3 Erste Schritte mit dem Visual

3.1

C++-Compiler

Wie Thnen aus den Ausfithrungen in Kapitel 1 »Was ist Programmieren?«
bekannt ist, ist der erste Schritt in der Programmentwicklung das Anlegen
einer Quelltextdatei. Es erhebt sich also die Frage, welcher Editor zu ver-
wenden ist. Wenn Sie im letzten Kapitel den Visual C++-Compiler auf
Threm Computer installiert haben, dann werden Sie den in dieser IDE inte-
grierten Editor verwenden. Die dazu erforderliche Vorgehensweise gestal-
tet sich fiir den Neuling scheinbar etwas kompliziert. Der Grund:
Visual C++ verwaltet Quellcodedateien in Projekten, diese wiederum in
Arbeitsbereichen. Dies ist halb so schlimm, wie es sich zunichst anhort.
Sie werden sich bald daran gewohnt haben und spiter die damit verbun-
denen Vorteile zu schitzen wissen (wenn es darum geht, den Quellcode
auf mehrere Dateien zu verteilen).

Wir werden Thnen in diesem Kapitel zeigen, was Sie tun miissen, um in
der Visual C++-Umgebung eine Quellcodedatei anzulegen (Abschnitt 3.2
»Quellcodedatei anlegen unter Visual C++«). Der folgende Abschnitt 3.1
»Was fiir einen Editor sollten Sie verwenden?« ist fiir diejenigen Leser
gedacht, die mit einem Kommandozeilen-Compiler arbeiten.

Was fiir einen Editor sollten Sie
verwenden?

Grundsatzlich steht es Thnen frei, welchen Editor Sie verwenden. Sie miis-
sen nur darauf achten, den Quellcode als reinen Text, im so genannten
ASCII-Format, zu speichern. Andernfalls werden vom Textverarbeitungs-
programm Steuerzeichen eingefiigt, die vom Compiler bei der anschlie-
Benden Ubersetzung nicht interpretiert werden kénnen.

Wie gesagt, stellt sich die Frage, was fiir einen Editor Sie benutzen soll-
ten, fur Sie nur dann, wenn Sie mit einem Kommandozeilen-Compiler
arbeiten. Wenn Sie den Visual C++-Compiler oder eine andere IDE ein-
setzen, greifen Sie auf den integrierten Editor dieser Entwicklungsumge-
bung zurick.

Sofern Sie mit einem Windows-Betriebssystem arbeiten (und einen Kom-
mandozeilen-Compiler verwenden), konnen Sie fiir die Eingabe Threr
Quelltexte auch den Windows-Editor benutzen. Furs Erste ist dieser vol-
lig ausreichend.

Den Editor des Windows-Betriebssystems erreichen Sie mit der Befehls-
folge START/PROGRAMME/ZUBEHOR/EDITOR.

Fiir Linux-Anwender bietet sich der Editor vi oder emacs an.

Unter Umstinden stellt sich die Frage, unter welchem Namen die Quell-
codedatei zu speichern ist, gleich beim Aufruf des Editors (so z.B. wenn
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3.2

Sie den vi verwenden). Dazu ist zu sagen: Den Namen (exklusive Datei-
erweiterung) konnen Sie — unter Beachtung der Vorgaben Thres Betriebs-
systems — grundsatzlich frei wihlen. Entscheidend ist allein die Dateier-
weiterung. Diese richtet sich nach dem Compiler, der den Quellcode
spater iibersetzen soll.

Zum besseren Verstandnis noch einmal der Hinweis: Wenn im Sinne der
Kapiteluberschrift (»Erste Schritte ...«) vom Visual C++-Compiler
gesprochen wird, ist damit die gesamte IDE (einschliefSlich des integrier-
ten Compilers) gemeint. In einem anderen Zusammenhang kann dage-
gen mit »Visual C++-Compiler« allein die zum Ubersetzungsvorgang
benotigte Software (also der in der IDE integrierte Compiler) gemeint
sein. Wenn der Compiler extern aufgerufen wird, wie das bei einem
Kommandozeilen-Compiler der Fall ist, bezeichnet das Wort »Com-
piler« ausschliefSlich die Software zum Ubersetzen des Quellcodes.

