Auf einen Blick

Einleitung ... 21
Teil I: Wir programmieren..............ccccoocoooiiiiiiiiieceee e 25
Kapitel 1:  Grundgerist €inNes Programims .......c..uveiiiiiiiiinieiiiieeiiie e e 27
Kapitel 2: Variablen und Verarbeitung ..........ccouuiiiiiiiiiiiiiiiiie e, 33
Kapitel 3: Abfrage und WiederholUng...........oviiiiiiiiiiiiiiiic e, 57
Teil 1l: Datentypen und -strukturen.......................ccooooiieinnnn, 89
Kapitel 4:  Das ArTay .....eeuii ittt e 91
Kapitel 5: Zeiger und dessen MOglichkeiten ..........coevuiviiiviiiiiiinii e 109
Kapitel 6: Variablenverbund Struct.........c.oveeuiiiiiiiiiiini e 119
Teil I FUNKEIONeN ... e 131
Kapitel 7:  Funktionen im Eigenbau.........ccoviuiiiiiiiiii e 133
Kapitel 8: Hilfreiche Bibliotheksfunktionen.............o.oooiiiiiiiiiiiiiin e 151
Kapitel 9:  Einsatz von FUNKEIONEN ....coouiiiiii e 159
Teil IV: Zeichenketten................cc.coii e, 177
Kapitel 10: Die Standardklasse String ...ttt 179
Kapitel 11: Das char-Array als Erbe von C.......ooiiiiiiiiiiiiiiic e 189
Teil Vi KIASSeN ... 197
Kapitel 12: Am Beispiel zu Bruch gehen.........ocoiiiiiiic e, 199
Kapitel 13: Vererbung..........ccooiiiiiiiiiii 231
Kapitel 14: Polymorphie und virtuelle FunKtionen .............ccooeeviviiiiiiiniiincieeeee, 249
Teil VI: Fortgeschrittene Programmiertechniken..................... 261
Kapitel 15: Grof3e Programmprojekie........vviuuueeiiieeiiieee e et e e e e eeaens 263
Kapitel 16: Katastrophenschutz: Fehler, Ausnahmen

UNd VOrbedingUNZEN ......iiiiiiiiie e 281
Kapitel 17: Intelligente Sammelbehalter.........coooiiiiiiiiiii e, 293
Teil VII: Dauerhaftes Ablegenvon Daten........................ccccoco.. 337
Kapitel 18: Ein- und Ausgabe in Dateien .......cccuuiviiiiiieiiiiei e 339
Kapitel 19: Datenbanken ......o..viiiiiiiiie e 361
Teil VIII: Grafische Fensterprogramme GUI ................................ 377
Kapitel 20: Grafische Oberflachen.........coviiiiiiiii e, 379
Kapitel 21: C-APl am Beispiel WiN32....c.uuiiiiiiiieieeiee e 381
Kapitel 22: Objektorientiert mit WXWIdZEetS......ccuvuveiiiiiiiiiiieeiiineeiie e 391

Kapitel 23: Q..o e 409



8 Auf einen Blick

Teil IX: Programmierumgebung......................c.ccoccoiininiiinnn, 415
Kapitel 24: Compiler beschaffen und einrichten.............coiiiiiiiiiiiin e, 417
Kapitel 25: ProgrammierwerkZeUZE ......ccuuviiniiiiiiine et 429
Teil X: Der Top-Ten-Teil.............c.ccoovriiiiiiieice e 445
Kapitel 26: 10 Grinde, warum Sie C++ einsetzen wollen...........cccoeevviiiiiiiniiineiin. 447
Kapitel 27: Die 10 beliebtesten CH++-Fehler.......ccooviiiiiiiiiiii e 451

Stichwortverzeichnis...............cooooo e 457



Inhaltsverzeichnis

EiNl@ItUNG ... 21
UDEr dI@SES BUCN ....vvviieiiiie ettt ettt 21
Konventionen in diesem BUCh ........couuiiiiiiiiiiiii e 21
Torichte Annahmen Uber den LeSer.....ccuuuviiiiiiiiiiiieiiii e 21
Wie dieses Buch aufgebaut ist.........coeuiiiiiiiiiiii e 22
Symbole, die in diesem Buch verwendet werden ..........coeevveiveiineiineiineennnn, 23
Wi @S WEILEIZENT. ..euiiii e 24

