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Vorwort    

Dieses Buch erscheint in zwei weitgehend identischen Ausgaben:  

– In der vorliegenden Ausgabe werden reine Standard-C++-Programme geschrieben, d.h. 
ohne graphische Benutzeroberfläche. Alle Ein- und Ausgaben erfolgen über die Konsole. 

– In der anderen Ausgabe „C++ mit Visual Studio 2017 und Windows-Forms-Anwen-
dungen“ werden Programme mit einer grafischen Benutzeroberfläche geschrieben. Alle 
Ein- und Ausgaben erfolgen über eine Windows-Benutzeroberfläche. 

Beide Ausgaben sind sowohl ein Lehrbuch, das keine Vorkenntnisse voraussetzt, als auch 
ein Fachbuch, das alle C++-Themen behandelt, die in der professionellen Software-Entwick-
lung eingesetzt werden. Die Themen bauen schrittweise aufeinander auf. Der Aufbau hat sich 
in zahlreichen Vorlesungen und Seminaren für Firmen bewährt. 

Der Inhalt der beiden Ausgaben ist im Wesentlichen identisch. Das vorliegende Buch enthält 
aber einige weitere Themen, die etwas spezieller sind, sowie ein Kapitel über Standard-C++ 
Multithreading, das in Windows Forms Anwendungen nicht verfügbar ist. Die andere 
Ausgabe enthält dagegen Ausführungen zur Ein- und Ausgabe von Daten über die graphische 
Benutzeroberfläche.  

Der Unterschied zwischen den beiden Ausgaben ist oft nur, dass in „C++ mit Visual Studio 
2017 und Windows Forms Anwendungen“ Ein- und Ausgaben über ein Windows-Steuer-
element (meist eine TextBox) erfolgen 

textBox1->AppendText("Hello World"); 

während in „C++ mit Visual Studio 2017“ die Konsole verwendet wird: 

cout << "Hallo world" << endl; 

Die vorliegende Ausgabe ist eine umfassende Überarbeitung meines Buchs „C++ mit Visual 
Studio 2008“. Da der damals gültige C++-Standard stark erweitert wurde (zu C++11 und 
C++14), unterscheidet sie sich in den folgenden Punkten von dem Buch über Visual C++ 
2008: 

– Die Sprachelemente von C++11 und C++14 werden von Anfang an eingesetzt. 
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– Da ausschließlich Standard-C++ behandelt wird, ist dieses Buch nicht auf Visual Studio 
beschränkt. Praktisch alle Ausführungen gelten für jeden standardkonformen C++-
Compiler (wie gcc, Intel, Embarcadero usw.). 

– Der Umfang wurde auf ca. 800 Seiten begrenzt, um Leser nicht schon allein durch das 
Gewicht und die Fülle des Stoffs zu abzuschrecken. Die Erfahrungen aus meinen Firmen-
seminaren geben mir aber die Hoffnung, dass die allermeisten Themen abgedeckt sind, 
die im industriellen Einsatz notwendig sind.  

– Viele Rückmeldungen aus meinen Vorlesungen (vor allem für Elektrotechnik-Studenten 
an der Dualen Hochschule Lörrach) und Firmen-Seminaren wurden eingearbeitet.  

Die Lernziele sind dieselben wie schon in dem Buch über Visual Studio 2008:  

– Die wichtigsten Sprachelemente von C/C++ kennenlernen. C++ ist nach wie vor eine der 
am häufigsten eingesetzten Programmiersprachen. 

– Programmieren lernen, d.h. Programme zu schreiben, die konkrete, vorgegebene Auf-
gaben lösen. Das ist nur mit viel Übung möglich. Deshalb enthält dieses Buch auch viele 
Aufgaben. Es ist unerlässlich, zahlreiche Übungsaufgaben selbständig zu lösen.  

- Eine moderne Entwicklungsumgebung kennenlernen. Insbesondere zu lernen, wie 
man sie effektiv einsetzt. Visual Studio ist das in der Industrie wohl am häufigsten 
eingesetzte Werkzeug zur Software-Entwicklung.  

Ich habe versucht, bei allen Konzepten nicht nur die Sprachelemente und ihre Syntax zu be-
schreiben, sondern auch Kriterien dafür anzugeben, wann und wie man sie sinnvoll einsetzen 
kann.  

