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Für Ruth  



Geleitwort

Das Programmieren unter C++ gilt als die Königsklasse der objektorientierten 
Applikations-Entwicklung: Anwender nutzen C++, um universell einsetzbare, 
modulare Programme zu erstellen. Wer diese Sprache beherrscht, profitiert von 
einem beispiellosen Funktionsumfang und von der Option, plattformunabhängig zu 
arbeiten. Das war anfangs nur hochgradig versierten Profis vorbehalten. Sie allein 
waren in der Lage, der Komplexität des C++-Quellcodes Herr zu werden. 

Längst aber stehen die Vorzüge von C++ auch all jenen zur Verfügung, die nur ge-
legentlich oder schlicht und ergreifend aus Freude am Tüfteln Applikationen er-
stellen. Einen wesentlichen Beitrag zur „Demokratisierung“ der objektorientierten 
Programmierung leisten integrierte RAD-Systeme (Rapid Application Develop-
ment) wie der C++Builder von Borland. 

Ganz gleich ob Profi oder Einsteiger: Die C++-Version der erfolgreichen Object 
Pascal-Lösung Borland Delphi bietet Programmierern eine visuelle Entwick-
lungsumgebung, mit der sie einfach und rasch objektorientierte Windows-Applika-
tionen schreiben können. Der C++Builder verfügt über eine umfangreiche Palette 
an fertigen Komponenten und erleichtert seit der Version 5 auch die Entwicklung 
von Web-Applikationen. Wer grafische Benutzeroberflächen bauen will, stellt 
diese einfach mit wenigen Handgriffen per Maus zusammen. Das ist die Basis für 
ein schnelles, effizientes und komfortables Arbeiten. Kurzum: Mit dem C++-
Builder wird die Applikations-Entwicklung von der langwierigen Fleißaufgabe zur 
zielorientierten Kopfarbeit. 

Das vorliegende Buch ist eine systematische Einführung in die Arbeit mit C++ und 
dem Borland C++Builder. Ausführlich und praxisnah schildert Richard Kaiser die 
Konzepte und Elemente der Programmiersprache und der Entwicklungsumgebung. 
Mit zahlreichen Beispielen und Übungsaufgaben erschließt er auch Lesern ohne 
Vorkenntnisse die Logik objektorientierten Programmierens.  

Borland wünscht allen Nutzern dieses hervorragenden Lehrbuchs und Nach-
schlagewerks viel Spaß und Erfolg bei der Arbeit mit dem C++Builder. 

Jason Vokes  
European Product Line Manager – RAD Products and InterBase 



Vorwort zur 2. Auflage 

Nach nunmehr fünf Jahren liegt jetzt die zweite Auflage des „Builder-Buches“ vor. 
In dieser Zeit habe ich zahlreiche Vorlesungen und Industrieseminare auf der Basis 
der ersten Auflage gehalten. Dabei ergaben sich immer wieder Ansatzpunkte für 
Verbesserungen, Fehlerkorrekturen, Präzisierungen, Erweiterungen und Straffun-
gen des Textes. Das Ergebnis ist eine komplette Überarbeitung der ersten Auflage.  

Folgende Themen wurden für die zweite Auflage zusätzlich aufgenommen bzw. 
grundlegend erweitert: 

– Änderungen gegenüber dem C++Builder 5  
– systematische Tests und Unit Tests (Abschnitt 3.5) 
– Programmierlogik und die Programmverifikation (Abschnitt 3.7) 
– Objektorientierte Analyse und Design (Kapitel 6) 

Die meisten Ausführungen gelten für den C++Builder 2007 ebenso wie für den 
C++Builder 2006 oder noch ältere Versionen (C++Builder 5 und 6). Dabei ist es 
auch unerheblich, dass Borland den C++Builder inzwischen in eine eigene Firma 
mit dem Namen CodeGear ausgelagert hat. Da sich auch die meisten Screenshots 
und Verweise (z.B. unter Projekt|Optionen) bei den verschiedenen Versionen nur 
wenig unterscheiden, wurden nur die wichtigsten auf den kurz vor der Fertig-
stellung des Buches erschienenen C++Builder 2007 angepasst.  