TEIL I

WIR PROGRAMMIEREN ... 25

Kapitel 1

Grundgeriist eines Programms.....................cccocovieiiiieniieeen 27
Die FUNKEION MAIN() etttk eas 27
KOMIMENTAIE c.e it 28
AUSEADE fUI ANTANEEI .c.eiii e 29
ZahlenSPIeIRI IBN ...ceiti e 30
UDUNZEN ...ttt ettt e e et e e e tb e e e e nbbeeeebeeenens 31

Kapitel 2

Variablen und Verarbeitung.......................ocociii 33
Variablendefinition ...... i 33
T e gt g K =Y =4 = o PSPPIt 35
GANZE ZANIBN...ciii e 36

WK FECRNEN L. 37
WertveranderUNZEN......uu ittt ettt e e e e e 38
Ganzzahlige Literale...oouu e 41
ZBICNN c e 42
FlieRBKOMMAZANIEN ...cceiiici e 45
Symbolische KONStanteN .. ....iiuiiii e 46
AUFZENIUNGSTYP @NUM ..ot 47
TYPEN UMEAUFEN ..ttt ettt e e e 49
Fallstricke beim Umgang mit TYPeN ....cc.uuviiiiieiiiieiie e 49
UBEIIAUT 1.t 49
Typkonvertierung UNd CastiNg........ceuuviiireiiiiiieieee e e 51
GaNZzahlige DiVISION .....cciiiiiiiieeiiiiiie e 52
Automatische TypbestimmUNE .......cooviiiiiiiiii e 53
Zahlen ein- und aUSZEDEN ... .ciiuiiii e 53
AUSZADESIIOM Lottt 53
Formatierte AUSEabe .....c..iiiiiiii e 54
EiNgabestrom aus CiN.....ceecii e 54

UBUNZEN ...ttt e et 55



10 Inhaltsverzeichnis

Kapitel 3
Abfrage und Wiederholung........................ccocooiiiiiiiii, 57
VEIZWEIGUNZEI ..ttt ettt ettt ettt et e e e et e e e et e e ettt e e e enneneenns 57
Nur unter einer BedingUNE: if......c..viiiiiiieiiiiiieii e 58
ANdernfalls: @ISe...c.uu i 58
SErUKEOZIAMIM e e e 59
DaANGING @IS e 61
Fall flr Fall: SWItCh CaS@.....uuiiiiiiiiis e 62
Bedingter Ausdruck: Fragezeichen............ccoiviiiiiiiiiiinin e 64
Boolesche AUSAIUCKE. .......uuiiiiiiiiii e 65
Variablen und KONStanten .....c...uviiiiiiiiii e 65
(O] o1=1 =1 (o] 1= o B PP PTOUPPTPPIN 66
VerknUpfung von booleschen Ausdricken.........c.ovvevviiniiiniiineiinecieeenn, 67
Immer diese Wiederholungen: Schleifen..........ccoovviiiiiiiiiiiii e, 71
Kopfgesteuert: While........cooiiuiiiiiei e 71
FuBgesteuert: do... While ........coiiiiiiiiii e 75
ADEEZANIT: FOF . et e 76
Der Sprung als Feind der StrUKLUN .......couuiiiiiieiie e 79
Der brutale SPrung: SOTO0 ....vuuuiiiiiii et 80
Schleifenausbruch: break ... 81
Schleifenrlcksprung: CONtINUE .........uviiiiiiiiiie e 82
Beispiel: Gro3ter gemeinsamer Teiler........couuuieiiiiiieiiiiieiie e 83
Mitmachbeispiel: Schleifende Hunde und FUchSe.......c.ccoooeiiiiiiiiiiiiiiiniiin 85
UBUNEEN ...ttt e e et e e ettt e e e e e et e e e e e eaaae e e e 86
TEIL 11
DATENTYPEN UND -STRUKTUREN ................cooiiiiee, 89
Kapitel 4
DAS AFFAY ... 91
Definition und Zugriff auf @iNArray ......c.oouuiiiiiiiiiii e, 91
Grenzen UNA GrOBEN .....uu ittt ettt e e 93
Arrays lieben die for-Schleife .. ... 94
Lottozahlen sollten Zufallig S@IN .....cccuuviiiiiiii e 95
Keine Doppelten beim LOtLO.....cvuuviiieiieii e 96
Sortierte Lottozahlen.........coouoiiiiiiiii 99
Mehrere DIMENSIONEN ... iiuiiiii et ettt et e e e e et e e e eaieeees 102
BeiSpiel: BEIrMUOA ... ciiiieiiiie e e 103
Spielanleitung Bermuda........ooeeuiiieiiiie i 103
Spielfeld @NZEIZEN.....iiee i 103
Die Schiffskoordinaten .........coivvuiiiiiiiiii e 105
UBUNZEN ..ttt e et e e e e et e e e e etrae e e e 106
Kapitel 5
Zeiger und dessen Méglichkeiten........................................ 109
Der Zeiger UNd die AQreSSE ......iiiuieeiiii e 109

