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Resum

El KDevelop és un sistema de desenvolupament integrat per a emprar-lo per a una amplia
varietat de tasques de programacio.
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Capitol 1

Que és el KDevelop?

El KDevelop és un entorn de desenvolupament integrat modern (IDE) per a C++ (i altres llen-
guatges) i és una de les moltes aplicacions del KDE. Com a tal, s’executa en Linux® (fins i tot si
I’executeu en un dels altres escriptoris, com ara el GNOME), pero també esta disponible per a la
majoria de les altres variants d'UNIX® i també per a Windows.

El KDevelop ofereix totes les comoditats dels IDE moderns. Per a grans projectes i aplicacions,
la caracteristica més important és que el KDevelop entén C++: analitza la totalitat de la base de la
font i recorda quines classes tenen funcions de membre, on es defineixen les variables, de quins
tipus s6n, i moltes altres coses sobre el vostre codi. Per exemple, diguem que un dels fitxers de
capgalera del vostre projecte declara una classe

class Car {
//
public:
std::string get_color () const;

}i

i més endavant en el vostre programa teniu

Car my_ride;
// ...do something with this variable...
std::string color = my_ride.ge

caldra recordar que my_ride en I'tltima linia és una variable del tipus Car i us oferira completar
ge com a get_color () ja que aquesta és I'tinica funcié de membre de la classe Car que comenga
aixi. En comptes de continuar escrivint simplement premeu Retorn per a obtenir la paraula
completa; aix0 estalvia temps, evita errors ortografics, i no requereix recordar els noms exactes
dels centenars o milers de funcions i classes que formen els grans projectes.

Com a segon exemple, suposeu que teniu un codi com aquest:

double foo ()

{
double var = my_func();
return var * var;

}

double bar ()

{
double var = my_func();
return var * var * var;
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Si passeu el ratoli per sobre del simbol var a la funci6 bar, obtindreu 1'opcié de veure tots els
usos d’aquest simbol. En fer clic tan sols es mostraran els usos d’aquesta variable en funcié de
bar, perque el KDevelop entén que la variable var a la funcié foo no té res a veure. De manera
similar, fent clic dret sobre el nom de la variable permet canviar el nom d’aquesta variable -el fet
de fer-ho, només tocara la variable a bar, perd no una amb el mateix nom a foo-.

Pero el KDevelop no és només un editor intel-ligent de codi. Hi ha altres coses que el KDevelop
fa bé. Obviament, ressalta el codi font en diferents colors, disposa d"un sagnat adaptable, té una
interficie integrada pel depurador gdb de GNU, podeu visualitzar la documentacié d'una funcié
passant el ratoli per sobre d'un tis d’aquesta funcié, podeu tractar amb diferents tipus d’entorns
de compilacié i compiladors (p. ex., amb projectes basats en make i cmake), i moltes altres coses
interessants que es discuteixen en aquest manual.
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Capitol 2

Sessions i projectes: Els fonaments
del KDevelop

En aquesta secci6 repassarem alguna de la terminologia de la forma en qué el KDevelop veu
el mén i com treballa de forma estructurada. En concret, presentarem el concepte de sessions
i projectes, i explicarem com podeu configurar els projectes en els quals voleu treballar des del
KDevelop.

2.1 Terminologia

El KDevelop té el concepte de sessions i projectes. Una sessi6é conté tots els projectes que tenen
alguna cosa a veure entre si. Per als exemples que segueixen, s’assumeix que sou el desenvolu-
pador tant d'una biblioteca com de 'aplicacié que la utilitza. Podeu pensar primer en les biblio-
teques del KDE i després en el KDevelop. Un altre exemple: Diguem que sou un hacker del nucli
Linux®, perd també esteu treballant en un controlador de dispositiu per a Linux® que encara no
ha estat fusionat a I’arbre del nucli.

De manera que prenent 1'altim com a exemple, tindrieu una sessi6 al KDevelop que té dos pro-
jectes: el nucli Linux® i el controlador de dispositiu. Heu d’agrupar-los en una sola sessié (en
lloc de tenir dues sessions amb un sol projecte cadascuna), ja que sera 1til per a poder veure les
funcions del nucli i I’estructuracié de les dades al KDevelop sempre que escriviu codi font pel
controlador -p. ex., per a obtenir la funcié del nucli i els noms de les variables expandides auto-
maticament, o per a poder veure la documentaci6 d’aquesta funcié del nucli mentre pirategeu el
controlador del dispositiu-.

Ara imagineu-vos que també sou un desenvolupador del KDE. Llavors tindrieu una segona ses-
si6 que conté el KDE com un projecte. Es podria, en principi, tenir una sola sessi6 per a tot aixo,
pero no hi ha cap motiu real: en el vostre treball al KDE, no cal accedir a les funcions del nucli
o als controladors de dispositiu -i no voleu que els noms de les classes del KDE s’expandeixin
automaticament mentre treballeu en el nucli de Linux®-. Finalment, la construcci6 d’algunes de
les biblioteques del KDE és independent de tornar a compilar el nucli de Linux® (el qual sempre

que compileu el controlador del dispositiu també seria bo tornar a compilar el nucli de Linux® si
també s’han canviat alguns dels fitxers de capgalera del nucli).

Finalment, un altre s per a les sessions és si treballeu tant en la versi6é de desenvolupament d'un
projecte, aixi com en una branca d’aquest: en aquest cas, no voleu que el KDevelop confongui les
classes que pertanyen a la linia principal i les de la branca, de manera que tindreu dues sessions,
amb el mateix joc de projectes, perd des de directoris diferents (els quals es corresponen amb
diferents branques de desenvolupament).
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2.2 Configurar una sessid i importar un projecte existent

Seguirem amb I'exemple del nucli Linux® i el controlador del dispositiu -possiblement voldreu
substituir el vostre propi conjunt de biblioteques o projectes per aquests dos exemples. Per s crear
una sessié nova que contingui aquests dos projectes aneu al mend Sessié — Inicia una sessié
nova a la part superior esquerra (o, si aquesta és la primera vegada que utilitzeu el KDevelop:
simplement empreu la sessi¢ per omissié que s’obté en el primer s, la qual és buida).

A continuacid, volem poblar aquesta sessié amb els projectes que de moment assumim que exis-
teixen en algun lloc (el cas on es comencen projectes des de zero es discuteix en una altra part
d’aquest manual). Per a aix0, basicament hi ha dos métodes, depenent de si el projecte es troba
en algun lloc del disc dur o si necessiteu descarregar-lo des d"un servidor.

2.21 Opcié 1: Importar un projecte des d’un servidor amb el sistema pel con-

trol de versions
Primer assumirem que el projecte que volem configurar -el nucli de Linux®- resideix en algun
sistema pel control de versions a un servidor, perd encara no s’ha comprovat el vostre disc dur
local. En aquest cas, aneu al menti Projecte per a crear el nucli Linux® com un projecte dins de la
sessi6 actual i després feu els segiients passos:

* Aneu a Projecte — Recupera un projecte per a importar un projecte.

* A continuaci6, teniu multiples opcions per a iniciar un projecte nou en la sessi6 actual, depe-
nent d’on provinguin els fitxers font: Simplement, podeu apuntar el KDevelop a un directori
existent (vegeu 'opci6 2 a continuacio), o podeu demanar al KDevelop que obtingui les fonts
des d"un repositori.

* Assumint que no teniu una versi6 descarregada:
- En el dialeg, sota Seleccioneu 1’origen, escolliu emprar Des del sistema de fitxers, Subver-
sion, Git, GitHub o KDE.
— Escolliu un directori de treball com a destinaci6 en el qual es descarregaran les fonts.

— Escolliu un URL per a la ubicaci6 del repositori des d’on es podran obtenir els fitxers d’ori-
gen.

— Premeu Obtén. Aix0 pot trigar molta estona, depenent de la velocitat de la vostra connexié
i la mida del projecte. Malauradament, al KDevelop 4.2.x la barra de progrés en realitat
no mostra res, perd podeu seguir el progrés consultant periddicament la sortida de la linia
d’ordres per a veure la quantitat de dades que ja s’han descarregat.

NOTA

El problema amb la barra de progrés ha estat informat com a error 256832 del KDevelop.

NOTA

Durant aquest procés, també obtinc el missatge Heu d’especificar una ubicacio valida del projecte, el
qual es pot ignorar sense problemes.

® Se us demanara que seleccioneu un fitxer de projecte del KDevelop en aquest directori. Ja que
probablement encara no en teniu un, simplement premeu Segiient.

® Premeu Segiient una altra vegada.


https://bugs.kde.org/show_bug.cgi?id=256832

Manual del KDevelop

¢ El KDevelop us demanara que seleccioneu un gestor del projecte. Si aquest projecte empra els
fitxers make estandards a UNIX®, escolliu el gestor del projecte «makefile» personalitzat.

* A continuacid, el KDevelop comencara a analitzar tot el projecte. Una vegada més, trigara
forca temps per a anar a través de tots els fitxers i I'index de les classes, etc. A la part inferior
dreta de la finestra principal, hi ha una barra de progrés que mostra el temps que pot trigar
aquest procés. (Si teniu diversos nuclis de processador, podeu accelerar aquest procés anant a
I'element de menti Arranjament — Configura el KDevelop..., després seleccionant Analitza-
dor en segon pla a l'esquerra, i incrementant el nombre de fils per a analitzar en segon pla a la
dreta).

2.2.2 Opci6 2: Importar un projecte que ja es troba al disc dur

De manera alternativa, si el projecte sobre el qual voleu treballar ja existeix al vostre disc dur
(p. ex., pel fet que I'heu descarregat com un fitxer TAR des d"un servidor FIP, atés que ja heu
obtingut una versi6é nova del projecte des d'un sistema pel control de versions, o perque és el
vostre propi projecte que només existeix al vostre disc dur), tot seguit utilitzeu Projectes — Obre
/ importa un projecte i en el dialeg trieu el directori on resideix el vostre projecte.

2.3 Configurar una aplicacié com un segon projecte

La propera cosa que voldreu fer és crear altres projectes en la mateixa sessié. En I'exemple an-
terior, voleu afegir el controlador de dispositiu com el segon projecte, el qual es pot fer emprant
exactament els mateixos passos.

Si teniu multiples aplicacions o biblioteques, simplement repetiu els passos per a afegir més i més
projectes a la vostra sessio.

2.4 Crear projectes a partir de zero

Per descomptat també hi ha la possibilitat d'iniciar un projecte nou des de zero. Aixo es pot
fer emprant 'element de menti Projectes — Nou des d’una plantilla..., el qual presentara un
dialeg per a la seleccié de plantilles. Algunes plantilles de projectes venen amb el KDevelop,
pero encara n'hi ha més de disponibles mitjangant la instal-lacié de I'aplicacié KAppTemplate.
Escolliu el tipus de projecte i el llenguatge de programaci6 des del dialeg, introduiu un nom i
una ubicaci6 pel vostre projecte, i feu clic a Segiient.

10
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Create Mew Project & & & *
General
KDE Graphical Fle Move Settings Help
Standard Akonadi Serializer ©
KDevelop Plasmoid
Koffice Akonadi Resource tew
KRunner
KPart
Test
Konqueror Plugin
Kate Plugin
Terminal
KDE 4 GUI Application. KDE4 simple template
based on CMake, inherits from XMLGuUiWindow
and demonstrates how to use KConfig XT
C++ KDE v
FProperties
Application Name: |KSomething|
Location: |/home/mihalprojects a Ly
) g Next 4 @ Cancel

La segona pagina del dialeg permet establir un sistema pel control de versions. Trieu el sistema
que voleu utilitzar, i completeu si cal la configuracié del sistema. Si no voleu emprar un sistema
pel control de versions, o el voleu configurar manualment després, escolliu Cap. Una vegada
satisfet amb la vostra eleccid, premeu Finalitza.

El vostre projecte esta creat, de manera que podeu provar la construccié o instal-laci6é. Algunes
plantilles inclouran comentaris dins del codi, o fins i tot un fitxer README a part, i es recomana
que primer els llegiu. A continuacié, podreu comengar a treballar en el vostre projecte, afegint-li
les caracteristiques que vulgueu.

11
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Capitol 3
Treballar amb el codi font

A més de la depuracio, llegint i escrivint codi font és com passareu la major part del temps
durant el desenvolupament de programari. Amb aquesta finalitat, el KDevelop ofereix moltes
maneres diferents d’explorar el codi font i per a fer que l'escriptura sigui més productiva. Tot
plegat s’analitza en més detall en les seccions segiients, el KDevelop no és només un editor de
codi font -més aviat, és un sistema de gesti6 de les fonts que us dona diferents punts de vista de
la informaci6 extreta dels fitxers que en conjunt formen el codi font de la vostra sessi6-.

3.1 Einesi vistes

20 ‘ default: Ldealll, 1step-32 - [ l.step-32/step-32.cc | - KDevelop ‘ 008
Session Project Run Mavigation | File Edit Tools Editor Code | Window Seffings Help > Review & Debug . L‘é Code L},
 Build Selection () Execute  {s= Debug Q Stop © hew HSBVE Quick Open. <g v |BoussinesgFlowProblem L NE
2 Classes @l % || step-32cc B Line: 887 Col; 20 | Snippets o] X |3
E Search - X549 W éﬂ
2 [3-F5 All projects classes ~ 863 T
2 V.#9 Classes In project 1.step-32 [0 |s8ss @
> {} Assembly 865 L &
"o | v {} EquationData EaE) =] =
§ > ®8 Temperaturelnitialvalues :g; = 7
S|y {} LinearSolvers 69 = z
o >- 18 RightPrecond 270 I
e > “I: BoussinesgFlowProblem 871 é
@ v = Classesinproject 1.dealll 872 @
& | > {} Algorithms H 873
n§_ > {} Assembly 874 a8

> {} Da 875 g

Cl 4 {} DoFRenumbering 876 2
£ | > 0} DoFTools 877 g
2 > {} DualFunctional B78  template <int dim= El
z > {} EquationData 879  class BoussinesqFlowProblem =
= | > {} Evaluation ZZ? pulilic =
=) : :; ES&?ILC;NPAESEETYPES 882 BoussinesqFlowProblen (); ) L i_g
- > 4} InitialPorosity 883 vold run (const std::string parameter filen E
2 | > {} LaplaceSolver = . =
& > {} LinearSolvers 885 private: 5
@ 886 void setup dofs ();

@ | v 4} Meshworker 887 void assemble skokes_preconditioner ():
S v {} Assembler 888 void build_stokes_preconditioner (): =
) > I3 GnuplotPatch . | ss9 void assemble_stokes_system (), =

> {} Parameters 890 vold assemble temperature_matrix (); &
> {} Pert 89l void assemble temperature system (const doul @
> {} QuasistaticElasticity 892 void project_temperature_field ();
> {} RandomMedium 893 double get_maximal_velocity () const;
> {} RunTimeParameters 894 std::pair=double,double> get_extrapolated ti
> {} SingleCurnvingCrack 895 vold solve ();
> {} TimeStepBase_Tria_Flags 896 vold output_results ();
3 {} WorkstreamData 897 void refine_mesh (const unsigned int max_gr,
>} __kmp L doubl ~
>4} au ~ =2 O e e v
> {} boost v <[ T )< >
<[ ) )< >

Per tal de treballar amb els projectes, el KDevelop té el concepte d’eines. Una eina proporciona
una visié particular de la font, o una accié que es pot dur a terme amb aquesta. Les eines estan
representades per botons al voltant de tot el perimetre de la finestra (amb text en vertical al llarg
dels marges esquerre i dret, o en horitzontal al llarg del marge inferior). Si feu clic sobre un d’ells,
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s’expandira a una subfinestra -vista- dins de la finestra principal. Si feu clic al bot6 de 'eina de
nou, la subfinestra desapareixera.

Per a fer que una subfinestra desaparegui, també podeu fer clic sobre la x a la part superior dreta
de la subfinestra.

La imatge de dalt mostra una selecci6 particular d’eines, alineades al marge esquerre i dret; a
la imatge, 'eina Classes esta oberta a 'esquerra i 1’eina Retalls a la dreta, juntament amb un
editor per a un fitxer de codi font al centre. A la practica, la major part del temps és probable que
només tingueu 1’editor i potser 1’eina Classes o Navegador de codi oberta a 'esquerra. Una altra
vista d’eina és probable que només s’obri temporalment quan s’utilitza aquesta eina, deixant més
espai per a 'editor la major part del temps.

En executar el KDevelop la primera vegada, ja haurieu de tenir el bot6 de 1’eina Projectes. Feu
clic sobre seu: s’obrira una subfinestra mostrant a la part inferior els projectes que heu afegit a la
sessid, i una vista a la part superior del sistema de fitxers dels directoris dels vostres projectes.

Hi ha moltes altres eines que podeu utilitzar amb el KDevelop, no totes sén inicialment presents
com a botons en el perimetre. Per a afegir alguna cosa, aneu a l’entrada del menti Finestres
— Afegeix una vista d’eina. Aquestes sén algunes de les que probablement trobeu d’utilitat:

¢ Classes: Una llista completa de totes les classes que estan definides en un dels projectes o la

vostra sessié_amb la totalitat de les seves funcions de membre i variables. En fer clic sobre
qualsevol dels membres s’obrira una finestra de l'editor de codi font en la ubicacié de dit

I’element.

¢ Documents: Una llista d’alguns dels fitxers visitats més recentment, per tipus (p. ex., fitxers
de codi font, fitxers de pedag, documents de text pla).

¢ Navegador de codi: En funci6é de la posicié del cursor en un fitxer, aquesta eina mostrara
les coses que hi estan relacionades. Per exemple, si us trobeu a una linia #include, mostrara
informaci6 sobre el fitxer que esta inclos aixi com quines classes es declaren en aquest fitxer;
si us trobeu en una linia buida a ’ambit del fitxer, mostrara les classes i funcions declarades i
definides en el fitxer actual (tot com enllagos: fent clic sobre seu anireu al punt en el fitxer on
es fa la declaracio o definici6 real); si us trobeu en una definicié de funcié, mostrara on es troba
la declaraci6 i oferira una llista dels llocs on s’empra dita funcié.

* Sistema de fitxers: Mostra una vista en arbre del sistema de fitxers.
* Documentacié: Permet cercar a les pagines de manual i altres documents d’ajuda.

* Retalls: Proporciona seqiiencies de text que s’'empren sovint i no es volen escriure cada vega-
da. Per exemple, en el projecte des del qual es va crear la imatge de dalt, hi ha una freqiient
necessitat d’escriure codi com

for (typename Triangulation< dim>::active_cell_iterator cell
= triangulation.begin_active ();
cell != triangulation.end();
++cell)

Aquesta és una expressio peculiar, perod apareixera quasi exactament com aquesta cada vegada
que necessiteu un bucle com aquest -el qual el faria un bon candidat per a un retall-.