Schauen Sie daher in Threr Compilerdokumentation nach. In der Regel ist
die Endung fir C++-Quellcodedateien .cpp (fiir »C plus plus«). Dies
trifft auf den erwahnten Borland C++-Compiler 5.5 und ebenso auf den
GCC-Compiler unter Linux zu. Falls Sie mit einer integrierten Entwick-
lungsumgebung arbeiten, brauchen Sie sich darum nicht zu kimmern, da
diese automatisch dafiir sorgt, dass die Quellcodedateien mit der richti-
gen Endung gespeichert werden.

Lesern mit Kommandozeilen-Compiler sei empfohlen: Speichern Sie
Ihre Quellcodedateien in einem separaten Verzeichnis und rufen Sie
spiter aus diesem Verzeichnis heraus den Compiler auf.

Quellcodedatei anlegen unter Visual C++

Wie bereits erwidhnt, verwaltet Visual C++ Quellcodedateien in Projek-
ten und diese wiederum in Arbeitsbereichen. Das heifSt, Sie miissen als
Erstes einen Arbeitsbereich anlegen.

1. Starten Sie Visual C++: Wihlen Sie in der Taskleiste unter START/
PROGRAMME die Programmgruppe MICROSOFT VISUAL C++ 6.0 und
hier den gleich lautenden Eintrag MICROSOFT VISUAL C++ 6.0.

Nach dem Aufruf sollte sich Visual C++ wie in Abbildung 3.1 prisentie-
ren (nach eventuellem Schlieflen eines Fensters mit dem Titel TIPPS UND
TRICKS).

Das linke Fenster, genannt Arbeitsbereichsfenster, dient der Verwaltung
der Projektdateien. Es ist leer, da noch keine Arbeitsbereiche, Projekte
und Quellcodedateien vorhanden sind. Zunachst werden wir uns um
einen Arbeitsbereich kiimmern.
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Bild 3.1: o, Microsolt Yiswal C++
Visual C++ nach
dem ersten Aufruf

Dotei Beorbeden froicht Erdigen Erojelt Epstelen Exbos Eeoster [

D FEd | oe oo BEEIRT s
e G| NN

)::> Falls das Arbeitsbereichsfenster aus irgendeinem Grund nicht sichtbar

s ist, holen Sie es mit dem Meniibefehl ANSICHT/ARBEITSBEREICH oder
der Tastenkombination +(0] ins Bild.

3.2.1 Arbeitsbereich anlegen

2. Waihlen Sie in der Meniileiste DATEI/NEU... und klicken Sie im fol
genden Dialogfenster auf das Register ARBEITSBEREICHE.

Bild 3.2:

Neu

. x
Anlegen eines [2]]

Arbeitsbereichs Dateien | Projekte  Arbeitsbereiche | Andere Dokumente I

Leerer Arbeitshereich Name des Arbeitsbereichs
I

Pfad:

IC:\Programma\MichsoltVisual -

=

3. Geben Sie in das dafur vorgesehene Textfeld einen Namen fiir den
neuen Arbeitsbereich ein und bestitigen Sie mit OK.
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Im Register DATEIEN des Arbeitsbereichsfensters erscheint nun ein Ein-
trag fiir den erstellten Arbeitsbereich. In diesen miissen wir nun ein Pro-
jekt integrieren.

3.2.2 Ein Projekt in den Arbeitsbereich einfiigen

4. Um ein Projekt anzulegen, wihlen Sie im Meni erneut die Befehls-
folge DATEI/NEU... und klicken auf das Register PROJEKTE.

5. Waihlen Sie in der Liste WIN32-KONSOLENANWENDUNG, geben Sie in
das Textfeld rechts oben einen Namen fur Thr Projekt ein und akti-
vieren Sie die Option HINZUFUGEN ZU AKT. ARBEITSBEREICH.

