
C++ Übersicht
von

Marco Münch B.Sc.
Dieses Dokument steht zur freien Verfügung.

1 Aufbau eines C++-Programmes

1 #inc l u d e <i o s t r eam> // I n c l u d e s werden gebunden

2
3 us ing namespace s t d ; // std−Namensbere ich benutzen .

4
5 i n t main ( ) // Es muss genau ! e i n e ! F u n k t i o n main geben , h i e r b e g i n n t das Programm

6 { // Beginn d e r F u n k t i o n bzw . e i n e s B l o c k s .

7 cout << ” He l l o World” ; // Ausgabe von H e l l o World

8 r e t u r n 0 ; // Rücksprung

9 } // Ende d e r F u n k t i o n bzw . des B l o c k s .

2 Variablen

1 char // Ein Z e i c h e n ( Byte ) ( z . B . ’ a ’ , ’B ’ )

2 short , i n t , l ong // ganze Zahl , d a b e i g i l t s h o r t<=i n t<=l o n g

3 f l o a t , double // F l i e s k o m m a z a h l ( z . B . 2 . 3 4 5 )

Nicht im std-Namensbereich integriert:

1 #inc l u d e <s t r i n g>

2
3 s t r i n g // E i n e Z e i c h e n k e t t e ( z . B . ” H a l l o ”)

3 Definition von Variablen

1 i n t i ; // D e f i n i t i o n e i n e r V a r i a b l e n

2 i n t k , l ,m; // o d e r mehrere V a r i a b l e n .

3 i n t j =10; // D e f i n i t i o n und I n i t i a l i s i e r u n g .

4 i =28; // Zuweisung e i n e s Wertes zu e i n e r V a r i a b l e n

4 Operatoren

1 k=i+j ; // A d d i t i o n

2 k=i−j ; // S u b t r a k t i o n

3 k=i / j ; // D i v i s i o n

4 k=i ∗ j ; // M u l t i p l i k a t i o n

5 k=27 % 10 ; // Modulo−Rechnung : E r g i b t den Rest e i n e r D i v i s i o n :

6 // h i e r i s t k=7 da 27 /10 = 2 Rest 7 .

7 i =1; // Zuweisung e i n e s Wertes zu e i n e r V a r i a b l e n

8 i ++; // Inkrement−Operator , e r h ö h t i um 1

Für manche Operatoren existieren Kürzel:
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1 k+=i ; // k = k + i

2 k−=i ; // k = k − i

3 k∗=i ; // k = k ∗ i

4 k/= i ; // k = k / i

5 Bedingungen

Bedingungen setzen sich aus Logische Operatoren ( == gleich, != ungleich, < kleiner, > größer, <=

kleiner gleich, >= größer gleich ) und Logische Verknüpfungen (&& und, || oder, ! nicht ) zusammen.

5.1 if Bedingung

1 i f ( k == 1) // k==1 = Bedingung , ”wenn k g l e i c h 1 dann f ü h r e aus ”

2 { // Beginn des A n w e i s u n g s b l o c k s

3 cout << ”k i s t e i n s ” ; // Beachte : Be i e i n e r Anweisung können d i e {} w e g g e l a s s e n werden .

4 }

5.2 if-else Bedingung

1 i f ( k<0) // k==0 = Bedingung , ”wenn k g l e i c h 0 dann . . . ”

2 cout << ”k i s t n e g a t i v ” ;

3 e l s e // ” . . . wenn n i c h t dann ”

4 cout << ” k i s t p o s i t i v oder 0” ;

5.3 verkettete if-else Bedingung

1 i f ( k<0) //k<0 = Bedingung , ”wenn k k l e i n e r 0 dann . . . ”

2 cout << ”k i s t n e g a t i v ” ;

3 e l s e i f ( k==0) // ” . . . wenn n i c h t dann schaue ob k g l e i c h 0 i s t dann . . . ”

4 cout << ” k i s t 0” ;

5 e l s e // ” . . . wenn n i c h t dann ”

6 cout << ” k i s t p o s i t i v ” ;