ATTAYS UNG ZEIGOI 1. tiieiie ettt ettt et e e et e e et e et e e e eanneeans 112



Inhaltsverzeichnis 11

ZeigerarithmetiK........ i 113
Wettrennen zwischen INndex und Zeiger........covvvviiiieiiiiiiineiiieiiineiieeiis 114
Klassische Zeichenketten.........c..oviiiiiiiiiiiiii e 115
Addition und SUBTraktion.........coeveviiiiiiinii s 116
KONSTANTE ZEIZEI ... i 116
Der Zeiger auf gar Nichts: VOId® .......coouiiiiiiiiii e 117
UBUNZEN ..ottt ettt et e e tb e e et e e eaas 117
Kapitel 6
Variablenverbund struct......................... 119
Ein Verbund mehrerer Variablen..........c.oooviiiiiiiiiiiii e 119
Arrays VON STHUKEUIEN ...ceeui i 121
Zeiger AU SETUKTUIBN . ...t e e eaans 121
Beispiel: BErmMUAa .. ...uiieiiiii e 123
Objekte dynamisch erzeugen und l6schen: new und delete................ccceeenenn. 124
Der Befehl NEW...ccuuiiiii et 124
ZUr Laufzeit @rzeUZEE ArTaYS..c.uuu ittt eeees 125
Verkettete LISTON .couun it 126
TEIL 1l
FUNKTIONEN ... 131
Kapitel 7
Funktionen im Eigenbau.................................. 133
ANWEISUNZEN ZUSAMMENTASSEN ....uuiiiiiiiiiiie et 133
FUNKEIONSPAramMELr. . .. i 135
Ein RUckgabewert als Ergebnis.........vviuiviiiriiiiic e 136
P Ot O PN e e 137
Noch ein paar Bemerkungen zu Parametern..........cc.vveeeineeiiineeiiiineeiiieeeennn, 138
Zeiger alS Parameter. ... . iiuu e 138
Arrays als Parameter... ... 140
Die Parameter der FUNKLiON Main........ccooviiiiiiiiiiiiniiiece e 144
2] (TRl a VA o =10 0 [= =) P 145
Parameter VOrbelEgEeN. .. ....uiiiii e 146
Variable Anzahl von Parametern........cocuuveiiiiiiiiiiin e 147
Uberladen VOn FUNKLIONEN ......ccviiiiiieeeciee e ettt e 148
Kurz und schnell: Inline-FUnKtionen ..........ccooeieiiiiiiiniiic e, 149
Kapitel 8
Hilfreiche Bibliotheksfunktionen..........................cccocil, 151
ZUTAIL .o 151
Mathematische FUNKLIONEN...........uiiiiiiiiii e 153



