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Kapitel 3

Wie erstellt man eigene
Programme?

In diesem Kapitel geht es darum, dass Sie Ihren Compiler und
Ihre Programmierumgebung wéhlen und kennen lernen.

Lesen Sie dieses Kapitel aufmerksam durch, denn die beschriebe-
nen Techniken brauchen Sie zur Nachprogrammierung der in den
folgenden Kapiteln vorgestellten Programme.
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Welcher Compiler darf es sein?

Stellvertretend fiir viele andere Compiler stelle ich Ihnen hier zwei dufierst
zuverldssige und bewdhrte C++-Compiler vor:

B den Visual C++-Compiler fiir die Familie der Windows-Betriebssysteme

Den Visual C++-Compiler kdnnen Sie in der Express-Edition kostenlos aus
dem Internet herunterladen oder von der Buch-CD installieren (siehe Ab-
schnitt »Programmerstellung mit Visual C++ (Windows)«).

B den GNU-C++-Compiler fiir Linux

Wenn Sie mit Linux arbeiten, wird der GNU-C++-Compiler méglicherweise
bereits auf Ihrem System installiert sein. Wenn nicht, sollten Sie ihn zumin-
dest auf der Linux-Installations-DVD finden (siehe Abschnitt »Programm-
erstellung mit dem g++-GNU-Compiler«.)

Vielleicht mochten Sie aber auch mit einem ganz anderen Compiler arbeiten?
Kein Problem! Sie kénnen dieses Buch zusammen mit jedem Compiler lesen,
der sich an den C++-1SO-Standard halt — was fiir die meisten gangigen Com-
piler erfreulicherweise zutrifft.

Hinweis

Die Installation der verschiedenen Compiler ist nicht wirklich schwierig, hat aber
so ihre Tiicken. Sollte es nicht auf Anhieb klappen, versuchen Sie es einfach noch
einmal und achten Sie darauf, alle Schritte korrekt nachzuvollziehen. Lesen Sie
im Zweifelsfall die Installationshinweise zu Ihrem Compiler. Sollte dies nicht
fruchten, kdnnen Sie sich selbstverstandlich auch an mich wenden. Ferndiagno-
sen zu fehlgeschlagenen Installationsversuchen sind zwar meist schwierig, aber
soweit ich kann, helfe ich gerne.

Programmerstellung mit Visual C++
(Windows)

Als Beispiel fiir einen leistungsfahigen und zuverldassigen Compiler samt inte-
grierter Entwicklungsumgebung fiir die Windows-Plattform mochte ich Ihnen
den Visual C++-Compiler vorstellen, den Sie auch auf Ihrer Buch-CD finden.
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Hinweis

Die Visual C++ Express Edition ist kostenfrei, muss aber nach 30 Tagen regis-
triert werden. (Zumindest war dies die Politik Microsofts zum Zeitpunkt der
Drucklegung dieses Buches.) Wenn Sie lieber mit einem Public License-Com-
piler arbeiten méchten, laden Sie sich fiir Windows MinGW herunter (http://
sourceforge.net/projects/mingw/) und verwenden Sie die Aufrufbefehle,
die weiter unten im Abschnitt zum GNU-Compiler beschrieben sind. (MinGW ist
eine Windows-Hiille zu dem GNU-G++-Compiler.)

Hinweis

Sollten Sie die Buch-CD verloren haben, konnen Sie den Compiler auch von der
Website http://www.microsoft.com/germany/express/download herun-
terladen. (Achtung! Links zu Webseiten konnen sich schnell andern. Wenn der
oben angegebene Link ins Leere fiihren sollte, suchen Sie mit lhrer Suchmaschi-
ne nach den Begriffen »Visual C++«, »Express« und »Download«.)

Installation
1 SchlieRen Sie alle Programme und legen Sie die Buch-CD in Ihr DVD-Laufwerk
ein.

= Ausfidhren @

=== (3eben Sie den Mamen eines Programms, Ordners,
Dokuments cder einer Internetressource an.

Offnen:  D\Buchdaten'Software\ VCExpressisetup.exe -

% Diese Aufgabe wird mit Administratorberechtigungen erstellt.

[ oK l | Abbrechen | | Durchsuchen... |

Abbildung 3.1: Start des Installationsprogramms (iber Start/Alle Programme/Zubehdr/
Ausfiihren (bzw. Start/Ausfiihren)

2 Fiihren Sie die EXE-Datei des Installationsprogramms aus, um den Compiler
zu installieren.

Offnen Sie beispielsweise das Start-Menii und wahlen Sie unter Alle Pro-
gramme/Zubehdr den Befehl Ausfiihren (unter Windows XP steht der Befehl

31



32

Kapitel 3

direkt im Start-Menti). Im gleichnamigen Dialogfeld tippen Sie den Pfad zum
Installationsprogramm ein oder wahlen die setup.exe-Datei iber den Schalter
Durchsuchen und den zugehdrigen Suchdialog aus. Schicken Sie den Dialog
mit einem Klick auf den OK-Schalter ab.