Tübingen, im August 2007           Richard Kaiser 



Vorwort zur 1. Auflage

Dieses Buch entstand ursprünglich aus dem Wunsch, in meinen Vorlesungen über 
C++ nicht nur Textfensterprogramme, sondern Programme für eine grafische 
Benutzeroberfläche zu entwickeln. Mit dem C++Builder von Borland stand 1997 
erstmals ein Entwicklungssystem zur Verfügung, das so einfach zu bedienen war, 
dass man es auch in Anfängervorlesungen einsetzen kann, ohne dabei Gefahr zu 
laufen, dass die Studenten nur noch mit dem Entwicklungssystem kämpfen und gar 
nicht mehr zum Programmieren kommen.  

Angesichts der damals anstehenden Verabschiedung des ANSI/ISO-Standards von 
C++ lag es nahe, in diesem einführenden Lehrbuch auch gleich den gesamten 
Sprachumfang des Standards umfassend darzustellen. Mir war allerdings nicht 
klar, auf welche Arbeit ich mich damit eingelassen hatte. Ich hatte weder vor, vier 
Jahre an diesem Buch zu schreiben, noch einen Wälzer mit 1100 Seiten zu 
produzieren.  

Als ich dann die Möglichkeit bekam, Kurse für erfahrene Praktiker aus der Indus-
trie zu halten, wurde ich mit einer Fülle von Anregungen aus ihrer täglichen Arbeit 
konfrontiert. Diese gaben dem Buch enorme Impulse.  

Die Programmiersprache C++ wurde als Obermenge der Programmiersprache C 
entworfen. Dieser Entscheidung verdankt C++ sicher seine weite Verbreitung. Sie 
hat aber auch dazu geführt, dass oft weiterhin wie in C programmiert wird und 
lediglich ein C++-Compiler anstelle eines C-Compilers verwendet wird. Dabei 
werden viele Vorteile von C++ verschenkt. Um nur einige zu nennen: 

– In C++ werden die fehleranfälligen Zeiger viel seltener als in C benötigt.  
– Die Stringklassen lassen sich wesentlich einfacher und risikoloser als die 

nullterminierten Strings von C verwenden. 
– Die Containerklassen der C++-Standardbibliothek haben viele Vorteile ge-

genüber Arrays, selbstdefinierten verketteten Listen oder Bäumen.  
– Exception-Handling bietet eine einfache Möglichkeit, auf Fehler zu reagieren. 
– Objektorientierte Programmierung ermöglicht übersichtlichere Programme. 
– Templates sind die Basis für eine außerordentlich vielseitige Standardbiblio-

thek. 



Ich habe versucht, bei allen Konzepten nicht nur die Sprachelemente und ihre 
Syntax zu beschreiben, sondern auch Kriterien dafür anzugeben, wann und wie 
man sie sinnvoll einsetzen kann. Deshalb wurde z.B. mit der objektorientierten 
Programmierung eine Einführung in die objektorientierte Analyse und das ob-
jektorientierte Design verbunden. Ohne die Beachtung von Design-Regeln schreibt 
man leicht Klassen, die der Compiler zwar übersetzen kann, die aber kaum 
hilfreich sind.  

Man hört immer wieder die Meinung, dass C++ viel zu schwierig ist, um es als 
einführende Programmiersprache einzusetzen. Dieses Buch soll ein in mehreren 
Jahren erprobtes Gegenargument zu dieser Meinung sein. Damit will ich aber die 
Komplexität von C++ überhaupt nicht abstreiten.  

Zahlreiche Übungsaufgaben geben dem Leser die Möglichkeit, die Inhalte prak-
tisch anzuwenden und so zu vertiefen. Da man Programmieren nur lernt, indem 
man es tut, möchte ich ausdrücklich dazu ermuntern, zumindest einen Teil der 
Aufgaben zu lösen und sich dann selbst neue Aufgaben zu stellen. Der Schwie-
rigkeitsgrad der Aufgaben reicht von einfachen Wiederholungen des Textes bis zu 
kleinen Projektchen, die ein gewisses Maß an selbständiger Arbeit erfordern. Die 
Lösungen der meisten Aufgaben findet man auf der beiliegenden CD und auf 
meiner Internetseite http://www.rkaiser.de.  