¢ Konsole: Obre una finestra de la linia d’ordres a l'interior de la finestra principal del KDevelop,
per a una ordre ocasional que possiblement voleu introduir (p. ex., per a executar . /configur

e).
Una llista completa de les eines i vistes es troba aqui.

Per a molts programadors, 'espai vertical de la pantalla és el més important. Amb aquesta finali-
tat, podeu organitzar les vostres vistes d’eina al marge esquerre i dret de la finestra: per a moure
una eina, feu clic en el seu simbol amb el bot6 dret del ratoli i seleccioneu una posicié nova.

13
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3.2 Explorar el codi font

3.2.1 Informacié local

El KDevelop entén el codi font, i en conseqtiéncia és molt bo proporcionant informacié sobre les
variables o funcions que puguin apareixer en el vostre programa. Per exemple, aqui teniu una
captura de pantalla del treball amb un tros de codi i passar el ratoli sobre el simbol cel-1la ala
linia 1316 (si esteu treballant orientat amb el teclat, podeu obtenir el mateix efecte prement la
tecla Alt durant un temps):

|4 Code ({%)

) @ ‘BoussinesaFlowProblem:get_maximal_vela 5|2

Cf) Filesystem iy Code Browser |- | Projects | f Classes | Documents ~(

Session

Project  Run  Mavigation |
. Build Selection () Execute e Debug
Projects

@ v 94
>80 Ldealll
v B0 1step-32

> 50 doc
Iakefile.dep
clean
lihs.g
libs.o
nn
IMakefile
Makefile dep
solution-00000.0000 vt
solution-00000.0001 vy
s0lution-00000.0002.vtu
s0lution-00000.0003 vty
solution-00000.0004 vty
solution-00000.0005 vty
solution-00000 0006 vty
solution-00000.0007 vty
solution-00000 pvtu
solution-00000 visit
step-32
[c7 step-32.cc

sten-32 keewd

IS

[

o oo o oo an o e e RE VIO G000

oz

Project Selection

kA=

Path

Hame

=

9 1step-32 1.step-32

o all 1.deal lVall

GG

@ run Ldeal Vexa

<C_———TJ9<>

k¢

File

0 Stop .

ol x | triah ]| step-32.cc B

Edit  Tools

Editor Code | Window Seftings Help - < > wiew & Debug

© new 3 ’(
L

'

<2

1293
1294
L295
1296
n297
298
1299
1300
1301
1302
1303
1304
1305
1306
1307
1308
1309
1310
1311
1312
1313
1314
1315
1316
0317
1318
n319
1320
n321
1322
1323
1324
1325
1326

h2o7

template <int dim=
double BoussinesqFlowProblem<dim=::qet_naximal_velocity () const

¥ {

const QIterated<dim> quadrature_formula (QTrapez<l=(),
paransters, stokes_velecity degree);
const unsigned int n_q points = quadrature_formula.size();

FEValues<dim> fe_values (mapping, stokes_fe, quadrature_formula, update_values);
std::vector<Tensor<l,dim> = velocity values(n_q_points);

const FEValuesExtractors::Vector velocities (0);
double max_local_velocity = O;

typename DoFHandler<dim=::active_cell_iterator
cell = r.begin_active(),
endc r.end();
for (; celll=endc; ++cell)
if (cell->subdomain_id() ==
Utilities::System: spat thin mei mnnococfunT coms wom i)
DoFHandler= dim =:active_cell_iterator cell
fe values.reinit (c¢ Container: get maximal velocity Kind: Varjable definition
fe values[velocities Decl: step-32.cc:1314 Show uses

for (unsigned int q=0; q<n_q_points; ++q)
max_local_velocity = std::max (max_local velocity,
velocity_values[q].norm());

Line: 1,314 Col: 15 -

~

<>

siaddiug ’:',

swiagold @

usiejuawnaog | ajosuoy [l siduag rewspd o

El KDevelop mostra un text d’ajuda que inclou el tipus de la variable (en aquest cas: DoFHandler
<dim>active_cell_iterator), on es declara aquesta variable (el contenidor, que aqui és la funcié
que l’'envolta get_maximal_velocity perque és una variable local), el qual és (una variable, no
una funci6, classe o espai de noms) i on es declara (a la linia 1314, només unes poques linies

amunt en el codji).

En el context actual, el simbol sobre el qual es mou el ratoli no té cap documentacié associada. En
aquest exemple, el ratoli planava sobre el simbol get_this_mpi_process a la linia 1318, el resultat

sera el segiient:
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Y s Leo i, kot | Loy szsep-3z.ce -oevcr [ XK )
Session  Project Run Mavigation | File Edit Tools Editor Code | Window Seftings Help - < > wiew .. & Debug M Code @
,:'u_f. Build Selection & Executs  e= Debug o Stop . L@ New > ‘\:".-‘ Open. ) év 'Eouss\nesqF\owProb\em::gel_max\mai_velt; v l
12 || eI ° X |wan £ step-32.cc @ Line: 1,314 Col: 15 =
o = A w
£ & © 5yl 296 ~ 2
E > 59 Ldealll A~ | 297 E

v Lstep32 1292 i 7
! {| 0 doc 1209  template <int dim=
w o Makefile dep 1300  double BoussinesqFlowProblem<dim=::qet_maximal_velocity () const e
@ L30l » { pud
E e r‘:aﬂ 1302 const QIterated<dim> quadrature_formula (QTrapez<l=(), %
o o libs.g 1303 parameters.stokes_velocity_degree): 3
“= @ |ios.o | [1304 const unsigned int n_q_peints = quadrature_formula.size(); “
@ nn | b
= ! 4 Makef!le [1306 FEValues<dim> fe_values (mapping, stokes_fe, quadrature_formula, update_walues); ‘g
- ¢ Wakefile.dep 1307 std::vector<Tensor<l.dim> > velocity values(n_q_points): | =
E =/ solution-00000.0000.vtu 1308 b S
& = solution-00000 0001 vtu 1309 const FEValuesExtractors::Vector velocities (0); 2
= solution-00000.0002.vtu nale g
5 =/ solution-00000.0003.vtu 1311 double max_local_velocity = 0; E,
g =/ solution-00000.0004 vty L1312
2 =/ solution-00000.0005.viu 0313 typename DoFHandler<dim=::active_cell_iterator
o =/ solution-00000.0006.3u 1314 cell lof Iler.begin_active(), =
g =/ solution-00000.0007 vtu 0 P e“‘:c = _'d"‘u;r-e“mi g
=/ solution-00000 put or L celli=endc: ttce
[} = zzdt:gg-ﬂﬂﬂmsisi 1317 if (cell-»subdomain_id() == =
= r 1318 Utilities::System::get_this_mpi_process (MPL_COMM_WORLD))
£ | u step-32 ha1s « t il
& (Casten.32.ce C 1320 fe_values.reinit (cell); =
E sten-32 kdevd N fe_valueslvelocities].get_fur unsigned intget_this_mpi_process( constPI_Commé& mpi_communicator
T Project Selection || = n322 gunfaITﬁQ_SESAegﬂsglgg-FW’WM
323 ecl.; utilities. ow uses
Iame Path | | & 324 for (unsigned int q=0; qen_q  REWme ’;"mbe’of‘;’“’mmnwp"
1325 max_local_velocity = std::r process inthe space of processes
0 1step-32 1.step-32 h326 - - described by the given )
* ha27 3 communicator. This will be a unique
o al 1 deal Wall u value for each process beween zero
1328 . and (less than) the number of all
¥ 1329 double max_velocity = 0.; processes (given by
@ run 1.deal IlVexar no2an _sifded Wt 1 COMPILER SLPPORTE MBI aay f mp) 0)
< Ln_mpL,
e Y "

Aqui, el KDevelop té una referéncia creuada de la declaraci6 des d'un fitxer completament dife-
rent (utilities.h, el qual de fet resideix en un projecte diferent de la mateixa sessié) juntament
amb el comentari a 'estil doxygen que acompanya la declaraci6.

El que fa aquests consells d’eina encara més ttils és que sén dinamics: puc fer clic al contenidor
per a obtenir informacié sobre el context en el qual es declara la variable (és a dir, sobre I'espai
de noms System, com on es declara, defineix, s’utilitza, o on es troba la seva documentacio) i jo
puc fer clic als enllagos blaus per a reiniciar la posicié del cursor a la ubicacié de la declaracié
del simbol (p. ex., en utilities.h, linia 289) o donar-me una llista dels llocs on s’utilitza aquest
simbol al fitxer actual o en tot tots els projectes de la sessié actual. Aixo dltim sovint és ttil si
voleu explorar com, p. ex., s'empra una funcié en particular en una gran base de codi.
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NOTA

La informaci6 continguda en un consell d’eina és efimera -doncs dependra de mantenir premuda la
tecla Alt o que hi feu passar el ratoli-. Si voleu un lloc més permanent, obriu la vista d’eina Navegador
de codi en una de les subfinestres. Per exemple, aqui el cursor es troba sobre la mateixa funcié que
en I'exemple anterior, i la vista d’eina de I'esquerra presenta el mateix tipus d'informacié com en el
consell d’eina d’abans:

- 0 ‘ defautt: 1step-32, 1.dealll - [ 1.step-32/step-32 cc | —KDsvelop | 206
Session Project Run Mavigation | File Edit Tools Editor Code | Window Seftings Help - . Review . & Debug @Code LY
v Buid Selection () Execute (e Debug 3 Stop B ew H Save | Quick Open <av |BoussinesqFlowProblem:get_maximal_velocity() v | 2
£  CodeBrowser ol || riah step-32.cc Line: 1,318 Col: 35 =
g 2| s B
E 5 [Tzge = 5
s unsigned intget_this_mpi_process( const f287 i
a =T 3 @

MPI_Commé& mpi_communicator ) LZEL . m

) Container: System Kind: Function 1299 template <int dim- ) . . o

, | Decl. utiliies.h ;289 Show uses 1300  double BoussinesgFlowProblem<dim=::get_maximal_velocity () const =
2 Return the number of the present MP! L1301 3
@ | process in ihe space of processes 1302 const QIterated<dim> quadrature_formula (QTrapez<l=>(), =4
T | described by the given 1303 parameters, stokes_velocity degree): g
e communicator. This will be a unigue 1304 const unsigned int n_q points = quadrature_formula.size(): @
value for each process beween zero 1305 N

m | and (less than) the number of alf 1306 FEValues<dim= fe_values (napping, stokes_fe, quadrature_formula, update_values): e
& || processes (given by 1307 std::ivector<Tensor<l,dim= > velocity values(n_q_points); 0 2
= | gelLn_mpl_processes(). 308 - - g
= 1309 const FEValuesExtractors::Vector velocities (0); =

= 1310 2
] 1311 double max_local_velocity = 0; =1
@ 1312 “
H h313 redims: active_cell_iterator
o 1314 lof_handler.begin_active(), =
2 1315 _dof_handler.end(); 5
(¥] 1316 for (i celli=ende; ++cell) 3
] 1317 if (cell-=subdomain_id{) = o

1318 Utilities::System::get_this_mpi_process (MPI_COMM WORLD)) .
E 1319 { ]
B L1320 fe_vall einit (cell); =
5 1321 fe_vall elocities].get_function_values (stokes_solution, 2
T 1322 velocity_values); 3
@ 1323 ;‘_’.

1324 For (unsigned int q=0; q<n_q_points; ++q) =

1325 max_local_velocity = std::max (max_local_velocity, =

1326 welocity_values[qg].norm());

1327 }

1328

1329 double max_velocity = 0.; &

220 #ifdaf DEAL_TT COMBIIER SIIPDOGTS BT ~

< )< >

En moure el cursor cap a la dreta es canviara la informacié presentada cap a I'esquerra. El que
és més, en fer clic al bot6 Bloqueja la vista actual a la part superior dreta us permetra bloquejar
aquesta informacio, fent-la independent del moviment del cursor mentre exploreu la informacié que us
presenta.

NOTA

Aquest tipus d’informacié contextual es troba disponible en molts altres llocs al KDevelop, no només a
I'editor del codi font. Per exemple, mantenint premuda la tecla Alt en una llista de complecio (p. ex.,
quan feu una obertura rapida) també produira informacié contextual sobre el simbol actual.

3.2.2 Informacié6 sobre I’'ambit dels fitxers
El segiient nivell és obtenir informacié sobre el fitxer font sobre el qual esteu treballant. Per a

fer-ho, situeu el cursor a I'ambit del fitxer al fitxer actual i cerqueu el que mostra la vista d’eina
Navegador de codi:
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Y -~ e oo Lo i clien Memschtities | —KDevein

Session Project Bun Navigation | File Edit Tools Editor Code | Window Setftings Help L) Review .. & Debug Mcnde@

) v (2

€

' Build Selection 43 Execute  Ce= Debug 0 Stop y La Mew Hsaue Quick Open... ¢v Outline

[
S
©
-
(1]
-}
w
)

Code Browser W triah [ || step-32.cc [ utilities h (x|
) 7

[homefbangerthip/deal.llflideal linclude/dea A

Llfbase/utilities.h

Included: 8 Included by: 5 Defined macros: 0

Declarations:

Mamespace dealii:Utilities, Function

dealii:Utilities:int to_string, Function

dealii:Utilities:needed digits, Function

dealii:Utilities:string to inf, Function

dealii:Utilities:split string list, Function I 10
dealii:Utilities:break text into lines

—>
sladdiug

WU AW
sws|qold @

Function

dealii:Utilities:match at string star,
Function 13

[G%) Filesystem @y Code Browser | | | Projects -5 Classes | Dotuments ¢

m
7
3
dealiizUlilities::get integer at position 14 gdefine _ dealZ_utilities_h 5
Function 15 . . a
dealii:Utilities::generate normal random n 16  #include <deal.II/base/config.h= E’
umber, Function dealii: Utiliies:fixed power, 17  #include <deal.II/base/exceptions.h=
Function 18
dealii:Utilities..reverse permutation, 19  #include <vectors
Function dealii: Ut!l\tie_s._inverl permutation 20 #include <utilitys §
Namespace dealii:Utilities: System 21 #include <string> I
Nam_espa_ce dealii::Utilities::Trilines, Function 22 %
dealii. Uliities: Syslem.get cpu load, Class 23 w #if defined (DEAL_II_COMPILER_SUPFORTS_MPI) || defined (DEAL_II_USE PETSC)
dealii:Utilities:.System:MemoryStats, 24 #include = ha = - e E
Function 55 ;%M“m o
dealii.:Utilities:: System:get ta: © .
Fi?cntmnmes SEML2L MEmony, st . |26  typedef int MPI_Comm: 2
dealii:Utilities::System:get hosiname, 27 #endif 3
Function dealii-Ufilities: System-get time 28 =
Function 29 w #ifdef DEAL_TT_USE_TRILINOS &
dealil:Utilities::System:job_supports mpi, 30 # include <Epetra_Comm.h= S
Function 31 # include <Epetra_Map.h>
dealii 'U_mit\es"s stem:get n mpi processe 32 w ¢ ifdef DEAL_II_COMPILER SUPPORTS_MPI
s, Function 33  #  include <Epetra_MpiComm.h=
dealiizUtilities::System:get this mpi proces 34 # else ~
s, Function c, . inelud Enatr: rcialComm b 4
dealii:Utilities::System::compute point to p < J< >
~

oint communication pattern, Function
Eumtarmnliants aamasannis |

P IPrr "

Aqui, es mostra una llista dels espais de noms, classes i funcions declarats o definits al fitxer
actual, el qual us dona una visi6 general del que succeeix en aquest fitxer i un mitja per a saltar
directament a qualsevol d’aquestes declaracions o definicions sense haver de desplagar-vos cap
amunt i avall o a la cerca d"un simbol en particular.

NOTA

La informaci6é que es mostra per a I'ambit del fitxer és la mateixa que es presenta en el mode ‘Esque-
ma’ discutit a continuacié en navegar pel codi font; la diferéncia és que el mode d’esquema només és
un consell d’eina temporal.

3.2.3 Informacié sobre I’ambit del projecte i la sessi6

Hi ha moltes maneres d’obtenir informacié sobre tot un projecte (o, de fet, quant a tots els pro-
jectes en una sessid). Aquest tipus d’informacié es proporciona normalment a través de diferents
vistes d’eina. Per exemple, la vista d’eina Classes ofereix una estructura en arbre de totes les
classes i espais de nom dels voltants per a tots els projectes en una sessi6, juntament amb les
funcions de membre i variables de cadascuna d’aquestes classes:
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(20 TR TRP T —————eTY e e X

Session Project Bun Navigation | File Edit Tools Editor Code | Window Setftings Help - | > Review ‘-—-"” & Debug :‘_‘ ml
n;:?_} Build Selection {o’}Exe:ute L= Debug @ Stop | [?New @ Save | Quick Open... | <av| MeshWorker:Assembler RESRE
£ Classes " || mesh_worker_ouputh (3| Line; 201 Col; 19 =
o w
£ Search: | | 75 T ~ 2
= All projects classes ~ n79 const unsigned int n_gq_points = info.n_quadrature_points(); H
=] {} Algorithms IE:le} const unsigned int nv = info.n_quadrature_values(): &
(] {} Assembly ns1 const unsigned int square root = static casteunsigned int>(std::pow(n_q_points, 1. /dim)+
- (1}
@ {} Data ig; for (unsigned int kl=0; kl<square_root; ++k1) e
4 3
@ {} DoFRenumbering N84 for (unsigned int k2=0; k2<square_root; ++k2) 5
i {} DoFTools hes 1 - 0
{} DualFunctional 186 for(unsigned int i=0; i<nv; +i)
{} EquationData he7 {
{} Evaluation 188 write(info.quadrature_value (k1*square_root+k2,1));
{} FUNCTIONPARSERTYPES hso write( 1)
{} Functions oo
{} InitialPorosity L9l write_endl();
{} LaplaceSolver nez T
{} LinearSolvers no3 write_endl();
{} MeshWorker 194
v {} Assembler 195 write_endl();
v &1 GnuplotPatch 196
-5 Base classes %:;
-5 Derived cl
&1 Derhved classes o9 template <int dim=
| @ GnuplotPatch) . 200 inline void
- @ assemble(const DoFinfo= dim - 201 GnuplotPatch: bssenble(const DoFInfosdim>& /*infol*/, const DoFInfosdin>& /*info24/)
- @ assemble(const DoFiInfo= dim = boz
- ® initialize(unsigned int, unsigned i 203 Assert(false, ExchotImplemented()):
- 4@ initialize_info(DoFInfo= dim =&, b 204
= - 4@ initialize_stream(std:ostream&) 205 i
L= - &% write(constT&) o6 ¥
- &% wiite_endip o7
- n_points 208 DEAL_TT WAMESPACE CLOSE
- @ n_vectors 209
—ép 0s 210 #endif
- #¥ patch_dimension 211

{} Parameters

En passar el ratoli sobre una entrada ofereix de nou la informacié sobre el simbol, la seva ubicacié
i definici6 de la declaracio, i els seus usos. En fer doble clic sobre una entrada en aquesta vista en
arbre s’obrira una finestra d’edici6 en el lloc on es declara o defineix aquest simbol.

