A Code::Blocks fejlesztokornyezet

A Code::Blocks egy keretrendszer, amely sokféle platformon (Windows, Mac, Linux), elsésorban
C/C++ programozasi nyelvekhez biztosit kényelmes programfejlesztési kornyezetet. Tobbféle
forditéprogramot képes magaba integralni (javasolt: GNU GCC); lehet6vé teszi nyomkovet6 (de-
bug) rendszer beépiilését és kényelmes hasznalatat (javasolt: GNU GDB).

Szolgaltatasai (tobbek kozt): tobb program egyidejii szerkesztése; rugalmasan modosithaté szintaxis
kiemelés (syntax highlighting); interaktiv kodkiegészités (code completion).

Hasznalati jog: nyilt forraskodu, szabadon felhasznalhaté

Letoltés, telepités

A Code::Blocks let6lt6 helye: http://www.codeblocks.org

Itt a Downloads meniipontban a Download the binary release lehetGséget kell valasztani. Ezen
beliil ki kell valasztanunk, hogy milyen operacios rendszerre szeretnénk telepiteni. Windows esetén
letolthetd csak a fejleszt6i kornyezet (a forrasfajl szerkeszt6: codeblocks-20.03-setup.exe), vagy a
fejleszt6i kornyezet és a forditoprogram egyiitt (codeblocks-20.03mingw-setup.exe). Ez ut6bbi java-
solt.

Hasznalata

Windows alatt a Code::Blocks els6 elinditasakor torténik a forditoprogram hozzarendelése. Ekkor
jelzi ki, hogy mely — szamara felismerhet6 — C vagy C++ forditoprogramok talalhatok a lemezen, és
valasztasra kindlja, hogy melyik legyen az alapértelmezett (default).
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1. dbra: A Code::Blocks elsé inditdsakor feltérképezi,hogy milyen forditéprogramok taldlhatok a
szdmitégépen.


http://www.codeblocks.org/

1. Uj projekt létrehozasa

Projekt 1étrehozasa azért 1ényeges, mert a létrehozandé program t6bb fajlbol allé rendszert alkot.
Példaul lehet t6bb forrasfajl is (C nyelvii programot tartalmaz6 fajl; legalabb egy, altalaban main.c
nevli van), amelyekbdl a forditéprogram készit tn. félig leforditott, o kiterjesztési (in. object)
fajl(okat), majd a futtathaté kédot (tehat a processzor szamara ,,érthet6” gépi utasitasokat) tartal-
mazd, exe kiterjesztésii fajlt. Hogy ez a sok fajl ne keveredjen se egymassal, se mas programok fajl-
jaival, kiilon, sajatos konyvtarrendszerbe csoportositja a Code::Blocks. Tébbek kozt ennek leirasat
jelenti a projekt, amelyet egy kiilon fajlban (cbp — Code Blocks Project) tarol.

A nyit6 oldalon File — New — Project létrehozasakor valasszuk a konzol alkalmazast (Console ap-
plication).
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TIP: Try right-dicking an item
1. Select a wizard type first on the left

2. Select a spedfic wizard from the man window (filter by categories If needed)
3. Press Go

3. abra: Code::Blocks projektek



A programozasi nyelv ( C ) kivalasztasa utan kdvetkeznek a munkakdrnyezet (konyvtarszerkezet)
felépitését célzé lépések. A projektnév kitdltése utan annak a kényvtarnak a kivalasztasa
kovetkezik, amelyb6l (mint ,,sziil6kdnyvtarbol”) nyilik a projekt nevével megegyezd konyvtarunk a
készitendd alkalmazadsunk szamara. Ebbdl nyilnak majd a specidlis fajljainkat tartalmazé tovabbi
konyvtarak. Az also két mez6 automatikusan kitoltésre kertil.

& Console

Please select the folder where youwant the new project
to be created as well as its title.

Project title: .
|Elsoprogrgm |

Folder to create project in:
/home/erika/Desktop/Oktatas-C/Codes/Elsoprogri| ...
Project filename:

Elsoprogram.cbp

Resulting filename:
/home/erika/Desktop/Oktatas-C/Codes/Elsoprogram;

<Back | NexE= 1 Cancel

4. dbra: Konzolalkalmazds elsé paraméterez6 ablaka

A fenti paraméterezés szerint a projektiinket leiré fajl az ,,elsoprogram.cbp” lesz. Tovabblépve don-
tiink a forditéprogramrél. Valasszuk a GNU GCC compiler fordit6t. Bedllithat6 még a futtathato,

illetve a félig leforditott kddot tartalmazé fajl alkonyvtaranak neve. Ezt érdemes a felkinaltnak
megfelel6en elfogadni.

