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EINLEITUNG

Um ein Spiel selbst zu erstellen, muss man vom Programmieren anfangs eigentlich
noch gar nichts verstehen. Denn zuallererst braucht man eine Idee und dann einen
Plan.

Wovon soll das Spiel handeln? Welche Geschichte soll es erzahlen? Personen, Orte
und Ereignisse, all das fiihrt zu einem Plan, der umfasst, was zu diesem Spiel geho-
ren soll. Und erst wenn der Plan »stehts, kann die eigentliche Umsetzung in ein
Programmprojekt beginnen. Dann allerdings sollte man schon mdglichst gut pro-
grammieren konnen.

Und damit bist du bei diesem Buch genau richtig. Hier bekommst du im ersten Teil
liber zehn Kapitel solide und umfassende Grundlagen der Programmiersprache C++
vermittelt. Und damit du von Anfang an in die Spieleprogrammierung hinein-
schnuppern kannst, sind die Beispiele fast alle auf Spiele bezogen.

Im zweiten Teil geht es dann tatsdchlich ans Programmieren von drei richtigen Spie-
len, dabei lernst du, dein Grundwissen in C++ immer professioneller anzuwenden.

11



EINLEITUNG

12

WELCHES WERKZEUG BENOTIGEN WIR?

Zuerst einmal zu den Vorkenntnissen: Es sind keine nétig. Denn du beginnst ja
sozusagen bei null. Allerdings solltest du dich mit Windows auskennen, denn zum
Programmieren brauchen wir natiirlich ein Betriebssystem, in dem unsere Pro-
gramme laufen.

Was du brauchst, ist eine passende Entwicklungsumgebung und schon kann's los-
gehen. Damit ist ein System aus mehreren Komponenten gemeint:

Um ein Programm zu erstellen, musst du erst mal etwas eintippen. Das ist wie bei
einem Brief oder einer Geschichte, die man schreibt. Das Textprogramm dafiir kann
sehr einfach sein, weil es ja nicht auf eine besondere Schrift oder Darstellung
ankommt. So etwas wird Editor genannt.

Ist das Programm eingetippt, kann es der Computer nicht einfach lesen und aus-
flihren. Jetzt muss es so libersetzt werden, dass er versteht, was du von ihm willst.
Weil er aber eine ganz andere Sprache spricht als du, muss ein Dolmetscher her. Du
programmierst in einer Sprache, die du verstehst, und der Dolmetscher iibersetzt es
s0, dass es dem Computer verstandlich wird. So etwas hei3t dann Compiler.

SchlieBlich miissen Programme Uberarbeitet, verbessert, wieder getestet und wei-
terentwickelt werden. Dazu gibt es noch einige zusatzliche Hilfen. Daraus wird
dann ein ganzes System, die Entwicklungsumgebung.

Mit der von Microsoft kostenlos zur Verfligung gestellten Software Visual Studio
hast du eine sehr leistungsfahige Entwicklungsumgebung fiir die neuesten
Windows-Versionen. Die benutzen wir hier.

Weil du nicht programmieren kannst, wie dir der Schnabel gewachsen ist, brauchen
wir eine Programmiersprache. Die muss so aufgebaut sein, dass mdglichst viele
Menschen in mdglichst vielen Landern einheitlich damit umgehen kdnnen.

Weil in der ganzen Welt Leute zu finden sind, die wenigstens ein paar Brocken Eng-
lisch kdnnen, besteht auch fast jede Programmiersprache aus englischen Wértern.

In diesem Buch hast du es mit der Programmiersprache C++ zu tun. Sie ist seit vie-
len Jahren sehr weit verbreitet, allerdings nicht leicht zu erlernen. Dafiir ist C++ die
vielleicht machtigste Sprache liberhaupt. Viele Spiele und Spiele-Tools sind in C++
programmiert. Daneben gibt es noch einige andere Sprachen wie z.B. C, Java und
C#, wobei C als die Mutter vieler Sprachen gilt, auch C++ ist von C abgeleitet.



UND WAS BIETET DIESES BUCH?

UND WAS BIETET DIESES BUCH?

