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Kapitel 3

Wie erstellt man
eigene Programme?

In diesem Kapitel geht es darum, dass Sie Ihren
Compiler und Ihre Programmierumgebung kennen
lernen. Stellvertretend fiir viele andere leistungsfi-

hige Compiler mit integrierter Entwicklungsum-

gebung stelle ich Ihnen hierzu den Visual C++-
Compiler vor, den Sie von der Buch-CD aus installie-
ren konnen. Leider kann der Visual C++-Compiler
nur unter Windows installiert werden. Linux-Anwen-
der miissen deshalb aber nicht verzweifeln: hichst-
wahrscheinlich ist auf ihrem System bereits der

GNU-C+ +-Compiler installiert, zu dem es am

Ende dieses Kapitels eine kleine Einfiihrung gibt.
Lesen Sie dieses Kapitel aufmerksam durch, denn die
beschriebenen Techniken brauchen Sie zur Nachpro-

grammierung der in den folgenden Kapiteln vorge-
stellten Programme.
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Installation des Visual C++-Compilers

Bevor Sie das Setup-Programm der Autoren-Edition von Visual C++ aufru-
fen, sollten Sie alle anderen Programme schliefen. Speichern Sie vor allem
Ihre Daten und Dateien, da Windows im Laufe der Installation neu gestartet

wird.

1 Legen Sie die Buch-CD in hr CD-ROM-Laufwerk ein.

Ausfiihren EH

Geben Sie den Mamen eines Programms, Ordners,
Daokumnents ader einer |ntemetressource an.

Offnen: ID: WCEhsetup. exe ﬂ

QK I Abbrechen Diurchzuchen... |

Hinweis

Das Setup-Programm befindet sich im Unterverzeichnis VC6 der
Buch-CD. Statt D:\ miissen Sie den Laufwerksbuchstaben lhres CD-
ROM-Laufwerks eingeben.

2 Offnen Sie das START-Menii von Windows und wéhlen Sie den Befehl AUSFUH-
REN. Im gleichnamigen Dialogfenster tippen Sie den Pfad zum Setup-Programm von
Visual C++ ein oder wihlen die setup.exe-Datei iber den Schalter DURCHSUCHEN
und den zugehorigen Suchdialog aus. Schicken Sie den Dialog mit einem Klick auf
den OK-Schalter ab.

Es erscheinen jetzt nacheinander das BegriiSungsfenster des VC-Installa-
tions-Assistenten, der Lizenzvertrag und die Abfrage der Benutzerdaten.
Klicken Sie jeweils auf WEITER, um mit der Installation fortzufahren.




*t. Installations-Assistent fur Yisual C++ 6.0 Autoren Edition
DCOMSE installieran

Vizual C++ 6.0 Autoren Edition erfardert DCOMSE fiir die [nstallation.
Markieren Sie die unten folgende Option "'DCOMS8 installieren’’, und klicken
Sie auf "Weiter", um die Installation fortzusetzen.

Die Installation von DCOMEE einen Meustart lhres Computers. Nach dem
Meusztart wird der Installations-dzzistent automatisch erneut ausgefibit und
diezer f3ht dann mit dem nachsten Schritt der Installation fart,

| Weiter » | Beenden

Was ist das?

DCOM st eine Windows-Technologie zur Unterstiitzung verteilter
Anwendungen. Die Erstellung verteilter Anwendungen gehért zu den
héheren Weihen der Programmierkunst und spielt fiir die Programme,
die wir im Rahmen dieses Kurses erstellen wollen, keine Rolle. Sie
miissen DCOM aber zur Unterstiitzung der VC-Installation installieren
lassen.

3 Falls der Installations-Assistent feststellt, dass auf lhrem System keine DCOM-
Unterstiitzung eingerichtet ist, fordert er Sie jetzt auf, dies nachzuholen. Achten Sie
darauf, dass die Option DCOM 98 INSTALLIEREN markiert ist, klicken Sie dann auf
WEITER und lassen Sie lhren Rechner vom Installations-Assistenten neu starten.
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**., Installations-Assistent fur Visual C++ 6.0 Autoren Edition

Gemeinsamen Installationsordner wahlen

Sie kinnen daz Yerzeichnis fir die Dateien wahlen, die von Visual Studio
E.0-Arwendungen gemeingam genutzt werden. Die gemeineamen D ateien
sollter in einermn Ordner mit Mamen “Common'* gespeichert werden.

w'enn Sie die unten angezeigte Yorgabe dndern wollen, kionnen Sie auf
die Schaltfldache "Durchsuchen' klicken, um lhre Festplatte zu
durchsuchen und eine neus Pozition auszuwahlen.

Ordner fir gemeinzame D ateien:

C:\Programme ammon|

Durchzuchen...

Drer minimal erfarderliche Speicherplatz fiir den gemeinzamen Ordner
betragt 50 MEB.

Auf Laufwserk, T sind 1526 ME frei.

| Weiter » | Beenden |

4 Nach dem Neustart werden Sie aufgefordert, einen Ordner fiir gemeinsam ver-
wendete Dateien anzugeben. Meist empfiehlt es sich, die Vorgabe zu iibernehmen.

Jetzt wird der Installations-Assistent beendet und das eigentliche Setup-
Programm wird gestartet. Nach einigen einfiihrenden Dialogfenstern wer-
den Sie aufgefordert, die Installationsart festzulegen.

Vizual C++ 6.0 Autoren-Setup

‘wighlen Sie die Art der Installation, indem Sie auf eine der folgenden
Schalflachen klicken.

Standard

L
o
dl

Benutzerdefiniert

Diaz Setup ermoglicht Ihnen die benutzerdefinierte
Auzwahl der zu installierenden Kompaonenten

EEE

Ordner:

C:\ProgrammeiMicrosoft Visual StudioC38 Ordrer wechselh...
Setup abbrechen




Installation des Visual C.+-+-Compil

5 Legen Sie zuerst das Installationsverzeichnis fiir den Visual C++-Compiler fest.
Am einfachsten ist es, den vorgegebenen Ordner beizubehalten. Wenn Sie ein
anderes Verzeichnis wiinschen, klicken Sie auf den Schalter ORDNER WECHSELN.

Als Néchstes legen Sie den Installationsumfang fest. Fiir unsere Belange
empfiehlt sich die STANDARD-Installation.

