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2 Hinweise zum Lesen dieser PDF-Datei

Bildqualitat

Wr versuchen di e DateigroRe zu reduzi eren, um di e Downl oadzeit zu verKkur -
zen. Daher ist die Bildqualitéat in dieser Downl oad-Datei nicht in allen
Fallen optimal. ImDruck tritt dieses Problem nicht auf.

Acr obat Reader: We kome ich klar?

F5/ F6 offnet/schliellt die Ansicht Lesezei chen
Strg+F sucht

I m Menl Ansicht stellst du ein, wie die Datei angezeigt wrd
STRG+t0 = Ganze Seite STRG+t1l = Oigi nal groRe STRG+2 = Fensterbreite

I msel ben Meni kannst du fol gendes einstellen: Einzelne Seite, Fort-
| auf end oder Fortlaufend - Doppelseiten ... Probiere es aus, umdie
Unt er schi ede zu sehen.

Navi gati on

Pfeil Links/Rechts: eine Seite vor/zurick

Alt+ Pfeil Links/Rechts: We imBrowser: Vorwarts/ Zurlck
Strg++ vergroBert und Strg+— verkl einert

Bestel l ung und Vertrieb fiar den Buchhandel

KnowWar e- Vertri eb, Postfach 3920, D 49029 Gsnabr tck
Tel .: +49 (0)541 33145-20 Fax: +49 (0)541 33145-33
best el | ung@nownar e. de

wwv. knowwar e. de

Aut or en gesucht

Der Knowware-Verl ag sucht standig neue Autoren. Hast du ein Themm,
dass dir unter den Fingern brennt? - ein Thema, das du anderen Leu-
ten leicht verstandlich erkl aren kannst?

Schi cke uns einfach ein paar Beispielseiten und ein vorl &ufiges In-
hal t sver zei chni s an fol gende Adresse:

| ekt or at @xnowwar e. de

Wr werden uns dei nen Vorschlag ansehen und dir so schnell w e nig-
lich eine Antwort senden.

WW. Knowwar e. de

© KnowWare.de
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4 Vorwort

Vorwort

Von C++ zum C++Builder

In diesem Kurs geht es ums Programmieren.
Und obwohl es eine ganze Reihe verschiedener
Programmiersprachen gibt, zieht es viele doch
immer wieder zu C++. Jede Sprache hat ihre
Vor- und Nachteile, und du wirst immer jeman-
den finden, der die eine ganz besonders lobt,
wihrend die Ubrigen bei ihm nicht allzu gut ab-
schneiden.

C++ gilt nicht zu Unrecht als ,,Alleskonner* in
Sachen Programmierung. Urspriinglich hatte sie
sogar den schlichten Namen C (gesprochen wie
der Buchstabe, also ,,Zeh*).

Diese Programmiersprache verbreitete sich
schnell, vor allem im Profibereich. Im Laufe der
Jahre kamen eine Menge michtiger Elemente
hinzu, sodass schlieSlich auch der Name dieser
Entwicklung Rechnung tragen musste. Und so
wurde aus C eine neue Sprache namens C++.

Auch nach dem Siegeszug von Windows wurde
C++ schnell angepasst. Vor allem die Firmen
Microsoft und Borland boten Programmiersys-
teme an, die heute weit verbreitet sind.

Beide haben ihre Vor- und Nachteile und sind in
verschiedenen Versionen fiir gutes Geld zu be-
kommen.

Dabei handelt es sich jeweils um eine komplette
Entwicklungsumgebung: Es gibt einen Editor, in
dem du den Programmtext eintippen und bear-

- beiten kannst. Es gibt einen Compiler, der dei-

' nen Text so iibersetzt, dass er fiir den Computer

verstdndlich und als Programm ausfiihrbar wird. :

Und es gibt eine Reihe von Hilfsprogrammen,
die dich bei der Fehlersuche unterstiitzen — denn
Fehler sind beim Programmieren alltaglich.

Schauen wir uns kurz die , Konkurrenz* von
C++ an:

Sehr bekannt ist Visual Basic. Dieses Entwick-
lungssystem ist nicht allzu schwer zu erlernen
und zu bedienen. Allerdings reicht die Leis-
tungsfahigkeit nicht an die von C++ heran.