Es erscheinen jetzt nacheinander das Begriiungsfenster des VC-Installations-
Assistenten, der Lizenzvertrag und die Abfrage der Installationsoptionen. (Die
Option Silverlight kénnen Sie getrost deaktivieren. Wir werden Silverlight
nicht benétigen.) Klicken Sie jeweils auf Weiter, um mit der Installation fort-
zufahren. Im letzten Fenster sehen Sie dann noch einmal eine Zusammenfas-
sung. Klicken Sie dann auf Installieren.

_) Microsoft Visual C++ 2010 Express-Setup EI = @
Zielordner Microeatts
@ Visual C++ 2010
Express
Das Installationsverzeichnis kann nicht gedndert werden. Klicken Sie hier, um

weitere Informationen zu erhalten.

In folgendem Ordner installieren:

C:\Program Files (x86)WMicrosoft Visual Studio 10.0Y Durchsuchen

Folgende Produkte werden installiert:
+  WiC 9.0 Runtime (x86)
+ Erforderliche Komponenten fir Microzoft Visual Studio 2010 Express (x64)
+ Microsoft Visual C++ 2010 Express

Erforderlicher Festplattenspeicher: C: 769 MB

| < Zuriick |[ Installieren = ]| Abbrechen |

Abbildung 3.2: Wundern Sie sich nicht, wenn Ihnen in der Zusammenfassung nur
»Microsoft Visual Express« angezeigt wird. Dies bedeutet lediglich, dass die VC 9.0
Runtime bereits auf Ihrem System installiert ist und dass Sie mit einem 32-Bit-Rechner
arbeiten.

Das Setup-Programm beginnt nun mit dem Kopieren der Dateien. Zum Schluss
erscheint dann noch eine Erfolgsmeldung.

Visual C++ starten

Visual C++ ist ein Compiler mit einer integrierten Entwicklungsumgebung (kurz
IDE flir »Integrated Developing Environment«). Fiir uns als Programmierer be-
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deutet dies, dass wir auch bei der Programmierung nicht auf den Komfort einer
grafischen Benutzeroberflache verzichten miissen.

Was ist das?

Bei der Programmerstellung ist der Programmierer auf eine Reihe von Hilfspro-
grammen angewiesen (Editor, Compiler, Linker, Debugger), von denen die
meisten traditionell Befehlszeilenprogramme sind (Compiler, Linker, Debugger),
d.h., sie verfiigen tiber keine Fenster oder grafische Oberflachen und miissen von
der Konsole aus (Eingabeaufforderung) ausgefiihrt werden (vergleiche den wei-
ter unten vorgestellten GNU-Compiler). Die integrierte Entwicklungsumgebung
von Visual C++ ist eine Art Uber-Programm, von dem aus alle fiir die Programm-
entwicklung benotigten Programme aufgerufen werden konnen. Sie verfiigt
iber einen integrierten Editor, Dialogfelder und Meniibefehle zum Aufruf des
Compilers und eine ausgereifte Projektverwaltung.

Starten Sie nun die Visual C++-Entwicklungsumgebung, um sich mit ihr ver-
traut zu machen.

4 Offnen Sie das Start-Menii und wahlen Sie in der Microsoft Visual Studio
Express-Programmgruppe den Eintrag fiir Visual C++ 2010 Express aus.

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

%) Startseite - Microsoft Visual C++ 2010 Express (Administrator) [= e ==
Datei Bearbeiten Ansicht Debuggen Exras Fenster Hilfe
e R ar e = = N e RicY T 0| b =} - | 3 A e Bl B .
Projektmappen-Explorer ARl tartscite X A
= g
Microsofte g
OFBVisUal C++2010 xpress
Erste Schritte ~ Aktuelle Nachrichten
1] Neues Projekt
= Willkommen  Lermen  Upgrade
[ Projekt offnen...
~ Willkommen bei Visual
Zuletzt gedffnete Projekte C++ 2010 Express
Die Tradition wird
fortgesetat! Mit Visual C+
== . 2010 Express kénnen
Sie in kisrzester Zeit
aufregende interaktive
A fir
Windews entwickeln
Dank der neuen Visual C
++ 2010 Express-
Entwicklungsumgebung,
der verbesserten Leistung
und unzahliger never
Funktionen ist es so
einfach wie noch nie,
hervorragende Ideen in
/| Seite nach dem Laden des Projekts schlifien die Tat umzusetzen. Das
/] Seite beim Start anzeigen Entwicklerinformationsce

Bereit

Abbildung 3.3: Die integrierte Entwicklungsumgebung von Visual C++
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Neben der Mendiileiste und einer Reihe von mehr oder weniger leeren Fenster-
bereichen gibt es nicht viel zu sehen. Doch das dndert sich, wenn wir mit dem
Programmieren beginnen.

Zuvor aber miissen wir noch eine kleine Verdnderung vornehmen. Um den
Benutzer nicht zu lberfordern, hat Microsoft ndmlich in seiner unendlichen
Fursorglichkeit die Express Edition werksmaBig so eingestellt, dass nur einer
begrenzter Teil der enthaltenen Funktionalitdt angeboten wird. Dies ist drger-
lich und Sie sollten es sofort dndern.

2 Rufen Sie den Meniibefehl Extras/Einstellungen/Erweiterte Einstellungen auf.

Ein neues Projekt anlegen

In Visual C++ werden Programme in Form von Projekten verwaltet (die wieder-
um in Projektmappen organisiert werden).