I Tipp
-

Wenn Sie mit Festplattenspeicher geizen miissen, klicken Sie auf den
Schalter fiir die BENUTZERDEFINIERTE Installation und deaktivieren Sie
die Optionen ACTIVEX-STEUERELEMENTE, DIENSTPROGRAMME, DATENZU-
GRIFF und eventuell auch MFC UND VORLAGEBIBLIOTHEKEN FUR VC++.
Das sollte Ihnen ungefdhr 70 MByte Festplattenspeicher sparen.

Das Setup-Programm beginnt nun mit dem Kopieren der Dateien. Ist dieser
Vorgang abgeschlossen, erscheint noch einmal ein Dialogfeld.

Umgebungsvariablen einrichten

Befehlzzeile erforderlichen Umgebungswariablen werden in

%) Diie fur die Ausfubrung von Erstellungsprogrammen uber die
= der Datei VCWYARS32 BAT in lhrem BIM-Ordner gespeichert.

Was ist das?

Wenn Sie den VVC-Compiler von der Konsole (d.h. der MS-DOS-Einga-
beaufforderung) aus bedienen wollen, miissen Sie vorab die Batch-
Datei VCVARS32.BAT ausfiihren. Danach kénnen Sie den VC-Com-
piler, cl.exe, von jedem Verzeichnis lhres Rechners aus aufrufen.
Wenn Sie — wie im Folgenden beschrieben — mit der integrierten Ent-
wicklungsumgebung von Visual C++ arbeiten, ist die Datei
VCVARS32.BAT ohne Belang fiir Sie.

6 Klicken Sie auf OK, um die Umgebungsvariablen einrichten zu lassen und die
Installation abzuschliellen.

7 Starten Sie Windows neu.
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8 Installieren Sie nach dem Neustart noch die Autorendokumentation (MSDN),
wenn Sie die Online-Hilfe zu Visual C++ nutzen méchten (was zu empfehlen ist).

(kurz IDE fir Integrated Developing Environment). Fiir uns als Programmie-
rer bedeutet dies, dass wir auch bei der Programmierung nicht auf den Kom-

Hinweis

Bei Bedarf kann die MSDN-Dokumentation auch zu einem spdteren
Zeitpunkt (ber das Setup-Programm im MSDN-Unterverzeichnis der
CD-ROM installiert werden.

fort einer grafischen Benutzeroberflache verzichten miissen.

Starten Sie nun die Visual C++-Entwicklungsumgebung, um sich mit ihr ver-

Was ist das?

Bei der Programmerstellung ist der Programmierer auf eine Reihe von
Hilfsprogrammen angewiesen (Editor, Compiler, Linker, Debugger),
von denen die meisten traditionell Befehlszeilenprogramme sind
(Compiler, Linker, Debugger), d.h. sie verfiigen (iber keine Fenster
oder grafische Oberflichen und miissen von der Konsole aus
(MS-DOS-Eingabeaufforderung) ausgefiihrt werden (vergleiche GNU-
Compiler am Ende dieses Kapitels). Die integrierte Entwicklungsumge-
bung von Visual C++ ist eine Art Uber-Programm, von dem aus alle fiir
die Programmentwicklung benétigten Programme aufgerufen werden
kénnen. Sie verfligt (iber einen integrierten Editor, Dialogfenster und
Mendlibefehle zum Aufruf des Compilers und eine ausgereifte Projekt-
verwaltung.

traut zu machen.




[ T-Onine 20
N5 Zubehir

ﬁ Internet Exploner
Eavariten 4 Microzoft Access
Microsoft Excel
E Microsoft FrontPage

o

Programme

gt

Dokumente

Microsaft Outlook

Einstellungen »
5| Microzoft PowerPaint

Suchen i’ Microsoft Word
ﬁ MS-D0S-Eingabeauffarderung

Hilfe

I‘.:;J Outlook Express
Ausfithren... @ ‘Windows-Explarer

@ LEGO MINDSTORMS
"Rdlouis" abmelden... @ WirZip

@ Java Plug-in Contral Panel
Beenden...

& MOEEL Y

B = al i mme fiir Microsoft Yisual C++ 6.0 »

J @ @ @ e ”J E@ Sonstiges 0

1 Klicken Sie in der Taskleiste auf die Schaltflache START und rufen Sie den Eintrag
des Visual C++-Compilers aus der Visual C++-Programmgruppe auf.

Nach kurzer Ladezeit erscheint die integrierte Entwicklungsumgebung von
Visual C++.

**.» Microsoft Visual C++ =] E3
Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Projekt Erstellen Extras Fenster 2
2 | el [ 5 [l | 22~ <~ ([0 B | dow

Al l

=] [E=|

l J
Erctellen / Ocbug 'y, Suchen inDaksion 1, SucheninDatae]| 4| | 3

Bereit v

Abbildung 3.1: Die integrierte Entwicklungsumgebung von Visual C++

Neben der Mendileiste, mit den vielversprechend klingenden Mentieintragen
PROJEKT und ERSTELLEN, und einer Reihe von leeren Fensterbereichen gibt es
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nicht viel zu sehen. Doch das dndert sich, wenn wir mit dem Programmieren
beginnen.

Ein neues Projekt anlegen

In Visual C++ werden Programme in Form von Projekten verwaltet (die wie-
derum in Arbeitsbereichen organisiert werden).

Was ist das?

Die Quelldateien und Informationen, die zur Erstellung eines Pro-
gramms bendtigt werden, verwaltet der Visual C++-Compiler in Form
eines Projekts. Die Projektverwaltung ist fiir den Programmierer umso
wertvoller, je komplexer und umfangreicher die erstellten Programme
sind.

Der erste Schritt bei der Programmerstellung mit Visual C++ besteht daher
darin, ein passendes Projekt anzulegen.

**. Microsoft Yisual C++

Ctrl+N @

= (iffnen Chrl+0

Schliehen j' I

Aybeitsbereich offnen...

Arbeitsbereich speichern
Arbeitsbereich schliefen

n Speichern Chr+5
Speichern unter. .
ﬁ Alle speichem

Seite einrichten
& Drucken... Ctrl+F

Zuletzt gedifnete D ateien 3
Zuletzt gedlfnete Arbeitzbereiche  »

Beenden

1 Offnen Sie das Menii DATEI, klicken Sie auf den Befehl NEu.

Tipp
Am schnellsten beginnen Sie ein neues Projekt mit der Tastenkombi-

nation (N].




