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Vorwort

arbeitsreichen — Wochenende die Programmsprache C++: in 30 Sitzungen a 30 Minuten,
also 15 Stunden - von Freitagabend bis Sonntagnachmittag.
Am Ende jeden Teils bekommen Sie Gelegenheit fiir eine Pause und eine Rekapitulation dessen, was
Sie erlernt haben. Viel Gliick!

1.1 Was ist C++2?

C++ ist heute die populérste Programmiersprache. C++ wird in Anwendungen eingesetzt, die vom
Mikroprogramm, das in lhrer Mikrowelle, in Ihrer Waschmaschine oder in lhrem Fernseher lauft, bis
hin zu Programmen zur Steuerung von Atomraketen oder Marsraketen reichen.

In den spaten achtziger Jahren kam C allmahlich in die Jahre. Das lag unter anderem daran, dass
C keine objektorientierte Programmierung unterstiitzt. Zu dieser Zeit hat die objektorientierte Welle
die Welt im Sturm erobert. Objektorientierten Programmierern wurde das Geld nachgeworfen. Sie
brauchten im Gespréch nur »neues Paradigma« zu sagen und hatten sofort eine Menge Bewunderer.

Das Problem war, dass jedes verniinftige Programm in C geschrieben war (es gab einige Pro-
gramme, die in PASCAL geschrieben waren, wie frithere Versionen von Windows, aber die zahlen
nicht — wenn Sie die friihen Versionen von Windows kennen, wissen Sie, warum nicht). Die Firmen
wirden nicht einfach alle existierenden Programme neu schreiben, nur um auf der objektorientier-
ten Welle zu reiten.

Obijektorientierte Konzepte wurden in die existierende Programmiersprache C integriert. Das
Ergebnis wurde C++ genannt.

C++ ist eine Obermenge von C. Jedes korrekt geschriebene C-Programm kann unter C++ erzeugt
werden. Dadurch konnten die Firmen ihre Software stiickweise upgraden. Existierender Code konn-
te weiterhin in C geschrieben sein, wohingegen neuer Code die Features von C++ nutzte.

M it dem C++ Wochenend Crashkurs erlernen Sie an einem einzigen — zugegebenermalien

o
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Zu unserem Gliick ist C++ eine standardisierte Sprache. Das American National Standards Insti-
tute (ANSI) und die International Standards Organisation (ISO) sind sich einig dariiber, was C++ ist.
Sie haben eine detaillierte Beschreibung der Programmiersprache C++ erstellt. Diese standardisierte
Sprache ist unter dem Namen ANSI oder ISO C++, oder einfach Standard-C++, bekannt.

Standard-C++ unterliegt nicht der Kontrolle einer einzelnen Firma, wie z.B. Microsoft oder Sun.
Die Gemeinschaft der Programmierer, die Standard-C++ verwenden, ist nicht abhangig von einem
Software Giganten. Auferdem halten sich die Firmen an den Standard, selbst Microsoft’s Visual C++
hélt sich streng an den C++-Standard.

Die Programme im C++ Wochenend Crashkurs konnen mit jeder Implementierung von Standard-
C++ Ubersetzt werden.

1.2 Das objektorientierte Paradigma

Objektorientierte Programmierung ist nicht nur ein Modetrend. Objektorientierte Programmierung
ist eine Methode der Programmierung, die sich sehr von ihren Vorgangern unterscheidet. Objekt-
orientierte Programme konnen leichter geschrieben und gepflegt werden. Objektorientierte Modu-
le konnen leichter wiederverwendet werden als die Module, die unter einem anderen Paradigma
erstellt wurden.

Der C++ Wochenend Crashkurs ist mehr als nur eine Einfiihrung in C++. Sie mussen das objekto-
rientierte Paradigma erlernen, um C++ voll nutzen zu kdnnen. Der C++ Wochenend Crashkurs ver-
wendet Beispiele in C++, um lhnen die objektorientierte Sicht auf die Welt zu vermitteln. Jeder, der
behauptet, in C++ zu programmieren, ohne die objektorientierten Konzepte verstanden zu haben,
verwendet C++ als »besseres C«.

