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Dieses Dokument istit den schnellen Einstieg in die Benutzung der EntwicklungsumgeBuodg::Blocks
gedacht. Die folgende Beschreibung bezieht sich auf die aktGeltie::Blocks  -Version 8.02, welche Sie
Uber unsere Instituts-Homepage beziehénrien, und die auch auf allen RechnernUibungsraum installiert
ist.

1 Anlegen eines neuen Projektes

Nach dem Start voi€ode::Blocks  erscheint das in Abb. 1 gezeigte Fenster. Auf der linken Seite sehen
Sie das Projektverwaltungsfenstdgnagement das Ihnen unteProjectsalle geéffneten Projekte anzeigt.
Anfangs ist diese Liste leer, da zuerst ein neues Projekt erstellt werdss. Um ein neues Projekt anzulegen,
wahlen Sie im Meil File unter dem MeiipunktNewden UntereintragProject...aus (siehe Abb. 2).

Als nachstes erscheint das in Abb. 3 gezeigte Fenster, das Sie auff@ider®rojektvorlage ausziéhlen.
Wahrend der gesamteégbung zu Programmieren 1 und 2 li¢igen Sie aussschliellich die VorlaGensole
Application Wahlen Sie das zugéhige Symbol aus und begigen Sie die Auswahl durch einen Mausklick
aufGo.

Dadurch starten Sie die in Abb. 4 dargestellte Folge von Dialogfensterinraia bei der Erstellung einer neuen
Konsolenanwendung assistiert. Das erste Fenster (Abb. 4a) ist ledéggtidBegiiliungsfenster. Durch einen
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Abbildung 1: Die Entwicklungsumgebur@ode::Blocks
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Abbildung 2: Erstellen eines neuen Projektes.

Mausklick aufNextgelangen Sie zum zweiten Fenster (Abb. 4b), das die Auswahl derdPmogersprache
erlaubt. In diesetdbung wird ausschlief3lich die Programmierspra€hesrwendet. Dementsprechend sollten
Sie immer diese Programmiersprache aiisian.

Im dritten Fenster (Abb. 4c) werden Sie in der ersten Eingabezeile riaem éNamen iir das neue Projekt
und in der zweiten Eingabezeile nach einem Verzeichnis, in dem das Pggspeichert werden soll, ge-
fragt. Ein Dialogfenster zur Auswahl eines Verzeichnisses kanrhdzinen Mausklick auf den kleinen Button
rechts neben der Eingabezeile aufgerufen werden. Die letzten beidgabEzeilen werden automatisch von
Code::Blocks  mit dem Namen des Projektes und dem Verzeichniangert. Wir empfehlen lhnen, diese
Vorschhge beizubehalten. Im in Abb. 4c gezeigten Beispighktdas neue Projekt den Nameéebungl . Das
Verzeichnis ist in diesem Falhome/prog001 , welches auf Linux-Betriebsystemen das Home-Verzeichnis
des Benutzerprog001 darstellt.

Das letzte Fenster (Abb. 4d) erlaubt die Wah! tiersetzers (Compilers) sowie von voreingestellten Build-
Kon gurationen. Auch hier sollten Sie die Standardeinstellungigernehmen. Mit einem Klick addinishwird
schlussendlich das neue Projekt angelegt.

Das neue Projekt wird im Projektverwaltungsfenster uRtejectsangezeigt und beinhaltet bereits eine Quell-
textdatei mit dem Namemain.c , welche durch Expandieren des Projektes sowieStmgcesOrdner ein-
gesehen werden kann (siehe Abb. 5). Der Inhalt der Datei wirchdeiren Doppelklick auf den Dateinamen
im Editor-Fenster angezeigt. Die Daterin.c enttalt bereits den fertigen Quelltexif ein einfachesgiello
World!-Programm.

2 Ubersetzen und Ausfiihren eines Programms

Um ein ausfihrbares Programm aus einer Quelltextdatei zu erzeugen, muss deesekampiliert werden.
Wahlen Sie dazu aus dem MeBuild den EintragBuild aus (siehe Abb. 6). Wenn der Kompiliervorgang
fehlerlos Q errors, 0 warningsdurchgeiihrt werden konnte, wird Ihnen dies im Fendtegs & othersunter
Build log mitgeteilt (vgl. Abb. 6).