Vorwiegend geht es um die Programmiersprache C++ und natiirlich um Spiele. Du
bekommst hier u.a. serviert:

< das Basiswissen von C++: Variablen, Ein- und Ausgabe, Kontrollstrukturen,
Funktionen

< Profikenntnisse Giber Arrays, Zeiger, Grafik, objektorientierte Programmierung
< wie man eigene Game- und Player-Klassen programmiert
<> Profikenntnisse Giber Sprites, Bewegungssteuerung, Kollisionen

Im Anhang gibt es dann noch zusatzliche Informationen, u.a. lber Installationen
und den Umgang mit Fehlern.

WIE ARBEITE ICH MIT DIESEM BUCH?

Um dir den Weg vom ersten Projekt bis zu einem fertigen Game einfacher zu
machen, gibt es einige zusatzliche Symbole, die ich dir hier gern erkldren mochte:

ARBEITSSCHRITTE

> Wenn du dieses Zeichen siehst, heiBt das: Es gibt etwas zu tun. Damit kommen
wir beim Entwickeln Schritt fiir Schritt einem neuen Ziel immer naher.

Grundsdtzlich lernt man besser, wenn man Quelltexte selber eintippt oder andert.
Aber nicht immer hat man groBe Lust dazu. Weil es alle Projekte im Buch auch zum
Download gibt, findest du am Ende des einen oder anderen Abschnitts auch den
jeweiligen Dateinamen (z.B. = MyGame). Wenn du also das Projekt nicht selbst
erstellen willst, kannst du es stattdessen auch aus dem Internet laden - zu finden
unter

www.mitp.de/712

FRAGEN UND AUFGABEN

Am Ende eines Kapitels gibt es jeweils einige Fragen und Aufgaben. Diese Ubungen
sind nicht immer ganz einfach, aber sie helfen dir, dein Programmierwissen noch
mehr zu vertiefen. Losungen zu den Aufgaben findest du ebenfalls auf der mitp-
Homepage. Du kannst sie dir alle im Editor von Windows oder auch in deinem Text-
verarbeitungsprogramm anschauen. Oder du I3sst sie dir ausdrucken und hast sie
dann schwarz auf weif3, um sie neben deinen Computer zu legen.

13
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NOTFALLE

Vielleicht hast du irgendetwas falsch gemacht oder etwas vergessen. Oder es
wird gerade knifflig. Dann fragst du dich, was du nun tun sollst. Bei diesem
Symbol findest du eine Losungsmoglichkeit. Auch ganz hinten im Anhang B
findest du ein paar Hinweise zur Pannenhilfe.

WICHTIGE STELLEN IM BUCH

Hin und wieder findest du ein solch dickes Ausrufezeichen im Buch. Dann ist
das eine Stelle, an der etwas besonders Wichtiges steht.

HINTERGRUNDWISSEN

Wenn du ein solches »Wow« siehst, geht es um ausfiihrlichere Informationen
zu einem Thema.

WAS BRAUCHST DU FUR DIESES BUCH?

Du findest Visual Studio als komplette Entwicklungsumgebung zum Download auf
dieser Homepage:

https://www.visualstudio.com/de/downloads/

Visual Studio ist in der Community-Version kostenlos, sie reicht komplett aus, um
mit C++ auch umfangreiche Programme zu erstellen. Nach dem Download wird
alles mit dem Setup-Programm in ein Verzeichnis deiner Wahl installiert, z.B.
C:\PROGRAMME\ Microsoft VISUAL STUDIO.

Fiir die Programmierung der Spiele benétigst du noch einige Zusatzmodule, die
dann in Visual Studio eingebunden werden. Die findest du unter:

https.//www.sfml-dev.org/download.php

SFML ist die Abkiirzung fiir »Simple and Fast Multimedia Library« und ist ein Paket,
das zahlreiche Klassen und Funktionen speziell fiir Grafik und Spiele enthalt.

Die Beispielprojekte in diesem Buch findest du ebenso wie die Losungen zu den
Aufgaben auf der Homepage des Verlages:

http://www.mitp.de/712



HINWEISE FijR LEHRER

aber die SFML-Dateien - aus Copyright-Griinden. Du musst sie also selbst in

Alle Projekt-Ordner mit Spielen enthalten nur die Beispiel-Programme, nicht '
den jeweiligen Projekt-Ordner kopieren. D

BETRIEBSSYSTEM

Die meisten Computer arbeiten heute mit dem Betriebssystem Windows. Davon
brauchst du eine der Versionen ab 7. C++ als universelle Sprache funktioniert auch
unter anderen Betriebssystemen (wie z.B. Linux oder Mac 0S), worauf wir hier aber
nicht weiter eingehen.