Der C++ Wochenend Crashkurs richtet sich an Anfanger bis hin zu Lesern auf mittlerem Level.

Es werden keine Vorkenntnisse im Bereich Programmierung und Programmierkonzepte beim
Leser vorausgesetzt. Die ersten Sitzungen erkldren anhand realer Beispiele auf nicht-technische
Weise, was Programmierung ist.

Dieses Buch ist auch gut geeignet fiir den Hobbyprogrammierer. Die vielen Beispiele demon-
strieren Programmiertechniken, die in modernen Programmen eingesetzt werden.

Der ernsthafte Programmierer oder Student muss C++ in seinem Kocher der Programmierfahig-
keiten haben. Fundiertes Wissen in C++ zu haben, kann den Unterschied machen, ob man einen
bestimmten Job bekommt oder nicht.

1.4 Was

Der C++ Wochenend Crashkurs ist mehr als nur ein Buch. Er ist ein vollstandiges Entwicklungspaket.
Eine CD-ROM enthalt die berihmte GNU C++-Umgebung.

Sie bendtigen ein Textprogramm, wie z.B. Microsoft Word, um Texte bearbeiten zu konnen. Und
sie brauchen eine C++-Entwicklungsumgebung, um Programme in C++ zu erzeugen und auszufiih-
ren.

Viele Leser werden bereits eine eigene Entwicklungsumgebung besitzen, wie z.B. Microsoft’s
Visual C++. Fur die Leser, die noch lber keine Entwicklungsumgebung verfligen, enthalt der C++
Wochenend Crashkurs das GNU C++.

o
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GNU C++ ist kein abgespecktes oder laufzeitbeschranktes Programm. Das GNU C++-Paket ist
eine vollwertige Entwicklungsumgebung. Der C++ Wochenend Crashkurs enthalt vollstandige Anlei-
tungen zur Installation von GNU C++ und Visual C++.

Der C++ Wochenend Crashkurs ist fiir ein Wochenende gedacht. Fangen Sie am Freitagabend an,
dann sind Sie am Sonntagnachmittag fertig.
Dieses Ein-Wochen-Format ist

¢ ideal flr Studenten, die mit ihren Mitstudenten gleichziehen mochten,
¢ ideal flr den Programmierer, der seine Fahigkeiten erweitern will, und
¢ ideal flr jeden, der C++ lernen mochte, wahrend die Kinder bei der Oma sind.

Naturlich kénnen Sie das Buch auch etwas langsamer durcharbeiten, wenn Sie das lieber tun.
Jeder Teil von 4 bis 6 Sitzungen kann separat gelesen werden.

Der Leser sollte jede der 30 Sitzungen innerhalb von 30 Minuten durcharbeiten kénnen. Zeit-
markierungen helfen, die Zeit im Auge zu behalten.

Am Ende jeder Sitzung befinden sich Fragen, die dem Leser zur Selbsteinschdtzung dienen sollen.
Eine Menge schwierigerer Fragen, die helfen sollen, das Erlernte zu festigen, befindet sich am Ende
jeden Buchteils.

1.6 Uberblick

Der C++ Wochenend Crashkurs prasentiert seine Sitzungen in Gruppen von 4 bis 6 Kapiteln, die in 6
Buchteile organisiert sind.

1.6.1 Freitagabend — Einfiihrung in die Programmierung
Dieser Teil fihrt Programmierkonzepte ein und fihrt Sie durch Ihr erstes Programm.

1.6.2 Samstagmorgen — Einstieg in C++
Dieser Teil behandelt Themen wie Anweisungssyntax, Operatoren und elementare Funktionen.