Anregungen, Korrekturhinweise und Verbesserungsvorschläge sind willkommen. 
Meine EMail-Adresse finden Sie auf meiner Internetseite.  

Bei allen meinen Schulungskunden und ganz besonders bei Herrn Welsner und der 
Alcatel University der Alcatel SEL AG Stuttgart bedanke ich mich für die Mög-
lichkeit, dieses Manuskript in zahlreichen Kursen mit erfahrenen Praktikern wei-
terzuentwickeln. Ohne die vielen Anregungen aus diesen Kursen hätte es weder 
diesen Praxisbezug noch diesen Umfang erreicht. Peter Schwalm hat große Teile 
des Manuskripts gelesen und es in vielen Diskussionen über diffizile Fragen mit-
gestaltet. Mein Sohn Alexander hat als perfekter Systembetreuer dafür gesorgt, 
dass die Rechner immer liefen und optimal installiert waren.  

Die Unterstützung von Dr. Hans Wössner und seinem Team vom Springer-Verlag 
hätte nicht besser sein können. Seine Hilfsbereitschaft und seine überragende 
fachliche Kompetenz waren immer wieder beeindruckend. „Meiner“ Lektorin Ruth 
Abraham verdankt dieses Buch eine in sich geschlossene Form, die ich allein nicht 
geschafft hätte. Die technische Herstellung war bei Gabi Fischer in erfahrenen 
guten Händen. Herrn Engesser danke ich für die gute Zusammenarbeit beim 
Abschluss des Projekts.  

Tübingen, im Oktober 2001           Richard Kaiser 
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� Angesichts des Umfangs dieses Buches habe ich einige Abschnitte mit dem 
Zeichen � in der Überschrift als „weniger wichtig“ gekennzeichnet. Damit will 
ich dem Anfänger eine kleine Orientierung durch die Fülle des Stoffes geben. 
Diese Kennzeichnung bedeutet aber keineswegs, dass dieser Teil unwichtig ist 
– vielleicht sind gerade diese Inhalte für Sie besonders relevant.  



1 Die Entwicklungsumgebung 

Der C++Builder besteht aus verschiedenen Werkzeugen (Tools), die einen Pro-
grammierer bei der Entwicklung von Software unterstützen. Eine solche Zusam-
menstellung von Werkzeugen zur Softwareentwicklung bezeichnet man auch als 
Programmier- oder Entwicklungsumgebung.  

Einfache Entwicklungsumgebungen bestehen nur aus einem Editor und einem 
Compiler. Für eine effiziente Entwicklung von komplexeren Anwendungen (dazu 
gehören viele Windows-Anwendungen) sind aber oft weitere Werkzeuge notwen-
dig. Wenn diese wie im C++Builder in einem einzigen Programm integriert sind, 
spricht man auch von einer integrierten Entwicklungsumgebung (engl.: „inte-
grated development environment“, IDE).   

In diesem Kapitel wird zunächst an einfachen Beispielen gezeigt, wie man mit dem 
C++Builder Windows-Programme mit einer grafischen Benutzeroberfläche ent-
wickeln kann. Anschließend (ab Abschnitt 1.3) werden dann die wichtigsten Werk-
zeuge des C++Builders ausführlicher vorgestellt. Für viele einfache Anwendungen 
(wie z.B. die Übungsaufgaben) reichen die Abschnitte bis 1.7. Die folgenden 
Abschnitte sind nur für anspruchsvollere oder spezielle Anwendungen notwendig. 
Sie sind deshalb mit dem Zeichen � (siehe Seite xxiii) gekennzeichnet und können 
übergangen werden. Weitere Elemente der Entwicklungsumgebung werden später 
beschrieben, wenn sie dann auch eingesetzt werden können. 