SPEICHERMEDIEN

Auf jeden Fall bendtigst du etwas wie einen USB-Stick oder eine SD-Card, auch
wenn du deine Programme auf die Festplatte speichern willst. Auf einem externen
Speicher sind deine Arbeiten auf jeden Fall zusatzlich sicher aufgehoben.

Gegebenenfalls bitte deine Eltern oder Lehrer um Hilfe.

HINWEISE FUR LEHRER

Dieses Buch lasst sich selbstverstandlich auch fiir den Informatik-Unterricht ver-
wenden. Dort setzt natirlich jeder Lehrer seine eigenen Schwerpunkte. Aber wenn
es z.B. um eine Programmier-AG oder einen Informatikkurs mit Schwerpunkt Spie-
leprogrammierung geht, |asst sich dieses Buch in Ergdnzung zu Ihrem Lehrmaterial
gut einsetzen. Und mit Visual Studio steht lhnen und lhren Schiilern ein machtiges
Entwicklungswerkzeug zur Verfligung.

Was die Programmierung angeht, so wird hier mit C++ keine unbedingt einfache
Programmiersprache benutzt, aber vielleicht die machtigste liberhaupt. Zahlreiche
Fragen und Aufgaben mit Losungen helfen, Gelerntes zu festigen und zu vertiefen.

AUF DIE DATEIEN ZUM BUCH VERZICHTEN?

Vielleicht ist es lhnen lieber, wenn Ihre Schiiler die Projekte alle selbst erstellen.
Dann lassen Sie die Download-Dateien einfach (erst einmal) weg.

15
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UBUNGSMEDIEN

Fiir den Informatik-Unterricht sollte jeder Schiiler ein eigenes externes Speicher-
medium haben, um darauf seine Versuche zu sichern. So wird verhindert, dass sich
auf der Festplatte des Schulcomputers mit der Zeit allerlei »Datenmiill« ansammelt.
AuBerdem dient der eigene Datentrdger dem Datenschutz: Nur der betreffende
Schiiler kann seine Daten manipulieren.

REGELMARIG SICHERN

Es kann nicht schaden, die Programmdateien, an denen gerade gearbeitet wird,
etwa alle zehn Minuten zu speichern. Denn Computer pflegen gern gerade dann
nabzustlirzens, wenn man seine Arbeit langere Zeit nicht gespeichert hat.



1 ERSTE SCHRITTE

Am besten legen wir gleich los mit dem Programmieren. Nach dem Start des Com-
puters und dem Auftauchen von Windows kénnen wir uns schon dem ersten C++-
Projekt widmen. Es wird natiirlich noch kein Computerspiel sein, aber es gibt schon
einiges zum Herumspielen.

In diesem Kapitel lernst du

© wie man Visual Studio startet

© wie man ein Projekt erstellt und ausfiihrt
© wozu #include gut ist

© was cout und cin bedeuten

© etwas iiber int, char und string

© wie man ein Projekt speichert

© wie man Visual Studio beendet

/4



KAPITEL 1 ERSTE SCHRITTE MIT C++

VISUAL STUDIO STARTEN

Bevor wir mit dem Programmieren anfangen kdénnen, muss Visual Studio erst ins-
talliert werden. Die Installation Gibernimmt ein Programm namens Setup. Genaues
erfahrst du im Anhang A. Hier musst du dir von jemandem helfen lassen, wenn du
dir die Installation nicht allein zutraust.

Eine Moglichkeit, Visual Studio zu starten, ist diese:

> (Offne den Ordner, in dem du Visual Studio untergebracht hast
(z.B. C:\Programme\ Microsoft Visual Studio).

n || l || Microsoft Visual Studio
Start Freigeben Ansicht o
«— v <« Programme > Microsoft Visual Studio v O
Community Installer Shared
3 Elemente 1 Element ausgewahlt 1= =

> Dort musst du nun weiter in einige Unterordner mit den Namen Community
\Common7\IDE wechseln:

n || . || Microsoft Visual Studio
Start Freigeben Ansicht Verwalten o
« v P « Community > Common7 > IDE (@]
~
TestTools ToolboxCac VC VS SCC VsGraphics
hes
VSGraphics x64 Xml DDConfigC devenv.exe
Extensions Aexe
271 Elemente 1 Element ausgewahlt 1= =

> Hier suchst du unter den zahlreichen Symbolen eines derjenigen heraus, bei
denen etwas aussieht wie eine gekippte lila 8, und zwar das mit dem Namen
DevEnv.exe.