Console application &

Please select the compiler to use and which configurations
m CO II SO Ie you want enabled in your project.
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' Create "Debug” configuration: Debug
"Debug” options
Output dir. ! bin\Debug,

Objects output dir.: obj\Debug)

 Create Release” configuration: Release

"Release” options
Output dir.: bin'Release)

Objects output dir.: obj\Release)

< Back l_ Einish || Cancel |
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5. dbra: Konzolalkalmazds mdsodik paraméterezé ablaka



Az 5. abran lathato, hogy kétféle célra van mod fejleszteni a programot. Fejlesztés alatt jo, ha a kéd
tartalmaz olyan informdcidkat is, amely tdmogatja a nyomkdveté programot (debugger). Ennek a
kédjai (futtathatd és object) keriilnek a Debug részben beallitottakba. A véglegesben mar csak a
minimalisan sziikséges kddok taldlhaték. Ezek a fajlok a Release részben bedllitott alkdnyvtar-
parba kertilnek.

A Code::Blocks koérnyezet kész a programszerkesztésre. A bal oldali preject management fiilon a
Sources-t kibontva és duplan rakattintva a main.c-re, a jobb oldali részben egy kész, mintaul szol-
galo program forrasa jelenik meg.

s main.c [Elsoprogram] - Code::Blocks 13.12
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finclude <stdio.h>

v © workspace g #include <stdlib.h>
¥ % elsoprogram 4 int main()
¥ B Sources 5 {
o 6 printf("Hello world!\n"};
. return 0;
8 }
9
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6. dbra: Az alapértelmezett C program
2. Forditas

Forditas el6tt a Build menii Select target meniipontban valasszon az un. debug (azaz fejlesztés alatt
allo) és az un. release (végleges) valtozat koziil. Ett6l fiiggéen a bin/Debug vagy a bin/Release
katal6gusba keriil az object és a futtathaté f4jl.

A Build menii Build meniipontjara vagy kozvetleniil az eszkézkészlet, fogaskereket mintazé ikon-
jara kattintsunk ra. A forditas eredményeként a jobb oldali als6 ablaktartomanyban jelenik meg a
fordito iizenete, tobbek kozt, hogy ,,0 errors, 0 warnings”.

A Build menii Compile current file meniipontjara kattintva csak az aktualisan kijelolt fajl kertil
leforditasra (nem a teljes projekt).



3. Futtatas

A Build menii Run meniipontjara (vagy a z6ld haromszog ikonra) kattintva lefut a program: kiirja a
Hello world! iizenetet a képernyére.

A forditas és futtatds egyiittes végrehajtdsa a Build menii Build and run meniipontjanak
kivalasztasaval lehetséges. Ennek ikonja a fogaskerék és el6tte a zold haromszog.

A termindl ablak betliméretének megvaltoztatdsahoz kattintson jobb egérgombbal a bal fels6
sarokban lathat6 ablak ikonra. A felugré meniib6l Properties — Font fiil.

4. Forditas és futtatas koézvetleniil a Unix operaciés rendszerben

A gcc fordité segitségével a C forrasfajl forditdsa Terminal ablakban is torténhet. El6szor be kell
allitani, hogy az aktuélis katalégus a forrasfajlt tartalmazé legyen. Itt kiadhatok az alabbi utasitasok:

® gccmain.c — ennek hatasara elkésziil az alapértelmezett futtathaté fajl (a.out)
* gcc main.c -c — az elkésziilt object fajl neve megegyezik a forrasfajl nevével (main.o)

gcc main.c -o sajat.out — a futtathat6 fajlnak tetszéleges nevet lehet adni (sajat.out)

Tobb modulos program esetén a forrasfajlokat egymas utan szokozzel elvalasztva kell megadni.
Példaul: gcc main.c elsomodul.c masodikmodul.c

A leforditott kod futtatasa a ./ prefix megadasaval torténik: ./futtathatofdjl
5. Hibakeresés, nyomonkévetés
El6szor be kell allitani a programban a térésponto(ka)t (Debug — Toggle breakpoints), amelyt6l

kezd6d6en a program miikddését/allapotat (azaz a valtozok, argumentumok értékét) figyelemmel
akarjuk kisérni.
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7. abra: Toréspontok kijelélése a programban



A példaban az a és i valtozdék értékének valtozasat figyeljiik. A programkéd sorszamai utan kat-
tintva, megjelenik egy piros pont (breakpoint).