12 Inhaltsverzeichnis

Kapitel 9
Einsatz von Funktionen ..., 159
Vermeidung doppelten COAeS ......viuniiiiiiieiii e 159
Top-down-Design am Beispiel Bermuda.............oveiiiiiiiiiiiniiiiineeiiieecineene, 159
Vom Diagramm zUm LiSTING ......cvueiiiiiiiiiice e 160
Die Daten und die Parameter........cc.uuviiiiiineiiiineeiiie e 160
Initialisierung der DatenstruktUreN ... ....c.uuviviviiieiie e 161
Benutzereingabe ........oviuiiiii 162
Suche die SChiffe . .uuiiiiii 162
Eintrag im Spielfeld......co.uiiiiiiii e 165
ENde des SPIels ..o 165
Globale, lokale und statische Variablen.............cccooiiiiiiiiiinic e 166
Globale Variablen .......ccouuiiii 166
Lokale Variablen ..........oviiiiiiii e 167
Statische Variablen .......o.uiiiiiii e 167
Rekursion: Selbstaufrufende FUNKLioNeN ..........ocoviiiiiiiiiiiiic e 168
Fibonacci, die Kaninchen und der Goldene Schnitt.........cc....cceviiiiinneenn. 168
EINDINAUNZEN ..o 170
TUrme vON HaNOI . ....ceuiiiiiiic 171
Ruckruf erwtinscht: Der Funktionszeiger als Parameter............occcvevviiiinneennnn.. 173
Anonym: Die Lambda-FUnKtion...........oooeiiiiiiiinie e 175
UBUNZEN ...ttt et ettt e et e et e e et 176
TEIL IV
ZEICHENKETTEN. ... 177
Kapitel 10
Die Standardklasse string.........................ccooooiiiiiiii 179
Zeichenkettenliterale .. .....ooouuiiiiii e 179
Definieren UNd ZUWEISEN .......uiiiiiieee e e e e 180
Zugriff auf einzelne Zeichen .......oo.ii i 181
SEING-FUNKLIONEN ..t 181
LANEE AES STINES coveeeiiie ettt 181
Verandern von String-Inhalten .........coovviiiiiiiin e 181
Suche und INformMationen.........uuviiiiiiii e 182
Umwandlung von Zahlen und Zeichenketten...........cooevevveeiiinneiiiinneennnn. 183
VEIEIEICNE. ..t 185
Ein- und AUSZabe VON StrNES ...cvvinieiiiieieiie e 186
Umwandlung von string in €in char-Array ........coouovviiiveiiniiineiieeneceen e 187
Kapitel 11
Das char-Array als Erbevon C....................ccocooiiiiiiiii 189
SPEICNEIN M AITAY 1ttt et e e e 189
Der Zeiger aUf Char.....oouui e 191
Die String-Bibliothek.........iiiiiiie e 192
Strings in Zahlen Konvertieren.........coeuviiiiiiiciiine e, 193

Zahlen in Strings KONVErtiereN . ... .ciuu i 194



Inhaltsverzeichnis 13

TEILV
KLASSEN ... oo et 197
Kapitel 12
Am Beispiel zu Bruchgehen........................cccoiiiiii, 199
Die KIaSS@ BIUCK ..ceeeieiii e 199
Der Bruch hat eigene FUNKLIONEN.........oiiiiiiiiiiiieie e 202
Initialisierung durch Konstruktoren ..........vviiviieiiiin e 205
Konstruktor mit Parameter..........oveeiviiiiiineiiii e 207
DESTIUKEON ettt ettt e e 209
Konstruktor und Destruktor bei Arrays ........ovvuuveeieiiieiineeiiieiineeie e 210
KonvertierungskoNStrUKLO ... ...uiiuiiieiir e 210
KONVErti@rUNGSOPEIAtOr . ceuniiiiiii ettt e 211
Private ATEriDULE. . .oete e 212
Operatoren Uberladen.......co..ii i 213
Wir multiplizieren mit dem Stern.......ccooveviiiiiiiiiiii e 213
Alle MOglichen Operatoren .......iuuviiiiii e 214
Besonderheiten bei Inkrement und Dekrement...........ccooeeveiiviiineinnneen, 216
Die VergleiChSOPeratoreN. ... ...uu. e e et 217
Ausgabeoperatoren und Freunde..........cooeoeviiiiiiiiiiiinei e 218
Der INAEXOPEIATON .. ittt 220
Der AUFrUfOPEIatOr () ..uveeeii et 222
Die Kopie von Zeigern in KIaSSeN ......cvuuiiiiiiieieii e e 222
Der ZUWEISUNGSOPEIATON 1 .uiiteiii ettt ettt e e e 223
KOPIErKONSTIUKLEON ...t e 224
Statische Variablen und Funktionen in KIassen...........ccouiveeiiiniiiiiineiiiineeenenne, 226
Statische Klassenattribute ........co..oviiiiiiiiiiii e, 226
Statische Methoden ........coouiiiiiiiiii 227
Statische lokale Variable........cooiiiiiiiii e 228
Konstante Parameter und FUNKLIONEN...........iviiiiiiiiiiiiciec e, 229
UBUNZEN ...ttt ettt e et et e et e e e eare e 230