18



KLEINE SPRITZTOUR DURCHS STUDIO

> Nun kannst du das Programm mit einem Doppelklick auf das Symbol starten:

g I 2| 2|
devenv.exe - Visual Studio

devenv.exe

Verknipfung

Ich empfehle dir, eine Verknlipfung auf dem Desktop anzulegen:

<> Dazu klickst du mit der rechten Maustaste auf das Symbol fiir Visual Studio
(DEVENV.EXE). Im Kontextmenii wahlst du KOPIEREN.

<> Dann klicke auf eine freie Stelle auf dem Desktop, ebenfalls mit der rechten
Maustaste. Im Kontextmeni wahlst du VERKNUPFUNG EINFUGEN.

< Es ist sinnvoll, fiir das neue Symbol auf dem Desktop den Text DEVENV.EXE —
VERKNUPFUNG durch VISUAL STUDIO zu ersetzen.

Von nun an kannst du auf das neue Symbol doppelklicken und damit Visual
Studio starten.

KLEINE SPRITZTOUR DURCHS STUDIO

Je nach Computer kann es eine Weile dauern, bis Visual Studio geladen ist. Was dich
schlieBlich erwartet, konnte ungefahr so aussehen - wobei das aktuelle Bild unter
anderem davon abhangt, ob du eine Verbindung zum Internet hast oder nicht:

;“u Startseite - Microsoft Visual Studio & Schnellstart (Strg+Q) P - B X
Datei  Bearbeiten  Ansicht Projekt Debuggen Team Bxtras Test Analysieren Fenster  Hilfe Anmelden
8- -~ P Anfagen..~ | 5% -

§ Startseite # X Al Projektmappen-Explorer > x
&
< s
; .. rd
il Crste Schritte Cffnen
3 :
- - S " Ruft Code aus einem Remote-
5 Neu be u’sua Studio? Dann sehe 1/S e sich Tutorials und Versionskontrollsystem ab oder ‘
% Beispielprojekte zum Thema Codierung an offnet ein Objekt auf Ihrem
2 Absolvieren Sie Trainings zu neuen Frameworks, Sprachen lokalen Laufwerk.

und Technologien

Erstellen Sie ein privates Coderepository und -backlog fur . R

Ihr Projekt Q] Projekt/Projektmappe ffn.

Erfahren Sie, wie einfach die ersten Schritte mit 2. Ordner Gffnen

Clouddiensten sind

Y

Entdecken Sie Methoden zum Erweitern und Anpassen der @ Website offnen

IDE

Zuletzt det Neues Projekt

u e Z Verwen e Projektvorlagen suchen @ -
Die Projekte, Projektmappen und Ordner, die Sie lokal .
6ffnen, werden hier angezeigt. Neues Projekt erstellen...
-
4 > Projektmappen-Explo... REETESTIlIET

19
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Fiir den ersten Augenblick ist das vielleicht ein bisschen verwirrend. Da tummelt
sich ja einiges auf dem Bildschirm.

ﬂl Startseite - Microsoft Visual Studio -'? Schnellstart (Strg+Q) P - = x
Datei  Bearbeiten  Ansicht Projekt Debuggen Team  Extras Test Anpalysieren FEenster  Hilfe Anmelden

0B .o - - = P Anfigen..~ 5 =

¥

Ganz oben kann man die Meniileiste erkennen. Links darunter befinden sich jede
Menge Symbole, die man mit der Maus anklicken kann.

Diese Meniis von Visual Studio wirst du wahrscheinlich am meisten benutzen:

< Uber das DATEI-Menii kannst du Dateien speichern, laden (6ffnen), ausdrucken,
neu erstellen oder Visual Studio beenden.