Man hört immer wieder die Meinung, dass C++ zu schwierig ist, um es als einführende 
Programmiersprache einzusetzen. Dieses Buch soll ein in vielen Jahren erprobtes Gegen-
argument zu dieser Meinung sein. Damit will ich aber die Komplexität von C++ überhaupt 
nicht abstreiten. Wer C++ kann, findet sich leicht mit C#, Java usw. zurecht. Der umgekehrte 
Weg ist meist schwieriger.  

Zahlreiche Übungsaufgaben geben dem Leser die Möglichkeit, die Inhalte praktisch anzu-
wenden 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 Schwierigkeitsgrad 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 meiner 
Internetseite http://www.rkaiser.de.  

Anregungen, Korrekturhinweise und Verbesserungsvorschläge sind willkommen. Bitte 
senden Sie diese an die Mail-Adresse auf meiner Internetseite.  

Bei meinen Schulungskunden und Studenten bedanke ich mich für die zahlreichen Anregun-
gen. Herrn Engesser und seinem Team vom Springer-Verlag danke ich für die Unterstützung 
und Geduld.  

Tübingen, im September 2017           Richard Kaiser 
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1 Die Entwicklungsumgebung 

Visual Studio besteht aus verschiedenen Werkzeugen (Tools), die einen Programmierer bei 
der Entwicklung von Software unterstützen. Eine solche Zusammenstellung 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 sind aber oft weitere 
Werkzeuge notwendig. Wenn diese wie in Visual Studio in einem einzigen Programm 
integriert sind, spricht man auch von einer integrierten Entwicklungsumgebung (engl.: 
„integrated development environment“, IDE).   

In diesem Kapitel wird zunächst an einfachen Beispielen gezeigt, wie man mit Visual Studio 
2017 (und früheren Versionen) C++-Programme entwickeln kann. Anschließend (ab 
Abschnitt 1.3) werden dann die wichtigsten Werkzeuge von Visual Studio ausführlicher 
vorgestellt. Für viele einfache Anwendungen (wie z.B. die Übungsaufgaben) reichen die 
Abschnitte bis 1.5. Die folgenden Abschnitte sind nur für anspruchsvollere oder spezielle 
Anwendungen notwendig. Sie sind deshalb mit dem Zeichen Ө (siehe Seite xvii) gekenn-
zeichnet und können übergangen werden. Weitere Elemente der Entwicklungsumgebung 
werden später beschrieben, wenn sie dann auch eingesetzt werden können. 

1.1 Installation von Visual Studio für C++ Projekte  

Damit mit Visual Studio 2017 C++-Programme entwickelt werden können, muss bei der 
Installation von Visual Studio die „Desktopentwicklung mit C++“ markiert werden:  

© Springer-Verlag GmbH Deutschland 2018
R. Kaiser, C++ mit Visual Studio 2017, Xpert.press,
https://doi.org/10.1007/978-3-662-49793-7_1

http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.1007/978-3-662-49793-7_1&amp;domain=pdf
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1.2 Ein erstes C++-Projekt 

Im Folgenden wird an einem einfachen Beispiel gezeigt, wie man ein Projekt für ein Stan-
dard-C++ Programm anlegt. In dieses Programm werden dann einige einfache Anweisungen 
aufgenommen.  

Wenn dabei Begriffe wie „Variable“, „Funktion“ usw. verwendet werden und diese für Sie 
neu sind, lesen Sie Sie trotzdem weiter – aus dem Zusammenhang erhalten Sie sicherlich eine 
intuitive Vorstellung, die zunächst ausreicht. Später werden diese Begriffe dann genauer 
erklärt. 

1.2.1 Ein Projekt für ein Standard-C++-Programm anlegen 

Ein Projekt für ein Standard-C++ Programm erhält man in Visual Studio mit einer Windows-
Konsolenanwendung. Eine Konsolenanwendung verwendet wie ein DOS-Programm ein 
Textfenster für Ein- und Ausgaben. Ein Textfenster ist im Vergleich zu einer grafischen Be-
nutzeroberfläche sehr spartanisch: Es ist nicht möglich, über Buttons oder Menüs 
verschiedene Aktionen auszuwählen. Obwohl eine Konsolen-Anwendung wie ein DOS-
Programm aussieht, kann man es nicht unter MS-DOS, sondern nur unter Windows starten.  