1.6.3 Samstagnachmittag — Strukturen und Zeiger

Hier beschaftigt sich der Leser mit dem etwas komplizierteren Thema der Zeigervariablen, zusam-
men mit ihrem Einsatz in verketteten Listen, Arrays und Objekten.

1.6.4 Samstagabend - Einfiihrung in die objektorientierte Programmierung
Das ist ein Punkt mit Schliisselcharakter — Themen wie C++-Strukturen, die Grundlage der objekto-
rientierten Programmierung sind, werden besprochen.

1.6.5 Sonntagmorgen — Objektorientierte Programmierung

Hier ist die Hauptschlagader. Dieser Teil taucht in die Syntax und die Bedeutung der objektorientier-
ten Programmierung ein.
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1.6.6 Sonntagnachmittag — Abschluss

Dieser Teil stellt einige fortgeschrittene Themen dar, wie Fehlerbehandlung und das Uberladen von
Operatoren.

Jeder Teil endet mit einer Diskussion von Debug-Techniken, um die offensichtlichen Fehler in
Ihren Programmen zu finden und zu entfernen. Die Komplexitat dieser Techniken ist den Fahigkei-
ten angepasst, die der Leser in der Sitzung erlernt hat.

Der Anhang enthalt weiterfiihrende Programmierprobleme zu jeder Sitzung.

1.7 Layout und Features

Niemand sollte versuchen, sich ohne Pause durch das Material durchzuschlagen. Nach jeder Sitzung
und am Ende eines jeden Teils finden Sie einige Fragen, um lhr Wissen zu Gberpriifen und lhre neu
erworbenen Fahigkeiten auszuprobieren. Machen Sie eine Pause, holen Sie sich einen Snack, trinken
Sie einen Kaffee und gehen Sie dann in die nachste Sitzung.

Entlang lhres Weges finden Sie Markierungen, die Ihnen bei der Orientierung helfen sollen. Sie
sagen lhnen, wo Sie sich gerade befinden und weisen Sie auf interessante Punkte hin, die Sie nicht
verpassen sollten. Wenn Sie eine Sitzung durcharbeiten, halten Sie nach den folgenden Zeichen Aus-
schau:

Dieses und dhnliche Icons zeigen lhnen, wie weit Sie bereits in der Sitzung
gekommen sind.

(22

20 Min.

Es gibt eine Reihe von Icons, die Sie auf spezielle Informationen hinweisen sollen:

Dieses Zeichen weist auf Informationen hin, die Sie im Geddchtnis behalten
sollten. Sie werden lhnen spdter noch niitzlich sein.

Hier erhalten Sie hilfreiche Hinweise darauf, wie Sie eine Sache am besten aus-
fiihren oder erfahren eine Technik, die Ihre Programmierung einfacher macht.

Tun Sie das niemals!

OO
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Dieses Zeichen weist auf Informationen hin, die Sie auf der CD-ROM finden, die
diesem Buch beiliegt.

1.8 Konventionen in diesem Buch

Abgesehen von den Zeichen, die Sie gerade gesehen haben, gibt es nur zwei Konventionen, die in
diesem Buch verwendet werden:

¢ Programmcode, der im normalen Text verwendet wird, erscheint in einem speziellen Font, wie in
folgendem Beispiel zu sehen ist:
Wenn ich die Funktion main( ) schreibe, kann ich mich auf den Wert konzentrieren, der von der
Funktion sumSequence( ) zuriickgegeben wird, ohne dariliber nachzudenken, wie diese Funktion
intern arbeitet.

* Programmbeispiele, die sich nicht im normalen Text befinden, werden wie folgt dargestellt:

float fVariablel 10.0;
float fVariable2 (10 / 3) * 3;
fVariablel == fVariable2; // sind die beiden gleich?

1.9 Was fehlt noch?

Nichts. Offnen Sie die erste Seite lhres Arbeitsbuches und halten Sie die Uhr bereit. Es ist Freitag-
abend, und Sie haben zwei Tage Zeit.
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