Ein neues Projekt anlegen

Heu B3

Dateien  Projekte | Arbeitsbersiche | Andere Dokumente |

R Addissistent fir DevStudio Pl
&Assistent fiir 1ISA4PI-Erweiteiungen |
25 AT L-COM-drwendungs-Assistent

i’ Dienstprogramm-Projekt Bfad:

M*'T,_Makehle C:APROGRAMMENMICROSOFT J
é_'_SE MFC Activel-Steuerclement-Assistent

4] MFC-4nwendungs-Assistent (dll]

MFC-Anwendungs-Assistent [exe] (% Meuen Arbeitshersich erstellen
%] 'win32 Dynamic-Link Library 7
|2 win32-Arwendung r
“Bibliathek [statizche)
3 arwendung | J
Plattformen:
|v win32
Abbrechen

2 Im Dialogfeld NEuU sollte jetzt die PROJEKTE-Seite angezeigt werden. Falls nicht,
klicken Sie einfach auf das gleichnamige Register. Wahlen Sie als Projekttyp WIN32-
KONSOLENANWENDUNG aus.

Was ist das?

Konsolenanwendungen sind Programme ohne grafische Oberfldche,
die liblicherweise von der Betriebssystemkonsole (unter Windows die
MS-DOS-Eingabeaufforderung) aus aufgerufen werden.

Die Auswahl des Projekttyps ist ein ganz wichtiger Schritt. Durch den Pro-
jekttyp teilen wir Visual C++ mit, was wir programmieren wollen: ein ei-
genstandiges Programm, eine Bibliothek, die von anderen Programmen
verwendet werden kann, oder vielleicht sogar ein Hilfsprogramm zur Erwei-
terung der IDE.

Sie sehen: Der Visual C++-Compiler bietet uns weit mehr Moglichkeiten, als
wir im Moment nutzen kénnen. Macht nichts, wir konzentrieren uns auf un-
ser eigentliches Ziel: die Erstellung eines Programms. Hierfiir stehen drei
Projekttypen zur Verfligung:

® MFC-ANWENDUNGS-ASSISTENT (EXE)
® WIN32-ANWENDUNG
® WIN32-KONSOLENANWENDUNG
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Die ersten beiden Projekttypen sind fiir die Erstellung »echter« Windows-Pro-
gramme gedacht, deren Benutzeroberfliche aus Fenstern aufgebaut ist. Fir ei-
nen Einfiihrungskurs in C++ ist uns das etwas zu anspruchsvoll, da wir neben
dem Einstieg in die Programmiersprache C++ auch noch die Einarbeitung in
die Windows-Programmierung und den Aufbau grafischer Benutzeroberfla-
chen mit Fenster, Menls, Steuerelementen und Mausunterstiitzung bewalti-
gen mussten.

Bescheiden wir uns also mit der Erstellung von Konsolenanwendungen.
Konsolenanwendungen haben keine grafische Benutzeroberfliche, ja im
Grunde genommen verfiigen sie Uiber gar keine eigene Benutzeroberfliche.
Stattdessen nutzen sie zur Ein- und Ausgabe die Konsole, von der sie aufge-
rufen wurden (unter Windows ist dies die MS-DOS-Eingabeaufforderung).
Konsolenanwendungen haben aber den Vorteil, dass man sich ganz auf den
reinen C++-Code konzentrieren kann. Im Ubrigen werden Konsolenanwen-
dungen auch heute noch eingesetzt — beispielsweise als Hilfsprogramme fiir
Webserver. Und wenn Sie spdter zur Window-Programmierung tiberwech-
seln wollen ... die reine C++-Programmierung bleibt stets die gleiche, Sie
missen nur noch lernen, wie man Programme Window-fahig macht.

Meu 2] x]
Dateien  Projekte | Arbeitsbersiche | Andere Dokumente |
" Add- n-dssistent flir DevStudio Projektname:
&Assistent fiir 154PI-Enweiterungen |DemnPrniakt

25 AT L-COM-Anwendungs-Assistent

1§ Dienstprogramm-Projekt Pfad:

P:Makehle C:“MeineProjekteyDemoProjekt J
i_'_iE MFC Activesd-Steusrslement-Aesistent

5] MFC-4nwendungs-Assistent (dll]

MFC-Amwendungs-Assistent (axe) {* Meuen Arbeitsbersich erstellen
] 'win32 Dynamic-Link Library )
|8 '/in32-Arwendung r
iaJ wind2-Bibliothek [statizche) J
|~ win32-Kansolenanwendung
Plattformen:

|V windz

Abbrechen

3 Geben Sie im Eingabefeld rechts oben einen Namen fiir Ihr Projekt ein (im Bei-
spiel DemoProjekt). Geben Sie darunter an, unter welchem Verzeichnispfad das
Projekt gespeichert werden soll. Sie konnen den Pfad eintippen oder ihn tber die
Schaltflache neben dem PrAD-Eingabefeld auswéhlen. Sie kdnnen auch neue Pfade
angeben, die Visual C++ fiir Sie anlegt.

Bestatigen Sie dann mit OK.




Ein neues Projekt anlegen

Tipp

Erstellen Sie lhre Projekte unter einem gemeinsamen Pfad — beispiels-
weise C:\MeineProjekte — und lassen Sie unter diesem (ibergeordne-
ten Verzeichnis fiir jedes Projekt ein eigenes Unterverzeichnis
anlegen. So trdgt das Projekt aus diesem Kapitel beispielsweise den
Namen DemoProjekt und die Dateien des Projekts werden in dem
Verzeichnis C:\MeineProjekte\DemoProjekt abgespeichert.

Hinweis

Die weiteren Programme aus diesem Buch sind nach Kapiteln geord-
net (die Programme jeden Kapitels stehen in einem eigenen Unterver-
zeichnis).

Sicher ist Ihnen die Option NEUEN ARBEITSBEREICH ERSTELLEN aufgefallen.
Visual C++ organisiert Projekte in Arbeitsbereichen. Fiir fortgeschrittene
Programmierer ist dies interessant, insofern sie so lhre Projekte in Gruppen
zusammenfassen kénnen — beispielsweise ein Programm und eine fiir das
Programm geschriebene Bibliothek oder die verschiedenen Versionen eines
Programmes. Fiir uns sind die Arbeitsbereiche weniger interessant und wir
vereinfachen uns die Sache, indem wir bei der Erstellung jedes neuen Pro-
jekts die Option NEUEN ARBEITSBEREICH ERSTELLEN markieren, damit Visual
C++ die einzelnen Projekte in jeweils eigenen Arbeitsbereichen erstellt.