Kapitel 13

VererbUNG. ... 231
BaSISKIASSE .. 232
Kompatibilitat zur Basisklasse: »ISt @iN«.....viiuueeiiiiieiiiiieee e 234
Zugriff nur flr Erben: protected.........oviiiuiiiiiiiiiiiii e 234
Zugriffsattribute der Vererbung.......ccooviiiiiiiiiiiii e 235
KONStruKtOreNVererbDUNE......cuuuiiiii e 237
Kopierkonstruktor und Zuweisungsoperator........veeuuvveieeuneeiineiieeiineeieennenns 238
MehrfachVererbUNEG. ........ovviiiiii e 238
Objektorientiertes Design flr Bermuda..........ccuuvveiiiineiiiinieiiieeiieeciee e 240

Die KOOIAINATE . cevie et 240
DS SN .. e 241

(DI 1) o = PPPR 242



14 Inhaltsverzeichnis

Das Spielfeld ......uuiie e 245
Die Spielklasse Bermuda mit Mehrfachvererbung...........c.c.ccooviiviininnnn. 247
UBUNEEN ...ttt et e ettt e e e e e eaaae e e 247

Kapitel 14

Polymorphie und virtuelle Funktionen............................. 249
Die Mensa der Universitat Norgaardholz ...........coocoiiiiiiiniiiinii e, 249
Ein Objekt weil3, was es tut: Polymorphie........ccccooeieiiiiiiiiiiiiiniieeee, 252
RUckgriff auf die Basisklasse ........uvviuiiiiiiiiiiiiiieiie e 253
Eine abstrakte SUPPE ..u.ieiiii i 254
Die Mahlzeit als vollkommen abstrakte Klasse..........cccooevevieriiiieiiinnenns 255
VirtUeller DESTIUKLON ... ciui ittt e e 256
Polymorphie bei grafischen Oberflachen............coiiiiiiiiiii 257
UBUNZEN ...ttt ettt e e bt e et e e e are e 258
TEIL VI
FORTGESCHRITTENE PROGRAMMIERTECHNIKEN ...................... 261
Kapitel 15
Grof3e Programmeprojekte......................ccocoooiiiiiii 263
Aufteilung der QUEIITEXTE . ..uuueiii e ee e et e e e era e 263
Implementierung und Schnittstelle.........ccooveiiiiiiiin e, 263
Doppelter INCIUAE . ... .ciieiee e 268
Zusammenbinden der Objektdateien ..........oocvevieeiiiniiiiiieiiceie e, 269
Projektsteuerung am Beispiel Make.........cocvviiiveiiiiiiinii e 269
Header-Dateien und Schnittstellen...........coooiiiiiiiiini e, 271
Deklaration und Definition.........oveiiuinieiiiiieiie e 271
Einbinden von Header-Dateien ..........ovciiuiieiiiiieiiiiieeiie e 273
BIDIIOthEKEN ... 274
Eigene Bibliotheken erzeugen..........ovvvviiiiiiiniiiii e, 274
Statische Bibliotheken einbinden...........ccoooiiiiiiini 275
Dynamische Bibliotheken ..........ccuiiiiiiiiiiiir e 276
N EET0 0] a1 = [9] 0 0= PP 278
Definition eines NamenSraumS ........ceuuieiirinieiiie e e e 278
UG L e 279
Besondere NamenSraUMIE.......ciuuuniiiiieiiie e 280

Kapitel 16
Katastrophenschutz: Fehler, Ausnahmen und

VorbedingUNgen ... 281
Die klassische Fehlerbehandlung........ccccovviiiiiiiiiiiiiii e 281
AuSNahMEDENANAIUNG ....vviii e 283

EMY UNA CALCN e 283

Eigene Ausnahmen Werfen .........coouviiiiiiiiiiiinicci e 284



Inhaltsverzeichnis 15

Erstellen von Fehlerklassen. ... 287
Die Ausnahmen der Standardbibliotheken..........cccooiiiiiiiiiiiiieen 288
Vol o T=Te [T oY= U] o =41 o W PPN 290
2 Y= o S PPN 290
Der Compiler Prift.. ... e 292

Kapitel 17

Intelligente Sammelbehalter............................ 293
Charakterlose Daten.......ceeeueieiie et 293
Generische Programmi€rUNg......o.ueiuneien it e e e 295