Perod hi ha altres maneres de veure la informacié global. Per exemple, I'eina Documents pro-
porciona una vista d'un projecte en termes de les classes de fitxers o altres documents que conté
aquest projecte:

default: 1step-32, Ld=alll - [ Ldeal linclude/deal Inumerics/imesh_worker_outputh | — KDevelop el A

Session Project Bun Navigation | File Edit Tools Editor Code | Window Seftings Help |- | > Review __#” & Debug ﬂ-‘l .c.ng ml
{0/ Buld Selection ) Exeeute e+ Debug & sop | [9 new | save [Guick Open | €| Meshworker-Assembler | (v
2 || meEgaes 1% | mesh_werker_ouputn 1| Line; 201 Col 19 =
ol w
> Cheader
= n 78 { “F
8 changes n79 const unsigned int n_q_peints = info.n_quadrature_points(); ]
&l 180 const unsigned int nv = info.n_guadrature_values(); @
I} vectors templates.h ne1 const unsigned int square_root = static_cast<unsigned int>(std::pow(n_q_points, 1./dim)+
> Csourcecode nez2 for (unsigned int k1=0; klesquare_reot; ++k1) (1}
& |v_ C+rsourcecode ns3 il
. . 2
E step-l.cc 184 for (unsigned int k2=0: k2<square_root: ++k2) =
5] step-22.cc 185 { 3
step-26.cc 1286 for(unsigned int i=0: i<nv: +i)
step-3.cc n87 1
step 32.cc k2] write(info.quadrature_value (kl*square_root+k2,1)):
nsg write('nt');
\'v plain text document. 190
L step-32.prm nel write_endl(});

nsz
193
no4
195
196
a7
nos
n99 tenplate <int dim=

200 inline void

201 GnuplotPatch: :pssenble(const DoFInfo<dim=& /*infol*/, const DoFInfos<dim=& /*infoz*/)

write_endl();

write_endl();

202
203 hssert(false, ExcNotImplemented());
204 ¥

205 }

Qos )

207

202 DEAL_II_NAMESPACE_CLOSE

209

210 #endif

211
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3.2.4 Explicaci6 del ressaltat amb els colors de 1’Arc de Sant Marti

El KDevelop empra una varietat de colors per a ressaltar diferents objectes en el codi font. Si
sabeu el que signifiquen els diferents colors, podeu extreure rapidament una gran quantitat d’in-
formaci6 a partir del codi font amb només mirar els colors, sense llegir un sol caracter. Les regles
del ressaltat son les segiients:

Els objectes del tipus «class» / «struct» i «enum» (els valors i el tipus), les funcions (globals), i
els membres de la classe tenen cadascun el seu propi color assignat (les classes en verd, les enu-
meracions en vermell fosc, i els membres en groc o violeta fosc, les funcions (globals) sempre
en violeta).

Totes les variables globals es mostren de color verd fosc.
Els identificadors que sén «typedefs» per a altres tipus es mostren en verd blavés.
Totes les declaracions i definicions dels objectes estan en negreta.

Si s’accedeix a un membre des de dins del context en el qual es defineix (base o classe derivada)
aquest apareixera en groc, en cas contrari, apareixera en violeta.

Si un membre és privat o protegit, es mostrara amb un color lleugerament més fosc quan
s’utilitza.

Per a les variables locals en ’ambit del cos d’una funcié es trien els colors de 1’arc de Sant
Marti basant-se en un codi numeric de I'identificador. Aix6 inclou els parametres de la funcié.
Un identificador sempre tindra el mateix color dins del seu ambit (pero el mateix identificador
tindra un color diferent si representa un objecte diferent, és a dir, si es torna a definir en un
ambit més niat), i en general obtindreu el mateix color per al mateix nom d’identificador en
ambits diferents. Per tant, si teniu multiples funcions que prenen els parametres amb els ma-
teixos noms, els arguments tots seran del mateix color. Aquests colors de I’arc de Sant Marti es
poden desactivar per separat de la coloraci6 global en el dialeg de configuraci6.

Els identificadors per als quals el KDevelop no pugui determinar la declaracié corresponent,
seran de color blanc. Aixo de vegades pot ser causat per la falta de les directives #include.

A més d’aquesta coloraci6, s’aplicara el ressaltat de sintaxi normal de l'editor, com es coneix
a partir del ressaltat semantic del Kate. Si hi ha un conflicte, el KDevelop sempre anul-lara el
ressaltat de 1’editor.

3.3 Navegar pel codi font

A la secci6 anterior, hem debatut 1’exploracié del codi font, és a dir, ’obtenci6é d’informacié sobre
els simbols, fitxers i projectes. El segiient pas és voltar per la vostra base de codi font, és a dir,
navegar-hi. En aquest cas hi ha diferents nivells en que aixo és possible: local, dins d"un fitxer, i
dins d'un projecte.

NOTA
Podeu accedir a moltes de les formes de navegar a través del codi des del menl( Navegacioé a la
finestra principal del KDevelop.

3.3.1 Navegacié local

El KDevelop és molt més que un editor, també és un editor de codi font. Com a tal, per descomptat
podeu moure el cursor cap amunt, avall, esquerra o dreta en un fitxer de codi font. També podeu
utilitzar les tecles Re Pag i Av Pag, i totes les altres ordres que s’utilitzen des de qualsevol editor
d’utilitat.
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3.3.2 Navegacié en I’ambit de fitxers i mode d’esquema

En I'ambit del fitxer, el KDevelop ofereix moltes possibles maneres per a navegar a través del

codi font. Per exemple:

* Esquema: Podeu obtenir un esquema de que hi ha al fitxer actual en almenys tres formes

diferents:

— En fer clic al quadre de text Esquema a la part superior dreta de la finestra principal, o
prement Alt-Ctrl-N s’obrira un ment desplegable mostrant totes les declaracions de funcié
ide classe:

& 0 ] default: 1step-32, 1oeall - [ Ldeal Wincluds/deal linumericsimesh_worker_outputh ] — KDevelop | 20 8
Session Project Bun MNawvigation | File Edit Tools Editor Code | Window Seftings Help = L2 Review . & Debug L&Code L))
o BuidSslection ) Executs e Dsbug () Sop @ New Hsave Juick Open G [ ] (sl | 2

Code B S 4 MeshWorker::Assembler:GnuploPatch
£ | Lode Srowser mesh_work » MeshWorker:Assembler:GnuplotPatch: lotPatch()
E -|: [ = .4 MeshWaorker:Assembler:GnuplotP atch: ize (unsigned int, unsigned int, unsigned int)
E e 3 MeshWorker:Assembler:GnuplotPatch: _stream(std:ostreamé)
B MeshWorker Assembler:dim dim 135 14 MeshWaorker:Assembler:GnuplotP atch: _info(DoFInfo= dim =&, bool)
Scope: MeshWorker:Assembler Kind: Variable 136 ¥ » MeshWorker:Assembler:GnuplotPatch: assemble (const DoFinfo= dim =&)
J | Decl: mesh worker outputh 166 Show uses 137 > MeshWaorker:Assembler:GnuplotPatch ‘assemble(const DoFInfo< dim =&, const DoFinfo= dim =&)
138 4 MeshWorker:Assembler:GnuplotP atch: write(const T&)
o 139 » MeshWorker:Assembler:GnuplotPatch write_endI()
ﬁ 140 4 MeshWaorker:Assembler:GnuplotP atch: write(const T&)

o 141 » MeshWorker:Assembler:GnuplotP atch: write_endI()

e 14z 4 MeshWorker:Assembler:GnuplotP atch::GnuplotPatch ()

s 143 4 MeshWorker:Assembler:GnuplotPatch: ize(unsigned int, unsigned int, unsigned int)

o 144 .4 MeshWaorker:Assembler:GnuplotP atch: ;lream(std:ostream&)

g 145 4 MeshWaorker:Assembler:GnuplotPatch: _info(DoFInfo= dim =&, bool)
=) 146 .4 MeshWaorker:Assembler:GnuplotPatch: ‘assemble(const DoFinfo= dim =&)

o a7 3 MeshWorker:Assembler:GnuplotPatch: assemble(const DoFinfo= dim =&, const DoFInfo= dim =&)

C 148
5] 149
2 150
3 151 |
% 152 =
] 153
=] 154
3 155

156
E 157
= 158 o
E 159 inline void =
= 180 GnuplotPatch: :initialize_stream(std::ostream& stream) 3
@ 161 w a,
162 s = &stream; =
163 &l
164
165
166 template <int dim=
167 inline void =
— ] CounlotPateob. . indtiali infalNafTnfacdinat dinf, hooll B
< J< >

A continuaci6, podeu simplement seleccionar-ne una a la qual anar, o -si n’hi ha un munt-
comencar a escriure qualsevol text que pot apareixer en els noms que es mostren; en aquest
cas, a mesura que escriviu, la llista es fara més i més petita a mesura que s’eliminen els noms
que no coincideixen amb el text ja escrit, fins que esteu preparat per a seleccionar una de les
opcions.

— Posicionar el cursor en I’ambit del fitxer (és a dir, fora de qualsevol declaracié o definici6 de
funci6 o de classe) i tenir oberta 'eina Explorador de codi:
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2 6 ] default: Lstep-32, Ldeall - [ Ldealllincludeldeal libaselutilties h ] — KDevelop | S 06a
Session Project EBun Mavigation | File Edit Tools Editor Code | Window Settings Help - . Review .. # Debug sz(:uda _‘a_
o Build Selection (3 Execute e+ Debug 0 Stop D pew Hsave Quick Qpen G e C ARl 4
a2 Code Browser °) % | |kmiaih step-32.cc utilities.h [ Line: 4 Col: 3 =
o = w
E )| 1 ~ 2
S 5
& | fhomelbangerthip/deal.lllfdeal Vincludeidea | A 2 D ®
8 | [basefutiities.h 3 o
Included: 8 Included by: 5 Defined macros: 0 4

Declarations: 5 (1]
@ | MNamespace dealii-Utilities, Function 6 X
t | dealiizUtilties:int to_string, Function 7 s

S dealii:Utilities:needed digits, Function a g
o | dealiizUtilities string to_int, Function g o
“C | dealii:Utlies.spiit siring _list, Function 10
@ dealii:Utilities break text into_lines, 1 o b
i ﬁu"\qm&'n teh at string start 2 . 2
= | dealii:Utilitie g X
2 ::uﬁclimnm S MAEh &1 S0 SEl 13 w gifndef _ dealz utilities h g
] | gealii Uiilties st integer at position 14  #define deal2 utilitles h %

Function 15 a

'; dealiizUtilities .generate normal random n 16  #zinclude <deal.II/base/config.h> =
2 umber, Function dealii:Utilities:fixed power, 17 #include <deal II/base/exceptions.h> -
& Function 18
@ dealii:Utilities: reverse permutation 19 #include <vectors=
= | Function dealii-Utilities invert_permutation, 20 #include <utilitys Z
& | Namespace dealii: Ut stem 21 #include <string= @
9 Narn__esp_ace dealii:Utilities: Trilinos, Function 22 %

dealii:Ufiities. System: get cpu load, Class 23 ¥ #if defined [DEAL_TT_COMPILER SUPPORTS_MPT) || defined (DEAL_IT_USE PETSC)
E gﬁg\cl;‘;l:mhes System:MemoryStats, 24 #include <mpi.h> - - e =
o Z1pe uge Pl

E‘. dealii:Utilities: System:get memaory stats, & #else . E
@ Function 26  typedef int MPI_Comn; =
& | dealii:Utilities: System:get hostname 27 #endif 3
[2] || Function dealii Utiities :Systern:get fime, 28 Z

Function 29 w #ifdef DEAL_II_USE_TRILINOS =
dealiizUtilities: System:job_supports mpi 30 # include <Epetra_Comm.h= =
Function 31  # include <Epetra_Map.h=

dealii:Utilities::System:get n_mpi processe 32 w ¢ ifdef DEAL_II_COMPILER SUPPORTS_MPI

s, Function 33 oz include <Epetra_Mpicomm.h=

dealii:Utilities: System:get this mpi proces 34z else ~

s, Function c includa <Enatr: rialCamm b 4
dealii:Utilities: System:compute point to p o <[ )< >
oint_communication pattern, Function -

Aixo també us proporciona un esquema de que esta succeint al fitxer actual, i us permet
seleccionar on voleu saltar.

— En passar el punter del ratoli sobre la pestanya d'un dels fitxers oberts també es mostra un
esquema del fitxer en aquesta pestanya.

¢ Els fitxers de codi font s’organitzen com una llista de declaracions o definicions de funcions.
En prémer Alt-Ctrl-Re Pag i Alt-Ctrl-Av Pag saltareu a la definici6é de la funcié anterior o
seglient en aquest fitxer.

3.3.3 Navegar sobre I’ambit del projecte i la sessié: Navegacié semantica

Com s’ha esmentat en altres llocs, el KDevelop, en general no considera els fitxers de codi font
de forma individual, si no més aviat té en compte els projectes com un tot (o, més aviat, tots els
projectes que formen part de la sessi6 actual). Com a conseqiiéncia, ofereix moltes possibilitats
per anavegar a través de tots els projectes. Algunes es deriven del que ja hem discutit en ’apartat
Explorar el codi font, mentre que altres s6n realment diferents. El punt en comu és que aquestes
caracteristiques de navegacié es basen en una comprensié semantica del codi, és a dir, us ofereix
quelcom que requereix analitzar per complet els projectes i connectar les dades. La segtient llista
mostra algunes maneres de com navegar a través del codi font, el qual pot restar dispers al llarg
d’un nombre potencialment molt gran de fitxers:

* Com s’ha vist en l’apartat Explorar el codi font, podeu obtenir consells amb informacié sobre
espai de noms, classes, funcions o els noms de les variables, amb només passar el ratoli sobre
seu 0 mantenint premuda la tecla Alt durant un temps. Heus aqui un exemple:
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) ‘ default: 1step-32, 1deall - [ 1step-32/step-32 cc | — KDevelop | (N~
Session  Project Bun Mavigation | File Edit Tools Editor Code | Window Seftings Help - < > wiew . & Debug :{’ Code _\}
'_u_ Build Selection O Execute o= Debug \ J Stop €>New > | Quick Ope) <A v BoussinesgFlowProblem:get_maximal_velo | £» v 2s
.2 Projects o X | gk step-32.cc [ Line: 1,314 Col: 15 =+

- w
E @ o Fie 1296 t T ar A =
g > 59 Ldealll A~ | 297 ir that E
" ||[v 5 Lstep-32 1292 7
] ,\;\— dncn 1209  template <int dim=
" o Makefile dep 1300  double BoussinesqFlowProblem=dim=::qget_maximal_velocity () const e
H a6l v { 3
ﬁ i r‘:aﬂ 1302 const QIterated<dim= quadrature_formula (QTrapez<l=(), %
o o libs.g 1303 parameters,stokes_velocity_degree): 3
- @ |ios.o 1304 const unsigned int n_gq_points = quadrature_formula.size(); o
O un :

- 1305 »
@ g Makefile 1306 FEValues<dim> fe_values (mapping, stokes_fe, quadrature_formula, update_values); m
@ - Makefile.dep 307 std::vector<Tensor<l,dim= > velocity_values(n_q_points): ]z
E =/ solution-00000.0000.vtu 1308 g

=/ solution-00000.0001 vtu 1309 const FEValuesExtractors::Vector velocities (0); =

— = solution-00000.0002.vtu n3le g
5 =/ solution-00000.0003.vtu 1311 double max_local_velocity = 0; g
g =/ solution-00000.0004 vty L1312 ”
=] = solution-00000.0005 vty 0313 typename DoFHandler<dim=::active cell_iterator
o =) solution-00000.0006 vy 1314 cell kes_dof_handler.begin_active (). =
= = solution-00000.0007 vt 1315 endc - _handler.end(); )
[s] w solution-00000 pviu 1316 for (: celll=ende: ++cell) 2
2 solution-00000 visit 1317 if (cell-=subdomain_id() == °

. lep-32 1318 Utilities::System::get_this_mpi_process (MPL_COMM_WORLD)) =
E B step- 319 3|
= {Sas [B0.2:cE o 320 s.reinit (cell); =
iy sten.32 kdevd e e slvelocities].get_fur unsigned intget_this_mpi_process(consthP|_Commé& mpi_communicator
% Project Selection &)= 322 ~ Container: System Kind: Function
— — == n323 Decl.: utilities.h :288 Show uses
= (e Path & N324 for (unsigned int q=0; qen_g Retwrn the number ofthe present MP!
— g o City = etd.; PFOCESS inthe space of processes
1325 max_local_velocity = std::r
50 1step-32 1.step-32 h306 - - described by the given
& hao7 3 communicator. This will be a unique
o al 1.deal IWall LB value for each process beween zero
1328 . and (less than) the number of all
¥ 1329 double max_velocity = 0.; processes (given by
@ run 1.deal lWexar, = z haan #ifdaf DEM TT COWPTIER GIPPASTS MBT gy mpj processes()
————™ &4
< <o ad i

En fer clic als enllagos per a la declaracié d"un simbol o desplegar la llista d"usos podreu saltar
a aquestes ubicacions, si cal, obrira el fitxer corresponent i col-locara el cursor a la posicié
corresponent. Es pot aconseguir un efecte similar emprant la vista d’eina Navegador de codi,
com ja se n’ha parlat anteriorment.

Una manera més rapida d’arribar a la declaracié6 d'un simbol sense haver de fer clic sobre
els enllagos del consell d’eina és habilitar temporalment Mode de navegacié del codi font
prement la tecla Alt o Ctrl. En aquest mode, és possible fer clic directament sobre qualsevol
simbol de I’editor per a passar a la seva declaracio.

Obertura rapida: Una manera molt poderosa de saltar a altres fitxers o ubicacions és emprar
els diferents metodes d’obertura rapida al KDevelop. Hi ha quatre versions d’aquesta:

— Obre rapidament una classe (Navegacié — Obre rapidament una classe o Alt-Ctrl-C): Ob-
tindreu una llista de totes les classes en aquesta sessié6. Comenceu a escriure (una part) el
nom d’una classe i la llista es reduira gradualment a només aquells que realment coincidei-
xin amb el que heu escrit. Si la llista és prou curta, seleccioneu un element emprant les tecles
amunt i avall, i el KDevelop us dura al lloc on es declara la classe.