Auch Java ist leichter zu erlernen als C++, ist
ithm jedoch in seiner Leistungsfahigkeit eben-
falls unterlegen.

Pascal bzw. Delphi ist in seinen Leistungen mit
C++ vergleichbar, hat aber nie dieselbe Verbrei-
tung erreicht.

Nun wird es Zeit, endlich unser System zu star-
ten und mit dem Programmieren zu beginnen.

Du hast noch kein C++?

Maoglicherweise bist du Schiiler oder Student
oder sonst wie ,,Lernender. Dann gibt es bei
vielen Software-Anbietern einen Sonderpreis fiir
C++-Software.

Es muss ja nicht unbedingt die neueste Version
sein. Nicht selten bekommt man eine dltere zum
Schleuderpreis.

Auf der Homepage von Borland gibt es sogar
Trial-Versionen von C++Builder 6 oder
C++BuilderX fiir 30 Tage kostenlos zum Aus-
probieren, die du dir hier herunterladen kannst:

http://www.borland.com/products/downloads/
download cbuilder.html

oder

http://www.borland.com/products/downloads/
download cbuilderx.html

Allerdings kann das dauern, denn es handelt sich
um immerhin mindestens 170 MB!

Samtliche Beispiele in diesem Heft wurden
mit dem Borland C++Builder 6 erstellt, las-
sen sich also nicht ,einfach so“ auf das
Konkurrenzprodukt Microsoft Visual C++
Ubertragen. Es empfiehlt sich also hier auf
jeden Fall eine Version des C++Builder (es
kann auch eine altere sein).

Die Beispiele sowie die Losungen zu den Auf-
gaben findest du unter der Adresse

http://www.knowware.de/?book=cbuilder.

Viel SpaB3 und Erfolg mit C++ wiinscht
Hans-Georg Schumann
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Auf zur C++Builder-Tour!

Auf zur C++Builder-Tour!

Ich gehe davon aus, dass du weil3it, wie man unter Windows ein Programm installiert und wie man es
startet. Auch solltest du wissen, wie man bei Windows-Programmen Meniis 6ffnet und Dialogfelder
bedient, um z.B. Dateien zu speichern oder zu laden.

Nachdem der C++Builder in den Startlochern steht, kann es losgehen — es erscheint dieses oder ein
dhnliches Bild:
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¢ Im Formfenster driickst du die linke Maustas-
te und ziehst damit einen Rahmen auf, der
die GroBe deines Buttons festlegt. Seine Lage
und MaBe lassen sich jederzeit dndern.

£in Formular (T

Ganz oben siehst du die Hauptleiste. Hier tum-
meln sich Meniieintrédge und Symbole — wie bei
anderen Windowsprogrammen auch.

Darunter finden wir eine Art Arbeitsplatte wie in

der Kiiche beim Zubereiten von Speisen; hier - - .

heiB3t diese Platte Formular oder Formfenster.

Links davon steht etwas von Objekt-Hierarchie . B ¥

und Objektinspektor. Mit einem dieser beiden |

Hilfsfenster befassen wir uns etwas spater — das = 5 )

andere benétigen wir hier nicht unbedingt.

Das erste kleine Projekt Statt Button spricht man im Deutschen auch von

Schaltfliche, wie du von deiner Erfahrung mit
Windows weilt.

Nun haben wir eine Art Knopf (zum Driicken
oder Klicken) in einem Formular — immerhin.
Mich storen zunichst die Bezeichnungen: Statt
,,Form1‘ und ,,.Button1‘ konnte man da doch
etwas anderes hinsetzen?

Jetzt aber wollen wir gleich unser erstes kleines
Projekt erstellen.

* Suche in der Symbolleiste das Symbol fiir
BUTTON und klicke darauf.

Foovlard | Compien | i e | r———

.-_.:u- ..||I‘.|i-T _q:l I-Hﬂ_.--

i
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6 Auf zur C++Builder-Tour!

Objekte

Und nun kommt der Objektinspektor zam Zug.

Wie kommt es zu diesem Namen? Unter einem
- Objekt versteht man normalerweise Dinge, die

' sich in unserer Umgebung befinden: Huser, Au-

tos, aber auch Menschen, Tiere, Pflanzen. Ob-
i jekte haben FEigenschaften und Verhaltenswei-
sen.

