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1 CodeBlocks Projektverwaltung

Die Dokumentation fiir Kapitel 3 auf Seite 55 und Kapitel 4 auf Seite 65 sind offizielle
Dokumentationen der CodeBlocks Wiki-Seite und nur in englischer Sprache verfiigbar.

Die nachfolgende Abbildung zeigt den Aufbau der CodeBlocks Oberfliache.
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Abbildung 1.1: IDE CodeBlocks

Management Diese Fenster enthilt die Ansicht "Projects’ , im nachfolgenden als Projek-
tansicht bezeichnet. In dieser werden die in CodeBlocks aktuell geéfineten Projekte
angezeigt. In dem Management Fenster erhélt man im Reiter 'Symbols’ die Anzeige
von Symbolen, Variablen etc.

Editor In der obigen Abbildung ist eine Quelle hello.c mit Syntaxhighlighting im Editor

geoftnet.

Open files list Zeigt die Liste der im Editor gedffneten Dateien an, hier hello.c.

CodeSnippets Lisst sich iiber das Menii 'View’ —’CodeSnippets’ anzeigen. Hier konnen
Textbausteine, Verkniipfungen auf Dateien und Urls verwaltet werden.
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Logs & others Fenster zur Ausgabe von Suchergebnisse, Logmeldung eines Compilers
etc.

Die Statusbar gibt einen Uberblick der folgenden Einstellungen:
e Vollstandiger Pfad einer im Editor angezeigten Datei.

e Im Editor wird das vom Betriebssystem standardméfig verwendete Character En-
coding iibernommen und mit der Einstellung default angezeigt.

o Aktuelle Zeilen- und Spaltnummer der Cursorposition im Editor.

e Uber die Tastatur eingestellte Modus fiir das Einfiigen von Text (Insert oder Over-
write).

e Aktuelle Status einer Datei. Fiir eine gednderte Datei steht der Eintrag auf Modified
ansonsten ist dieser Eintrag leer.

e Die fiir eine Datei eingestellte Berechtigung. Eine schreibgeschiitzte Datei wird als
Read only in der Statusbar gekennzeichnet. Im Fenster ’Open files list” werden solche
mit einem Schloss als Icon Overlay markiert.

e Falls CodeBlocks mit der Kommandozeileoption --personality=<profile> gest-
artet wird, steht in der Statusbar das aktuell verwendete Profil, ansonsten wird hier
default angezeigt. Die Einstellungen von CodeBlocks werden in der gleichnamigen
Konfigurationsdatei <personality>.conf gespeichert.

CodeBlocks bietet eine sehr flexible und umfassende Projektverwaltung. Der folgende Text
geht nur auf einige Besonderheiten der Projektverwaltung ein.

1.1 Projektansicht

In CodeBlocks werden Quellen und die Einstellungen fiir den Builtprozess in einer Projekt-
datei <name>.cbp gespeichert. Ein Projekt besteht typischerweise aus C/C++ Quellen
und zugehorige Header Dateien. Ein neues Projekt legen Sie am einfachsten an, indem Sie
das Menii 'File’ —’Project’ ausfithren und einen Wizard auswéhlen. AnschlieBend kénnen
Sie im Management Fenster iiber das Kontextmenii "Add files” Dateien zum Projekt hin-
zufiigen. In CodeBlocks werden die Projektdateien abhéngig von ihrer Dateiendung in
Kategorien verwalten. Die voreingestellen Kategorien sind fiir

Sources Unter der Kategorie Sources werden Quellen z.B. mit den Endungen *.c;*.cpp;
aufgelistet.

ASM Sources Unter der Kategorie ASM Sources werden Quellen z.B. mit den Endungen
*x.s;*.5;*.ss;*.asm aufgelistet.

Headers Unter der Kategorie Headers werden Dateien z.B. mit den Endungen *.h;
angezeigt.

Resources Unter der Kategorie Resources werden z.B. Dateien *.res;*.xrc; fiir die
Beschreibung von Layout von wxWidgets Fenster gelistet. Fiir die Anzeigen dieser
Dateitypen dient im Manangement Fenster der Reiter 'Resources’.
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Die Einstellungen fiir Typen und Kategorien von Dateien konnen iiber das Kontext-
menii 'Project tree’” —’Edit file types & categories’ angepasst werden. Dabei kénnen
auch eigene Kategorien fiir Dateiendungen angelegt werden. Wenn Sie z.B. Linkerskripte
mit der Endung *.1d unter der Kategorie Linkerscript anzeigen mochten, legen Sie
einfach eine neue Kategorie an.

Hinweis:

Wenn Sie im Kontextmenii "Project tree’ —’Categorize by file types’
deaktivieren, wird die Anzeige in Kategorien aufgehoben und die Da-
teien erscheinen wie sie im Dateisystem abgelegt sind.

1.2 Notizen fiir Projekte

In CodeBlocks kénnen zu Projekten sogenannte Notes hinterlegt werden. Diese sollten
eine Kurzbeschreibung oder Hinweise fiir das jeweilige Projekt enthalten. Durch Anzeige
dieser Information beim Offnen des Projektes bekommen andere Bearbeiter einen schnel-
len Uberblick. Die Anzeige von Notes kann bei den Properties eines Projektes im Reiter
Notes aktiviert bzw. deaktiviert werden.

1.3 Projektvorlagen

CodeBlocks wird mit einer Vielzahl von Projektvorlagen ausgeliefert, die beim Anlegen

eines neuen Projektes angezeigt werden. Es ist aber auch moglich, eigene Vorlagen zu spei-

chern und somit eigene Vorgaben fiir Compilerschalter, wie zu verwendete Optimierung,
maschinenspezifische Schalter etc. in Vorlagen zusammenzufassen. Diese werden im Ver-

zeichnis Dokumente und Einstellungen)\<user>\Anwendungsdaten\codeblocks\UserTemplates
abgelegt. Wenn die Vorlagen fiir alle Benutzer zugénglich sein sollen, miissen die Vorla-

gen in zugehoriges Verzeichnis der CodeBlocks Installation kopiert werden. Diese Vorlagen
erscheinen dann beim néchsten Start von CodeBlocks unter 'New’ —’ Project” —’User
templates’ .

Hinweis:

Die verfiigbaren Vorlagen im Project Wizard kénnen durch Auswahl
mit der rechten Maustaste bearbeitet werden.

1.4 Projekte aus Build Targets erstellen

In Projekten ist es notwendig unterschiedliche Varianten eines Projektes vorzuhalten.
Varianten werden als Build Target bezeichnet. Diese unterscheiden sich in der Regel durch
unterschiedliche Compileroptionen, Debug-Information und Auswahl von Dateien. Ein
Build Target kann auch in ein eigenstandiges Projekt ausgelagert werden, dafiir selektieren
Sie in 'Project’” —’Properties’ den Reiter 'Build Targets’ die Variante und wéhlen Sie
Schaltfliche ’Create project from target’ (siche Abbildung 1.2 auf Seite 4).
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Abbildung 1.2: Build Targets

1.5 Virtual Targets

Mit sogenannten Virtual Targets konnen Projekte in CodeBlocks weiter strukturiert wer-
den. Eine héufige Projektstruktur besteht aus zwei Build Targets. Einem Target 'Debug’
mit Debuginformation und einem anderen Target 'Release’ ohne diese Information. Durch
Hinzufiigen von Virtual Targets unter 'Project’ —'Properties” —’Build Targets’ koénnen
einzelne Build Targets zusammengefasst werden. So kann zum Beispiel ein Virtual Target
"All" die Targets Debug und Release gleichzeitig erzeugen. Die Virtual Targets werden
auch in der Symbolleiste des Compilers unter Build Targets angezeigt.

1.6 Pre- und Postbuild Schritte

CodeBlocks ermoglicht es, weitere Arbeitschritte vor oder nach der Compilierung eines
Projektes durchzufithren. Die Arbeitsschritte werden als Prebuilt bzw. Postbuilt Step
bezeichnet. Typische Postbuilt Steps sind:

e Erzeugung eines Intel Hexformats aus einem fertigen Objekt
e Manipulation von Objekten mit objcopy
e Generierung von Dumpdateien mit objdump

Beispiel

Erzeugung einer Disassembly aus einem Objekt unter Windows. Die Umlenkung in eine
Datei erfordert den Aufruf der cmd mit der Option /c.

cmd /c objdump -D name.elf > name.dis
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Ein weiteres Beispiel fiir ein Postbuilt Step kann die Archivierung eines Projektes sein.
Hierzu erstellen Sie ein Build Target "Archive’ und tragen im Postbuilt Step folgende
Anweisung ein

zip -39 $(PROJECT_NAME)_S (TODAY) .zip src h ob3j $(PROJECT_NAME) .cbp

Mit diesem Befehl wird das aktive Projekt und seine Quellen, Header und Objekte als
Zip-Datei gepackt. Dabei werden {iber die Built-in Variablen $(PROJECT NAME) und
$(TODAY), der Projektname und das aktuelle Datum extrahiert (sieche Abschnitt 3.2 auf
Seite 56). Im Verzeichnis des Projektes liegt dann nach Ausfiithren des Targets 'Archive’
die gepackte Datei.

In dem Verzeichnis share/codeblocks/scripts finden Sie einige Beispiele fiir Skripte.
Ein Skript kann iiber das Menii ’Settings’ —’Scripting’ hinzugefiigt und in ein Menii ein-
getragen werden. Wenn Sie ein Skript z.B. make dist iiber ein Menii ausfithren, werden
alle Dateien, die zum einem aktiven Projekt gehoren in ein Archiv <project>.tar.gz
komprimiert.

1.7 Hinzufiigen von Scripts in Build Targets

CodeBlocks bieten die Moglichkeit, Aktionen die vom Benutzer in Meniis ausgefiihrt wer-
den, auch in Skripten zu verwenden. Mit dem Skript entsteht somit ein zusétzlicher Frei-
heitsgrad um die Generierung Ihres Projektes zu steuern.

Hinweis:

Ein Skript kann auch bei einem Build Target angegeben werden.

1.8 Workspace und Project Dependencies

In CodeBlocks konnen Sie mehrere Projekte geoffnet halten. Durch speichern der getffne-
ten Projekte iiber 'File’” —’Save workspace’ werden diese in einem Arbeitsbereich unter
<name>.workspace zusammengefasst. Wenn Sie beim néchsten Start von CodeBlocks
den Arbeitsbereich <name>.workspace 6ffnen erscheinen wieder alle Projekte.

Komplexe Softwaresysteme bestehen aus Komponenten, die in unterschiedlichen Code-
Blocks Projekten verwaltet werden. Des weiteren existieren bei der Generierung von sol-
chen Softwaresystemen oftmals Abhéngigkeiten zwischen diesen Projekten.

Beispiel

Ein Projekt A enthilt zentrale Funktionen, die auch anderen Projekten in Form einer
Bibliothek zugénglich gemacht werden. Wenn nun diese Quellen eines Projektes gedndert
werden, muss die Bibliothek neu erzeugt werden. Damit die Konsistenz zwischen einem
Projekt B, das die Funktionen verwendet und dem Projekt A, das die Funktionen imple-
mentiert, gewahrt bleibt, muss Projekt B von Projekt A abhéngen. Die Information fiir
die Abhéngigkeit von Projekten wird im jeweiligen Workspace gespeichert, damit jedes
Projekt weiterhin einzeln erzeugt werden kann. Durch die Verwendung von Abhéngigkei-
ten kann auch die Reihenfolge bei der Generierung von Projekten gesteuert werden. Die
Abhéngigkeiten fiir Projekte werden iiber den Meniieintrag 'Project’” —’Properties’ und
Auswahl der Schaltfliche 'Project’s dependencies’ gesetzt.
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1.9 Einbinden von Assembler Dateien

In der Projektansicht (Project View) im Fenter Management werden Assembler Dateien
im Kategorie ASM Sources aufgefiihrt. Die Anzeige von Dateien und Kategorien kann vom
Benutzer festgelegt werden (siehe Abschnitt 1.1 auf Seite 2). Durch einen Rechtsklick einer
der gelisteten Assembler Dateien erhéilt man ein Kontextmenii. Darin 6ffnet der Befehl
"Properties’ ein neues Fenster. Klicken Sie darin auf den Reiter 'Build” und aktivieren Sie
die beiden Felder ’Compile file’ und ’Link file’. Wechseln Sie nun auf den Reiter "Advanced’
und fithren Sie folgende Schritte durch:

1. ’Compiler variable’” auf CC setzen
2. Den Compiler unter 'For this compiler’ auswéahlen
3. "Use custom command to build this file’ anwéhlen

4. Inhalt im Fenster eingeben:

Scompiler S$Soptions $includes <asopts> —-c $file -o S$Sobject

Dabei sind die CodeBlocks Variablen durch $ gekennzeichnet (siche Abschnitt 3.4 auf
Seite 60). Diese werden automatisch ersetzt, so dass Sie lediglich die Assembleroption
<asopt> durch Ihre Einstellungen ersetzen brauchen.

1.10 Editor und Hilfsmittel
1.10.1 Default Code

Durch vorgegebene Coding Rules im Unternehmen miissen Quelldateien einen einheit-
lichen Aufbau vorweisen. CodeBlocks bietet die Moglichkeit, beim Anlegen von neuen
C/C++ Quellen und Header einen vorgegebenen Inhalt am Anfang einer Datei automati-
siert einzufiigen. Die vorgebene Inhalt wird als Default Code bezeichnet. Die Einstellung
hierfiir kann unter ’Stettings’” —’Editor’ Default Code vorgenommen werden. Eine neue
Datei erzeugen Sie iiber das Menii 'File’ —'New’ —’File’ .

Beispiel

/********‘k**‘k****‘k**‘k**********‘k**‘k****‘k***********************‘k**‘k****‘k**
* Project:

* Function:

KA KRR AR A A AR A AR A AR A AR A AR A A A A A A A A A A A A AR A A AR A A A A A A A A AR A A A A A Ak A Ak A Ak kA k ko kK
* S$Author: mario $

*  S$SName: $

R i b b b b I b b b S b SR Sh b b b b b Sh b Sh b S SR b b b Sh b 2 Sh b b Sh b 2R b I 2h Sh b Sh b b 2h b 2 2h b b Sh Sb b 2h Sh b 2h eh b b Sh O g4
*

* Copyright 2007 by company name

*

************************************************************************/

1.10.2 Abbreviation

Durch Definition von Abkiirzung in CodeBlocks kann einiges an Schreibarbeit und Zeit
gespart werden. Hierzu werden in ’Settings’ —’Editor’ sogenannte Abbreviations unter
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dem Namen <name> angelegt, die tiber das Tastenkiirzel Ctrl-J aufgerufen werden (siehe
Abbildung 1.3 auf Seite 7).

Configure editor g|
Abbreviations
|| Auto-complete has nothing to do with the code-completion plugin.
1t is invoked by kyping one of the keywords below and pressing Chrl-1.
It then replaces the byped keyword with the corresponding code.
Motes:
*1F you put a | {pipe) symbal in the code, the caret will be placed there.
* Yau can put macros in the code, like ${my macro).
Lbbreviations “You will be asked For the macro substitution value, when auto-completing.
Keyword/code pairs
| Keywords: Code:
1 struct-|
whileb z
if 3 —
guard 4 }:
ol
5
Default code whils
nowlu
ifei
ifr
todayu
ife
A far
<l v faorb
tday
Code-completion and symbols widu
brovser ROy
tdayu
switch
b today
now
class
Code statistics settings < 3
_
—_— -

Abbildung 1.3: Definition von Abkiirzungen

Durch Einfiigen von Variablen $(NAME) in den Abkiirzungen ist auch eine Parametrisie-
rung moglich.

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

Bei Aufruf der Abkiirzung <name> im Quelltext und Ausfithren von Ctrl-J, wird der
Inhalt der Variablen abgefragt und eingefiigt.

1.10.3 Personalities

CodeBlocks Einstellungen werden als Anwendungsdaten im Verzeichnis codeblocks in
einer Datei <user>.conf gespeichert. Diese Konfigurationsdatei enthélt Informationen
wie beispielsweise zuletzt gedffnete Projekte, Einstellungen fiir Editor, Anzeige von Sym-
bolleisten etc. StandardmifBig ist die Personality ’default’ eingestellt, so dass die Konfi-
guration in der Datei default.conf abgelegt ist. Wenn CodeBlocks mit dem Parameter
--personality=myuser in der Kommandozeile aufgerufen wird, werden die Einstellungen
in der Datei myuser. conf gespeichert. Falls das Profil nicht bereits existiert, wird es auto-
matisch angelegt. Durch diese Vorgehensweise konnen fiir unterschiedliche durchzufiihren-
de Arbeitsschritte auch zugehorige Profile gespeichert werden. Wenn Sie CodeBlocks mit
dem zusétzlichen Parameter ——personality=ask starten erscheint ein Auswahldialog fiir
die verfiigharen Profile.
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Hinweis:

Der Name des aktuell verwendeten Profils/Personality wird rechts in
der Statusbar angezeigt.

1.10.4 Konfigurationsdateien

Die Einstellungen fiir CodeBlocks werden im Profil default.conf im Ordner codeblocks
in Thren Anwendungsdaten gespeichert. Bei Verwendung von personalities (siche Unter-
abschnitt 1.10.3 auf Seite 7 werden die Konfiguration in der Datei <personality>.conf
abgelegt.

Mit dem Werkzeug cb_share_conf, aus dem CodeBlocks Installationsverzeichnis, konnen
diese Einstellungen verwaltet und gesichert werden.

Falls Sie Standardeinstellung fiir mehrere Benutzer eines PCs vorgeben mochten, muss die
Konfigurationsdatei default. conf im Ordner \Dokumente und Einstellungen\Default
User\Anwendungsdaten\codeblocks abgelegt sein. Beim ersten Start von CodeBlocks
werden die Voreinstellungen aus 'Default User’ in die Anwendungsdaten der aktuellen
Benutzers kopiert.

Zur Erzeugung einer portablen Version von CodeBlocks auf einem USB-Stick gehen Sie
wie folgt vor. Kopieren Sie die CodeBlocks Installation auf einen USB-Stick und legen
Sie die Konfigurationsdatei default.conf in dieses Verzeichnis. Die Konfiguration wird
als globale Einstellung verwendet. Bitte achten Sie darauf, dass die Datei schreibbar sein
muss, damit Anderungen in der Konfiguration auch gespeichert werden kénnen.