< Das BEARBEITEN-Menii hilft dir bei der Bearbeitung deines Programmtextes, aber
auch bei anderen Programmelementen. AuBerdem kannst du dort bestimmte
Arbeitsschritte riickgangig machen oder wiederherstellen.

<> Im ANsICHT-Menii hast du unter anderem die Méglichkeit, zusatzliche Hilfsfens-
ter und Boxen ein- oder auszublenden.

< Uber das DEBUGGEN-Menii sorgst du dafiir, dass dein Programmprojekt ausge-
fiihrt wird.

<> Und das HiLFE-Menii bietet dir vielfaltige Hilfe-Informationen an.

Einige wichtige Meniieintrdge sind in einem sogenannten Popup-Menii
zusammengefasst. Das heiBt so, weil es dort aufklappt, wo du gerade mit der
rechten Maustaste hinklickst.

Ein Editorfenster, wie du es vielleicht von einem Editor oder Textverarbeitungspro-
gramm her kennst, ist gerade nicht in Sicht. Was tun? Unser Ziel ist es, ein neues
Projekt — unser Erstlingswerk - zu erstellen. Also los!

DAS ERSTE PROGRAMM

> Klicke in der Mendtileiste auf DATEI und im sich 6ffnenden Meni auf NEU und dann
auf PROJEKT.



DAS ERSTE PROGRAMM

Datei | Bearbeiten Ansicht Projekt Debuggen Team  Extras Test Analysieren  Fenster  Hilfe

I Neu 4 iﬁ Projekt... I Strg+UMSCHALT+N
Offnen * | %3 Website.. UMSCHALT +Alt+N
@  Startseite *3  Datei.. Strg+N
SchlieBen Projekt aus vorhandenem Code..

Projektmappe schlieBen
Ausgewahlte Elemente speichern  Strg+S
Ausgewahlte Elemente speichern unter...

Ii“ Alles speichern Strg+UMSCHALT+5
Quellcodeverwaltung 3
Seite einrichten...

Drucken... Strg+P
Kontoeinstellungen...

Ed Beenden Alt+F4

> Oder du suchst im Fenster von Visual Studio weiter unten den Eintrag NEUES
PROJEKT ERSTELLEN und klickst darauf.

Neues Projekt

Zuletzt verwendet

Die Projekte, Projektmappen und Crdner, die Sie lokal
affnen, werden hier angezeigt.

Projektvorlagen suchen L~

I Neues Projekt erstellen... I

4 » Projektmappen-Explo... QEEESTlelelg

Es erscheint ein Dialogfeld, in dem es offenbar mehrere Mdglichkeiten gibt, wie du
dein Projekt erstellst:

Neues Projekt ? X

I Aktuell

:=| Vorlagen installiert durchsuchen (Ctri+ P~

4 Installiert 2
enanwendung Visual C++ Typ: Visual C++

Ein Projekt zur Erstellung einer Win32-
Win32-Projekt Visual C++ Konsolenanwendung.

Win32
4 \orlagen
4
ATL

-t
Allgemein BJ Leeres Projekt Visual C++

Test i
Win32 ] Makefile-Projekt Visual C++

P Andere Projekttypen

Ist nicht das Richtige dabei?

Visual Studio-Installer offnen

P Online
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> Sorge dafiir, dass links der Eintrag VISUAL C++ markiert ist. Danach wahlst du
rechts WIN32-KONSOLENANWENDUNG.

Name: Projekt1
Speicherort D:\Projekte\ bt
Projektmappenname: Projektmappenverzeichnis erstellen

1 Zur Quellcodeverwaltung hinzufigen

I‘ oK |I| Abbrechen ‘

> Gib dem Projekt einen Namen und sorge dafiir, dass hinter SPEICHERORT der Pfad
steht, wo du dein Projekt unterbringen willst. Dann klicke abschlieBend auf OK.

Ich habe das Ganze einfallslos erst mal PROJEKT1 genannt. Du kannst den vor-

gegebenen Speicherort libernehmen, ich empfehle dir aber, besser einen eige-

nen Ordner zu erzeugen und den dort anzugeben. Bei mir ist das der Ordner
D Projekte auf Laufwerk D:.