5.4 switch-case Anweisung

1 char a = ’ 1 ’ ;

2 c i n >> a ;

3 sw i tch ( a ) // b e g i n n d e r s w i t c h−case , a = V a r i a b l e nach d e r g e s c h a u t w i r d

4 {
5 case ’ 1 ’ : . . . // e r s t e r F a l l , e r s t e r A n w e i s u n g s b l o c k

6 break ; // b r e a k b e e n d e t den A n w e i s u n g s b l o c k

7 case ’ 2 ’ : { // z w e i t e r F a l l , z w e i t e r A n w e i s u n g s b l o c k

8 . . . //{ m ö g l i c h wenn neue V a r i a b l e n d e k l a r i e r t werden s o l l e n

9 break ; // b r e a k b e e n d e t den A n w e i s u n g s b l o c k

10 }
11 case ’ a ’ : // d r i t t e r F a l l , d r i t t e r A n w e i s u n g s b l o c k

12 case ’A ’ : . . . // Eingabe ’ a ’ und ’A ’ f ü h r e n g l e i c h e n A n w e i s u n g s b l o c k aus

13 break ;

14 d e f a u l t : // d e f a u l t−Anweisung , wenn k e i n c a s e F a l l ge funden w i r d

15 cout << ” Fa l s c h e Eingabe ” ;

16 }

1 i n t a = 1 ;

2 c i n >> a ;

3 sw i tch ( a ) // b e g i n n d e r s w i t c h−case , a = V a r i a b l e nach d e r g e s c h a u t w i r d

4 {
5 case 1 : . . . // e r s t e r F a l l , e r s t e r A n w e i s u n g s b l o c k

6 break ; // b r e a k b e e n d e t den A n w e i s u n g s b l o c k

7 case 2 : . . . // z w e i t e r F a l l , z w e i t e r A n w e i s u n g s b l o c k

8 break ; // b r e a k b e e n d e t den A n w e i s u n g s b l o c k

9 d e f a u l t : // d e f a u l t−Anweisung , wenn k e i n c a s e F a l l ge funden w i r d

10 cout << ” Fa l s c h e Eingabe ” ;

11 }
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6 Schleifen

6.1 for Schleife

1 f o r ( i n t i =0 ; i<10 ; i++ ) // i n t i =0 : S t a r t , w i r d nur e i n m a l a u s g e f ü h r t

2 // i <10 : Bedingung , w i r d b e i jedem S c h l e i f e n d u r c h l a u f ü b e r p r ü f t .

3 // i++ : S c h r i t t w e i t e , w i r d am Ende e i n e s D u r c h l a u f e s a u s g e f ü h r t .

4 {
5 cout << i ;

6 }

6.2 while Schleife

1 char a=’ n ’ ;

2 wh i l e ( a != ’ j ’ ) // a != ’ j ’ : Bedingung , w i r d b e i jedem S c h l e i f e n d u r c h l a u f ü b e r p r ü f t .

3 {
4 . . . Anwe i sungsb lock . . .

5 }

6.3 do-while Schleife

1 char a=’ n ’ ;

2 do{ //Im Gegensatz z u r w h i l e−S c h l e i f e w i r d d i e do−w h i l e−S c h l e i f e m i n d e s t e n s

3 // e i n m a l d u r c h l a u f e n . Die S c h l e i f e n b e d i n g u n g a != ’ j ’ w i r d immer

4 //am Ende e i n e s D u r c h l a u f e s ü b e r p r ü f t .

5 . . . Anwe i sungsb lock . . .

6 }wh i l e ( a != ’ j ’ ) ; // Semiko lon am Ende !

6.4 Zusatzbefehle

1 i n t i =1;

2 wh i l e (1 ) {
3 cout << i ;

4 i = i + 1 ;

5 i f ( i >=10 ) break ; // S c h l e i f e w i r d s o f o r t abgebrochen .