1.10.5 Navigieren und Suchen

In CodeBlocks existieren unterschiedliche Moglichkeiten zum schnellen Navigieren zwi-
schen Dateien und Funktionen. Eine typische Vorgehensweise ist das Setzen von Lesezei-
chen (Bookmarks). Durch Betétigen des Tastenkiirzel (Ctrl-B) wird ein Lesezeichen in
einer Quelldatei gesetzt bzw. geloscht. Mit (Alt-PgUp) wird zum vorherigen Lesezeichen
gesprungen und mit (Alt-PgDn) zum néchsten gewechselt.

In der Projektansicht kénnen Sie durch Auswéhlen eines Projektes oder im gesamten
Workspace iiber das Kontextmenii 'Find file’ in einem Dialog einen Dateinamen angeben.
Dieser wird anschlieBend in der Projektansicht markiert und durch Eingabe mit Return
im Editor geoffnet (siehe Abbildung 1.4 auf Seite 9).

Fiir das schnelle Navigieren zwischen Header/Quelle Dateien bietet CodeBlocks folgende
Moglichkeiten

1. Cursor auf Zeile setzen wo Header includiert wird und iiber Kontextmenii 'open
include file’ offnen (siehe Abbildung 1.5 auf Seite 9)

2. Umschalten zwischen Quelle und Header iiber Kontextmenii ’Swap header /source’

3. Markieren eines Begriffes z.B. eines Defines in einer Datei und Aufruf des Kontext-
menii 'Find declaration’
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Projects | Symbols | Files 4 »
=2Q
=] pri  Renams workspace...
& Save workspace
=

Save workspace as. ..

“Frdfieh

Close workspace

Abbildung 1.4: Suche nach Dateien

srelclock.c | srciledserver.c | bsph TriBoard-TC1130%srchrs232.c X

10 finclude <machine/cint.h>

11 finclude <machine/wdtcon.hx

1z Finclude "rsZ3IE k"

1z

14 #include <tcll30b/port-stract_h=

1t finclude <t,cllSDh_.-’asc—st.ruct,_h>|

16 Toggle breakpoink

17 gifndef BAUDERATE Run ko cursor

1g fdefine EAUDRATE 28400

19 fendif Open #include file: hc1130bfasc-struck. b

Abbildung 1.5: Offnen einer Header Datei

CodeBlocks bietet verschiedene Moglichkeiten fiir die Suche in einer Datei oder in Ver-
zeichnissen. Mit dem ’Search’ —’Find’ (Ctrl-F) oder 'Find in Files’ (Ctrl-Shift-F) 6ffnet
sich der Dialog fiir die Suche.

Eine weitere komfortable Funktion bietet das Tastenkiirzel Alt-G und Ctrl-Alt-G. Der sich
offnende Dialog erlaubt die Auswahl von Dateien/Funktionen und springt anschliefend
an die Implementierung der Funktion (sieche Abbildung 1.6 auf Seite 10) bzw. 6ffnete die
ausgewihlte Datei. Als Eingabe werden auf Wildcards = oder ? etc. fiir eine inkrementelle
Suche unterstiitzt.

Hinweis:

Mit dem Tastenkiirzel Ctrl-PAGEUP springen Sie an die vorherige
Funktion und mit Ctrl-PAGEDOWN zur néchsten Funktion.

Wenn Sie sich im Editor Fenster befinden, kénnen Sie mit Ctrl-Tab zwischen den Reiter
von gedffneten Dateien springen. Durch setzen der Einstellung "Use Smart Tab-switching
scheme’ in "Settings’ —’Notebook appearance’ erhalten Sie nun {iber Ctrl-Tab ein zusétz-
liches Open Tabs Fenster im Editor (sieche Abbildung 1.7 auf Seite 10). Dabei wird die
Liste in der Reihenfolge der gedffneten Dateien gezeigt. Sie konnen die Tastenkombina-
tion Ctrl-Tab auch im Management Fenster verwenden, um in zwischen den Reitern zu
wechseln.
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Select function...

Please select function ko go to:

Abbildung 1.6: Suche nach Funktionen

Use smart Tab-switching scheme

i ! | |:| Use drop-dawn tab lisk

Motebooks appearance

Abbildung 1.7: Einstellungen fiir Wechseln zwischen Reitern

Eine héufige Arbeitsweise bei der Entwicklung von Software ist jedoch, dass man sich
durch ein Satz von Funktion hangelt, die in unterschiedlichen Dateien implementiert sind.
Durch das Plugin Browse Tracker zeigt mit dem Fenster 'Browsed Tabs’ eine Liste in der
Reihenfolge wie Dateien selektiert wurden. Somit konnen Sie komfortabel zwischen den
Aufrufen navigieren (siche Abschnitt 2.8 auf Seite 39).

In CodeBlocks aktivieren Sie die Anzeige von Zeilennummern in ’Settings’ —’General
Settings” im Feld ’Show line numbers’. Mit dem Tastenkiirzel Ctrl-G oder iiber das
Menii 'Search” —’Goto line’ springen Sie an die gewiinschte Zeile.

Hinweis:

Sie konnen auch im Editor einen Begriff mit gedriickter Ctrl Taste
markieren und dann iiber das Kontextmenii nach diesem Begriff z.B.
in Goolge suchen.

1.10.6 Symbolansicht

Fiir das Navigieren iiber Funktionen oder Variablen bietet das Management Fenster in
CodeBlocks eine Baumansicht fiir Symbole von C/C++ Quellen. Dabei ldsst sicht der
Giiltigkeitsbereich (Scope) der Ansicht auf die aktuelle Datei oder Projekt oder den ge-
samten Arbeitsbereich einstellen.
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Hinweis:

Wenn Sie einen Suchbegriff bzw. Symbolnamen in die Eingabemaske
Search des Symbol Browsers eingeben, erhalten Sie, bei vorhandenen
Suchtreffern, eine gefilterte Ansicht von Symbolen.

Fiir die Kategorien der Symbole existieren folgende Kategorien.

Management h E
Symbaols 1 F
Migw: | Current file's symbaols »
Search:
= [#4 Symbols

Global Functions
=

P, Global variables
i, Preprocessor symbols

{u} ClockTask{PxTask_t myid, PxMbx_t mymbe, PxEvents_E myews) 1 void
{u} CreateClockTask(int priod ; PxTask_t

Abbildung 1.8: Symbolansicht

Global functions Listet die Implementierung von globalen Funktionen.

Global typedefs Listet die Verwendung von typedef Definitionen.

Global variables Zeigt die Symbole von globalen Variablen an.

Preprocessor symbols Auflistung der mit #define erzeugten Préprozessor Direktiven.

Strukturen und Klassen werden unterhalb von Preprocessor symbols angezeigt. Wenn
eine Kategorie mit der Maus angewahlt wird, erscheinen die gefundenen Symbole in dem
unteren Teil des Fensters (siche Abbildung 1.8 auf Seite 11). Ein Doppelklick auf das
Symbol 6ffnet die Datei, wo das Symbol definiert bzw. die Funktion implementiert ist
und springt an die zugehorige Zeile.

Hinweis:

Im Editor konnen Sie iiber das Kontextmenii ’Insert Class method
declaration implementation’ bzw. "All class methods without imple-
mentation’ sich auch die Liste der Klassen anzeigen lassen.

1.10.7 Einbinden von externen Hilfen

Die Entwicklungsumgebung CodeBlocks unterstiitzt das Einbinden von externen Hilfen
iiber das Menii ’Settings’ —’Environment’ . Fiigen Sie ein Manual Threr Wahl im chm
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Format in "Help Files’ hinzu und wéhlen Sie die Einstellung ’this is the default help file’
(sieche Abbildung 1.9 auf Seite 12). Dabei steht im Eintrag $(keyword) als Platzhalter fiir
einen Begriff der im Editor markiert wird. Nun kénnen Sie in CodeBlocks in einer getffne-
ten Quelldatei eine Funktion mit der Maus durch Doppelklick markieren und anschliefend
die Hilfe mit F1 aufrufen und erhalten die zugehorige Dokumentation.

Wenn Sie mehrere Hilfedateien einbinden, konnen Sie im Editor einen Begriff markieren
und anschliefend iiber das Kontextmenii 'Locate in’ die Hilfedatei auswéhlen, in der
CodeBlocks suchen soll.

Environment settings El
Help files
u"l1 ]
Files extension handling
a2
sat ENV=
BENVE
export E:
$E
Environment variablas ‘D:\s:ience\tri:ure\quickstart-ds.chm ‘[ oo ]
TIP: ${keywaord) will be replaced by the waord under the cursor
_ [¥] This is the default help File {shortcut: F1)
[ This line represents a Full command ko be executed
[ pen this file with the embedded help viewer {only For HTML Files)
. L] ‘Praserva keyword case v |
Help files Default keyword value: |gcc |

Abbildung 1.9: Einstellungen fiir Hilfe

In CodeBlocks werden auch die Hilfe mit man pages unterstiitzt. Hier fiigen Sie einen
neuen Eintrag 'man’ ein und geben den Pfad wie folgt an.

man:/usr/share/man

CodeBlocks bietet auch einen 'Embedded HTML Viewer’, hiermit konnen einfache HTML-
Dateien in CodeBlocks angezeigt und fiir Suchen genutzt werden. Konfigurieren Sie ein-
fach den Pfad der HTML-Datei, die durchsucht werden soll und aktivieren Sie die Option
‘Open this file with embedded help viewer’ in dem Menii ’Settings’ —’ Environment’
—'Help Files’ .

Hinweis:

Wenn Sie eine HTML-Datei im File Explorer mit einem Doppelklick
offnen (siehe Abschnitt 2.7 auf Seite 35) dann wird der Embedded
Html Viewer gestartet, solange fiir HI'ML Dateien keine andere Zu-
ordnung im file extension handler vorgenommen wurde.
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& includelprojectmanager. h [Code::Blocks] - Code::Blocks svn build

File Edt View Search Project Buld Debug waSmith Tooks Extensions FPlugine Settings Help

i Ead 4 &
PG P S &3 buid targer:| al v B B mE o O
includelcbproject.h | include’\projectmanager.h x 4 b |G 2L
335 + @paran base The project to setup its @2 Ready
dependencies. Can be HULL (default) because there's a ASCO [ |
project selection combo in the dialog.
336 [ *f 4
337 void ConfigureProjectDependencies{chProject® #include <t01130b/asc0 -h>
base = 0); )
338 JA% Checks for circular dependencies hetween Gc --> defined C types
base and fc dependsOn.
339 * Breturn True if circular dependency is <
detected, false if it ism't. defll‘led SFRS
340 ’ *
341 hool CausesCircularbependencyichProject® base, Register Name | Description sddress Type Reset a
chProject? dependsOn); i
;:? ASC
Baudrate 0xFO100314 0x00000000
344 747 Rebuild the project manager's tree. ASCO_BG . ASCn_BG_t L
Timer Reload
345 void RebuildTree(): Register
345 /%% Stop the tree control from wdating.
347 * @note This operation is accumulative. This ASC Clock
neans you have to call A5C0_CLC Contral OHFOI00300 | s cic 1 0100000002 |,
348 # UnfreezeTree() as many times as you 've Register
called Freezelree{) for the ASC Control ||0xFO100310 0x00000000
343 * tree control to un-freeze (except if you A5C0_CON Regm”,” o ASCn_CON_t 8 L
call UnfreezeTree(true)).
350 r * ASC Error
351 woid FreezeTree(): Interrupt
352 F*% Le the tree control be updated again. asco Espe  [Semiee OxFOI003FS |\ oy pope q  (P¥0DO000CO |,
353 * @paran force If true the tree comtrol is e Reguest o
forced to un-freeze. Else it Control
354 * depends on freeze-unfreeze halance (see Register
note) . A5G
355 * @note This operation is accumulative. This Fractional 0xFO100318 0x00000000
means you have to call ASCO_FDV Divider ASCH_FOW_t L
356 # UnfreezeTree() as many times as you 'we Register
called FreezeTree{) for the
387 * tree control to un-freeze (except if you ASCFIFO  n crsnnnan ..nnnennnn L
call InfreeseTres(brue) ) ) | >
drigigene_dateien|codeblocksisrelincludeiprajectmanager.h UTF-& Line 337, Colurn 43 Insert Readfwrits tester

Abbildung 1.10: Embedded HTML Viewer

1.10.8 Einbinden von externen Werkzeugen

Die Einbindung von externen Tools ist in CodeBlocks unter dem Meniieintrag "Tools’
—’Configure Tools’ —’Add’ vorgesehen. Fiir die Ubergabeparameter der Tools kann auch
auf Built-in Variables (see Abschnitt 3.2 auf Seite 56) zugegriffen werden. Des weiteren
existieren fiir das Starten von externen Anwendungen unterschiedliche Arten (Launching
options). Je nach Option werden die extern gestarteten Anwendung beim Beenden von
CodeBlocks gestoppt. Falls die Anwendungen auch beim Beenden von CodeBlocks geoffnet
bleiben sollen, ist die Option ’'Launch tool visible detached’ einzustellen.

1.11 Tips zum Arbeiten mit CodeBlocks

In diesem Kapitel werden Thnen einige niitzliche Einstellungen in CodeBlocks vorgestellt.

1.11.1 Anderungen im Editor verfolgen

CodeBlocks bietet die Moglichkeit gednderte Stellen eines Quellcodes im Vergleich zu ei-
ner Vorversion mit Hilfe von seitlich angebrachten Revisionsbalken automatisch sichtbar
zu machen. Dabei werden Anderungen mit einem gelben Balken und gespeicherte Ande-
rungen mit einem griinen Balken dargestellt (sieche Abbildung 1.11 auf Seite 14). Das
Navigieren zwischen den einzelnen Anderungen ist iiber das Menii ’Search’ —’Goto next
changed line’ oder 'Search” —’Goto previous changed line’ moglich. Standardméfig sind
hierfiir die Tastenkiirzel Ctrl-F3 und Ctrl-Shift-F3 konfiguriert.

Diese Feature kann unter "Settings’ —’Editor’ —’Margins and caret’ mit der Checkbox
"Use Changebar’ aktiviert bzw. deaktiviert werden.

Codeblocks 13



Code::Blocks V1.0 1.11 Tips zum Arbeiten mit CodeBlocks

302 woid CwdConfighialog: :New({wxCoumandEvent 4event)

303 =y

204 GetDialogltems () ;

305 ShellCommand interp;

206

307

208

209 m_activeinterp=m ic.interps.GetCount{i-1;

210

211 w_commandlist-rInsertim ic.interps[m_activeinterp] name m activeinterp);
31z n_commandlist-rActivat

313 w_commandlist->Eet gyl crEBoy: s Aotdivate (int item) - void|
314 ZetDialogltems () ;

a1c Loy

Abbildung 1.11: Verfolgen von Anderungen

Hinweis:

Wenn eine geiinderte Datei geschlossen wird, geht die Anderungsin-
formation fiir Undo/Redo und die Revisionsbalken verloren. Uber das
Menii 'Edit” —’Clear changes history’ oder das zugehérige Kontext-
menii kann auch bei gedffneter Datei die Anderungshistorie geléscht
werden.

1.11.2 Datenaustausch mit anderen Anwendungen

Zwischen CodeBlocks und anderen Anwendungen koénnen Daten dynamisch ausgetauscht
werden. Diese Interprozess Kommuikation wird unter Windows auf DDE (Dynamic Data
Exchange) und unter anderen Betriebssystemen auf eine TCP Kommunikation zwischen
den Anwendungen abgebildet.

Uber diese Schnittstelle konnen an CodeBlocks Kommandos mit der folgenden Syntax
weitergegeben werden.

[<command> ("<parameter>") ]

Als Kommandos stehen zur Verfiigung;:

Open Mit dem folgenden Kommando
[Open ("d:\temp\test.txt") ]

wird der Parameter, hier die Datei mit absolutem Pfad, innerhalb ei-
ner CodeBlocks Instanz gedffnet oder bei Bedarf eine erste Instanz

gestartet.

OpenLine Das Kommando 6ffnet eine Datei mit spezifizierter Zeilennummer in
einer CodeBlocks Instanz. Diese Zeilennummer wird mit : line angege-
ben.

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

Raise Setzt den Fokus auf die CodeBlocks Instanz. Hier darf kein Parameter
angegeben werden.

1.11.3 Konfiguration von Umgebungsvariablen

Die Konfiguration fiir ein Betriebssystem wird durch sogenannte Umgebungsvariablen
festgelegt. Zum Beispiel enthélt die Umgebungsvariablen PATH den Pfad auf einen in-

Codeblocks 14



Code::Blocks V1.0 1.11 Tips zum Arbeiten mit CodeBlocks

stallierten Compiler. Das Betriebssystem geht diese Umgebungsvariable von vorne nach
hinten durch, d.h. die Eintrdge am Ende werden als letztes durchsucht. Wenn nun unter-
schiedliche Versionen eines Compilers oder anderer Anwendungen installiert sind, kénnen
nun folgende Situationen auftreten:

e Die falsche Version einer Software wird aufgrufen
o Installierte Softwarepakete stéren sich gegenseitig

Es konnte zum Beispiel notwendig sein, dass fiir unterschiedliche Projekte unterschiedliche
Versionen eines Compilers oder anderer Werkzeugen vorgeschrieben sind. Eine Moglich-
keit ist die Umgebungsvariablen in der Systemsteuerung jeweils fiir ein Projekt zu d&ndern.
Diese Vorgehensweise ist jedoch fehleranfallig und nicht flexibel. Fiir diese Anforderung
bietet CodeBlocks eine elegante Losung. Es lassen sich hier unterschiedliche Konfiguratio-
nen von Umgebungsvariablen erstellen, die nur intern in CodeBlocks verwendet werden.
Zusétzlich kann zwischen diesen Konfiguration umgeschaltet werden. Die Abbildung 1.12
auf Seite 15 zeigt den Eingabedialog, den Sie iiber das Menii 'Settings’ —’Environment’
und Auswahl von ’Environment Varibales’ erhalten. Eine Konfiguration wird iiber die
Schaltflsiche 'Create’ erzeugt. Die Ubernahme der hinzugefiigten Umgebungsvariablen er-
folgt durch Bestétigen des OK Knopfes. Das Aktivieren einer Konfiguration erfolgt iiber
den Knopf Set Now.

Environment settings PZ|
Environment variables

o Select/Create/Clone/Remove erevar - set:

myconfig b [ Create... ][ Clone... l[ Remaove l

Autosave
Setup (togale) environment variables:

2] 11PATH = Criinnt;C: i
v/ PATH = $(MYPATH)

2

Files extension handling

sat ENV=
IENVE

lexport. E
$E

Enviranment variables

NOTE: These wariables are applied on startup (or manually) within the Focus of Code:Blacks.

