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Анотацiя

KDevelop — комплексне середовище розробки, призначене для виконання широкого
кола завдань з програмування.
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Роздiл 1

Для чого призначено KDevelop?

KDevelop — сучасне комплексне середовище для розробки (IDE) мовою C++ та iншими мова-
ми. Це середовище є частиною проєкту з розробки стiльничного середовища KDE. Через це з
середовищем можна працювати у Linux® (навiть у iнших робочих середовищах, наприклад,
GNOME), а також у iнших варiантах UNIX® та у Windows.

У KDevelop передбачено всi можливостi сучасних комплексних середовищ розробки. Для
роботи з великими проєктами та програмами найважливiшою можливiстю є те, що KDevelop
розумiє C++: середовище виконує обробку всiєї кодової бази i запам’ятовує елементом яких
класiв є кожна з функцiй, де визначено i яким є тип кожної зi змiнних, а також багато iнших
параметрiв вашого коду. Наприклад, нехай у одному з файлiв заголовкiв вашого проєкту
визначено клас

class Car {
// ...
public:

std:: string get_color () const;
};

а пiзнiше у програмi використано такий код:

Car my_ride;
// ...якiсь дiї з цiєю змiнною...
std:: string color = my_ride.ge

середовище запам’ятає, що фрагмент my_ride у останньому рядку є змiнною типу Car, отже
запропонує вам доповнення коду ge у форматi get_color(), оскiльки ця функцiя є єдиною
функцiєю класу Car, назва якої починається з «ge». Замiсть введення повної назви функцiї
вам достатньо натиснути Enter, щоб отримати цiле слово. Таким чином, ви можете зеко-
номити час i уникнути неприємних друкарських помилок, крiм того, вам не потрiбно буде
запам’ятовувати точнi назви тисяч функцiй i класiв, з яких складаються великi проєкти.

Для другого прикладу використаємо такий код:

double foo ()
{

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

}
double bar ()
{

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

}
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Якщо ви наведете вказiвник мишi на символ var у функцiї bar, середовищем буде пункт для
показу всiх використань цього символу. Якщо ви натиснете цей пункт, середовище покаже всi
використання змiнної у функцiї bar, оскiльки KDevelop розумiє, що змiнна var у функцiї foo
це зовсiм iнша змiнна. Крiм того, клацання правою кнопкою мишi на назвi змiнної надасть
вам змогу перейменувати її. Середовище виконає замiну змiнної лише у функцiї bar, але не
чiпатиме змiну з тiєю самою назвою у функцiї foo.

KDevelop не лише редактор коду з елементами штучного iнтелекту, KDevelop дуже добре
виконує iншi дiї. Звичайно ж, середовище пiдсвiчує код рiзними кольорами; передбачено
iнструмент керування вiдступами, вбудований iнтерфейс зневадника GNU gdb; середовище
здатне показувати документацiю до функцiї, якщо ви наведете вказiвник мишi на запис фун-
кцiї у кодi; середовище може працювати з рiзними середовищами збирання та компiляторами
(наприклад, з проєктами, заснованими на make та cmake), а також вмiє ще багато чого, що
ми i обговоримо у цьому пiдручнику.
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Роздiл 2

Сеанси i проєкти: основи KDevelop

У цьому роздiлi ми оглянемо деякi питання щодо термiнологiї, використаної у KDevelop, та
структури роботи у середовищi. Зокрема, ми поговоримо про поняття сеанси i проєкти та
пояснимо, як налаштовувати проєкти, над якими ви маєте намiр працювати у KDevelop.

2.1 Термiнологiя

У KDevelop використано поняття сеанси та проєкти. У сеансi мiстяться всi проєкти, чимось
пов’язанi мiж собою. У наведених нижче прикладах ми припускаємо, що ви є розробником
одночасно бiблiотеки та програми, яка використовує цю бiблiотеку. Прикладом подiбної схе-
ми розробки є бiблiотеки KDE: (бiблiотека) i саме середовище KDevelop (програма). Iнший
приклад: ви є розробником ядра Linux® i одночасно працюєте над драйвером пристрою для
Linux®, який ще не включено до ядра.

У останньому прикладi у нас був би сеанс KDevelop з двома проєктами: ядром Linux® i
драйвером пристрою. Варто згрупувати цi проєкти у одному сеансi (замiсть двох сеансiв для
кожного окремого проєкту), оскiльки корисно бачити функцiї та структури даних ядра у
KDevelop, коли ви пишете код драйвера: ви, наприклад, зможете скористатися автодоповне-
нням назв функцiй та змiнних ядра або переглянути документацiю з функцiї ядра пiд час
розробки драйвера пристрою.
Припустiмо тепер, що ви є одним з розробникiв KDE. Тодi у вас буде iнший сеанс, який мiсти-
тиме проєкт KDE. Звичайно, ви можете створити єдиний сеанс для всiх ваших проєктiв, але
для цього немає нiяких причин: для вашої роботи у KDE вам не потрiбен доступ до функцiй
ядра або драйверiв пристроїв, вам не потрiбне автоматичне доповнення назв класiв KDE пiд
час роботи над ядром Linux®. Нарештi, збирання бiблiотек KDE не пов’язане зi збиранням
ядра Linux® (з iншого боку збирання драйвера пристрою часто пов’язане зi збиранням ядра
Linux®, якщо було внесено змiни до файлiв заголовкiв ядра).

Нарештi, ще одним з випадкiв використання сеансiв є одночасна робота над експерименталь-
ною версiєю проєкту та його стабiльною версiєю: у цьому випадку небажаним буде конфлiкт
мiж класами, якi належать рiзним гiлкам проєкту у KDevelop. Отже, варто створити два се-
анси з однаковим набором проєктiв, але рiзними каталогами зберiгання (вiдповiдно до гiлок
розробки).

2.2 Налаштування сеансу та iмпортування вже створено-
го проєкту

Зупинимося на прикладi з ядром Linux® i драйвером пристрою. Вам слiд буде замiнити назви
бiблiотек та проєктiв вашими назвами бiблiотек i проєктiв, щоб реалiзувати нашi приклади
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у вашiй системi. Щоб створити сеанс, який мiститиме два наших проєкти, скористаємося
пунктом меню Сеанс→Почати новий сеанс, розташованим вгорi лiворуч (або якщо ви
вперше запустили KDevelop, просто скористайтеся типовим сеансом, його буде вiдкрито по-
рожнiм).

Далi нам потрiбно заповнити сеанс проєктами, якi у нашому прикладi будуть вже створе-
ними ранiше проєктами (створення проєктiв «з нуля» обговорено у iншому роздiлi цього
пiдручника). Виконати заповнення можна у два способи. Один з них можна застосувати до
проєктiв, данi яких вже зберiгаються на жорсткому диску вашого комп’ютера. Iншим можна
скористатися для отримання даних проєкту з сервера.

2.2.1 1. Iмпортування даних проєкту з сервера системи керування
версiями

Припустiмо, що данi потрiбного нам проєкту, — скажiмо, ядра Linux®, — зберiгаються у
якiйсь системi керування версiями, але у вас ще немає копiї сховища коду на жорсткому
диску комп’ютера. У такому разi, вiдкрийте меню Проєкт для створення проєкту ядра
Linux® у межах поточного сеансу i виконайте такi дiї:

• Скористайтеся пунктом менюПроєкт→Отримати проєкт для iмпортування даних про-
єкту.

• Середовище запропонує вам розпочати новий проєкт у межах поточного сеансу, залежно
вiд походження коду: ви можете просто вказати KDevelop вже створений каталог з кодом,
ви також можете наказати KDevelop отримати код зi сховища коду.

• Припускаємо, що у вас ще немає копiї коду зi сховища системи керування версiями. Вам
слiд виконати такi дiї:

– У дiалоговому вiкнi пiд написом Вибiр джерела виберiть З файлової системи,
Subversion, Git, GitHub або KDE.

– Виберiть робочий каталог призначення, до якого слiд отримати код проєкту.
– Виберiть адресу розташування сховища з кодом проєкту.
– Натиснiть кнопку Отримати. Отримання кодiв може бути доволi тривалою справою.

Тривалiсть виконання цiєї дiї залежить вiд ширини каналу вашого з’єднання з iнтерне-
том та розмiру проєкту. На жаль, у KDevelop 4.2.x панель поступу не є надто iнфор-
мативною, але ви можете спостерiгати за поступом з командного рядка за допомогою
команди

du -sk /шлях/до/проєкту/KDevelop

(буде показано об’єм отриманих даних).

Примiтка
Розробникам вiдомо про проблему зi смужкою поступу: KDevelop, вада 256832.

Примiтка
Пiд час оброби ви можете побачити повiдомлення щодо помилки: «Вам слiд вказати коре-
ктне розташування проєкту». Можете не зважати на це повiдомлення.

• Середовище попросить вас вибрати файл проєкту KDevelop у каталозi з кодом. Оскiльки
такого файла, ймовiрно, у вас ще немає, просто натиснiть кнопку Далi.

• Ще раз натиснiть кнопку Далi.
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• KDevelop попросить вас визначитися зi способом керування проєктом. Якщо у проєктi ви-
користано стандартнi файли make UNIX®, виберiть нетиповий спосiб керування проєктом
за допомогою файла makefile.

• KDevelop виконає обробку даних проєкту. Знову ж таки, ця дiя може бути доволi тривалою,
оскiльки доведеться виконати обробку всiх файлiв, створити покажчик класiв тощо. У ни-
жнiй правiй частинi основного вiкна буде показано панель поступу з даними щодо поступу
виконання обробки. (Якщо у вашого процесора декiлька ядер, ви можете пришвидшити
процедуру: скористайтеся пунктом меню Параметри→Налаштувати KDevelop, вибе-
рiть пункт Iнструмент фонової обробки на панелi лiворуч i збiльшiть кiлькiсть потокiв
обробки у полi праворуч.)

2.2.2 2. Iмпортування проєкту, данi якого вже зберiгаються на жорс-
ткому диску вашого комп’ютера

Якщо ж проєкт, над яким ви бажаєте працювати, вже зберiгається на жорсткому диску
вашого комп’ютера (наприклад, ви отримали данi проєкту у архiвi з сервера FTP, скопiю-
вали зi сховища керування версiями проєкту або ви працюєте над власним проєктом, данi
якого зберiгаються лише на жорсткому диску вашого комп’ютера), скористайтеся пунктом
меню Проєкти→Вiдкрити/Iмпортувати проєкт i у дiалоговому вiкнi вкажiть каталог,
у якому зберiгаються данi вашого проєкту.

2.3 Налаштування програми як другого проєкту

Наступним кроком буде, очевидно, налаштування iнших проєктiв у тому самому сеансi. У
нашому ранiше наведеному прикладi другим проєктом буде драйвер ядра. Додати новий
проєкт можна знову виконавши вказанi вище кроки.

Якщо ви розробляєте одночасно декiлька програм або бiблiотек, просто повторiть вказанi
вище кроки для додавання цих проєктiв до вашого сеансу.

2.4 Створення проєктiв «з нуля»

Звичайно ж, ви можете скористатися новим проєктом. Створити новий проєкт можна за
допомогою пункту меню Проєкти→ Створити за шаблоном&#8230;, який вiдкриває
дiалогове вiкно вибору шаблону. Деякi з шаблонiв встановлюються з основним пакунком
KDevelop, iншi ж можна встановити разом з програмою KAppTemplate. Виберiть у дiалого-
вому вiкнi тип проєкту i мову програмування, вкажiть назву i розташування вашого проєкту
i натиснiть кнопку Далi.