Was ist das?

Die Quelldateien und Informationen, die zur Erstellung eines Programms be-
notigt 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.

1 Offnen Sie das Menii Datei, klicken Sie auf den Befehl Neu/Projekt.

2 Im Dialogfeld Neues Projekt sollte jetzt die Vorlagen-Kategorie Visual C++
angezeigt werden. Falls nicht, klicken Sie einfach im linken Teilfenster auf den
gleichnamigen Link. Wahlen Sie dann im mittleren Fenster die Vorlage Win32-
Konsolenanwendung aus.

Die Auswahl der Projektvorlage ist ein ganz wichtiger Schritt. Durch die Pro-
jektvorlage teilen wir Visual C++ mit, was wir programmieren wollen: ein
eigenstandiges Programm, eine Bibliothek, die von anderen Programmen
verwendet werden kann, und so weiter.

Wie Sie sehen, gibt es eine ganze Reihe von Projektvorlagen, d.h., der Visual
C++-Compiler bietet uns weit mehr Maoglichkeiten, als wir im Moment nutzen
kdonnen. Macht nichts, wir konzentrieren uns auf unser eigentliches Ziel: die
Erstellung eines Programmes. Hierfiir stehen vier Projektvorlagen zur Verfiigung:
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B CLR-Konsolenanwendung
B Windows Forms-Anwendung
B Win32-Konsolenanwendung
B Win32-Projekt

Die ersten beiden Projektvorlagen sind fiir die Erstellung von .NET Framework-
Programmen gedacht. Dies sind Programme, die nicht direkt vom Windows-
Betriebssystem, sondern von der unter Windows installierten .NET Frame-
work-Laufzeitumgebung ausgefiihrt werden. Fiir uns ist das .NET Framework
uninteressant, da es vom C++-Programmierer verlangt, dass er sich mit spezi-
ellen, nicht standardisierten Syntaxerweiterungen vertraut macht.

Die beiden Win32-Projektvorlagen erzeugen echte »native« C++-Anwendun-
gen. Beide Vorlagen rufen letztlich den Win32-Anwendungs-Assistenten auf,
der das gewiinschte Projekt erstellt — nur dass Win32-Projekt den Assistenten
vorab fiir die Erstellung von GUI-Anwendungen konfiguriert, wahrend Win32-
Konsolenanwendung die Optionen des Assistenten vorab so einstellt, dass
eine Konsolenanwendung angelegt wird.

Hinweis

Was Konsolenanwendungen sind und warum wir uns fiir sie entscheiden, wurde
bereits im vorangehenden Kapitel im Abschnitt »Non Windows, Fenstern und
Konsolen« ausgefiihrt.

Neues Projekt =
Zuletzt verwendete Vorlagen Sortieren nach: | Standard .| Installierte Vorlagen” suchen 2
Installierte Vortagen o isual
= % CLR-Konsolenanwendung Visual C++ yp: Visua
4 Visual C++ E Ein Projekt zur Erstellung einer Win32-
ClR Konsolenanwendung.
. I fr Klassenbibliothek Visual Cos
Allgemein
e 7| Leeres CLR-Projekt Visual Coe
7. LeeresProjekt Visual Ce+
20| Makefile-Projekt Visual Cos
"M% Win32-Kenselenanwendung Visual Cos
=] Win32-Projekt Visual Ce+
(%] Windows Forms-Anwendung Visual Cos
Name: DemoProjekt
o Ci\MeineProjekte\Kap03] + | Durchsuchen... |
Projektmappenname: DemoProjekt Verzeichnis fiir Lasung erstellen
Abbrechen

Abbildung 3.4: Neues Projekt anlegen
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3 Legen Sie fest, wie das Projektverzeichnis heiRen und wo es angelegt werden
soll.

Geben Sie lhrem Projekt unten in dem Eingabefeld einen Namen, beispielswei-
se DemoProjekt. Dieser Name wird auch als Name des Projektverzeichnisses
verwendet.

Wahlen Sie im Feld Ort das iibergeordnete Verzeichnis aus, unter dem das
Projektverzeichnis eingerichtet werden soll. (Sie knnen den Verzeichnispfad
eintippen oder iber das Dialogfeld auswahlen, das erscheint, wenn Sie auf die
Durchsuchen-Schaltflache klicken.)

Deaktivieren Sie die Option Verzeichnis fiir Losung erstellen. (Wenn Sie die
Option markieren, wird unter dem Speicherort zuerst ein Projektmappenver-
zeichnis® und darunter dann das Projektverzeichnis angelegt, siehe weiter
unten den Abschnitt »Projektmappenc.)

4 Klicken Sie zum Schluss auf OK.

Tipp

Erstellen Sie lhre Projekte unter einem gemeinsamen Pfad — beispielsweise C:\
MeineProjekte — und legen Sie unter diesem libergeordneten Verzeichnis die
Projektverzeichnisse an. Besser noch: Legen Sie fiir die Beispiele jedes Buch-
kapitels noch ein eigenes Unterverzeichnis an, wie z.B. Kapo3, Kapo4 etc. So
tragt das Projekt aus diesem Kapitel beispielsweise den Namen DemoProjekt
und die Dateien des Projekts werden in dem Verzeichnis C:\MeineProjekte\
Kapo3 abgespeichert.