1.1 Visuelle Programmierung: Ein erstes kleines Programm 

Im C++Builder kann man mit Datei|Neu Projekte für verschiedene Arten von An-
wendungen anlegen. Ein Projekt für ein Windowsprogramm mit einer grafischen 
Benutzeroberfläche erhält man mit VCL-Formularanwendunganwendung – 
C++Builder. Anschließend wird die Entwicklungsumgebung mit einigen ihrer 
Tools angezeigt:  
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Das Formular ist der Ausgangspunkt für alle Windows-Anwendungen, die mit 
dem C++Builder entwickelt werden. Es entspricht dem Fenster, das beim Start der 
Anwendung angezeigt wird:

Ein Formular kann mit den in der Tool-Palette verfüg-
baren Steuerelementen (Controls) gestaltet werden. 
Die Tool-Palette zeigt praktisch alle der unter Win-
dows üblichen Steuerelemente an, wenn das Formular 
angezeigt wird. Sie sind auf verschiedene Gruppen 
(Standard, Zusätzlich usw.) verteilt, die über die Icons 
+ und – auf- und zugeklappt werden können. Ein Teil 
dieser Komponenten (wie z.B. ein Button) entspricht 
Steuerelementen, die im laufenden Programm ange-
zeigt werden. Andere, wie der Timer von der Seite 
System, sind im laufenden Programm nicht sichtbar.  
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Um eine Komponente aus der Tool-Palette auf das Formular zu setzen, klickt man 
sie zuerst mit der Maus an (sie wird dann als markiert dargestellt). Anschließend 
klickt man mit dem Mauszeiger auf die Stelle im Formular, an die die linke obere 
Ecke der Komponente kommen soll.  

Beispiel: Nachdem man ein Label (die Komponente mit dem Namen TLabel), ein 
Edit-Fenster (Name TEdit) und einen Button (Name TButton, mit der 
Aufschrift OK) auf das Formular gesetzt hat, sieht es etwa folgender-
maßen aus: 

Durch diese Spielereien haben Sie schon ein richtiges Windows-Programm er-
stellt – zwar kein besonders nützliches, aber immerhin. Sie können es folgender-
maßen starten: 

– mit Start|Start von der Menüleiste, oder 
– mit F9 von einem beliebigen Fenster im C++Builder oder  
– durch den Aufruf der vom Compiler erzeugten Exe-Datei. 

Dieses Programm hat schon viele Eigenschaften, die man von einem Windows-
Programm erwartet: Man kann es mit der Maus verschieben, vergrößern, verklei-
nern und schließen. 

Bemerkenswert an diesem Programm ist vor allem der im Vergleich zu einem 
nichtvisuellen Entwicklungssystem geringe Aufwand, mit dem es erstellt wurde. 
So braucht Petzold in seinem Klassiker „Programmierung unter Windows“ 
(Petzold 1992, S. 33) ca. 80 Zeilen nichttriviale C-Anweisungen, um den Text 
„Hello Windows“ wie in einem Label in ein Fenster zu schreiben. Und in jeder 
dieser 80 Zeilen kann man einiges falsch machen. 

Vergessen Sie nicht, Ihr Programm zu beenden, bevor Sie es weiterbearbeiten. 
Sie können den Compiler nicht erneut starten, solange das Programm noch läuft.  

Diese Art der Programmierung bezeichnet man als visuelle Programmierung. 
Während man bei der konventionellen Programmierung ein Programm aus-
schließlich durch das Schreiben von Anweisungen (Text) in einer Programmier-
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sprache entwickelt, wird es bei der visuellen Programmierung ganz oder teilweise 
aus vorgefertigten grafischen Komponenten zusammengesetzt.  

Mit dem C++Builder kann die Benutzeroberfläche eines Programms visuell gestal-
tet werden. Damit sieht man bereits beim Entwurf des Programms, wie es später 
zur Laufzeit aussehen wird. Die Anweisungen, die als Reaktionen auf Benutzer-
eingaben (Mausklicks usw.) erfolgen sollen, werden dagegen konventionell in der 
Programmiersprache C++ geschrieben.  

Die zuletzt auf einem Formular (bzw. im Pull-down-Menü des Objektinspektors) 
angeklickte Komponente wird als die aktuell ausgewählte Komponente bezeich-
net. Man erkennt sie an den 8 kleinen blauen Punkten an ihrem Rand. An ihnen 
kann man mit der Maus ziehen und so die Größe der Komponente verändern. Ein 
Formular wird dadurch zur aktuell ausgewählten Komponente, indem man mit 
der Maus eine freie Stelle im Formular anklickt. 