Ezutan a Debug — Start/Continue meniipontot (vagy a piros nyil ikont, Step into) kivalasztva a
program a kijel6lt pontig fut, majd elkezd6dik a nyomonkdovetés. A figyelni kivant valtozdkat, argu-
mentumokat egyenként kell hozzaadni a figyel¢ ablakhoz. Vagyis egyesével ki kell valasztani
ezeket, majd jobb egérgombbal rdkattintani és a Watch meniipontot kivalasztani. A figyel6ablak
megnyitasa a Debug — Debugging windows — Watches meniipont segitségével torténik.
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8. abra: Nyomonkovetés a Watches ablak segitségével

Itt automatikusan megjelennek a lokalis valtozok. Ha nem, egyszertien a kddbdl be lehet hiizni 6ket.
Ezt kovetGen a fels6 Debug toolbaron a Next instruction gombra kattintva lehet a breakpointok
kozott 1éptetni. A Watches ablakban pedig lathato a valtozok értékének valtozasa.

A nyomonkovetés végeztével a toréspontok a Debug — Remove all breakpoints meniipont
kivalasztasaval torolhet6k; vagy egyesével a a piros korokre kattintva.



6. Tobb modulbdl allé program készitése

A példa programunk két véletlenszamokkal fel6ltott matrix 6sszeadasat végzi el. Ehhez 1étrehoz-
tunk egy projektet, amelynek main.c modulja a 9. abran lathato.

* main.c [TobbModulosMatrix] - Code::Blocks 13.12

File Edit View Search Project Build Debug Tools Plugins Settings Help

iTeE@ < B QAaisr e Debug sl w2 gzl &)
<global> - || matrix_osszead(int* mx1, int* mx2, int sor, int oszlop) : int =
Management

main.c 3} | matrixlO.c 3 matrixiO.h 3§

Projects | symbols 1 #include <stdio.h>

v 2 #include <stdlib.h=>
O workspace 3 #include "matrixIO.h"
v B2 TobbModulosMatr 4
¥ B Sources 5 |[Hint * matrix osszead(int *mx1, int *mx2, int sor, int oszlop) {
f 6 int i, j;
maln:c = int * e
matrixlO.c 8 e=(int *)calloc(sor<oszlop, sizeof(int));
¥ B Headers I (= if(e==NULL){
10 printf("Nincs elég memdria!");
11 return NULL;
12 - 1
13 for(i=0; i<sor; i++)
14 for(j=0; j<oszlop; j++)
15 e[i*oszlop+j]= mx1[i*oszlop+j] + mx2[i*oszlop+j];
16 return e;
17 | LY
18
19 |Eint main(){
20 int matrix1[3][2], matrix2([3][2];
21 int *eredmeny;
FF) srand(time(0));
23 matrix_feltolt((int*)matrixl,3,2);
24 matrix feltolt((int*)matrix2,3,2);
25 matrix_kiir((int*)matrixl,3,2);
26 matrix_kiir((int*)matrix2,3,2);
27 eredmeny=matrix osszead((int*)matrixl, (int*)matrix2,3,2);
28 matrix_kiir((int*)eredmeny,3,2);
29 return o;
38 }

9. dbra: Tébb modulos program main modulja

Ehhez a projekthez szeretnénk egy ujabb forrasfajlt késziteni, ami a matrixok feltoltését és kiirasat
hajtja végre. Hozzuk létre a File — New — File — C/C++ source meniipontot valasztva. A f4jlnév
megadasakor adjuk hozza a fajlt az aktiv projekthez és jeloljiik be a Debug és Release célkatalogu-
sokat.

YO+ + i Please enter the_ file's locati'on anci'name and
a C/C FILE whether to add it to the active project.
Filename with Full path:

[ Add file to active project
In build target(s):
Debug
Release

All None

<Back _  Finish. Cancel

10. dbra: Uj forrdsfdjl hozzdaddsa a projekthez



frjuk meg a forraskédot (fiiggvények definicidjat) és épitsiik be (#include) a forrasfajlhoz tartozé
header allomanyt. A neviik célszer(i, ha megegyezik. Sajat header allomanyainkat nem <> zar6jelek
kozott, hanem idézojelek kozott adjuk meg.