Bild 3.3:

Anlegen eines i 21>]

Prolekts Dateien  Projekte | Arbeitsbersiche | Andere Dokumente |

i3 Add-n-fssistent fur DevStudio Projsktname:

& Assistert fiir 154P1-Erweiterungen IWlIIknmmen

25 ATL-COM-Anwendungs-Aasistent

Ti Dienstprogramm-Projekt Bfad:

=] 1 akefile IC:\F‘rogramma\Michsoft Wisual J
[ MFC Active-Steusrslement-Assistant

MFC-Anwendungs-Assistent [dll]

BB MFC-Arwendungs-Assistent (eve) " Neuen Arbeitshereich erstellen
@W’\nSZ Dynaric-Link Library & Hinzufiigen 2u akt. fubeitshereich
W\n32-Anwendung [~ Abhangigkedt vor:

B

bliothek. [statische)
narivendung I J
Flattformen:
IWin32
Abbrechen

Wir haben unseren Arbeitsbereich sinnigerweise » Erster« und das Projekt
im Hinblick auf unser erstes C++-Programm »Willkommen« genannt.

—> Die Wahl der Option HINZUFUGEN ZU AKT. ARBEITSBEREICH ist wich-
tig, da ansonsten ein neuer Arbeitsbereich zusammen mit einem Pro-
jekt angelegt wird. Natiirlich hatten wir dies zu Beginn ausnutzen kon-
nen, um einen Schritt zu sparen. Vermutlich werden Sie im Weiteren
jedoch mehrere Projekte in ein und denselben Arbeitsbereich einbin-
den, also fiirs Erste keinen weiteren Arbeitsbereich benotigen. Deshalb
wird davon ausgegangen, dass die Darstellung in sich wiederholenden
Einzelschritten fur Sie leichter nachzuvollziehen ist.

6. Bestitigen Sie den oben genannten Dialog mit OK.

7. AnschliefSend belassen Sie es bei der Option EIN LEERES PROJEKT und
klicken auf FERTIGSTELLEN.
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Bild 3.4: |pm : .
Leeres Projekt Win32-Konsolenanwendung - Schritt 1 von 1 HE

Welche Art von Konsolenanwendungsprojekt
wiollen Sie erstellen?

' Ein leeres Projekt.

" Eine einfache Anwendung,

€ Eine "Hallo, ‘well"-amwendung.

€ Eine Arwendung, dis MFC unterstiitzt,

< Zuriick | wieter > | Fertigstellen]\r Abbrechen |

—> Leeres Projekt bedeutet, dass Sie Visual C++ nicht beauftragen, Code
fir Sie zu generieren. Was Visual C++ in diesem Fall fiir Sie tite (zu
Threr Entlastung), wollen Sie ja gerade erlernen.

8. Dem folgenden Infofenster (Abbildung 3.5) konnen Sie entnehmen,
in welchem Verzeichnis Thre zukiinftigen Projektdateien abgelegt
werden. Klicken Sie auf OK.

Bild 3.5:
Infofenster Informationen zum neuen Projekt

Wwin3z2-K.onzolenanwendung wird ein neues Projektgeriizt mit folgenden Angaben
erstellen:

+ Leere Fonzolenanwendung.
+ Ez werden keine D ateien fiir daz Projekt erstellt oder hinzugefiigt.

Prajektverzeichnis:
C:\ProgrammeiMicrozoft Visual StudichMyProjects\Ersteriwillkammen

oK [: I Abbrachen
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Bild 3.6:
Projekt Will-
kommen mit

Unterordnern

Bild 3.7:
Anlegen der
Quellcodedatei

Im Arbeitsbereichsfenster (Registerblatt DATEIEN) hat sich inzwischen
einiges getan. Wenn Sie den Eintrag fir den Projektordner aufklappen
(Klick auf das Symbol +), sollte sich in Abhangigkeit von Threr Namens-
wahl folgendes Bild ergeben.

==
[E] Arbeitsbereich "Erster': 1 Projekife] :
E| Willkommen Dateien

{0 Quellcodedateien

{1 HeaderDateien

‘(1] Pessourcendateisn

Die Struktur diirfte Thnen vom Windows-Explorer geldufig sein: ein Ver-
zeichnis fiir den Arbeitsbereich, ein Unterverzeichnis fiir das darin inte-
grierte Projekt und auf der untersten Ebene drei vorldufig leere Ordner.
Wobei Sie sich sicher denken konnen, wofiir der Ordner Quellcodeda-
teien steht. Was es mit Headerdateien auf sich hat, werden Sie im weiteren
Verlauf des Buches noch erfahren (siehe Abschnitt 21.2 » Funktionsproto-
typen«). Ressourcendateien beziehen sich auf die GUI-Programmierung,
sollen uns also nicht weiter interessieren.