Template-FUNKLIONEN . ...t 296
TemMPIate-KIaSSEN . ...uiiii e 299
Die Container-KIasSe VECTON ... ciuuuiiiiii ettt 302
DY NMAMIK ettt 303
Kapazitat UNd GIrOMBE......uueiiiieeii et e e e e e e e 305
GrenzUbersChreitUNEG ... .oveeiii e 306
[teratoren als ZeigererSatzZ. .. ... v i iuu e i 307
Methoden des VEKLOrS ...ccuuun i e 309
Die Container-KIasse deqUE .......c.uuviiiiiiiiiie e e 310
Die Container-KIasse lSt.....c...uiiieririiiiiii e 312
Sortieren einer LiSte: SOMt.......coiuiviiiiiiiiiiiiiiiii e, 313
Eine Liste in eine andere einsortieren: Merge..........ocveveeivneeeiinneeiiineennn. 315
Alles UMAreneN: FEVEISE .. .ciuiiieiiee e 316
Mengen-CoNtaiNer: SEE...c..iiiiiiii e 317
LOSChen aus dem Set....ccvuiui i 317
SUChEN UNA SOMtIEIEN.....uiiiiiiiciis e 318
SortierreiNeNfOIgE . . ... 318
Der assoziative CONTAINET MAP «..ueeuniitneiiieiie ettt ettt e eaeeaans 319
(@olq) r= Tl a [T Yo b= oL =] ST PP PP PP PRI PPTPI 321
Der Container-Adapter StacK.........ccuuveeiiieiiiiieeeineee e 321
Der Container-Adapter QUEUE.........vuueiii ettt e e e e e e e 322
BB A O Y PN e e e 323
Die AlgOrithmMen der STL ....iiuuu e e 324
SUCHEN: FING .o e 325
o] U =T ¢ =1 o DT PP PPN 326
BINAres SUCNEN......iiii i 327
KOPIBIENI COPY vttt ettt e e e e e e 327
UMAreNeN: FEVEISE ...uuniiiii ettt eeens 328
FUHEN: fill e e 329
UL et 329
Funktionsobjekt als Parameter: find_if........coccoviiiiiiiiiiiiiiinccn 329
10 g =T= 1ol o PR 332
Vereinigung und DUrchSChNitt........oooovviiiiiiiei e, 333

Die Template-KIasse DItSet.......cccuuuiiiiiiiiiiiiei e 335



16 Inhaltsverzeichnis

TEIL VII
DAUERHAFTES ABLEGEN VON DATEN ...............coooiiiii, 337
Kapitel 18
Ein- und Ausgabe in Dateien....................cocooiiii, 339
Formatierte Ausgabe im Datenstrom........cocuuviiiieiiniii e 339
Ausgabestrom ausriChteN ... 340
Dateioperationen mMit fStream........coiuuiiiiiiieie e 344
Offnen UNd SChIEREN .....ovvieiiie e, 345
Lesen und Schreiben sequenzieller Daten.........c.coeceeiveiiiiiieeiiineieiieeennn, 346
Binare Daten blockweise verarbeiten.......cccoeeivviiiiiiiiiiiiinei e, 350
Problembehandlung........cc.oviiiiiiii 353
EXCEPLIONS et 354
Dateizugriffe NACh ANSI-Co...oouiiiiii e 355

Kapitel 19

Datenbanken...................c.cocoiiiii 361
Objektorientierter portabler Zugang: CPpDB........cvvvvviiiiviiiiiiieireieeeees 363
INSTAITATION ...t 363
EINDINAUNE e 363
Verbindungsaufname zur Datenbank...........coveeeiieiiiiiiiiiinniiecie e, 364
SQL-Befehle Gbergeben........oovvvuiiiiiiiiie 365
Auslesen Mt SELECT ...coviiiiie e 366
BeispielNafte PersON ....ciuuu e 366
Datenbankbibliothek SQLITE ....u.ieiiiii e 369
EINFICRTUNG cc e e 369
Programmieren mit SQLITE........couiiiiiiiiiie 370
Tabelle erzeugen und mit Daten fUllen........covviiiiiiiiiiiiin e 371
Auslesen der Daten...........viiiiiiiiiici e 373
TEIL Vil
GRAFISCHE FENSTERPROGRAMME GUI ..., 377
Kapitel 20
Grafische Oberflachen ... 379
Kapitel 21
C-APl am Beispiel Win32....................ccooiiii 381
HaUPTPIOBIaMIM . ciei ittt eaaes 382
Die Fensterfunktion WNAPIOC..........uviiiiiiiiiiieie e 382
MaUSVErNAITEN . ....ccoviiiii i 384
KONErOlEIEMENTE .t e e 384