Auch in C++ gibt es Objekte — dort spricht man
neben Eigenschaften aber von Methoden.

Der Objektinspektor ist fiir die Verwaltung von
Eigenschaften und Methoden eines Objektes zu-
standig. Und du vermutest richtig, dass Kompo-

- nenten wie Formulare und Schaltflichen Objekte

sind.

Weil es in C++ — wie im richtigen Leben — meh-

' rere Objekte ein und desselben Typs geben kann, |

| fasst man dort alle Gemeinsamkeiten unter dem
Begriff Klasse zusammen.

Der Objektinspektor zeigt die Eigenschaften der
jeweils markierten Komponente an.

Eine Komponente in Windows — das ist z.B. ein
Fenster, ein Meni, ei-
ne Schaltflache usw.
Und C++Builder bietet
die Moglichkeit, alle

1 e tirs el bioe

[igenuchafien L|ﬂ‘?‘”¢|

. . Acbnn -
diese Komponenten in et fsbLeitah Top]
einem Programm ein- et R L EIR

[ -] F iom
zusetzen. Caplir Rusttun 1|
. Elomitats ([T 3osComiar
Zu unserem Projekt o Daiak

gehdren augenblick- Defsa Ishie
lich zwei Komponen- Fhul maw | F iy

. . g il
ten: Ein Formular mit Droghtoce | el
dem Namen For nil Lruaiest I ™
und eine Schaltfliche

Ll s
namens But t onl.

Eine Aufschrift fiir den Button

Normalerweise miisste die Schaltfliche noch
markiert sein — ist sie das nicht, hilft ein Maus-
klick.

1. Klicke auf den Text hinter CAPTION und 16-
sche ihn.

2. Gib einen neuen Text ein, z.B. ,,Klick mich!*

Und siehe da: Der Button hat eine neue Auf-

schrift, die allerdings noch ein bisschen mickrig
aussieht.

3. Deshalb suchst du im Objektinspektor die
Eigenschaft FONT, unter der du u.a. Schrift-
art und SchriftgroB3e einstellen kannst.

Objektinspektor
Button -
Eigenzchaften l Ereigniggel
aption Klick mich!
Conztraints [TSizeConstrainl
Curzor ciDefault
Default falze
DragCursar crDrag
Dragkind dkDrag
Draghode drnbd arual
Enabled brue
I| Font [TFart] ‘t\‘g\l
Height 100 b
Alles angezeigt

4. Hier wihlst du unter SCHRIFTGRAD eine
Grofie um die 20 aus.

o i (] a1 edl 4]

5 il gt G b bty md

e Liles u | | J

m ~ [EETEIEN P - '_"'"['_-|
o g B [Pty Es s

£ i byogrns | Fo X,

1P Bock Sefrpm | Pt B o

1 Bl g, Clil 'Giyia . )

£ Covdbarp Do .| _t'h -
B o S W g ' -

Dann diirfte das Ganze in etwa so aussehen:

& & ®

= Klick michl +

Ganz nett — aber wo ist nun das Programm? Und
was bringt es, wenn ich auf diesen Button kli-
cken wiirde?

Ehrlich gesagt, noch gar nichts. Bis jetzt besteht
das Projekt auch nur aus einem Formular mit ei-
ner Schaltflache.

Deshalb miissen wir jetzt kldren, was passieren
soll, wenn auf diesen Button geklickt wird.

Beginnen wir einfach: Auf Mausklick soll der
Button seine Aufschrift 4ndern, z.B. in
,Autsch!“ oder — noch eindrucksvoller — in
LAUTSCH!*.
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Auf zur C++Builder-Tour!

Ereignis und Methode

Und damit landen wir bei den Methoden.
C++Builder bietet fiir den Button eine ganze
Reihe von Methoden. Wir benétigen eine, die
auf Mausklick reagiert.

* Dazu doppelklickst du einfach auf den But-
ton.

Und schon landest du in einem neuen Fenster,
das sich die ganze Zeit hinter dem Formular ver-
steckt hat. In diesem Fenster findest du den Edi-
tor, in den du den Programmtext eingeben
kannst. Ein Profi — der du ja werden willst — sagt
iibrigens statt Programmtext auch Quelltext.