.

[ Add ] [ Edit I [ Delete ] [ Clear ] [ Set now

Help files
b ] Enable full envvar debug output o the C:E debug consale,

Abbildung 1.12: Umgebungsvariablen

Der Zugriff und der Giiltigkeitkeitbereich auf die hier erstellten Umgebungsvariablen ist
auf CodeBlocks begrenzt. Sie konnen diese Umgebungsvariablen wie auch andere Code-
Blocks Variablen iiber $(NAME) expandieren.

Hinweis:

Eine Konfiguration von Umgebungsvariable lésst sich pro Projekt im
Kontextmenii "Properties’ im Reiter "EnvVars options’ selektieren.
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Beispiel

Sie konnen die verwendete Umgebung in einem postbuild Step (siehe Abschnitt 1.6 auf
Seite 4) in einer Datei <project>.env schreiben und zu Ihrem Projekt archivieren.

cmd /c echo \%PATH\% > project.env

oder unter Linux

echo \$PATH > project.env

1.11.4 Umschalten zwischen Perspektiven

Abhéngig von der Aufgabenstellung ist es sinnvoll unterschiedliche Konfigurationen oder
Ansichten in CodeBlocks zu haben und diese zu speichern. Standardméflig werden die
Einstellungen wie z.B. Anzeige von Symbolleisten, Layout etc. in der Konfigurationsdatei
default.conf gespeichert. Durch die Verwendung der Kommandozeilenoption --personality=ask
beim Start von CodeBlocks kann zwischen verschiedenen Einstellungen umgeschaltet wer-
den. Neben dieser globalen Einstellung besteht jedoch h&ufig auch der Wunsch wahrend
einer Session zwischen Ansichten fiir Fenster und Symbolleisten zu wechseln. Zwei typi-
sche Szenarien sind z.B. das Editieren von Dateien oder das Debuggen eines Projektes.
Damit der Anwender nicht stindig mit dem Offnen und Schliefen von Fenstern, Symbol-
leisten etc. beschéftigt ist, bietet CodeBlocks einen Mechanismus um unterschiedliche Per-
spektiven zu speichern bzw. diese umzuschalten. Uber das Menii "View’ — Perspectives’
—’Save current’” und Eingabe eines Namens <name> wird eine Perspektive gespeichert.
Uber "Settings’ — Editor’ — Keyboard shortcuts’ —'View’ — Perspectives’ —’<name>’
kann ein Tastenkiirzel hierfiir angegeben werden. Durch diese Vorgehensweise konnen Sie
nun einfach zwischen den Ansichten iiber Thre Tastenkiirzel wechseln.

Hinweis:

Ein weiteres Anwendungsbeispiel ist das Editieren einer Datei im Full
Screen Modus ohne Symbolleisten. Hierfiir kénnen Sie sich auch eine
Perspektive z.B. 'Full” anlegen und ein Tastenkiirzel vergeben.

1.11.5 Umschalten zwischen Projekten

Wenn mehrere Projekte oder Dateien gleichzeitig gedffnet sind, so will der Benutzer héiufig
zwischen den Projekten und Dateien schnell wechseln konnen. CodeBlocks stellt hierfiir
eine Reihe an Shortcuts zur Verfiigung.

Alt-F5 Aktiviert vorheriges Projekt aus der Projektansicht.
Alt-F6 Aktiviert nachfolgendes Projekt aus der Projektansicht.

F11 Wechselt im Editor zwischen einer Quelldatei <name>.cpp und der zugehorigen
Header Datei <name>.h

1.11.6 Erweitere Einstellung fiir Compiler

Beim Buildprozess eines Projektes werden die Ausgaben des Compilers in Fenster Mes-
sages im Reiter Build Log ausgegeben. Wenn Sie an detaillierten Information interessiert
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sind, kann die Ausgabe erweitert werden. Dazu wéhlen Sie unter 'Settings’” —’Compiler
and Debugger’ im Reiter 'Other Settings’.

Compiler and debugsger settings
(Wobal compiler settings

Selected compiler
= i
) MU GCC Compiler v
[ Set as default ] [ Copy ][ Rename Reset defaults
Global compiler settings Compiler settings | Linker settings | Search directories | Toolchain executables | Custom v % *
Palicy:
| S v

Compiler Flags | Other options | #defines

Categories:
<Al categories= w
Profiler settings
Produce debugging symbals [-g] A
Profile code when executed [-pg]
D In  mode, support all 150 C90 programs. In C++ made, remave GHNU extensions
5 Enable all compiler warnings {overrides every other setting) [-wall]
. Enable standard compiler warnings [-W]
= Stop compiling after First errar [-\WFatal-errors]

Inhibit all warning messages [-w]
EBatch builds Enable warnings demanded by strick 150 C and 150 C++ [-pedantic]
Treat as errors the warnings demanded by strick IS0 C and 150 C++ [-pedantic-¢
Warn if main() is not confarmant [-Wmain]
Strip all symbals from binary (minimizes size) [-s]
Optimize generated code (for speed) [-0]
Optimize more (For speed) [-01]
Optimize even mare (for speed) [-02]
Optimize Fully (for speed) [-03]
Optimize generated code (For size) [-0s]
Expensive optimizations [-fexpensive-optimizations] v

Abbildung 1.13: Einstellung von Detailinformationen

Achten Sie darauf, dass beim Eintrag Selected Compiler der gewiinschte Compiler ein-
gestellt ist. Die Einstellung 'Full command line’ im Feld Compiler Logging gibt die
vollstdndige Information im Build Log aus. Zusétzlich kann diese Ausgabe in eine HTML-
Datei geloggt werden. Hierzu ist die Einstellung "Save build log to HTML file when fi-
nished’ erforderlich. Des weiteren bietet CodeBlocks eine Fortschrittsanzeige des Build-
prozesses im Fenster Build Log. Diese aktivieren Sie mit dem Einstellung 'Display build
progress bar’.

1.11.7 Zoom im Editor

CodeBlocks bietet einen sehr leistungsfihigen Editor. Eine Besonderheit ist, dass Sie in-
nerhalb einer gedffneten Datei die Darstellung vergréfSern und verkleinern kénnen. Wenn
Sie eine Maus mit einem Scrollrad haben, halten Sie einfach die Ctrl-Taste gedriickt und
scrollen im Editor iiber das Rad nach vorne oder hinten.

Hinweis:

Mit dem Tastenkiirzel Ctrl-Numepad-/ oder mit "Edit’ —’Special
commands’ —’Zoom’ —’Reset’” konnen Sie auf die urspriingliche
Schriftgréfie umschalten.
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1.11.8 Wrap Mode

Fiir das Editieren von Textdateien z.B. *.txt innerhalb CodeBlocks ist es niitzlich den
Eingabetext automatisch auf die Textbreite des Editorfensters in mehrere Zeilen umbre-
chen zu lassen. Diese Funktionalitidt wird "Word wrap’ genannt und diese lésst sich im
Menii ’Settings” — Editor’ —’Other Options’ und mit der Checkbox "Word wrap’ aktivie-
ren. Durch die Home/Pos 1 Taste springt der Cursor an den Anfang und mit End/Ende an
das Ende der umgebrochenen Zeilen. Durch die Einstellung "Settings’” — Editor’ —’Other
Options’ und dem Setzen von 'Home key always move to caret to first column’ wird
erreicht, dass die Home/Pos 1 bzw. End/Ende Taste der Cursor an den Zeilenanfang
bzw. an das Ende der aktuellen Zeile springt. Falls jedoch ein Sprung des Cursors an
den Zeilenanfang des Abschnitts gewiinscht ist, muss stattdessen die Tastenkombination
"Atl-Home/Pos 1’ gedriickt werden. Entsprechendes gilt fiir "Alt-End/Ende’ .

1.11.9 Block select Mode im Editor

CodeBlocks unterstiitzt im Editor einen sogenannten Block select mode. Hiermit kénnen
bei gedriickter ’ALT’ Taste ein Rechteck mit der linken Maustaste aufziechen und kopieren
bzw. einfiigen. Dies ist zum Beispiel niitzlich, wenn nur einige Spalten eines Array markiert
und kopiert werden sollen.

Hinweis:

Beachten Sie, dass die meisten Linux Fenstermanager diese Tasten-
kombination fiir das Verschieben von Fenster vordefinieren. Deshalb
muss dieses Verhalten des Fenstermanager gedndert werden, damit
der Block select mode unter Linux funktioniert.

1.11.10 Code folding

CodeBlocks unterstiitzt ein sogenanntes Folding fiir Quellen. Hiermit lassen sich zum
Beispiel Funktionen zusammenklappen. Ein Folding Punkt erkennen Sie im Editor als
Minussymbol im linken Seitenrand. Hier wird auch der Beginn und das Ende eines Folding
Punktes durch eine vertikale Linie gekennzeichnet. Wenn Sie mit der linken Maustaste auf
das Minussymbol klicken wir der entsprechende Abschnitt eingekappt bzw. ausgeklappt.
Sie konnen iiber das Menu 'Edit’ —’Folding” einstellen wie eingeklappt werden soll.
Im Editor wird ein eingeklappte Codestelle durch eine durchgehende horizontale Linie
dargestellt.

Hinweis:

Der Stil fiir das Folding und eine Grenze fiir die Folding-Tiefe kann
im Menii ’Settings’” —’Editor’ —’Folding’ geédndert werden.

Neben dem Folding fiir Funktionen kann die Funktionalitéit auch fiir Praprozessor Direk-
tiven eingestellt werden. Aktivieren Sie hierfiir die Option "Fold preprocessor commands’
im Menii "Settings’ —'Editor’ unter dem Eintrag Folding.
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Eine weitere Moglichkeit ist benutzerdefinierte Folding Punkte zu definieren, indem ein
Kommentarzeichen durch eine gedffnete Klammer den Anfang und ein Kommentar mit
schliefender Klammer das Ende markiert.

/74

code with user defined folding

e

Hinweis:

Bei eingeschaltetem Folding passiert es héufig, dass bei engem Sei-
tenrand der Anwender anstatt die gewiinschte Zeile zu markieren,
den Folding point selektiert. In diesem Modus ist es deshalb ratsam
die Zeilennummern im Editor einzublenden und dann mit der linken
Maustaste in den linken Seitenrand neben der Anzeige der Zeilennum-
mern eine oder mehrere Zeile zu markieren.

1.11.11 Auto complete

CodeBlocks parst beim Offnen eines Projektes die 'Search directories’ die fiir einen Com-
piler oder Projekt eingestellt wurden und die im Projekt befindlichen Quellen und Header.
Des weiteren werden auch die Keywords der zugehoérigen Lexerdateien geparst. Die aus
dem Parsen gewonne Information {iber Symbole kann fiir die sogenannte Auto completion
genutzt werden, wenn diese in den Einstellungen des Editors fiir CodeBlocks aktiviert ist.
Die Auto completion kénnen Sie im Editor iiber das Tastenkiirzel Ctrl-Space ausfiihren.
Im Menii "Settings” —’Editor’ —’Syntax highlighting’ konnen eigene keywords zum Lexer
hinzugefiigt werden.

1.11.12 Find broken files

Wenn eine Datei auf der Festplatte geloscht wurde, jedoch in der Projektbeschreibung
<project>.cbp noch enthalten ist, dann wir diese Datei als ’broken file’ mit einem
unterbrochenem Symbol in der Project View von CodeBlocks angezeigt. Das Entfernen
einer Datei sollte in der Projekt View mit dem Kontextmenii 'Remove file from project’
vorgenommen werden.

Bei gréferen Projekten mit vielen Unterordnern kann die Suchen nach 'broken files’ sehr
schwierig werden. CodeBlocks bietet jedoch mit dem Plugin ThreadSearch (siehe Ab-
schnitt 2.6 auf Seite 31) eine einfache Losung. Wenn Sie in ThreadSearch einen Suchbegriff
eingeben und als Option "Project files” oder "Workspace files’ wéhlen, wird ThreadSearch
alle Dateien eines Projektes durchsuchen; falls ein 'broken file’ im Projekt oder Workspace
vorkommt, wird als Fehler diese Datei gemeldet.

1.11.13 Einbinden von Bibliotheken

In den Builtoption eines Projektes kénnen Sie unter ’Linker Settings’ im Eintrag 'Link
libraries’ {iber die Schaltfliche ’Add’ verwendete Bibliotheken hinzufiigen. Dabei konnen
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Sie entweder den absoluten Pfad zur Bibliothek durchsuchen oder nur den Namen ohne
den Prefix 1ib und die Dateiendung angeben.

Beispiel

Fiir eine Bibliothek <path>\libs\lib<name>.a geben Sie einfach <name> an. Der
Linker mit den jeweiligen Suchpfaden fiir die Bibliotheken bindet diese dann korrekt ein.

Hinweis:

Eine weitere Moglichkeit wie Sie Bibliotheken einbinden koénnen, be-
schreibt Abschnitt 2.10 auf Seite 41.

1.11.14 Linkreihenfolge von Objekten

Beim Compilierung werden aus Quellen name.c/cpp werden Objekte name.o erzeugt.
Der Linker bindet die einzelnen Objekten zu einer Anwendung name.exe oder fiir den
Embedded Bereiche name.elf. In einigen Féllen ist es wiinschenswert die Reihenfolge
fiir das Binden von Objekten vorzugeben. In CodeBlocks kann dies durch die Vergabe
von sogenannten Prioritédten erzielt werden. Stellen Sie fiir eine Datei iiber das Kontext-
menii 'Properties’ im Reiter Build die Prioritdt ein. Dabei fiithrt eine geringe Prioritét
des Objekts dazu, dass es zu erst gebunden wird.

1.11.15 Autosave

CodeBlocks bietet die Mdoglichkeit Projekte und Quelldateien automatisch zu speichern

bzw. eine Sicherungskopie anzulegen. Diese Funktionalitat wird im Menii ’Settings’ — Environment’
—’Autosave’ eingestellt. Dabei sollte als 'Save to .save file” als Methode fiir das Erstellen

einer Sicherungskopie eingestellt werden.

1.11.16 Einstellen fiir Dateizuordnungen

In CodeBlocks koénnen Sie zwischen verschiedenen Arten der Behandlung von Dateien-
dungen wihlen. Die Einstellungen erhalten Sie iiber "Settings’ —Files extension handling’
. Sie kénnen entweder die von Windows zugeordneten Anwendungen (open it with the
associated application) fiir entsprechende Dateiendungen verwenden oder fiir jede Datei-
endungen die Einstellungen so éndern, dass entweder ein benutzerdefiniertes Programm
(launch an external program) gestartet wird oder die Datei in Editor von CodeBlocks
geoffnet wird (open it inside Code::Blocks editor).

Hinweis:

Wenn ein benutzerdefiniertes Programm fiir eine Dateiendung
gewihlt wird, sollte die Einstellung ’Disable Code::Blocks while the
external programm is running’ deaktiviert werden, da sonst beim Off-
nen dieser Dateien CodeBlocks beendet wird.
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1.12 CodeBlocks in der Kommandozeile

Die IDE CodeBlocks kann auch ohne grafische Oberflache in der Kommandozeile aus-
gefiihrt werden. Dabei stehen unterschiedliche Schalter zur Verfiigung um den Buildpro-
zess eines Projektes zu steuern. Da CodeBlocks somit skriptfiahig ist, kann die Erzeugung
von Exectutables in eigene Arbeitsablaufe integriert werden.

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

<filename> Specifies the project *. cbp filename or workspace *.workspace filena-
me. For instance, <filename> may be project.cbp. Place this argu-
ment at the end of the command line, just before the output redirection
if there is any.

—-—file=<filename>[:1line]
Open file in Code::Blocks and optionally jump to a specific line.

/h, —--help Shows a help message regarding the command line arguments.

/na, ——no-check-associations
Don’t perform any file association checks (Windows only).

/nd, --no-dde Don’t start a DDE server (Windows only).

/ni, --no-ipc  Don’t start an IPC server (Linux and Mac only).

/ns, --no-splash-screen

Hides the splash screen while the application is loading.
/d, --debug-log

Display the debug log of the application.

—--prefix=<str>
Sets the shared data directory prefix.

/p, —-personality=<str>, --profile=<str>
Sets the personality to use. You can use ask as the parameter to list
all available personalities.

--rebuild Clean and build the project or workspace.

--build Build the project or workspace.

-—target=<str>
Sets target for batch build. For example --target="Release’.

--no-batch-window-close
Keeps the batch log window visible after the batch build is completed.

--batch-build-notify
Shows a message after the batch build is completed.

--safe-mode Alle Plugins werden beim Start deaktiviert.

> <build log file>
Placed in the very last position of the command line, this may be used
to redirect standard output to log file. This is not a codeblock option
as such, but just a standard DOS/*nix shell output redirection.
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1.13 Shortcuts

Auch wenn man eine IDE wie CodeBlocks iiberwiegend mit der Maus bedient, erweisen
sich dennoch Tastenkombinationen immer wieder als hilfreich, um die Arbeit zu vereinfa-
chen und zu beschleunigen. In nachstehender Tabelle sind einige verfiigbare Tastenkom-

binationen zusammengefasst.

1.13.1 Editor

Function

Shortcut Key

Undo last action

Ctrl-Z

Redo last action

Ctrl-Shift-Z

Swap header / source

F11

Comment highlighted code

Ctrl-Shift-C

Uncomment highlighted code

Ctrl-Shift-X

Auto-complete / Abbreviations

Ctrl-Space/Ctrl-J

Toggle bookmark Ctrl-B
Goto previous bookmark Alt-PgUp
Goto next bookmark Alt-PgDown

This is a list of shortcuts provided by the CodeBlocks editor component. These shortcuts

cannot be rebound.

Create or delete a bookmark Ctrl-F2
Go to next bookmark F2

Select to next bookmark Alt-F2
Find selection. Ctrl-F3

Find selection backwards.

Ctrl-Shift-F3

Find matching preprocessor conditional, skipping nested ones.