Beispiel: Im letzten Beispiel ist Button1 die aktuell ausgewählte Komponente.  

Der Objektinspektor zeigt die Eigenschaften (pro-
perties) der aktuell ausgewählten Komponente an. In 
der linken Spalte stehen die Namen und in der rech-
ten die Werte der Eigenschaften. Mit der Taste F1
erhält man eine Beschreibung der Eigenschaft.  

Den Wert einer Eigenschaft kann man über die rechte 
Spalte verändern. Bei manchen Eigenschaften kann 
man den neuen Wert über die Tastatur eintippen. Bei 
anderen wird nach dem Anklicken der rechten 
Spalten ein kleines Dreieck für ein Pull-down-Menü 
angezeigt, über das ein Wert ausgewählt werden 
kann. Oder es wird ein Symbol mit drei Punkten „…“ 
angezeigt, über das man Werte eingeben kann.  

Beispiel: Bei der Eigenschaft Caption kann man mit der Tastatur einen Text 
eingeben. Bei einem Button ist dieser Text die Aufschrift auf dem 
Button (z.B. „OK“), und bei einem Formular die Titelzeile (z.B. „Mein 
erstes C++-Programm“).  
Bei der Eigenschaft Color (z.B. bei einer Edit-Komponente) kann man 
über ein Pull-down-Menü die Hintergrundfarbe auswählen (z.B. ein 
wunderschönes clLime). Bei der Eigenschaft Cursor kann man über ein 
Pull-down-Menü die Form des Cursors auswählen, die zur Laufzeit 
angezeigt wird, wenn der Cursor über dem Steuerelement ist. 
Klickt man die rechte Spalte der Eigenschaft Font und dann das Symbol 
„…“ an, kann man die Schriftart der Eigenschaft Caption auswählen.  

Eine Komponente auf dem Formular wird nicht nur an ihre Eigenschaften im 
Objektinspektor angepasst, sondern auch umgekehrt: Wenn man die Größe einer 
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Komponente durch Ziehen an den Ziehquadraten verändert, werden die Werte der 
entsprechenden Eigenschaften (Left, Top, Height oder Width) im Objektinspektor 
automatisch aktualisiert. 

1.2 Erste Schritte in C++ 

Als nächstes soll das Programm aus dem letzten Abschnitt so erweitert werden, 
dass als Reaktion auf Benutzereingaben (z.B. beim Anklicken eines Buttons) 
Anweisungen ausgeführt werden.  

Windows-Programme können Benutzereingaben in Form von Mausklicks oder 
Tastatureingaben entgegennehmen. Im Unterschied zu einfachen Konsolen-Pro-
grammen (z.B. DOS-Programmen) muss man in einem Windows-Programm aber 
keine speziellen Funktionen (wie Readln in Pascal oder scanf in C) aufrufen, die 
auf solche Eingaben warten. Stattdessen werden alle Eingaben von Windows zen-
tral entgegengenommen und als sogenannte Botschaften (Messages) an das ent-
sprechende Programm weitergegeben. Dadurch wird in diesem Programm ein 
sogenanntes Ereignis ausgelöst.  

Die Ereignisse, die für die aktuell ausgewählte 
Komponente eintreten können, zeigt der Objekt-
inspektor an, wenn man das Register Ereignisse
anklickt.  

Die Abbildung rechts zeigt einige Ereignisse für 
einen Button. Dabei steht OnClick für das Ereignis, 
das beim Anklicken des Buttons eintritt. Offen-
sichtlich kann ein Button nicht nur auf das An-
klicken reagieren, sondern auch noch auf 
zahlreiche andere Ereignisse.  

Einem solchen Ereignis kann eine Funktion 
zugeordnet werden, die dann aufgerufen wird, 
wenn das Ereignis eintritt. Diese Funktion wird auch als Ereignis-
behandlungsroutine (engl. event handler) bezeichnet. Sie wird vom C++Builder 
durch einen Doppelklick auf die rechte Spalte des Ereignisses erzeugt und im 
Quelltexteditor angezeigt. Der Cursor steht dann am Anfang der Funktion.  