Falls wahrend des Kompiliervorgangs Fehler aufgetreten sind, werden thiase im Fenstekogs & others
unter Build messageaufgelistet. Zu jeder Fehlermeldung wird Ihnen ein Dateiname sowie eine @eiten
mer angezeigt, sowie die entsprechende Stelle im Quelltext durch einerBadteam markiert (siehe Abb. 7).
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Abbildung 3: Auswahl der Projektvorlage.
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Abbildung 4: Der Assistent zum Erstellen einer neuen Konsolenanwendu
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Abbildung 5: Das neu erstellte Projekt mit der automatisch erstellten Batigi.c , welche bereits den Quell-
text fur ein einfachesiello World-Programm enthilt.
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Abbildung 6: Starten des Kompiliervorgangs. Im unten angezeigteid log-Fenster erfahren Sie ob dieser
erfolgreich ausgétrt werden konnte.

Mit der Markierung ist jedoch nicht die fehlerhafte Stelle im Quelltext gd&am Die Ursache kann auch viele
Zeilen vor dieser Stelle liegen. Die Markierung satikt lediglich die Suche des Fehlers auf den Quelltext bis
zu dieser Markierung ein.

Lassen Sie sich nicht von einer Flut an Fehlermeldungen entmutigen. Viklerfeeldungen sind nur die
Folge anderer Fehler oder haben dieselbe Ursache. Daher empseditte die Fehlermeldungen systematisch
abzuarbeiten. Es sollte immer mit der ersten Fehlermeldung begonnen werdewenn die Ursache dieses
Fehlers beseitigt ist, und die Fehlermeldung bei einem erneuten Kompitiangmicht mehr auftritt, sollte
mit der Beseitigung desachsten Fehlers begonnen werden.

Wurden alle Quelltextdateien eines Programms erfolgreich kompiliert, so kasRPibgramm durch Aufru-
fen des MefipunktesRunim Menil Build ausgefihrt werden. Dabei erscheint ein Konsolenfenster, das alle
Bildschirmausgaben des ausgeften Programms anzeigt (Abb. 8).

Ein sehr ritzlicher Befehl isBuild and runim Menii Build, welcher das Programm kompiliert, und — im Falle
einer fehlerlosen Durclihrung — sofort danach das Programm startet undiacsf
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Abbildung 8: Die Bildschirmausgabe wird in einem Konsolenfenster angeze

3 Einbindung von Bibliotheken

Im Verlauf derUbungen aus Programmieren 1 bégen Sie desfteren Funktionen aus der Mathematik-
bibliothek. Um die Mathematikbibliothek oder andere Bibliotheken zu verwenadeiss die entsprechende
Header-Datei mit einettinclude -Anweisung in den Quelltext eingebunden werden. Die Header-Datei de
Mathematikbibliothek nennt siamath.h (siehe Quelltext in Abb. 9).

Auf3erdem muss dem Linker mitgeteilt werden, dass die Mathematikbibliothe&keinden werden soll. Da-
zu wahlen Sie im Meii Projectden PunkBuild options..aus (Abb. 9). Es erscheint das in Abb. 10 gezeigte
Fenster. Vidhlen Sie auf der linken Seite den Namen Ihres Projektes aus (in diesedebatig), sodassamt-
liche Anderungen der Einstellungeirfalle Compiler-Kon gurationefibernommen werden. Danralen Sie
wie gezeigt den Talhinker settingsaus. UnterOther linker optionsfigen Sie-Im ein und besitigen die
Anderungen der Linker-Einstellungen durch einen Klick @b.

4 Verwalten von Projekten mit mehreren Header- und
Quelltextdateien

Im Rahmen detJbungen aus Programmieren 2issen Sie Projekte mit mehreren Header- oder Quelltextda-
teien anlegen. Um dem Projekt eine neue Datei hindigeed, vahlen Sie im Mei File unterNewden Eintrag
File... aus (vgl. Abb. 2). Darauf erscheint das in Abb. 11 dargestellte Fenste
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Abbildung 10: Hinzufigen vonlm zu den Linker-Einstellungen, um die Mathematikbibliothek einzubinden.
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Abbildung 11: Hinzufigen einer neuen Datei.
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Abbildung 12: (a) Das Bedif3ungsfenster des Assistenten zum Erstellen einer neuen Heade)atagabe
des vollsindigen Pfads und des Dateinamens sowie der Build-Kon gurationerenddie Datei angéirten
soll.