10
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За допомогою другої сторiнки дiалогового вiкна ви можете налаштувати систему керування
версiями. Виберiть бажану для вас систему i заповнiть вiдповiднi поля параметрiв. Якщо ви
не хочете користуватися системою керування версiями або хочете визначити її параметри
пiзнiше, виберiть пункт Немає. Щойно визначення вiдповiдних параметрiв буде завершено,
можете натиснути кнопку Завершити.

Тепер ваш проєкт створено, ви можете спробувати зiбрати i встановити його. У деяких шабло-
нах передбачено коментарi у кодi або навiть окремий файл README. Рекомендуємо озна-
йомитися зi вмiстом такого файла до того, як буде розпочато подальшу розробку. Пiсля
ознайомлення з усiма довiдковими матерiалами можна розпочати роботу над проєктом i до-
давання потрiбних вам можливостей.

11
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Роздiл 3

Робота з кодом програм

Окрiм налагоджування, читання та написання коду є найважливiшими завданнями пiд час
розробки програмного забезпечення. З метою полегшення навiгацiї кодом та його написання
у KDevelop передбачено багато рiзних iнструментiв. Як буде докладнiше показано у насту-
пних роздiлах, KDevelop не просто редактор коду, — це скорiше система керування кодом,
яка може подавати рiзнi данi, отриманi на основi аналiзу загальної сукупностi коду всього
вашого сеансу роботи.

3.1 Iнструменти та панелi перегляду

Для роботи з проєктами у KDevelop передбачено iнструменти. Iнструмент надає певнi данi
щодо коду або виконує з ним певну дiю. Iнструментам вiдповiдають кнопки вздовж периме-
тра вiкна програми (з вертикальним текстом на полях лiворуч i праворуч та горизонтальним
вздовж нижнього поля). Якщо ви натиснете таку кнопку, у головному вiкнi буде вiдкрито
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пiдвiкно — панель перегляду ; якщо кнопку буде натиснуто ще раз, вiдповiдне пiдвiкно буде
закрито.
Щоб закрити допомiжне вiкно, також можна натиснути кнопку x у верхнiй правiй частинi
цього вiкна.
На наведеному вище зображеннi ви можете бачити певний набiр iнструментiв, вирiвняних
за лiвим i правим полем. Лiворуч вiдкрито панель iнструмента Класи, праворуч — Фра-
гменти. Посерединi можна бачити панель редактора. З практичних мiркувань, переважну
частину часу розробки варто працювати лише з редактором та панеллю Класи чи Пере-
гляд коду, вiдкритою лiворуч. На час використання певного iнструмента можна вiдкрити
його панель, яку пiсля використання варто закрити з метою збiльшення простору для панелi
редактора.
Пiсля першого запуску KDevelop ви вже зможете скористатися кнопкою iнструмента Про-
єкти. Натиснiть цю кнопку: у вiдповiдь буде вiдкрито панель зi списком проєктiв, якi було
додано до сеансу у нижнiй частинi вiкна та панель перегляду файлової системи вашого про-
єкту у верхнiй його частинi.
У KDevelop ви можете скористатися багатьма iншими iнструментами, не всi з них представле-
но кнопками вздовж периметра вiкна у початковому станi. Щоб додати кнопку, скористайте-
ся пунктом меню Вiкна→Додати панель iнструмента. Ось перелiк можливих корисних
iнструментiв:

• Класи: повний список всiх класiв, якi визначено у одному з проєктiв або у вашому сеансi
з усiма вбудованими функцiями та змiнними. Натискання пункту елемента класу вiдкриє
вiкно редактора з мiсцем оголошення елемента, пункт якого було натиснуто.

• Документи: мiстить список нещодавно вiдкритих файлiв за типами (наприклад файли з
кодом, файли латок, звичайнi текстовi документи).

• Перегляд коду: залежно вiд розташування курсора у редакторi файла, на цiй панелi буде
показано пов’язанi з кодом данi. Наприклад, якщо курсор перебуває у рядку з #include,
на панелi буде показано данi щодо файла, який включено до коду, зокрема данi щодо ого-
лошених у файлi класiв. Якщо курсор перебуває на порожньому рядку у файлi, на панелi
буде показано класи i функцiї, оголошенi i визначенi у поточному файлi (всi як посилання:
натискання вiдповiдного пункту вiдкриватиме файл з оголошенням або визначенням класу
чи функцiї). Якщо курсор перебуває на визначеннi функцiї, на панелi буде показано мiсце
оголошення та список мiсць, у яких використано функцiю.

• Файлова система: показує iєрархiчну структуру файлової системи.

• Документацiя: надає вам змогу виконувати пошук даних на сторiнках довiдника (man)
та у iнших довiдкових документах.

• Фрагменти: на цiй панелi буде наведено фрагменти тексту, якi використовують вами
регулярно, i якi ви не хочете повторно вводити кожного разу. Наприклад, на основi якого
було створено знiмок екрана, була потреба часто використовувати фрагмент коду

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

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

Вираз доволi незграбний, але використовується майже у такiй формi кожного разу, коли
вам потрiбен цикл, — чудовий кандидат на включення до списку фрагментiв.

• Konsole: вiдкриває панель командного рядка у головному вiкнi KDevelop, щоб ви могли
вiддати потрiбну вам команду оболонки (наприклад, виконати ./configure).

З повним списком iнструментiв та панелей перегляду можна ознайомитися тут.
Для багатьох програмiстiв найважливiшою є економiя вертикального мiсця на екранi. Щоб
досягти такої економiї, ви можете розташувати панелi iнструментiв вздовж лiвої та правої
межi вiкна програми. Щоб пересунути панель, клацнiть на заголовку правою кнопкою мишi
i виберiть нове її розташування.
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3.2 Огляд роботи з кодом

3.2.1 Локальнi данi

KDevelop розумiє код програми, тому це середовище може надавати вам данi щодо змiнних
або функцiй вашої програми. Наприклад, у цьому пiдручнику наведено знiмок роботи з
фрагментом коду, де вказiвник мишi наведено на символ cell у рядку 1316 (якщо ви надаєте
перевагу роботi за допомогою клавiатури, того самого ефекту можна досягти утримуванням
певний час натиснутою клавiшi Alt):

KDevelop показує пiдказку, зокрема тип змiнної (тут: DoFHandler&lt;dim&gt;active_cell_
iterator), де цю змiнну оголошено (контейнер, яким тут є функцiя-обгортка get_maximal
_velocity, оскiльки це локальна змiнна), тип даних (змiнна, не функцiя, клас або простiр
назв) та мiсце оголошення (у рядку 1314, декiлька рядкiв коду).

У поточному контекстi з символом, на який наведено вказiвник мишi, не пов’язано жодної
документацiї. У нашому прикладi, де вказiвник мишi наведено на символ get_this_mpi_pro
cess у рядку 1318, буде показано такi данi:
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Тут KDevelop показано оголошення зi стороннього файла (utilities.h, який є частиною
зовсiм iншого проєкту того самого сеансу) разом з коментарем у форматi doxygen, який
супроводжує цей оголошення.

Ще кориснiшими пiдказки робить те, що вони є динамiчними: можна натиснути пункт кон-
тейнера, щоб отримати данi щодо контексту, у якому оголошено змiнну (тобто данi щодо
простору назв System, зокрема мiсця його оголошення, визначення, використання та доку-
ментацiї), i можна натиснути синi посилання, якi повернуть курсор на позицiю оголошення
символу (наприклад, у utilities.h, рядок 289) або покажуть список мiсць, у яких викори-
стано символ у поточному файлi або усiх проєктах поточного сеансу. Остання можливiсть
буде корисною, якщо вам потрiбно визначити, як, наприклад, певну функцiю використано у
об’ємному кодi.
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Примiтка
Панель пiдказки з часом зникатиме: щоб її знову вiдкрити доведеться знов утримувати на-
тиснутою клавiшу Alt або наводити вказiвник мишi на фрагменти коду. Якщо вам потрiбно
зафiксувати данi з цiєї панелi, вiдкрийте панель iнструмента Перегляд коду. У нашому
прикладi курсор перебуває у тiй самiй функцiї, що i ранiше, а на панелi iнструмента лiворуч
показано той самий набiр даних, що i на панелi пiдказки ранiше:

Пересування курсора у правiй частинi вiкна призводитиме до змiни даних у його лiвiй части-
нi. Натискання кнопки Заблокувати поточний перегляд у верхнiй правiй частинi надасть
вам змогу зафiксувати данi, убезпечивши їх вiд змiни розташування курсора на час пере-
гляду.

Примiтка
Доступ до контекстних даних такого типу можна отримати з багатьох частин KDevelop, не
лише з панелi редактора коду. Наприклад, утримування натиснутою клавiшi Alt у списку
автоматичного доповнення (наприклад пiд час пришвидшеного вiдкриття якогось файла)
також призводитиме до показу контекстних даних щодо поточного рядка.

3.2.2 Данi щодо окремих файлiв

Наступним рiвнем є отримання даних щодо всього файла коду, над яким ви працюєте. Щоб
переглянути її, розташуйте курсор на початку поточного файла i подивiться на данi, якi буде
показано на панелi iнструмента Перегляд коду:
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Тут середовищем показано список просторiв назв, класiв та функцiй, оголошених або визна-
чених у поточному файлi. За допомогою цього списку ви можете ознайомитися з загальними
даними щодо дiй, якi виконуються у файлi, та безпосередньо перейти до будь-якого з оголо-
шень або визначень без потреби у гортаннi коду файла або пошуку певного фрагмента.

Примiтка
Данi, якi показано для всього файла, є тими самими, якi буде показано у режимi «Огляд»,
обговорення якого у контекстi навiгацiї кодом викладено далi. Вiдмiннiсть полягає у тому,
що у режимi огляду цi данi буде показано лише на тимчасовiй панелi пiдказки.

3.2.3 Данi щодо проєктiв та сеансiв

Iснує багато способiв отримати загальнi данi щодо проєкту (або, фактично, всiх проєктiв
сеансу). Такi данi, зазвичай, можна знайти на панелях перегляду рiзноманiтних iнструментiв
середовища. Наприклад, на панелi iнструмента Класи показано iєрархiчну структуру всiх
класiв i зовнiшнiх просторiв назв для всiх проєктiв сеансу, разом з вбудованими функцiями
та змiнними кожного з цих класiв:
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Знову ж таки, за допомогою наведення вказiвника мишi на запис у списку можна отримати
данi щодо вiдповiдного символу, розташування його оголошення та визначення i випадкiв
використання. Подвiйним клацанням на пунктi цього iєрархiчного списку можна вiдкрити
вiкно редактора на позицiї, де оголошено або визначено символ.

Але ви можете скористатися i iншими способами перегляду загальних даних. Наприклад, за
допомогою iнструмента Документи можна поглянути на проєкт з точки зору типiв файлiв
або iнших документiв, з яких складається проєкт:
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3.2.4 Пояснення щодо кольорiв пiдсвiчування

У KDevelop для пiдсвiчування об’єктiв у кодi використовується цiла палiтра кольорiв. Якщо
вам вiдоме значення цих кольорiв, ви можете дуже швидко отримати доволi багато iнфор-
мацiї щодо коду, просто подивившись на кольори, навiть не розбираючи кожен iз символiв
коду окремо. Використано такi правила пiдсвiчування:

• Об’єкти типiв Class / Struct, Enum (значеннi i тип), (загальнi) функцiї та учасники класiв
буде позначено власним кольором (класи — зеленим, перелiки (enum) — темно-червоним,
а учасники — темно-жовтим або фiолетовим, (загальнi) функцiї — завжди фiолетовим).