BermUAA N WiNE 2. e 385



Inhaltsverzeichnis 17

Kapitel 22

Objektorientiert mit wxWidgets....................ccocooeiiiiiiinen, 391
INstallation VON WXWIAZETS...c.uuiiiiiieiiie e e 391
wxWidgets flr Linux einrichten........ooviiiiiiiiiiiei e 392
wxWidgets fir Windows und Mac beschaffen..........cccooooiiiiiiinin 392

Ein wxWidgets-Programm erstellen .......c.cooeeiieiiiiiiiiiiniicneceies 393
Code::Blocks unter Linux und WiNAOWS..........cceviiieiiineiiiieeiiineceiieeen, 394

Ein minimales xwWidgets-Programm.........c.ovviuiiiiiniiiniiiieee e 395
GIATK . e 396
Grafische Kontroll- und Eingabeelemente..........ccooeiiiiiiiiiniiiiinicin e, 398
1= Yo 1§ | S TP PP P PP PTOPPRPPTN 400
BOXSIZEI it 400
GIIASIZEE et 401
FIBXGIIASIZEN .t 402

Die Kombination mehrerer LayoutsS..........ccouuviiiieiiiiiiinieciiiiiineeceeiien, 402
Bermuda in der WXWidgets-Version...........eveiiiiiiiiiieeiiin e 403

Kapitel 23

Qe 409
Geschichte eines portablen Frameworks.........cccoviiiiiiiiiiiiiiie e, 409
INSTAIATION L.t e e 410

LINUX e 410
WINAOWS UNA MAC ...uniiiiiiiiiiiiieiiiie e 410
Ein Qt-Widgets-Projekl.....c.u i 410
Dl QU-DESIGNEI .. it 412

TEIL IX

PROGRAMMIERUMGEBUNG ..............coocoiiiieieieecece e 415

Kapitel 24

Compiler beschaffen und einrichten................................... 417
Der GNU-CH+-Compiler......cooiiiiiiiiiiiiiiiicc e 417

Der GNU-C++-Compiler unter LINUX.......veeeeeneiiiinieiiineeiieeeei e 417
Der GNU-C++-Compiler unter MS WiNdOWS...........ovviiiiieiiiniiiiineciieeee 418
Microsoft Visual STUIO ....c.uuuuunieiiiiiii e 418
Projekt erstellen ......coouu i 419
WiNndows DesktopPasSiStENT....c.uuuiiiiiieiiiie et et 421
COAIBIOCKS et 421
LINUX et 422
WINAOWS et e e e e 422
Der Aufbau von Code:BIoCKS........uviiiiiiiiiiic e 422
Ein Projekt anlegen . ... e 423

UDEIrSEtZEN UNG STAITEN . ..vveveeeeeee e 424



18 Inhaltsverzeichnis

Eclipse als CH+4+-UMEZEDBUNEZ.......ccoiiiiiiiiiiiiiiiii e 424
ANlegen €INeS ProOjEKES . .uiue ittt 425
Generieren UNd aUSTUNIEN......oovviiiii e 425

NETBEANS ..t 425
] 0T PP 426
WINAOWS ...ttt et e e e 426
EiN CH+-Projekt @rZeUEEN . ..ivu i 427