Win32-Anwendungs-Assistent - Projekt1

D Willkommen

Obersicht Dies sind die aktuellen Projekieinstellungen:

Anwendungseinstellungen O LEIEEAEIEg

Klidken Sie auf Fertig stellen in einem beliebigen Fenster, um die akiuellen Bnstellungen zu
bestatigen.

Nachdem Se das Proiekt erstellt haben, informieren Sie sich in der Datei "readme. txt" des
Projekts (ber die Projektfunktionen und die generierten Dateien.

|
| Weiter > || Fer‘tigstellen" Abbrechen |

2> Mit einem anschlieBenden Klick auf FERTIG STELLEN hast du dein erstes Mini-Pro-
jekt in C++.

Visual Studio bietet also schon ein Geriist-Programm, das du natiirlich auch starten
kannst, allerdings passiert (noch) nichts Aufregendes.



DAS ERSTE PROGRAMM

)| Projektl - Microsoft Visual Studio & Schnellstart (Strg+Q) Pl - B X
Datei  Bearbeiten  Ansicht Projekt Erstellen Debuggen Team  Extras Test Analysieren Fenster Hilfe  Anmelden E
- EL Il - BT ‘ - - | Debug ~ x86 = P Lokaler Windows-Debugger ~ ‘ B ; | ;

Projektl.cpp # X
[*| Projekt1 - (Globaler Gultigkeitsbereit ~ o & '| s

- // Projektl.cpp : Definiert den Einstiegspunkt fir die Konsolen
1

Projektmappen-Explorer 1 x

[y

Projektmappen-Explorer durchsuct P~

1210|dx3-Jonas [

m Projektmappe "Projekt1” (Projeki =
#include "stdafx.h" 4 % Projekt1
b =B Verweise
P 5 Externe Abhingigkeiten
—int main() 4 . Headerdateien

1 B stdafch

return @; [ targetverh
¥ 4

xoqoo)

(Vo2 "R I RNV I S ST S|

+» Quelldateien
*+ Projektl.cpp

Team Explorer

+ I X

Ausgabe anzeigen von:

Bereit A Zur Quellcodeverwaltung hinzufigen

> Probiere ruhig mal aus, was sich tut, wenn du in der Meniileiste auf DEBUGGEN
und STARTEN OHNE DEBUGGING klickst. (Alternativ kannst du auch die Tastenkom-

bination [Strg]+[F5] driicken.)

Debuggen | Team  Extras Test Analysieren  Fenster

Fenster »
Grafik »
P Debugging starten F5
|i Starten ohne Debugging Strg+F5 I
@] Leistungsprofiler.. Alt+F2
¥ Anden Prozess anhangen... Strg+Alt+P
Andere Debugziele »
Profiler »
¥ Einzelschritt F11
3 Prozedurschritt F10
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Maoglicherweise erscheint beim ersten Start ein solches Meldefenster:

Microsoft Visual Studio X

Dieses Projekt ist veraltet:

Projekt1 - Debug Win32

Erstellen?

Ja Nein Abbrechen

Dieses Dialogfeld nicht mehr anzeigen

Sorge dafiir, dass vor dem Eintrag DIESES DIALOGFELD NICHT MEHR ANZEIGEN ein
Hakchen steht. Dann klicke auf JA.

Vielleicht tut sich nach dem Start des Programms unten im Ausgabe-Fenster etwas,
allerdings scheint das fiir uns derzeit nicht mehr als Kauderwelsch zu sein.

Ausgabe

Ausgabe anzeigen von: Debuggen

"Projektl.exe” (Win32): "C:\Windows\SysWOW64\sechost.d1ll" geladen. PDB-Datei wi a
Der Thread 8x18c8 hat mit Code B (BxB) geendet.

Der Thread 8xcBc hat mit Code @ (8xB) geendet.

Das Programm "[8668] Projektl.exe” wurde mit Code ® (BxB) beendet.

Aber da ist auch noch ein Fenster mit schwarzem Hintergrund, das sich vor Visual
Studio schiebt. In dem steht aber nichts weiter als die Aufforderung, eine beliebige
Taste zu driicken.

[z5] CAWINDOWS\system32\cmd.exe

> Folge dieser Aufforderung (oder Bitte), um das Fenster wieder zu schlieBen.