® matrixlO.c - Code::Blocks 13.12

File Edit View Search Build 5 C
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<global> =

Management [

- main.c 3¢ | matrixiO.c & | matrixio.h 3¢
PI'OJECI'_S Symbo[s

1 #include <stdio.h>
v 2 #include <stdlib.h=
PWorkspace 3 #include <time.h=
" TobbModulosMatr 4 #include "matrixI0.h"
¥ B Sources 5 ! g ] :
e 6 void me_:trl:f_k%lr[mt *mx, int sor, int oszlop) {
: 7 o 1 S
| matrixlO.c 8 for(i=0; i<sor; i++) {
¥ [ Headers 9 for(j=0; j<oszlop; j++)
g 18 printf("%3d ", mx[i*oszlop+]j]);
11 printf("\n");
12 }
13 printf("\n");
14 }
15
16 void matrix feltolt(int *mx, int sor, int oszlop) {
17 int i, j;
18 for(i=0; i<sor; i++) {
19 for(j=0; j<oszlop; j++)
20 mx[i*oszlop+j] = (rand()%100)/16+1;
21 }
22 }
23 |

11. dabra: Tébb modulos program egyik (nem main) modulja

Ezt kovet6en hozzuk létre a header dllomanyt a File — New — File — C/C++ header mentipontban
(kiterjesztése .h). Adjuk hozza a projekthez, és jeldljiik be a Debug és Release célkatalogusokat.

A header dllomdny tartalmazza a hozzd tartozé forrdsfdjlban szereplé azon vdltozok és fiig-
gvények deklardcioit, amelyekre mds modulbdl szeretnénk hivatkozni. A kezd6érték nélkiili val-
tozéknal adjuk meg az extern (kiils6) tarolasi osztalyt; a fiiggvények prototipusandl az extern el-
hagyhat6, mert ez az alapértelmezett tarolasi osztaly.

o matrixiO.h - Code::Blocks 13.12

File Edit c oject Build Debug Tools FPlugins Settings
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i main.c 3¢ matrixio.c 3¢ | matrixio.h 3¢
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1 #ifndef MATRIXIO H INCLUDED
v @ Workspace § #define MATRIXIO H_INCLUDED
¥ "6 TobbModulosMatr 4 extern void matrix_kiir(int *mx, int sor, int oszlop);
¥ & sources 5 extern void matrix feltolt(int *mx, int sor, int oszlop);
2 6
main.c :
7 #endif
.| matrixlO.c 3

¥ B Headers

12. dbra: Tébb modulos program egyik moduljdhoz tartozoé header fdjl



A kddszerkeszt6 automatikusan kiegésziti a header allomany kodjat az #ifndef, #define, #endif di-
rektivakkal. Alkalmazasukkal elkertiljiik, hogy ugyanazt a modult esetleg t6bbszor épitsiik be a pro-
gramba, ami hibahoz vezethet.

Amennyiben létez6 modult szeretnénk felvenni a projektbe, masoljuk be el6szér a modult a header
allomannyal egyiitt a projekt konyvtaraba. Majd adjuk hozza a fajlokat a projekthez a Project - Add
files meniipont segitségével. Jeloljiik be a Debug és Release célkatalégusokat. Végezetiil épitsiik be

(#include) a forréasfajlhoz tartoz6 header allomanyt a main.c modulba.

Kadolasi javaslatok
1. Programinformaciok megjelenitése a forraskodban

A program nyit6 sorai megjegyzésként (komment) tartalmazzak a legfontosabb informacidkat a pro-
gram készit6jér6l, valamint a feladat szoveges leirdsat és specifikaciojat (bemenet, kimenet,
el6feltétel, utofeltétel, definicio). Ezt célszer(i sablonként (template) elmenteni: File - Save project
as template... Ezt kdvet6en minden tovabbi programunkhoz felhasznalhatjuk ezt a sablont. Sablon
betoltése: File — New — From template...

2. Programfejlesztés kovetése

A program fejlesztése soran emlékeztet6 szovegeket helyezhetiink el a forraskédban megje-
gyzésként: //TODO ... Ide a fejlesztéssel kapcsolatos tovabbi teenddinket tudjuk feljegyezni. A
View - To-Do list meniipontot kivalasztva egy kiilon ablakban megjelenik a TODO-k felsorolésa,
amik koziil barmelyikre rakattintva a kurzor az adott programpontra kertil.