Achtung

Wahlen Sie mdglichst einen Verzeichnispfad und einen Namen ohne Leer- und
Sonderzeichen.

1 Wieso »Projektmappe«? Die Option spricht doch von einem Verzeichnis fiir die »Losung«? Nun,
hierbei handelt es sich um einen Ubersetzungsfehler. Im Englischen heifit es »solution«, was
wortlich libersetzt zwar »Ldsung« bedeutet, tatsdchlich aber der englische Begriff fiir die Projekt-
mappe ist.
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Win32-Anwendungs-Assistent - DemoProjekt

(2 sl

A 4 s ctall

m - ) J

Ubersicht

Anwendungstyp:
Anwendungseinstelungen
@ Konsolenanwendung
DLL
Statische Bibliothek

Zusatzliche Optionen:
| Leeres Projekt

Windows-Anwendung

< Zuriick

Allgemeine Headerdateien hinzufiigen
fiir:

Fertig stellen | | Abbrechen

Abbildung 3.5: Die Projektvorlage konfigurieren

5 Deaktivieren Sie auf der zweiten Seite des Assistenten zuerst die Option Vor-
kompilierter Header. Aktivieren Sie dann die Option Leeres Projekt und kontrol-
lieren Sie, ob weiter oben Konsolenanwendung ausgewabhlt ist. Klicken Sie dann

auf Fertig stellen.

Vorkompilierte Header dienen dazu, die Programmerstellung zu beschleuni-
gen. Sie werden bei der ersten Kompilierung erstellt und kénnen nachfolgende
Kompilierungen beschleunigen. Wenn Sie an groeren Projekten arbeiten, ist
dies eine recht niitzliche Option. Fiir unsere kleinen Beispielprogramme kon-

nen wir allerdings auf den »Header,

der viel Speicherplatz belegt, verzichten.

Wenn Sie die Option Leeres Projekt nicht aktivieren, legt Visual C++ fiir Sie eine
CPP-Quelltextdatei mit einem einfachen Programmgeriist an. Wir verzichten
allerdings auf dieses Programmgeriist, da es a) nur wenig Arbeitserleichterung
bringt und b) kein standardisiertes C++ verwendet.
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%) DemoProjekt - Microsoft Visual C++ 2010 Express (Administrator) [ ® ===
Datei Bearbeiten Ansicht Projekt Erstellen Debuggen Edras Fenster Hilfe
e aEE R = [~ NN Y -0 - S5 | b [Debug ~| \Win32 BiE) s
Projektmappen-Explorer 1 X
= e
4 Projektmappe "DemoProjekt” (1
4|71 DemoProjekt
i Externe Abhangigkeiten
[ Headerdateien
(3 Quelldateien
[ Ressourcendateien

BunipayBiuawniCg B

Codedefinitionsfenster
Keine Definition ausgewshlt

[ W (1 Codedefinitionsfenster [N L

Projekt "DemoProjekt” wird erstellt... Das Projekt wurde erfolgreich erstellt.

Abbildung 3.6: Die IDE nach dem Anlegen des Projekts

In der IDE hat sich jetzt etwas getan. In der Titelleiste kann man lesen, welches
Projekt gerade bearbeitet wird, und im Projektmappen-Explorer (dies ist das
Fenster links) kann man sich liber den Aufbau des Projekts informieren. Im
Moment gibt es dort aber noch nicht viel zu sehen, weil unser Projekt noch
leer ist.

Projektmappen

Visual C++ organisiert Projekte in Projektmappen. Fiir fortgeschrittene Pro-
grammierer ist dies interessant, insofern sie so ihre 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 Projektmappen weniger interessant und wir ver-
einfachen uns die Sache, indem wir sie einfach ignorieren. Sie werden deswe-
gen zwar trotzdem angelegt, so dass jedes unserer Projekte in seiner eigenen
Projektmappe residiert, aber dies stort ja nicht.

Wenn Sie trotzdem mit Projektmappen arbeiten mochten oder einfach aus
Neugier einmal mehrere Projekte in einer gemeinsamen Projektmappe orga-
nisieren méchten, habe ich einige Hinweise fiir Sie:

B Achten Sie darauf, dass Sie beim Anlegen des ersten Projekts der Pro-
jektmappe ein Projektmappenverzeichnis anlegen (Option Verzeichnis fiir
Losung erstellen aktivieren).
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B Um der Projektmappe ein weiteres Projekt hinzuzufiigen, rufen Sie wie
gewohnt den Befehl Datei/Neu/Projekt auf, wahlen dann aber in dem
aufklappbaren Listenfeld unten im Dialogfeld die Option Hinzufiigen aus
(Voreinstellung ist Neue Projektmappe erstellen).

B Projektmappen-Dateien haben die Dateierweiterung .sln. Um eine kom-
plette Projektmappe zu 6ffnen, rufen Sie den Befehl Datei/Offnen/Projekt/
Projektmappe auf und wéhlen die gewiinschte SLN-Datei aus. (Oder dop-
pelklicken Sie einfach im Windows Explorer auf die SLN-Datei.)