— Obre rapidament una funcié (Navegacié6 — Obre rapidament una funcié o Alt-Ctrl-M):
Obtindreu una llista de totes (membres) les funcions que formen part dels projectes a la
sessi6 actual, i podreu seleccionar-ne una de la mateixa manera com abans. Tingueu en
compte que aquesta llista pot incloure tant declaracions com definicions de funcions.

— Obre rapidament un fitxer (Navegacié — Obre rapidament un fitxer o Alt-Ctrl-O): Obtin-
dreu una llista de tots els fitxers que formen part dels projectes a la sessié actual, i podreu
seleccionar-ne un de la mateixa manera que abans.

— Obertura rapida universal (Navegacié — Obertura rapida o Alt-Ctrl-Q): Si oblideu quina
és la combinaci6 de tecles adequada per a les ordres anteriors, aquesta és la navalla suissa
universal -simplement us mostrara una llista combinada de tots els fitxers, funcions, classes
i altres coses que podeu seleccionar-.

Salta a la declaracié/definicié: Quan s’implementa una funcié (membre), sovint és necessari
tornar al punt on es declara una funcié, p. ex., per a mantenir la llista d’arguments de la funcié
sincronitzats entre la declaraci6 i la definici6, o per a actualitzar la documentacié. Per a fer-ho,
situeu el cursor sobre el nom de la funcié i seleccioneu Navegacié — Salta a la declaracié (o
premeu Ctrl-.) per a arribar al lloc on es declara la funcié. Hi ha multiples maneres de tornar
al lloc original:
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— Seleccionant Navegacié — Salta a la definicié (o prement Ctrl-,).

— Seleccionant Navegacié — Context visitat anterior (0 prement Meta-Fletxa esquerra), com
es descriu a continuacié.

NOTA

El fet de saltar a la declaracié d’'un simbol no només funciona quan se situa el cursor sobre el nom
de la funcié que esteu implementant. També funciona amb altres simbols: Situant el cursor sobre una
variable (local, global o membre) i saltara a la ubicacié on es declara. De manera similar, podeu situar
el cursor sobre el nom d’una classe, p. ex., en una variable de declaracié d’'una funcid, i saltar a la
ubicacio6 on es declara.

Canvia entre la declaracié/definicié: En 1’exemple anterior, per a saltar a la ubicaci6é de la
declaraci6 de la funcié actual, primer és necessari situar el cursor sobre el nom de la funcié.
Per a evitar aquest pas, podeu seleccionar Navegacié — Canvia entre la declaracié/definicié
(o prémer Maj-Ctrl-C) per a saltar a la declaracié de la funci6 dins la qual es troba actualment
el cursor. Seleccionant la mateixa entrada de ment una segona vegada tornareu a la ubicacié
on es defineix la funcié.

Us anterior/segiient: En situar el cursor sobre el nom d’una variable local i seleccionant Na-
vegacié — Us segiient (0 prement Meta-Maj-Fletxa dreta) anireu a I'ts segtient d’aquesta va-
riable en el codi. (Tingueu en compte que aixd no es limita a cercar la segiient ocurrencia del
nom de la variable, si no més aviat té en compte que les variables amb el mateix nom pero en
diferents ambits sén diferents). El mateix funciona per a 1'ts dels noms de la funcié. Selecci-
onant Navegacié — Us anterior (o prement Meta-Maj-Fletxa esquerra) anireu a 1'tis anterior
d’un simbol.

NOTA

Per a veure la llista de tots els usos d’'un nom a través del qual fan un cicle aquestes ordres, poseu el
cursor sobre seu i obriu la vista d’eina Navegador de codi o premeu i mantingueu premut el boté Alt.
Aix0 s’explica en més detall a la seccié sobre Explorar el codi.

La llista contextual: Els navegadors web tenen la caracteristica on podeu anar cap enrere i cap
endavant en la llista de pagines web visitades més recents. El KDevelop té el mateix tipus de
caracteristiques, excepte que en lloc de pagines web, visiteu contextos. Un context és la posici6
actual del cursor, i podeu canviar-lo navegant fora seu emprant qualsevol metode excepte
ordres del cursor -p. ex., fent clic en un lloc proporcionat per un consell, a la vista d’eina
del Navegador de codi, una de les opcions donades al menti Navegaci6, o qualsevol altre
ordre de navegaci6-. Emprant Navegacié — Context visitat anterior (Meta-Fletxa esquerra)
i Navegacié — Context visitat segiient (Meta-Fletxa dreta) anireu al llarg d’aquesta llista de
contexts visitats de la mateixa manera com els botons enrere i endavant d’'un navegador us
porten a la pagina web anterior i segiient a la llista de les pagines visitades.

Finalment, hi ha vistes d’eina que us permeten navegar a diferents llocs a la base del codi. Per
exemple, I'eina Classes proporciona una llista de tots els espais de noms i classes en tots els
projectes de la sessi6 actual, i permet expandir els seus elements per les funcions de membre i
variables de cadascuna d’aquestes classes:
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_ default: 1step-32, 1dealll - [ 1deal linclude/deal linumericsimesh_worker_output h | - KDevelop -
Session Project Bun Navigation | File Edit Tools Editor Code | Window Setftings Help - |m ’ ”“\-‘"J” c“! m‘
n.‘;!} Build Selection @Ex::ul: L= Debug @ Stop | [9N=w @ Save | Quick Open... | | MeshWorker:Assembler | =y | B
£ Classes o x ] mesh_worker_output h ﬂl Line: 201 Col; 19 =
o w
£ Sgarch: | i T ~ 2
= All projects classes ~ 79 const unsignad int n_q points = 1nfo.n_quadraturs_points(); H
=] “{} Algorithms L8a const unsigned int nv = info.n_quadrature_values(): o
(] {} Assembly 181 const unsigned int square root = static casteunsigned int>(std::pow(n_g_points, 1. /dim)+

: . = ! A 1)
@ {} Data }:i for (unsigned int k1=0; kl<square_root; ++k1) et
4 J
@ {3 DoFRenumbering 184 for (unsigned int k2=0; k2<square_root; ++k2) E
{} DoFTools hes £ -
{3 DualPunctional 186 for(unsigned int i=0; i<nv; ++i)
-{} EquationData he7 {
“{} Evaluation 88 write (info.quadrature_value (k1*square_root+k2,1));
“{} FUNCTIONPARSERTYFES hea write (1)
-{} Functions oo
{} InitialPorosity 191 write_endl();
{} LaplaceSolver sz T
{} LinearSolvers 193 write_endl();
-{} MeshWorker 194
v {} Assembler 195 write_endl();
v &1 GnuplotPatch L96
-5 Base classes }:;
- £ Derived cl
© | Derved lassss 199 template <int dim=
- @ GnuplotPatch( . 200 inline void
| # assemble(const DoFinfo< dim > 201 GnuplotPatch: :ssenble(const DoFInfo<dim>& /*infol*/, const DoFInfo<dim>& /*info2*/) =
- @ assemble(const DoFInfo= dim = boz {
- ® initialize(unsigned int, unsigned i 203 Assert(false, ExchotImplemented()):
- 4@ initialize_info(DoFInfo= dim =&, b 204
= - 4@ initialize_stream(std:ostream&) 205 i
L= - &% write(constT&) 206 ¥
- &% wiite_endip oe7
- n_points 208 DEAL_TT_WAMESPACE CLOSE
- @ n_vectors 209
- os elo  #endif
- #¥ patch_dimension 211
4} Parameters

En fer doble clic sobre un element (o anar a través del ment contextual amb el boté dret del
ratolf) saltareu a la ubicaci6 on es declara aquest element. Altres eines permeten coses similars;
p. ex., la vista d’eina Projectes proporciona una llista dels fitxers que formen part d"una sessio:

Session Project Bun Mavigation | File Edit Tools Editor Code | Window Seftings Help - < > _L_J”hk:.u Cndz m‘
‘if’:f Build Selsction @Exama L=+ Debug @ Stop | |:9New > [Quick Open ||€alv| [BoussinesqFlowProblem-gst_maimal_velo| | £ | w
f2 | = x| iah 2] step-szec @) Line. 1,314 Col. 15 =
E @ © 5 oo [Frer 1293 // <code>MaxAll</code> needs three ~ 2
= ~ 1294 // arguments, namely the local =
&l [L295 /¢ maximum (input), a field for the @
i 1296 // global maximum (output), and an e
L & 1297 #f integer value one that says that
E _I‘g{ E:I;:flle dep 1298 // we only work on one double. 3
L {m 1299 template <int dim= =
i lios.o 1306  double BoussinesqFlowProblem<dim=::get_maximal_velocity () const
e o libso h3o1 + { - -
- un n302 const QIterated<dim> quadrature formula (QTrapez<ls(), =
Wakefile 1303 parameters,stokes_velocity_degree); .
¢ Wakefile.dep 1304 const unsigned int n_q peints = quadrature_formula.size(); [l
solution-00000.0000 vty 1305
solution-00000.0001 vtu 1306 FEValues<dim> fe_values (mapping. stokes_fe. quadrature_formula. update_values):
solution-00000.0002 vty 1307 std::vector<Tensor<l,dim= = velocity_values(n_g_points);
solution-00000.0003 vty 1308
solution-00000.0004 vtu 1309 const FEValuesExtractors::Vector velocities (0);
- 310
:z::ﬂzzgggggggggﬁ g}é double max_local velocity = 0; C
zz:agg:gggggg;ﬂ?mu 1313 typenane DoFHandler<dim>::active cell iterator
solution-00000 visit 1314 cell = stokes_dof_handler.begin_active(),
1315 endc = stokes_dof_handler.end(): ;
316 for (; celll=endc; +cell) =
1317 if (cell-=subdomain_id() ==
0318 Utilities::System::gn® *his med mesosss JUBT 2O WA LY
1319 + { DoFHandler= dim =:active_cell_iterator cell
320 fe values,reinit (c¢ Container get maximal welocity Kind: Variable definition
1321 fe_values[velocities Dol slep-32.cc:1314 Show uses
322 -
1323
1324 for (unsigned int q=0: q<n_q_points; ++q)
1325 max_local_velocity = std::max (max_local_velocity, -
1326 velocity_values[q].norm()); >

Una vegada més, fent doble clic en un fitxer 1’obrireu.
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3.4 Escriure codi font

Ates que el KDevelop entén el codi font dels vostres projectes, us pot ajudar a escriure més codi.
A continuaci6, es descriuen algunes de les formes en les quals fa aixo.

3.4.1 Complecié automatica

Probablement la més 1til de totes les caracteristiques en escriure codi nou és la compleci6 auto-
matica. Considerem, p. ex., el segiient fragment de codi:

class Car {
//
public:
std::string get_color () const;
}i
void foo ()
{
Car my_ride;
// ...do something with this variable...
std::string color = my_ride.ge

En l'altima linia, el KDevelop recordara que la variable my_ride és del tipus Car, i automati-
cament oferira completar el nom de la funcié6 de membre ge com get_color. De fet, tot el que
haureu de fer és seguir escrivint fins que la funcié de complecié automatica hagi reduit el nombre
de coincidencies a una, i després prémer la tecla Retorn:

Session  Project Run Mawvigation | File Edit Tools Editor < >w| & Debug M Code @.
';\,"'. , Build Selection » —-';'-,-.-'c.-'. Open... ) ¢v (Qutine... ] = ,
2 | Hxee B Line: 10 Col; 33 =.*
a2 ' m
= 1 = class Car { ~ B
o 5 o M 3
A 2
= 3 public: o
" 4 std::string get color () const; =
=
= 5 ki @
E 4]
= 7 void foo ()
a gEw{ =
Iy 9 Car my_ride; 2
10 std::string color = my ride.ge =
E Public
E ¥ std::string ® get color() const o
@ w
@ =
= =
=} =
S U &
Q ~
vV
2 < J<> 3
H :
2 =
= =

Tingueu en compte que podreu fer clic al consell per a obtenir més informaci6 sobre la funcio, a
part del seu tipus de retorn i si és ptiblica:
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& 8 | default: 1step-32, 1.dealll - [ thomelbangerthitrmplgiux ce | — KDevelop | L N~ <]
Session  Project RBun  Mavigation | File Edit Tools Editor < >w| @ Debug % 4 Code ﬂ
| Build Selection > [Quick Open B || | Cutline v [ 2
@ | ] xce Line: 10 Col: 33 =
g m
I 1 ¥ class Car { ~ F
& 2 3
B 3 public: B
" 4 std::string get_color () const; =
=
= 5 L &
a
E 4]
3 7 wvoid foo ()
a 8 v { =
. 9 Car my_ride; 3
o 10 std::string color = my_ride.ge =]
T 1+
E Public
= ¥ std::string @ get color() const 5
2 .
ﬁ ste:string get_color() Lg”
= Container. Car Access: public Kind: Funciion i
(5] constant B
ﬂ Decl.xcc 4 Show uses A
B < )< > E
H x
= =
= i

La complecié automatica us pot estalviar un munt d’escriure si el vostre projecte utilitza noms
llargs per a les variables i funcions; a més, evita errors d’ortografia (i els errors del compilador
resultants) i fa que sigui molt més facil de recordar els noms exactes de les funcions; p. ex., si tots
els vostres «get» comencen amb get_, la caracteristica de complecié automatica només us mostra-
ra una llista de possibles coincidencies quan hagiu escrit les primeres quatre lletres, és probable
que durant el procés us recordi la funcié correcta. Tingueu en compte que perque funcioni la
complecié automatica, ni la declaracié de la classe Car ni de la variable my_ride necessiten estar
en el mateix fitxer on actualment esteu escrivint codi. El KDevelop simplement ha de saber que
aquestes classes i variables estan connectades, és a dir, els fitxers en els quals es realitzen aquestes
connexions han de formar part del projecte on esteu treballant.

NOTA

El KDevelop no sempre sap quan ajudar amb la complecié del codi. Si el consell de complecié automa-
tica no s’obre automaticament, premeu Ctrl-Espai per a obrir manualment una llista de complecions.
En general, per tal que funcioni la complecié automatica, el KDevelop necessita analitzar els fitxers
d’origen. Aix0 succeeix en segon pla per a tots els fitxers que formen part dels projectes a la sessié
actual després d'iniciar el KDevelop, aixi com després de deixar d’escriure per una fraccié de segon
(el retard es pot configurar).

NOTA

El KDevelop només analitzara els fitxers que consideri codi font, segons el que determina el tipus
MIME del fitxer. Aquest tipus no s’estableix abans de la primera vegada que es desa un fitxer; en
conseqliéncia, la creacio d’un fitxer nou i comengar a escriure codi no donara lloc a analitzar per a la
complecié automatica fins després que es desi per primera vegada.
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NOTA

Com en la nota anterior, perqué funcioni la complecié automatica, el KDevelop ha de ser capag de
trobar les declaracions en els fitxers de capgalera. Per a aix0, cerca en un nombre de camins prede-
terminats. Si no els troba automaticament, se subratllara en vermell el nom d’un fitxer de capgalera;
en aquest cas, feu clic dret sobre seu per a indicar explicitament al KDevelop on trobar aquests fitxers
i la informaci6 que proporcionen.

NOTA
La configuracié de la compleci6é automatica es discuteix en aquesta secci6é d’aquest manual.

3.4.2 Afegir classes noves i implementar funcions de membre

El KDevelop inclou un assistent per a afegir classes noves. El procediment es descriu en Crear
una classe nova. Una classe de C++ simple es pot crear escollint la plantilla de C++ basic des de
la categoria Classe. En 1’assistent, podem triar algunes funcions de membre predefinides, p. ex.,
un constructor buit, un constructor de copia i un destructor.