3. A kad olvashatésaganak és karbantarthatésaganak biztositasa

Indentélas:

A forrasfajlok szerkesztése soran figyeljiik arra, hogy az ¢sszetartoz6 kddrészek vizuélisan is meg-
foghatok legyenek. A kod olvashatosagat nagymértékben javitja, ha a sorokat indentéljuk (beljebb
kezdjiik).

Beszédes valtozo- és fiiggvénynevek:
Hasznaljuk olyan véltozo- és fliggvényneveket, hogy azok szerepe a név elolvasasa utan azonnal
kideriiljon (ne csak a kdd értelmezése utan).

Megjegyzések (kommentelés):

Lassuk el a kdédot a sziikséges megjegyzésekkel, kiegészité informaciokkal. Példaul minden fiig-
gvény definicibhoz adjuk hozza megjegyzésként: milyen bemend adatokat var, mi a feladata és mi a
kimenete.

Szabvanvok betartasa

A segédletet dsszeallitotta: ~ Dr. Baksané dr. Varga Erika, vargae@iit.uni-miskolc.hu
Miskolci Egyetem Informatikai Intézet, 2014.

Hibakeresés, nyomonkdovetés fejezet példaja: Maradics Zoltan
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	Itt a Downloads menüpontban a Download the binary release lehetőséget kell választani. Ezen belül ki kell választanunk, hogy milyen operációs rendszerre szeretnénk telepíteni. Windows esetén letölthető csak a fejlesztői környezet (a forrásfájl szerkesztő: codeblocks-20.03-setup.exe), vagy a fejlesztői környezet és a fordítóprogram együtt (codeblocks-20.03mingw-setup.exe). Ez utóbbi javasolt.
	Használata
	Windows alatt a Code::Blocks első elindításakor történik a fordítóprogram hozzárendelése. Ekkor jelzi ki, hogy mely – számára felismerhető – C vagy C++ fordítóprogramok találhatók a lemezen, és választásra kínálja, hogy melyik legyen az alapértelmezett (default).
	1. ábra: A Code::Blocks első indításakor feltérképezi,hogy milyen fordítóprogramok találhatók a számítógépen.
	1. Új projekt létrehozása
	Projekt létrehozása azért lényeges, mert a létrehozandó program több fájlból álló rendszert alkot. Például lehet több forrásfájl is (C nyelvű programot tartalmazó fájl; legalább egy, általában main.c nevű van), amelyekből a fordítóprogram készít ún. félig lefordított, o kiterjesztésű (ún. object) fájl(okat), majd a futtatható kódot (tehát a processzor számára „érthető” gépi utasításokat) tartalmazó, exe kiterjesztésű fájlt. Hogy ez a sok fájl ne keveredjen se egymással, se más programok fájljaival, külön, sajátos könyvtárrendszerbe csoportosítja a Code::Blocks. Többek közt ennek leírását jelenti a projekt, amelyet egy külön fájlban (cbp←Code Blocks Project) tárol.
	A nyitó oldalon File – New – Project létrehozásakor válasszuk a konzol alkalmazást (Console application).
	2. ábra: A Code::Blocks nyitó képernyője
	
	3. ábra: Code::Blocks projektek
	A programozási nyelv ( C ) kiválasztása után következnek a munkakörnyezet (könyvtárszerkezet) felépítését célzó lépések. A projektnév kitöltése után annak a könyvtárnak a kiválasztása következik, amelyből (mint „szülőkönyvtárból”) nyílik a projekt nevével megegyező könyvtárunk a készítendő alkalmazásunk számára. Ebből nyílnak majd a speciális fájljainkat tartalmazó további könyvtárak. Az alsó két mező automatikusan kitöltésre kerül.
	