Ctrl-K

1.13.2 Files
Function Shortcut Key
New file or project Ctrl-N
Open existing file or project | Ctrl-O
Save current file Ctrl-S

Save all files

Ctrl-Shift-S

Close current file

Ctrl-F4/Ctrl-W

Close all files

Ctrl-Shift-F4 /Ctrl-Shift-W

1.13.3 View

Function

Shortcut Key

Show / hide Messages pane

F2

Show / hide Management pane | Shift-F2
Activate prior (in Project tree) | Alt-F5
Activate next (in Project tree) | Alt-F6
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1.13.4 Search

Function Shortcut Key

Find Ctrl-F

Find next F3

Find previous Shift-F3

Find in files Crtl-Shift-F

Replace Ctrl-R

Replace in files Ctrl-Shift-R

Goto line Ctrl-G

Goto next changed line Ctrl-F3

Goto previous changed line | Ctrl-Shift-F3

Goto file Alt-G

Goto function Ctrl-Alt-G

Goto previous function Ctrl-PgUp

Goto next function Ctrl-PgDn

Goto declaration Ctrl-Shift-.

Goto implementation Ctrl-.

Open include file Ctrl-Alt-.
1.13.5 Build

Function Shortcut Key

Build Ctrl-F9

Compile current file | Ctrl-Shift-F9

Run Ctrl-F10

Build and Run F9

Rebuild Ctrl-F11
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2 Plugins

2.1 Astyle

Artistic Style dient dem Einriicken, Formatieren und ’Verschonern’ fiir C, C++, C#
Quellen. Es kann verwendet werden um unterschiedliche Coding Rules fiir CodeBlocks
einzustellen.

Configure editor k rz|
Source formatter
Code statistics settings s Style | Indentation | Formatting
Skyles Sample
i l @ anist namespace foospace
' Own | ¢
e} O Linux :nt Foa ()
I Oy if (isBar)
Maouse Drag Scrolling
(O Java {
o () Custam bar ()
/._) return 1;
{/ on ’ } L
else
\-Q;\. ) return 0;
- ./ i
Keyboard shorteuts }
wiSmith settings
-
=
b
Source Farmatter v

Abbildung 2.1: Formatierung fiir Quellcode

Wenn Quellen eingeriickt werden, tendieren Programmierer dazu sowohl Leerzeichen als
auch Tabulatoren einzusetzen, um die gewiinschte Einriickung zu erzielen. Dariiberhinaus
gibt es auch Editoren die standardméflig Tabulatoren durch eine feste Anzahl von Leer-
zeichen ersetzen. Andere Editoren versuchen den Code durch Einfiigen von White space
lesbarer zu machen selbst wenn der Code Tabulatoren enthélt.

Da die Anzeige der Leerzeichen fiir jeden Tabulator durch die Einstellungen im Editor
bestimmt ist, wirft dies immer ein Problem auf, wenn Programmierer unterschiedliche
Editoren verwenden. Selbst bei groffter Sorgfalt fiir die Formatierung der Quelle kann das
Editieren durch andere Programmieren mit unterschiedlichen Editoren oder Einstellungen
schnell Problemen verursachen.

Um diesen Problem Rechnung zu tragen, wurde Artistic Style entwickelt - ein Filter, der
automatisch Thre C / C++ / C# einriickt und formatiert.
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Hinweis:

Durch Kopieren von Code z.B aus dem Internet oder aus einem Ma-
nual wird in CodeBlocks der Code automatisch an die ausgewéhlten
Coding-Rules angepasst, indem Sie den Text markieren und das Plu-
gin iiber das Menii 'Plugins’ —’Source code formatter’ ausfiihren.

2.2 CodeSnippets

Das Plugin CodeSnippets erméglicht es Textbausteine und Verkniipfungen auf Dateien in
einer Baumansicht nach Kategorien zu strukturieren. Die Bausteine dienen dazu, haufig
verwendete Dateien oder Konstrukte in Textbausteine abzulegen und zentral zu verwalten.
Stellen Sie sich vor eine Reihe von haufig verwendeten Quelldateien sind im Dateisystem in
unterschiedlichen Ordnern abgelegt. Im Fenster CodeSnippets konnen Sie nun Kategorien
und darunter Verkniipfungen auf die gewiinschten Dateien erstellen. Damit kénnen Sie
den Zugriff auf die Dateien unabhéngig von der Ablage im Dateisystem verwalten und
ohne das Dateisystem zu durchsuchen schnell zwischen diesen Dateien navigieren.

Hinweis:

Sie konnen auch CodeBlocks Variablen oder Umgebungsvaraiblen ver-
wenden, um Links im CodeSnippets Browser zu parametrisieren z.B.
$(VARNAME)/name.pdf.

Die Liste der Textbausteine und Verkniipfungen kénnen im CodeSnippets Fenster mit
der rechten Maustaste iiber das Kontextmenii "Save Index’ gespeichert werden. Die dabei
erzeugte Datei codesnippets.xml befindet sich anschlieBend in Ihren Dokumente und
Einstellungen\Anwendungsdaten im Ordner codeblocks. Unter Linux wird diese In-
formation im HOME-Verzeichnis im Ordner .codeblocks abgelegt. Die Konfigurations-
dateien von CodeBlocks werden beim néchsten Start geladen. Falls Sie den Inhalt von
CodeSnippets an einen anderen Ort speichern moéchten, selektieren Sie den Eintrag 'Save
Index As’. Zum Laden dieser Datei wihlen Sie beim néchsten Start von CodeBlocks’Load
Index File’ oder stellen das Verzeichnis in dem Kontextmenii 'Settings’ unter 'Snippet
Folder’ ein. Diese Einstellungen werden in der zugehorigen Datei codesnippets.ini in
den Anwendungsdaten hinterlegt.

Das Einfiigen einer Kategorie geschieht iiber das Menii ’Add SubCategory’. In einer Ka-
tegorie konnen Snippets (Textbausteine) oder File Links (Verkniipfungen) liegen. Ein
Textbaustein wird mit dem Kontextmenii iiber ’Add Snippet’ angelegt. Indem Sie einen
Text im CodeBlocks Editor markieren und anschlieBend bei gedriickter linker Maustaste
per Drag and Drop auf den Textbaustein ziehen, wird der Inhalt in den Textbaustein
eingefiigt. Wenn Sie einen selektierten Text auf eine Kategorie ziehen wird in diesem Ord-
ner automatisch ein Textbaustein mit dem Namen 'New snippet’ erzeugt und es 6ffnet
sich der Properties Dialog. Durch einen Doppelklick auf den neu eingefiigten Eintrag oder
durch Auswahl von "Edit Text’ 6ffnet sich ein eigenstédndiger Editor zum Bearbeiten des
Inhaltes.

Die Ausgabe eines Textbausteines in CodeBlocks erfolgt iiber das Kontextmenii *Apply’
oder durch Drag und Drop in den Editor. Die Inhalte eines Snippets kénnen auch in
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= section

Fil= Edit “iew Extra

1 #pragma zsection S{alignment) "S{(flag=)"
2 {Hpragma zsection
>

Abbildung 2.2: Bearbeiten eines Textbausteins

andere Anwendungen gezogen werden. Im CodeSnippets Browser koénnen Sie auch per
Drag and Drop einen Eintrag in eine andere Kategorie kopieren.

Textbausteine sind dariiberhinaus auch iiber Variablen <name>, die iiber $(name) zu-
gegriffen werden, parametrisierbar (siehe Abbildung 2.2 auf Seite 26). Die Abfrage fiir
die Werte der Variablen erfolgt iiber ein Eingabefeld, wenn der Textbaustein mit dem
Kontextmenii ’Apply’ aufgerufen wird.

Neben den Textbausteinen konnen auch Verkniipfungen auf Dateien angelegt werden.
Wenn Sie zuvor einen Textbaustein angelegt haben und anschliefend das Kontextmenii "Pro-
perties’ auswihlen, selektieren Sie mit der Schaltfliche ’Link target’ das Ziel der Ver-
kniipfung. FEine Verkniipfung kann auch iiber das Kontextmenii ’Convert to FileLink’ er-
zeugt werden. Dieser Schritt wandelt den Textbaustein automatisch in eine Verkniipfung
auf eine Datei um. In CodeSnippets werden Textbausteine mit einem T-Symbol und
Verkniipfungen auf eine Datei mit einen F-Symbol und Urls mit einem U-Symbol gekenn-
zeichnet. Falls Sie die in Codesnippets markierte Datei (Verkniipfung) 6ffnen mochten
selektieren Sie im Kontextmenii ’Open File’ oder halten Sie die ’Alt’ Taste gedriickt und
machen ein Doppelklick auf die Datei.

Hinweis:

In Textbausteine koénnen auch Urls angegeben werden z.B.
http://www.codeblocks.org. Die Url kann wahlweise iiber das Kon-
textmenii ’Open Url’ oder per Drag and Drop in Threm gewohnten
Webbrowser gedftnet werden.

Falls Sie diese Einstellung vorgenommen haben, dann wird wenn Sie z.B. einen Ver-
kniipfung auf eine pdf-Datei aus der Codesnippets Ansicht 6ffnen automatisch ein pdf-
Viewer gestartet. Dieses Vorgehen ermoglicht dem Benutzer Dateien, die iiber das Netz-
werk verteilt liegen, wie z.B. CAD Daten, Schaltpline, Dokumentation etc. als Ver-
kniipfung einfach iiber die gewohnten Anwendungen zuzugreifen. Der Inhalt der Co-
desnippets wird in der Datei codesnippets.xml und die Konfiguration in der Datei
codesnippets.ini in Thren Anwendungsdaten gespeichert. In dieser ini Datei wird z.B.
der Ablageort der Datei codesnippets.xml hinterlegt.

CodeBlocks unterstiitzt die Verwendung von unterschiedlichen Profilen. Diese werden als
personalities bezeichnet. Wenn Sie CodeBlocks mit der Kommandozeilen Option --personality=<prof
starten, wird entweder ein neues angelegt oder ein existierendes Profil verwendet. Die
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Einstellungen werden dann statt in default.conf in der Datei <personality>.conf in
den Anwendungsdaten gespeichert. Das Plugin Codesnippets speichert seine Einstellun-
gen dann in der Datei <personality>.codesnippets.ini. Wenn nun Sie in den Settings
von Codesnippets iiber 'Load Index File’ einen neuen Inhalt <name.xml> laden, wird dies
in der zugehorigen ini Datei hinterlegt. Der Vorteil von dieser Vorgehensweise ist, dass
Sie zu unterschiedlichen Profilen auch unterschiedliche Konfigurationen fiir Textbausteine
und Verkniipfungen verwalten kénnen.

Fiir das Navigieren zwischen den Kategorien und Snippets bietet das Plugin eine zusétz-
liche Suchfunktion. Hierbei lésst sich auch der Giiltigkeitsbereich (Scope) fiir die Suche
auf Snippets, Categories oder Snippets and Categories einstellen. Durch Eingabe des
gewiinschten Suchbegriffes wird automatisch der zugehérige Eintrag in der Ansicht aus-
gewahlt. Die Abbildung 2.3 auf Seite 27 zeigt eine typische Ansicht im CodeSnippets
Fenster.

CodeSnippets

= &l snippets
=3 Board support package
31 Arm
31 Msp4a0
=3 TriCare
=3 TCi130
ﬁ cpufreq.c
E rs232.C
(3 Codeblocks
=8 G
=-[3] attributes
E always_inline
E cansk
=-&0 pragrma

E seckion

Abbildung 2.3: Ansicht von CodeSnippets

Hinweis:

Bei Verwendung von umfangreichen Textbausteine sollte deren In-
halt iiber 'Convert to File Link’ in Dateien ausgelagert werden, um
die Speicherauslastung im System zu reduzieren. Beim Loschen von
Textbausteine und Verkniipfungen werden diese in den Ordner . trash
verschoben bzw. bei gedriickter Shift-Taste direkt geloscht.
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2.3 Incremental Search

Fiir eine effiziente Suche in gedffneten Dateien bietet CodeBlocks die sogenannte Incre-
mental Search Methode. Uber das Menii 'Search’ —’Incremental Search’ oder das Tas-
tenkiirzel Ctrl-I wird diese Suchmethode fiir eine gedffnete Datei eingeleitet. Dabei wird
dann automatisch der Focus auf die Suchmaske der zugehorigen Werkzeugleiste gesetzt.
Wenn Sie mit der Eingabe eines Begriffes beginnen, wird abhingig von dem Vorkommen
der Hintergrund der Suchmaske hinterlegt. Sobald ein Treffer im aktiven Editor gefunden
wird, erscheint diese Stelle farblich markiert. Standardméfig wird der aktuelle Treffer
griin hervorgehoben. Die Einstellungen hierfiir kénnen im Menii *Settings” —’ Editor’ —’
Incremental Search’ geéndert werden (sieche Abbildung 2.4 auf Seite 29). Durch Betédtigen
der Return Taste wird zum néchsten Vorkommen des Suchbegriffes gesprungen.

m pToolbar-*EnableTool (K

if (m pContreol != 0)
{
m SearchlText=m pTextl

p pToolbar--EnableTo

m pToolbar—=EnableTo
mw MewPosz=m pControl-:
mw DldPos=m NewPos;

1
el=ea
{
m pToolbar—=EnableTo
m pToolbar-*EnahleTon
b

Wird der Suchbegriff in der aktiven Datei jedoch nicht gefunden, wird dies durch rotes
Hinterlegen der Suchmaske signalisiert.

ESC Verlasst den Incremental Search Modus.
ALT-DELETE Lo6scht den Inhalt fiir die Eingabe von Incremental Search.

Die Icons in der Werkzeugleiste von Incremental Search sind wie folgt zu verstehen:
X Loschen des Textes innerhalb der Suchmaske der Incremental Search Werkzeugleiste.
@,@ Navigation zwischen den Vorkommen eines Suchbegriffes.

4 Dieser Knopf bewirkt, dass nicht nur der aktuelle gefundene Suchbegriff im Editor
sondern auch weitere Vorkommnisse farblich hervorgehoben werden.

5 Mit der Aktivierung dieser Option wird nur innerhalb eines selektierten Textes im
Editor gesucht.
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.ﬁ‘ Bewirkt, dass die Suche von Gro$-/Kleinschreibung abhingt.

Hinweis:

Die standardméfigen Einstellungen dieser Werkzeugleiste sind in "Set-
tings” —’Editor’ —’Incremental Search’ konfigurierbar.

Configure editor g|
Incremental search settings

N ~ Highlight calour
Current occurrence in active editor E
i Additional occurrences in active editor E
Code statistics settings
_ Text control backgrounds

* Mo occurrences in active editor E

] N

! E ! Search wrapped at top or bottam

Mouse Drag Scrolling Other settings

Center-align current occurrence in active editor

i £ incre

hepp x| Incremen

D Leaving with ESC selects current occurrence
[ auta-select content of input Field when starting incremental search

Toolbar setkings

z
"Highlight"-button _
i w

/ "Selected text"-butkon °
Keyboard shortouts "Match case"-button

*
"Reqgular Expression”-button off £

wxSmith settings v

Abbildung 2.4: Einstellungen fiir Incremental Search

2.4 ToDo List

Fiir komplexe Software-Projekte, an denen unterschiedliche Benutzer arbeiten, hat man
haufig die Anforderung, dass zu erledigende Arbeiten von unterschiedlichen Usern umzu-
setzen sind. Fiir dieses Problem bietet CodeBlocks eine Todo List. Diese Liste, zu 6ffnen
unter 'View’ —’To-Do list” , enthélt die zu erledigenden Aufgaben mit Prioritdten, Typ
und zusténdige User. Dabei kann die Ansicht nach zu erledigenden Aufgaben nach Be-
nutzer und/oder Quelldatei gefiltert werden. Eine Sortierung nach Spalten erhélt der
Benutzer durch Anklicken der jeweiligen Spalteniiberschrift.

Hinweis:

Die To-Do Liste kann auch direkt in der Message Console angezeigt
werden, indem Sie die Einstellung 'Include the To-Do list in the mes-
sage pane’ im Menii 'Settings’ —’Environment’ auswéhlen.
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To-Do list
Twpe Texk Iiser Pria. Line File
TOD Fix Bug in next release admin 1 27 i
< | .
Scope! |Current File Vl Lser: |«::.C'.II Lsers = Vl ’ Refresh list

Abbildung 2.5: Anzeige der ToDo List

Ein Todo lésst sich bei gedffneten Quellen in CodeBlocks tiber die rechte Maustaste "Add
To-Do item’ hinzufiigen. Im Quellcode wird ein entsprechender Kommentar an der aus-
gewahlten Quellzeile eingefiigt.

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

Beim Hinzufiigen eines To-Do erhalten Sie einen Eingabedialog mit folgenden Einstellun-
gen (siehe Abbildung 2.6 auf Seite 30).

Add To-Do item El

Texk:
Fix Bug in next release

Uszer:

|admin V| [ Add new user ]

Twpe: Priarits (1-93:

ToDO v [1 [
Posikion; Camrment skyle:

|New line abowe current line  w | |C++ skwle commment w |

l (a]4 ][ Cancel l Q

Abbildung 2.6: Dialog fiir Eingabe von ToDo

User Username <user> im Betriebssystem. Hierbei kénnen auch Aufgaben fiir andere
Benutzer angelegt werden. Dabei muss der zugehorige Benutzername iiber Add new
user hinzugefiigt werden. Die Zuordnung eines Todo geschieht dann {iber die Aus-
wahl der unter User aufgelisteten Eintrége.
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Hinweis:

Beachten Sie, dass die User nichts mit den in CodeBlocks verwendeten
Personalities zu tun haben.

Type Standardméfig ist der Typ auf Todo eingestellt.

Priority Die Wichtigkeit von Aufgaben kénnen in CodeBlocks durch Prioritdten (Werte-
bereich: 1 - 9) gewichtet werden.

Position Einstellung ob der Kommentar vor, nach oder exakt an der Stelle des aktuell
befindlichen Cursor eingefiigt werden soll.

Comment Style Auswahl der Formatierung fiir Kommentare (zum Beispiel doxygen).

2.5 Source Code Exporter

Oft ergibt sich die Notwendigkeit, den Quelltext in andere Anwendungen oder in Emails
zu iibernehmen. Beim schlichten Kopieren des Textes geht jedoch die Formatierung verlo-
ren, was den Text sehr uniibersichtlich macht. Die Export Funktion in CodeBlocks schafft
hier Abhilfe. Uber 'File’ — Export’ kann ein gewiinschtes Dateiformat fiir die Export-
datei ausgewéhlt werden. Danach iibernimmt das Programm den Dateinamen und das
Zielverzeichnis der geoffneten Quelldatei und schlédgt diesen als Name zum speichern vor.
Die jeweilige Dateiendung wird durch das Exportformat bestimmt. Es stehen folgende
Formate zur Verfiigung.

html Ein textbasiertes Format, das in einem Web-Browser oder Anwendungen zur Text-
verarbeitung angezeigt werden kann.

rtf Das Rich Text Format ist ein textbasiertes Format, das sich in Programmen zur
Textverarbeitung wie Word oder OpenOffice 6ffnen lésst.

odt Open Document Text Format ist ein standardisiertes Format, dass von Sun und
O’Reilly festgelegt wurde. Dieses Format kann von Word, OpenOffice und anderen
Textverarbeitungsprogrammen eingelesen werden.

pdf Das Portable Document Format kann mit Anwendungen wie Acrobat Reader geoffnet
werden.