4.1 Hinzufligen einer Header-Datei

Wollen Sie dem Projekt eine heue Header-Datei hiagah, so vihlen SieC/C++ headeraus. Durch einen
Klick auf Go starten Sie den Assistenten, der lhnen bei der Erstellung der neueerHaatei hilft. Das er-
ste Fenster (Abb. 12a) ist lediglich ein Ba@ungsfenster. Imachsten Fenster (Abb. 12b)assen Sie unter
Filename with full pathdas Verzeichnis, in dem die neue Header-Datei gespeichert westilesosvie den Na-
men der Header-Datei inklusive Dateienduhgangeben. Es wird empfohlen die neue Datei im zdgeien
Projektverzeichnis zu speichern.

Falls Sie sich nicht sicher sind, wie dieses Verzeichnis heifl3t, klicken SgeauButton rechts neben der Einga-
bezeile. Daraufhin erscheint ein Fenster, das die Auswahl einesitlnisses erlaubt. Dort ist standalbig
das Projektverzeichnis eingestellt, so dass Sie lediglich nur noch den Nangen der Header-Datei (inklusi-
ve der Dateiendundh ) im Textfeld Name:angeben rassen, um eine korrekte Formatierurig élas Textfeld
Filename with full pathzu erhalten.

Das zweite Textfeld wird bei der Angabe des Dateinamens automatigdlt gafl kann unveindertiibernom-
men werden. Zum Schlussissen Sie angeben, bei welchen Build-Kon gurationen die neue Daiigiksich-
tigt werden soll. Hier sollten Sie durch einen Klick auf den Butédhalle markieren. Nach dem Dcken von
Finishwird die neue Datei erstellt und lhrem Projekt hinzuiggf Die neue Header-Datei wird im Projektver-
waltungsfenster im Ordnéteadersdes aktuellen Projektes angezeigt.

4.2 Hinzufligen einer neuen Quelltextdatei

Das Hinzufigen einer neuen Quelltextdatei ist analog der Vorgehensweise beHsader-Datei. Allerdings
werden Sie zugzlich nach der Programmiersprache gefragt, wo Sie wie beim Erstellenretnen Projektes,
die Programmiersprachii@ausvahlen sollten (vgl. Abb. 4b). Der von Ihnen g&fte Dateiname sollte immer
die fur C-Quelltextdateieriibliche Endungc aufweisen. Die neu erstellte Quelltextdatei wird im Projektver-
waltungsfenster im Ordné&ourcesles aktuellen Projektes angezeigt.

5 Debuggen eines Programms

Ein Debugger untergtzt das Auf nden logischer Fehler in einem bereits erfolgreich kompilieReogramm.
Wahrend eines Debug-Vorgangs kann das Programm bis zu einem Hiddt@psgeiihrt oder auch schrittweise



File Edit View Search Project Build | Debug @ Tools Plugins Settings Help
= = Y Qo 1B start F8
S PSR Build target:| Debug

fie B ™

i
M t ] Step int shift+F7
anagement o P} Stepinto i 4 b
Projects | Symbols| < F .
2
~ () Workspace 3 Toggle breakpoint 55
A .
~ BgUebungl 5 0O ?" Remove all breakpoints{}
< B3 Sources ? Y2 Run to cursor F4
main.c 8
]
18
1 Debugging windows >
Information >
Edit watches...
Attach to process... >
Logs & others ®
/| Code::BI € Debugger b

-------------- Build: Debug in Uebungl ------n=-s=-n-=
Target is up to date.
Nothing to be done.

Toggle breakpoint in current line default Line 8, Column 5 Insert Read/Write  |default

Abbildung 13: Einen Haltepunkt setzen oder entfernen.

int main{)
=1
int a=5;
[ g=a+3;
(] printf("5 + 3 = %d\n",a);
return 2;
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Abbildung 14: Ein Haltepunkt wird durch einen roten Punkt markiert. Dduelle Fortschritt der Programm-
ausfihrung wird durch das gelbe Dreieck angezeigt.

abgearbeitet werden. Der Debugger égticht auch das Anzeigen der Werte von Variablen.

Das Setzen eines Haltepunkts erfolgt durch Platzieren der Textmarke gewé@nschten Zeile und Aufrufen
von Toggle breakpoinim Menl Debug(Abb. 13). Durch ein erneutes Aufrufen vdoggle breakpoinin einer
Zeile, in der bereits ein Haltepunkt gesetzt wurde, kann dieser wietferrwerden. Ein Haltepunkt wird im
Editor am linken Rand durch einen roten Punkt symbolisiert (Abb. 14).