Després de completar 1'assistent, els fitxers nous seran creats i s’obriran a l'editor. El fitxer de
capgalera ja conté guardies «include» i la classe nova conté totes les funcions de membre que hem
seleccionat. Els dos passos segtients serien documentar la classe, les seves funcions de membre
i implementar-les. Més endavant parlarem sobre documentar les classes i les funcions. Per a
implementar les funcions especials que ja hem afegit, simplement aneu a la pestanya bus.cpp on
ja es proporciona 'esquelet de les funcions:

e deal ll, step-32, i iptic. step-43 - [ fimp/bus.cpp ] — KDevelop <@strange>
Session Project Run Mavigation | File Edit Editor Code | YWindow » 1| |n |' Debug Ecodewl
T T
:u:EulldSa\ectlon ':):Executa » || Quick cer... ‘lv [utine... Bl | B2
o Elbush[]  buscen B | Line:1 Cali1 £2
é 1 * -] g
o 2 Copyright 2011 <copyright holder: <email: =
o 3 z
E 4 Licensed under the Apache License. Wersion 2.0 (the "License'): &
o 6 you may not use this file except in compliance with the License. {]
@ 6 You may obtain a copy of the License at =
= 2
Ea g http: f fwww, spache. org/licenses/LICENSE-2. 0 g
3 z
£ 10 Unless required by applicable law or agreed to in writing, software o
o 11 distributed under the License is distributed on an "AS IS" BASIS, g
;% 12 WITHOUT WARRANTIES OR COMDITIONS OF ANY KIND, either sxpress or implied.
2 13 See the License for the specific language governing permissions and
o1 4 limitations under the License
B 15+
s 16
£ 17
£ 18  #include "bus.h'
2 19
& 20 Bus::Bus(}
O 21 W £
22
23 ¥
24
25 Bus::Bus { const Busi other
26 £
27 L
28}

30 Bus::~Busi}

i o

Konsale g Problems Code Browser

Per a afegir funcions noves de membres, torneu a la pestanya bus.h i afegiu-hi el nom d’una
funcié. Per exemple, afegirem aixo:
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deal.ll, step-32, libpare: - step-43 - [ Amp/bus.h ] — KDevelop <@strange>

Session Project Run Mavigstion | File Edit Editor Code | Window » 1| |n; |i Debug E Code _DJ |
[
:ulBuiId Selection IQI Execute ))IQu.icachlen___ |v IElus::add_studenis(constunsigned int) nl El
o EbushE | H bus.cpp [ | Line: 31 Col: 30 &3
@ 19  #define BUS_H -l 2
o 20 =]
E 21 class Bus : public Y¥ehicle %
zz i
g 23
o 24 public: o
2 25 Bus () ; 2
o =
26 Bus { const GBus& other }; =]
O 27 virtual ~Busi{}; z
c 28 @
& - 29 void add_students {const unsigned int n_ostudents) =
Z 30 W i
@ 31 students += n_students:
32 i
EEEES:
34 _ILI
[
£ _|
£ [@Konsole & Problems §@ Code Browser

Tingueu en compte com ja he comengat amb la implementacié. No obstant aixo, en molts estils
de codificaci6, la funci6 no s’ha d'implementar al fitxer de capgalera, siné més aviat al fitxer .cpp
corresponent. Per a aixo, situeu el cursor sobre el nom de la funci6 i seleccioneu Codi — Moure
a l'origen o premeu Ctrl-Alt-S. Aixo eliminara el codi entre claus del fitxer de capcalera (i el
substituira per un punt i coma si és necessari per a posar fi a la declaracié de la funci6) i es moura
al fitxer d’origen:

Sessjion Froject Run MNavigation | File Edit Editor Code | Window » 1| |n; | i Debug E Code _DJ |
[
E] Build Selaction Eﬂ Execute 5 IQu.ic.!r e .. |v IOu!.'.ine... nl El
Hbusn[] E buscpp | Line: 38 Col:1 52
23 ¥ s

Bus::Bus { const Bus& other )

i
H

Eus: :~Bus{}

i

uopeawnaog [ sladdiug fF

24
25
26
27
28
29
30
31
3z
33 }

34 vold Bus::add-students { const unsigned int n-students )
35 i

36 students += n_students;

37
i
=

H

[ Konsole €% Problems  §l Code Browser

iments  [I0) Filesystem  []] Projects M Classes

Tingueu en compte com només he comengat a escriure i que vull implementar que la variable
students probablement sera una variable de membre de la classe Bus, perd que encara no 'he
afegit. Tingueu en compte també com el KDevelop la subratlla per a deixar clar que no sap res
sobre la variable. Perd aquest problema es pot resoldre: Fent clic al nom de la variable s’obté el
seglient consell:
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, step-43 - [ Ampibus.cpp | — KDevelop <{@strange>

| File Edit Editor Code | ‘Window » 1| |nx | 4 Debug Qoudeﬂ”
T
:ulBuiId Selection IQI Execute ))IQu.‘car [ =T |v IElus::add_studenis(constunsigned int) nl ﬁl
@ EbushD] Hbus.cpp@l Line: 36 Col: 9 &7
o [ux}
o 23 ¥ bl =
o 24 =
E 25 Bus::Bus { const Bus& other ) o
26 i
% 27
o 28 ¥ )}
g zo g
30 Eus: :~Bus{} 5
31 i g
3z ]
= =
33} E
% 34 woild Bus::add-students { const unsigned int n-_students }
2 35 i
L 36 students += n_students;
CE
-
- j Declare "students" as: 1- local unsigned int 2 - public unsigned int 3 - private unsigned int 0 - Hide _I_I
=
£ [@Konsole & Problems §@ Code Browser

(EI mateix es pot aconseguir fent clic dret sobre seu i seleccionant Resoldre: Declara com a).
Permetem seleccionar ‘3 - unsigned int privat’ (sigui amb el ratoli o prement Alt-3) i veiem com
es mostra al fitxer de capgalera:

o = KDevelop <@strange> — »
Session Project Run  Mavigation | File Edit Editor Code | Window » {l Iv I* Cebug IZ Code _DJ |
T
:ulBuild Selaction IOI Exacuta »IQu.ic.!chleﬁ... |v IOuEHRE... nl ﬁl
=] = e ]
§ H bus.h £ | Hbus.cppD' Line:28Col:5 &7
© 13 #define BUS_H - 2
5 20 =
E Z1 class Bus : public Yehicle g.
22 i
o 23 =]
@ z4 public: E
DE_ Z5 Bus () ; 2
26 Bus { const Bus& other ) g
27 virtual ~Bus(}; &
c 28 &
@ 29 |\/Did add-students (const unsigned int n-students) =
Z. 30 ;
2 31 private:
L 5z unsigned int students;
33 b
34 _|LI
o
gl
g [@] konsole & Froblems ¥ Code Browser

Val la pena assenyalar que el KDevelop extreu el tipus de la variable a declarar de l'expressié
emprada per a inicialitzar-la. Per exemple, si haguéssim escrit I’addici¢ de la segiient manera
bastant dubtosa, hauria suggerit declarar la variable com a tipus double:
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pp ] — KDevelop <{@strange> o

1| Iv | # Debug [ cose O] |

Session Froject Run MNavigation | File Edit Editor Code | Window »

:ul Build Selection IQI Execute > IQu.‘car [ =T |v IElus::add_studenis(const unsigned int) nl ﬁl
Hbusn[] Hbuscpp | Line: 36 Col: 25 &2
23 3 &
Bus::Bus { const Bus& other )

i

H

Eus:

i

~Bus ()

uoiepuawnaog [T steddiug [

24
25
Z6
27
28
29
30
31
3z
33 }

34 woild Bus::add-students { const unsigned int n-_students }
35 i

36 students += 3.141592I ¥ n_students;

37
|
=

i
-
Declare "studerts" as: 1- local double 2 - public double 3 - private double | O - Hide _I_I

B konsole  §§ Problems  §@ Code Browser

iments [0 Filesystem  []] Projects M Classes

Com a punt final: El meétode que utilitza Codi — Mou a I’origen no sempre insereix la funcié no-
va de membre on probablement voleu. Per exemple, és possible que vulgueu que sigui marcada
com a inline i posar-la a la part inferior del fitxer de capgalera. En un cas com aquest, escriviu
la declaracié i comenceu a escriure la definici6 de la funci6 de la segiient manera:

deal.ll, step-32, libparest, me-elliptic, step-43 - [ Amp/bus.h | — KDevelop =@strange>

— i1 X

1| lv I‘ Debug  [4] code | |

Session Project Run MNavigation | File Edit Editor Code | Window »

:ul Build Selestian IQI Execute IQu.ick Coe...

|v | Cuttine...

a g

o k= bush B | Hbus.cple Line: 32 Cal: 11 g3
§ 21 class Bus public ¥Yehicle ;I an
o2z v =
E :
24 public:
& 25 Bus ()
@ 26 Bus { const Bus& other J; =
2 27 virtual ~Bus(); a
o =
Zg 5
E 29 void add-students {(const unsigned int n-students); o
g 30k o
& 31 =
£ a2 inline Bus
[0
E 33 Bus: :add_students
34 #ENOYe §e Bus::add_students
36 "
Bus
jil
=
(i
E

Konsole €% Problems  § Code Browser

El KDevelop oferira automaticament totes les possibles complecions del que podria anar aqui.
En seleccionar una de les dues entrades add_students s’obtindra el segiient codi que ja omple la
llista d’arguments:
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; - — X
Session Froject Run MNavigation | File Edit Editor Code | Window » 1| |n; |i Debug ECDde_DJl

[
E_;] Build Selection Eﬂ Ezecute 3> |v IOuH.‘ﬁe... ﬂl gl

IQU.‘C.!( Claer ...

H bush £ | Hbus.cpp[]l Line: 36 Col: 1 &2
22 v 1 [
public:
Bus ()

Bus { const Busé other )}
virtual ~Busi};

void add_students {const unsigned int n_students);

¥

uaiepawnaog [T siaddiug )

void Bus::add-students { const unsigned int n-students )

i
H

| o

B konsole  §§ Problems  §@ Code Browser

iments [0 Filesystem  []] Projects M Classes

I VI P I VI P VI oS T SV  SCR SS T T N
. I B N T - B = O I S ]

NOTA

En I'exemple, I'acceptacié d’una de les opcions de I'eina de complecié automatica ofereix la signatura
correcta, perdo malauradament elimina el marcador inline que ja s’ha escrit. Aixo ha estat informat
com a error 274245 del KDevelop.

3.4.3 Documentar les declaracions

El bon codi esta ben documentat, tant en I’ambit de la implementacié dels algoritmes dins de les
funcions com en I’ambit de la interficie -és a dir, les classes, les funcions (de membre i globals)
i les variables (de membre i globals)- s’han de documentar per a explicar les seves intencions,
possibles valors dels arguments, condicions previes i posteriors, etc. Pel que fa a la documentaci6
de la interficie, el doxygen s’ha convertit en 1’estandard de facto per a donar format als comentaris
que després es podran extreure i visualitzar en pagines de cerca.

El KDevelop implementa aquest estil de comentaris proporcionant una drecera per a generar el
marc de treball dels comentaris que documenten una funcié de classe o funcié de membre. Per
exemple, suposeu que ja heu escrit el codi:

class Car {
public:
std::string get_color () const;
}i

Ara voleu afegir documentaci6 tant a la classe i a la funcié de membre. Per a aixo, situeu el
cursor a la primera linia i seleccioneu Codi — Documenta la declaraci6 o premeu Alt-Maj-D. El
KDevelop respondra amb el segiient:
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h]— KDevelop <@strange> -
Session Froject Run  Mavigation | File Edit Editor Code | Window » 4| In; |! Dehbug ECodeﬂjl
[
EBuild Selection E}}Execute » || quick Cpen... |v | cutiine .. nl El
E carh [ | Line: 2 Col: 11 &3
1 e s
z * @oriet N p=
3 LEN g
4 class Car §
5 public:
5] std: :string get_color () const; o
7k 2
8 5
o
=
)
=
=

] Documents  [B0) Filesystem []] Projects W Classes

=

o

Konsole ## Problems Code Browser

El cursor ja es troba a l’area en gris perque ompliu la descripcié curta (després de la paraula clau
Ebrief de «doxygen») d’aquesta classe. A continuacid, podeu continuar afegint documentaci6 a
aquest comentari, la qual donara un resum més detallat del que fa la classe:

r [ Ampiearh | — KDevelop <@strange>
Session Project Run  Mavigation | File Edit Editor Code | Window » 4| In; |‘ Debug ECDdeﬂ]l

T

[ﬁBuild Selection E}]Execute » [ quiok Cpen... nlv | cutiire .. nl El
o e carh (3 | Line: 7 Col: 34 &7
B 1w s £l
o 2 * Ghrief A class that represents all actions and information related to cars. =
| 3 * &=
E 4 ¥ This class is intended to represent cars and what you can do with them. -
[} ¥ The class iz used in the highway simulator. Member functions allow control

[ ¥ of direction, speed, and to simulate the interaction with other cars, trucks =]

7 # and animals crossing the road.l =)

g * 5

9 ¥ Fauthor Wolfgang Bangerth, 2011 o

10 L &
11 class Car § g'

1z public:
13 std: i string get_color () const:

i

¢7J Documents  [E] Filesysterm  []] Projects
[
EcY

i o

Konsole ## Problems Code Browser

Mentre I'editor resti dins del comentari, el text del comentari sera ressaltat en verd (el ressaltat
desapareixera una vegada moveu el cursor fora del comentari). En arribar al final d'una linia,
premeu Retorn i el KDevelop iniciara automaticament una linia nova que comengara amb un
asterisc i posara al cursor un caracter de sagnat.
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Ara documentarem la funcié de membre, un cop més, posant el cursor a la linia de la declaracié
i seleccionant Codi — Documenta la declaracié o prement Alt-Maj-D:

deal.ll, step-32, libparest, me-elli step-43 - [ Amplearh | — KDevelop <@strange>

Session Froject Run  Mavigation | File Edit Editor Code | WYindow » 4| In; |! Debug ECodeﬂjl
T

EBuild Selection E_J}Execute »IQu.‘ckQaen_._ |v ICar nl El
w Ecarh @ |
ho1 oW e
g 2 ¥ E@hrief A class that represents all actions and information related to cars,
- 3 ¥
E 4 # This class is intended to represent cars and what you can do with them.
m & * The class iz used in the highway simulator. Member functions allow control
@ & *# of direction, speed, and to simulate the interaction with other cars, trucks
E 7 * and animals crossing the road.

g ¥
E 9 # Bauthor Wolfgang Bangerth, 2011
s 10 LE )
= 11 class Car {
% 1z public:
2 13 FHE
L o4 * cghriet [N
& 15 *
- 16 * Ereturn :string
= ik xS
g 18 std: i string get-color () const;
219 3
g zo
Om

Konsole ## Problems Code Browser

Line: 14 Col: 13 &2

uopeuawnaog [ saddiug

o

Una vegada més, el KDevelop generara automaticament 1’esquelet d’'un comentari, inclosa la
documentaci6 per a la funcié «itself», aixi com el seu tipus de retorn. En el cas actual, el nom de
la funcié és forca autoexplicatiu, perd moltes vegades els arguments de la funcié poden no ser
i han de ser documentats de manera individual. Per a il-lustrar-ho, considerem una funci6 una
mica més interessant i el comentari que generara automaticament el KDevelop:

 step-43 - [fimplcath ] - KDevelo

Session Project Run  Mavigation | File Edit Editor Code | Window

p <@strange> X

» ﬂ_}v Ii Debug  [4 code ] |

EUI Build Selection Io: Execute b

[
| oy cper.. ||v [ear

a g6

g *

10 *% S

e carh [ |

7 * and animals crossing the road.
9 * Gauthor Wolfgang Bangerth, 2011

11 class Car §
1z public:

w
@
wr
wr
L
L]
L
i
=,
213 fHE
% 14 # Ebrief Return the color of the car,
15 #*
= 16 # E@return :string The color of the car, encoded as
& 17 %]
% 15 std::string get_color {} const;
@ 19
Lo2n i
E 21 * eorier
- 2z *
£ 23 * Eparam color ...
g 24 * Eparam door-color' ...
S5 * Eparam tint-windows ...
8 26 ¥ Ereturn void
o 27 o
28 void paint {const std::string & color,
29 const std::istring & door-color,
30 const bool tint_windouws):
31 %
3z
[&] Konsole €8 Problems  §@ Code Browser

Line: 21 Cal 13 T

Y

a string.

unpeawnang [ siaddiug [
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Aqui, p. ex., el comentari suggerit ja conté tots els camps Doxygen per als parametres individuals.

3.4.4 Canviar el nom de les variables, funcions i classes

A vegades, un vol canviar el nom d’una funcié, classe o variable. Per exemple, diguem que ja
tenim aixo:

R -32, i i, step-43 - [ ftmp/bus.h] — KDev

Session Project Run Mavigation | File Edit Editor Code | Window » 4| |n |i Debug Eoodeﬂjl
[ [
E—,]Eluild Selection [L?]Execute »Ic\uicko,aen... |=|v IElus ﬂl EI
o Ewsh@ | = bus.cpp[] | Line: 24 Col:1 &3
§ 1 class Bus g’
o 2 i =]
E H
4 public:
m 5 Bus ()
3 6 Bus { const Bus& other };
E 7 virtual ~Busi}; g
s void add-students {const unsigned int n-students); %
El 9 void remove_students {const unsigned int n-students): =
g 10 void evacuate {}): g
@ 11 private: g
% 12 unsigned int students;
T 13 i
Lo14
@ 15 void Bus::remove-students { const unsigned int n-students )
o L6 i
= 17 students -= nostudents;
218 3
3 1a
8 20 void Bus::evacuate()
D 21 i
22 remove_students (students);
23 3
za |

" o

Konsole §§ Problems Code Browser

Llavors ens adonem que estem descontents amb el nom remove_students i seria millor
anomenar-la throw_out_students. Podriem fer una cerca de substituci6é pel nom, pero aixo té
dos inconvenients:

* La funci6 es pot utilitzar en més d'un fitxer.

¢ Realment només volem canviar el nom d’aquesta funcié i no tocar les funcions que poden tenir
el mateix nom pero es declaren en altres classes o espais de nom.

Ambdés problemes es poden resoldre movent el cursor sobre qualsevol de les ocurrencies del
nom de la funci6 i seleccionant Codi — Reanomena la declaracié (o fent clic dret sobre el nom
i seleccionant Canvia Bus::remove_students). Aixd mostrara un dialeg on podreu introduir el
nom nou de la funcié i on també podreu veure tots els llocs on s’utilitza en realitat la funcio:
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Rename void remove_students (const unsigned int) = @strange >

Mew narme: |thr0w_0uﬂ_students Rename I Cancel

Uses | Declaration Info |

il File: tmpbus.h (1 wse)

Declaration
Line 9 void remove_students (const unsigned int n_students);

Definition
Line 15 void Bus:remowe_students ( const unsigned int n_students )

Context Bus:evacuate( ) (¥ wse)

Line 22 remove_students (students);

il File: tmphbus.cpp (7 wse)
riuntext Bus:add_students(.) (7 wse)

Line 39 remove_students (-n_students);

3.4.5 Retalls de codi

La majoria dels projectes tenen peces de codi que s’ha d’escriure sovint al codi font. Els exemples
son: pels escriptors del compilador, un bucle sobre totes les instruccions; pels escriptors de la
interficie d'usuari, comprovar que l’entrada de l'usuari és valida i si no ho és, obrir un quadre
d’error; en el projecte de I'autor d’aquestes linies, aixo seria codi del tipus

for (typename Triangulation::active_cell_iterator
cell = triangulation.begin_active();
cell !'= triangulation.end(); ++cell)
do something with the cell

En lloc d’escriure aquest tipus de text una vegada darrere I’altra (amb tots els errors tipografics
repetitius que s’introdueixin), I’eina Retalls del KDevelop us hi pot ajudar. Per a aix0, obriu la
vista d’eina (vegeu Eines i vistes, si el bot6 corresponent no es troba ja en el perimetre de la vostra
finestra). Després feu clic al bot6 ‘Afegeix un repositori’ (un terme poc apropiat -el qual permet
crear una col-leccié6 amb nom de retalls de codi font d'un tipus en particular, p. ex., codi font en

C++-) i crear un repositori buit. A continuacié, feu clic a la icona + per a afegir un retall de
codi, per a obtenir un dialeg com el segtient:
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Edit Snippet laap_

Mame: | loop_over_all_active_cells

Display Prefix: |

Display Arguments: |

Display Postfi: |

Shorteut: Main: Mong |E| Alternate: Mone |g|

Sninpet | Seripts |

for (typename Triangulation<dim,spacedimy;: active-cel]_l
cell = triangulation.begin_activel);
cell != triamgulation.end{); ++cell)

1
2
3
4w
5
& i

4 | _>I_I

¥ Show Documentation |

v ok | @cancel| & appy |

NOTA
El nom d’un retall no pot contenir espais ni altres caracters especials, ja que s’ha d’assemblar a una
funcié normal o nom de variable (per raons que s’aclariran en el segiient paragraf).