• Всi загальнi змiннi буде позначено темно-зеленим кольором.

• Iдентифiкатори, якi є визначеннями iнших типiв, буде позначено синьо-зеленим кольором.

• Всi оголошення та визначення об’єктiв буде позначено напiвжирним шрифтом.

• Якщо доступ до учасника класу здiйснюється з контексту його визначення (базового або
похiдного класу), запису буде позначено жовтим кольором. Якщо ж доступ здiйснюється
поза цим контекстом, запису буде позначено фiолетовим кольором.

• Якщо учасник позначено як закритий (private) або захищений (protected), колiр запису
буде трохи темнiшим, нiж зазвичай.

• Для локальних для вмiсту функцiї змiнних кольори вибиратимуться на основi хеш-коду
iдентифiкатора. Це ж стосується i параметрiв функцiї. Iдентифiкатор завжди матиме той
самий колiр у межах простору своєї дiї, але той самий iдентифiкатор матиме iнший колiр,
якщо позначатиме iнший об’єкт, тобто якщо його буде перевизначено на вкладеному рiвнi,
отже ви зазвичай бачитимете для назви одного iдентифiкатора у рiзних просторах однако-
вий колiр. Отже, якщо у кодi є декiлька функцiй, що приймають параметри з однаковими
назвами, параметри цих функцiй матимуть однаковий колiр. Таке розфарбовування мо-
же бути окремо вимкнено за допомогою сторiнки кольорiв у дiалоговому вiкнi параметрiв
програми.

• Iдентифiкатори, для яких KDevelop не може визначити вiдповiдне оголошення, буде позна-
чено бiлим кольором. Таке позначення часто буває спричинено пропущеними iнструкцiями
#include.

• Крiм описано вище розфарбування, буде застосовано звичайнi правила пiдсвiчування син-
таксичних конструкцiй, визначенi у Kate. Якщо виникатимуть конфлiкти з пiдсвiчуванням
текстового редактора, завжди використовуватиметься семантичне пiдсвiчування KDevelop.

3.3 Пересування мiж фрагментами коду

У попередньому роздiлi ми обговорювали вивчення коду програми, тобто отримання даних
щодо символiв, файлiв та проєктiв. Наступним кроком є перехiд мiж компонентами коду,
тобто навiгацiя кодом. Знову ж таки, iснує декiлька рiвнiв, на яких можна здiйснювати
подiбну навiгацiю: локально, у межах файла i у межах проєкту.

Примiтка
Доступ до багатьох засобiв навiгацiї можна отримати за допомогою меню Навiгацiя голов-
ного вiкна KDevelop.

3.3.1 Пересування поточним фрагментом

KDevelop — набагато бiльше, нiж просто редактор, — це також редактор коду. Тому, звичай-
но ж, ви можете пересувати курсор текстом за допомогою звичайних клавiш зi стрiлочками.
Ви також можете скористатися натисканням клавiш PageUp та PageDown i всiма iншими
командами, якими можна скористатися у звичайному текстовому редакторi.
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3.3.2 Пересування файлами та режим огляду

На рiвнi окремого файла у KDevelop передбачено багато способiв навiгацiї кодом програми.
Приклад:

• Огляд: вiдкрити панель з оглядом вмiсту поточного файла можна у принаймнi три рiзних
способи:

– Натисканням кнопки Огляд у верхнiй правiй частинi головного вiкна або натисканням
комбiнацiї клавiш Alt-Ctrl-N. У вiдповiдь буде вiдкрито спадне меню зi списком всiх
функцiй та оголошень класiв:

Пiсля цього ви можете вибрати пункт, до якого слiд перейти, або — якщо таких пун-
ктiв багато, — почнiть вводити текст, який може бути частиною потрiбного пункту. У
такому разi, введення символiв у текстове поле скорочуватиме список, оскiльки з нього
виключатимуться пункти, якi не вiдповiдають введеним вами даним, доки список не
буде скорочено до прийнятних розмiрiв.

– Розташуванням курсора у областi файла (тобто поза межами оголошень та визначень
функцiй або класiв) з вiдкритою панеллю iнструмента Перегляд коду:
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За показаною панеллю ви зможете стежити з даними поточного файла i надасть вам
змогу вибрати пункт, до якого ви хочете перейти.

– Наведенням вказiвника мишi на вкладку одного з вiдкритих файлiв. У вiдповiдь буде
показано панель з оглядом даних файла у вiдповiднiй вкладцi.

• * Файли коду впорядковано у список оголошень та визначень. За допомогою натискання
комбiнацiй клавiш Alt-Ctrl-PgUp i Alt-Ctrl-PgDown можна переходити до визначення
попередньої або наступної функцiї у файлi.

3.3.3 Пересування проєктами та сеансами: семантичне пересування

Як ми вже згадували ранiше, зазвичай KDevelop не працює з окремими файлами коду, за-
мiсть цього середовище працює з цiлими проєктами (або, точнiше, з усiма проєктами, якi
є частиною поточного сеансу). Внаслiдок цього середовище надає можливiсть навiгацiї у
межах цiлих проєктiв. Частина цих можливостей є наслiдком можливостей, якi ми вже обго-
ворювали у роздiлi щодо навiгацiї кодом, iншi ж є абсолютно вiдмiнними вiд них. Основною
особливiстю цих можливостей навiгацiї є те, що їх засновано на семантичному розумiннi
коду, тобто для роботи з ними потрiбна певна обробка цiлих проєктiв та пов’язаних з ними
даних. У наведеному нижче списку показано декiлька способiв навiгацiї кодом, який може
зберiгатися у великiй кiлькостi окремих файлiв:

• Як ми вже бачили з роздiлу щодо навiгацiї кодом, ви можете отримати панель з пояснення-
ми щодо окремого простору назв, класу, функцiї або змiнної наведенням вказiвника мишi
на вiдповiдний запис у кодi або утримуванням натиснутою клавiшi Alt. Ось приклад:
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Натискання посилань на оголошення символу або розгортання списку використань надає
вам змогу перейти до вiдповiдних мiсць коду. Подiбного ефекту можна досягти за допомо-
гою панелi перегляду Перегляд коду, яку ми вже обговорювали.

• Швидшим способом переходу до оголошення символу без натискання посилань у пiдказцi
є тимчасове вмикання Режиму навiгацiї кодом утримуванням натиснутою клавiшi Alt
або Ctrl. У цьому режимi можна безпосередньо натиснути будь-який символ у редакторi
для переходу до його оголошення.

• Швидке вiдкриття: дуже потужним способом пересування файлами у KDevelop є рiзно-
манiтнi iнструменти швидкого вiдкриття. Передбачено чотири рiзновиди таких iнстру-
ментiв:

– Швидке вiдкриття класу (Навiгацiя→Швидко вiдкрити клас або Alt-Ctrl-C):
вам буде показано список всiх класiв у поточному сеансi. Почнiть вводити (частину)
назви класу, i середовище скоротить список до назв, якi вiдповiдають введенiй частинi.
Коли список стане достатньо коротким, просто виберiть у ньому елемент за допомо-
гою клавiш зi стрiлками вгору i вниз, а KDevelop вiдкриє мiсце у кодi, де клас було
оголошено.

– Швидке вiдкриття функцiї (Навiгацiя→Швидко вiдкрити функцiю або Alt-
Ctrl-M): вам буде показано список всiх (вбудованих) функцiй, якi є частиною проєктiв
у поточному сеансi, вибрати потрiбну вам функцiю можна у той самий спосiб, у який
вибирається клас. Зауважте, що у списку можуть бути одразу пункти оголошення та
визначення функцiй.

– Швидке вiдкриття файла (Навiгацiя→Швидко вiдкрити файл або Alt-Ctrl-
O): вам буде показано список всiх файлiв, якi є частиною проєктiв поточного сеансу,
вибрати потрiбний можна буде у описаний вище спосiб.

– Унiверсальне швидке вiдкриття (Навiгацiя→Швидко вiдкрити або Alt-Ctrl-
Q): якщо ви забули, якi комбiнацiї клавiш пов’язано з описаними вище командами, це
унiверсальний спосiб: вам буде показано список всiх файлiв, функцiй, класiв та iнших
частин проєктiв, з якого ви зможете вибрати потрiбний вам пункт.

• Перехiд до оголошення або визначення: пiд час реалiзацiї функцiї часто виникає по-
треба у переходi до мiсця, де цю функцiю оголошено, наприклад, для синхронiзацiї списку
аргументiв мiж оголошенням i визначенням або для оновлення документацiї. Виконати
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такий перехiд можна розташуванням курсора на назвi функцiї з наступним вибором пун-
кту меню Навiгацiя→ Перейти до оголошення (або натисканням комбiнацiї клавiш
Ctrl-.). Повернутися до визначення можна у декiлька способiв:

– За допомогою пункту меню Навiгацiя→Перейти до визначення (або натискання
комбiнацiї клавiш Ctrl-,).

– За допомогою пункту меню Навiгацiя→ Попереднiй переглянути контекст (або
натискання комбiнацiї клавiш Meta-←), як це описано далi.

Примiтка
Перехiд до оголошення символу не обмежується лише функцiями, якi ви реалiзуєте. Цей
спосiб працює i у разi розташування курсора на назвi (локальної, загальної чи вбудова-
ної) змiнної: вибiр вiдповiдного пункту меню призведе до пересування областi перегляду
до оголошення символу. Отже ви можете, наприклад, розташувати курсор на назвi класу у
оголошеннi змiнної функцiї i перейти до оголошення цього класу.

• Перемкнути визначення/оголошення: у наведеному вище прикладi для переходу до
мiсця оголошення поточної функцiї нам потрiбно було спочатку розташувати курсор на на-
звi функцiї. Якщо вам не хочеться цього робити, скористайтеся пунктом меню Навiгацiя
→Перемкнути визначення/оголошення (або натиснiть комбiнацiю клавiш Shift-Ctrl-
C), щоб перейти до оголошення функцiї, у якiй перебуває курсор. Повторний вибiр цього
пункту меню поверне курсор назад до визначення функцiї.

• Попереднє/ Наступне використання: розташування курсора на назвi локальної змiн-
ної з наступним вибором пункту меню Навiгацiя→Наступне використання (або на-
тискання комбiнацiї клавiш Meta-Shift-→) переведе вас до наступного використання цiєї
змiнної у кодi. Зауважте, що буде виконано не лише пошук наступного використання назви
змiнної, але i взято до уваги i те, що змiннi з тiєю самою назвою, але у iнших просторах
назв, є iншими. Те саме стосується i назв функцiй. Вибiр пункту Навiгацiя→Попереднє
використання (або натискання комбiнацiї клавiш Meta-Shift-←) переведе перегляд до
попереднього використання символу.

Примiтка
Щоб переглянути список всiх використань назв, якими здiйснюватиметься циклiчний пере-
хiд внаслiдок використання цiєї команди, розташуйте курсор на назвi символу i вiдкрийте
панель Перегляд коду або натиснiть i утримуйте клавiшу Alt. Докладнiше про використа-
ння цього прийому можна дiзнатися з роздiлу щодо навiгацiї кодом.