Der Debugger wird durch die AuswaBkartim Menil Debuggestartet (vgl. Abb. 13). (Wenn dabei ein Dia-
logfenster erscheint, das Sie fragt, ob Sie das Layout speichern wlelsem Sie Abschnitt 6.4.) Die Program-
mausfihrung schreitet bis zum Erreichen des ersten Haltepunkts fort. Die,Siileu der das Programm
ausgefihrt wurde, wird durch ein gelbes Dreieck markiert (Abb. 14). Datieiu beachten, dass die durch das
Dreieck markierte Zeile selbst noch nicht ausdet wurde.

Wenn Sie den Debugger starten wollen, aber die #usfng bereits in der ersten Code-Zeile unterbrechen
wollen, kbnnen Sie auclstep intoaus dem Meia Debugaufrufen. Solange der Debugger aktiv ist, stellt das
Menl Debugweitere Befehle zur Vetigung. MitContinuesetzen Sie die Aughrung bis zum achsten Halte-
punkt fort.Next linefihrt den Code der aktuellen Zeile aus uiddt kie Ausfihrung in der Achsten Code-Zeile
wieder an. Mit dem AufrufRun to cursorsetzen Sie die Programmaiikfung bis zur aktuellen Position der
Textmarke fort. MitStop Debuggebeenden Sie den Debugger.

Um den Inhalt von Variablen ahrend der Ausihrung des Programms mit dem Debugger zu beobachten,
offnen Sie dadVatched~enster. Dieses karitber das Meit Debugim UnterpunktDebugging windowsrreicht
werden (siehe Abb. 15). Da&/atched-enster zeigt den aktuellen Zustand von lokalen Variablen an (siehe
Abb. 16) und ist somit einiitzliches Werkzeug zum Auf nden logischer Fehler.



Abbildung 15:0ffnen des\atchesFensters.

riables

b Function Arguments

Abbildung 16: ImWatched~enster knnen die aktuellen Werte von Variablen eingesehen werden. Der hier
gezeigte Zustand der Variabée wird bei der Ausiihrung bis zur Zeile 7 des in Abb. 14 gezeigten Codes
erreicht.

6 Tipps & Tricks

6.1 Schriftgr 63e

Um die Schriftgbl3e im Editor-Fenster zu v@ndern, viahlen Sie im Meil Settingsden Eintrageditor... aus.
Im erscheinenden Fensteirknen Sie durch Klicken des Butto@ioosebei denGeneral Settingsn Abschnitt
Fontein Dialogfenster aufrufen, das ddnderung der Schriftgif3e ernaglicht.

6.2 Verschwundene Fenster und Symbolleisten

Falls Sie irgendein Fenster, wie z.B. das Projektverwaltungsfensterisgam, Bnnen Sie dieses im Mérview
wieder einblenden. Auch verschwundene Symbolleist@mkn Sie im selben Mé&nunterToolbarswieder
sichtbar machen.

6.3 Tastaturkirzel und Symbolleisten

Viele Befehle sind nicht nuilber das Mei erreichbar, sondern audiber bereits standardifiig festgeleg-
te Tastaturldrzel sowie Symbolleisten. Weniirf einen Befehl ein Tastatuikzel de niert ist, ist dieses im
Meni rechtskindig angezeigt (siehe z.B. Abb. 15). Im Meist auRerdem ersichtlich, ob der Befélhler eine
Symbolleiste angesprochen werden kann. Ist das der Fall, ist dasesfitispde Symbol am linken Rand des
Menis abgebildet.



6.4 Anordnung der Fenster

Standardralig werden Sie voQode::Blocks  durch Anzeigen des in Abb. 17 abgebildeten Fensters des
Ofteren gefragt, ob Sie das Layout speichern wollen. Das Layout idiegem Fall die Anordnung der ver-
schiedenen Fenster der Entwicklungsumgebung. Wenn Sie nicht metutdgefragt werden wollen, kreuzen
Sie Don't annoy me againkn und klicken Sie aulNo oder Yes je nachdem, ob sicBode::Blocks  ein
verandertes Layout nie oder immer merken soll.

Abbildung 17: Dialogfenster mit der Frage, ob Sie das Layout speichelian.

10