6 }

1 f o r ( i=1 ; i <100; i++ )

2 {
3 i f ( i % 2 != 0)

4 cont inue ; // f ä n g t den n ä c h s t e n S c h l e i f e n d u r c h l a u f

5 cout << i ;

6 }

7 Arrays (Reihen)

7.1 1D Array

1 i n t f e l d [ 1 0 ] ; // Ein I n t e g e r f e l d mit 10 ( n ) Elementen

2 f e l d [ 0 ] = 101 ; // I n C++ w i r d b e i 0 ange fangen zu z ä h l e n

3 f e l d [ 9 ] = 22 ; // das e r s t e Element i s t f e l d [ 0 ] , damit das l e t z t e f e l d [ n−1]

4 // F e l d e r können mit jedem V a r i a b l e n t y p a n g e l e g t werden .

7.2 2D Array

1 i n t f e l d [ 4 ] [ 5 ] ; // Z w e i d i m e n s i o n a l e s F e l d mit 4 ( n ) ∗ 5 (m)=20 Elementen

2 f e l d [ 0 ] [ 0 ] = 9 ; // das e r s t e Element i s t f e l d [ 0 ] [ 0 ]

3 f e l d [ 3 ] [ 4 ] = 32 ; // das l e t z t e Element i s t f e l d [ n−1][m−1]
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8 Zeiger

1 i n t i =5;

2 i n t ∗p ; // D e f i n i t i o n e i n e s Z e i g e r s a u f e i n e n I n t e g e r

3 p=&i ; // Die A d r e s s e von i w i r d p z u g e w i e s e n

4 //& i s t d e r A d r e s s o p e r a t o r : g i b t d i e A d r e s s e d e r V a r i a b l e

5 cout << ∗p ; // Der I n h a l t , wo p h i n z e i g t w i r d ausgegeben

6 //∗ i s t d e r D e r e f e r e n z i e r u n g s o p e r a t o r : g i b t den I n h a l t d e r A d r e s s e

8.1 Zusammenhang Array + Pointer

1 i n t f e l d [ 3 ] = {1 ,2 ,3} ; // Der Feldname i s t d i e A d r e s s e des e r s t e n E lementes des F e l d e s

2 i n t ∗p ;

3 p=f e l d ; // F e l d w i r d einem Z e i g e r z u g e w i e s e n .

4 cout << ∗p ; // Der I n h a l t des Z e i g e r s w i r d ausgegeben : 1

5 p=p+1; // Der Z e i g e r w i r d um e i n s e r h ö h t

6 cout << ∗p ; // Der I n h a l t des Z e i g e r s i s t nun : 2

7 // f e l d=f e l d +1 geht n i c h t , da f e l d e i n Ar ray i s t !

9 Funktionen

1 i n t summe ( i n t a , i n t b ) // Beginn d e r F u n k t i o n : i n t = F u n k t i o n s t y p −> e r w a r t e t e r Rückgabetyp

2 //summe = Funktionsname , damit w i r d im Programm d i e F u n k t i o n a u f g e r u f e n

3 // i n t a , i n t b = Parameter vom Typ i n t , werden i n d e r F u n k t i o n v erwen det

4 {
5 i n t c ;

6 c=a+b ;

7 r e t u r n ( c ) ; // Rückgabe e i n e s Wertes vom Typ d e r F u n k t i o n

8 }
9

10 i n t main ( )

11 {
12 . . .

13 cout << summe(25 ,10) ; // A u f r u f d e r F u n k t i o n

14 . . .

15 }

Funktionen können auch hinter der Main-Funktion stehen werden, müssen aber vorher deklariert

werden:

1 i n t summe ( i n t a , i n t b ) ; // D e k l a r a t i o n

2
3 i n t main ( )

4 {
5 . . .

6 cout << summe(25 ,10) ; // A u f r u f d e r F u n k t i o n

7 . . .

8 }
9

10 i n t summe ( i n t a , i n t b ) // Beginn d e r F u n k t i o n

11 {
12 . . .