DER QUELLTEXT

DER QUELLTEXT

Na ja, Uberwéltigend war deine erste Begegnung mit einem C++-Programm nicht,
aber es liegt an dir, daraus etwas zu machen. Zuerst schauen wir uns jetzt das
naher an, was da links oben im Editorfenster steht:

// Projektl.cpp : Definiert den Einstiegspunkt flur die
Konsolenanwendung.

//

#include "stdafx.h"

int main()

return 0;

}

Das, was du da siehst, wird Quelltext genannt. Die ersten beiden Zeilen mit den
beiden Schrigstrichen (//) am Anfang sind Kommentare. Da kdnnte man also auch
so etwas hinschreiben:

| // Mein erstes Projekt |

Oder man ldsst die beiden Kommentarzeilen einfach ganz weg. Fiir ein funktionie-
rendes Programm sind nur diese Zeilen nétig:

#include "stdafx.h"
int main()

{

return 0;

}

Die erste wichtige Zeile ist diese:

| #include "stdafx.h" \

Mit #include sorgen wir dafiir, dass etwas in unser Programm eingebunden wird.
Aber wozu braucht dieses kleine Programm irgendetwas von auBen? Das fiihrt uns
zur Frage: Was passiert da eigentlich, wenn du auf den »Startknopf« driickst?

So, wie der Quelltext da steht, kann ein Computer damit nichts anfangen. Denn der
hat seine eigene Sprache, Maschinensprache genannt, die nur er versteht (und
noch ein paar menschliche Experten). Die Aufgabe von Visual Studio ist es, den fiir
uns lesbaren Quelltext in etwas zu libersetzen, das der Computer »lesen« kann. Das
nennt man Kompilieren und der Teil von Visual Studio, der das libernimmt, heiB3t
Compiler.

25
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Damit ein Programm richtig funktioniert, sind mehr Zutaten nétig als unser Quell-
text. Und damit diese Zutaten mit eingebunden werden, bendtigt der Compiler
einen Hinweis. Und das ist das Wartchen #include. Das sorgt dafiir, dass das
Modul mit dem Namen stdafx.h ins fertige Programm eingefiigt wird, damit es
nachher auch richtig funktioniert.

2> Machen wir einen Test; dazu musst du den Quelltext so dndern:

// #include "stdafx.h"
int main()

return 0;

}

Nun wird die include-Zeile als Kommentar behandelt, der Compiler liberspringt
jede Kommentarzeile, als ware sie gar nicht da.

> Starte das Programm lber DEBUGGEN und STARTEN OHNE DEBUGGING oder mit
[stra]+[F5].

Als Erstes bekommst du dieses Meldefenster zu sehen:

Microsoft Visual Studio X

0 Fehler beim Erstellen. M&chten Sie den Vorgang fortsetzen und
den letzten erfolgreichen Build ausfihren?

[] Dieses Dialogfeld nicht mehr anzeigen

> Klicke auf NEIN.

Und nun schauen wir mal nach unten ins Ausgabe-Fenster und suchen dort nach
einer Fehlerliste.

Fehlerliste

Gesamte Projektmappe ~ | Q 1 Fehler ! 0 Warnungen | © 0 Mitteilungen | Xy |
* Code Beschreibung

@ ci010 Unerwartetes Dateiende wahrend der Suche nach dem vorkompilierten Header. Haben Sie
mdglicherweise vergessen, im Quellcode "#include "stdafi.h™ einzufigen?

Fehlerliste AIE]o:}
Fehler beim Buildvorgang




DER AUFBAU EINES PROGRAMMS

Dort finden wir den Hinweis, dass offenbar eine Datei namens stdafx.h nétig ist,
um das Programm ordnungsgemaB ausfiihren zu kénnen.

Genau genommen gilt das nur fiir Visual C++, also wenn du mit Visual Studio
arbeitest. Bei anderen Programmsystemen mit C++ gibt es oft gar kein
stdafx.h, es wird also nicht bendétigt. Warum bei Visual C++? In der Fehlermel-
dung steht etwas von »vorkompilierten Headern«. Dazu jetzt nur so viel: Die
machen das Starten des Programms um einiges schneller.

Schon bald wirst du sehen, dass wir noch mehr Zutaten brauchen, wenn wir unser
Programm erweitern.