Hinweis

Wenn Sie trotzdem mit Arbeitsbereichen arbeiten wollen, habe ich
zwei Hinweise fiir Sie: Um ein neues Projekt im Arbeitsbereich eines
bestehenden Projekts anzulegen, laden Sie das bestehende Projekt
und aktivieren dann im Dialogfeld NEU die Option HINZUFUGEN zU
AKT. ARBEITSBEREICH.

Uber den Meniibefehl PROJEKT/AKTIVES PROJEKT FESTLEGEN kénnen Sie
auswdhlen, welches Projekt im Arbeitsbereich Sie bearbeiten wollen.

Nach dem Abschicken des Dialogfelds NEuU erscheint ein weiteres Dialog-
feld, in dem Sie zwischen verschiedenen Projektgrundgeristen wahlen kon-
nen.
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Wwin32-Konsolenanwendung - Schritt 1 von 1 2]

wielche Art von Konzolenanwendungsprojekt
wollen Sie erstellen?

[3 [- O] " Eine einfache Anwendung.
" Eine "Hallo, Well"-Anwendung.
E - O] " Eine Anwendung, die MFC unterstiitzt.

< Zuriick | | Fertigstellen | Abbrechen |

4 Markieren Sie die Option EIN LEERES PROJEKT und klicken Sie auf FERTIGSTELLEN.

—

B Hinweis
" Die anderen Optionen kénnen Sie nach der Bearbeitung dieses Kapi-
tels gerne einmal selbst ausprobieren. Die IDE erzeugt dann nicht nur
ein neues Projekt, sondern legt fiir Sie auch gleich eine Quelldatei mit
einem mehr oder weniger ausftihrlichen Codegertist an.

5 Zum Abschluss fasst Visual C++ noch einmal alle Informationen zu dem Projekt
in einem letzten Dialogfeld zusammen. Driicken Sie den OK-Schalter, um das Pro-
jekt anlegen zu lassen.




*.. DemoProjekt - Microsoft Yisual C++ (O] x]
Datei Bearbeiten Ansicht Einfiigen Projekt Erstellen Estras Fenster ?

LI R s

[Globall ﬂl[ﬁl\e globalen Elemente) L"[Kewne Elemente - Meue Klasse erstellen...] x :':\‘ A “@ Iﬂ ﬁ !

[ ' DemoProjekt Klassen

B2 Klassen Date\enl

Bereit //4]
Abbildung 3.2: Die IDE nach dem Anlegen des Projekts

In der IDE hat sich jetzt etwas getan. In der Titelleiste kann man lesen, wel-
ches Projekt gerade bearbeitet wird, und im Arbeitsbereichfenster (dies ist
das Fenster links unter den Symbolleisten) kann man sich tGber den Aufbau
des Projekts informieren. Im Moment gibt es dort aber noch nicht viel zu se-
hen, weil unser Projekt noch leer ist.

Den Quelltext aufsetzen

Bevor wir den Quelltext zu unserem Programm eingeben konnen, miissen
wir eine Quelldatei in unser Projekt aufnehmen.

Quelltextdateien anlegen

*.. DemoProjekt - Microsoft Visual C++

Datei Bearbeiten Ansicht  Einfliges stellen Estras Fenster 2
2 |2 @ | 5 ]]E ] | : pkies Poiskt festegen S e N

Neu...
[Global) =] ele gl o

Quellcodevenwaltung 3 § Mever Drdrer
|
dngigk e Y3 Datwien:
# 129 DemoProjekt Klassen &bidngigleiten
Einstellungen... Al+F7 ,% Datenverbindung

M akefile expartieren...
@ Komponenten und Steuerelemente. ..

Projekt in den Arbeitsbereich einfligen...

1 Rufen Sie den Mentibefehl PROJEKT/DEM PROJEKT HINZUFUGEN/NEU auf.
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Es erscheint das Dialogfeld NEU mit der Seite DATEIEN.

Neu
Dateien | Frojekte | Andere Dokumente |
Active Server-Seite I Dern Projekt hinzufiigen:
E Binardatei DremaProjekt ﬂ
i) Bitrnap-D atei

&1 CAC++Header-Datei

[ C++Buellcodedatei Diateiname:

Bt Curzor-Datei |dem0

|®]HTML-Seite

s :Maklodatei Prad:

_!"jJHessourcenskript |E:\MeineProiekte\DemoProiekt J
ﬁ Ressourcenvorlage

J SvmbolDatei

Textdatei

ok | abbrechen |

2 Geben Sie im Feld DATEINAME einen Namen fiir die hinzuzufligende Datei ein
(hier demo) und wahlen Sie als Dateityp C++-QUELLCODEDATEI aus. Bestétigen Sie
mit OK.

Die Quelldatei wird automatisch in den integrierten Editor geladen.

Die Dateien eines Projekts

In linken Teil der Entwicklungsumgebung von Visual C++ wird das Arbeits-
bereichfenster angezeigt. (Falls nicht, konnen Sie es (iber den Meniibefehl
ANSICHT/ARBEITSBEREICH aufrufen.) In diesem Fenster kbnnen Sie sich dartiber
informieren, welche Dateien zu lhrem Projekt gehoren.

1 Klicken Sie am unteren Rand des Arbeitsbereichfensters auf das Register DATEIEN.

Das DATEIEN-Register ist — dem Windows Explorer vergleichbar — hierar-
chisch organisiert. Der oberste Knoten bezeichnet den Arbeitsbereich. Da-
runter folgen die Knoten der Projekte.

2 Expandieren Sie den Knoten des Projekts, indem Sie auf das Pluszeichen vor
dem Knoten klicken.

?) Expandieren Sie den Knoten QUELLCODEDATEIEN.




' Arbeitshersich "DemoProjekt:

E|"- DemoProjekt D ateien

*+., DemoProjekt - Microsoft Visual C++ - [demo.cpp] O] x|
[ Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Projekt Erstellen Estras Fenster 2 =& 5'
T e = Y =Y
[Global) jl [&lle globalen Elemente] jl[Keine Elemente - Heue Klasse erstellen...] j "':( - |JJ @ [ 4

= [T

-

=44 Quellcodedateien
o
----- [_ Header-Dateien
----- [_ Ressourcendateien

K1 e _
- K\assenl Dateienl 14 _’IL
Bereit Z:1.5p:1 REC |COL |UB |READ

| [FEE [0t 8 ey

Abbildung 3.3: Arbeitsbereichfenster und geladene Quelldatei in der IDE

Tipp
Durch Doppelklick auf den Knoten einer Quelldatei kénnen Sie diese
zur Bearbeitung in den Editor laden.