• Список контекстiв: у переглядачах сторiнок iнтернету передбачено цю можливiсть, — ви
можете пересуватися вперед i назад списком нещодавно вiдвiданих сторiнок. У KDevelop
теж є така можливiсть, але замiсть сторiнок ви пересуваєтеся контекстами. Контекст — це
поточне розташування курсора, перехiд до якого або з якого було здiйснено за допомогою
будь-яких дiй, окрiм натискання клавiшi зi стрiлками на клавiатурi (наприклад, натиска-
ння пункту на панелi пiдказки, панелi Перегляд коду, одного з пунктiв меню Навiгацiя
або використання будь-якої iншої команди навiгацiї). За допомогою пунктiв меню Навi-
гацiя→ Попереднiй переглянути контекст (Meta-←) та Навiгацiя→ Наступний
переглянутий контекст (Meta-→) ви можете пересуватися списком вiдвiданих контекс-
тiв подiбно до того, як за допомогою пунктiв назад i вперед ви можете пересуватися мiж
сторiнками, вiдвiданими за допомогою програми для перегляду iнтернету.

• Нарештi, ви можете скористатися панелями iнструментiв, за допомогою яких можна пе-
реходити до рiзних мiсць у кодi. Наприклад, за допомогою iнструмента Класи ви можете
користуватися списком всiх просторiв назв та класiв у всiх проєктах поточного сеансу. Ви
можете розгортати пункти списку для перегляду спискiв вбудованих функцiй та змiнних
кожного з класiв:
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Подвiйне клацання на пунктi (або використання вiдповiдного пункту контекстного меню,
яке можна вiдкрити клацанням правою кнопкою мишi) надасть вам змогу перейти до
мiсця оголошення пункту. На iнших панелях iнструментiв можна скористатися подiбними
ж прийомами, наприклад, на панелi Проєкти буде наведено список частин сеансу:

Знову ж таки, подвiйне клацання на пунктi файла призведе до його вiдкриття.
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3.4 Введення коду

Оскiльки KDevelop «розумiє» код ваших проєктiв, це середовище може допомогти вам у
написаннi коду. Нижче наведено огляд деяких з цих допомiжних можливостей.

3.4.1 Автозавершення

Ймовiрно, найкориснiшою можливiстю є можливiсть з автоматичного завершення фрагмен-
тiв коду. Розглянемо, наприклад, такий фрагмент коду:

class Car {
// ...
public:

std:: string get_color () const;
};
void foo()
{

Car my_ride;
// ...якiсь дiї з цiєю змiнною...
std:: string color = my_ride.ge

У останньому рядку KDevelop запам’ятає, що змiнна my_ride належить до типу Car i бу-
де автоматично пропонувати доповнення назви вбудованої функцiї ge у форматi get_color.
Фактично, вам достатньо вводити назву, аж доки список знайдених вiдповiдникiв не почи-
натиметься з потрiбного вам виразу, а потiм натиснути клавiшу Enter:

Зауважте, що ви можете клацнути на панелi пiдказки, щоб отримати бiльше даних щодо
функцiї, окрiм типу даних, якi вона повертає, i те, чи є ця функцiя вiдкритою (public):
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Автоматичне доповнення може значно скоротити витрату часу на введення даних, якщо у
вашому проєктi використано змiннi або функцiї з довгими назвами. Крiм того, автоматичне
доповнення допомагає запобiгти друкарським помилкам у назвах (а отже помилкам пiд час
збирання), за його допомогою простiше запам’ятати точнi назви функцiй. Наприклад, якщо
назви всiх ваших функцiй отримання даних починаються з get_, можливiсть автоматичного
доповнення надасть вам змогу скористатися повним списком таких функцiй, щойно ви на-
берете першi чотири лiтери назви, що, звичайно, допоможе вам згадати, яку з них ви мали
намiр використати. Зауважте, що для роботи з автоматичним доповненням не обов’язково,
щоб оголошення класу Car та змiнної my_ride перебували у одному файлi, над яким ви за-
раз працюєте. KDevelop просто має знати, що цi клас i змiнну пов’язано, тобто файли, у
яких зберiгається код цих елементiв програми, мають бути частиною проєкту, над яким ви
працюєте.

Примiтка
KDevelop не завжди може здогадатися, коли слiд допомогти вам автоматичним доповнен-
ням коду. Якщо пiдказку автоматичного доповнення не було вiдкрито автоматично, нати-
снiть комбiнацiю клавiш Ctrl-Пробiл, щоб вiдкрити список варiантiв вручну. Загалом же,
для того, щоб можна було скористатися автоматичним доповненням, KDevelop має оброби-
ти файли коду вашого проєкту. Цю дiю буде виконано у фоновому режимi для всiх файлiв,
якi є частиною проєктiв поточного сеансу пiсля запуску KDevelop, а також пiсля того, як ви
припините вводити данi на частку секунди (тривалiсть паузи можна змiнити).

Примiтка
KDevelop виконує обробку лише тих файлiв, якi є файлами коду програми, вiдповiдно до
типу MIME файла. Цей тип не встановлюється до першого збереження файла. Отже створе-
ння нового файла i введення коду до цього файла не увiмкне автоматичної обробки файла
для використання даних з метою автоматичного доповнення. Щоб увiмкнути обробку, файл
доведеться зберегти.
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Примiтка
Для того, щоб можна було скористатися автоматичним доповненням, KDevelop повинен
мати доступ до файлiв заголовкiв. Середовище виконає пошук цих файлiв у декiлькох ти-
пових теках. Якщо файл заголовка не вдасться знайти автоматично, його пункт у списку
буде пiдкреслено червоною лiнiєю. У такому разi вам слiд клацнути на цьому пунктi правою
кнопкою мишi i повiдомити KDevelop явним чином, де слiд шукати цей файл та данi, якi у
ньому зберiгаються.

Примiтка
Налаштування автоматичного доповнення обговорено у iншому роздiлi цього пiдручника.

3.4.2 Додавання нових класiв та реалiзацiя вкладених функцiй

У KDevelop передбачено допомiжну програму для додавання нових класiв. Її роботу описано
у роздiлi Створення класу. Простий клас C++ можна створити за допомогою основного
шаблону C++ з категорiї Клас. У допомiжнiй програмi ви можете вибрати попереднi функцiї-
елементи, наприклад порожнiй конструктор, конструктор копiювання та деструктор.

Пiсля завершення роботи допомiжної програми буде створено i вiдкрито у редакторi новi
файли. Основу файла заголовкiв вже буде створено, а у новому класiв є всi вибранi нами
вбудованi функцiї. Наступними двома кроками мають бути документування класу та його
вбудованих функцiй та реалiзацiя цих класiв i функцiй. Нижче ми обговоримо допомiжнi
засоби з документування класiв i функцiй. Щоб реалiзувати спецiальнi функцiї, якi ми вже
додали, просто перейдiть на вкладку bus.cpp, де вже є каркас наших функцiй:

Щоб додати новi вкладенi функцiї, повернiться на вкладку bus.h i додайте назву функцiї.
Наприклад, можна додати таке:
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Зауважте, що реалiзацiю вже розпочато. Але у межах багатьох стилiв програмування функцiї
не слiд реалiзовувати у файлах заголовкiв, це слiд робити у вiдповiдних файлах .cpp. Для цьо-
го розташуйте курсор на назвi функцiї i скористайтеся пунктом меню Код→Пересунути
до коду або натиснiть комбiнацiю клавiш Ctrl-Alt-S. Код мiж фiгурними дужками бу-
де пересунуто з файла заголовкiв (його буде замiнено на крапку з комою для завершення
оголошення функцiї) до вiдповiдного файла коду:

Введення коду розпочато. Змiнна students має, ймовiрно, бути вбудованою змiнною класу B
us, але її ще не додано до цього класу. KDevelop пiдкреслено цю змiнну, щоб позначити те, що
середовищу ще нiчого не вiдомо про цю змiнну. Цю проблему просто розв’язати: натискання
назви змiнної вiдкриє таку панель пiдказки:
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(Того самого результату можна досягти за допомогою пункту контекстного меню
Розв’язати: оголосити як.) Давайте виберемо «3 - private unsigned int» (за допомогою
мишi або натискання комбiнацiї клавiш Alt-3). Ось що буде додано до файла заголовкiв:

Варто зауважити, що KDevelop визначає тип змiнної, яку слiд оголосити, за виразом, вико-
ристаним для її iнiцiалiзацiї. Наприклад, якщо було використано додавання у такому доволi
безсумнiвному форматi, середовище запропонує тип змiнної double:
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Нарештi, метод використання пункту меню Код→Пересунути до коду не завжди при-
зводить до вставляння вбудованої функцiї до бажаного мiсця у кодi. Наприклад, вам може
бути потрiбним визначення коду як inline i розташування його у нижнiй частинi файла
заголовкiв. У такому разi вкажiть оголошення i почнiть введення визначення функцiї ось
так:

KDevelop автоматично пропонує всiх можливi варiанти доповнення. Вибiр одного з двох
записiв add_students призведе до створення такого коду, у якому вже буде заповнено список
параметрiв:
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Примiтка
У нашому прикладi, використання одного з варiантiв iнструмента автоматичного доповнення
призводить до додавання належного коду, але, на жаль, вилучає позначку inline, яку вже
написано. Про цю ваду повiдомлено як про ваду KDevelop &#8470;274245.

3.4.3 Оголошення для документування

Хороший код завжди добре документовано, як на рiвнi реалiзацiї алгоритмiв у функцiях, так
i на рiвнi iнтерфейсу, — тобто класи (вбудованi i загальнi) функцiї та (вбудованi i загальнi)
змiннi слiд документувати, щоб всiм було зрозумiлим їхнє призначення, можливi значення
аргументiв, попереднi та остаточнi умови тощо. У документуваннi iнтерфейсiв фактичним
стандартом є формат коментарiв doxygen, данi його можна видобути i показати на придатних
для пошуку iнтернет-сторiнках.

У KDevelop передбачено пiдтримку коментарiв у цьому форматi за допомогою скорочення
для створення оболонки-коментаря, який документуватиме клас або вбудовану функцiю.
Наприклад, припустiмо ви вже створили такий код:

class Car {
public:

std:: string get_color () const;
};

Тепер нехай вам потрiбно додати документацiю для класу i вбудованої функцiї. Для
цього пересуньте курсор на перший рядок коду i скористайтеся пунктом меню Код→
Документувати оголошення або натиснiть комбiнацiю клавiш Alt-Shift-D. KDevelop вiд-
криє таке дiалогове вiкно:
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Курсор вже перебуває у затiненiй областi, щоб ви могли ввести короткий опис (пiсля ключо-
вого слова doxygen @brief) цього класу. Тепер ви можете продовжити додавати документацiю
до цього коментаря, який краще пояснюватиме призначення класу:

Доки редагування вiдбуватиметься у коментарi текст коментаря буде позначено зеленим ко-
льором (колiр буде знято, щойно ви виведете курсор за межi коментаря). Коли ви наприкiнцi
рядка натиснете клавiшу Enter, KDevelop автоматично додасть новий рядок, що починати-
меться з зiрочки та вiдступу у один символ.
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Тепер виконаємо документування вбудованої функцiї. Знову розташуйте курсор на рядку
оголошення i виберiть пункт меню Код→ Документувати оголошення або натиснiть
комбiнацiю клавiш Alt-Shift-D:

Знову ж таки, KDevelop автоматично створить каркас коментаря разом з документацiї щодо
самої функцiї, а також типом даних, якi вона повертає. У нашому випадку назва функцiї
доволi очевидно описує її призначення, але часто аргументи функцiї можуть бути доволi не-
очевидними, їх слiд документувати окремо. Наприклад, розгляньмо трохи цiкавiшу функцiю
та коментар, який автоматично створить для неї KDevelop:
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У нашому прикладi у запропонованому коментарi вже мiстяться всi поля Doxygen для окре-
мих параметрiв.