	4. ábra: Konzolalkalmazás első paraméterező ablaka
	A fenti paraméterezés szerint a projektünket leíró fájl az „elsoprogram.cbp” lesz. Továbblépve döntünk a fordítóprogramról. Válasszuk a GNU GCC compiler fordítót. Beállítható még a futtatható, illetve a félig lefordított kódot tartalmazó fájl alkönyvtárának neve. Ezt érdemes a felkínáltnak megfelelően elfogadni.
	5. ábra: Konzolalkalmazás második paraméterező ablaka
	Az 5. ábrán látható, hogy kétféle célra van mód fejleszteni a programot. Fejlesztés alatt jó, ha a kód tartalmaz olyan információkat is, amely támogatja a nyomkövető programot (debugger). Ennek a kódjai (futtatható és object) kerülnek a Debug részben beállítottakba. A véglegesben már csak a minimálisan szükséges kódok találhatók. Ezek a fájlok a Release részben beállított alkönyvtár-párba kerülnek.
	A Code::Blocks környezet kész a programszerkesztésre. A bal oldali project management fülön a Sources-t kibontva és duplán rákattintva a main.c-re, a jobb oldali részben egy kész, mintául szolgáló program forrása jelenik meg.
	6. ábra: Az alapértelmezett C program
	2. Fordítás
	Fordítás előtt a Build menü Select target menüpontban válasszon az ún. debug (azaz fejlesztés alatt álló) és az ún. release (végleges) változat közül. Ettől függően a bin/Debug vagy a bin/Release katalógusba kerül az object és a futtatható fájl.
	A Build menü Build menüpontjára vagy közvetlenül az eszközkészlet, fogaskereket mintázó ikonjára kattintsunk rá. A fordítás eredményeként a jobb oldali alsó ablaktartományban jelenik meg a fordító üzenete, többek közt, hogy „0 errors, 0 warnings”.
	A Build menü Compile current file menüpontjára kattintva csak az aktuálisan kijelölt fájl kerül lefordításra (nem a teljes projekt).
	3. Futtatás
	A Build menü Run menüpontjára (vagy a zöld háromszög ikonra) kattintva lefut a program: kiírja a Hello world! üzenetet a képernyőre.
	A fordítás és futtatás együttes végrehajtása a Build menü Build and run menüpontjának kiválasztásával lehetséges. Ennek ikonja a fogaskerék és előtte a zöld háromszög.
	A terminál ablak betűméretének megváltoztatásához kattintson jobb egérgombbal a bal felső sarokban látható ablak ikonra. A felugró menüből Properties – Font fül.
	4. Fordítás és futtatás közvetlenül a Unix operációs rendszerben
	A gcc fordító segítségével a C forrásfájl fordítása Terminál ablakban is történhet. Először be kell állítani, hogy az aktuális katalógus a forrásfájlt tartalmazó legyen. Itt kiadhatók az alábbi utasítások:
	gcc main.c → ennek hatására elkészül az alapértelmezett futtatható fájl (a.out)
	gcc main.c -c → az elkészült object fájl neve megegyezik a forrásfájl nevével (main.o)
	gcc main.c -o sajat.out → a futtatható fájlnak tetszőleges nevet lehet adni (sajat.out)
	Több modulos program esetén a forrásfájlokat egymás után szóközzel elválasztva kell megadni. Például: gcc main.c elsomodul.c masodikmodul.c
	A lefordított kód futtatása a ./ prefix megadásával történik: ./futtathatófájl
	5. Hibakeresés, nyomonkövetés
	Először be kell állítani a programban a törésponto(ka)t (Debug – Toggle breakpoints), amelytől kezdődően a program működését/állapotát (azaz a változók, argumentumok értékét) figyelemmel akarjuk kísérni.
	7. ábra: Töréspontok kijelölése a programban
	A példában az a és i változók értékének változását figyeljük. A programkód sorszámai után kattintva, megjelenik egy piros pont (breakpoint).
	Ezután a Debug – Start/Continue menüpontot (vagy a piros nyíl ikont, Step into) kiválasztva a program a kijelölt pontig fut, majd elkezdődik a nyomonkövetés. A figyelni kívánt változókat, argumentumokat egyenként kell hozzáadni a figyelő ablakhoz. Vagyis egyesével ki kell választani ezeket, majd jobb egérgombbal rákattintani és a Watch menüpontot kiválasztani. A figyelőablak megnyitása a Debug – Debugging windows – Watches menüpont segítségével történik.
	
	8. ábra: Nyomonkövetés a Watches ablak segítségével
	Itt automatikusan megjelennek a lokális változók. Ha nem, egyszerűen a kódból be lehet húzni őket.
	Ezt követően a felső Debug toolbaron a Next instruction gombra kattintva lehet a breakpointok között léptetni. A Watches ablakban pedig látható a változók értékének változása.
	A nyomonkövetés végeztével a töréspontok a Debug – Remove all breakpoints menüpont kiválasztásával törölhetők; vagy egyesével a a piros körökre kattintva.
	