Vorläufig soll unser Programm allerdings nur auf das Anklicken eines Buttons rea-
gieren. Die bei diesem Ereignis aufgerufene Funktion erhält man am einfachsten 
durch einen Doppelklick auf den Button im Formular. Dadurch erzeugt der 
C++Builder die folgende Funktion:
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Zwischen die geschweiften Klammern „{“ und „}“ schreibt man dann die Anwei-
sungen, die ausgeführt werden sollen, wenn das Ereignis OnClick eintritt. 

Welche Anweisungen hier möglich sind und wie diese aufgebaut werden müssen, 
ist der Hauptgegenstand dieses Buches und wird ab Kapitel 3 ausführlich beschrie-
ben. Im Rahmen dieses einführenden Kapitels sollen nur einige wenige Anweisun-
gen vorgestellt werden und diese auch nur so weit, wie das zum Grundverständnis 
des C++Builders notwendig ist. Falls Ihnen Begriffe wie „Variablen“ usw. neu 
sind, lesen Sie trotzdem weiter – aus dem Zusammenhang erhalten Sie sicherlich 
eine intuitive Vorstellung, die zunächst ausreicht. Später werden diese Begriffe 
dann genauer erklärt. 

Eine beim Programmieren häufig verwendete Anweisung ist die Zuweisung (mit 
dem Operator „=“), mit der man einer Variablen einen Wert zuweisen kann. Als 
Variablen sollen zunächst nur solche Eigenschaften von Komponenten verwendet 
werden, die auch im Objektinspektor angezeigt werden. Diesen Variablen können 
dann die Werte zugewiesen werden, die auch im Objektinspektor in der rechten 
Spalte der Eigenschaften vorgesehen sind. 

In der Abbildung rechts sieht man einige 
zulässige Werte für die Eigenschaft Color 
(Abschnitt Visuell). Sie werden nach dem 
Aufklappen des Pull-down-Menüs angezeigt. 

Schreibt man jetzt die Anweisung 

Edit1->Color = clLime; 

zwischen die geschweiften Klammern  

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{
Edit1->Color = clLime; 
}

erhält die Eigenschaft Color von Edit1 beim Anklicken von Button1 während der 
Ausführung des Programms den Wert clLime, der für die Farbe Limonengrün 
steht. Wenn Sie das Programm jetzt mit F9 starten und dann Button1 anklicken, 
erhält das Edit-Fenster tatsächlich diese Farbe. 
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Auch wenn dieses Programm noch nicht viel sinnvoller ist als das erste, haben Sie 
doch gesehen, wie mit dem C++Builder Windows-Anwendungen entwickelt wer-
den. Dieser Entwicklungsprozess besteht immer aus den folgenden Aktivitäten:

1. Man gestaltet die Benutzeroberfläche, indem man Komponenten aus der Tool-
Palette auf das Formular setzt (drag and drop) und ihre Eigenschaften im 
Objektinspektor oder das Layout mit der Maus anpasst (visuelle Pro-
grammierung). 

2. Man schreibt in C++ die Anweisungen, die als Reaktion auf Benutzereingaben 
erfolgen sollen (nichtvisuelle Programmierung). 

3. Man startet das Programm und testet, ob es sich auch wirklich so verhält, wie 
es sich verhalten soll.  

Der Zeitraum der Programmentwicklung (Aktivitäten 1. und 2.) wird auch als Ent-
wurfszeit bezeichnet. Im Unterschied dazu bezeichnet man die Zeit, während der 
ein Programm läuft, als Laufzeit eines Programms.

1.3 Der Quelltexteditor 

Der Quelltexteditor (kurz: Editor) ist das Werkzeug, mit dem die Quelltexte ge-
schrieben werden. Er ist in die Entwicklungsumgebung integriert und kann auf 
verschiedene Arten aufgerufen werden, wie z.B.  

– durch Anklicken eines Registers, wie z.B.  oder 
– über Ansicht|Units oder F12
– durch einen Doppelklick auf die rechte Spalte eines Ereignisses im Objekt-

inspektor. Der Cursor befindet sich dann in der Ereignisbehandlungsroutine für 
dieses Ereignis. 