Den Programmquelltext eingeben

Nachdem die Datei als Teil des Projekts angelegt und in den Editor geladen
wurde, kdnnen Sie den Quelltext des Programms eingeben.

Hinweis

Wenn Sie nicht sicher sind, ob die richtige Datei in den Editor geladen
wurde, schauen Sie einfach in die Titelleiste der Visual C++-IDE. Dort
wird der Name der gerade geladenen Datei in Klammern angezeigt.
Oder doppelklicken Sie einfach noch einmal im Arbeitsbereichfenster
auf den Knoten der Datei.

w_
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1 Tippen Sie den folgenden Programmquelltext ein.
// Hallo Welt-Programm

#Hinclude <iostream>
using namespace std;

int main() {
cout << "Hallo Welt!" <K endl;

return 0;

Tippen Sie den Quelltext bitte genauso ab, wie er oben aufgelistet ist. Was
dieser Code im Einzelnen bedeutet, werden Sie im ndchsten Kapitel erfah-
ren. Wenn Sie unsicher sind, ob Sie den Quelltext richtig abgetippt haben,
kopieren Sie den Quelltext einfach aus der Datei demo.cpp auf der Buch-

Wenn Sie also beispielsweise Main () stattmain() eintippen, ist dies

Achtung
In C++ wird zwischen Grol8- und Kleinschreibung unterschieden.
ein Fehler!

|

*+., DemoProjekt - Microzoft Vizsual C++ - [demo.cpp *]

[ Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Projekt Epstellen Estras Fenster 2 .= 5'
2 BEF ¢ me 2y DEY R R
[Gilcbal) ~|[ il dobalen Elements] || g main &~ “J@ ] !
— K << Halla Welt-Programm iy
FF-gq Arbeitsbereich "DemaProjekt #include <iostreamn: ™
=] DemoProjekt Dateien using nanespace std;
B4 Quellcodedateien X X
H int maini) {
(1 Header Dateien cout << "Hallo Welt!" << endl:
[_ Ressourcendateien
return 0
KN E— ] _
L K\assenl Dateienl 141 _>|_
Bereit | 2:11.5p:2 |HEC|CDL|UB|HEAD4|

Abbildung 3.4: Der Programmcode wurde in die Datei demo.cpp eingetippt.




Speichern und kompilieren

Bevor wir das Programm kompilieren, speichern wir den Quellcode ab. Dies
ist zwar nicht unbedingt notwendig, gibt uns aber das sichere Gefiihl, dass
unser Programmcode nicht verloren geht, wenn die Visual C++-Entwick-
lungsumgebung beim Kompilieren (oder spdteren Ausfiihren) des Pro-
gramms abstiirzen sollte.

1 Speichern Sie die Dateien des Projekts durch Aufruf des Befehls DATEI/SPEICHERN
oder durch Driicken der Tastenkombination (s].

Tipp
Wenn die aktuell geladene Quelldatei Anderungen enthilt, die noch

nicht abgespeichert wurden, sehen Sie in der Titelleiste ein Sternchen
neben dem Dateinamen.

Kompilieren

Bis jetzt haben wir nicht mehr als eine ganz normale Textdatei, deren Inhalt
zufélligerweise der C++-Sprachspezifikation entspricht. Das mag nicht son-
derlich aufregend klingen, aber unter Umstdanden bedeutet es, dass wir nur
noch fiinf Minuten von unserem ersten eigenen Programm entfernt sind.

+., DemoProjekt - Microsoft Visual C++ - [demo.cpp]

B} Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Projekt | Erstellen Eptras Fenster 2 =] x|
é Bﬁ.nﬁ @ Cope Kompilieren won demo.cpp \ Ctrl+F7 - *
DemaoProjekt.exe erstellen F7

[ Global [ ille globalen Eleme g Alles neu erstallen R IE N

| <+ Ha Erstellen in Stapelverarbeitung.

Arbeitsbereich "'DemoProjekt™ Fincl Bereinigen

--Z8l DemoProjekt D ateien using

Debug starten 3
=143 Quellcodedateien Bk
j int mw Remate-Verbindung des Debuggers..
1 HeaderDateien c ¥ ausfiibien von DemoProjektexe  Stig+FS

[__1 Ressouncendateien
T Aklive Konfiguration festlegen...

Kanfigurationen...

I L] ||
™4 Klagsen | =] Dateien L LIL

Kompiliert die Dratei Z:11.58p:2

2 Rufen Sie den Befehl ERSTELLEN/KOMPILIEREN VON DEMO.CPP auf, um den Quell-
text zu kompilieren.
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Im unteren Bereich der Visual C++-IDE wird jetzt das Ausgabefenster einge-
blendet, in dem Sie den Fortschritt der Kompilation verfolgen kénnen.

*+., DemoProjekt - Microzoft Vizsual C++ - [demo.cpp]
[ Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Projekt Epstellen Estras Fenster 2 .= ﬁ
g==Ed m B G 1| e
[ (Global) (e dobalen Elements) ][ @ main B [ Rl N !
NE << Halla Welt-Programm =
Arbeitsbereich "DemaProjekt tinclude <iostream: 1
= E‘i‘ DemoProjekt Dateien using nanespace std;
-4 Quelcodedateien int .
|7 demo. cpp] it main() o
1 Header-Dateien cout << "Hallo Welt!" << endl:
|_1 Ressourcendateien
return 0
}
KN o] _|
"2 Klagsen | £] Dateien . e
x| Eonfiguration: DemoFrojekt — Win3Z Debug -
A|Eonpilierung lauft Il
deno . cpp
demo.obj — 0 Fehler, 0 Warnung(en)
» [ Erstellen  Debug i Suchen in Dateien 1 % Suche] 4 | ‘ » |—
Bereit Z:11, 5p.: 2

Abbildung 3.5: Null Fehler — Super!!!

Nur selten kommt es vor, dass man beim Aufsetzen des Quelltextes keinen
Fehler macht. Oft sind es ganz unnétige Tippfehler, die dem C++-Novizen
das Studium zur Holle machen. Dabei sind diese so genannten »syntakti-
schen Fehler« noch recht harmlos, denn sie werden — im Gegensatz zu den
logischen Fehlern — vom Compiler entdeckt und meist recht gut lokalisiert.