2.6 Thread Search

Uber das Menu ’Search’ — Thread Search’ lisst sich das entsprechende Plugin als Tab in
der Messages Console ein- und ausblenden. In CodeBlocks kann mit diesem Plugin eine
Vorschau fiir das Auftreten einer Zeichenkette in einer Datei, Workspace oder Verzeich-
nis angezeigt werden. Dabei wird die Liste der Suchergebnisse in der rechten Seite der
ThreadSearch Console angezeigt. Durch Anklicken eines Eintrages in der Liste wird auf
der linken Seite eine Vorschau angezeigt. Durch einen Doppelklick in der Liste wird die
ausgewdhlte Datei im CodeBlocks Editor getffnet.
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Hinweis:

Die Einstellung von zu durchsuchenden Dateiendungen voreingestellt
ist und eventuell angepasst werden muss.

2.6.1 Features

ThreadSearch plugin bietet folgende Funktionalitét

Mehrfache Suche in Dateien

Interner Editor zur Anzeige einer Vorschau der Suchergebnisse

Offnen der Datei im Editor

Kontextmenii 'Find occurrences’ um Suche in Dateien nach dem Wort unter dem
aktuellen Cursor zu starten.

/| Code::Blocks |\ ) Code::Blocks Debug | (4 Search rﬁults €3 Buildlog | 4" Build messages | % Debugger | 4 Thread search /| HTC Dehug 4k

| port V| [ Search ] [ Options ] searchin [ |Openfiles [v]Project files [ |'workspace files [ Directory Shaw dir items

53 A | 2 led.h(C:iHighTec TrHCoreibspl TriBoard-TC11300h)

£4 port->DIR.bits. ASC_THD_PIN = 1: 22: #include <kci130bjport-struct.h>

55 port-rOUT.bits. ASE_TXD_PIN = 1; = rs232poll.c (C:\HighTec TrCore|bsp) TriBoard-TC1 130\ src)

i: port--0D.bits A3C_THD_FIN = 1. 14 #include <tc1130bjport-struct.h>

8 371 skatic PORT_t *port = (PORT_t *) PZ_BASE;

58 port-:DIR bits ASC WD PIN = 0: 54: port->DIR. bits. ASC_TXD_PIN = 1;

60 55: port->0UT.bits ASC_THD_PIN = 1;

&l H

&2 port-»ALTEELD bits. ASC_IXD_PIN = 1;

&3 port->ALTSELD bits.ASC_TXD_PIN = 1;

g: 62: port->ALTSELO.bits. ASC_RRD_PIN = 1;

- e enmce o eme e e meeemmt e b’ 63: port-=ALTSELD.bits. ASC_TRD_PIN=1;
< >

Abbildung 2.7: Thread Search Panel

2.6.2 Verwendung

1. Konfigurieren Sie Thre Einstellungen fiir die Suche (see Abbildung 2.8 auf Seite 33)
Nach dem das Plugin installiert wurde gibt es vier Arten die Suche zu starten.

a) Eingabe oder Auswahl eines Wortes in der Combo Box ein und Bestétigen Sie
Ihre Eingabe mit Return oder driicken Sie den Search Knopf im Thread Search
Panel in der Message Console.

b) Eingabe oder Auswahl eines Wortes in der Symbolleiste Search combo box und
Bestétigen Sie Thre Eingabe mit Return oder driicken Sie den Search Knopf.

c) Wibhlen Sie ein "Wort’ im aktiven Editor und wéhlen Sie im Kontextmenii "Find
occurrences’.

d) Selektieren Sie Search/Thread search um den ausgewéhlten Begriff im aktiven
Editor zu finden.

Hinweis:

Eintrag 1, 2 und 3 erscheint nur bei entsprechenden Konfiguration
von Thread Search.
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2. Erneuntes Betétigen des Search Knopfes bricht die Suche ab.

3. Durch Anklicken eines Eintrages in der Liste der Suchergebnisse wird auf der linken
Seite eine Vorschau angezeigt.

4. Durch Doppelklick eines Eintrages in der Liste der Suchergebnisse wird die zugehori-
ge Datei gedffnet und an die gesuchte Stelle gesprungen.
2.6.3 Einstellungen

Der Knopf 'Options’ 6ffnet den Dialog fiir die Konfiguration des ThreadSearch plugin (see
Abbildung 2.8 auf Seite 33):

Options

Search in

[Jopen files [ Target files Project files [ ] Workspace files [ | Directory

Recurse Hidden *.cppy¥.cy by oo mask

Opions
[(whaole word []start word [ IMakchcase [ Reqgular expression

Thread search options
Enable 'Find occurrences' contextual menu ikem

Use default options when running 'Find occurrences'
("Whaole word' = true, 'Start waord' = False, 'Match case' = true, 'Regular expression’ = False)

Shows error message if file is missing
Show error message if file cannot be opened

[ pelete previous results at search begin

Layaouk
ShiowHide List control options
[ shaw Threadsearch toalbar, Display header in log window.
Show search widgets in ThreadSearch Messages panel. [Joraw lines between log columns,
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(%) Messages notebook () Layaut OiList () Tree
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Abbildung 2.8: Konfiguration von Thread Search

1. Knopf ’Options’ in dem Reiter Thread Search der Message Console.
2. Knopf 'Options’ der Symbolleiste Thread Search.

3. Menii 'Settings’ — Environment’ und Eintrag Thread search in der linken Spalte
wiéhlen.

Hinweis:

Eintrag 1, 2 und 3 erscheint nur bei entsprechenden Konfiguration
von Thread Search.
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Sie konnen Filter fiir die Suche von Dateien konfigurieren.
e Project und Workspace checkboxes schliefen sich gegenseitig aus.
e Suchpfad kann bearbeitet werden oder iiber den Knopf "Select” konfiguriert werden.

e Maske von Dateiendungen, die durch ’;” getrennt sind. Zum Beispiel: *.cpp;*.c;*.h.

2.6.4 Optionen

Whole word Diese Einstellung gibt in den Suchergebnisse nur die Begriffe zuriick, die
exakt dem Eintrag fiir die Suche entsprechen.

Start word Sucht alle Begriffe die mit Eintrag der Suche beginnen..
Match case Beriicksichtigt Grof- und Kleinschreibung bei der Suche.

Regular expression Reguliarer Ausdruck fiir eine Suche.

Hinweis:

Um nach regulére Ausdriicken wie n suchen zu koénnen, muss in ’Set-
tings’ — Editor’ —’General Settings’ der Eintrag 'Use Advanced
RegEx searches’ aktiviert sein.

2.6.5 Konfiguration von Thread search

Enable 'Find occurrences contextual menu item’ Fiigt den Eintrag 'Find occurrences
of "Focused word” im Kontextmenii im Editor hinzu.

Use default options when running 'Find occurrences’ Diese Einstellung {ibernimmt die
voreingestellte Konfiguration fiir das Kontextmenii ’Find occurrences’. Standardméfig
ist die Einstellung "Whole word” und "Match case’ aktiv.

Delete previous results at search begin Bei der Suche mit ThreadSearch und der Ein-
stellung "Tree View’ werden die Suchergebnisse hierarchisch angezeigt, d.h.

e der erste Knoten ist der Suchbegriff selbst
e darunter werden die Dateien, die den Suchbegriff enthalten, gelistet

e innerhalb der Dateiliste wird die Zeilennummer und der zugehorige Inhalt, wo
der Suchbegriff gefunden wurde, angezeigt

Bei einer Suche nach mehreren Begriffen wird die Liste schnell uniibersichtlich, des-
halb bietet diese Einstellung die Moglichkeit vorangegangene Suchergebnisse beim
Start einer Suche zu l6schen.

Hinweis:

In der Anzeige der Suchergebnisse konnen auch einzelne oder alle
Eintrége iiber das Kontextmenii 'Delete item’” bzw. 'Delete all items’
geloscht werden.
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2.6.6 Layout

Display header in log window Der Name der Dateien wird in den Suchergebnissen an-
gezeigt.

Hinweis:

Wenn diese Option deaktiviert ist, konnen die Spaltenbreite nicht
mehr verédndert werden, belegen jedoch Platz.

Draw lines between columns Anzeigen von Linien zwischen den Spalten im List Mode.
Show ThreadSearch toolbar Anzeige der Symbolleiste fiir das Thread Search plugin.

Show search widgets in ThreadSearch Messages panel Mit dieser Einstellung werden
nur das Fenster fiir die Suchergebnisse und der Editor fiir die Vorschau angezeigt. Die
Anzeige aller anderen Elementen fiir das Thread Search Plugin wird unterdriickt.

Show code preview editor Code preview kann entweder in den Thread Search Optionen
deaktiviert werden oder durch einen Doppelklick auf die Trennlinie zwischen Code
Preview und der Ausgabe der Suchergebnissen versteckt werden. In den Optionen
kann die Vorschau wieder aktiviert werden.

2.6.7 Panel Management

Fiir das Verwalten des ThreadSearch Fenster stehen zwei Alternativen zur Auswahl. Mit
der Einstellung "Message Notebook’ wird das ThreadSearch Fenster in der Message Kon-
sole angedockt. Mit der Einstellung 'Layout’ konnen Sie das Fenster aus der Message
Konsole 16sen und als freies Fenster anordnen.

2.6.8 Logger Type

Fiir die Ansicht der Suchergebnisse existieren zwei Ansichten. Mit der Einstellung ’List’
werden alle Eintrdge untereinander angezeigt. Der andere Mode "Tree’ zeigt die Sucher-
gebnisse in einer Baumansicht an. Dabei werden Suchergebnisse aus einer Datei in einem
Knoten zusammengefasst.

2.6.9 Splitter Window Mode

Der Benutzer kann eine horizontale oder vertikale Teilung der Fenster fiir die Vorschau
und die Ausgabe von Suchergebnissen angeben.

2.6.10 Sort Search Results

Die Ansicht fiir die Suchergebnisse ldsst sich sortieren nach Pfad oder Dateiname.

2.7 FileManager und PowerShell Plugin

Der File Explorer Abbildung 2.9 auf Seite 36 ist im FileManager Plugin enthalten. In
Abbildung 2.9 auf Seite 36 ist der Aufbau des File Explorers dargestellt. Der File Explorer
erscheint als Tab "Files’ im Management Fenster.
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Das oberste Eingabefeld dient zur Angabe des Pfades. Die History der letzten Eintrage
erhalten Sie durch Mausklick auf die Schaltflache neben dem Eingabefeld. Dadurch 6ffnet
sich das Listenfeld, in dem der entsprechende Eintrag ausgewéhlt werden kann. Die Pfeil-
nach-oben-Schaltfliche rechts daneben schiebt die Anzeige der Verzeichnisstruktur um
eins nach oben.

Im Feld "Wildcard” kénnen Sie Filter fiir die Anzeige von Dateien angeben. Mit einer
leeren Eingabe oder x werden alle Dateien angezeigt. Ein Eintrag *.c;x.h zeigt z.B. nur C-
Quellen und Headerdateien an. Durch Offnen des Listenfeldes kann wiederum eine History
der letzten Eintrige zur Auswahl angezeigt werden.

Managermenk x

Files L

d:eigene_dateiencodeblocks- v'

= di\eigene_dateien\codeblocks-tr ~
+ [F= debian B
+ = docs
= = src

+ [= .objs

+ = base

+ = build_tools

+ = devel

+ = il8n % Make rook

+ = incude  add to Favaorites

B outpdt ey File.

= = plugin: .
Make Directary. ..
. E as =] IFECEOry

¥ = au Duplicate
# F=ds CopyToo.
=0 Move To.,
I B0 Delete
= Shows Hidden Files
5B Refresh

k.diff3 Run

TR = = T

Abbildung 2.9: Ansicht des Dateimanagers

Durch Mausklick mit gedriickter Shift-Taste kann ein Block von Dateien und Verzeich-
nissen ausgewéahlt werden, durch Mausklick mit gedriickter Ctrl-Taste konnen mehrere
einzelne Dateien und Verzeichnisse ausgewéhlt werden.

Fiir die Auswahl eines oder mehrerer Verzeichnisse im File Explorer stehen Thnen iiber
das Kontextmenii folgende Operationen zur Verfiigung:

Make Root Definiert das aktuell ausgewihlte Verzeichnis als Hauptverzeichnis.

Add to Favorites Setzt ein Lesezeichen fiir das Verzeichnis und speichert es als Favorit
ab. Durch diese Auswahl konnen Sie schnell zwischen héufig verwendeten Verzeich-
nissen, z.B. auf unterschiedlichen Netzlaufwerken, springen.
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New File Erzeugt eine neue Datei in ausgewihlten Verzeichnis.
New Directory Legt ein neues Unterverzeichnis im ausgewéhlten Ordner an.

Fiir die Auswahl von Dateien und Verzeichnissen stehen im Kontextmenii folgende ge-
meinsamen Befehle zur Verfiigung.

Duplicate Macht eine Kopie und benennt die Kopie um.

Copy To Es 6ffnet sich ein Dialog in dem Sie das Zielverzeichnis fiir das Kopieren auswéhlen
konnen.

Move To Verschiebt Auswahl an die gewiinschte Stelle.
Delete Loscht die ausgewéhlten Ordner/Dateien.

Show Hidden Files Aktiviert bzw. deaktiviert die Anzeige von versteckten Systemda-
teien. Wenn die Einstellung aktiviert ist, erscheint ein Haken vor dem Eintrag im
Kontextmenii.

Refresh Aktualisiert die Anzeige im Verzeichnisbaum.

Folgende Eintrage sind nur fiir die Auswahl ein oder mehrerer Dateien giiltig.
Open in CB Editor Offnet ausgewihlte Datei im CodeBlocks Editor.
Rename Benennt die Datei um.

Add to active project Fiigt die Datei oder Dateien zum aktiven Projekt hinzu.

Hinweis:

Die im File-Explorer ausgewéhlten Dateien oder Verzeichnisse sind
iiber die Variable mpaths im Shell Extension Plugin verfiigbar.

Uber den Meniibefehl "Settings’ — Environment’ —’PowerShell’ konnen benutzerdefi-
nierte Funktionen erstellt werden. In der Eingabemaske des PowerShell wird mit der
Schaltfliche 'New’ eine neue Funktion angelegt, die frei benannt werden kann. Im Feld
ShellCommand Executable wird das auszufithrende Programm angegeben, im unteren
Feld konnen dem auszufithrenden Programm zusétzliche Parameter iibergeben werden.
Durch Auswahl der Funktion im Kontextmenii oder PowerShell-Menii wird die eingetra-
gene Aktion fiir die markierten Dateien oder Verzeichnisse ausgefiihrt. Die Ausgabe wird
dabei auf ein eigenes Shell-Window umgelenkt.

Als Beispiel wird fiir den Eintrag mit dem Namen 'SVN’ ein zugehoriger Meniieintrag
in 'PowerShell’ —’SVN’ und im Kontextmenii des File-Explorers hinzugefiigt. Hierbei
bedeutet $file die Datei, welche im FileExplorer markiert ist, und $mpath die markierten
Dateien oder Verzeichnisse.

Add; Sinterpreter add S$mpaths;;;

Dieser sowie jeder weitere Befehl erzeugt ein Untermenii, in diesem Fall "Extensions’
—’SVN’ —’Add’ . Das Kontextmenii wird entsprechend erweitert. Der Aufruf des Kon-
textmeniis fithrt das SVN-Kommando add fiir die ausgewéhlte(n) Datei(en)/Verzeichnis(se)
aus.
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TortoiseSVN ist ein weit verbreitetes SVN Programm, das im Explorer als context me-
nu integriert ist. Das Programm TortoiseProc.exe von TortoiseSVN kann auch in the
Kommandozeile gestartet werden und zeigt einen Dialog an, der zur Eingabe durch den
Benutzer dient. Somit kénnen die Befehle, die im Kontextmenii im Explorer zugénglich
sind auch in der Kommandozeile ausgefiihrt werden. Dies ermoglicht diese Funktionalitét
sehr einfach als Shell extension in CodeBlocks einzubauen. Zum Beispiel wird die folgende
Eingabe

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

eine im File Explorer von CodeBlocks ausgewihlte Datei gegen die SVN base Version ver-
glichen. Siehe hierzu Abbildung 2.10 auf Seite 38 wie dieses Kommando als Shell extension
verfiigbar wird.

Hinweis:

Fiir Dateien, die unter SVN stehen, werden im File Explorer overlay
icons angezeigt, wenn diese iiber das Kontextmenii 'View” —’SVN
Decorators’ aktiviert wurden.

Environment settings

Shell Extensions

|| Enown Cammands M
TortoiseSWH Copy
Delete

Help files

i Up
{ﬁ Down

Shell Extensions

class fos Import. ..

«
waba
) ¢ .- Command Mame: |antmseSVN
e
ab 5B

i

Export..,

R

Command Line:

Thread search TortoiseProc, exe frommand:diff [path:$file|

Widcards: | | Working Directory: |

Menu Location ‘ExtenslonszortmseSVNp’leF Priority | 100

r 4

Context Menu Location |TortaiseSyHidFf Priarity | 100

| Mode: ‘Standard Shell vl Env Wars: | vl

Abbildung 2.10: Hinzufiigen von Aktionen fiir Kontextmenii
Beispiel

Sie konnen den File-Explorer auch verwendet um Unterschiede zwischen verschiedenen
Dateien oder Verzeichnisse anzeigen zu lassen. Dabei gehen Sie wie folgt vor.

1. Fiigen Sie im ’Settings’ — Environment” —’PowerShell’ den Namen ein, der spéter
im Menii ShellExtensions bzw. im Kontextmenii erscheinen soll.

2. Geben Sie den absoluten Pfad des Diff-Programms an (z.B. kdiff3). Dies wird iiber
die Variable Sinterpreter zugegriffen.
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3. Fiigen Sie im unteren Feld den Eintrag:
Diff; $interpreter Smpaths;;;

In diesem Aufruf wird iiber die Variable $mpaths die im File-Explorer selektierten Da-
teien oder Verzeichnisse zugegriffen. Somit kénnen Sie einfach ausgewéhlte Dateien oder
Verzeichnisse gegeneineander vergleichen.