B InVisual C++ kénnen Sie nicht nur die Quelltexte lhrer Programme bearbei-
ten, sondern die Programme auch gleich kompilieren und ausfiihren. Gibt
es allerdings in einer Projektmappe mehrere Projekte, miissen Sie Visual
C++ mitteilen, welches Projekt kompiliert und ausgefiihrt werden soll. Ru-
fen Sie dazu den Menibefehl Projekt/Als Startprojekt festlegen auf.

Den Quelltext aufsetzen

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

Quelltextdateien anlegen

Meues Element hinzufigen - DemoProjekt @
Installierte Vorlagen Sortieren nach: | Standard = | Installierte Verlagen” suchen yel
4 Visual C++ .

- Typ: Visual C
ur ——| Windows Form Visual Co+ i VERUS
Erstellt eine Datei mit C++-Quellcode.
Code
Eigenschaftenblatter g C++-Datei (.cpp) Visual C++
h Headerdatei (h) Visual C++
==| Eigenschaftenblatt {,props) Wisual C++
Hﬂ Komponentenklasse Visual C++
Name: DemoProjekt
Ort: CiMeineProjektetKap03iDemoProjekt A Durchsuchen... |
Abbrechen

Abbildung 3.7: Dem Projekt eine Quelltextdatei hinzufiigen
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1 Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Projektmappen-Explorer auf den
Projektknoten (in unserem Beispielprojekt ist dies der Knoten mit dem fett
dargestellten Namen DemoProjekt) und rufen Sie im Kontextmeni den Befehl
Hinzufiigen/Neues Element auf

2 Wihlen Sie im erscheinenden Dialogfeld die Vorlage C++-Datei (.cpp) aus,
gehen Sie einen Namen fiir die Datei an und klicken Sie auf Hinzufiigen.

Hinweis

Unsere Beispielprogramme bestehen meist nur aus einer Quelltextdatei, die
dann der Einfachheit halber und zur leichteren Identifizierung den Namen des
Projekts tragt.

Die Quelldatei wird automatisch angelegt und in den integrierten Editor ge-
laden.

Die Dateien eines Projekts

Standardméafig sehen Sie im linken Teil der Entwicklungsumgebung von
Visual C++ den Projektmappen-Explorer. (Falls nicht, kdnnen Sie ihn tiber den
Mentibefehl Ansicht/Projektmappen-Explorer aufrufen.) Im Projektmappen-
Explorer konnen Sie sich dariiber informieren, welche Dateien zu Ihrem Projekt
gehdren, und diese bei Bedarf per Doppelklick in den Editor laden.

2| DemoProjekt - Microsaft Visual C+-+ 2010 Express (Administrator) [l ® |w==]

Datei Bearbeiten Ansicht Projekt Erstellen Debuggen Extras Fenster Hilfe
Hn R R = - NI TG -0 - S5 b [Debug -| | Win3z - | % B R

IO a == 2|0

(Globaler Guttigkeitsbereich)

Keine Definition ausgewshlt

+ | 3 Codedefinitionsfenster [f = RENEREINS

Abbildung 3.8: Projektmappen-Explorer und geladene Quelldatei in der IDE
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Tipp
Durch Doppelklick auf den Knoten einer Quelldatei konnen Sie diese zur Bear-
beitung in den Editor laden.

Den Programmgquelltext 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 Registerleiste {iber dem Editorfenster. In den Reitern
stehen die Namen der Quelldateien.

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

#include <iostream>
using namespace std;

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

return 0;
}

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

Achtung

In C++ wird zwischen Grof3- und Kleinschreibung unterschieden. Wenn Sie also
beispielsweise Main () statt main() eintippen, ist dies ein Fehler!
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22| DemoProjekt - Microsoft Visual C++ 2010 Express (Administrator) o ===
Datei Bearbeiten Ansicht Projekt Erstellen Debuggen Extras Fenster Hilfe

P S AP # B9 - - S5 P [Debug -/ [ win32 - 5B
2083353853,

Projektmappen-Explorer 1 X RN

= @ = (Globaler Gii h) -| % mainQ
2 Projekimappe "DemaProjekt” (L F 51// Hallo Welt-Programm

s 71 DemoProjekt

{5 Externe Abhangigkeiten CElE T EEHIZLD
3 Hesderdateien using namespace std;

4 [ Quelldateien Hint main()
€ DemoProjekt.cop {
[ Ressourcendateien cout << "Hallo Welt!™ << endl;

PO b A

0G[00 ] 3¢

Buniapai|Biuswnyoq B

return 8;

i

Abbildung 3.9: Der Programmcode wurde in die Datei DemoProjekt.cpp eingetippt.

Speichern und erstellen

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++-Entwicklungsumge-
bung beim Kompilieren (oder spateren Ausfiihren) des Programms abstiirzen
sollte.

1 Speichern Sie die Dateien des Projekts durch Aufruf des Befehls Dateiy/...
Speichern oder durch Driicken der Tastenkombination [Strg]+(S].

Hinweis

Wenn die aktuell geladene Quelldatei Anderungen enthilt, die noch nicht
abgespeichert wurden, sehen Sie in der Titelleiste ein Sternchen neben dem
Dateinamen.