Nach der Installation von Visual Studio wie in Abschnitt 1.1 findet man unter Datei|Neu|-
Projekt|Installiert|Visual C++ eine Projektvorlage für Windows-Konsolenanwendungen. 
Hier gibt man nach Name einen Namen und nach Speicherort ein Verzeichnis für das Projekt 
eingibt und dann den OK-Button anklickt: 
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Ein Projekt für eine solche Anwendung erhält man, indem man nach Name einen Namen und 
nach Speicherort ein Verzeichnis für das Projekt eingibt:  

 

Nach dem Anklicken des OK-Buttons wird links der Editor und rechts der Projektmappen-
Explorer angezeigt:  

 

Der Editor enthält eine Funktion mit dem Namen main: 
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#include "stdafx.h" 
 
int main() 
{ 
    return 0; 
} 

Diese Funktion wird beim Start des Konsolen-Programms aufgerufen. Die Anweisungen, die 
durch dieses Programm ausgeführt werden sollen, fügt man dann in diese Funktion vor return 
ein. 

1.2.2 Ein- und Ausgaben über die Konsole  

Ein- und Ausgaben erfolgen bei einem Konsolenprogramm vor allem über die nach 

#include <iostream> // für cin und cout notwendig 
using namespace std; 

vordefinierten Streams  

 cin  // für die Eingabe von der Tastatur 
 cout // für die Ausgabe am Bildschirm 

Die Anmerkungen nach „//“sind übrigens ein sogenannter Kommentar (siehe Abschnitt 
2.8). Ein solcher Text zwischen „//“ und dem Zeilenende wird vom Compiler nicht übersetzt 
und dient vor allem der Erläuterung des Quelltextes.  

Für cout ist der Ausgabeoperator „>>“ definiert. Damit kann man einen Ausdruck (z.B. einen 
Text oder den Wert einer Variablen) an der Konsole ausgegeben. Mit endl wird ein 
Zeilenvorschub eingefügt, so dass die nächste Ausgabe in der nächsten Zeile beginnt. Fügt 
man die Anweisung 

cout << "Hallo Welt" << endl; 

in die main-Funktion vor return 0 ein,  

#include "stdafx.h" 

#include <iostream> // für cin und cout notwendig 
using namespace std;  

int main() 
{ 
  cout << "Hallo Welt" << endl; 
  return 0; 
} 

wird beim Start des Programms mit  
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– mit Debuggen|Debugging starten von der Menüleiste, oder 
– mit F5 von einem beliebigen Fenster in Visual Studio oder  
– durch den Aufruf der vom Compiler erzeugten Exe-Datei. 

der Text „Hallo Welt“ an der Konsole ausgegeben:  

  

Bitte stören Sie sich nicht daran, dass die Konsole beim Start mit F5 gleich wieder ver-
schwindet und der Text nur ganz kurz sichtbar ist. Wir werden diesen Schwachpunkt gleich 
anschließend beheben. Beim Start des Programms von einer Eingabeaufforderung (Windows 
StartButton Windows-System|Eingabeaufforderung)  

 

oder über eine PowerShell trittt dieses Problem nicht auf: 

 

Für den Eingabestream cin ist der Eingabeoperator „>>“definiert. Gibt man nach diesem 
Operator eine Variable an, wartet das Programm bei der Ausführung darauf, dass der 
Anwender einen Wert an der Konsole eintippt, und weist diesen dann der Variablen zu. Wie 
man Variablen definiert und verwendet, wird in Abschnitt 2.2 noch genauer beschrieben. 

Durch das Programm  

#include "stdafx.h" 

#include <iostream> // für cin und cout notwendig 
using namespace std;  
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int main() 
{ 
  int x, y; 
  cout << "x="; // der Anwender soll einen Wert eingeben 
  cin >> x;     // den Wert einlesen 
  cout << "y="; 
  cin >> y; 
  cout << "x+y=" << x + y << endl; 
  return 0; 
} 

wird zunächst die Meldung „x=“ ausgegeben, und dann eine vom Benutzer eingegebene Zahl 
in der Variablen x gespeichert. Entsprechend auch für y. Danach wird die Summe der beiden 
Werte ausgegeben. 