13 }
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9.1 Überladene Funktionen

1 i n t summe ( i n t a , i n t b ) ; // Ü b e r l a d e n e F u n k t i o n e n können

2 f l o a t summe ( f l o a t a , f l o a t b ) ; // u n t e r s c h i e d l i c h e Parameter b e s i t z e n

3 i n t summe ( i n t a , i n t b , i n t c ) ; // o d e r mehr Parameter

4 // Der Funkt ionsname muss immer i d e n t i s c h s e i n

5 // Auswahl d e r r i c h t i g e n F u n k t i o n l ä u f t übe r d i e Parameter und d e r e n

Typen

9.2 Übergabe von Array an Funktionen

1 vo id f k t ( i n t ∗ f e l d ) ; // Parameter muss e i n P o i n t e r s e i n , da d i e Übergabe a l s A d r e s s e g e s c h i e h t

2
3 i n t main ( )

4 {
5 i n t a r r [ 3 ]={1 ,2 ,3} ;
6 f k t ( a r r ) ; // Array w i r d ohne B e s o n d e r h e i t e n übergeben

7 }

9.3 Übergabe von Pointern an Funktionen

1 vo id f k t ( i n t ∗p ) ;
2
3 i n t main ( )

4 {
5 i n t Zahl = 5

6 i n t ∗q=&Zahl ;

7 f k t ( q ) ;

8 }

10 Strukturen

1 s t r u c t pe r son // E i n e S t r u k t u r i s t e i n e Zusammenfassung von Datentypen

2 { //Im P r i n z i p i s t e s e i n e D e f i n i t i o n e i n e s neuen Datentyps

3 s t r i n g name ;

4 i n t a l t e r ;

5 } ;

Benutzung:

1 pe r son p1 ;

2 p1 . name=”Otto” ; // Mit dem P u n k t o p e r a t o r hat man Z u g r i f f a u f d i e

3 p1 . a l t e r =27; // e i n z e l n e n Elemente d e r S t r u k t u r .

4 cout << p1 . name << ” : ” << p1 . a l t e r ;
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11 Klassen

1 c l a s s pe r son // K l a s s e n e n t s p r e c h e n p r i n z i p i e l l den S t r u k t u r e n .

2 { // E i n e K l a s s e i s t s o z u s a g e n auch e i n n e u e r e V a r i a b l e n t y p , d i e h i e r

3 p r i v a t e : // E i g e n s c h a f t e n genannt werden auch Funkt ionen , d i e h i e r

4 s t r i n g name ; // Methoden genannt werden .

5 i n t a l t e r ;

6 pub l i c : // Es g i b t 2 A u f t e i l u n g e n :

7 vo id i n i t ( s t r i n g n , i n t a )

8 { // p r i v a t e : Z u g r i f f nur von Methoden d e r e i g e n e n K l a s s e

9 name = n ; // p u b l i c : Z u g r i f f von außen m ö g l i c h

10 a l t e r = a ;

11 } // I n d e r R e g e l s t e h e n d i e E i g e n s c h a f t e n i n p r i v a t e ,

12 vo id an z e i g e ( ) // d i e Methoden i n p u b l i c . Damit w i r d e i n e D a t e n k a p se l u n g

13 { // b e w i r k t , d . h . , e i n Z u g r i f f von außen a u f d i e Daten i s t

14 cout << ”Name : ” << // n i c h t d i r e k t mög l ich , s o n d e r n nur u n t e r Verwendung d e r Methoden .

15 name << end l ; //” K l a s s e n v e r w a l t e n s i c h mit H i l f e d e r Methoden s e l b s t ! ”

16 cout << ” A l t e r : ” << a l t e r ;

17 }
18 } ;

Benutzung:

1 pe r son p1 ; // Z u g r i f f i s t w i e d e r m ö g l i c h mit dem P u n k t o p e r a t o r .

2 // p1 i s t e i n Objekt d e r K l a s s e p e r s o n .