Als Ubergabeparameter eines Befehl einer PowerShell unterstiitzt auch den Zugriff der in
CodeBlocks verfiigharen Variablen (siche Abschnitt 3.2 auf Seite 56).

$interpreter Aufzurufendes Programm.

$fname Name der Datei ohne Endung.

$fext Dateiendung der ausgewéhlten Datei.

Sfile Dateiname mit Endung.

Srelfile Dateiname ohne Pfadangabe.

$dir Ordnername mit Pfadangabe.

Sreldir Ordnername ohne Pfadanabe.

$path Absoluter Pfad.

$relpath Relativer Pfad einer Datei oder Verzeichnis.
$mpaths Liste der ausgewéhlten Dateien oder Ordner.

Sinputstr{<msg>} Zeichenkette die durch eine Eingabeaufforderung eingegeben wird.

$parentdir Ubergeordnetes Verzeichnis (../)

Hinweis:

Die Eintrége fiir Shell extension sind auch als Kontextmenii im Editor
verfiigbar.

2.8 Browse Tracker

Browse Tracker ist ein Plugin um zwischen kiirzlich gedffneten Dateien in CodeBlocks zu
navigieren. Dabei wird die Liste der kiirzlich gedffneten Dateien in einer History gespei-
chert. Im Menii 'View’ —’Browse Tracker’ —’Clear All’ koénnen Sie die History 16schen.

Das Fenster 'Browsed Tabs’ zum Navigieren in dieser Listen erhalten Sie iiber das Menii "View’
—’Browse Tracker’ mit dem Eintrag 'Backward Ed/Forward Ed’ oder iiber das Tas-

tenkiirzel Alt-Left/Alt-Right. Das Browse Tracker Menii ist auch tiber die Rechte Maustas-

te als Kontextmenii zugénglich. Die Marker werden in der Layout-Datei layout file <projectName> . bma:
gespeichert.

Eine hiufige Arbeitsweise bei der Entwicklung von Software ist, dass man sich durch ein
Satz von Funktion hangelt, die in unterschiedlichen Dateien implementiert sind. Durch
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das Plugin BrowseTracks konnen Sie somit komfortabel zwischen den Aufrufen in unter-
schiedlichen Dateien navigieren.

Das Plugin erlaubt auch Browse Marker in jeder Datei innerhalb des CodeBlocks Edi-
tor zu setzen. Die Cursor Position wird fiir jede Datei gespeichert. Das Setzen eines
Markers innerhalb einer Datei ist wahlweise {iber das Menii "View’ —’ Browse Tracker’
—’ Set BrowseMarks’ oder durch einen Klick mit der linken Maustaste bei gehaltener
Ctrl Taste moglich. Der Marker ist durch ... im linken Seitenrand gekennzeichnet. Uber
das Menii 'View’ —'Browse Tracker’ —'Prev Mark/Next Mark’ oder das Tastenkiirzel
Alt-up/Alt-down kann zwischen den Marker innerhalb einer Datei gesprungen werden.
Dabei werden die Marker beim Navigieren in der Reihenfolge angesprungen wie diese
gesetzt wurden. Falls Sie die Marker innerhalb einer Datei nach Zeilennummern sortiert
durchlaufen mochten, wahlen Sie einfach das Menii "View’ —’Browse Tracker’ —’Sort
BrowseMark’ .

Mit dem ’Clear BrowseMark’ wird ein Marker in der ausgewéhlten Zeile geloscht. Falls
ein Marker fiir ein Zeile gesetzt ist, kann bei gehaltener linker Maustaste (1/4 Sekunde)
und betétigen der Ctrl Taste der Marker fiir diese Zeile geloscht werden. Mit dem Aufruf
"Clear All BrowseMarks’ oder mit Ctrl-left Klick werden alle Marker innerhalb einer
Datei zuriickgesetzt.

Die Einstellungen fiir das Plugin kénnen im Menii ’Settings’ — Editor’ —'Browse Tracker’
verdndert werden.

Mark Style Standardméfliig werden Browse Marks durch ... im Seitenrand gekennzeich-
net. Mit der Einstellung 'Book_Marks’ werden Browse Marks wie Bookmarks durch
einen blauer Pfeil im Rand dargestellt. Mit Hide werden die Darstellung von Browse
Marks unterdriickt.

Toggle Browse Mark key Das Setzen oder Loschen von Marker kann entweder durch
eine Klick mit der linken Maustaste oder bei gleichzeitig gehaltener Ctrl-Taste ge-
schehen.

Toggle Delay Die Zeitspanne, die eine linke Maustaste gedriickt gehalten sein muss um
in den Browse Marker Modus zu wechseln.

Clear All BrowseMarks Loschen aller Marker bei gehaltener Ctrl Taste entweder iiber
einen einfachen Klick oder einen Doppelklick mit der linken Maustaste.

Die Konfiguration fiir das Plugin wird in den Anwendungsdaten in der Datei default. conf
gepseichert. Bei der Verwenundung einer Personality wird die Konfiguration aus der Datei
<personality>.conf gelesen.

2.9 SVN Unterstiitzung

Eine Unterstiitzung fiir die SVN Versionskontrolle bietet das CodeBlocks Plugin Tor-
toiseSVN. Im Menii "TortoiseSVN’" —’Plugin settings’ ldsst sich im Reiter 'Integration’
einstellen, wo die benutzerdefinierbaren SVN-Befehlen zur Verfiigung stehen sollen.

Menu integration Fiigt einen Eintrag TortoiseSVN mit Einstellmoglichkeiten in die Mendileis-
te ein.
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Project manger Aktiviert die TortoiseSVN Befehle im Kontextmenii des Project Mana-
gers.

Editor Aktiviert die TortoiseSVIN Befehle im Kontextmenii des Editors.

In den Plugin Settings lédsst sich zusétzlich im Integration Dialog 'Edit main menu’ be-
ziehungsweise "Edit popup menu’ konfigurieren welche SVN Kommandos im Menii bzw.
Kontextmenii ausgefiithrt werden kénnen.

Hinweis:

Der File Explorer in CodeBlocks bietet fiir die Anzeige des SVN Sta-
tus unterschiedliche Farben als Icon Overlays. Auch hier ist das Kon-
textmeni fiir TortoiseSVN zugénglich.

2.10 LibFinder

Wenn Sie Bibliotheken in einer Anwendungen verwenden, muss Thr Projekt so eingestellt
werden, dass es nach diesen Bibliotheken sucht und diese anschliefend benutzen kann.
Dieser Vorgang kann zeitaufwéndig und nervend sein, da jede Bibliothek unter Umstdnden
durch unterschiedliche Arten von Option eingebunden werden muss. Des weiteren hiangen
die Einstellungen vom Host-Betriebssystem ab, was zu Inkompatibilitdten im Projekt fiir
die Verwendung unter Unix und Windows fiihrt.

LibFinder stellt folgende Kernfunktionalitdten zur Verfiigung:
e Suche nach Bibliotheken die bereits auf einem System installiert sind

e Finbinden von Bibliotheken in Thr Projekt und somit wird ein Projekt mit nur
wenigen Mausklicks plattformunabhéngig

2.10.1 Suche nach Bibliotheken

Die Suche nach Bibliotheken ist {iber das Menii 'Plugins’ —'Library finder’ erreichbar. Der
Sinn besteht in der Suche nach Bibliotheken, die bereits auf [hrem System installiert sind.
Das Ergebnis der Suche wird in der Libfinder Datenbank gespeichert. Diese Ergebnisse
werden nicht in den CodeBlocks Projektdateien gespeichert. Die Suche startet mit dem
Aufruf des Dialogs fiir die Angabe von Suchpfaden. LibFinder scannt diese Verzeichnisse
rekursiv. Falls Sie nicht ganz sicher sind, wo sich die Bibliotheken befinden, ist auch die
Angabe eines allgemeinen Pfades moglich. Sie konnen auch ganze Laufwerke angeben
— in diesem Fall wird die Suche ldnger dauern aber voraussichtlich werden dann alle
Bibliotheken gefunden (siehe Abbildung 2.11 auf Seite 42).

Wenn LibFinder nach Bibliotheken sucht, verwendet es spezielle Regeln um das Vorhand-
sein von Bibliotheken zu erkennen. Jeder Satz an Regeln ist im einer xml Datei abgelegt.
Derzeit unterstiitzt LibFinder die Suche von wxWidgets 2.6/2.8, CodeBlocks SDK and
GLFW — die Liste wird zukiinftig erweitert werden.
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List of directories with libraries

Scanned direckaries:

=

Cancel ] [ Mexk ]

Abbildung 2.11: Liste fiir Suchpfade

Hinweis:

Fiir néhere Informationen wie eine Unterstiitzung fiir weitere Ar-
ten von Bibliotheken eingefiigt werden kann, lesen Sie bitte die Da-
tei src/plugins/contrib/1ib_finder/1ib_finder/readme.txt im
Quellverzeichnis von CodeBlocks.

Nach der Suche, zeigt Libfinder die Suchergebnisse an (siche Abbildung 2.12 auf Seite 43).

In der Liste wéhlen Sie dann die Bibliotheken aus, die in der Libfinder Datenbank gespei-
chert werden sollen. Beachten Sie das jede Bibliothek mehrere giiltige Konfigurationen
haben kann und die Einstellungen aus vorhergehenden Suchen fiir die Erzeugung eines
Projektes dominieren.

Mit den nachfolgenden Einstellungen lédsst sich konfigurieren, wie mit den Ergebnissen
aus vorhergehenden Suchen umgegangen wird.

Do not clear previous results Diese Option funktioniert wie ein Update eines existieren-
den Ergebnis — es fiigt neue hinzu und aktualisiert bereits bestehende. Die Option
ist nicht ratsam.

Second option (Clear previous results for selected libraries) Loscht alle Suchergebnis-
se fiir Bibliotheken, die vor der Suche ausgewéhlt wurden. Die Verwendung dieser
Option wird empfohlen.

Clear all previous library settings wenn diese Option ausgewahlt ist, wird die LibFinder
Datenbank aufgerdumt bevor neue Suchergebnisse eingefiigt werden. Dies ist sinnvoll
wenn Sie ungiiltige Eintrage aus der LibFinder Datenbank entfernen wollen.

Eine weitere Alternative in diesem Dialog ist die Einstellung ’Set up Global Variables’ .
Wenn diese Option ausgewihlt ist, versucht LibFinder automatisch die globalen Variablen
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Setting up libraries

Select libraries You want ko set up:

v e eediidgets 2,8 Unicode Monolithic DLL (Configuration: goc_dllh

Prewvious settings

Clear previous resulks For selected libraries

%DD not clear previous resulks (but remove duplicates)
lear all previous libraries settings

Set up Global Yariables

(8] 4 Zancel

Abbildung 2.12: Suchergebnisse

zu konfigurieren und den Umgang mit den Bibliotheken zu erleichtern.

Wenn Sie pkg-config auf Threm System installiert haben (ist meist auf Linux Systemen
installiert), wird LibFinder auch die Bibliotheken aus diesem Tool verwenden. Es ist
keine weitere Suche erforderlich, da diese beim Start von CodeBlocks automatisch geladen
werden.

2.10.2 Einbinden von Bibliotheken in Projekten

LibFinder fiigt in Project Properties einen weiteren Reiter "Libraries’ ein — diese Reiter
zeigt die Bibliotheken an, die im Projekt verwendet werden und LibFinder bekannt sind.
Um Bibliotheken in ein Projekt einzufiigen, wihlen Sie einfach einen Eintrag im rechten
Ausschnitt und Klicken Sie den < Knopf. Das Entfernen einer Bibliothek aus einem
Projekt geschieht durch Auswahl eines Eintrages im linken Ausschnitt und einen Klick
auf den > Knopf (siche Abbildung 2.13 auf Seite 44).

Die Anzeige von Bibliotheken, die LibFinder bekannt sind, kann gefiltert werden. Die
Checkbox 'Show as Tree’ erlaubt das Umschalten zwischen kategorisiert und nicht kate-
gorisierter Ansicht.

Wenn Sie Bibliotheken, die nicht in der LibFinder Datenbank verfiighar sind, einfiigen wol-
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Projectftargets options @

Project settings | Build targets | Build scripts | Mokes | Erwiars options | Libraries | wxSmith
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Abbildung 2.13: Project configuration

len, wihlen Sie den Eintrag "Unknown Library’ . Sie sollte fiir die Angabe der Bibliothek
das iibliche Kiirzel verwenden (entspricht normalerweise dem globalen Variablennamen)
oder den Name der Bibliothek in pkg-config. Eine Liste von empfohlen Shortcodes fin-
den Sie auf Global Variables. Die Verwendung dieser Option ist nur dann ratsam, wenn
ein Projekt auf unterschiedlichen Systemen erzeugt werden soll, wo die erforderlichen Bi-
bliotheken existieren und durch LibFinder ermittelt werden kénnen. Der Zugriff auf eine
globale Variable innerhalb von CodeBlocks sieht wie folgt aus:

S (#GLOBAL_VAR_NAME. 1ib)

Die Auswahl der Option 'Don’t setup automatically’ wird LibFinder anweisen die Biblio-
theken nicht automatisch beim Kompilieren des Projektes einzubinden. In einem solchen
Fall kann LibFinder aus einem Build Script ausgefiihrt werden. Ein Beispiel fiir ein sol-
ches Skript wird durch Auswahl des Meniis "Add manual build script’ erzeugt und dem
Projekt hinzugefiigt.

2.10.3 Verwendung von LibFinder und aus Wizards erzeugten
Projekten

Wizards erzeugen Projekte, die nicht LibFinder nutzen. Die Verwendung des Plugins
erfordert, das der Benutzer die Einstellung in den Build options im Reiter 'Libraries’
anpasst. Die Vorgehensweise sieht so aus, dass alle Bibliothek spezifische Einstellungen
entfernt werden miissen und die benotigten Bibliotheken im Reiter "Libraries’ eingefiigt
werden.

Diese Art von Projeken werden somit unabhéngig von dem verwendeten Betriebssytem.
Solange nur Bibliotheken, die in der LibFinder Datenbank definiert wurden, verwendet
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werden, werden die Build Optionen eines Projektes automatisch aktualisiert, so dass die
Einstellung auch fiir die plattformabhéngigen Einstellungen von Bibliotheken funktionie-
ren.

2.11 AutoVersioning

Ein Plugin zur Versionierung von Anwendungen, indem die Versions- und Buildnummer ei-
ner Anwendung jedesmal hochgezihlt wird, wenn eine Anderung stattgefunden hat. Diese
Information wird iiber einfach benutzbare Variablendeklarationen in der Datei version.h
abgelegt. Des weiteren sind moglich: Ubergaben im SVN Stil, ein Versionsschema Editor,
ein Change Log Generator und ein Log Generator und vieles mehr ...

2.11.1 Einleitung

Die Idee dieses Plugins entstand bei Entwicklung von Software, die sich im frithen pre-
alpha Status befand und eine Art von Versionsinformation benotigte. Beschéftigt durch
die Erstellung von Code, blieb keine Zeit um die Versionsnummer zu pflegen, deshlab
wurde ein Plugin entwickelt, dass diese Arbeit erledigt und nur minimaler Bedienereingriff
erfordert.

2.11.2 Features

Hier finden Sie eine Liste von Features, die vom Plugin abgedeckt werden.
e Unterstiitzung fiir C und C++.
e Generiert und auto inkrementiert Versionsvariablen.
e Software status editor.

o Integrierter Schemeneditor fiir die Konfiguration wie automatische Hochzdhlen der
'version values’ geschehen soll.

e Datum deklariert als Monat, Datum und Jahr.
e Ubuntu style version.

e Svn revision check.

e Change log generator.

e Funktioniert unter Windows und Linux.

2.11.3 Handhabung

Wiihlen Sie einfach das Menii 'Project” —’Autoversioning’ . Das Pop Up Fenster wie auf
7?7 auf Seite 77 erscheint.
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Autoversioning R |§|

.? "

\““:FJ Configure the project "dfdasf For Autoversioning?

[ Ja l [ Mein ]

Abbildung 2.14: Configure project for Autoversioning

Wenn Sie den Dialog mit yes bestédtigen, dann wird der Konfigurationsdialog von Auto-
versioning angezeigt.

Nachdem Sie Thr Projekt fiir Autoversioning konfiguriert haben, werden die Einstellungen
aus dem Eingabedialog im Projekt gespeichert und eine Datei version.h wird angelegt.
Ab diesem Zeitpunkt wird bei jedem Aufruf des Meniis 'Project’ —’Autoversioning’ der
Konfigurationsdialog aufgerufen, um die Einstellung fiir Projektversion vorzunehmen, es
sei denn Sie speichern die Anderungen des Plugins in Projektdatei.

2.11.4 Dialog notebook tabs
2.11.4.1 Version Values

Hier konnen Sie einfach die zugehorigen Version Values eintragen oder Auswihlen ob Auto
Versioning diese fiir Sie hochzéhlt (siehe Abbildung 2.15 auf Seite 47).

Major Wird um eins hochgezéhlt wenn die Minor Version ihr Maximum erreicht

Minor Wird um eins hochgezéhlt wenn die Anzahl von Build die Schranke build times
iiberschreitet. Der Wert wird auch Null zuriickgesetzt, nachdem die maximale An-
zahl bereits erreicht wurde.

Build Number Gleichbedeutend mit Release und wird jedesmal wenn die Revison Num-
ber steigt um eins hochgezéhlt.

Revision Z#hlt die Revision zufallsartig hoch, wenn das Projekt geéindert oder kompiliert
wurde.