3.4.4 Перейменування змiнних, функцiй i класiв

Iнодi виникає потреба у перейменуваннi функцiї, класу або змiнної. Наприклад, нехай маємо
такий код:
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Нехай пiзнiше ми зрозумiємо, що назва remove_students є невдалою, i її варто назвати,
скажiмо, throw_out_students. Ви могли б виконати пошук з замiною назви функцiї, але у
такого способу є два недолiки:

• Функцiю може бути використано у декiлькох файлах.

• Нам потрiбно перейменувати лише цю функцiю i не чiпати функцiї, якi можуть мати ту
саму назву, але якi оголошено у iнших класах або просторах назв.

Обидвi цi проблеми можна розв’язати наведенням курсора на всi використання назви функцiї
з наступним вибором пункту Код→Перейменувати оголошення (або клацанням правою
кнопкою мишi на назвi з вибором пункту Перейменувати Bus::remove_students). У вiд-
повiдь буде вiдкрито дiалогове вiкно, за допомогою якого ви зможете ввести нову назву
функцiї i переглянути всi мiсця, де використано функцiю:

3.4.5 Фрагменти коду

У бiльшостi проєктiв зустрiчаються фрагменти коду, якi доводиться використовувати дово-
лi часто. Приклади: iнструкцiї компiлятора, цикл для всiх iнструкцiй, для функцiй запису
iнтерфейсу користувача перевiрки введених користувачем даних без вiдкриття вiкна повi-
домлення про помилку. У проєктi автора цього пiдручника часто використовується такий
рiзновид коду:

for (typename Triangulation :: active_cell_iterator
cell = triangulation.begin_active ();

cell != triangulation.end(); ++cell)
... якiсь дiї над cell ...

Замiсть введення таких фрагментiв тексту раз за разом, що може призвести до супутнiх дру-
карських помилок ви можете скористатися iнструментом Фрагменти KDevelop. Для цього
вiдкрийте панель iнструментiв (див. роздiл Iнструменти i панелi перегляду, якщо вiдповiд-
ної кнопки ще немає на панелях навколо панелi редагування). Натиснiть кнопку Додати
сховище (трохи невдала назва: за допомогою цiєї кнопки ви можете створити iменовану
збiрку фрагментiв коду певного типу, наприклад, фрагментiв коду C++) i створiть порожнє
сховище. Потiм натиснiть кнопку , щоб додати фрагмент i вiдкрити таке дiалогове
вiкно:
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Примiтка
У назвi фрагмента не повинно бути пробiлiв та iнших спецiальних символiв, оскiльки такий
фрагмент повинен мати назву, подiбну до назви звичайної функцiї або змiнної (причини
цього викладено нижче).

Щоб скористатися таким чином визначеним фрагментом, вам слiд просто почати вводити у
кодi його назву, як ви це робите для будь-яких iнших функцiй або змiнних. Для введених
лiтер буде вiдкрито панель автоматичного доповнення (це означає, що можна використо-
вувати будь-якi достатньо довгi для розрiзнення назви фрагментiв, зокрема назви, подiбнi
до використаної нами), якщо ви виберете вiдповiдний пункт фрагмента на панелi пiдказки
автоматичного доповнення (наприклад, натисканням клавiшi Enter), вже введену частину
назви фрагмента буде замiнено повним текстом фрагмента з вiдповiдними вiдступами:
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Зауважте, що для користування фрагментами не потрiбно тримати вiдкритою i видимою па-
нель iнструментаФрагменти: цiєю панеллю слiд користуватися, лише для визначення нових
фрагментiв. Iншим, але менш зручним, способом перегляду фрагментiв є просте натискання
його пункту на вiдповiднiй панелi iнструмента.

Примiтка
Фрагменти є набагато потужнiшими, нiж було пояснено. Повний опис можливостей, якi
вони надають, ознайомтеся з докладною документацiєю з iнструмента «Фрагменти».

3.5 Режими i робочi набори

Якщо вже ви дочитали до цього мiсця, звернiть увагу на верхню праву частину головного
вiкна KDevelop: як можна бачити з наведеного знiмка, KDevelop може працювати у трьох
режимах: Код (роботу у цьому режимi ми обговорювали у поточному роздiлi, коли огляда-
ли роботу з кодом), Налагоджування (див. Налагоджування програм) та Перегляд (див.
Робота з системами керування версiями).
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Для кожного з режимiв передбачено власний набiр iнструментiв, кнопки яких розташовано
вздовж периметра вiкна середовища, для кожного режиму передбачено власний робочий
набiр вiдкритих файлiв i документiв. Крiм того, кожен такий робочий набiр пов’язано з
поточним сеансом, тобто маємо взаємозв’язок, подiбний до показаного вище. Зауважте, що
файли у робочому наборi є частиною одного сеансу, але можуть належати до рiзних проєктiв,
якi є частинами цього сеансу.

Якщо ви вiдкрили вiкно KDevelop вперше, робочий набiр буде порожнiм, — ще не вiдкрито
жодного файла. Але з вiдкриттям файлiв для редагування (або налагоджування, перегляду
у iнших режимах) ваш робочий набiр розширюватиметься. Той факт, що ваш робочий набiр
не є порожнiм, буде показано символом на вкладцi, подiбно до символу на знiмку, наведеному
нижче. Кожного разу, коли ви завершуватимете роботу KDevelop, а потiм починатимете її
знову, робочий набiр буде зберiгатися i вiдновлюватися, тобто ви працюватимете з одним
набором вiдкритих файлiв.

Якщо ви наведете вказiвник мишi на символ робочого набору, середовище покаже вам список
файлiв, якi вiдкрито у робочому наборi (у нашому прикладi список з файлiв step-32.c
c та step-1.cc). Натискання кнопки з червоним мiнусом призведе до закриття вкладки
вiдповiдного файла. Натискання кнопки з вiдповiдною назвою надасть вам змогу закрити
весь робочий набiр одразу (тобто закрити всi вiдкритi файли). Сенс цього пункту у тому, що
за його допомогою можна не лише закрити всi файли, але i зберегти робочий набiр, а також
вiдкрити новий порожнiй файл. Ось як це виглядає:
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Звернiть увагу на двi пiктограми лiворуч вiд трьох заголовкiв вкладок режимiв (пiктограму
з сердечком та iншу пiктограму лiвiше). Кожнiй з цих пiктограм вiдповiдає збережений
робочий набiр, окрiм вже вiдкритого робочого набору. Якщо ви наведете вказiвник мишi на
пiктограму з сердечком, ви побачите щось таке:

Середовище показує, що поточний робочий набiр складається з двох файлiв, та демонструє
їхнi назви: Makefile та changes.h. Натискання кнопки Завантажити призведе до закриття
i збереження поточного робочого набору (який у нашому прикладi складається з файлiв t
ria.h i tria.cc), пiсля чого буде вiдкрито вибраний робочий набiр. Крiм того, ви можете
назавжди вилучити робочий набiр, тобто усунути його зi списку збережених робочих наборiв.

3.6 Деякi кориснi клавiатурнi скорочення

У редакторi KDevelop використано всi звичайнi клавiатурнi скорочення для дiй з редагуван-
ня. Крiм того, у редакторi передбачено декiлька додаткових дiй, пов’язаних з редагуванням
коду програм. Деякi з цих дiй мають вiдповiднi типовi клавiатурнi скорочення. Нижче наве-
дено частину з корисних клавiатурних скорочень для дiй:

Пересування кодом

Ctrl-Alt-O

Пришвидшене вiдкриття файла: вкажiть
частину назви файла i виберiть той з них
у каталозi проєктiв поточного сеансу,
який вам потрiбен; цей файл i буде
вiдкрито.

Ctrl-Alt-C

Пришвидшене вiдкриття класу: вкажiть
частину назви класу i виберiть ту з назв
класiв, яка вам потрiбна; курсор буде
переведено до рядка оголошення класу.

Ctrl-Alt-M

Пришвидшене вiдкриття функцiї:
вкажiть частину назви функцiї (частини
класу) i виберiть з запропонованих
варiантiв той, який вам потрiбен;
зауважте, що у списку буде показано
оголошення i визначення, а курсор буде
переведено до вибраного вами пункту.

Ctrl-Alt-Q

Унiверсальне пришвидшення вiдкриття:
вкажiть будь-якi данi (назву файла,
назву класу, назву функцiї), i вам буде
показано список всiх частин проєкту, якi
вiдповiдають критерiю пошуку.

Ctrl-Alt-N
Огляд: показує список всiх дiй, якi
виконуються у файлi, наприклад,
оголошень класiв та визначень функцiй.
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Ctrl-, Перейти до визначення функцiї, якщо
курсор перебуває у мiсцi її оголошення.

Ctrl-.
Перейти до оголошення функцiї або
змiнної, якщо курсор перебуває у позицiї
визначення функцiї.

Ctrl-Alt-PageDown Перейти до наступної функцiї
Ctrl-Alt-PageUp Перейти до попередньої функцiї
Ctrl-G Перейти до рядка

Пошук i замiна
Ctrl-F Знайти
F3 Знайти далi
Ctrl-R Замiнити
Ctrl-Alt-F Знайти i замiнити у декiлькох файлах

Iншi команди

Ctrl-_

Згорнути один рiвень: вилучити блок з
перегляду, наприклад, якщо ви бажаєте
зосередитися на загальнiшiй картинi у
функцiї

Ctrl-+ Розгорнути один рiвень: скасувати
згортання.

Ctrl-D Зняти коментування з позначеного
фрагмента тексту або поточного рядка.

Ctrl-Shift-D Додати позначки коментаря до
позначеного тексту або поточного рядка.

Alt-Shift-D

Документувати поточну функцiю. Якщо
курсор перебуває на оголошеннi функцiї
або класу, натискання цiєї комбiнацiї
клавiш призведе до створення коментаря
у форматi doxygen зi списком параметрiв,
значень, якi повертаються, тощо.

Ctrl-T Помiняти мiсцями поточний i попереднiй
символи

Ctrl-K

Вилучити поточний рядок (зауваження:
ця дiя не збiгається за результатом з дiєю
«вилучити звiдси до кiнця рядка» у
emacs).
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Роздiл 4

Створення коду за допомогою
шаблонiв

У KDevelop для створення початкового коду можна використовувати шаблони. Отже, за
допомогою шаблонiв ви можете уникнути повторного написання поширених частин коду.

4.1 Створення класу

Найпоширенiшим випадком використання створення коду за шаблоном є, ймовiрно, написа-
ння нового класу. Щоб створити новий клас у вже створеному проєктi, наведiть вказiвник
мишi на теку проєкту, клацнiть правою кнопкою мишi i виберiть у контекстному меню пункт
Створити з шаблону&#8230;. Те саме дiалогове вiкно може бути вiдкрито за допомогою
меню, пункту Файл→Створити з шаблону&#8230;, але використання теки проєкту має
перевагу встановлення базової адреси для вихiдних файлiв. Виберiть Клас на панелi вибо-
ру категорiї, бажану мову програмування та шаблон. Пiсля вибору шаблону класу вам слiд
вказати iншi характеристики нового класу.

Спочатку слiд вказати iдентифiкатор нового класу. Це може бути проста назва (наприклад
Bus) або повний iдентифiкатор у просторi назв (наприклад Transportation::Bus). У остан-
ньому випадку KDevelop виконає обробку iдентифiкатора i вiдповiдним чином вiдокремить
простiр назв вiд назви класу. За допомогою цiєї самої сторiнки ви можете додати основнi
класи для нового класу. Ви можете зауважити, що у деяких шаблонах уже передбачено ви-
бiр основних класiв. Ви можете просто вилучити зайвi i/або додати iншi основнi класи. Тут
вам слiд вказати iнструкцiю наслiдування повнiстю. Звичайно ж, така iнструкцiя залежить
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вiд вибраної мови програмування, це буде public QObject для C++, extends SomeClass для
PHP або просто назва класу для Python.