Per a emprar un retall ja definit, quan esteu editant codi, simplement escriviu el nom del retall
com ho farieu amb qualsevol altra nom de funcié o de variable. Aquest nom restara disponible
per a compleci6 automatica -el que significa que no hi ha cap problema en 'ts d"un nom llarg
i descriptiu per a un fragment de codi com l’anterior- i quan accepteu el suggeriment per a la
complecié automatica (p. ex., només prement la tecla Retorn), la part ja introduida del nom del
retall sera substituida per I'expansi6é completa del retall i sera sagnat adequadament:
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2 . . step-43 - [fmplbus.h ] — KDevelop <@strange= — »
Session Project Run Mawigation | File Edit Editor Code | Window Settings Help 4| |nx Il Debug Eogde |
[

:u:BuildSelection :O:Execute » || quick Open... ‘nlv | Cutiine... ﬂl El

@l bush £ | Line: & Col: 4 £3

w . o

@ 1 vold foo () J =

o2 Vi b

E 3 for (typename Triangulation<dim,spacedim:::@active_cell_iterator %
4 cell = triangulation.begin_active();

g 5 cell != triangulation.end(); ++cell)

z 6 £ o

=1 (=1

a7 g

= g 3 El
g Z

o

5 g

o

2

oy

oy

i

o

=

=1}

£

=2

2

=]

C _lJ
[@] konsole €@ Problems  §@ Code Browser

Tingueu en compte que perque aixd funcioni, la vista d’eina Retalls no s’haura d’obrir o estar
visible: només es necessita sempre la vista d’eina per a definir retalls nous. Una manera alterna-
tiva, encara que menys comoda, per a expandir un retall és simplement fer clic en la vista d’eina
respectiva.

NOTA
Els retalls sébn molt més poderosos del que acabem d’explicar. Per a una descripcié completa del que
podeu fer amb ells, vegeu la documentacio detallada de 'eina Retalls.

3.5 Modes i conjunts de treball

o X

. Review  Debug |/ Code

Si heu arribat fins aqui, doneu una ullada a la part superior dreta de la finestra principal del
KDevelop: Com es mostra a la imatge, veureu que hi ha tres modes en els quals pot estar el KDe-
velop: Codi (el mode es discuteix en el capitol actual en treballar amb el codi font), Depuracié
(vegeu Depurar programes) i Revisié (vegeu Treballar amb sistemes de control de versions).
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Projectes

CecsiG 5 . Conjunts de treball
essio + 0ad % O -
QY o O

X Tk e , -
R(' ) N 0 - n 'u 2@ v
= g 0=

g *@“‘ "@e

R c~

Cada mode té el seu propi conjunt d’eines que s’apilen en tot el perimetre, i cada mode també
té un conjunt de treball dels fitxers i documents actualment oberts. A més, cadascun d’aquests
conjunts de treball esta associat amb una sessi6 actual, és a dir, tenim la relacié mostrada anteri-
orment. Tingueu en compte que els fitxers en el conjunt de treball provenen de la mateixa sessi6,
perd poden provenir de diferents projectes que formen part de la mateixa sessi6.

Si obriu el KDevelop per primera vegada, el conjunt de treball estara buit -no hi haura cap fitxer
obert-. Perd a mesura que s’obrin els fitxers per a 'edici6é (depuracié o revisi6 en els altres mo-
des) el conjunt de treball creixera. El fet que el vostre conjunt de treball no estigui buit s’indica
mitjangant un simbol a la pestanya, com es mostra a continuacié. Us adonareu que cada vegada
que es tanca el KDevelop i després comenca de nou, el conjunt de treball es desa i es restaura, és
a dir, obteniu el mateix conjunt de fitxers oberts.

. Review .| f Debug 3, | |/ Code =
“. Working Set x Close || @
Documents: 1 =
= 1.:s5tep-i2step-32.cc Y =t
= I.deallllexamples/step-listep-l.cc ‘l %

Si passeu el ratoli sobre el simbol per al conjunt de treball, obtindreu un consell que us mostrara
quins fitxers estan oberts en aquest conjunt de treball (en aquest cas: els fitxers step-32.cc i st
ep-1.cc). En fer clic al signe menys en vermell es tancara la pestanya per al fitxer corresponent.
Potser el més important, en fer clic al boté anomenat corresponent us permet tancar tot el treball
creat alhora (és a dir, per a tancar tots els fitxers oberts). La importancia de tancar un conjunt de
treball, pero, resideix en el fet que no es limita a tancar tots els fitxers, siné que realment desa el
conjunt de treball i n’obre un de nou buit. Aixo es pot veure a continuacié:
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=% s Review | 4 Debug 3, | [/ Code {%

Noteu els dos simbols a I'esquerra de les tres pestanyes de mode (el cor i el stmbol no identificable
a la seva esquerra). Cadascun d’aquests dos simbols representa un conjunt de treball desat, a
més del conjunt de treball actualment obert. Si passeu el ratoli sobre el simbol del cor, obtindreu
quelcom com aixo:

s Editor Code | Window Settings Help = . Review . @ Debug A Code (%
@ new H Bl 207tk Ore &} [ Ouine % WorkingSet [ Load ¥ Delete 5»v| §
* | tiah triace E3 Documents: o AddAll ol 57
| m

1 db 1 step-32Makefile A3

g - - - I <& 1dealll/docinewsichanges.h g z

w

a 2

Us mostra que el conjunt de treball corresponent conté dos fitxers i els seus noms de projecte
corresponent: Makefile i changes.h. En fer clic a Carrega es tancara i desara el conjunt de treball
actual (com es mostra aqui, té oberts els fitxers tria.hitria.cc)is’obrira en el seu lloc el conjunt
de treball seleccionat. També podeu suprimir de forma permanent un conjunt de treball, el qual
suprimira el conjunt de conjunts de treball desats.

3.6 Algunes dreceres de teclat utils

L’editor del KDevelop segueix les dreceres de teclat estandard per a totes les operacions d’edicié
habituals. No obstant aixd, també admet amb una série d’operacions més avancades en editar
codi font, algunes de les quals estan vinculades a determinades combinacions de tecles. Les
segiients sovint sén especialment ttils:

Saltar a través del codi

Obertura rapida del fitxer: introduir part
d’un nom de fitxer i seleccionar tots els
Ctrl-Alt-O fitxers als arbres del directori dels projectes
a la sessi6 actual que coincideixin amb la
cadena. A continuacid, s’obrira el fitxer.
Obertura rapida d'una classe: introduir part
d’un nom de classe i seleccionar entre tots
els noms de les classes que coincideixen. El
cursor saltara a la declaracié de la classe.
Obertura rapida d’una funcié: introduir
part d'un nom de funcié (membre) i
seleccionar entre tots els noms que
Ctrl-Alt-M coincideixin. Tingueu en compte que la
llista mostrara tant les declaracions com les
definicions i el cursor després saltara a
'element seleccionat.

Obertura rapida universal: escriure
quelcom (nom de fitxer, nom de la classe,

Ctrl-Alt-C

Cerl-Alt-Q nom de la funci6) i obtindreu una llista de
tot el que coincideixi per a triar.
Esquema: proporciona una llista de totes
Ctrl-Alt-N les coses que estan succeint en aquest fitxer,

p- ex., les declaracions de classe i la
definicié de les funcions.
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Va a la definicié d’una funcio si el cursor es

Ctrl-, troba actualment en una declaraci6 de
funcié.
Va a la declaracié d’una funcié6 o variable si
Ctrl-. el cursor es troba actualment en una

definicié de funcié.

Ctrl-Alt-Av Pag

Salta a la funci6 segtient.

Ctrl-Alt-Re Pag

Salta a la funci6 anterior.

Ctrl-G

Va a la linia.

Cercar i substituir

Ctrl-F Cerca.

F3 Cerca la segiient.

Ctrl-R Substitueix.

Ctrl-Alt-F Cerca i substitueix en multiples fitxers.

Altres coses

Ctrl-_

Contrau un nivell: suprimir aquest bloc de
la vista, p. ex., si voleu centrar-vos en una
visi6 més gran dins d'una funcié.

Ctrl-+

Expandeix un nivell: desfa 'accié de
contraure.

Ctrl-D

Descomenta el text seleccionat o la linia
actual.

Ctrl-Maj-D

Comenta el text seleccionat o la linia actual.

Alt-Maj-D

Documenta la funci6 actual. Si el cursor
esta en una declaracié de funcio6 o classe,
després de prémer aquesta tecla es creara
un comentari a 'estil doxygen, contenint
una llista de tots els parametres, valors de
retorn, etc.

Ctrl-T

Intercanvia el caracter actual i ’anterior.

Ctrl-K

Elimina la linia actual (nota: aixo no és com
a ‘emacs’ -elimina des d’aqui fins al final de
la linia-).
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Capitol 4

Generar el codi amb plantilles

El KDevelop utilitza plantilles per a la generacié dels fitxers de codi font i per a evitar escriure
codi repetitiu.

4.1 Crear una classe nova

L'Gs més com per a la generacié de codi probablement és escrivint classes noves. Per a crear
una classe nova en un projecte existent, feu clic dret en una carpeta de projecte i escolliu Crea
des d’una plantilla.... El mateix dialeg es pot iniciar des del ment fent clic a Fitxer — Nou des
d’una plantilla..., perd emprar una carpeta de projecte té I’avantatge d’establir un URL base pels
fitxers de sortida. Escolliu Classe a la vista per a la selecci6 de la categoria, el llenguatge desitjat
ila plantilla en les altres dues vistes. Després de seleccionar una plantilla per a la classe, haureu
d’especificar els detalls de la classe nova.

Create Rles from Template in ‘file:/ifhome/miha/projects/Testisrc/’ 2 (v ey 2%
Language and Template
Category ~ | Language ~  |Template v
CMake C v- Basic
Class C++ Basic
Test Python Private Pointer
v-Qt

Implicitly shared class

Widget with a Ul File

. Get More Templates...

+/ Load Template From File

- g Next @ Cancel

Primer heu d’especificar un identificador per a la classe nova. Aixo pot ser un nom tnic (com
Bus) o un identificador complet amb espais de nom (com Transportation: :Bus). En aquest tiltim
cas, el KDevelop analitzara l'identificador i separara correctament els espais de nom del nom real.
A la mateixa pagina, podeu afegir classes base per a la classe nova. Possiblement us adonareu
que algunes plantilles trien una classe base pel seu compte, sou lliure d’eliminar i/o afegir altres
bases. Aqui heu d’escriure la declaracié d’herencia completa, la qual és dependent del llenguatge,
com public QObject per a C++, extends AlgunaClasse per a PHP o simplement el nom de la
classe per a Python.
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- Create Fles from Template "Qt Object’ in file://fhome/miha/projects/Test/src/ 2 ey 2%

Class Basics 8\

Identify the class and any classes from which it is to inherit.

Identifier: Transportation::Bus

Inheritance:

public Q0bject

<p Back g» Next @ Cancel

Ala pagina segiient, se us ofereix una seleccié dels metodes virtuals des de totes les classes here-
tades, aixi com alguns constructors, destructors i operadors per omissié. En marcar la casella de
selecci6 situada al costat d'una signatura de metode s’implementara aquest métode en la classe
nova.

En fer clic a Segiient apareixera una pagina on podreu afegir membres a una classe. Depenent de
la plantilla seleccionada, aquests podran aparéixer en la classe nova com a variables de membre,
o la plantilla podra crear propietats pels seus respectius «setters» i «getters». En un llenguatge on
s’han de declarar els tipus de les variables, com ara C++, haureu d’especificar el tipus i el nom del
membre, com ara int numero o QString nom. En altres llenguatges, és possible deixar de banda
el tipus, pero és una bona practica introduir-lo sempre, atés que la plantilla seleccionada encara
podria fer-ne algun us.

- Create Fles from Template "Qt Object’ in “file:/{fhome/miha/projects/Test/src/ 2 ) e %

Class Members o

QString driverhlame
int numberOfPassengers

<P Back || gy Next @ Cancel

En les segiients pagines, podeu triar una llicéncia per a la classe nova, establiu qualsevol de les
opcions personalitzades que necessiteu per a la plantilla seleccionada, i configureu les ubicacions
de sortida per a tots els fitxers generats. En fer clic a Finalitza, completareu l’assistent i es creara
la classe nova. Els fitxers generats seran oberts a I'editor, aixi que podreu comencar a afegir codi
de seguida.

Després de crear una classe nova de C++, se us donara 'opci6 d’afegir la classe a 1'objectiu d'un
projecte. Trieu l'objectiu des de la pagina del dialeg, o descarteu la pagina i afegiu els fitxers a un
objectiu de forma manual.

Si heu triat la plantilla 0t Object, marcant alguns dels métodes per omissio i afegint dues varia-
bles de membre, la sortida s’hauria d’assemblar a la segtient imatge.
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Bus.h @ Bus.cpp €3

Ld

w #ifndef TRANSPORTATION BUS_H
#define TRANSPORTATION_BUS H

#1nclude =<QtCore/Q0bject>
v namespace Transportation {
class BusPrivate:

class Bus : public QObject

v {
0_0BJECT
0_PROPERTY(QString driverName READ driverName WRITE setDriverhame)
0_PROPERTY(int numberofPassengers READ numberOfPassengers WRITE setNumberOfPassengers)
public:

Bus():
Bus(const Bus&é other):
~Bus () ;

Qstring driverMame() const:
int number0fPassengers() const:

public 0_SLOTS:
void setDriverMame(const QString& driverName);
void setNumber0OfPassengers(int numberOfPassengers);

private:
0_DECLARE_PRIVATE(Bus)

1
|
1

#endif TRANSPORTATION BUS H

Podeu veure que els membres de dades es converteixen en propietats de Qt, amb funcions d’accés
i les macros Q_PROPERTY. D’altra banda, els arguments per a les funcions «setter» només sén
passats com a referéncies a les constants quan és apropiat. A més, es declara una classe privada
i un punter privat amb Q_DECLARE_PRIVATE. Tot aix0 és realitzat per la plantilla, la tria d'una
plantilla diferent en el primer pas podria canviar completament la sortida.

4.2 Crear una prova unitaria nova

Encara que la majoria dels marcs de treball per a proves requereixen que cada prova sigui també
una classe, el KDevelop inclou un metode per a simplificar la creacié de les proves unitaries. Per
a crear una prova nova, feu clic dret en una carpeta de projecte i trieu Crea des d’una plantilla....
A la pagina per a la seleccié de la plantilla, trieu Prova com a categoria, després trieu el vostre
llenguatge de programacio i la plantilla, i feu clic a Segiient.

Se us demanara el nom de la prova i una llista de casos de prova. Pels casos de prova, n’hi ha prou
amb especificar una llista de noms. Alguns marcs de treball per a proves unitaries, com PyUnit
i PHPUnit, exigeixen que els casos de prova comencin amb un prefix especial. Al KDevelop, la
plantilla és la responsable d’afegir el prefix, de manera que aqui no haureu de prefixar els casos
de prova. Després feu clic a Segiient, especifiqueu les ubicacions de la llicéncia i de la sortida
pels fitxers generats, i la prova sera creada.

Les proves unitaries creades d’aquesta manera no es poden afegir a qualsevol objectiu de forma
automatica. Si empreu CTest o algun altre marc de treball per a les proves, assegureu-vos d’afegir
els fitxers nous a un objectiu.

4.3 Altres fitxers

Mentre que les classes i les proves unitaries reben una especial atencié a la generacié del codi a
partir de plantilles, el mateix metode es pot ser emprar per a qualsevol tipus de fitxers de codi
font. Per exemple, es podria emprar una plantilla per a un modul Find de CMake o un fitxer
«.desktop». Aix0 es pot fer seleccionant Crea des d’una plantilla... i seleccionar la categoria i
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plantilla desitjades. Si la categoria seleccionada no és ni Classe ni Prova, només tindreu 1’opcié
de triar la llicencia, les opcions personalitzades especificades per la plantilla i les ubicacions pels
fitxers de sortida. Igual que amb les classes i les proves, el fet de finalitzar 1’assistent generara els
fitxers i els obrira a I'editor.

4.4 Gestionar les plantilles

Des de 'assistent Fitxer — Nou des d’una plantilla..., també podreu baixar plantilles de fitxers
addicionals fent clic al bot6 Obtén més plantilles.... Aquest obrira un dialeg «Obtén les novetats
candents», des d’on podreu instal-lar plantilles addicionals, aixi com actualitzar-les o eliminar-
les. També hi ha un modul de configuracié per a les plantilles, al qual es pot arribar fent clic a
Arranjament — Configura el KDevelop... — Plantilles. A partir d’aqui, podreu gestionar tant
les plantilles de fitxers (s’ha explicat anteriorment) com les plantilles de projectes (emprades per
a la creaci6 de projectes nous).

Configure - KDevelop 3} (o) () (36

. Templates
P
Language Project Templates | “[2 File Templates
Support -
v-Class + Load Template
dr 3-C+et
R 7 C Get More Templates
User Interface >~ Python X = .
v~ Test Share Templates
ek >~ Python LB e
s v-C++
Projects A test for KDevPlatform EvtxnclTonnpkibi
QTestLib
aaa *>-Php
Background >~ CMake
Parser
5
e
Source
Formatter
s
P
Environment
Plugins
Templates
It
Dokumentacija
QtHelp
[& Help | = Defaults ¥ 0K @ cancel

Per descomptat, si cap de les plantilles disponibles s’adapta al vostre projecte, sempre podeu
crear-ne de noves. La manera més senzilla probablement és copiant i modificant una plantilla
existent, tot i que disposeu d’una breu guia d’aprenentatge i un llarg document d’especificacié
per a ajudar-vos. Per a copiar una plantilla instal-lada, obriu el gestor de plantilles fent clic a
Arranjament — Configura el KDevelop... — Plantilles, seleccioneu la plantilla que voleu copiar
i després feu clic al bot6 Extreu la plantilla. Seleccioneu una carpeta de destinacid, feu clic a
D’acord, i el contingut de la plantilla s’extraura a la carpeta seleccionada. Ara podeu editar
la plantilla obrint els fitxers extrets i modificant-los. Una vegada acabeu, podreu importar la
plantilla nova al KDevelop obrint el gestor de plantilles, activant la pestanya corresponent (siguin
Plantilles de projectes o Plantilles de fitxers) i feu clic a Carrega una plantilla. Obriu el fitxer de
descripci6 de la plantilla, el qual és el que té el sufix « kdevtemplate» o «.desktop». El KDevelop
comprimira els fitxers dins d’un fitxer de plantilles i I'importara.
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NOTA

En copiar una plantilla existent, assegureu-vos de canviar el seu nom abans d’'importar-la una altra
vegada. En cas contrari, sobreescriureu el model antic o acabareu amb dues plantilles amb noms
idéntics. Per a canviar el nom d’una plantilla, canvieu el nom del fitxer de descripcié a quelcom Unic
(perd mantenint el sufix) i canvieu I'entrada Nom al fitxer de descripcio.