– durch einen Doppelklick auf eine Komponente in einem Formular. Der Cursor 
befindet sich dann in einer bestimmten Ereignisbehandlungsroutine dieser 
Komponente. 

Da die letzten beiden Arten den Cursor in eine bestimmte Ereignisbehandlungs-
routine platzieren, bieten sie eine einfache Möglichkeit, diese Funktion zu finden, 
ohne sie im Editor suchen zu müssen.  

Der Editor enthält über Tastenkombinationen zahlreiche Funktionen, mit denen 
sich nahezu alle Aufgaben effektiv durchführen lassen, die beim Schreiben von 
Programmen auftreten. In der ersten der nächsten beiden Tabellen sind einige der 
Funktionen zusammengestellt, die man auch in vielen anderen Editoren findet.  
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Tastenkürzel Aktion oder Befehl  
Strg+F  wie Suchen|Suchen
F3  wie Suchen|Suche wiederholen
Strg+R wie Suchen|Ersetzen
Strg+S wie Datei|Speichern
Strg+Entf löscht das Wort ab der Cursorposition 
Strg+Y löscht die gesamte Zeile 
Strg+Rücktaste löscht das Wort links vom Cursor 
Strg+Umschalt+Y löscht die Zeile ab dem Cursor bis zum Ende  
Alt+Rücktaste oder 
Strg+Z

wie Bearbeiten|Rückgängig. Damit können Editor-
Aktionen rückgängig gemacht werden 

Alt+Umschalt+ 
Rücktaste oder 
Strg+Umschalt+Z

wie Bearbeiten|Wiederherstellen  

Pos1 bzw. Ende an den Anfang bzw. das Ende der Zeile springen 
Strg+Pos1 bzw. 
Strg+Ende

an den Anfang bzw. das Ende der Datei springen 

Strg+← bzw. 
Strg+→

um ein Wort nach links bzw. rechts springen 

Strg+Bild↑ bzw. 
Strg+Bild↓

an den Anfang bzw. das Ende der Seite springen 

Strg+↑ bzw. 
Strg+↓

Text um eine Zeile nach oben bzw. unten verschie-
ben; die Position des Cursors im Text bleibt gleich 

Einfg schaltet zwischen Einfügen und Überschreiben um 

Dazu kommen noch die üblichen Tastenkombinationen unter Windows, wie 
Markieren eines Textteils mit gedrückter Umschalt-Taste und gleichzeitigem Be-
wegen des Cursors bzw. der Maus bei gedrückter linker Maustaste. Ein markierter 
Bereich kann mit Strg+X ausgeschnitten, mit Strg+C in die Zwischenablage ko-
piert und mit Entf gelöscht werden. Strg+V fügt den Inhalt der Zwischenablage 
ein.  

Die nächste Tabelle enthält Funktionen, die vor allem beim Programmieren nütz-
lich sind, und die man in einer allgemeinen Textverarbeitung nur selten findet. 
Einige dieser Optionen werden auch in einer Symbolleiste (Ansicht|Symbolleisten) 
angezeigt: 
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Tastenkürzel Aktion oder Befehl

F9 oder
kompilieren und starten, wie Start|Start 

Strg+F9 kompilieren, aber nicht starten 

Strg+F2 oder Laufendes Programm beenden, wie Start|Programm 
abbrechen. Damit können oft auch Programme 
beendet werden, die mit nicht beendet werden 
können. Versuchen Sie immer zuerst diese Option 
wenn Sie meinen, Sie müssten den C++Builder mit 
dem Windows Task Manager beenden. 