За допомогою наступної сторiнки ви можете вибрати вiртуальнi методи з успадкованих кла-
сiв, а також типовi конструктори, деструктори i оператори. Реалiзувати метод у новому класi
можна простим позначенням пунктiв з пiдписами методiв.
Пiсля натискання кнопкиДалi буде показано сторiнку, за допомогою якої ви можете додати
до класу методи. Залежно вiд вибраного шаблону, методи може бути реалiзовано у новому
класi як змiннi-елементи або може бути створено властивостi з функцiями встановлення та
отримання значень. У мовах, де типи змiнних слiд оголошувати, зокрема у C++, вам слiд
вказати одразу тип i назву елемента, наприклад int number або QString name. У iнших
мовах можна не вказувати тип, але все ж варто його визначити, оскiльки таке визначення
може бути корисним для подальшої роботи з шаблоном.

За допомогою наступних сторiнок ви зможете вибрати умови лiцензування вашого нового
класу, встановити нетиповi параметри, характернi для вибраного шаблону, та налаштувати
мiсце зберiгання виведених даних для всiх створених програмою файлiв. Натискання кнопки
Завершити призведе до завершення роботи допомiжної програми i створення нового класу.
Створенi допомiжною програмою файли буде одразу вiдкрито у вiкнi редактора, отже ви
зможете негайно перейти до додавання потрiбного коду.
Пiсля створення класу C++ програма запропонує вам додати клас до певної цiлi у проєктi.
Виберiть у дiалоговому вiкнi вiдповiдну цiль або закрийте дiалогове вiкно i додайте файли
до цiлi вручну.
Якщо ви вибрали шаблон Об’єкт Qt, вибрали певнi типовi методи та додали двi змiннi-
елемента, результат має виглядати так, як це зображено нижче.

42



Пiдручник з KDevelop

Як можна бачити, данi-елементи перетворено на властивостi Qt з функцiями доступу та
макросами Q_PROPERTY. Крiм того, аргументи функцiй встановлення передано з посила-
ннями на сталi там, де це потрiбно. Крiм того, оголошено закритий клас (private) та створено
закритий вказiвник з Q_DECLARE_PRIVATE. Все це зроблено вiдповiдним шаблоном. Ви-
бiр iншого шаблону на першому кроцi може призвести до зовсiм iншого результату.

4.2 Створення тесту модуля

Хоча у бiльшостi комплексiв для тестування кожен з тестiв має бути окремим класом, у
KDevelop передбачено метод спрощення створення тестiв для модулiв програми. Щоб ство-
рити новий тест, наведiть вказiвник мишi на теку проєкту, клацнiть правою кнопкою мишi
i виберiть у контекстному меню пункт Створити з шаблону&#8230;. На сторiнцi вибору
шаблону у полi категорiї виберiть Перевiрка, потiм виберiть мову програмування i шаблон
та натиснiть кнопку Далi.

Вас попросять ввести назву перевiрки i список варiантiв перевiрки. Для варiантiв вам
слiд вказати список назв. У деяких комплексах для тестування модулiв, зокрема PyUnit
i PHPUnit, слiд назви варiантiв перевiрки мають починатися з особливого префiкса. У
KDevelop за додавання префiксiв вiдповiдає шаблон, отже вам не потрiбно вказувати префiкс
для варiантiв. Пiсля натискання кнопки Далi вкажiть умови лiцензування i розташування
файлiв виведених даних. KDevelop виконає решту роботи у автоматичному режимi.

Створенi таким чином тести модулiв не буде автоматично додано до жодної з цiлей проєкту.
Якщо ви користуєтеся CTest або якимось iншим комплексом для тестування, не забудьте
додати новi файли до цiлi.

4.3 Iншi файли

Хоча роботу засобiв створення коду на основi шаблонiв акцентовано на створеннi класiв та
тестiв модулiв, подiбну методику можна застосувати для створення будь-яких фрагментiв
файлiв коду. Наприклад, можна скористатися шаблонами для модулiв пошуку CMake або
файлiв .desktop. Для цього просто виберiть пункт Створити з шаблону&#8230;, а потiм
позначте вiдповiдну категорiю i шаблон. Якщо шаблон не належить до категорiй Клас або
Перевiрка, вам достатньо буде вибрати умови лiцензування, значення додаткових параметрiв
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шаблона та розташування файлiв результату. Як i для класiв з тестами, на завершення
роботи допомiжної програми буде створено вiдповiднi файли i вiдкрито їх у вiкнi редактора.

4.4 Керування шаблонами

Ви можете отримати додатковi файли шаблонiв безпосередньо з вiкна, яке можна вiдкрити
за допомогою пункту меню Файл→ Створити з шаблону&#8230;: достатньо натисну-
ти кнопку Отримати додатковi шаблони.... У вiдповiдь буде вiдкрито вiкно отримання
нових даних, за допомогою якого ви зможете встановити додатковi шаблони, оновити вже
встановленi шаблони або вилучити непотрiбнi вам шаблони. Також передбачено модуль на-
лаштовування для шаблонiв. Доступ до цього модуля можна отримати за допомогою пункту
меню Параметри→Налаштувати KDevelop→Шаблони. За допомогою цього модуля
ви можете керувати шаблонами файлiв (описано вище) i шаблонами проєктiв (використову-
ється для створення проєктiв).

Звичайно ж, якщо потребам вашого проєкту не вiдповiдає жоден шаблон, ви можете ство-
рити новий. Ймовiрно, найпростiшим способом буде копiювання вже створеного шаблона з
наступним внесенням до нього змiн. Вам можуть допомогти короткi настанови та розгор-
нутий довiдковий документ. Щоб скопiювати встановлений шаблон, вiдкрийте вiкно керу-
вання шаблонами за допомогою пункту меню Параметри→Налаштувати KDevelop...
→Шаблони, виберiть шаблон, який слiд скопiювати, потiм натиснiть кнопку Видобути
шаблон. Виберiть теку призначення, потiм натиснiть кнопку Гаразд. Вмiст шаблона буде
видобуде до вказаної вами теки. Тепер ви можете почати редагування шаблона: вiдкривати i
змiнювати видобутi файли. Щойно потрiбнi змiни буде внесено, ви можете iмпортувати ваш
новий шаблон до KDevelop: вiдкрийте засiб керування шаблонами, перейдiть на вiдповiдну
вкладку (Шаблони проєктiв або Шаблони файлi) i натиснiть кнопку Завантажити
шаблон. Вiдкрийте файл опису шаблона, тобто файл з суфiксом назви .kdevtemplate або
.desktop. KDevelop стисне всi файли до архiву шаблона i iмпортує його данi.
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Примiтка
Якщо ви копiюєте вже створений шаблон, не забудьте перейменувати його до повторного
iмпортування. Якщо ви цього не зробите, попереднiй шаблон буде перезаписано або у списку
з’являться два шаблони з однаковими назвами. Щоб перейменувати шаблон, перейменуйте
файл опису так, щоб вiн мав унiкальну назву (суфiкс слiд зберегти), i змiнiть запис Name у
файлi опису.

Якщо вам потрiбно створити шаблон «з нуля», ви можете почати зi зразка шаблону класу
C++: створiть новий проєкт i виберiть проєкт Шаблон класу C++ у категорiї KDevelop.
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Роздiл 5

Збирання (компiляцiя) проєктiв з
нетиповими Makefile

У багатьох проєктах спосiб збирання файлiв коду та визначення тих файлiв, якi слiд повтор-
но зiбрати у разi внесення змiн до коду, виконується за допомогою файлiв Makefile, обробку
яких здiйснює програма make (див., наприклад, GNU make). У простих проєктах нескла-
дно створити такий файл власноруч. У великих проєктах створення таких файлiв часто
покладається на GNU autotools (autoconf, autoheader, automake). У цьому роздiлi ми при-
пускатимемо, що файл Makefile вашого проєкту вже створено, вам просто потрiбно вказати
KDevelop, у який спосiб слiд взаємодiяти з цим файлом.

Примiтка
KDevelop 4.x не може працювати з GNU autotools безпосередньо на час написання цього
пiдручника. Якщо вiдповiднi iнструменти використовуються у вашому проєктi, вам дове-
деться запускати скрипт ./configure або подiбний до нього скрипт з командного рядка
вручну. Якщо ви бажаєте зробити це з самого вiкна KDevelop, вiдкрийте панель iнструмента
Konsole (якщо потрiбно, додайте цю панель у нижнiй частинi головного вiкна за допомогою
пункту меню Вiкна→Додати панель iнструмента), у якiй можна буде вiддати команду
оболонцi i вкажiть команду ./configure.

Насамперед, слiд повiдомити KDevelop про цiлi збирання у вашому файлi Makefile. Перед-
бачено два способи: вибiр окремих цiлей Makefile i вибiр набору цiлей, якi потрiбно збирати
доволi часто. Для реалiзацiї обох цих способiв слiд вiдкрити вiкно iнструмента Проєкти
натисканням заголовка вкладки Проєкти, розташованої у лiвiй частинi головного вiкна
KDevelop (якщо цього заголовка немає у вiкнi вашої програми, вище наведено настанови
щодо додавання кнопки вiдповiдного iнструмента). Панель Проєкти складається з двох
частин. У верхнiй частинi з заголовком Проєкти показано список всiх ваших проєктiв, у
якому можна розгортати пункти каталогiв. У нижнiй частинi з заголовком Вибiр проєкту
показано список набори проєктiв, якi буде зiбрано, якщо ви виберете пункт меню Проєкт
→ Зiбрати позначене або натиснете клавiшу F8; нижче ми поговоримо про цю частину
докладнiше.

5.1 Збирання окремих цiлей з Makefile

У верхнiй частинi панелi проєктiв розгорнiть список одного з проєктiв, наприклад, того,
для якого слiд виконати збирання однiєї з цiлей Makefile. У списку ви побачите пiктограми
каталогiв, файлiв у каталозi верхнього рiвня проєкту, цiлi Makefile, якi вдалося визначити
KDevelop. На знiмку вiкна цi категорiї показано праворуч. Зауважте, що KDevelop певною
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мiрою розумiє синтаксис Makefile i тому сам визначає цiлi, визначенi у файлi Makefile (хоча
це розумiння i має певнi обмеження: не буде показано складенi або неявнi цiлi).

Щоб зiбрати будь-яку з цiлей у списку, наведiть на її пункт вказiвник мишi, клацнiть пра-
вою кнопкою мишi i виберiть у контекстному меню пункт Зiбрати. Наприклад, виконання
цих дiй для цiлi «clean» призведе до виконання команди «make clean». Повiдомлення щодо
виконання дiй можна буде побачити у пiдвiкнi Збирання. Це вiкно вiдповiдає iнструменту
Зiбрати, отже його можна закрити i пiзнiше вiдкрити за допомогою пункту Зiбрати, розта-
шованої на панелi iнструментiв головного вiкна. На нашому знiмку цю кнопку розташовано
праворуч внизу.