2.11.4.2 Status

Einige Felder sind auf vordefiniert Werte voreingestellt (siche Abbildung 2.16 auf Seite 47).
Software Status Ein typisches Beispiel wére v1.0 Alpha

Abbreviation Gleichbedeutend mit Software Status, aber in der Form: v1.0a

2.11.4.3 Scheme

Hier stellen Sie ein, wie das Plugin die version values hochzéhlt (siehe Abbildung 2.17 auf
Seite 48).
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2.11 AutoVersioning

Auto Yersioning Editor,

Majar Yersion

Minor Yersion

Build Mumber

Fevision

Build Count

Yersion Yalues |5taUJs || Scheme || Settings || Changes Lng|

1

Current Project: test

[ arcept l ’ Cancel ]

Abbildung 2.15: Set Version Values

Auto Yersioning Editor

| Yersion Yalues | Status |5|:heme || Settings || Changes Lng|

Software Status:

Alpha

Abbreviation:

=]

Current Project: test

Accept ] ’ Cancel

Abbildung 2.16: Setzen Status von Autoversioning
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Auto Versioning Editor,

Yersion Yalues 5tatus| Scherme |59ttir'|gs Changes Log

Minor maxirmum: |10

Build Mumber maxirmurm: o

Revision maximum: |g

Revision random maximum: |10

Build times before incrementing Minar:

100

Current Project: test

ACcept ] ’ Cancel

Abbildung 2.17: Scheme of autoversioning

Minor maximum Die obere Schranke fiir den Wert Minor. Wenn diese erreicht ist, wird
Major hochgezahlt und beim néchsten Kompilevorgang des Projektes wird Minor
auf Null zuriickgesetzt.

Build Number maximum Wenn der Wert erreicht wurde, wird beim néchsten Kompile-
vorgang der Wert auf Null zuriickgesetzt. Die Einstellung 0 setzt das Maximum auf
unendlich

Revision maximum Gleichbedeutend mit Maximum fiir Build Number maximum. Die
Einstellung 0 setzt das Maximum auf unendlich

Revision random maximum Die Revisions Nummer wird durch Zufallszahlen hochgez&hlt.
Eine Einstellung mit 1, wird die Revision um eins erhéhen.

Build times before incrementing Minor Nach Anderungen im Code und Kompilierung
wird die Build History inkrementiert und wenn dieser Wert erreicht wird, dann wir
der Minor Wert auch inkrementiert.

2.11.4.4 Einstellungen

Hier kénnen Sie einige Einstellungen fiir Auto Versioning vornehmen (siehe Abbildung 2.18
auf Seite 49).

Autoincrement Major and Minor Lassen Sie das Plugin nach diesem Schema den Wert
inkrementieren. Wenn es nicht ausgewahlt wurde, dann wird nur die Build Number
und die Revision hochgezahlt.
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Auto Yersioning Editor,

Yersion Values | Status 5cheme| settings |Chaﬂges Log

atnincrement Major and Minor (oo Autoincrement
[¥]Create date declarations

Header Path: Header language

wersion.h m Oc  @c++

[ svn enabled

Current Project: fest

Accept ] [ Cancel

Abbildung 2.18: Settings von Autoversioning

Create date declarations Erzeugt in der Datei version.h Eintrége fiir Datum und Ubun-
tu style version.

Do Auto Increment Weist das Plugin an bei jeder Anderung noch vor dem Kompilevor-
gang zu inkrementieren.

Header language Einstellung der Sprache fiir Ausgabe in version.h

Ask to increment Wenn Do Auto Increment aktiv ist, wird vor dem Kompilevorgang bei
Anderungen nachgefragt, ob hochgezihlt werden soll.

svn enabled Sucht nach der SVN Revision und Datum im aktuellen Verzeichnis und
erzeugt die zugehorigen Eintrédge in version.h

2.11.4.5 Changes Log

Durch diese Einstellung wird die Eingabe fiir jegliche Anderung an einem Projekt in die
Datei ChangesLog.txt generiert (siche Abbildung 2.19 auf Seite 50).

Show changes editor when incrementing version Ruft den Changes log editor auf, wenn
die Version inkrementiert wird.

Title Format Format fiir Title mit einer Liste von vordefinierten Werten.
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Auto Yersioning Editor,

Yersion Yalues | Status | Scheme 59ttings| Changes Log |

[ Show changes editor when incrementing version

File path;

ChangesLog. tt D

Title Format:  |released version %M, % m. %eb of %p

Major: %M, Minor: Yorn, Build: b, Revision: %r, SYMN Revision: %as,
Date: %ad, Month: %60, Year: %oy, Ubuntu Style Version: %u, Status:
%T, Status Short: %ot, Project title: op

Current Project: test

arcept ] ’ Cancel

Abbildung 2.19: Changelog von Autoversioning

2.11.5 Einbinden in den Quellen

Fiir die Verwendung der Variablen, die durch das Plugin erzeugt wurden, miissen Sie die
Datei #include <version.h> in den Quellen einfiigen. Ein Beispiel fiir eine Quelle kénnte
wie folgt aussehen:

#include <iostream>
#include "version.h"

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

}

2.11.5.1 Ausgabe von version.h

Die erzeugte Headerdatei konnte beispielsweise im C++ Mode wie folgt aussehen:

#ifndef VERSION_H
#define VERSION_H

namespace AutoVersion{

//Date Version Types

static const char DATE[] = "15";

static const char MONTH[] = "09";

static const char YEAR[] = "2007";

static const double UBUNTU_VERSION_STYLE = 7.09;
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//Software Status
static const char STATUS[] = "Pre-alpha";
static const char STATUS_SHORT[] = "pa";

//Standard Version Type

static const long MAJOR = 0;
static const long MINOR 10;
static const long BUILD 1086;
static const long REVISION = 6349;

//Miscellaneous Version Types

static const long BUILDS_COUNT = 1984;

#define RC_FILEVERSION 0,10,1086,6349

fdefine RC_FILEVERSION_STRING "0, 10, 1086, 6349\0"

static const char FULLVERSION_STRING[] = "0.10.1086.6349";

}
#endif //VERSION_h

Bei der Einstellung der Sprache C ergibt sich folgende Ausgabe ohne Namespaces:

#ifndef VERSION_H
#define VERSION_H

//Date Version Types

static const char DATE[] = "15";
static const char MONTH[] = "09";
static const char YEAR[] = "2007";

static const double UBUNTU_VERSION_STYLE = 7.09;

//Software Status
static const char STATUS[] = "Pre-alpha";
static const char STATUS_SHORT[] = "pa";

//Standard Version Type

static const long MAJOR = 0;
static const long MINOR 10;
static const long BUILD = 1086;
static const long REVISION = 6349;

//Miscellaneous Version Types

static const long BUILDS_COUNT = 1984;

#define RC_FILEVERSION 0,10,1086,6349

fdefine RC_FILEVERSION_STRING "0, 10, 1086, 6349\0"

static const char FULLVERSION_STRING[] = "0.10.1086.6349";

#endif //VERSION_h

2.11.6 Change log generator

Dieser Dialog ist iiber das Menii 'Project’ —’Changes Log’ erreichbar. Diese Dialog er-
scheint auch wenn die Einstellung 'Show changes editor’ fiir das Inkrementierung der
Version (Changes Log) besteht. Im Dialog werden die Liste von Anderungen nach Modi-
fikation der Quellen eines Projektes eingegeben (siehe Abbildung 2.20 auf Seite 52).
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Auto¥ersioning :: Changes Log

Add | Edit | Delete
Type Description
1 bdded | Mow the changes log has a daka qgrid
[ Save ] [ Write ] [ Cancel

Abbildung 2.20: Changes for a project

2.11.6.1 Buttons Summary

Add Fiigt eine Zeile in der Liste hinzu

Edit Editieren einer ausgwéhlte Zelle

Delete Loscht die ausgewéhlte Zeile aus der Liste

Save Speichert die aktuellen Daten temporér in der Datei (changes.tmp). Diese Infor-
mation wird spéter fiir die Ausgabe in Changes Log verwendet

Write Speichert die Eingabe in der Changes Log Datei
Cancel Beendet den Dialog

Hier ein Beispiel fiir eine Datei ChangesLog.txt, die durch Auto Versioning erzeugt wur-
de.

03 September 2007
released version 0.7.34 of AutoVersioning-Linux

Change log:
-Fixed: pointer declaration

-Bug: blah blah

02 September 2007
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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 0.7.30 of AutoVersioning-Linux

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

2.12 Code statistics

4 A Language:| TiC+H+ v

Code-completion and symbols
browsar File types: cepp hhpp

% Single commenk: it
Multi-line: comment begin: | *

Multi-line cormment end: | *{

Code statistics settings [ add ] [ e ] [ Dofadlt ]

Abbildung 2.21: Konfiguration fiir Code Statistik

Anhand der Angaben in der Konfigurationsmaske ermittelt dieses einfache Plugin die
Anteile von Code, Kommentaren und Leerzeilen fiir ein Projekt. Die Auswertung wird
iiber das Menii "Plugins’ —’Code statistics’ durchgefiihrt.

2.13 Suche nach verfiigbaren Quellencode

Dieses Plugin erméglicht es, einen Begriff im Editor zu markieren und iiber das Kon-
textmenii "Search at Koders’ in der Datenbank von [<——Koders] zu suchen. Dabei bietet
der Eingabedialog zusétzlich die Moglichkeit, die Suche nach Programmiersprachen und
Lizenzen zu filtern.

Durch diese Datenbanksuche finden Sie schnell Quellcode der aus anderen weltweiten Pro-
jekten von Universitédten, Consortiums und Organisationen wie Apache, Mozilla, Novell
Forge, SourceForge und vielen mehr stammt und wiederverwendet werden kann, ohne dass

jedes Mal das Rad neu erfunden werden muss. Bitte beachten Sie die jeweilige Lizenz des
Quellcodes.

2.14 Code profiler

Eine einfache grafische Schnittstelle fiir das Profiler Programm GNU GProf.
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2.15 Symbol Table Plugin

Diese Plugin ermoglicht die Suche von Symbolen in Objekten und Bibliotheken. Dabei
werden die Optionen und der Pfad fiir das Kommandozeilen Programm nm iiber den
Reiter Options konfiguriert.

Symlab Config

wWhat do vou want ko da? | Options |

Search options

Search For a symbal given a list of library path's

Library path ko analyse:

Select directory: | |[ Select, .. ]
Include: [w]*.a [“]*lib [ ]*.0 [J*.obj []*.dl

Library ko analyse:

select library: | | Select, ..

Search For symbal: |

Hint: Leave empty to search for all symbols,

Seatch ] ’ Close ]

Abbildung 2.22: Konfiguration von Symbol Table

Mit der Schaltflache "Search’ wird die Suche gestartet und die Ergebnisse des Programms
NM werden in einem eigenen Fenster SymTabs Result angezeigt. Der Name des Objekts
bzw. Bibliothek, die das Symbol enthalten ist unter dem Titel NM’s Output gelistet.
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CodeBlocks differentiates between several types of variables. These types serve the purpose
of configuring the environment for creating a program, and at the same of improving
the maintainability and portability. Access to the CodeBlocks variables is achieved via
$<name>.

Envrionment Variable are set during the startup of CodeBlocks. They can modify system
environment variables such as PATH. This can be useful in cases where a defined
environment is necessary for the creation of projects. The settings for environment
variables in CodeBlocks are made at ’Settings’ —’Environment’” — Environment
Variables’ .

Builtin Variables are predefined in CodeBlocks, and can be accessed via their names (see
Abschnitt 3.2 auf Seite 56 for details).

Command Macros This type of variables is used for controlling the build process. For
further information please refer to Abschnitt 3.4 auf Seite 60.

Custom Variables are user-defined variables which can be specified in the build options
of a project. Here you can, for example define your derivative as a variable MCU and
assign a corresponding value to it. Then set the compiler option -mcpu=$ (MCU), and
CodeBlocks will automatically replace the content. By this method, the settings for
a project can be further parametrised.

Global Variables are mainly used for creating CodeBlocks from the sources or develop-
ments of wxWidgets applications. These variables have a very special meaning. In
contrast to all others if you setup such a variables and share your project file with
others that have *not* setup this GV CodeBlocks will ask the user to setup the
variable. This is a very easy way to ensure the 'other developer’ knows what to
setup easily. CodeBlocks will ask for all path’s usually necessary.

3.1 Syntax

CodeBlocks treats the following functionally identical character sequences inside pre-build,
post-build, or build steps as variables:

e SVARIABLE

e $(VARIABLE)
e S{VARIABLE}
e %VARIABLE%

Variable names must consist of alphanumeric characters and are not case-sensitive. Va-
riables starting with a single hash sign (#) are interpreted as global user variables (see
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Abschnitt 3.7 auf Seite 60 for details). The names listed below are interpreted as built-in
types.

Variables which are neither global user variables nor built-in types, will be replaced with

a value provided in the project file, or with an environment variable if the latter should
fail.

Hinweis:

Per-target definitions have precedence over per-project definitions.

3.2 List of available built-ins

The variables listed here are built-in variables of CodeBlocks. They cannot be used within
source files.

3.2.1 CodeBlocks workspace

$ (WORKSPACE_FILENAME), $ (WORKSPACE_FILE_NAME), $(WORKSPACEFILE), $(WORKSPACEFILENAME)
The filename of the current workspace project (.workspace).

$ (WORKSPACENAME) , $ (WORKSPACE_NAME)
The name of the workspace that is displayed in tab Projects of the
Management panel.

$ (WORKSPACE_DIR), $ (WORKSPACE_DIRECTORY), $(WORKSPACEDIR), $(WORKSPACEDIRECTORY)
The location of the workspace directory.

3.2.2 Files and directories

$ (PROJECT_FILENAME), $(PROJECT_FILE_NAME), $(PROJECT_FILE), $(PROJECTFILE)
The filename of the currently compiled project.

$ (PROJECT_NAME)
The name of the currently compiled project.

$ (PROJECT_DIR), $(PROJECTDIR), $(PROJECT_DIRECTORY)
The common top-level directory of the currently compiled project.

$ (ACTIVE_EDITOR_FILENAME)
The filename of the file opened in the currently active editor.

$ (ACTIVE_EDITOR_DIRNAME)
the directory containing the currently active file (relative to the com-
mon top level path).

$ (ACTIVE_EDITOR_STEM)
The base name (without extension) of the currently active file.

$ (ACTIVE_EDITOR_EXT)
The extension of the currently active file.

$ (ALL_PROJECT_FILES)
A string containing the names of all files in the current project.
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$ (MAKEFILE) The filename of the makefile.

$ (CODEBLOCKS), $ (APP_PATH), $(APPPATH), $(APP-PATH)
The path to the currently running instance of CodeBlocks.

$ (DATAPATH), $ (DATA_PATH), $(DATA-PATH)
The ’shared’ directory of the currently running instance of CodeBlocks.

$ (PLUGINS) The plugins directory of the currently running instance of Code-
Blocks.

3.2.3 Build targets

$ (FOOBAR_OUTPUT_FILE)
The output file of a specific target.

$ (FOOBAR_OUTPUT_DIR)
The output directory of a specific target.

$ (FOOBAR_OUTPUT_BASENAME)
The output file’s base name (no path, no extension) of a specific target.

$ (TARGET_OUTPUT_DIR)
The output directory of the current target.

$ (TARGET_OBJECT_DIR)
The object directory of the current target.

$ (TARGET_NAME)
The name of the current target.

$ (TARGET_OUTPUT_FILE)
The output file of the current target.

$ (TARGET_OUTPUT_BASENAME)
The output file’s base name (no path, no extension) of the current
target.

$ (TARGET_CC), $(TARGET_CPP), $(TARGET_LD), $(TARGET_LIB)
The build tool executable (compiler, linker, etc) of the current target.

3.2.4 Language and encoding

$ (LANGUAGE) The system language in plain language.

$ (ENCODING) The character encoding in plain language.

3.2.5 Time and date

$ (TDAY) Current date in the form YYYYMMDD (for example 20051228)

$ (TODAY) Current date in the form YYYY-MM-DD (for example 2005-12-28)

$ (NOW) Timestamp in the form YYYY-MM-DD-hh.mm (for example 2005-12-
28-07.15)
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$ (NOW_L) | Timestamp in the form YYYY-MM-DD-hh.mm.ss (for example 2005-
12-28-07.15.45)
$ (WEEKDAY) Plain language day of the week (for example "Wednesday’)

$ (TDAY_UTC), $(TODAY_UTC), $(NOW_UTC), $(NOW_L_UTC), $ (WEEKDAY_UTC)
These are identical to the preceding types, but are expressed relative
to UTC.

$ (DAYCOUNT) The number of the days passed since an arbitrarily chosen day zero
(January 1, 2009). Useful as last component of a version/build number.

3.2.6 Random values

$ (COIN) This variable tosses a virtual coin (once per invocation) and returns 0
or 1.
$ (RANDOM) A 16-bit positive random number (0-65535)

3.2.7 Operating System Commands

The variable are substituted through the command of the operating system.

$ (CMD_CP) Copy command for files.

$ (CMD_RM) Remove command for files.
$ (CMD_MV) Move command for files.

$ (CMD_MKDIR) Make directory command.

$ (CMD_RMDIR) Remove directory command.

3.2.8 Conditional Evaluation
$if (condition) {true clause}{false clause}
Conditional evaluation will resolve to its true clause if
e condition is a non-empty character sequence other than 0 or false
e condition is a non-empty variable that does not resolve to 0 or false
e condition is a variable that evaluates to true (implicit by previous condition)
Conditional evaluation will resolve to its false clause if
e condition is empty
e condition is 0 or false

e condition is a variable that is empty or evaluates to 0 or false
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Hinweis:

Please do note that neither the variable syntax variants %if (...) nor
$(if )(...) are supported for this construct.

Example

For example if you are using several platforms and you want to set different parameters
depending on the operating system. In the following code the script commands of [[ ]]
are evaluated and the <command> will be executed. This could be useful in a post-built
step.

[[ if (PLATFORM == PLATFORM_MSW) { print (_T("cmd /c")); } else { print (_T("sh ")); }

3.3 Script expansion

For maximum flexibility, you can embed scripts using the [[ ]| operator as a special
case of variable expansion. Embedded scripts have access to all standard functionalities
available to scrips and work pretty much like bash backticks (except for having access to
CodeBlocks namespace). As such, scripts are not limited to producing text output, but
can also manipulate CodeBlocks state (projects, targets, etc.).

Hinweis:

Manipulating CodeBlocks state should be implemented rather with a
pre-build script than with a script.

Example with Backticks

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

The expression in backticks returns a list of all executables *.elf in any subdirectories.
The result of this expression can be used directly by objdump. Finally the output is piped
to a file named name.dis. Thus, processes can be automatted in a simple way without
having to program any loops.

Example using Script

The script text is replaced by any output generated by your script, or discarded in case
of a syntax error.

Since conditional evaluation runs prior to expanding scripts, conditional evaluation can be
used for preprocessor functionalities. Built-in variables (and user variables) are expanded
after scripts, so it is possible to reference variables in the output of a script.