3.2.3 Endlich die Quellcodedatei ...

Nun wollen wir das tun, worauf es uns eigentlich ankommt: eine Quell-
codedatei anlegen. Und wie immer, wenn Sie ein neues Projekt, einen
neuen Arbeitsbereich oder eben eine neue Quelltextdatei anlegen wollen,
benutzen Sie die Befehlsfolge DATEI/NEU... und wahlen das entspre-
chende Register.

9. Waihlen Sie also DATEI/NEU..., Register DATEIEN.

10. Selektieren Sie in der Liste C++-QUELLCODEDATEI und geben Sie im
Textfeld mit der Uberschrift DATEINAME: einen Namen (ohne Erwei-
terung) fur die Quellcodedatei ein (sieche Abbildung 3.7).

Neu

Dateien | Projekte | Abeisberciche | Andere Dokumeni |

[ Active Server-Seite ¥ Dem Projekt hinzufiigen

] Binidatei [wibommen =]
Bitmap-Datei

[ C/C++HeaderDatei

Dateiname:
hallo

FPiad

C\ProgrammetMicrosoft Visual |

15| Ressourcenskiipt
F Ressourcenvarlage
| 5pmbol Datei
Tewtdatei

Abbrechen
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=>

HINWEIS

Bild 3.8:
Editieren der
Quellcodedatei
(hallo.cpp)

Die Namensgebung richtet sich zwar nach den Vorgaben des Betriebs-
systems. Von Leer- oder Sonderzeichen ist jedoch allgemein abzuraten.
Es sei darauf hingewiesen, dass die einzugebenden Namen von Projekt
und Quellcodedatei sich nicht unterscheiden miissen. Der Name Will-
kommen (oder willkommen) — anstelle von hallo — wire also auch fiir
unsere Quellcodedatei zuldssig gewesen.

11. Klicken Sie auf OK.

Nun ist in Threm Projekt eine Quellcodedatei enthalten. Die Endung .cpp
wurde automatisch angefiigt, wie im Arbeitsbereichsfenster nach Auf-
klappen des Ordners Quellcodedateien zu erkennen.

[ rster -Mirosoft Vool s HGEE)

|ootei gewbeton grocht Gefigen Brojdt Epsteden Exfras Eesier 2

I I - — 1)
!

=0 = e
e L g o willkonanen hallocgpp
T Asbeasbarsich Erer 1 Praekle]
= @7 Willkommen Dateien
23 Guelcodedainen
£ halo.cpp

(20 Mo D e
) Ressuurcerdatenen

.l ] &
=2 Klassen | [§] Dateion
Breet [Z.%p:a1  [REC oL TR [REam

Rechts neben dem Arbeitsbereichsfenster befindet sich Thr Editor. Dort
werden Sie den Quelltext Thres ersten Programms eingeben. Damit das
Editorfenster die maximale Fliche einnimmt, vergrofiern Sie es durch
einen Klick auf die Maximieren-Schaltfliche (wie in Abbildung 3.8
gezeigt).

Einige Angaben zur aktuellen Quellcodedatei sind in der Titelleiste des
Fensters ersichtlich: Pfad und Name der Quellcodedatei sowie Name des
zugehorigen Projekts.

Beachten Sie:
In einem Arbeitsbereich konnen sich mehrere Projekte befinden.

Aus einem Projekt entsteht eine ausfiithrbare Datei (.exe-Datei, Com-
puterprogramm).

Bis auf weiteres gilt: eine Quellcodedatei = ein Projekt = eine ausfiihr-
bare Datei (das soll bedeuten, dass aus jeweils einer Quellcodedatei,
die in einem gesonderten Projekt verwaltet wird, genau eine ausfihr-
bare Datei entsteht).
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m—

Bild 3.9:

Letzten Arbeits-
bereich beim Start
automatisch laden

In Kapitel 21 »Funktionen« erfahren Sie, wie sich der Quellcode auf
mehrere Quellcodedateien (die dann ebenfalls innerhalb eines Projekts
verwaltet werden) verteilen ldsst. In Prizisierung obiger Gleichung
ergibt sich dann:

eine oder mehrere Quellcodedateien = ein Projekt = eine ausfuhrbare
Datet

3.2.4 Letzten Arbeitsbereich beim Start
automatisch laden

Wenn Sie Visual C++ beenden, zeigt sich beim nichsten Start ein leeres
Arbeitsbereichsfenster. Dann laden Sie den vorhandenen Arbeitsbereich
mit DATE/ZULETZT GEOFFNETE ARBEITSBEREICHE » und Auswahl des
entsprechenden Arbeitsbereichs in das Arbeitsbereichsfenster.