5.2 Вибiр збiрки цiлей з Makefile для регулярного збира-
ння

Клацання правою кнопкою мишi на окремих пунктах цiлей швидко втомлює. Набагато про-
стiше було б створити для одного або декiлькох проєктiв окремi цiлi, якi постiйно збира-
ються протягом розробки. З цiєю метою у середовищi реалiзовано «збирання позначених
цiлей»: збирання наборiв цiлей Makefile у певному порядку у вiдповiдь на натискання кно-
пки Зiбрати позначене у верхнiй частинi вiкна, вибiр пункту меню Проєкт→ Зiбрати
позначене або натискання клавiшi F8.
Список позначених цiлей Makefile показано у нижнiй частинi панелi Проєкти.
Типово, позначено буде всi проєкти, але ви можете змiнити список. Наприклад, якщо у ва-
шому списку проєктiв три проєкти (базова бiблiотека L i двi програми, A i B), але зараз ви
працюєте лише над проєктом A, ви можете вилучити проєкт B зi списку: позначте його пункт
i натиснiть кнопку . Крiм того, вам, ймовiрно, захочеться, щоб бiблiотеку L було зiбра-
но перед проєктом A. Змiнiть порядок пунктiв у списку за допомогою кнопок, розташованих
праворуч вiд списку. Ви також можете додати певну цiль Makefile до позначених: клацнiть
правою кнопкою мишi у вiльному мiсцi списку i виберiть у контекстному меню пункт До-
дати до набору збирання або просто позначте вiдповiдний пункт i натиснiть кнопку
, розташовану над списком позначених цiлей.
У KDevelop передбачено можливiсть визначення дiй пiд час збирання позначених цiлей. Щоб
виконати налаштування, скористайтеся пунктом Проєкт→ Вiдкрити налаштування. У
налаштуваннях ви, наприклад, можете визначити кiлькiсть завдань, якi «make» може вико-
нувати одночасно (якщо на вашому комп’ютерi встановлено, скажiмо, 8 процесорних ядер,
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введення числа 8 у вiдповiдне поле буде доречним вибором). У дiалоговому вiкнi Типовою
цiллю make є цiль Makefile, використана для всiх цiлей у позначеному наборi.

5.3 Обробка повiдомлень про помилки

Якщо пiд час компiляцiї буде виявлено помилку, просто наведiть вказiвник мишi на повiдом-
лення про помилку i клацнiть лiвою кнопкою мишi. Курсор буде переведено до рядка (i, якщо
вказано, позицiї у рядку), де було виявлено помилку. Залежно вiд типу помилки, KDevelop
може також запропонувати вам декiлька варiантiв дiй для її виправлення, наприклад, за
допомогою оголошення неоголошеної змiнної, якщо таку змiнну було виявлено.
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Роздiл 6

Запуск програм у KDevelop

Пiсля збирання програми її слiд запустити. Щоб зробити це, вам слiд налаштувати iнстру-
менти запуску для ваших проєктiв. Iнструмент запуску складається з назви виконуваного
файла, набору параметрiв командного рядка та середовища виконання (наприклад, «запусти-
ти програму у команднiй оболонцi» або «запустити цю програму за допомогою iнструменту
для усування вад»).

6.1 Налаштування запуску у KDevelop

Щоб налаштувати iнструменти запуску, скористайтеся пунктом меню Виконання→
Налаштувати запуски, позначте у списку проєкт, до якого ви хочете додати iнструмент
запуску i натиснiть . Потiм введiть назву виконуваного файла i адресу каталогу, з яко-
го має бути запущено програму. Якщо запуск виконуваного файла залежить вiд результату
збирання виконуваного файла i/або iнших бiблiотек, ви можете додати їх назви до списку,
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розташованого у нижнiй частинi вiкна: виберiть пункт Зiбрати зi спадного меню, потiм на-
тиснiть кнопку праворуч вiд поля для введення тексту i виберiть цiль для збирання.
У нашому прикладi вибрано цiль все з проєкту 1.deal.II i step-32 з проєкту 1.step-32 з ме-
тою забезпечити одночасне збирання основної бiблiотеки та програми на її основi до запуску
програми. За допомогою цього ж дiалогового вiкна можна налаштувати налагоджування пiд
час запуску: натиснiть пункт Налагоджування i додайте назву виконуваного файла зне-
вадника. Якщо цим зневадником є типовий зневадник системи (наприклад, gdb у Linux®),
вам не доведеться нiчого додатково визначати.

Тепер можна спробувати запустити програму: скористайтеся пунктом меню головного вiкна
KDevelop Виконання→ Виконати запуск (або натиснiть комбiнацiю клавiш Shift-F9) i
вашу програму буде запущено у окремому пiдвiкнi KDevelop. На наведеному вище знiмку
показано результат: нове пiдвiкно Виконання, у якому можна бачити результати роботи
запущеної програми, у нашому прикладi step-32 .

Примiтка
Якщо вами було налаштовано декiлька iнструментiв запуску, ви можете вибрати той з них,
який запускатиметься у вiдповiдь на натискання комбiнацiї клавiш Shift-F9: скористайтеся
пунктом меню Виконання→ Поточнi налаштування запуску. Iснує неочевидний спосiб
змiни назви налаштувань: у дiалоговому вiкнi, яке можна вiдкрити за допомогою пункту
меню Виконання→ Поточнi налаштування запуску двiчi клацнiть лiвою кнопкою ми-
шi на пунктi назви налаштувань у iєрархiї лiворуч. Пiсля цього ви зможете змiнити назву
налаштувань.

6.2 Деякi кориснi клавiатурнi скорочення

Запуск програми
F8 Зiбрати (викликати make)
Shift-F9 Виконати
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Alt-F9

Виконати програму пiд керування
зневадника. Перед таким запуском варто
встановити точки зупинки: для цього
достатньо клацнути правою кнопкою у
вiдповiдному рядку коду i вибрати пункт
контекстного меню, пов’язаний зi
встановленням точки зупинки.
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Роздiл 7

Налагоджування програм у
KDevelop

7.1 Запуск програми пiд керуванням програми для нала-
годжування

Пiсля того, як запуск програми буде налаштовано (див. Запуск програм), ви зможете за-
пускати програму пiд керуванням iнструмента налагоджування: скористайтеся пунктом ме-
ню Виконання→Налагоджувальний запуск або натиснiть комбiнацiю клавiш Alt-F9.
Якщо ви знайомi з роботою gdb, результат буде той самий, що i пiсля запуску gdb з вказаним
виконуваним файлом у налаштуваннях запуску з наступною командою Run. Це означає, що
якщо програмою буде десь викликано abort() (наприклад, якщо оператором контролю буде
виявлено помилку) або якщо буде виявлено помилку сегментування, iнструмент налагоджу-
вання зупинить роботу програми. З iншого боку, якщо програма зможе виконати роботу до
кiнця (правильно чи неправильно), iнструмент налагоджування не зупинятиме її роботу, аж
доки ця робота не завершиться сама. У такому разi вам можуть знадобитися встановленi ще
до запуску програми точки зупинки у всiх рядках коду, де iнструмент налагоджування має
зупиняти роботу програми. Встановити такi точки зупинки можна встановленням курсора у
вiдповiдному рядку з наступним вибором пункту меню Виконання→Встановити/зняти
точку зупинки або використанням пункту контекстного меню (викликається клацанням
правою кнопкою мишi) Встановити/зняти точку зупинки.
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Запуск програми у зневаднику переведе KDevelop у iнший режим: всi кнопки iнструментiв
на периметрi головного вiкна програми буде замiнено на вiдповiднi кнопки налагоджування,
а не редагування. Визначити режим, у якому працює програма можна за верхньою правою
частиною вiкна: там ви побачите вкладки з назвами Перегляд, Налагоджування та Код.
Натискання заголовкiв цих вкладок надає змогу перемикатися мiж трьома режимами. У
кожного з режимiв є власний набiр iнструментiв, налаштувати їхнiй перелiк можна у такий
само спосiб, у який ми налаштовували iнструменти режиму Код у роздiлi Iнструменти та
панелi перегляду.

Пiсля зупинки iнструмента налагоджування (у точцi зупинки або у точцi виклику abort())
ви зможете вивчити рiзноманiтнi данi щодо роботи програми. Наприклад, на наведеному
вище зображеннi нами вибрано iнструмент Стек викликiв у нижнiй частинi (приблизний
еквiвалент команд «backtrace» та «info threads» у gdb), отже показано список запущених по-
токiв виконання лiворуч (у нашому прикладi таких потокiв 8) та спосiб переходу до поточної
точки зупинки праворуч (у нашому прикладi main() викликано run(); список був би дов-
шим, якби ми зупинилися у функцiї, викликанiй з run()). Лiворуч можна бачити локальнi
змiннi, зокрема поточний об’єкт (об’єкт, на який вказує змiнна this).

Пiсля зупинки ви можете дiяти у декiлька способiв: наказати виконати поточний рядок (F10,
команда «next» gdb), увiйти до функцiї (F11, команда «step» у gdb) або виконати iнстру-
кцiї до кiнця функцiї (F12, команда «finish» gdb). На кожному з етапiв виконання KDevelop
оновлюватиме значення змiнних, показанi лiворуч. Ви також можете просто навести вказiв-
ник мишi на частину коду, наприклад, назву змiнної, i KDevelop покаже поточне значення та
запропонує зупинити виконання програми пiд час наступної змiни значення змiнної. Якщо
ви знайомi з gdb, ви також можете натиснути кнопку iнструмента GDB у нижнiй частинi вi-
кна i отримати змогу вводити команди gdb безпосередньо, наприклад, для того, щоб змiнити
значення змiнної (у поточнiй версiї середовища, здається, не передбачено iншого способу).
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7.2 Приєднання програми для налагоджування до запу-
щеного процесу

Iнодi виникає потреба у налагоджуваннi програми, яку вже запущено. Одним з випадкiв
такої потреби є налагоджування паралельно запущених за допомогою MPI програм або на-
лагоджування довготривалого фонового процесу. Виконати таке налагоджування можна за
допомогою пункту меню Виконання→Долучити до процесу, у вiдповiдь на вибiр якого
буде вiдкрито вiкно, подiбне до наведеного вище. Вам потрiбно вибрати програму, яка вiд-
повiдає поточному вiдкритому проєкту у KDevelop — у нашому випадку такою програмою
буде step-32.

Цей список програм може бути доволi довгим, як у нашому прикладi. Ви можете дещо спро-
стити собi роботу за допомогою спадного списку у верхнiй частинi вiкна. Типовим пунктом
цього списку є Процеси користувачiв, тобто всi програми, запущенi всiма користувача-
ми, якi працюють у системi (якщо ви працюєте за власним стацiонарним або портативним
комп’ютером, ймовiрно, ви є єдиним користувачем, окрiм користувача root та рiзноманiтних
облiкових записiв служб); у списку не буде процесiв користувача root. Обмежити перелiк
процесiв можна за допомогою пункту Власнi процеси, його вибiр призведе до вилучення
зi списку програм, запущених iншими користувачами. Кращим варiантом є вибiр пункту
Лише програми, — зi списку буде вилучено багато процесiв, якi формально запущено вiд
вашого iменi, але якi ви власноруч не запускали, зокрема програма для керування вiкнами,
фоновi завдання тощо навряд чи є достойними кандидатами для налагоджування.

Пiсля вибору процесу, долучення до нього переведе KDevelop у режим налагоджування,
вiдкриє всi звичайнi панелi налагоджування i зупинить програму на рядку, який виконувався
пiд час долучення. На цьому етапi доцiльно встановити точки зупинки, точки перегляду
або налаштувати iншi елементи стеження за виконанням, а потiм продовжити виконання
програми за допомогою пункту меню Виконання→Продовжити.