Mit dem Eingabeoperator kann man auch das Problem lösen, dass die Konsole nach dem 
Start mit F5 gleich wieder verschwindet: Man wartet einfach, dass der Benutzer einen Wert 
eingibt. Das erreicht man z.B. mit den Anweisungen vor return 0: 

char c;  
cin >> c;  
return 0; 

Zur Formatierung der Ausgabe kann man Manipulatoren (siehe Abschnitt 12.6) verwenden.  

Aufgabe 1.2.2 

Schreiben Sie eine einfache Windows Konsolen-Anwendung, die den Text „Hello world“ am 
Bildschirm ausgibt. 

1.2.3 Fehler beim Kompilieren 

Bei allen Anweisungen muss man die Sprachregeln von C++ genau einhalten. So muss man 
z.B. als Begrenzungszeichen für einen String das Zeichen " (Umschalt+2) verwenden und 
nicht eines der ähnlich aussehenden Akzentzeichen ` oder ´ bzw. das Hochkomma ' 
(Umschalt+#). Jedes dieser Zeichen führt bei der Übersetzung des Programms zu einer 
Fehlermeldung des Compilers: 
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Ein solcher Fehler bedeutet, dass der Compiler die angezeigte Anweisung nicht verstehen 
kann, weil sie die Sprachregeln von C++ nicht einhält. Ein Fehler zieht oft eine Reihe von 
Folgefehlern nach sich.  

Mit einem Doppelklick auf eine Zeile der Fehlerliste springt der Cursor im Editor an die 
Stelle mit dem Fehler. Mit F1 erhält man in der Fehlerliste noch eine ausführlichere 
Beschreibung des Fehlers.    

 

Wenn Sie eine solche Fehlermeldung des Compilers erhalten, müssen Sie den Fehler im 
Quelltext beheben. Das kann vor allem für Anfänger eine mühselige Angelegenheit sein, 
insbesondere wenn die Fehlermeldung nicht so präzise auf den Fehler hinweist wie in diesem 
Beispiel. Da Fehler Folgefehler nach sich ziehen können, sollte man immer den Fehler zur 
ersten Fehlermeldung zuerst beheben.  

Manchmal sind die Fehlerdiagnosen des Compilers sogar eher irreführend als hilfreich 
und schlagen eine falsche Therapie vor. Auch wenn Ihnen das kaum nützt: Betrachten Sie es 
als kleinen Trost, dass die Fehlermeldungen in anderen Programmiersprachen (z.B. in C) oft 



8 Die Entwicklungsumgebung 
 

noch viel irreführender sind und schon so manchen Anfänger völlig zur Verzweiflung 
gebracht haben. 

1.2.4 Den Quelltext auf Header-Dateien aufteilen 

Damit die Quelltextdateien nicht zu umfangreich und unübersichtlich werden, empfiehlt es 
sich, diese auf verschiedene Dateien aufzuteilen. Eine solche Aufteilung wird für alle 
größeren Projekte und insbesondere auch für die Lösungen der Übungsaufgaben in diesem 
Buch empfohlen. 

Dazu kann man folgendermaßen vorgehen: 

1. Mit Datei|Neu|Projekt|Visual C++|Windows-Konsolenanwendung (siehe Abschnitt 
1.2.1) ein neues Projekt anlegen. Bei den folgenden Beispielen wird ein Projekt mit dem 
Namen MeinProjekt angenommen. 

2. Die Funktionen, Deklarationen, Klassen usw. kommen in eine eigene Datei, die dem 
Projekt mit Projekt|Neues Element hinzufügen|Visual C++|Code als Headerdatei(.h) mit 
einem passenden Namen (z.B. MeinHeader.h) hinzugefügt wird. Diese Datei wird dann 
vor der main-Funktion und nach #include "stdafx.h" mit einer #include-Anweisung in 
cpp-Datei des Projekts aufgenommen: 

#include "stdafx.h" 
#include <iostream> // für cin und cout notwendig 
#include "MeinHeader.h" 
int main() 
{ 
… 

Im Prinzip hat die #include-Anweisung (siehe Abschnitt 2.11.1) der Header-Datei von 3. 
denselben Effekt, wie wenn man die Anweisungen der Header-Datei an der Stelle der 
#include-Anweisung in das Programm aufnimmt.  

Damit auch in der Header-Datei Daten mit cin und cout ein- und ausgegeben werden 
können, wird auch in diese Datei am Anfang  

#include <iostream> // für cin und cout notwendig 

eingefügt.  