	6. Több modulból álló program készítése
	A példa programunk két véletlenszámokkal felöltött mátrix összeadását végzi el. Ehhez létrehoztunk egy projektet, amelynek main.c modulja a 9. ábrán látható.
	9. ábra: Több modulos program main modulja
	Ehhez a projekthez szeretnénk egy újabb forrásfájlt készíteni, ami a mátrixok feltöltését és kiírását hajtja végre. Hozzuk létre a File – New – File – C/C++ source menüpontot választva. A fájlnév megadásakor adjuk hozzá a fájlt az aktív projekthez és jelöljük be a Debug és Release célkatalógusokat.
	10. ábra: Új forrásfájl hozzáadása a projekthez
	
	Írjuk meg a forráskódot (függvények definícióját) és építsük be (#include) a forrásfájlhoz tartozó header állományt. A nevük célszerű, ha megegyezik. Saját header állományainkat nem <> zárójelek között, hanem idézőjelek között adjuk meg.
	11. ábra: Több modulos program egyik (nem main) modulja
	Ezt követően hozzuk létre a header állományt a File – New – File – C/C++ header menüpontban (kiterjesztése .h). Adjuk hozzá a projekthez, és jelöljük be a Debug és Release célkatalógusokat.
	A header állomány tartalmazza a hozzá tartozó forrásfájlban szereplő azon változók és függvények deklarációit, amelyekre más modulból szeretnénk hivatkozni. A kezdőérték nélküli változóknál adjuk meg az extern (külső) tárolási osztályt; a függvények prototípusánál az extern elhagyható, mert ez az alapértelmezett tárolási osztály.
	12. ábra: Több modulos program egyik moduljához tartozó header fájl
	A kódszerkesztő automatikusan kiegészíti a header állomány kódját az #ifndef, #define, #endif direktívákkal. Alkalmazásukkal elkerüljük, hogy ugyanazt a modult esetleg többször építsük be a programba, ami hibához vezethet.
	Amennyiben létező modult szeretnénk felvenni a projektbe, másoljuk be először a modult a header állománnyal együtt a projekt könyvtárába. Majd adjuk hozzá a fájlokat a projekthez a Project - Add
	files menüpont segítségével. Jelöljük be a Debug és Release célkatalógusokat. Végezetül építsük be (#include) a forrásfájlhoz tartozó header állományt a main.c modulba.
	Kódolási javaslatok
	1. Programinformációk megjelenítése a forráskódban
	A program nyitó sorai megjegyzésként (komment) tartalmazzák a legfontosabb információkat a program készítőjéről, valamint a feladat szöveges leírását és specifikációját (bemenet, kimenet, előfeltétel, utófeltétel, definíció). Ezt célszerű sablonként (template) elmenteni: File - Save project as template… Ezt követően minden további programunkhoz felhasználhatjuk ezt a sablont. Sablon betöltése: File – New – From template...
	2. Programfejlesztés követése
	A program fejlesztése során emlékeztető szövegeket helyezhetünk el a forráskódban megjegyzésként: //TODO … Ide a fejlesztéssel kapcsolatos további teendőinket tudjuk feljegyezni. A View - To-Do list menüpontot kiválasztva egy külön ablakban megjelenik a TODO-k felsorolása, amik közül bármelyikre rákattintva a kurzor az adott programpontra kerül.
	
	3. A kód olvashatóságának és karbantarthatóságának biztosítása
	Indentálás:
	A forrásfájlok szerkesztése során figyeljük arra, hogy az összetartozó kódrészek vizuálisan is megfoghatók legyenek. A kód olvashatóságát nagymértékben javítja, ha a sorokat indentáljuk (beljebb kezdjük).
	Beszédes változó- és függvénynevek:
	Használjuk olyan változó- és függvényneveket, hogy azok szerepe a név elolvasása után azonnal kiderüljön (ne csak a kód értelmezése után).
	Megjegyzések (kommentelés):
	Lássuk el a kódot a szükséges megjegyzésekkel, kiegészítő információkkal. Például minden függvény definícióhoz adjuk hozzá megjegyzésként: milyen bemenő adatokat vár, mi a feladata és mi a kimenete.
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