DER AUFBAU EINES PROGRAMMS

Schauen wir jetzt mal weiter. Das eigentliche Programm sieht in seiner einfachsten
Form so aus:

int main()

{
}

Damit hat es einen Kopf und einen Rumpf: Der Programmkopf besteht aus der
Zeile int main(), der Programmrumpf bisher nur aus zwei geschweiften Klam-
mern. Man spricht hier auch von Hauptprogramm oder von Hauptfunktion. Daher
der Name main.

Die Klammern ({ }) sind sehr wichtig. Sie bilden die Anfangs- und die Ende-Marke.
Dazwischen stehen die Anweisungen, die dem Programm erst richtig zum Leben
verhelfen. Und die stammen groéBtenteils von uns - noch nicht, aber wir sind ja erst
am Anfang.

Zu jeder 6ffnenden Klammer muss es auch eine schlieBende Klammer geben!
Wo genau du hier die Klammern hinsetzt, ist Geschmackssache. Der obige Pro-
grammtext kdnnte also auch so aussehen:

int main() {
}

Oder gar so:
int main() { }

14
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Wo wir schon beim Thema Klammern sind: Was bedeuten eigentlich die runden
Klammern hinter main? Das gehdrt zum Konzept von C++. Im Allgemeinen sind
Anweisungen, die etwas ausflihren sollen, Funktionen.

Und tatséchlich fasst C++ das ganze Programm als eine Funktion auf, namlich der
Hauptfunktion (englisch: »main function«). Du hast den Begriff schon weiter oben
kennengelernt.

Den Begriff der Funktion solltest du aus dem Mathematik-Unterricht kennen.
Du erinnerst dich nicht mehr? Da war doch zum Beispiel bei f(x) »f« der Name
der Funktion und »x« der Name des Arguments, des Wertes also, der an die
Funktion libergeben wird. Und etwas Vergleichbares gibt es auch in C++. Eine
Funktion libernimmt in Klammern ein Argument, auch Parameter genannt.

In unserem Fall gibt es keinen Parameter, deshalb sind hier die Klammern hinter
main leer. Aber auch so etwas ware mdglich:

int main(int x)

{

return x:

}

Dann gabe es einen Parameter namens x.

Um eine Erlduterung von int driicke ich mich jetzt noch, doch ich komme
bestimmt darauf zuriick.

Zu klaren ware aber, was das return bedeutet. Damit gibt die Hauptfunktion am
Ende einen Wert zuriick. In diesem Fall kann der etwas dariiber aussagen, wie gut
der Programmlauf geklappt hat, z.B.:

| return 0; |

Mit dieser Zeile wird eine O ausgegeben, was in der Regel so viel heiBt wie »alles
o0.k.«.

HALLO

Und nun wird es Zeit fiir eine Programmerweiterung, damit auch wir etwas zu
sehen bekommen.

> Schaue dir den folgenden Quelltext an und tippe ihn genauso ein:

28



HALLO

// Mein erstes Projekt
#include "stdafx.h"
#include <iostream>

int main()

std::cout << "Hallo!";
return 0;

}

> Speichere dein Projekt tiber DATEI und ALLES SPEICHERN. Oder mit der Tastenkom-
bination [strg]+[Shift]+[s].

Datei | Bearbeiten Ansicht Projekt Erstellen Debuggen
Neu 3
Offnen »

@ Startseite
SchlieBen

El Projektmappe schlieBen

W Projektl.cpp speichern Strg+5
Projekt1.cpp speichern unter... |
| Ates speichern Strg+UMSCHALT+S |
Quellcodeverwaltung 4

[ Seite einrichten...
= Drucken.. Strg+P

Kontoeinstellungen...

Zuletzt gecffnete Dateien >
Zuletzt gedffnete Projekte und Projektmappen 4 |
Ed Beenden Alt+F4

> Dann starte das Programm mit [Strg]+[F5] oder {iber DEBUGGEN und STARTEN OHNE
DEBUGGING.

Und wieder 6ffnet sich ein schwarzes Fenster. Tatsdchlich steht dort auch der GruB
»Hallols, aber leider wirkt die Aufforderung »Driicken Sie eine beliebige Taste« wie
drangeklebt.

[T5] CAWINDOWS\system32\cmd.exe

Hallo!Driicken Sie eine beliebige Taste .