Nimmt man in eine solche Header-Datei die Funktion 

int plus1(int x) 
{ 
  return x + 1; 
} 

auf, kann man diese in der main-Funktion aufrufen und das Ergebnis anzeigen: 
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int main() 
{ 
  cout << "17+1=" << plus1(17) << endl; // 17+1=18 
… 

Bei großen Projekten ist oft eine differenziertere Aufteilung auf Dateien empfehlenswert: In 
die Header-Dateien werden nur die Deklarationen und in die cpp-Dateien nur die 
Definitionen aufgenommen. Diese Vorgehensweise hat aber zur Folge, dass man nach jeder 
Änderung einer Parameterliste in der cpp-Datei die Parameterliste in der Header-Datei 
anpassen muss. Das ist recht umständlich und führt zu Fehlermeldungen, wenn es vergessen 
wird. In Abschnitt 8.2.15 wird gezeigt, wie man eine solche Aufteilung mit Unterstützung 
von Visual Studio leicht durchführen kann.  

1.2.5 Ein Projekt für die Lösung der Übungsaufgaben 

Die in Abschnitt 1.2.4 beschriebene Aufteilung von Funktionen auf verschiedene Header-
Dateien kann auch für die Lösungen der Übungsaufgaben in diesem Buch sinnvoll sein. 
Wenn man für jede Aufgabe ein eigenes Projekt anlegt, hat man bereits nach Kapitel 2 eine 
unübersichtlich große Anzahl von Projekten.  

Deswegen wird empfohlen, einige oder sogar alle Lösungen eines Kapitels in eine einzige 
Header-Datei zu schreiben: Für jede Lösung einer Aufgabe werden eine oder mehrere Funk-
tionen geschrieben und diese dann in der main-Funktion aufgerufen. Dann kann eine solche 
Datei zwar auch ziemlich groß werden, wenn Sie alle Aufgaben machen. Aber man kann 
leicht zu den Lösungen von anderen Aufgaben blättern und sich davon anregen lassen. Mit 
Namensbereichen (siehe Abschnitt 2.10) kann man eine Header-Datei gut gliedern und die 
Übersichtlichkeit steigern.  

Auf diese Empfehlung wird bei den ersten Aufgaben hingewiesen, später dann nicht mehr. 

Der Aufwand, diese Funktionen mit Werten zu testen, die von einem Benutzer über die 
Konsole eingegeben werden, ist relativ groß. Deshalb reicht es bei vielen Übungsaufgaben 
aus, diese Funktionen mit hartkodierten Werten aufzurufen:  

int main() 
{ 
  cout << "plus1(1)=" << plus1(1) << endl; 
  cout << "plus1(2)=" << plus1(2) << endl; 
  cout << "plus1(3)=" << plus1(3) << endl;  

Ein Programm ist aber flexibler, wenn die Eingabewerte eingelesen werden: 

int main() 
{ 
  int n; 
  cout << "n="; 
  cin >> n; 
  cout << n<<"+1=" << plus1(n) << endl;  

Das Programm wird noch flexibler, wenn mehrere Optionen angeboten werden: 
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int main() 
{ 
  int n, m; 
  do { 
    cout << "plus1 (1)" << endl; 
    cout << "plus2 (2)" << endl; 
    cout << "Programmende (0)" << endl; 
    cin >> m; 
    if (m == 1) 
    { 
      cout << "n="; 
      cin >> n; 
      cout << n << "+1=" << plus1(n) << endl; // 17+1=18 
    } 
    else if (m==2) 
    { 
      cout << "n="; 
      cin >> n; 
      cout << n << "+1=" << plus2(n) << endl; // 17+2=19 
    } 
  } while (m == 0); 

Da der Schreibaufwand für eine solche Menüstruktur relativ groß ist, kann in den Lösungen 
der Übungsaufgaben auch darauf verzichtet werden.  

1.2.6 An einem Projekt weiterarbeiten  

Wenn man an einem Projekt weiterarbeiten will, das man zu einem früheren Zeitpunkt 
begonnen hat, kann man im Windows Explorer die Projektdatei mit der Namensendung *.sln 
oder *.vcproj öffnen. Da das Projektverzeichnis aber auch noch viele andere Dateien enthält, 
besteht die Gefahr, dass man eine andere Datei anklickt und dann nicht das Projekt, sondern 
nur die Datei geöffnet wird.  