Syntaxfehler beheben

Syntaktische Fehler (im Gegensatz zu logischen Fehlern, die sich dadurch
bemerkbar machen, dass das Programm nicht das tut, wofiir es geschrieben
wurde) werden bereits vom Compiler entdeckt und angezeigt.

1 Bauen Sie in den Quelltext einen Fehler ein. Léschen Sie dazu beispielsweise
eine der eckigen Klammern aus der cout-Zeile:

cout << "Hallo Welt!" < endl;




Tipp

Schneller kompiliert man durch Driicken der Tastenkombination

(stra] (7).

2 Rufen Sie erneut den Befehl ERSTELLEN/KOMPILIEREN VON DEMO.CPP auf.

. DemoProjekt - Microsoft Yisual C++ - [demo.cpp]

Datel Bearbeiten Ansicht Einfugen Projekt Erstellen Estras Fenster 7 _ 8] x
F D Bearty Ansicht  Einf Projekt Erstell E. Ei ?
SEE==g= il | 1|
[ (Global = |[iAle dlobalen Elemerts] > |[ g main B Rl N !
NE| /< Halla Welt-Programm =
Arbeitzbereich "DemaProjekt' tinclude <iostrean:
= .@ DemoProjekt D ateien u=ing namespace =td:
= Ouelcodedateien . .
ﬂ int main{) {
1 Header-Dateien -| cout << "Hallo Welt!" < endl:

|_1 Ressourcendateien
return 0;

}

KN ] —
B2 Klassen | E] Dateien <] j

=|

Eonfiguration: DemoProjekt — Win32 Debug

Fehler bein Ausfilhren von cl exe

mhi — 1 _Fehler (I Uarnungisnd =
Erstellen 4 Debug 3, Suchen in Dateien 1 Suche] 4| ‘ 2 |—

2.8 5p:1

3 Scrollen Sie die Anzeige im Ausgabefenster und doppelklicken Sie auf die
Fehlermeldung.

Im Editor erscheint am linken Rand ein Pfeil, der die Zeile markiert, in der
der Compiler den Fehler vermutet. Suchen Sie in der Zeile nach dem Fehler.
Eventuell kann lhnen der Text der Fehlermeldung dabei behilflich sein.

4 Korrigieren Sie den Fehler:
cout << "Hallo Welt!" << endl;

5 Driicken Sie (F7], um das Programm erneut kompilieren und linken zu

lassen.
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Die exe-Datei erstellen

Treten beim Kompilieren keine Fehler auf, tbersetzt der Compiler den
Quelltext in Maschinencode und speichert diesen in einer eigenen Datei mit
der Extension .obj. Damit haben wir aber noch kein ausfiihrbares Programm.
Dazu miussen wir erst noch den Linker aufrufen, der aus dem Maschinen-
code in der obj-Datei eine ausflihrbare exe-Datei macht.

1 Rufen Sie den Befehl ERSTELLEN/DEMOPROJEKT.EXE ERSTELLEN auf. Fortschritt und
Erfolg des Linkvorgangs kdnnen wir wiederum im Ausgabefenster kontrollieren.

**., DemoProjekt - Microsoft Yisual C++ - [demo.cpp]

IE] Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Projekt Erstellen Extras Fenster 7 _ &= 5[
B EHE | e (2 [OE W = a
[Glabal] ][ 1a0e dobalen Elemente] ][ g main x|E - “J@ ¥ !
_— x| << Hallo Welt-Programm =
. Arbeitshereich "DemoProjekt: #include <iostrean: T
=-[E3 DemoProjekt Dateien using namespace =td;
=44 Quellcodedateien
B int maini) {
""" {1 HeaderDateien cout << "Hallo Welt!" << endl:
----- [_ Ressourcendateisn
return 0;
KN B |
-
Ui K\assenl Dateienl 14 _>I_
x| Eonfiguration: DemoProjekt — Win32 Debug d
A|Linker-Vorgang lauft
DemoProjekt exe — 0 Fehler, 0 Warnungien) J
-
L3

<| :l\ Erstellen 4 Debug  Suchen in Dateien 1 3 Suche |i|J

[Z:5.5p:28 [REC|COL U8 [READ 4|

Abbildung 3.6: Das Programm wurde erfolgreich gelinkt, die exe-Datei erzeugt.

Das Programm testen

Wenn der Compiler das Programm ohne Probleme erstellen konnte, bedeu-
tet dies noch nicht, dass das Programm auch korrekt arbeitet. Der letzte
Schritt bei der Programmerstellung besteht daher darin, das Programm aus-
zufiihren und zu testen, ob es das macht, wofiir es programmiert wurde.




Das Programm testen

"2 DemoProjekt [_ O]

1 Rufen Sie den Befehl| ERSTELLEN/AUSFUHREN VON DEMOPROJEKT.EXE auf.

Die IDE ladt das Programm und fiihrt es in einem eigenen Konsolenfenster aus.

Hinweis

Die Autorenedition von Visual C++ erweitert jedes Programm automa-
tisch um ein Meldungsfenster, das beim Start des Programms erscheint
und den Anwender darauf hinweist, dass das Programm nicht mit
einem lizensierten Compiler erstellt wurde. Wenn Sie lhre Programme
kommerziell vertreiben wollen, miissen Sie sich eine Vollversion des
Compilers kaufen.

Im Falle unseres Beispielprogramms gibt es nicht viel zu testen. Sie miissen
lediglich schauen, ob die Ausgabe korrekt ist.

Die Aufforderung »Press any key to continue« (Fortfahren mit beliebiger Tas-
te) ist Ubrigens nicht Teil unseres Programms. Sie wird von Visual C++ er-
zeugt und verhindert, dass das Konsolenfenster automatisch geschlossen
wird, nachdem das Programm beendet wurde — so haben wir Zeit, uns die
Ausgaben des Programms in Ruhe anzuschauen

2 Driicken Sie eine beliebige Taste um das Konsolenfenster zu schliefSen.
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Tipp

Wenn Sie Anderungen oder Korrekturen am Quelltext vornehmen,
brauchen Sie danach nicht jedes Mal brav hintereinander die Befehle
zum Kompilieren, Linken und Ausfiihren aufzurufen. Rufen Sie nur
den letzten Befehl zum Ausfiihren auf (oder driicken Sie die Tasten-
kombination ). Visual C++ erkennt automatisch, dass gein-
derte Quelldateien vorliegen und fragt Sie mit einem Meldungsfenster,
ob diese neu erstellt werden sollen. Wenn Sie dies bestétigen, wird der
Quellcode neu kompiliert, gelinkt und ausgefiihrt.