Si voleu escriure una plantilla des de zero, podeu comengar amb una plantilla de classe per a
C++ de mostra creant un projecte nou i seleccionant Plantilla de classe en C++ a la categoria
KDevelop.
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Capitol 5

Construir (compilar) projectes amb
els «Makefile» personalitzats

Molts projectes descriuen com s’han de compilar els fitxers d’origen (i quins fitxers s’han de
tornar a compilar un cop s’ha fet algun canvi a la font o un fitxer de capgalera) emprant els fitxers
«Makefile», els quals s6n interpretats pel programa make (vegeu, p. ex., el make del GNU). Per
a projectes senzills, sovint és molt més facil configurar manualment un fitxer d’aquest tipus. Els
projectes més grans, sovint integren els seus «Makefile» amb les autotools de GNU (autoconf,
autoheader, automake). En aquesta secci6, simplement assumirem que teniu un Makefile per al
vostre projecte i volem ensenyar al KDevelop com interactuar amb ell.

NOTA

El KDevelop 4.x no sap res de les autotools de GNU en el moment d’escriure aquesta seccié. Si
el vostre projecte les utilitza, haureu d’executar . /configure manualment o qualsevol de les altres
ordres relacionades des d’'una linia d’ordres. Si voleu fer-ho dins del KDevelop, obriu I'eina Konsole
(si cal afegir-la al perimetre de la finestra principal, empreu el menu Finestres — Afegeix una vista
d’eina), la qual us oferira un intérpret d’ordres i executeu . /configure.

El primer pas és ensenyar al KDevelop els objectius als vostres «Makefile». Hi ha dues maneres
de fer-ho: seleccionant objectius «Makefile» individualment, o triant un conjunt d’objectius que
potser voleu construir amb freqiiéncia. Per a tots dos enfocaments, obriu 1’eina Projectes fent clic
al bot6 Projectes en el perimetre de la finestra principal del KDevelop (si no disposeu d’aquest
botd, vegeu anteriorment com afegir el bot6 d'una eina). La finestra de I'eina Projectes té dues
parts: La meitat superior - anomenada Projectes - enumera tots els vostres projectes i permet
ampliar els arbres de directoris subjacents. La meitat inferior - anomenada Seleccié de projectes -
enumera un subconjunt d’aquests projectes que es construiran si trieu 1’element de menti Projecte
— Construeix la seleccié o premeu la tecla F8. Més endavant tornarem a aquesta qiiestio.

5.1 Construir cadascun dels objectius «Makefile»

A la part superior de la vista del projecte, s’expandeixi el subarbre per a un projecte, diguem
que aquell per al qual voleu executar un objectiu «Makefile» en particular. Aixo li donara icones
per a: (i) els directoris sota aquest projecte, (ii) els fitxers en el directori de nivell superior per a
aquest projecte, (iii) els objectius «Makefile» que pot identificar el KDevelop. Aquestes categories
es mostren a la imatge de la dreta. Recordeu que el KDevelop entén la sintaxi dels «Makefile» fins
a cert punt, aixi que us pot oferir objectius definits en aquest «Makefile» (encara que aquesta
entesa tingui els seus limits si els objectius sén compostos o implicits).
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Per a construir qualsevol dels objectius que hi figuren, feu clic amb el bot6 dret del ratoli i selec-
cioneu Construeix. Per exemple, fer-ho amb l'objectiu de ‘neteja” simplement executara ‘make
clean’. Podreu veure que esta succeint a la subfinestra que apareixera anomenada Construcci6,
mostrant 'ordre i la sortida. (Aquesta finestra es correspon amb 1’eina Construeix, de manera
que la podeu tancar i després tornar a obrir emprant el bot6 de 'eina Construeix sobre el peri-
metre de la finestra principal. Es mostra a la part inferior dreta de la imatge).

5.2 Seleccionar un conjunt d’objectius «Makefile» per a repetir
la construccié

El fet de fer clic dret sobre objectius «Makefile» individuals cada vegada que vulgueu construir
alguna cosa us fara perdre un temps preciés. En comptes d’aix0, ens agradaria tenir objectius
individuals per a un o més dels projectes en la sessi6 que podem construir en diverses ocasions
sense gaire feina del ratoli. Aqui és on entra en joc el concepte de ‘Construir els objectius selec-
cionats’: es tracta d’una col-leccié d’objectius «Makefile» que es construeixen 1'un darrere 1’altre
cada vegada que es prem el bot6 Construeix la seleccié a la llista de botons en la part superior,
seleccioneu I’element de ment Projecte — Construeix la seleccié, o premeu la tecla de funcié F8.

La llista dels objectius «Makefile» seleccionats es mostra a la meitat inferior de la vista d’eina
Projectes.

Per omissio, la seleccié conté tots els projectes, pero la podeu canviar. Per exemple, si la vostra
llista de projectes conté tres projectes (una biblioteca base L i dues aplicacions A i B), pero actu-
alment només treballeu en el projecte A, llavors possiblement voldreu suprimir el projecte B de

la selecci6, ressaltant-lo en la selecci6 i prement el boté = . A més, probablement voldreu
assegurar-vos que la biblioteca L sera construida abans que el projecte A movent les entrades
a la selecci6é cap amunt i cap avall amb els botons a la dreta de la llista. També podeu obtenir
un objectiu «Makefile» determinat en la selecci6 fent clic dret sobre seu i seleccionant Afegeix al

conjunt de construccié, o simplement seleccionant-lo i prement el boté6 ¥ just a sobre de la
llista d’objectius seleccionats.

El KDevelop permet configurar que fer cada vegada que es construeix la seleccié. Per aixo, em-
preu l'element de menti Projecte — Obre la configuracié. Es on podreu, p. ex., seleccionar el
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nombre de tasques simultanies que s’hauran d’executar per a ‘make’ -si I’ordinador té, diguem-
ne, 8 nuclis de processador, llavors introduir 8 en aquest camp seria una bona opcié-. En aquest
dialeg, I'Objectiu de «<make» per omissié és un objectiu «Makefile» emprat per a tots els objectius
en la seleccié.

5.3 Que fer amb els missatges d’error

Si el compilador troba un missatge d’error, simplement feu clic a la linia amb el missatge d’error i
'editor saltara a la linia (i si es disposa de la columna), on s’ha informat de 1’error. Depenent del
missatge d’error, el KDevelop també pot oferir diverses accions possibles per a corregir l'error, p.
ex., la declaracié d’una variable sense declarar si ha trobat un simbol desconegut.
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Capitol 6

Executar programes al KDevelop

Una vegada que heu construit un programa, I’haureu d’executar. Per a fer-ho, haureu de confi-
gurar el llancador per als vostres projectes. Un llangament consisteix en el nom d’'un executable,
un conjunt de parametres per a la linia d’ordres, i un entorn d’execucié (com ‘executa aquest
programa en un interpret d’ordres’ o ‘executa aquest programa en el depurador”).

6.1 Configurar els llancaments al KDevelop

2 0 | Launch Configurations | 2000

Launch Configurations: c{bv -

New Native Application Configuration (1.step-32)

Iame
; fl::;lu Executable
v— B0 lstep-32 Project Targst: | v
v o Mew Mative Application | B
@ Debug Executable: (e |step-32 < =
Eehaviour

ArgUMENts: |Enter arguments 1o give 10 the executable
Working Directory: /bangerthip/ideal Ililideal lexamples/step-32 3 [

Environment: | default v o

| Use External Terminal | x|

Dependencies
Action: | Build v

Targets: £nier 2 dependency to add 1o the ist [IB=

|
1

@ Ldeal [Vall

@
v

3 I s R
¥ OK 7 Apply @ cancel

Per a configurar-los, aneu a 1’element de menti Executa — Configura els llancaments, ressalteu

el projecte pel qual voleu afegir un llancament i feu clic al bot6 +* A continuaci6, introduiu
el nom de 'executable i el cami on es troba el programa que voleu executar. Si la seva execucié
depen de la construccié d’altres executables i/ o biblioteques, llavors és probable que el vulgueu
afegir a la part inferior de la llista: seleccioneu Construeix des del ment desplegable, després
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premeu el simbol = aladretadel quadre de text i seleccioneu qualsevol objectiu que vulgueu
construir. En I’anterior exemple, he seleccionat I’objectiu tot del projecte 1.deal.11istep-32del
projecte 1.step-32 per a assegurar-me que tant la biblioteca base com el programa de 1’aplicaci6
s’han tornat a compilar i estan al dia abans d’executar realment el programa. Quan hi arribeu,
és possible que també vulgueu configurar un llancament per a la depuracié, feu clic al simbol
Depuracié i afegiu el nom del programa depurador. Si aquest és el depurador per omissi6 del

sistema (p. ex., el gdb a Linux®), llavors no caldra que realitzeu aquest pas.

2 0 | defauit; Ldeall, Lsten-32 - [ Lstep-32/step-32.cc | - KDevelop | 000
Session Project Run Mavigation | File Edit Tools Editor Code | Window Seffings Help > Review & Debug . Lé Code L7, J
| Bu Selection () Exscuts e Dsbug () Stop © pew H‘Save Quick Open v| [Ouine P |2
£ Projects *) % || step-3zce B Line: 11 Col: 57 =
= m
TR Y I N
E [ dean WS
> 50 1step-32 o
E . 5
- &
H '
b
o ' 5
& X 2
o . g
st . 2
— z
@ ' @
5 g
ES =]
: =
= g
3
5 £
2z E
@ . g
o #include <base/quadrature lib.h= =
e #include <base/logstream. h= ~
= #include <base/function.h= v
Toggle Filesystem' tool view.
< )< >
X [ Select activaed fem | Focus when selectinghem | (5] [
o
MNew Native Application Conf.. | )
g D ~
Number of active cells: 768 (on 2 levels)
Nunber of degrees of freedom: 30,792 (20,796+3,072+6,930)
Project Selection | || = |
B — Timestep 0: 1=0 years
Mame E Fatn ‘A‘
— Rebuilding Stokes precenditioner...
o al Ldealliall Solving Stokes system... 30 iterations. Reduced residual by 5.73431e-09
o | 4| Relative divergence residual: 7275.25
U lstep-32 1step-32 — Relative vector sizes: 1.85494¢-07 1 53687206
| & Maximal velocity: 626,46 cm/year -
=== Tima stan. 35 r: ¥
2 <[ )< >

¥ | —
Y Grrm @y Debug - Bulld ¢ Code Browser &y Problems (@] Kensole

Ara podeu provar d’executar el programa: Seleccioneu Executa — Executa el llancament des del
mend a la finestra principal del KDevelop (o premeu Maj-F9) i el vostre programa s’hauria d’e-
xecutar en una finestra secundaria separada del KDevelop. La imatge de dalt mostra el resultat:
La subfinestra nova de 1’eina Executa a la part inferior mostra la sortida del programa que s’esta
executant, en aquest cas del programa step-32.

NOTA

Si heu configurat multiples llangaments, podeu triar quin s’haura d’executar prement Maj-F9 i anant a
Executa — Configuracio de llangcament actual. No obstant aix0, existeix una manera no evident per
a editar el nom d’'una configuracié: en el dialeg que s’obté quan seleccioneu Executa — Configuracio
de llancament actual, feu doble clic sobre el nom de la configuracié a la vista en arbre de I'esquerra,
el qual us permetra editar el nom de la configuracié.

6.2 Algunes dreceres de teclat utils

Executar un programa
F8 Construeix (crida al «make»).
Maj-F9 Executa
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Executa el programa en el depurador.
Possiblement abans voldreu establir punts
d’interrupci6, p. ex., fent clic dret amb el
ratoli sobre una determinada linia en el
codi font.
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Capitol 7

Depurar programes al KDevelop

7.1 Executar un programa en el depurador

Una vegada tingueu configurat un llancament (vegeu Executar programes), també el podeu exe-
cutar en un depurador: Seleccioneu I’element de menti Executa — Llanca al depurador o premeu
AIt-F9. Si esteu familiaritzat amb el gdb, 1’efecte és el mateix que iniciar el gdb amb 1’executa-
ble especificat en la configuracié del llancament i després dient Executa. Aixd vol dir que si el
programa crida abort () en algun moment (p. ex., quan s’executa sobre una assercié que falla)
o si hi ha un error de segmentaci6, a continuacié s’aturara el &#8203;&#8203;depurador. D’altra
banda, si el programa s’executa fins al final (de forma correcta o no), llavors el depurador no
s’aturara per si mateix fins que finalitzi el programa. En aquest tltim cas, haureu d’establir un
punt d’interrupcié en totes les linies del codi base en les quals voleu que el depurador s’aturi
abans d’executar el llancament de depuracié. Ho podeu fer movent el cursor a una certa linia
i seleccionant 1’element de ment Executa — Commuta el punt d’interrupcié, o fent clic dret en
una linia i seleccionant Commuta el punt d’interrupcié des del ment contextual.

2 6 ‘ defautt: Ldealll, 1step-32 - [ Lstep-32/step-32.cc | - KDevelop ‘ o008
Session  Project Run  Navigation | File Edit Tools Editor Cede | Window Setlings Help . Peview| & Debug 7, LJCode en
o/ Buid Selection () Execule e Debug () Stop @ ew HSave @Cun\mue > [Quick Dpe; 8w BoussinescFlowProblem: run(const std:str| | £ v | &
g/ Variables ol % || stap-32cc B Line: 3,747 Col:1 4
E Name Value ~ do A E
8 fuml { 1 5
@y | v Locals . . & pcout << "Timestep " << timestep_number =
! gladm:;:'i’;aw:ga {S|)Ep'32 prm << ": t=" << time/EquationData::year_in_seconds &
_old_: _ ! ! =
>= dealilBlockV... {..} :: tgé?mdl- .
>~ PRETTY_FUM... [108] std::endl;
v boundary {.}
>~ dealii:Hyper. {.}
pre_refinement_... 0
time 0
v-this OxTHffFA9d0
>~ peout {.} |
> parameters {.}
>~ triangulation  {..} peout << std:endl;
global_Omeg... 12672000.000
}~ mapping {-} if ((tinestep_number == 0) &
}~ stokes_fe = (pre_refinement_step < parameters.initial_adaptive_refinement))
>~ stokes_dof_h. {..} { - - = —
: ::ZE:}’E:;?;' :% refine _mesh (parameters.initial_global_refinement +
> stokes_preco. . {.} paraneters.initial_adaptive_refinement);
>~ stokes_solution {..} Hipre_refinement_step; t
>~ old_stokes_s... {..} goto start_time_iteration; )
>~ stokes_rhs {.} v
>~ temperature_fe {_} <[ )< >
> temperature_... {..} =
>~ temperature_ . {.} ¥ Threads Depth - Function : Source
: tzmpz;;t:i— 3 SANHT atBoussinesqFlowProblem=3=:run |0 BoussinesgFl. ?; 1.step-32/step-32.cc:3747
4 tempmwm—“ H #2 atpthread_cond_wall@@GLIBC_2.3.2 1 main G 1step-32/step-32 cc:3829
. temparaturs; {") #3 atpthread_cond_wait@@GLIBC_2.3.2
s old K:em el (] #4 atpthread_cond_wait@ @GLIBC_2.3.2
> old old gem . ‘") #5 atpthread_cond_wait@@GLIBC_2.3.2
> temr ara’turs‘ {") ul %6 atpthread_cond_wait@@GLIBC_2.3.2
timep step 0 #7 atpthread_cond_wait@ @GLIBC_2.3.2
old_fime.step 0 #8 atpthread_cond_walt@@GLIBC_2.3.2
timestep_nu... 0 ?
Amg_precon std:shared_pt, o
Mp_precondit... std:shared_pta~ | a
T preconditio... std::shared pti™ E
] eo—— =
[ | o Run @y Debug - Build & Konsole $y GDB &y Breakpoints - | Frame Stack
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Executar un programa en el depurador posara el KDevelop en un mode diferent: se substituiran
tots els botons d”’eina’ en el perimetre de la finestra principal per altres que siguin apropiats per
a la depuracid, en lloc de per als d’edicié. Podeu veure en quin mode es troba observant la part
superior dreta de la finestra: hi ha pestanyes anomenades Revisié, Depuracié i Codi. En fer clic
en elles se us permetra alternar entre els tres modes. Cada mode té un conjunt de vistes d’eina
propia, que es poden configurar de la mateixa manera que hem configurat les eines Codi a la
seccio Eines i vistes.

Una vegada s’atura el depurador (en un punt d’interrupcié o punt on es crida abort ()), podreu
inspeccionar una varietat d’informacié sobre el vostre programa. Per exemple, en la imatge ante-
rior, hem seleccionat I'eina Pila d’execucié a la part inferior (més o menys equivalent a les ordres
‘backtrace’ i ‘info threads’ del gdb) que mostra a I'esquerra els diversos fils que s’estan executant
actualment en el vostre programa (aqui un total de 8) i com 'execucié arriba al punt d’aturada
actual a la dreta (aqui: “main()” ha cridat a ‘run()’; la llista podria ser més llarga de no haver-se
aturat a una funci6 anomenada run()). A l'esquerra, podem inspeccionar les variables locals,
inclos 'objecte actual (I'objecte apuntat per la variable this).

A partir d’aqui, hi ha diverses possibilitats: Podeu executar la linia actual (F10, I'ordre ‘next’
del gdb), entrar en les funcions (F11, 1'ordre ‘step” del gdb) o executar fins al final de la funcié
(F12, 'ordre ‘finish” del gdb). A cada pas, el KDevelop actualitza les variables que es mostren a
I'esquerra als seus valors actuals. També podeu passa el ratoli sobre un simbol en el codi, p. ex.,
una variable, el KDevelop mostrara el valor actual d’aquest simbol i oferira aturar el programa
durant I'execuci6 la proxima vegada que es canvii el valor d’aquesta variable. Si coneixeu el
gdb, també podeu fer clic al bot6é de I'eina GDB a la part inferior i tenir la possibilitat d’introduir
ordres del gdb, p. ex., amb la finalitat de canviar el valor d"una variable (per al qual actualment
no sembla haver-hi una altra manera).