LRI} FTanfisall Thorm r w1 R T " W rmaliery

pr g

Im Editorfenster steht der Doppelname

TFor ml: : Butt on1d i ck. Zuerst kommt der
Name des Objekttyps bzw. der Klasse, zu der die
eigentliche Methode gehdrt: TFor miL. Der fol-
gende Methodenname erklért sich dann selbst:
But tonld i ck.

Die Zahlen darin besagen einfach nur, dass C++
natiirlich auch mehr als ein Formular und einen
Button zu bieten hat — wenn nétig.

Der doppelte Doppelpunkt ist wichtig. Er ver-
kniipft beide Teile, den Klassennamen und den
Methodennamen. Weil die Methode fiir alle Ob-
jekte gleich ist, wird sie unter dem Klassenna-
men vereinbart. Anders sieht es bei den Eigen-
schaften aus, denn diese konnen natiirlich von
Objekt zu Objekt verschieden sein — z.B. die
GroBe.

Da ist noch etwas — zwei vorangestellte
Woérter: Das erste Wort (voi d ) erklart den
Typ der Methode (wir kommen darauf zu-
ruck, wenn auch recht spat). Beim zweiten
Begriff (__fastcal | ) handelt es sich um
ein Wort, Uber das C++Builder diese Me-

thode intern handhabit.

Genug geredet!

¢ Vollende die Methode, indem du sie so er-
ganzt:
void _ fastcall «¥
TForml: : Buttonldick (TOoject <
* Sender)

{
But t onl- >Caption = "AUTSCH ";

}

Die geschweiften Klammern markieren in
C++ den Anfang und das Ende eines
Anweisungsblocks. Darin kann nur eine
Anweisung enthalten sein — wie oben —,
in der Regel sind es aber mehrere.

Hinweis zu den Quelltexten: Weil’s hier ziem-
lich eng zugeht, passt nicht immer alles in eine
Zeile. Das macht aber nichts, denn in C++ wird
nicht zeilenorientiert gearbeitet.

. Dieses Zeichen (<) bedeutet, dass die Zeile wei- :

tergeht und nicht umbrochen wird. Driicke also

" nicht auf ! Wenn vor dem Pfeil zusiitz-

lich ein Leerzeichen steht ( <¥), tippst du das
Leerzeichen mit. Falls dort jedoch kein Leerzei-
chen eingefligt wurde, setzt du die Zeile ohne
Leerzeichen fort.

Jetzt soll der Computer das Projekt ausfiihren.

¢ Dazu klickst du im Menii auf START und
nochmals auf START oder driickst [F9].

Start| Kormponente  Tools
[» Start FO
| N |

Eine weitere Moglichkeit ist ein Klick auf das
Start-Symbol unter der Mentileiste:

Bearbeiten Suchen Ansicht
N

Datei
-8 92
T E

Das Formular hat seine Musterung verloren.
Und wenn du jetzt auf unseren Button klickst,
andert sich seine Aufschrift:

© Hans-Georg Schumann: C++ leicht & verstandlich — Probeseiten von KnowWare



8 Auf zur C++Builder-Tour!

Klick michl

AUTSCHI

Immerhin: Es ist etwas passiert. Dazu brauchten
wir auler einem Button auch nur eine einzige
(zusitzliche) Programmzeile.

Wir haben es hier mit einer Kombination von
Ereignis und Methode zu tun: Das Ereignis heif3t

- Mausklick (bzw. Ond i ck), und es hat die da-
zugehorige Methode But t on1d i ck ausgelost
bzw. aktiviert.

Wechselhaft

Bevor es weitergeht, miissen wir dieses Pro-
gramm beenden, um zu unserem C++-Projekt
zuriickzukehren.

¢ Klicke dazu auf die Schaltfliche mit dem
kleinen X — wie du es auch von anderen
Windowsprogrammen gewohnt bist.

_ﬁ

Nun widmen wir uns der Zeile, um die wir die
Methode But t on1Cl i ck erweitert haben:
Butt onl->Caption = "AUTSCH ";

Hier taucht ein neuer Verkniipfungsoperator
zwischen zwei Namen auf, eine Art Pfeil (darge-
stellt durch ein Minus- und ein GroBerzeichen):
Das Objekt, um das es geht, heif3it But t on1, die
Eigenschaft heiit Capt i on, und gemeint ist
damit so etwas wie ,,Aufschrift.