Das Programm ausfiihren

Nattrlich will man nicht immer Visual C++ aufrufen, um ein selbst erstelltes
Programm auszufiihren. Aber das ist ja auch nicht nétig. Die exe-Datei des
Programms ist auf der Festplatte im Verzeichnis des Projekts abgespeichert
(Unterverzeichnis Debug) und kann direkt aufgerufen werden.

n Explorer - C:\MeineProjekte\DemoProjekt\Debug
Datei  Beabeiten  Ansicht  Wechselnzu  Favarten  Estras 2 m
Adresse |J C:\MeineProjekte\D emoProjekihDebug j
Alle Ordner x | | Dateiname Groke | Typ Gedndert am ‘
77| Deskiop «| | ™ DemoFroigkt.pch 1.952 KB Zwischendatei 04.12.00 20:57
= 5 Arbeitsplatz :' T demo. obj KB Zwischendatei 04.12.00 21:36
+ 5 2.5 -Diskette [4:) ekt exe 21 KB Anwendung 04.12.00 21:36
—g=2 [C] 2 DemoProjekt.ilk MBKE  Zwizchendatei 04.12.00 21:36
] ~masetupt ™ DemoProjekt. pdb B37KB  Zwischendatei 04.12.00 21:36
+ %} Eigene Dateien ™ vebilidb FIKB  Zwizchendatei 04.12.00 21:36
4] J MarktiT ™ yohl.pdb 100 KB Zwizchendatei 04.12.00 21:36
=-__] MeineProjekte
=11 DemaPrajekt
o Debug
41 Programme
ff Recyoled =
| o Fees | LH
1 Objekie] markiert 220KB 5 Arbeitzplatz

1 Offnen Sie im Windows Explorer das Verzeichnis des Projekts und wechseln Sie
in das Unterverzeichnis Debug (dieses wurde automatisch von Visual C++ ange-
legt).

2 Doppelklicken Sie auf die exe-Datei.




Das Programm testen

Hinweis

Erschrecken Sie nicht wegen der riesigen Dateien im Debug-Verzeich-
nis lhres Projekts (DemoProjekt.pch, DemoProjekt.pdb etc.) Dies sind
lediglich Hilfsdateien, die das Kompilieren und Linken beschleunigen.
Wenn das Programm fertig und ausgetestet ist kénnen Sie alle Da-
teien mit den Endungen pch, obj, ilk, pdb und idb I6schen.

Leider sieht man das Konsolenfenster mit dem Programm nur kurz auf-
flackern. Woran liegt das? Konsolenprogramme verfligen wie gesagt tber
keine eigenen Fenster. Stattdessen schicken sie ihre Ausgaben an eine Kon-
sole. Aus diesem Grund richtet Windows fiir jedes Konsolenprogramm, das
unter Windows ausgefiihrt wird, ein eigenes Konsolenfenster ein. Das Pro-
blem ist nur, dass Windows das Konsolenfenster automatisch schlielst, wenn
das Programm fertig ist. Unser Beispielprogramm ist besonders schnell fertig
(es gibt ja lediglich einen kurzen Text aus) und darum wird das Konsolen-
fenster sofort wieder geschlossen.

Eine bessere Losung zur Ausfiihrung von Konsolenprogrammen ist daher
meist der Aufruf von der MS-DOS-Eingabeaufforderung.

1 Rufen Sie die MS-DOS-Eingabeaufforderung auf. Offnen Sie dazu das START-Menii
von Windows und wahlen Sie je nach Betriebssysten den Eintrag PROGRAMME/MS-
DOS-EINGABEAUFFORDERUNG oder PROGRAMME/ZUBEHOR/EINGABEAUFFORDERUNG aus.

& M5-D05-Eingabeaufforderung M[=]
e ] S = s s F= N

Microsoft(R> Windows 98
(C)Copyright Microsoft Corp 1981-1998.

Gz \WINDOUS >cd . .

C:»>cd MeineProjekte
C:“MeineProjekte>cd DemoProjekt
C:“MeineProjektesDemoProjekt>cd Debug

C:“MeineFPro jektesDemoPro jekt Debugdemoprojekt .exe
Hallo Welt?

IC:“MeineProjekte“DemoProjekt~Debug>

2 Wechseln Sie mit Hilfe des cd-Befehls in das Verzeichnis, in der die exe-Datei
steht.
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3 Rufen Sie das Programm von der Konsole aus auf.

Hinweis

Mit Hilfe des Befehls dir oderdir /p kénnen Sie sich den Inhalt des
aktuellen Verzeichnisses anzeigen lassen.

Visual C++ beenden

Nach getaner Arbeit wird aufgerdumt. Zuerst schliefen wir das Projekt, ge-
nauer gesagt, den Arbeitsbereich unseres Projekts.

Arbeitsbereiche schlielRen

Wenn Sie mit der Arbeit an lhrem Programm fertig sind oder ein neues Pro-
jekt beginnen wollen, schliefen Sie den Arbeitsbereich des aktuellen Pro-
jekts.

1 Rufen Sie den Befehl DATEI/ARBEITSBEREICH SCHLIESSEN auf.
2 Lassen Sie alle Dokumentfenster schliellen.

3 Lassen Sie ungespeicherte Anderungen gegebenenfalls sichern.

Visual C++ schlieRen

Wenn Sie lhre Arbeit mit Visual C++ ganz beenden wollen ...

1 ... rufen Sie den Befeh| DATEI/BEENDEN auf.

Bestehende Projekte neu 6ffnen

Wenn Sie am ndchsten Tag an lhrem Projekt weiterarbeiten wollen, rufen Sie
zuerst Visual C++ und laden dann das gewiinschte Projekt.

Es gibt mehrere Moglichkeiten, um ein bestehendes Programm wieder zu
offnen:

® Sie konnen den Befehl DATEI/ARBEITSBEREICH OFFNEN aufrufen (denken
Sie daran, dass Visual C++ Projekte in Arbeitsbereichen organisiert) und
die dsw-Datei aus dem Projektverzeichnis laden. (So konnen Sie auch
die Projekte auf der Buch-CD 6ffnen.)