Es geht jedoch bequemer mit der Einstellung LETZTEN ARBEITSBEREICH
BEIM START AUTOMATISCH LADEN. Diese Option steht nach Auswahl von
EXTRAS/OPTIONEN auf der Registerkarte ARBEITSBEREICH zur Verfigung.
Moglicherweise mussen Sie etwas nach rechts scrollen, um zu diesem
Register zu gelangen (siehe Mauszeiger in Abbildung 3.9).

Dptionen
Diebug | K.omnpatibilitat I Erstellen | Werzeichnizse  Arbeitsbereich | Me(: E%

Gedockte Angichten:

[ ¥ Statusleiste anzeigen
[v|Uberwachung [~ Uhrin Statusleiste einblenden
Zg?ggn vV Dokumnente beim Offnen des Arbeitshereichs neu laden
[w]Speicher ¥ Leteten Arbeitshereich beim Start automat. laderé
gg;ifsli:tn?blierun ¥ Menii "Fenster automatisch sortieren

[ 2hisitshiereich - ™ Screen Reader-kompatible Meriis verwenden

¥ Zuletzt venwendete Untermenii-Befehle anzeigen

Menii "Fenster enthalt: |1 1] Fenster
Liste der zuletzt venwendeten D ateien umfalit: |4 Drateien
|4

Ligte der zuletzt verwendeten Arbeitsbereiche umfalit: Arbeitzbersiche

ok | Abbrechen |

Klicken Sie also auf das Registerblatt ARBEITSBEREICH und dann in das
leere Kontrollkdstchen neben LETZTEN ARBEITSBEREICH BEIM START
AUTOMAT. LADEN. Bestitigen Sie diese Einstellung anschlieffend mit OK.
Nun priasentiert sich Visual C++ bei jedem Start genauso wie beim Ende
der letzten Sitzung.
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3.3

Bild 3.10:
Kontextbezo-
gene Hilfe

Mit der Online-Hilfe arbeiten

Vermutlich wird Thnen die Online-Hilfe zum jetzigen Zeitpunkt noch
nicht viel nutzen, was die Sprache C++ angeht (ein bisschen Schmokern
rentiert sich allemal). Beziiglich der Bedienung Thres Compilers (gemeint
ist die gesamte IDE) kann sie Thnen aber jetzt schon sehr hilfreich sein.

Kontextbezogene Hilfe erhalten Sie mit der Taste [F1]. Sie reagiert auf
verschiedene Bereiche der Benutzeroberfliche wie Dialogfenster und
Auswahloptionen. So etwa, wenn sich der Cursor im leeren Editorfenster

befindet.

Hilfe zu Microsoft Yisual C++ M=l E3
Text-Editor-Fenster

Dias Text-Editor-Fenster zeigt Textdateien
jedes Typs an, z. B. Quell- und
Header-Diateien einer Programmiersprache.

Wéenn Sie in diesem Fenster mit der rechten
Maustaste klicken, erscheint gin
Kontextmeni.

Hinweis Je nach Art des bearbeiteten
Dateityps stehen im Kontextmend
unterschiedliche Befehle zur Werfligung.

Auflerdem bekommen Sie mit alle Hilfedokumente zu einem be-
stimmten Begriff angezeigt (soweit vorhanden), nachdem Sie diesen an be-
liebiger Stelle in den Editor eingetippt und den Cursor in das Wort (oder
unmittelbar dahinter) gesetzt haben.

Um den vollen Umfang der Dokumentation zu nutzen, klicken Sie in der
Mentiileiste auf das Fragezeichen und dann auf INHALT, SUCHEN... oder
INDEX... (alle drei Moglichkeiten stehen im anschlieffenden Dialog als
Registerkarte zur Verfiigung).