7.3 Деякi кориснi клавiатурнi скорочення
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Налагоджування

F10 Перейти до наступної iнструкцiї (˝next˝ у
gdb)

F11 Увiйти у наступну iнструкцiю (˝step˝ у
gdb)

F12 Вийти з iнструкцiї (˝finish˝ у gdb)
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Роздiл 8

Робота з системами керування
версiями

Якщо ви працюєте з доволi великими проєктами, ймовiрно, код проєкту керується системою
керування версiями, наприклад subversion або git. Наведенi нижче настанови вiдповiдають
subversion, але їх може бути використано для git або будь-якої iншої пiдтримуваної системи
керування версiями.

По-перше, якщо вмiст каталогу вашого проєкту є наслiдком використання певної системи
керування версiями, KDevelop автоматично визначить це. Iншими словами, не потрiбно вка-
зувати KDevelop, що середовищу слiд отримати код з системи керування версiями самостiйно,
— достатньо вказати KDevelop каталог, у якому зберiгається вже отримати копiя сховища.
Якщо у вас є такий каталог, вiдкрийте панель Проєкти. За її допомогою ви зможете вико-
нати декiлька корисних дiй:

• Якщо вмiст вашого каталогу застарiв, ви можете оновити данi зi сховища: клацнiть на
пунктi назви проєкту правою кнопкою мишi, вiдкрийте у контекстному меню пiдменю
Subversion i скористайтеся пунктом Оновити. Таким чином, ви зможете пiдтримувати
вмiст проєкту у найактуальнiшому станi, вiдповiдно до вмiсту сховища коду.

• Якщо вам потрiбно виконати оновлення для якогось окремого пiдкаталогу або певних
файлiв, розгорнiть список файлiв проєкту, знайдiть у ньому потрiбнi пункти i виконайте
для тих описану вище дiю.
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• Якщо ви внесли змiни до одного або декiлькох файлiв, розкрийте на панелi вмiсту проєкту
каталог з цими файлами i клацнiть на пунктi каталогу правою кнопкою мишi. У вiдпо-
вiдь буде вiдкрито меню Subversion з декiлькома пунктами варiантiв дiй. Виберiть пункт
Порiвняти з Базовим, щоб переглянути вiдмiнностi мiж редагованою вами версiєю i вер-
сiєю, яка зберiгається у сховищi (версiєю «base»). На панелi перегляду, яку буде вiдкрито,
ви зможете переглянути вiдмiнностi («diff») для всiх файлiв у каталозi.

• Якщо змiни було внесено лише до одного файла, ви можете вiдкрити меню Subversion
для цього файла простим клацанням правою кнопкою мишi на пунктi файла на панелi
перегляну проєкту. Можна зробити ще простiше: клацнiть правою кнопкою мишi на панелi
редактора, на якiй вiдкрито файл, — у контекстному меню ви побачите вiдповiдний пункт.

• Якщо вам потрiбно надiслати до сховища один або декiлька змiнених файли, клацнiть
правою кнопкою мишi на пунктi кожного з файлiв, пiдкаталогiв або всього проєкту i ви-
берiть у контекстному меню пункт Subversion→Надiслати. Пiсля вибору цього пункту
середовище буде переведено у режим Перегляд, третiй режим, пункт якого, поряд з пун-
ктами Код i Налагоджування можна бачити у правому верхньому кутi головного вiкна
KDevelop. На наведенiй iлюстрацiї показано зразок вiкна у такому режимi. У режимi Пе-
регляд у верхнiй частинi вiкна буде показано вiдмiнностi у файлах всього пiдкаталогу
або проєкту, пункт кожного змiненого файла буде позначено кольором (див. рiзнi вклад-
ки у цiй частинi вiкна). Типово, всi змiненi файли буде додано до набору змiн, який буде
надiслано до сховища, але ви можете зняти позначення з частини файлiв, якщо внесенi
до них змiни не пов’язано з окремою порцiєю змiн, якi ви надсилаєте. Наприклад, у нас
знято позначення з пунктiв step-32.cc i step-32.prm, оскiльки змiни у цих файлах не
пов’язано з iншими змiнами у проєктi, отже цього разу їх не буде надiслано до сховища (їх
можна буде надiслати пiзнiше окремим внеском). Пiсля перегляду змiн ви можете вказати
повiдомлення щодо внеску у полi для введення тексту i натиснути кнопку Надiслати,
розташовану праворуч, щоб надiслати змiни до сховища.

• Пiд час перегляду вiдмiнностей, якщо потрiбно надiслати змiни лише до одного файла, ви
можете просто клацнути правою кнопкою мишi на вiдповiдному пунктi панелi редактора
i вибрати у контекстному меню пункт Subversion→Надiслати.
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Роздiл 9

Налаштовування KDevelop

Iнодi корисно змiнити типовий вигляд або спосiб роботи KDevelop, наприклад, ви звикли
до iнших клавiатурних скорочень або у вашому проєктi використовується iншi вiдступи у
кодi. У наступних роздiлах ми коротко обговоримо рiзнi способи налаштування KDevelop
вiдповiдно до ваших потреб.

9.1 Налаштовування редактора

Корисно налаштувати вбудований редактор та iншi компоненти KDevelop. Однiєю з за-
гальних речей є вмикання показу нумерацiї рядкiв за допомогою пункту меню Редактор
→Перегляд→Показати номери рядкiв. У такому режимi простiше буде визначати ряд-
ки з помилками пiд час компiляцiї або визначати вiдповiднiсть дiагностичних повiдомлень
позицiям у кодi. У тому ж пiдменю ви можете увiмкнути «Рамку для пiктограм» — стов-
пчик у лiвiй частинi панелi редактора, у якому KDevelop показуватиме пiктограми, зокрема
позначок точок зупинки у рядках.

9.2 Налаштовування вiдступiв у кодi

У кожного з нас є певнi уподобання щодо форматування коду. У багатьох проєктах є власнi
правила щодо вiдступiв у кодi. Цi правила можуть не вiдповiдають правилам встановлення
вiдступiв KDevelop. Ви можете просто змiнити правила вiдступiв: скористайтеся пунктом ме-
ню Параметри→Налаштувати KDevelop. Перейдiть на сторiнку Форматування коду
за допомогою списку лiворуч. Ви можете вибрати один з попередньо визначених розповсю-
джених типiв форматування або визначити власний стиль додаванням нового стилю з насту-
пним його редагуванням. Можливо, повнiстю вiдтворити стиль форматування коду вашого
проєкту у минулому не вдасться, але ви можете гранично до нього наблизитися за допомогою
параметрiв нового стилю. Приклад наведено на двох зображеннях нижче.
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Примiтка
У KDevelop 4.2.2 ви можете створити стиль для файлiв окремого типу MIME (наприклад,
для стилю файлiв заголовкiв C++), але цей стиль не буде показано у списку можливих
стилiв для файлiв iнших типiв MIME (наприклад, для коду файлiв C++), хоча, звичайно ж,
було б корисно використати цей тип для обох типiв файлiв. Тому вам доведеться визначати
стиль двiчi: один раз для файлiв заголовкiв i один раз для файлiв коду. Про цю ваду було
повiдомлено розробникам, KDevelop, вада 272335.

9.3 Налаштовування клавiатурних скорочень

У KDevelop передбачено майже безмежний список клавiатурних скорочень (деякi з них мо-
жна знайти у списках «Кориснi клавiатурнi скорочення» у декiлькох частинах цього пiд-
ручника). Цi клавiатурнi скорочення можна змiнити за вашими потребами за допомогою
пункту меню Параметри→Налаштувати скорочення. У верхнiй частинi дiалогового вi-
кна ви можете вказати ключ пошуку, щоб переглянути лише вiдповiднi ключу скорочення.
Пiсля цього ви можете змiнити клавiатурнi скорочення для бажаних команд.
Однiєю з двох корисних змiн буде встановлення для Вирiвняти скорочення Tab (багато хто
звичайно не додає табуляцiї вручну i вiддає перевагу вибору форматування коду редактором;
якщо скорочення буде змiнено, пiсля натискання Tab KDevelop виконає додавання вiдступiв,
вилучення вiдступiв або вирiвнювання коду). Другою змiною буде встановлення для команди
Встановити/зняти точку зупинки скорочення Ctrl-B, оскiльки встановлення або зняття
точки зупинки є доволi поширеною дiєю.

9.4 Налаштування автодоповнення коду

Можливостi з автоматичного доповнення коду було обговорено у цьому роздiлi пiдручника,
присвяченому створенню коду. У KDevelop автоматичне доповнення вiдбувається з двох дже-
рел: редактора i рушiя обробки. Редактор (Kate) є компонентом бiльшого середовища KDE,
вiн пропонує доповнення на основi iнших частин того самого документа. Таке автоматичне
доповнення можна впiзнати на панелi пiдказки за пiктограмою, вказаною перед вiдповiдним
варiантом:

Автоматичне доповнення коду редактором можна налаштувати за допомогою пункту меню
Параметри→Налаштувати редактор→ Редагування→Автозавершення. Зокрема,
ви можете визначити кiлькiсть символiв, якi має бути введено у словi для вмикання механi-
змiв автоматичного доповнення.
З iншого боку, автоматичне доповнення самої програми KDevelop є набагато потужнiшим,
оскiльки у ньому використано семантичнi данi щодо контексту слова. Наприклад, середови-
ще пропонує лише тi функцiї для коду object., якi використано у вiдповiдному об’єктi тощо.
Ось приклад:
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Данi щодо контексту надходять з декiлькох додаткiв пiдтримки мов програмування, яки-
ми можна скористатися пiсля того, як файл буде збережено (середовище визначить мову
програмування за типом збереженого файла).

Автоматичне доповнення KDevelop працюватиме пiд час введення вами коду майже всю-
ди, де таке автоматичне доповнення можливе. Налаштувати механiзм доповнення можна
за допомогою пункту меню Параметри→Налаштувати KDevelop→Пiдтримка мов.
Якщо пункт Увiмкнути автоматичний виклик ще не позначено (його має бути типово
позначено), позначте його.

У KDevelop передбачено два способи показу доповнення: у режимi Мiнiмальне автомати-
чне доповнення середовище показує на панелi пiдказки лише основнi данi (тобто простiр
назв, клас, функцiю або назву змiнної). Таке доповнення подiбне до доповнення у Kate (окрiм
пiктограми).

У режимi Повне доповнення середовище додатково показує тип кожного запису та, у разi
якщо доповнюється функцiя, перелiк аргументiв. Крiм того, якщо ви заповнюєте аргументи
функцiї, у режимi повного доповнення буде показано додаткову iнформацiйну панель над
курсором, де буде наведено данi щодо поточного аргументу.

У режимi автоматичного доповнення коду у KDevelop також має бути наведено у верхнiй
частинi списку та пiдсвiчено зеленим всi пункти доповнення, якi вiдповiдають поточному
очiкуваному типу (найкращi вiдповiдники) у режимах мiнiмального та повного доповнення.

У дiалоговому вiкнi налаштування передбачено три варiанти рiвня автоматичного доповне-
ння:

• Завжди мiнiмальне доповнення: нiколи не показувати «повного доповнення».

• Мiнiмальне автоматичне доповнення: показувати «повне доповнення», якщо автома-
тичне доповнення було викликано вручну (тобто було натиснуто Ctrl-Пробiл)

• Завжди повне доповнення: завжди показувати «повне доповнення».
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Роздiл 10

Подяки i лiцензiя

Список власникiв авторських прав на документацiю до програми можна знайти у журналi
сторiнки KDevelop4/Manual UserBase.

Переклад українською: Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.
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