Programmerstellung mit dem g++-Compiler

® Die zuletzt bearbeiteten Arbeitsbereiche konnen tber den Befehl DATEI/
ZULETZT GEOFFNETE ARBEITSBEREICHE geladen werden.

® Sie konnen die IDE so einstellen, dass beim Start von Visual C++ auto-
matisch der zuletzt bearbeitete Arbeitsbereich geladen wird.

Letztes Projekt automatisch beim Start laden

Wenn Sie mochten, konnen Sie Visual C++ so einrichten, dass beim Start
von Visual C++ automatisch der Arbeitsbereich des zuletzt bearbeiteten Pro-
gramms geladen wird.

1 Rufen Sie den Befehl EXTRAS/OPTIONEN auf und wahlen Sie im Dialogfenster
OPTIONEN das Register ARBEITSBEREICH aus.

Um zum Register ARBEITSBEREICH zu wechseln, miissen Sie zuerst die Anzeige der
Register verriicken, bis der Reiter ARBEITSBEREICH sichtbar wird. Klicken Sie dazu auf
die Pfeiltaste in der Register-Zeile.

Optionen
Werzeichnisse | Quellcodevenwaltung | Arbeitshersich | [ atenanszicht | hd Elz

Gedockte Ansichten:

[¥ Statuslsiste anzeigen

™ Uhr in Statusleiste einblenden

W Dokumente beim Offnen des &beitsbereichs neu laden
v L etzten Ahbeitsbersich beim Start autarnat, laderd

W Menii "Fenster automatisch sortieren

Dizazzemblierung

v ivbeitshersich [ Screen Feader-kompatible Meris vensenden
W Zuletzt verwendete Untermenii-Befehle anzeigen
Menii "Eenster” enthalt: "IU— Fenster
Liste der zuletzt verwendeten D ateien umfalt: ’4— D ateien
Liste der zuletzt verwendeten Arbeitsbereiche urnfalt: ’4— Arbeitzbereiche

0k__| Abbrechen |

2 Aktivieren Sie die Option LETZTEN ARBEITSBEREICH BEIM START AUTOMAT. LADEN.

3 Klicken Sie auf OK.

Programmerstellung mit dem g++-Compiler

Als Beispiel fiir einen Kommandozeilen-Compiler sei hier die Programm-
erstellung mit dem g++-Compiler von Linux beschrieben.
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Die Verwendung eines Kommandozeilen-Compilers scheint wegen der ent-
fallenden Projektverwaltung auf den ersten Blick einfacher als die Arbeit mit
einer integrierten Entwicklungsumgebung. Das tauscht aber. Zum einen be-
darf es meist nur einer kurzen Eingewdhnungszeit, bis man sich mit einer in-
tegrierten Entwicklungsumgebung vertraut gemacht hat, zum anderen haben
integrierte Entwicklungsumgebungen gegeniiber Kommandozeilenversio-
nen eine Reihe von Vorteilen, die allerdings erst bei der Erstellung komple-
xerer Programme richtig zur Geltung kommen.

e
'5 Datei Sitzungen Opfionen  Hilfe
[dirk@localhost dirkls Il [

1 Offnen Sie ein Konsolenfenster.

Wie lhr Konsolenfenster aussieht und mit welchem Befehl es aufgerufen
wird, hdngt von lhrer Linux-Version und dem verwendeten Window-Mana-
ger ab. Unter KDE konnen Sie Konsolenfenster beispielsweise tiber die KDE-
Taskleiste aufrufen (Symbol TERMINAL EMULATION).

=
7 Datei Sitzungen Optionen  Hilfe
[dirkBlocalhost dirkl$ vi demo,cpell _I

2 Legen Sie mit dem Editor vi eine neue Quelltextdatei an.




Programmerstellung mit dem g++-Compiler

Statt des vi konnen Sie auch jeden beliebigen anderen ASCII-Editor verwen-
den, beispielsweise den emacs oder KEdit unter KDE.

Wenn Sie den vi verwenden, geben Sie im Aufruf gleich den Namen der neu
anzulegenden Quelldatei an. Nach dem Aufruf kdnnen Sie den Text der
neuen Datei direkt im Konsolenfenster (in dem jetzt der vi ausgefiihrt wird)

aufsetzen.

3 Driicken Sie die (i]-Taste, um in den Einfligemodus zu wechseln.

5
s

z Datei Sitzungen Optionen  Hilfe

Konsole

/¢ Hallo Helt—Programm

#include <iostream>
using namespace std:

int maint) &
cout. << "Hallo Helt!" << endl:

return O

E |

— INSERT —

4 Geben Sie den Programmquelltext ein.

5 Driicken Sie die (Esc]-Taste, um in den Befehlsmodus zu wechseln.

ik = ]

7 Datei Sitzungen Optionen  Hilfe

#¢ Hallo Helt-Programm

#include <iocstream>
using namespace std:

int main{} £
cout << "Hallo MWelt!" << endl:

return O

H

6 Tippen Sie :wq ein, um die Datei zu speichern und den vi zu beenden.
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e = ]
7 Datei Sitzungen Optionen  Hilfe

[dirkRlocalhost dirk]# vi demo.cpp _J
[dirkBlocalhost dirkl# g++ demo,cpp —o demofl

)|

7 Rufen Sie von der Konsole aus den g++-Compiler auf.

Ubergeben Sie dem g++-Compiler in der Kommandozeile den Namen der
zu kompilierenden Datei sowie den Schalter -0 mit dem gewiinschten Na-
men fiir die ausfiihrbare Datei.

EEe e
7 Datei Sitzungen Optionen  Hilfe

[dirk@localhost dirkl# vi demo,cpp _J
cldirkiElocalhost dirk]#$ g++ demo,cpp —o demo

[dirkRlocalhost dirkl# | /Ademo

Hallo kelt!

[dirkBlocalhost dirkls |

8 Fiihren Sie das Programm aus.

Hinweis

Die Beispiele auf der Buch-CD wurden alle mit Visual C++ erstellt und
sind daher in Projekte eingebettet. Wenn Sie eines der Beispiele mit
dem g++-Compiler kompilieren méchten, kopieren Sie einfach das
betreffende Projektverzeichnis von der Buch-CD auf lhre Festplatte,
wechseln Sie in das kopierte Projektverzeichnis und kompilieren Sie
die cpp-Datei des Projekts.