3 p1 . i n i t ( ”Otto” , 17) ;

4 p1 . a n z e i g e ( ) ;

11.1 Überladener Konstruktor

1 // K l a s s e p e r s o n von oben w i r d im B e r e i c h p u b l i c e r g ä n z t um :

2
3 pe r son ( s t r i n g n , i n t a ) // K o n s t r u k t o r e n werden beim a n l e g e n e i n e s O b j e k t e s a u f g e r u f e n .

4 { // S i e können n i c h t d i r e k t ( z . B . übe r den P u n k t o p e r a t o r )

5 name = n ; // a u f g e r u f e n werden .

6 a l t e r = a ;

7 } // K o n s t r u k t o r e n haben den g l e i c h e n Namen wie d i e K l a s s e und

8 pe r son ( ) { } // haben k e i n e n E r g e b n i s t y p . Es können b e l i e b i g v i e l e

9 // K o n s t r u k t o r e n a n g e l e g t werden , s i e u n t e r s c h e i d e n

10 // s i c h durch d i e Parameter .

11
12 ˜ pe r son ( ) { } // Der D e s t r u k t o r w i r d beim Löschen e i n e s O b j e k t e s a u f g e r u f e n

Benutzung:

1 pe r son p2 ( ” F r i e d e l ” , 78) ; //Beim E r s t e l l e n e i n e s O b j e k t e s werden d i e E i g e n s c h a f t e n mit Werten

v e r s e h e n .

11.2 Vererbung

1 c l a s s women : pub l i c pe r son //Wenn e i n Objekt übe r d i e g l e i c h e n E i g e n s c h a f t e n e i n e s anderen

2 { // O b j e k t e s v e r f ü g e n s o l l , muss h i n t e r d e r K l a s s e e i n : p u b l i c

3 . . . . . // Klassenname von d e r g e e r b t werden s o l l

4 } // Die K l a s s e b e s i t z t nun A t t r i b u t e und Methoden d e r H a u p t k l a s s e

5
6 c l a s s pe r son

7 {
8 pro tec ted : //Um a u f d i e p r i v a t e n A t t r i b u t e d e r H a u p t k l a s s e zu g r e i f e n zu können

9 . . . // müssen s i e a l s p r o t e c t e d d e k l a r i e r t werden ( n i c h t mehr p r i v a t e )

10 pub l i c :

11 . . .

12 }
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12 Dateihandling

1 #i n l c u d e <f s t r eam> // B i b l i o t h e k f ü r D a t e i h a n d l i n g

2
3 o f s t r eam o u t C l i e n t F i l e ( ” o F i l e . t x t ” , i o s : : out ) ; // Output D a t e i

4 i f s t r e am i n C l i e n t F i l e ( ” i F i l e . t x t ” , i o s : : i n ) ; // I n p u t D a t e i

5
6 i f ( ! i n C l i e n t F i l e ) // Ü b e r p r ü f t ob D a t e i g e ö f f n e t werden konnte

7 cout << ”Konnte Date i n i c h t o e f f n e n ” << end l ;

8 e l s e

9 {
10 s t r i n g dummy ;

11 do

12 {
13 g e t l i n e ( i n C l i e n t F i l e , dummy , ’\n ’ ) ; // L i e ß t e i n e k o m p l e t t e Z e i l e i n dummy e i n

14 o u t C l i e n t F i l e << dummy << end l ; // S c h r e i b t dummy i n e i n e D a t e i ( ä h n l i c h wie cout )

15 }wh i l e ( ! i n C l i e n t F i l e . e o f ( ) ) ; // Ü b e r p r ü f t ob d i e D a t e i zu Ende i s t

16
17 o u t C l i e n t F i l e . c l o s e ( ) ; // D a t e i e n s o l l t e n immer g e s c h l o s s e n werden

18 i n C l i e n t F i l e . c l o s e ( ) ;

19 }

Alternatives Einlesen

1 i n C l i e n t F i l e >> z ah l 1 >> z ah l 2 ; //Wenn d i e Datentypen bekannt s i n d und d i e D a t e i f e s t e n

2 // Konvent ionen u n t e r l i e g t , so können s i e d i r e k t i n d i e

3 // V a r i a b l e e i n g e l e s e n werden
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