Dieser wird der Text ,,AUTSCH!* zugewiesen.
Und dafiir ist der Zuweisungsoperator = da: ein
einfaches Gleichheitszeichen.

Man spricht deshalb auch von einer Zuweisung.
Weitere Zuweisungen kdnnten sein:

X = 5;

Nanme = "Erich";

Hier bekommt eine Variable namens X (die du ja
aus dem Matheunterricht kennst) den Wert 5 zu-
gewiesen. Mit Text geht das natiirlich auch. Im
zweiten Beispiel heifit die Variable Name und
der zugewiesene Wert ist " Eri ch" .

Es ist Ubrigens nicht gleichgultig, ob du hier
z.B. ein kleines oder ein groes X benutzt.
In C++ wird streng zwischen Grof3- und
Kleinschreibung unterschieden!

Dies gilt natlrlich auch fir Objekte und Me-
thoden: Butt on1Cl i ck ist ein anderer Me-
thodenname als but t onlcl i ck.

Mich stort bei dem bisherigen Projekt, dass der
Button nach dem Klicken die Aufschrift
,2Autsch!“ behilt. Schoner wire es, wiirde nach
einer kleinen Weile wieder der alte Text ,,Klick
mich!*“ erscheinen.

Damit kommen wir zu unserer ndchsten Erwei-
terung:

void _fastcall
TForml: : Buttonld ick (TCoject «¥
*Sender)

{

Buttonl->Caption = "AUTSCH ";

Sl eep (1000);

Buttonl->Caption = "Klick mch!";
}

Warum gibt es zum einen den doppelten
Doppelpunkt (::), zum anderen den Pfeil (->)
als Verknupfungsoperator? Im ersten Fall
wird die Methode eines Objekts vereinbart
(hier mit TFor m: : But t on1Q i ck), im
zweiten Fall wird eine Anweisung gegeben,
die ausgefuhrt werden soll (hier z.B. mit
But t onl->Caption = "AUTSCH ")

Nun wird nach einem Mausklick auf die Schalt-
flache fiir eine Sekunde ein klagendes ,,Autsch!*
angezeigt, um dann wieder der urspriinglichen
Aufforderung ,,Klick mich!* Platz zu machen.

Dafiir, dass der zweite Text eine Sekunde Zeit
hat, sorgt die Anweisung Sl eep (1000), die
die Programmausfiihrung fiir 1000 Millisekun-
den ,,schlafen legt*.
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Auf zur C++Builder-Tour!

Ein Projekt speichern

Wenn du das Projekt lange genug ausprobiert
hast, solltest du es sicher auf der Festplatte un-
terbringen.

Das geschieht am besten iiber DATEI|ALLES
SPEICHERN.

Da es vermutlich dein erstes Projekt ist, kannst
du die vorgegebenen Namen {ibernehmen:

PROJECT1.BPR | Die Projektdatei mit den Ver-
waltungsdaten (BPR = Borland
PRojekt)

UNIT1.CPP Die Datei mit dem Quelltext
(CPP = C++ bzw. ,,Zehplus-
plus®), auch Unit genannt.

Hinzu kommen weitere Dateien, die C++Builder
automatisch erstellt, wie z.B. UNIT1.DFM mit
den Formulardaten (DFM = Delphi ForMular;
das Format wurde von Delphi iibernommen).

Alle im Heft behandelten Beispiele wie auch
die Lésungen zu den Aufgaben kannst du
dir von der KnowWare-Homepage herunter-
laden. Du findest sie unter der Adresse
http://www.knowware.de/?book=cbuilder

Reicht dir das fiirs Erste, kannst du C++Builder
jetzt wie jedes normale Windowsprogramm be-
enden.

Aufgabe 1

Wenn du es dir zutraust, versuch doch mal den
Button ,.hiipfen* zu lassen. Dazu miissen sich in
But t on1d i ck nur statt der oder zusétzlich zur
Eigenschaft CAPTION die Werte flir LEFT und
ToP éndern.