F1 bzw. Strg+F1 wie Hilfe|Borland-Hilfe, oft kontextsensitiv 
Strg+Enter falls der Text unter dem Cursor einen Dateinamen 

darstellt, wird diese Datei geöffnet 
Strg+Umschalt+I
bzw. 
Strg+Umschalt+U

rückt den als Block markierten Text eine Spalte 
nach links bzw. rechts (z.B. zum Aus- und 
Einrücken von {}-Blöcken) 

Alt+[ bzw. Alt+] bei 
einer amerikanischen 
Tastatur und  
Strg+Q+Ü bei einer 
deutschen 

setzt den Cursor vor die zugehörige Klammer, wenn 
er vor einer Klammer (z.B. (), {}, [ ] oder <>) steht 

Strg+#  einen markierten Block mit // auskommentieren 
bzw. die Auskommentierung entfernen 

rechte Maustaste,
Umgeben  

einen markierten Block in einen /*...*/-Kommentar 
oder eine Anweisung einfügen 

rechte Maustaste, Ein-
blenden/Ausblenden

ganze Funktionen, Klassen usw. auf- oder zuklap-
pen 

F11 wie Ansicht|Objektinspektor  
F12 wie Ansicht|Umschalten Formular/Unit  
Alt+0 zeigt Liste offenen Fenster, wie Ansicht|Fensterliste
Alt+Maus bewegen 
bzw. Alt+Umschalt+ 
Pfeiltaste (←, →, ↑
oder ↓) 

zum Markieren von Spalten , z.B. 

Strg+K+n  
(n eine Ziffer) 

setzt oder löscht die Positionsmarke n (wie die 
Positionsmarken-Befehle im Kontextmenü) 

Strg+n springt zur Positionsmarke n 
Strg+Tab bzw.
Strg+Umschalt+Tab

zeigt das nächste bzw. das vorherige Editor-Fenster 
an 

Eine ausführlichere Beschreibung der Tastaturbelegung findet man in der Online-
Hilfe (Hilfe|Borland Hilfe) unter Hilfe|Inhalt|Borland Hilfe|Developer Studio 
2006 (Allgemein)|Referenz|Tastenzuordnungen|Standard-Tastaturvorlage.  
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Die folgenden Programmierhilfen beruhen auf einer Analyse des aktuellen Pro-
gramms. Sie werden zusammen mit einigen weiteren sowohl unter dem Oberbe-
griff Code Insight als auch unter dem Oberbegriff Programmierhilfe zusammen-
gefasst:  

– Code-Vervollständigung: Nachdem man den Namen einer Komponente 
(genauer: eines Klassenobjekts bzw. eines Zeigers auf ein Klassenobjekt) und 
den zugehörigen Operator („.“ oder „->“) eingetippt hat, wird eine Liste mit 
allen Elementen der Klasse angezeigt. Aus dieser Liste kann man mit der 
Enter-Taste ein Element auswählen. 

– Code-Parameter: Zeigt nach dem Eintippen eines Funktionsnamens und einer 
öffnenden Klammer die Parameter der Funktion an 

– Symbolinformation durch Kurzhinweis: Wenn man mit der Maus über einen 
Namen für ein zuvor definiertes Symbol fährt, werden Informationen über die 
Deklaration angezeigt.  

– Wenn die Option Tools|Optionen|Editor-Optionen|Programmierhilfe|Quelltext 
Template Vervollständigung aktiviert ist, wird nach dem Eintippen eines 
Wortes aus der mit Ansicht|Templates angezeigten Liste und einem Tab- bzw. 
Leerzeichen der Code entsprechend vervollständigt. 

Beispiel: Wenn das Formular eine Edit-Komponente Edit1 enthält, wird nach 
dem Eintippen von „Edit1->“ eine Liste mit allen Elementen von Edit1
angezeigt: 

 Tippt man weitere Buchstaben ein, werden nur die Elemente mit diesen 
Anfangsbuchstaben angezeigt.  

Falls Sie einen langsamen Rechner und große Programme haben, können diese 
Programmierhilfen den C++Builder unangenehm langsam machen. Dann kann 
man sie unter Tools|Optionen|Editor-Optionen|Programmierhilfe abschalten. 

Der linke Rand im Editor enthält Zeilennummern und grüne und gelbe Linien. Sie 
bedeuten, dass der Text in der aktuellen Sitzung geschrieben bzw. noch nicht 
gespeichert ist. Vor ausführbaren Anweisungen stehen blaue Punkte.  

Wenn man einen Block markiert, der mindestens einen Bezeichner mehrfach ent-

hält, wird das Sync-Bearbeitungsmodus Symbol  angezeigt. Klickt man es 


