums.codeblocks.org/index.php/topic,1022.0.html
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