Erstellen

Bis jetzt haben wir nicht mehr als eine ganz normale Textdatei, deren Inhalt
zufalligerweise der C++-Sprachspezifikation entspricht. Das mag nicht sonder-
lich aufregend klingen, aber unter Umstanden bedeutet es, dass wir nur noch
funf Minuten von unserem ersten eigenen Programm entfernt sind.
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1 Rufen Sie den Befehl Erstellen/Projektmappe erstellen auf, um den Quelltext
zu kompilieren und die EXE-Datei erstellen zu lassen.

Im unteren Bereich der Visual C++-IDE wird jetzt das Ausgabefenster einge-
blendet, in dem Sie den Fortschritt der Erstellung verfolgen kénnen.

Ausgabe v A X
Ausgabe anzeigen von: | Erstellen = _; ,.J £ =, =
1s------ Erstellen gestartet: Projekt: DemoProjekt, Konfiguration: Debug Win32 ---- .

1> DemoProjekt.cpp
1> DemoProjekt.vcxproj -»> C:\MeineProjekte\Kap83i\DemoProjektiDebugiDemoProjekt. exy _
========== Erstellen: 1 erfolgreich, Fehler bei &, & aktuell, 8 iilbersprungen =====:

m »

Abbildung 3.10: 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 Hélle machen. Dabei sind diese so genannten »syntaktischen
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 Sieinden Quelltext einen Fehler ein. Léschen Sie dazu beispielsweise
eine der spitzen Klammern aus der cout-Zeile.

cout << "Hallo Welt!" << endl;

2 Rufen Sie erneut den Befehl Erstellen/Projektmappe erstellen auf
oder driicken Sie die Taste (F7].

Im Ausgabefenster erscheinen nun einige Fehlermeldungen. Die Fehlermel-
dungen des Ausgabe-Fensters sind allerdings recht uniibersichtlich. Rufen
Sie daher die Fehlerliste auf (Meniibefehl Ansicht/Weitere Fenster/Fehlerliste)
und klicken Sie, falls in der Fehlerliste nichts zu sehen ist, auf den Reiter Fehler
(vgl. Abbildung 3.11).

43



44

Kapitel 3

Fehlerliste *AX
@ 4 Fehler | 1\ 0Warnungen | i) 0 Meldungen

Beschreibung Datei Zeile
@ 2 error £2968: '<<"; Auflésung der Funktionsiberladung nicht méglich demoprojekt.cpp 8
=3 IntelliSense: Der Ausdruck muss einen integralen Typ eder einen Enumerationstyp demoprojekt.cpp 1
aufweisen,
=44 IntelliSense: Es kann nicht ermittelt werden, welche Instanz von "Uberladene Funktion dermoprojekt.cpp g

"endl"™" beabsichtigt ist.

Abbildung 3.11: Am (bersichtlichsten werden die Fehlermeldungen des Compilers
in der Fehlerliste angezeigt.

3 Doppelklicken Sie auf die erste 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. Even-
tuell kann Ihnen der Text der Fehlermeldung dabei behilflich sein.

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

5 Rufen Sie den Befehl Erstellen/Projektmappe erstellen auf, um das Programm
erneut kompilieren und linken zu lassen.

Tipp

Arbeiten Sie die Fehlerliste immer von oben nach unten ab und erstellen Sie
nach jedem korrigierten Fehler neu. Manchmal handelt es sich bei den unteren
Meldungen namlich um Folgefehler, die nach der Kompilation automatisch ver-
schwinden.

Das Programm testen

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

1 Rufen Sie den Befehl Debuggen/Starten ohne Debugging auf.

Die IDE lddt das Programm und fiihrt es in einem eigenen Konsolenfenster aus.
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EX Ch\Windows\system32\cmd.exe o || = @

Hallo Welt?
Driicken Sie eine beliebige Taste . . .

Abbildung 3.12: Die Ausgabe des Programms

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

Hinweis

Die Aufforderung »Driicken Sie eine beliebige Taste« ist {ibrigens nicht Teil
unseres Programms. Sie wird von Visual C++ erzeugt 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 schliefien.

Das Programm ausfiihren

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

Hinweis

Erschrecken Sie nicht wegen der vielen Dateien im Debug-Verzeichnis lhres Pro-
jekts (DemoProjekt.ilk, DemoProjekt.pdb etc.). Dies sind lediglich Hilfsdateien,
die das Kompilieren und Linken beschleunigen. Wenn das Programm fertig und
ausgetestet ist, konnen Sie die EXE-Datei z.B. in das Projektverzeichnis hoch-
kopieren und das gesamte Debug-Verzeichnis danach l6schen.

1 Offnen Sie ein Konsolenfenster.
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Unter Windows 7/Vista/XP 6ffnen Sie dazu das Start-Meni und wahlen unter
Alle Programme\Zubehér den Eintrag Eingabeaufforderung. Unter dlteren
Windows-Betriebssystemen heifit die Konsole manchmal auch MS-DOS-Ein-
gabeaufforderung oder ist direkt unter Start/Programme zu finden.