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

inserts the title of the active project into the command line.
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3.4 Command Macros

$Scompiler Access to name of the compiler executable.
$linker Access to name of the linker executable.
Soptions Compiler flags

$link_options Idnkm?ﬂags

$includes Compiler include paths

Sc Linker include paths

$libs Linker libraries

$file Source file (full name)

Sfile_dir Source file directory without file name and file name extension.
$file name Source file name without path info and file name extension.
Sexe_dir Directory of executable without file name and file name extension.
Sexe_name File name of executable without path and file name extension.
Sexe_ext File name extension of executable without path and file name.
Sobject Object file

Sexe_output Executable output file

Sobjects_output_dir
Object Output Directory

3.5 Compile single file

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

3.6 Link object files to executable

S$linker $libdirs -o Sexe_output $link_objects $1link_resobjects $1link_options $libs

3.7 Global compiler variables

3.8 Synopsis

Working as a developer on a project which relies on 3rd party libraries involves a lot
of unnecessary repetitive tasks, such as setting up build variables according to the local
file system layout. In the case of project files, care must be taken to avoid accidentially
committing a locally modified copy. If one does not pay attention, this can happen easily
for example after changing a build flag to make a release build.
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The concept of global compiler variables is a unique new solution for CodeBlocks which
addresses this problem. Global compiler variables allow you to set up a project once, with
any number of developers using any number of different file system layouts being able to
compile and develop this project. No local layout information ever needs to be changed
more than once.

3.9 Names and Members

Global compiler variables in CodeBlocks are discriminated from per-project variables by
a leading hash sign. Global compiler variables are structured; every variable consists of a
name and an optional member. Names are freely definable, while some of the members are
built into the IDE. Although you can choose anything for a variable name in principle,
it is advisable to pick a known identifier for common packages. Thus the amount of
information that the user needs to provide is minimised. The CodeBlocks team provides
a list of recommended variables for known packages.

The member base resolves to the same value as the variable name uses without a member
(alias).

The members include and lib are by default aliases for base/include and base/lib, respec-
tively. However, a user can redefine them if another setup is desired.

It is generally recommended to use the syntax $(#variable. include ) instead of $(#tvariable)/include,
as it provides additional flexibility and is otherwise exactly identical in functionality (see
Unterabschnitt 3.12.1 auf Seite 64 and Abbildung 3.1 auf Seite 62 for details).

The members cflags and Iflags are empty by default and can be used to provide the
ability to feed the same consistent set of compiler /linker flags to all builds on one machine.
CodeBlocks allows you to define custom variable members in addition to the built-in ones.

3.10 Constraints

e Both set and global compiler variable names may not be empty, they must not
contain white space, must start with a letter and must consist of alphanumeric
characters. Cyrillic or Chinese letters are not alphanumeric characters. If CodeBlocks
is given invalid character sequences as names, it might replace them without asking.

e Every variable requires its base to be defined. Everything else is optional, but the
base is absolutely mandatory. If you don’t define a the base of a variable, it will not
be saved (no matter what other fields you have defined).

e You may not define a custom member that has the same name as a built-in member.
Currently, the custom member will overwrite the built-in member, but in general,
the behaviour for this case is undefined.

e Variable and member values may contain arbitrary character sequences, subject to
the following three constraints:

— You may not define a variable by a value that references the same variable or
any of its members
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Global Variable Editor X
Current Set: | V| [ Clone ] ’ e ]
Current Yariable: |Eb hd | l Clane ] ’ = ] l Delete ]
Builtin fields User-defined fields
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- L | |
obj | [
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flags | | | | | |

Abbildung 3.1: Global Variable Environment

— You may not define a member by a value that references the same member

— You may not define a member or variable by a value that references the same
variable or member through a cyclic dependency.

CodeBlocks will detect the most obvious cases of recursive definitions (which may happen
by accident), but it will not perform an in-depth analysis of every possible abuse. If you
enter crap, then crap is what you will get; you are warned now.

Examples

Defining wx.include as $(#wx)/include is redundant, but perfectly legal Defining wx.include
as $(#wx.include) is illegal and will be detected by CodeBlocks Defining wx.include as
$(#cb.lib) which again is defined as $(#wx.include) will create an infinite loop

3.11 Using Global Compiler Variables

All you need to do for using global compiler variables is to put them in your project! Yes,
it’s that easy.

When the IDE detects the presence of an unknown global variable, it will prompt you to
enter its value. The value will be saved in your settings, so you never need to enter the
information twice.

If you need to modify or delete a variable at a later time, you can do so from the settings
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Project build options

Selected compiler

GNU GCC Compiler 4
AutoRevision
ConsoleRuriner
Squirrel Search directories i
Squirrel skd lib
5gPlus Compiler | Linker | Resource compiler
scintilla
wxPropertyGrid Palicy:
wixFlatMotebook
sck S include)
WAL S libigoe_dI$0ws_CFGImswd(Ws_SUFFTE)
sro includeiwxscintillatinclude
AStyle include’ipropgridiinciude

Compiler depslib includekirysoml

Compiler

Debugger
Code-completion
Class wizard

Default MIME handler
Scripted wizard
To-do

Autosave

WP look & Feel

[ Clear ] [ Copy all to...

Abbildung 3.2: Global Variables

mentu.
Example

The above image shows both per-project and global variables. WX SUFFIX is defined in
the project, but WX is a global user variable.

3.12 Variable Sets

Sometimes, you want to use different versions of the same library, or you develop two
branches of the same program. Although it is possible to get along with a global compiler
variable, this can become tedious. For such a purpose, CodeBlocks supports variable sets.
A variable set is an independent collection of variables identified by a name (set names
have the same constraints as variable names).

If you wish to switch to a different set of variables, you simply select a different set from the
menu. Different sets are not required to have the same variables, and identical variables in
different sets are not required to have the same values, or even the same custom members.

Another positive thing about sets is that if you have a dozen variables and you want to
have a new set with one of these variables pointing to a different location, you are not
required to re-enter all the data again. You can simply create a clone of your current set,
which will then duplicate all of your variables.

Deleting a set also deletes all variables in that set (but not in another set). The default
set is always present and cannot be deleted.

Codeblocks 63



Code::Blocks V1.0 3.12 Variable Sets

3.12.1 Custom Members Mini-Tutorial

As stated above, writing $(#var.include) and $(#var)/include is exactly the same thing by
default. So why would you want to write something as unintuitive as $(#var.include)?

Let’s take a standard Boost installation under Windows for an example. Generally, you
would expect a fictional package ACME to have its include files under ACME /include
and its libraries under ACME/lib. Optionally, it might place its headers into yet another
subfolder called acme. So after adding the correct paths to the compiler and linker options,
you would expect to #include <acme/acme.h> and link to libacme.a (or whatever it
happens to be).
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4 Building CodeBlocks from sources

4.1 Introduction

This article will describe the process used in creating the nightly builds, and can be used
as a guideline if you want to build CodeBlocks yourself. It is described as a sequence of
actions.

In order to perform our build tasks, we will need several tools. Let’s create an ingredient
list for our cooking experiments

e a compiler
e an initial build system

the CodeBlocks sources

e 7ip program

e svn (version control system)

wxWidgets

4.1.1 WIN32

Since the CodeBlocks developers build CodeBlocks using GCC, we might as well use
that one under windows. The easiest and cleanest port is MinGW. This is the compiler
distributed with CodeBlocks when you download the official package. We will stick to
version 3.4.5, which works nicely.

First, a brief explanation of MinGW components:

gcc-core the core of the GCC suite

gcc-g++ the ¢4+ compiler

mingw Runtime implementation of the run time libraries

mingw utils several utilities (implementation of smaller programs that GCC itself uses)
win32Api the APIs for creating Windows programs

binutils several utilities used in build environments

make the Gnu make program, so you can build from make files

GDB the Gnu debugger

I would suggest extracting (and installing for the GDB) everything in the C:\MinGW
directory. The remainder of this article will assume that this is where you have put it. If
you already have an installation of CodeBlocks that came bundled with MinGW, T still
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advise you to install MinGW as described here. A compiler does not belong under the
directory tree of an IDE; they are two separate things. CodeBlocks just brings it along in
the official versions so that the average user does not need to bother with this process.

You may need to add the bin directory of your MinGW installation to your path. An
easy way to do this is with the following command at the command prompt:

set path=%PATH%;C:\MinGW\bin;C:\MinGW\mingw32\bin;

4.1.2 Initial Build System

For [=CODEBLOCKS] a project description CodeBlocks.cbp is available. If you load
this project file in CodeBlocks then you are able to build CodeBlocks from sources. All
we need to do is get hold of a pre-built version CodeBlocks.

First, download a nightly build. You can make your selection from here. The nightly builds
are unicode versions, containing the core and contributed plug-ins.

Next, unpack the 7-zip file to any directory you like. If you don’t have 7-zip, you can
download it for free from [—7Z].

Now, CodeBlocks needs one more d11 to work correctly: the WxWidgets dll. You can also
download it at the nightly builds forum. Just unzip it into the same directory that you
unpacked the CodeBlocks nightly build. It also needs the mingwm10.d11. It’s in the bin
directory of our MinGW installation. So, it’s important to make sure the bin directory of
your MinGW installation is in your path variable.

Finally, start up this new nightly build of CodeBlocks. It should discover the MinGW
compiler we just installed.

4.1.3 Version Control System

In order to be able to retrieve the latest and greatest CodeBlocks sources, we need to
install a Version Control System.

The CodeBlocks developers provide their sources through the version control system[<— Subversion].
So, we need a client to access their svn repository of sources. A nice, easy client for Win-

dows is [—TortoiseSVN], which is freely available. Download and install it, keeping all
suggested settings.

Now, go create a directory wherever you like, for example D:\projects\CodeBlocks.
Right click on that directory and choose from the pop-up menu: svn-checkout. In the
dialog that pops up, fill in the following information for Url of Repository:

svn://svn.berlios.de/codeblocks/trunk
and leave all other settings as they are.

Now be patient while TortoiseSVN retrieves the most recent source files from the Code-
Blocks repository into our local directory. Yes; all those CodeBlocks sources are coming
your way!
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For more info on SVN settings, see info on SVN settings. If you don’t like an Explorer in-
tegration or look for a cross-plattform client you might want to have a look at RapidSVN..

4.1.4 wxWidgets

[—Wxwidgets| is a platform abstraction that provides an API to support many things
such as GUI, sockets, files, registry functionality. By using this API, you can create a
platform independent program.

CodeBlocks is a wxWidgets (here after: wx) application, that means if you want to run
CodeBlocks you needed the wx functionality. This can be provided in a couple of ways.
It could be a .d11 or a static library. CodeBlocks uses wx as a dll and this dll can also
be downloaded from the nightly build section of the forum.

However, if we want to build a wx application, we need to include the headers of the wx
sources. They tell the compiler about the functionality of wx. In addition to those header
files, our application needs to link to the wx import libraries. Well, let’s take it step by
step.

Wx is provided as a zip file of it’s sources, so we need to build that ourselves. We already
shopped for the MinGW compiler, so we have all the tools we need at hand.

Next, let’s unzip the wx sources into C:\Projects so we will end up with a wx root
directory like this: C:\Projects\wxWidgets-2.8.9. Next unzip the patch into the same
directory letting it overwrite files. Note that we are going to refer to the wx root directory
from now on as <wxDir>

Now, we are going to build the wxWidgets. This is how we do it:

First, make sure C:\MingGW\bin is in your path, during the build some programs will be
called that reside in the the MinGW\bin directory. Also, Make has to be version 3.80 or
above.

Now it is time to compile wxWidgets. Open the command prompt and change to the
wxWidgets directory:

cd <wxDir>\build\msw

We are now in the right place. We are first going to clean up the source:

mingw32-make —-f makefile.gcc SHARED=1 MONOLITHIC=1 BUILD=release UNICODE=1 clean

Once everything is clean, we can compile wxWidgets:

mingw32-make —-f makefile.gcc SHARED=1 MONOLITHIC=1 BUILD=release UNICODE=1
This is going to take some time.
For making the debug build, follow these steps:

e Clean any previous compilation with

mingw32-make —-f makefile.gcc SHARED=1 MONOLITHIC=1 BUILD=debug UNICODE=1 clean

e Compile with
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mingw32-make —-f makefile.gcc SHARED=1 MONOLITHIC=1 BUILD=debug UNICODE=1

Well have a little look in the directory (<wxDir>\1ib\gcc_d11) now. The import libraries
and the dll have shown up and there should also a mswu\wx subdirectory at that position
containing setup.h.

Congratulations! You have just built wxWidgets!

Let’s do some more preliminary tasks before we get to the real deal of compiling Code-
Blocks.

4.1.5 Zip

During the build of CodeBlocks, several resources are going to be zipped in zip files.
Therefore, the build process should have access to a zip.exe. We have to download that
zip.exe and put it somewhere in our path. A good place is: MingW\bin.

You can download zip.exe for free from this site and this is a direct link(32bit) to the
most recent version at the time of this writing.

Once downloaded, simply extract zip.exe to the appropriate location.

4.1.6 Building Codeblocks

win32 Starting update_revision.bat
linux Starting update_revision.sh

With this function the SVN revision of the Nightly Builts is updated in the sources. The
file can be found in the main directory of the CodeBlocks sources.

4.1.7 WIN32

Now, open the project CodeBlocks.cbp in CodeBlocks. Generate CodeBlocks by starting
the build process. After the creation of CodeBlocks, the generated files with the debug
information can be found in the devel subdirectory. By calling the batch file update.bat
from the source directory, the files are copied to the output subdirectory and the debug
information is stripped.

4.1.8 LINUX

When generating under Linux, the following steps are necessary. In this example we
assume that you are in the CodeBlocks source directory. Under Linux, the environment
variable PKG CONFIG PATH must be set. The <prefix> directory has to contain the
codeblocks.pc file.

PKG_CONFIG_PATH=SPKG_CONFIG_PATH:<prefix>

sh update_revsion.sh

. /bootstrap

./configure —--with-contrib=[all | plugin names separated with comma] --prefix=<install-c
make

make install (root)
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4.1.9 Generate a plugins

Afterwards, configure the global variables via "Settings’” —’Global Variables’ .
Variable cb

For the cb variable, set the base entry to the source directory of CodeBlocks.

<prefix>/codeblocks/src
Variable wx

For the wx variable, set the base entry to the source directory of wx (e.g.

C:\Programme\wxWidgets—-2.8.9

In the CodeBlocks project, the project variable WX SUFFIX is set to u. This means that,
when generating CodeBlocks linking will be carried out against the *u_gcc_custom.dll
library. The official nightly Builts of CodeBlocks will be linked against gcc_cb.dll. In
doing so, the layout is as follows.

gcc_<VENDOR>.d1l1l

The <VENDOR?> variable is set in the configuration file compiler.gcc. To ensure, that
a distinction is possible between the officially generated CodeBlocks and those generated
by yourself, the default setting VENDOR=custom should never be changed.

Afterwards create the workspace ContribPlugins. cbp via 'Project’ —’Build workspace’
. Then execute update.bat once more.

4.1.10 Linux

Variable wx bei globalen Variablen konfigurieren. Configure the wx variable with the global
variables.

base /usr
include /usr/include/wx-2.8
lib /usr/lib

debug CodeBlocks. Start CodeBlocks in the output directory and load CodeBlocks.cbp
as the project. Then set the breakpoint and start with 'Debug and Run’ (f8).

4.1.11 Contributed Plugins

This brings us to the last preliminary task. The CodeBlocks code can be divided into 2
major parts: the core with internal plug-ins, and the contributed plug-ins. You always
need to build the core/internal parts before building the contrib part.

To build the internal part, you can use the CodeBlocks project file which you can find
at: <cbDir>\src\CodeBlocks.cbp. Our CodeBlocks master directory is from now one
mentioned as <cbDir>, by the way. A workspace is something that groups several projects
together. To build the contrib plug-ins, they can be found at
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<cbDir>\src\ContribPlugins.workspace

But, let’s create a workspace containing everything. Let’s put that workspace in the
master directory <cbDir>. Just use a regular text editor and create a file with the name
CbProjects.workspace and give it the following content :

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes" ?>
<CodeBlocks_workspace_file>
<Workspace title="All contrib plugins">
<Project filename="plugins\contrib\AutoVersioning\AutoVersioning.cbp" active="1" />
<Project filename="plugins\contrib\byogames\byogames.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\cb_koders\cb_koders.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\codesnippets\codesnippets.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\codestat\codestat.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\copystrings\copystrings.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\devpak_plugin\DevPakPlugin.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\dragscroll\dragscroll.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\envvars\envvars.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\help_plugin\help-plugin.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\keybinder\keybinder.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\lib_finder\lib_finder.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\profiler\cbprofiler.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\regex_testbed\RegExTestbed.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\source_exporter\Exporter.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\symtab\symtab.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\ThreadSearch\ThreadSearch.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\wxSmith\wxSmith.cbp" />
<Project filename="plugins\contrib\wxSmithContribItems\wxSmithContribItems.cbp" />
<Project filename="tools\cb_share_config\cb_share_config.cbp" />
</Workspace>
</CodeBlocks_workspace_file>

We will use this workspace to build all of CodeBlocks.

4.1.12 Building CodeBlocks

Finally we have arrived at the final step; our final goal. Run the CodeBlocks executable
from your nightly build download. Choose Open from the File menu and browse for our
above created workspace, and open it up. Be a little patient while CodeBlocks is parsing
everything, and CodeBlocks will ask us for 2 global variables, these global variables will
tell the nightly CodeBlocks where it can find wxWidgets (remember : header files and
import libraries) and where it can find .... CodeBlocks, this is needed for the contrib
plug-ins, they need to know (as for any user created plug-in) where the sdk (CodeBlocks
header files) are. These are the values in our case :

wx <wxDir> base directory of wxWidgets.
cb <cbDir>/src CodeBlocks directory contaning the sources.

Now go to the Project Menu and choose (re)build workspace, and off you go. Watch how
CodeBlocks is building CodeBlocks.

Once the build is complete, open up a console in <cbDir>/src and run the com-
mand update.bat. This will transfer all built deliverables from <cbDir>/src/devel

Codeblocks 70



Code::Blocks V1.0 4.1 Introduction

to <cbDir>/src/output. In addition, it will strip out all debugging symbols. This step
is very important - never ever forget it.

Now you can copy the wx dll in both that output and the devel directory.
Then you can close CodeBlocks. That was the downloaded nightly remember?

Time to test it. In the output directory, start up the CodeBlocks.exe. If everything went
well, you’ll have your very own home-built CodeBlocks running.
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