Das hat dann zur Folge, dass z.B. die Option Debuggen|Start Debugging ausgegraut ist: 

 

Diese Gefahr besteht mit Datei|zuletzt geöffnete Projekte oder Datei|Öffnen|Projekt nicht. 
Hier werden nur Projekte angeboten.  

1.2.7 Der Start des Compilers von der Kommandozeile Ө  

Der C++-Compiler von Visual Studio kann nach einem Aufruf von  
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"C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio\2017\Community\ 
Common7\Tools\vsdevcmd\ext\vcvars.bat"  

unter dem Namen cl auch von einer Kommandozeile aus (z.B. Start|Programme|Zubehör|-
Eingabeaufforderung oder Take Command (http://www.jpsoft.com)) gestartet werden:  

cl test.cpp 

Die zahlreichen Parameter erhält man mit der Option /? (z.B. /D für Präprozessor-Makros 
und /I für #include-Suchpfade). 

Eine solche Konsole kann man auch von Windows 10 aus mit einer „Developer Eingabe-
aufforderung“ starten: 

 

Aufgabe 1.2  

Erstellen Sie wie im Text ein Projekt mit dem Namen MeinErstesCppProjekt, das eine 
Header-Datei mit einer Funktion enthält (z.B. plus1), die in der main-Funktion mit einem 
Argument aufgerufen wird. Das Ergebnis von plus1 soll dann auf der Konsole angezeigt 
werden.  

Alle Lösungen der Übungsaufgaben in diesem Buch können in eine Header-Datei eines 
Projekts aufgenommen werden, das so aufgebaut ist. 

1.3 Der Quelltexteditor 

Der Quelltexteditor (kurz: Editor) ist das Werkzeug, mit dem die Quelltexte geschrieben 
werden. Er ist in die Entwicklungsumgebung integriert und kann z.B. über über Ansicht|Code 
aufgerufen werden. 

1.3.1 Tastenkombinationen 

Der Editor enthält über Tastenkombinationen zahlreiche Funktionen, mit denen sich nahezu 
alle Aufgaben effektiv durchführen lassen, die beim Schreiben von Programmen auftreten.  
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Die nächste Tabelle enthält Funktionen, die vor allem beim Programmieren nützlich sind, 
und die man in einer allgemeinen Textverarbeitung nur selten findet. Die meisten dieser 
Optionen werden auch unter Bearbeiten|Erweitert sowie auf der Text Editor Symbolleiste 
(unter Ansicht|Symbolleisten) angezeigt: 

Tastenkürzel              Aktion oder Befehl 
 
F5 bzw. 

kompilieren und starten, wie Debuggen|-
Debugging Starten 

Umschalt+F5 Laufendes Programm beenden, wie Debuggen|-
Debugging beenden. Damit können auch Program-

me beendet werden, die mit  nicht beendet 
werden können. Versuchen Sie immer zuerst diese 
Option wenn Sie meinen, Sie müssten Visual 
Studio mit dem Windows Task Manager beenden.  

F1  kontextsensitive Hilfe (siehe Abschnitt 1.5) 
Strg +´  
(´ ist das Zeichen links von der 
Rücktaste) 
 
Umschalt+Strg +´ 

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

Strg+M+M bzw. unter 
Bearbeiten|Gliedern 

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

Alt+Maus bewegen bzw. 
Alt+Umschalt+Pfeiltaste (←, 
→, ↑ oder ↓) 

zum Markieren von Spalten , z.B. 

 
Strg+K+C oder 
Strg+K+U bzw.  

 oder   

einen markierten Block auskommentieren bzw. die 
Auskommentierung entfernen 

Rechte Maustaste 
Dokument öffnen 

öffnet in einer Zeile mit einer #include-Anweisung 
die angegebene Datei  

 
Eine ausführliche Liste der Tastenkombinationen findet man in der MSDN-Dokumentation 
(siehe Abschnitt 1.5) mit dem Suchbegriff „Visual Studio Tastenkombinationen“. 

Weitere Möglichkeiten des Editors, die gelegentlich nützlich sind: 

– Die Schriftgröße kann man mit Strg+Mausrad vergrößern und verkleinern.  
– Wenn man verschiedene Teile eines Textes in verschiedenen Fenstern anschauen (und 

z.B. vergleichen will), kann man die aktuelle Datei in verschiedenen Fenstern öffnen: 

 