2 Wechseln Sie in der Konsole mithilfe des cd-Befehls in das Verzeichnis mit
der EXE -Datei, also beispielsweise:

Prompt> cd C:\MeineProjekte\Kap03\DemoProjekt\Debug

3 Starten Sie die Anwendung {iber ihren Namen.

Prompt> DemoProjekt

ER Administrator: Eingabeaufforderung [= = @

Microsoft Windows [Wersion 6.1.76881
[Copyright <c> 208? Microsoft Corporation. Alle Rechte vorhehalten.

IC:~Users~Dirk>cd C:“MeineProjekte~KapB3i~DemoProjekt~Debug

IC-~MeineFProjekte~KapB3~DemoFProjekt~Debhug>DemoProjekt
Hallo UYeltt

IC-“MeineProjekte“KapB3~DemoProjekt~Debug>_

Abbildung 3.13: Ausfiihrung des Programms von der Konsole aus

Hinweis
Mithilfe des Befehls dir oder dir /p konnen Sie sich den Inhalt des aktuellen
Verzeichnisses anzeigen lassen. Weitere Informationen zur Windows-Eingabe-

aufforderung finden Sie in dem Tutorial »Arbeiten mit der Windows-Konsole,
das Sie von der Website www.carpelibrum.de herunterladen kénnen.

Hinweis

Wie Sie die Programme per Doppelklick im Windows Explorer oder tber eine
Desktop-Verkniipfung starten, lesen Sie weiter unten im Abschnitt »Noch ein-
mal: Ausfithren von Konsolenprogrammenc.
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Visual C++ beenden

Nach getaner Arbeit wird aufgerdumt. Zuerst schlief3en wir das Projekt, genau-
er gesagt, die Projektmappe unseres Projekts.

Projektmappen schlief3en

Wenn Sie mit der Arbeit an Ihrem Programm fertig sind oder ein neues Projekt
beginnen wollen, schlieBen Sie die Projektmappe des aktuellen Projekts.

1 Rufen Sie den Befehl Datei/Projektmappe schlieffen auf.

Visual C++ beenden

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

4 ... rufen Sie den Befehl Datei/Beenden auf.

Bestehende Projekte neu 6ffnen

Wenn Sie am ndchsten Tag an Ihrem 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:

B Sie konnen den Befehl Datei/Offnen/Projekt/Projektmappe aufrufen (und
die VCXPROJ-Projektdatei aus dem Projektverzeichnis laden. (So kdnnen
Sie auch die Beispielprojekte auf der Buch-DD 6ffnen.)

B Die zuletzt bearbeiteten Projektmappen konnen Sie tiber den Befehl Datei/
Zuletzt gedffnete Projekte und Projektmappen geladen werden.

B Sie kdnnen die IDE so einstellen, dass beim Start von Visual C++ automa-
tisch die zuletzt bearbeitete Projektmappe geladen wird.

Letztes Projekt automatisch beim Start laden

Wenn Sie mdchten, kénnen Sie Visual C++ so einrichten, dass beim Start von
Visual C++ automatisch die Projektmappe des zuletzt bearbeiteten Programms
geladen wird.

4 Rufen Sie den Befehl Extras/Optionen auf und wahlen Sie links die Kategorie
Umgebung/Start aus.
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2 Wihlen Sie im Listenfeld Beim Start die Option Letzte Projektmappe laden aus.

3 Kilicken Sie auf OK.

Programmerstellung mit dem
g++-GNU-Compiler (Linux)

Als Beispiel fiir einen Linux-Compiler sei hier die Programmerstellung mit dem
GNU C++-Compiler, im Folgenden kurz g++ genannt, beschrieben.

Installation

Auf vielen Systemen ist der g++-Compiler standardmafig installiert. Sie kdn-
nen dies testen, indem Sie ein Konsolenfenster 6ffnen und den Befehl g++ ab-
schicken. Erscheint eine Meldung des Compilers (beispielsweise ein Hinweis
auf eine fehlende Dateiangabe), ist alles bestens. Erscheint ein Befehl, dass
der Compiler nicht gefunden werden kann, miissen Sie den Compiler nachins-
tallieren. Ein Besuch bei gcc.gnu.org ist dabei nur selten nétig, meist ist der
GNU-C++-Compiler g++ im Umfang der Linux-Distribution enthalten und kann
von der Linux-Installations-DVD nachinstalliert werden.

Programme erstellen und kompilieren

& () dirk:bash e ®
Datei Bearbeiten Ansicht Werlauf Lesezeichen Einstellungen Hilfe
dirk@linux-vsmt:~= I

] >

<>

|&@| dirk : bash

Abbildung 3.14: Das Konsolenfenster
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1 Offnen Sie ein Konsolenfenster.

Wie lhr Konsolenfenster aussieht und mit welchem Befehl es aufgerufen wird,
hangt von lhrer Linux-Version und dem verwendeten Window-Manager ab. Be-
achten Sie aber, dass die Konsole unter Linux oft auch als »Terminal« bezeich-
net wird und nicht selten mit einem schwarzen Fenster als Programmsymbol
gekennzeichnet ist.

[@ ) dirk : bash @O ®

Datei Bearbeiten Ansicht Verlauf Lesezeichen Einstellungen Hilfe
dirk@linux-vsmt:~= vi DemoProjekt.cppl]

1>

<2

=] dirk : bash

Abbildung 3.15: Aufruf des vi

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

Unter Linux/KDE des vikonnen Sie auch jeden beliebigen anderen Text-Editor
verwenden, beispielsweise den emacs, KEdit oder KWrite unter KDE.