Auf der Registerkarte SUCHEN konnen Sie in das Textfeld ebenfalls
einen Suchbegriff eingeben. Nach Klicken auf THEMEN AUFLISTEN
erhalten Sie alle zu diesem Begriff existierenden Hilfedokumente. Um
sich ein bestimmtes anzeigen zu lassen, doppelklicken Sie auf den
Listeneintrag oder bedienen Sie sich der Schaltfliche ANZEIGEN.

INDEX listet eine Vielzahl von Begriffen auf. Entweder scrollen Sie in
der Liste zu dem gewtinschten Begriff oder geben Sie in das Textfeld
einen oder mehrere Anfangsbuchstaben ein. Das zugehorige Hilfedo-
kument erhalten Sie wiederum durch Doppelklicken auf den Listen-
eintrag oder mit der Schaltfliche ANZEIGEN (ganz unten).

Die Registerkarte INHALT zeigt sdmtliche Hilfedokumente nach
Sachthemen geordnet in einer Verzeichnisstruktur. Das entspre-
chende Dokument erscheint nach Klicken auf den Ordnereintrag.
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L:LLC R ) B 7 i+ + 6., Autoren Edtion
Online-Hilfe von tus pesbersn mcte wechoshizu

Visual C++ =  F 4 > 2 0 B o & &

Aumblenden  Suchen  Vohesges  Michates  Zuikck  Verwdity  Abbwechen Akhslvesen Stasede  Schifta  Drachen

Iohsk | ipe | Suchen| Esvosten =1
Ll | ! Wegweiser zur Visual C++-
sl Co+ B0, Aucern Exition
LI:J (L) Wi 210 Asdirees Feions vem Vissasl Cos B0 Dokumentation
¥
= () wegwaiser Tur Visusl CesDiokumantston Sie konnen sich auf verschiedens Weisen durch die visual
m C++-Dokumentation bewegen, je nach Art der
© @ Vo st reu i Visusd Cov, Veesion B0 [, Informationen, die S germe Iesen machten, Informationen,
% @ Erste Scielte wd Visud Cre B0 Al e di Sie arn wes
% @ Asbeten md Visusl Cre Bi vOrzUGSWISE O 1 mochten. Sie konnen ebenso
w @ Heterence auf zusatzliches Ma zugreifen, das die Visual C++-
= Sampies Dokumentation erganzt.
2 4 e
¥ @ Wilkimenon e MEDH Yiewer Hile Brogrammisrreferanzen
% ¥ Tools und Techrokogien fum Dalenaugif!
# @ Pattonn SO0 Programmentwicklung

Maye [nformationan
Haufig versendate Thaman
Das Inhaltsyerzechoes von Yisual C++

varwanden dar Hilfa

Programmierreferenzen

wenn Sie V::llal C++ verwandan, haban Sia ane Aucwahl

s s el ]

Obige Ausfuhrungen sowie weitere Anmerkungen zur Visual C++-Ent-
wicklungsumgebung (und auch zu anderen Compilern) auf den folgenden
Seiten sind gewissermafSen als kleine Zugabe zu Ihrer Unterstiitzung
gedacht. Wie schon erwihnt, sind Sie jedoch fiir die Bedienung Thres
Compilers letzten Endes selbst verantwortlich. Das Suchen nach Begriffen
wie »Benutzeroberflache«, »Editor« und »Compiler« kann sich daher
schon jetzt oder sehr bald als hilfreich erweisen. Ansonsten empfehlen wir
Thnen, gegebenenfalls Begriffe, die Thnen im Laufe der Lektiire dieses
Buches begegnen, als Basis fiir die Suche in der Online-Hilfe zu verwen-

den.

48



	C++ -magnum-
	(Probe-) Kapitel 3 Erste Schritte mit dem Visual C++-Compiler
	3.1 Was für einen Editor sollten Sie verwenden?
	3.2 Quellcodedatei anlegen unter Visual C++
	3.2.1 Arbeitsbereich anlegen
	3.2.2 Ein Projekt in den Arbeitsbereich einfügen
	3.2.3 Endlich die Quellcodedatei …
	3.2.4 Letzten Arbeitsbereich beim Start automatisch laden

	3.3 Mit der Online-Hilfe arbeiten

	Ins Internet: Weitere Infos zum Buch, Downloads, etc.