© Hans-Georg Schumann: C++ leicht & verstandlich — Probeseiten von KnowWare
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Mathematik

Und schon geht es weiter mit unserem néchsten
Projekt (RECHNER1). Diesmal ist etwas Mathe
angesagt. Aber keine Bange — nur die Grundre-
chenarten sind gefragt, Grundschulbildung ge-
niigt also — noch.

* Kilicke auf das Symbol fiir Button und ziehe
vier gleich grof3e Schaltflichen im Formular
auf.

Die MaBe kannst du jeweils von Hand im Ob-

jektinspektor unter den Eigenschaften HEIGHT

und WIDTH eintragen (z.B. einen Wert zwischen

60 und 90), die Position wird unter TOP und

LEFT festgelegt. Die folgende Tabelle verschafft

dir den nétigen Uberblick:

WIDTH Breite der Komponente
HEIGHT Hohe der Komponente
LEFT Position der Komponente links
Top Position der Komponente oben

¢ Bist du mit der Kosmetik fertig, bezeichnest
du iiber CAPTION jeden Button mit einem
Symbol fiir die vier Grundrechenarten (+, -,
*’ /)

Dann diirfte das ganze Formular etwa so aus-

sehen:

[ e —— |
+

Wenn du mit der rechten Maustaste auf eine
Komponente klickst, 6ffnest du ein Kontextme-
nii; tiber die Eintrdge POSITION|AUSRICHTEN er-
reichst du ein Dialogfeld, in dem du deine But-
tons ,,in Position“ bringen kannst, wenn du sie
zuvor alle zusammen markiert hast.

Heseonisl Veaks
= [lm.i-rdm.rq o s g
0 Lkl G [ Oilkan
I et I Sgrired
7 Bkt Seie  Lleten
1 jlescien ddvtard I Uviesch Abatand
L It Fawratar sepireswn T JnFaruie eniasen
LK AEbanhesr | e |

Uber POSITION|GROBE im selben Kontextmenii
kannst du auch die MaBe fiir alle Buttons gleich-
zeitig festlegen.

L M
I Bt Arulerureg ~ Faorm Brghwuns
I Mirarals lisds " Mimds bicks
[l T T gl ik
Ll :I,-I,I & Hghe :u_;
ok | tenchen Hite

Natiirlich habe ich da bei der Eigenschaft FONT
noch etwas nachgeholfen, damit alle Symbole
auch grof} genug sind.

Eine neue Komponente

Konnte eine Art Taschenrechner werden? Aber

etwas Wichtiges fehlt: Die Anzeige. Dazu bend-

tigen wir eine neue Komponente, ein so genann-
tes Label, auch Anzeigefeld genannt:

* Suche in der Symbolleiste das Symbol fiir
LABEL und klicke darauf. Dann ziehe im
Formular links neben der Buttongruppe ein
Label auf.

S | Toen | e e | o | [pep——p— A B
™ "_I:.'-|..g,,|r-=n.---.si_,-- & i

Bevor du nun den Eintrag hinter CAPTION dn-

derst, miissen wir uns zuerst um eine andere Ei-

genschaft kiimmern.
| |adwll [

« Stelle hinter AU-

TOSIZE den Wert

auf FALSE. So Eigennchaften | Eregrive |

wird verhindert, Hin Al -
: : FAlmgurery vl iy

dgss SIC'I.l die VO{l g e

dir gewéhlte Gro- RRAEE it f sl

Be der Anzeigefld- | Emdasds  bA -'HTrF-dI‘E

Caphon Lahall

che (automatisch)
dndert und dem angezeigten Wert anpasst.
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Wir brauchen — wie beim Taschenrechner —
immer dieselbe Anzeigeflache.

¢ Der Anzeigetext ,,Labell* ist natiirlich blode
— also solltest du ihn ganz 16schen, oder du
setzt dort z.B. ,,???* oder lauter Nullen ein.

*  Wichtig ist, dass du iiber FONT eine ausrei-
chend groBe Schrift fiir das Anzeigefeld ein-
stellst.

Weil wir uns nun schon so etwas wie einen

Rechner zusammengebaut haben, sollte der Titel

,,Form1‘ verschwinden:

* Dazu klickst du auf eine freie Fliche im
Formular und gibst dann unter CAPTION den
Text ,, Kleiner Rechner* oder ,,Grundrechen-
arten oder eine Bezeichnung deiner Wahl
ein.