Wenn Sie den viverwenden, geben Sie im Aufruf gleich den Namen der neu an-
zulegenden Quelldatei an. Nach dem Aufruf konnen Sie den Text der neuen Da-
tei direkt im Konsolenfenster (in dem jetzt der vi ausgefiihrt wird) aufsetzen.

3 Driicken Sie die i-Taste, um in den Einfligemodus zu wechseln.
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B ) dirk: i M E ®
Datei Bearbeiten Ansicht ‘Verlauf Lesezeichen Einstellungen Hilfe
// Hallo Welt-Programm ~
#include <iostream=
using std;
maini |
i
cout <= "Hallo Welt!" << endl;
return 0;
H
- EINFUGEN -- 12,2 Hlles
] dirk : wi

Abbildung 3.16: Quelltext eintippen

4 Geben Sie den Programmquelltext ein. (Wenn Sie den Quelltext in der Abbil-
dung nicht lesen kénnen, blattern Sie zurtick zum Abschnitt »Programmerstel-
lung mit Visual C++ (Windows)«, wo der Quelltext noch einmal abgedruckt ist.)

Achtung

In C++ wird zwischen Grof3- und Kleinschreibung unterschieden. Wenn Sie also
beispielsweise Main () statt main() eintippen, ist dies ein Fehler!

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

B ) dirk: vi & ®
Datei Bearbeiten Ansicht ‘Verlauf Lesezeichen Einstellungen Hilfe
Jf Hallo wWelt-Programm ~
#include =iostream=
using std;
maini |
cout <= "Hallo Welt!" << endl;
return 0;
i
. ~
wall 2
] dirk ;i

Abbildung 3.17: Speichern und beenden
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6 Tippen Sie :wq ein, um die Datei zu speichern und den vi zu beenden.

(& ) dirk: bash

e &

Datei Bearbeiten Ansicht Verlauf Lesezeichen Einstellungen Hilfe
dirk@linux-vsmt:~= vi DemoProjekt.cpp A
dirk@linux-vsmt:~= g++ DemoProjekt.cpp -o DemoProjektf] M
~
w

|&@| dirk : bash
Abbildung 3.18: Kompilieren mit dem g++-Compiler

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 - o mit dem gewiinschten Namen fiir
die ausfiihrbare Datei.

(& ) dirk: bash

©e ®
Datei Bearbeiten Ansicht Verlauf Lesezeichen Einstellungen Hilfe
dirk@linux-vsmt:-= vi DemoProjekt.cpp ~
dirk@linux-vsmt:~= g++ DemoProjekt. . cpp -o DemoProjekt B
dirk@linux-vsmt:~= ., /DemoProjekt
Hallo Welt!
dirk@linux-vsmt:~= |
~
v

|&| dirk : bash

Abbildung 3.19: Ausfiihrung in einem Konsolenfenster

8 Fiihren Sie das Programm aus.
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Noch einmal: Ausfiihren von
Konsolenprogrammen

Was passiert eigentlich, wenn man versucht, ein bereits erstelltes Konsolen-
programm durch Doppelklick aus einem Ordnerfenster (Windows Explorer
etc.) heraus zu starten?

In diesem Fall 6ffnet das Betriebssystem fiir das Programm, das selbst ja
Uber kein eigenes Fenster verfiigt, ein Konsolenfenster. Leider schliefit das
Betriebssystem das Konsolenfenster auch direkt wieder, wenn das Programm
beendet ist. Im Falle unseres Test-Programms bliebe |hnen dadurch kaum
Zeit, die Ausgabe des Programms zu kontrollieren, ja womdoglich werden Sie
das Offnen und SchlieBen des Konsolenfensters nur als kurzes Aufblinken
wahrnehmen!

In diesem Fall konnen Sie auf zweierlei Wegen Abhilfe schaffen.

Erstens: Sie fligen am Ende des Programmquelltextes den Methodenaufruf
cin.get() ein und erstellen das Programm neu.

// Hallo Welt-Programm

ffinclude <iostream>
using namespace std;

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

cin.get();
return 0;
}

Die Methode cin.get () wartet darauf, dass der Anwender tiber die Tastatur
ein Zeichen eingibt und mit der [«]-Taste abschickt. Hier wird sie ein wenig
zweckentfremdet. Wir nutzen sie dazu, die Beendigung des Programms so
lange hinauszuzdgern, bis der Anwender —in diesem Falle wir — die [«]-Taste
driickt.

Die zweite Moglichkeit ist, selbst ein Konsolenfenster zu 6ffnen und das
Programm in diesem ausfiihren zu lassen — so wie wir es zum Abschluss der
Programmerstellung getan haben.



Rétselhaftes C++

Ratselhaftes C++

Wer sind wir? Woher kommen wir? Wohin gehen wir? Nichts steht isoliert in
der Welt. Auch nicht die Programmiersprache C++. Eine der Urspriinge von
C++ haben Sie bereits kennen gelernt: die Sprache C. Doch welche Program-
miersprache stand fiir die objektorientierten Konzepte Modell? Und in welche
Richtung wird sich C++ entwickeln?
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