7.2 Adjuntar el depurador a un procés en execuci6

- U Attach to a process — KDevelop | g__’f_; Qw) L:) Q_()
k search |1el User Processes v
Mame ‘Jsemamew IPU%  Memory ¢ Shared Mem @ Window Title o
bash bangerth 1,852 K 1,564 K
kpackagek...  bangerth 3,700 K 11,784 K
pulseaudio bangerth 1,752 K 5,952 K
kio_imap4 bangerth Q272 K T.508 K
kio_imap4 bangerth 6,928 K 7180 K
polkit-kde-...  bangerth 3,076 K 14,202 K M
bash bangerth 1,048 K 1,556 K
Klipper bangerth 6,016 K 11,796 K
nspluginvi... hangerth 3,216 K 16,516 K
akonadi_c.. bangerth 620 K 3,884 K
akonadi_i... bangerth 3,352K 18,108 K
akonadi_k bangerth 4,700 K 18,512 K
akonadi_. bangerth 3,204 K 17,480 K
akonadi_.. bangerth 3,816 K 17,856 K
akonadi_n...  bangerth 3,184 K 17,392 K
bash bangerth 2,040 K 1,692 K
startkde hangerth 356 K 1,368 K
gpg-agent  bangerth 216K 448K 1
ssh-agent bangerth 428 K 220K
npviewerhin bangerth 3,652 K 6,668 K
step-32 bangerth 22,880 K 42,644 K
kio_trash bangerth 5,220 K 5,196 K
kio_man bangerth 10,884 K 4,256 K
firefox bangerth 304 K 1,308 K
nepomuks...  hangerth 1,B8R K RTRI K
geonfd-2 bangerth 5 Memory usage: 304.0 KiB out of 7.7 GIiB (0 %)
gvisd bangerth 3 RSS Memory usage: 1.6 MiB out of 7.7 GIB (0 %)
dbus-launch  bangerth 260 K 576 K ~
dhus-dae... hangerth 1,368 K 672K e
o OK @ cancel

A vegades, un vol depurar un programa que ja s’esta executant. Un escenari per a aixo és la
depuraci6 de programes paral-lels utilitzant MPI, o per a la depuracié d'un procés en segon pla
de llarga durada. Per a fer-ho, aneu a I'element de menti Executa — Adjunta al procés, el qual
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obrira una finestra com l'anterior. Haureu de seleccionar el programa que s’adapti al vostre
projecte actualment obert al KDevelop -en el meu cas seria el programa step-32.

Aquesta llista de programes pot resultar confusa, perque sovint és molt llarga, com en el cas que
es mostra aqui. Podeu fer que les coses siguin una mica més facils anant a la llista desplegable
a la part superior dreta de la finestra. El valor per omissié és Processos dels usuaris, és a dir,
tots els programes que s’executen per qualsevol dels usuaris actualment connectats a aquesta
maquina (si es tracta del vostre ordinador o portatil, és probable que sigui un tnic usuari, a
part de l'arrel i els diversos comptes de servei). La llista no inclou els processos executats per
l'usuari «root». Podeu limitar la llista escollint Processos propis, eliminant tots els programes
executats pels altres usuaris. O millor encara: Seleccioneu Només els programes, el qual elimina
una gran quantitat de processos que s’executen formalment sota el vostre nom, perd que no solen
interactuar, p. ex., el gestor de finestres, tasques en segon pla i aixi successivament, sén candidats
improbables per a la depuracié.

Un cop tingueu seleccionat un procés, que s’associi amb ell entrareu en el mode de depuraci6 del
KDevelop, obrira totes les vistes d’eina de depuracié habituals i aturara el programa a la posicié
en la qual el vau associar a ell. Possiblement, després voldreu establir punts d’interrupcié, punts
de vista o qualsevol altra cosa que sigui necessaria i continuar amb 1’execuci6 del programa, aneu
a l'element de menti Executa — Continua.

7.3 Algunes dreceres de teclat ttils

Depurar

F10 Avanga sobre (I’ordre ‘next’ del gdb).
F11 Avangca dins (I'ordre ‘step” del gdb).

F12 Avanga fora de (I’ordre ‘finish” del gdb).
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Capitol 8

Treballar amb sistemes de control de
versions

Si esteu treballant amb projectes molt grans, el més probable és que el codi font sigui gestionat
per un sistema per al control de versions com subversion o git. La segiient descripcié s’escriu
amb subversion a la vista, perd també és certa si empreu git o qualsevol altre sistema admes per
al control de versions.

En primer lloc, si el directori en el qual es troba un projecte esta sota el control de versions, el
KDevelop s’adonara de forma automatica. En altres paraules: No cal indicar-li que el baixi per a
configurar el vostre projecte. Només cal apuntar el KDevelop a un directori en el qual heu baixat
préviament una copia del repositori. Si teniu un directori sota el control de versions, obriu la
vista d’eina Projectes. Doncs hi ha una série de coses que podeu fer:

¢ Si el directori s’ha convertit en obsolet, podeu actualitzar-lo des del repositori: Feu clic al nom
del projecte amb el bot6 dret del ratoli, aneu al mend Subversion i seleccioneu Actualitza.
Aixo fara que tots els fitxers que pertanyen a aquest projecte siguin actualitzats amb els del
repositori.

* 5i voleu restringir aquesta accié a subdirectoris o fitxers individuals, a continuaci6 expandiu
la vista en arbre d’aquest projecte al nivell que vulgueu i feu clic dret sobre el nom del subdi-
rectori o fitxer, i després fer el mateix que anteriorment.
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EX || defauit: Ldeald, Lstep-32 - | Ldealincludeldeallllacisparse_drecth | —KDevelop | © 00
Session Project Run Mavigaion | File Edit Tools Editor Code | Window Sefings Help > Review ()| @ Debug |4 code
v BuldSelecion | Execute ies Debug () Siop @ jew Hsave Quick Open. v [Cutine K]
|| Projects v step-32.prm block_sparse_mairich block_sparse_matrix templates.h sparse_directh | ¢ > Line: 24 Col:1 =4
2 % Filte, . o
E LR .| 23 #include <lac/sparse_matrix.h= ~ 8
ST Ldealll 11| 24 pinclude <lac/sparse_matrix_ez.h> g 5
> &0 Lstep-32 25  #include <lac/block_sparse_matrix h> g
26 i
27 w #ifdef DEAL_IT_USE_MUMPS B
28 # include <base/utilities.h>
28 # include =dmumps_c.h>
30 #endif
31
32 DEAL_II_NAMESPACE_OPEN
53
34 v/
35 * This class provides an Interface to the sparse direct solver MA27
36 * from the Harwell Subroutine Library. MA27 Is a direct solver
37 * specialized for sparse symmetric indefinite systems of linear
38 * equations and uses a modified form of Gauss elimination. It Is
33 * included in the <a
40 # href="http: //www.cse.clrc.ac.uk/Activity /HSL">Harwell Subroutine
41 * Library</a> and is written in Fortran. The present class only
42 * transforms the data stored in SparseMatrix cbjects into the
43 * form which 1s required by the functions resembling MAZ27, calls
44 * these Fortran functions, and interprets some of the returned values
45 * Indicating error codes, etc. It also manages allecation of the 2
4 i s ot s " ~
<( J< >
X|alw) | Show | | ExportDifi. | @ Cancel Review | & Commit |
Ay L_show )
Commit Message | 0Id Messages v Changes
_ | B Ldealliexamplesistep-26/step-26.cc (65 hunks, M... | =
Project Selection ||| =] | [ 1dealliexamplesistep-3/step-3.cc (2 hunks, Modifi..
| IB Lstep-32/step-32.cc (L hunk, Modified)
Bme 2 IRz | Bl 1step-32step-32.prm (5 hunks, Modified)
o all Ldeal liall + B ldealllinclude/dealVlac/klock_sparse_matrixh (
B0 Lstep-32  Llstep-32 4 )(E + B ldealliincludeldzal llac/klock_sparse_matrix e
| C’ | E | |E 1.dealllfinclude/deal llac/sparse_directh (4 hunk.
== G + [ 1dealllinclude/deal IWlac/sparse_malrix_ezh (Lh... |
& |vcsom MR undate R 1 dealllinclude/deal IWacisnarse._matrix_eztempl,.._ 1%

¢ Si heu editat un o més fitxers, expandiu la vista d’aquest projecte al directori en el qual es
troben aquests fitxers i feu clic dret sobre el directori. Aix0 us oferira un element de menu
Subversion que us oferira diferents opcions. Trieu Compara amb la base per a veure les
diferencies entre la versié que heu editat i la versié en el repositori que havieu actualitzat
previament (la ‘base’ de la revisi6). La vista resultant mostrara els ‘diffs” per a tots els fitxers
en aquest directori.

* S5inomés editeu un sol fitxer, també podeu obtenir el menti Subversion per aquest fitxer, sim-
plement fent clic dret al nom del fitxer corresponent a la vista del projecte. Encara més simple,
feu clic dret a la vista Editor on heu obert aquest fitxer i també us donara aquesta opcié de
mend.

* Si voleu entregar un o més fitxers editats, feu clic dret en un fitxer individual, subdirectori,
o tot el projecte i seleccioneu Subversion — Comet. Aixd us aconseguira el mode Revisié, el
tercer mode a més de Codi i Depuracié com es pot veure a la cantonada superior dreta de la
finestra principal del KDevelop. La imatge de la dreta us ho mostra. En el mode Revisié, la
part superior mostra els diffs per al subdirectori sencer/projecte i cada fitxer canviat amb els
canvis ressaltats (vegeu les diferents pestanyes en aquesta part de la finestra). Per omissi6,
tots els fitxers amb canvis pertanyen al conjunt de canvis que esteu a punt de cometre, perd
es poden desseleccionar alguns fitxers si les seves modificacions no estan relacionades amb el
que voleu cometre. Per exemple, a 'exemple de la dreta no tinc seleccionat step-32.cc i step
-32.prm pel fet que els canvis en aquests fitxers no tenen res a veure amb els altres que vaig fer
per a aquest projecte i encara no vull cometre’ls (posteriorment puc voler fer-ho en una altra
comissid). Després de revisar els canvis podeu introduir un missatge de comissi6 en el quadre
de text i prémer Comet a la dreta per a enviar-ho tot.

¢ Igual que amb visualitzar les diferéncies, si voleu entregar un sol fitxer, també podeu fer clic
dret a la finestra de l'editor per a obtenir 1’element de mend Subversion — Comet.
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Capitol 9

Personalitzar el KDevelop

Hi ha moments en qué hom vol canviar 1’aparenca o el comportament per omissié del KDevelop,
p- ex., perque us heu acostumat a diferents dreceres de teclat o perque el vostre projecte requereix
un estil de sagnat diferent per al codi font. En les segtiients seccions, es discuteixen breument les
diverses maneres com es pot personalitzar el KDevelop per a aquestes necessitats.

9.1 Personalitzar l’editor

Hi ha un nombre de coses ttils que es poden configurar relacionades amb 1’editor integrat del
KDevelop. Una de les més universals consisteix a canviar la numeracié de les linies emprant
I'entrada de ment Editor — Visualitza — Mostra els ntimeros de les linies, de manera que és
més facil que coincideixin els missatges d’error del compilador o missatges de depuracié amb les
ubicacions en el codi. En el mateix submenti és possible que també vulgueu canviar la Vora de
la icona -una columna a I’esquerra del vostre codi en el qual el KDevelop mostrara icones com p.
ex., si hi ha un punt d’interrupcié en la linia actual-.

9.2 Personalitzar el sagnat del codi

Molts de nosaltres ens agrada tenir el codi amb format d’una manera particular. Molts projec-
tes també imposen un estil de sagnat en particular. Tampoc té per que coincidir amb l'estil de
sagnat per omissi6 del KDevelop. No obstant aix0, es pot personalitzar: Aneu a l'element de
ment Arranjament — Personalitza el KDevelop, després feu clic a Formatador del codi font de
I'esquerra. Podeu triar un dels estils de sagnat predefinits que estan ampliament en ts, o definir
el vostre propi afegint un estil nou i després editant-lo. Pot ser que no hi hagi una manera de
tornar a crear exactament l’estil en qué s’han sagnat les fonts del vostre projecte en el passat, pero
us hi podeu apropar emprant la configuracié d’un estil nou. A les dues fotos de sota es mostra
un exemple.
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KDevelop

kdefine foobar(A)\
{Foo();Bar();}

#defineanotherFoo (B)Y
return Bar()

namespace Bar
 Blocks .

| Brackets .
| cases public:
Foo():
Class :
2 virtual ~Foo():
V| Labels ;
| MNamespaces su{itch (foo)
' Preprocessor direclives case 1:
W Switches a+=1;
break;

case I:
40 {

class Foo

a+= 2
Twice current break:
if (isFoo)
bar();
else

{

anotherBar();

KDevelop

foid func()
v {

Brackets
if (isFoo (a, b))

bar (a, b);:
if (1sFoo)

a=bar ( (b -c)*a, *d--):
if (isFoo (a, b))

bar (a, b);:
if (isFoo)

{

isFoo = false;
cat << isFoo << endl;

if (isFoo)
DoBar();
if (1sFoo)
bar();

else
if (isBar())
{

annotherBar();
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NOTA

Amb el KDevelop 4.2.2, podeu crear un estil nou per a un tipus MIME en particular (p. ex., pels
fitxers de capgalera de C++), perd aquest estil no es mostrara a la llista de possibles estils per a altres
tipus MIME (p. ex., pels fitxers de codi font de C++) tot i que es dona per fet que seria Util emprar el
mateix estil per a ambdos tipus de fitxers. Per tant, haureu de definir I'estil dues vegades, un per a
les capgaleres i un altre pels fitxers d’origen. Aixd ha estat informat reportat com a I'error 272335 del
KDevelop.

9.3 Personalitzar les dreceres del teclat

El KDevelop disposa d"una llista gairebé il-limitada de dreceres de teclat (algunes d’elles s’enu-
meren en les ‘seccions per a dreceres de teclat ttils” de diversos capitols en aquest manual) que
es poden canviar al vostre gust mitjangant el menti Arranjament — Configura les dreceres. A la
part superior del dialeg podeu introduir una paraula de cerca i només es mostraran les ordres que
coincideixin. Després podreu editar la combinaci6 de tecles que s’associin amb aquesta ordre.

Dues que he trobat molt ttils per a canviar sén establir Alinea a la tecla Tab (moltes persones no
solen introduir les tabulacions a ma i més aviat prefereixen que l'editor decideixi la disposicié
del codi, amb la drecera canviada, el fet de prémer Tab fara que el KDevelop sagni/anul-li el
sagnat/alinei el codi). La segona és posar Commuta el punt d’interrupcié a Ctrl-B ates que es
tracta d’una operaci6 molt freqiient.

9.4 Personalitzar la complecié automatica del codi

La compleci6 del codi es discuteix a la seccié d’aquest manual sobre com escriure codi font. En
el KDevelop, prové de dues fonts: 1'editor i el motor d’analisi. L'editor (Kate) és un component
del gran entorn KDE i ofereix la complecié automatica basant-se en paraules que ja ha vist en
altres parts del mateix document. Aquestes complecions automatiques es poden identificar en el
consell per la icona que el precedeix:

=

[

Session Project Run  MNavigation | File Edit Editor Code | Window Settings Help 3 Review |i Dehug Eoodeﬂj |

[

[.:]BundSelection [U]Execute EDebug »|[quick oper... ||v [ wttine... ﬂl ﬁl

o step-43ec[] | mulmaticn [kl Untitled £ | Line: 10 Col: 33 £

§ 1 class Car § g’

s oz K

E 3 public: %
4 std::string get_color () const

m B} D

z 6 [=]

E 7 woid f() =)

0 8 i g
9 Car my_ride; )

= 10 std:string color = my_r‘ide.gel g

2 |:T1' get_color E

o

a

=

La complecié de codi de I'editor es pot personalitzar a través d’Arranjament — Configura 1’edi-
tor — Edicié — Compleci6 automatica. En particular, podeu seleccionar el nombre de caracters
que cal teclejar d'una paraula abans que es mostri la complecié automatica.

D’altra banda, la mateixa complecié automatica del KDevelop és molt més potent, ja que té en
compte informaci6é semantica sobre el context. Per exemple, sap quines funcions de membre
oferir en escriure object ., etc., com es mostra aqui:
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Session Project Run Mawvigation | File Edit Tools Editor < >w| & Debug % ‘_,gj Code (4%
| Bild Selection > |Quick Open &a|v| | Curline v | T
o | Hxec B Line: 10 Col: 33 =
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= 1 class Car { ~
[w] 2 M 3
e s @
B |3 public: s
" 4 std::string get_color () const; =
=

= SR } @
[iH]
E 6
2 |7 void foo ()
8 8 { =
T 9 Car my_ride; 2
. 10 std::string color = my ride.ge =}

T (1]
?:n‘; Public
2 * std::string % get_color() const &
z *
o w
o =
e s
¥ U g
@ ~

W

| o<l )< > ‘_:3
ko =
2 =
= =

Aquesta informaci6é de context prové de diversos connectors d’implementacié del llenguatge,
que es poden utilitzar després de desar un determinat fitxer (aixi que podeu comprovar el tipus
de fitxer i emprar la implementaci6 pel llenguatge correcte).

La compleci6 del KDevelop esta preparada per a apareixer a mesura que escriviu, immediata-
ment, gairebé a tot arreu on possiblement es pot completar quelcom. Aixo es pot configurar a
Configuracié — Configura el KDevelop... — Implementaci6 del llenguatge. Si no s’ha establert
ja (com hauria d’estar, per omissi6), assegureu-vos que s’estableix Activa la invocaci6é automati-
ca.

El KDevelop té dues maneres de mostrar una complecié: La Complecié minima automatica
només mostra la informacié basica en els consells de compleci6 (és a dir, 'espai de nom, classe,
funcié o nom de la variable). Aquesta sera similar a la complecié del Kate (a excepcié de les
icones).

D’altra banda, la Complecié completa mostrara a més el tipus de cada entrada, i en el cas de les
funcions, també els arguments que prenen. A més, si esteu omplint els arguments d’una funci6,
la complecié completa tindra un retol informatiu addicional sobre el cursor que us mostrara
I'argument actual en que esteu treballant.

La complecié de codi del KDevelop també ha de mostrar a dalt i ressaltar en verd qualsevol ele-
ment de complecié que coincideixi amb el tipus actualment esperat tant en la complecié minima
com en la completa, coneguda com a ‘millors coincidencies’.

Les tres opcions possibles per al nivell de compleci6 en el dialeg de configuracié sén:

* Sempre la complecié minima: Mai mostrara la ‘Complecié completa’.

¢ Complecié automatica minima: Només mostrara la ‘Complecié completa’ quan la complecié
automatica s’hagi activat manualment (és a dir, cada vegada que premeu Ctrl-Espai).

* Sempre la complecié completa: Mostra sempre la ‘Complecié completa’.
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Capitol 10
Credits i1 llicéncia

Copyright de la documentacio, vegeu la pagina historial «<KDevelop4/Manual» d’UserBase.
Traductor de la documentacié: Antoni Bella antonibella5@yahoo.com

Aquesta documentaci6 esta llicenciada d’acord amb les clausules de la Llicencia de Documenta-
ci6 Lliure de GNU.
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