Kapitel 25

ProgrammierwerkzeuUge.................ccccocooiiiiiieiiceeee e 429
Der Compiler Und der LINKEI .......uuiiiiieeiiiee e 429
ComPIler-AUfrUT ... 429
ComMPIlEr-OptioNeN ..cceui e 430
FehlermeldUNGEN ....c.u. i 431
DT PraPIOZESSON . ettt ettt et ettt e eaaas 432
Einbinden von Dateien: #iNclude.........coooviiiiiiiiiiie e 433
Konstanten und Makros: #define .........coovvviiiiiiiiiini e, 433
ABFragen: #if ... e 435
Auf Fehlersuche mit dem DebuUEEer......ccuuuiiiiiiiiiiiiii e 437
Debuggen iN der IDE.........uviiiiiie e 437
KONSOIEN-DEDUE . ....uiiiiiiie e 438
VersioNSVErWaltUNZEN ......uiiii et e e 439
ATDEITSWEISE ..t 439
SUDVEISION ..t e 441
L PP PP PPTTTR 443
TEIL X
DER TOP-TEN-TEIL............ccoiiiiiie e 445
Kapitel 26
10 Grunde, warum Sie C++ einsetzen wollen........................ 447
Sie wollen native Programme schreiben..........ccooviiiiiiiiiiii e, 447
Sie wollen sehr schlanke Programme schreiben..........c.ocoviieiiiiiniiiiniiiiinneennn, 447
Das Programm soll schnell Starten .........c.veeiiiiiiiiiiieiie e 447
Das Programm soll schnell laufen .......cooooviiiiiiiiiin e, 447
Das Programm soll direkt an eine APl ankoppeln........ccoovviviiiiiiiniiiniiiniinn, 448
Sie wollen verhindern, dass jemand lhren Source Code
aus der ausflhrbaren Datei rekonStruiert.........covveievneiiiinneeiieeei e, 448
Sie mussen ganz dicht an die Maschine heran...........cccooviiiiiiiiiiniiinnce 448
Sie mogen keine ideologischen Vorschriften.........ocovivieiiniiiiinc e, 448
Sie mussen sehr vertrackte Datenstrukturen auslesen.........cc....ccceeveeiinennnnnn. 449

Sie lieben das Hashtag-Zeichen..........c.oviiiiiiiiiii e, 449



Inhaltsverzeichnis 19

Kapitel 27

Die 10 beliebtesten C++-Fehler.......................cocoiiiiiiiiiin, 451
Sie benutzen beim n-dimensionalen Array n als INndeX........c.cccevvviviiiniiininnnnnn. 451
Ihre Schleife lauft ewig, weil Ihre Bedingung falsch formuliertist..................... 451
Ihre Schleife lauft ewig, weil sich die Variable, die fur die Bedingung
gepruft wird, im Schleifenkorpus nie andert.........cooeeeiiiiiiiiniiiinnee e 451
Sie haben direkt hinter der Klammer von if/while/for ein Semikolon gesetzt..... 452
Sie haben vergessen, den #include zu setzen, und wundern sich,
warum die Bezeichner unbekannt sind............cccooviiiiiniiiiiniin e, 452
Sie arbeiten mit deutschen Umlauten und verwenden kein unsigned char....... 452
Sie haben delete aufgerufen, aber den Zeiger anschlieBend nicht
AU NUIIPEE BESELZE . ceeiiiii e 452
Sie verwenden haufiger new als delete.........coiviiiiiiiiiiiiii e 453
Ihre Klasse enthalt ein Zeigerattribut, aber es fehlt der Copy-Konstruktor
UNd der ZUWEISUNESOPEIATON . ivuuiiiiite ettt et et et e e et e et e e e e e eeanes 453
Sie Verwechseln S Mt JaVa.......oiuiii i 453

Stichwortverzeichnis..............ccooo e 457







<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.3
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.1000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts false
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 150
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages false
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth 8
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /FlateEncode
  /AutoFilterColorImages false
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 150
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages false
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth 8
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /FlateEncode
  /AutoFilterGrayImages false
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages false
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check true
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /Unknown

  /CreateJDFFile false
  /SyntheticBoldness 1.000000
  /Description <<
    /FRA <>
    /ENU (Use these settings to create PDF documents with higher image resolution for improved printing quality. The PDF documents can be opened with Acrobat and Reader 5.0 and later.)
    /JPN <FEFF3053306e8a2d5b9a306f30019ad889e350cf5ea6753b50cf3092542b308000200050004400460020658766f830924f5c62103059308b3068304d306b4f7f75283057307e30593002537052376642306e753b8cea3092670059279650306b4fdd306430533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103057305f00200050004400460020658766f8306f0020004100630072006f0062006100740020304a30883073002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d30678868793a3067304d307e30593002>
    /PTB <>
    /DAN <>
    /NLD <>
    /ESP <>
    /SUO <>
    /ITA <>
    /NOR <>
    /SVE <>
    /DEU <FEFF00440069007300740069006c006c00650072002d00450069006e007300740065006c006c0075006e00670065006e0020006600fc0072002000450062006e00650072002000260020005300700069006500670065006c00200047006d00620048002c00200055006c006d>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [595.276 841.890]
>> setpagedevice