* Es kann nicht schaden, ruhig schon mal einen
Programmstart zu wagen (z.B. mit Klick auf
das Start-Symbol oder [F9].

Dann konnte das Formular etwa so aussehen:

Wistsaes Mo buser %=k §
2?7 [+ \
%

Wenn du jetzt auf die verschiedenen Buttons
klickst, reagiert das Programm allerdings leider
iiberhaupt noch nicht darauf — es gibt ja auch
noch keine passende Methode.

Mehr Anzeigefelder

AuBerdem haben wir gar kein Tastenfeld fiir die
Zahlen — wie bei einem echten Taschenrechner.
Es gébe also schon noch einiges zu tun, wenn
wir dieses ,,Gerit” perfektionieren wollten.

e Zuerst beendest du den Programmtest mit
Klick auf das kleine X oben rechts.

* FErweitere jetzt die Anzeige um zwei zusétzli-
che Felder, die genau so groB sind wie das
vorhergehende.

» Stelle auch dort die Eigenschaft AUTOSIZE
auf FALSE und iiber FONT die Schrift entspre-
chend groB ein.

Ll o+
7277 -

777 il

In den beiden oberen Anzeigefeldern sollen nun
zwei zufillige Zahlen erscheinen. Und mit Klick
auf einen der Rechenbuttons steht ganz unten
das Ergebnis der jeweiligen Rechnung.

Damit das ganze Spielchen starten kann, sollten
wir uns noch einen Startknopf zulegen, den wir
,Neu“ oder ,,Start* benennen.

* Erginze dein Projekt noch um diese Schalt-

flache, die du unter den Labels positionierst.
Und nun ist es an der Zeit, das neue Projekt zu
speichern.

Das geht nicht nur — wie bei Windowsprogram-
men iiblich — iiber das DATEI-Menii, sondern es
gibt auch ein praktisches ALLES SPEICHERN-
Symbol.

Cotgd - Bowrbofon Suchon  Argaht  Frojpekl

wHE-8 A8 &

i i Iz oL
?5—' L —2

Tsnded
®

—

3 E s B ks spaicharm (Umach+SToess

Als Namen konntest du z. B. PROJECT2.BPR und
UNIT2.CPP benutzen. Ich habe mich fiir RECH-
NER1.BPR und MATHE1.CPP entschieden.

Nachdem unsere bisherige Arbeit erst mal sicher
auf Festplatte ruht, kann es weitergehen:

¢ Doppelklicke auf den Button mit der Auf-
schrift ,,Neu“.
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277 +
T -
T o

.

Schon landest du wieder im Editor von
C++Builder.

Zufallszahlen

Dass die Methode nun But t on5C i ck heifit,
diirfte fiir dich keine Uberraschung sein, denn es
gibt ja auBer dem NEU-Knopf vier weitere.

Was soll in dieser Methode zwischen den beiden
geschweiften Klammern { } stehen?

Schauen wir’s uns an:

void _ fastcall
TForml: : Button5d i ck (TChject k¥
* Sender)

{
random ze ();
Zahl 1 = random (1000);
Zahl 2 = random (1000);
Label 1->Caption = IntToStr <¥
(Zahl 1) ;
Label 2->Caption = IntToStr
(zahl 2);
}

Schilen wir das Innere der Methode heraus und
nehmen wir uns dann jede Zeile einzeln vor:

random ze ();

Diese Methode — auch Prozedur genannt — star-
tet den Zufallsgenerator des C++Builder — ein
ausfiihrlicherer Name ist ,,Zufallszahlengenera-

13

tor®.

Wozu die leeren Klammern?
In C++ werden alle Methoden (Prozeduren
und Funktionen) mit Klammern versehen —
auch wenn diese mal leer sind.

Nun ist es mdglich, nach einer C++-internen
Formel zufdllige Zahlen zu erzeugen. Wir miis-

sen nur noch die entsprechende Methode einset-
zen, die den Bereich bzw. das Intervall angibt, in
dem diese Zahlen sich befinden sollen:

Zahl 1 = random (1000);

Zahl 2 = random (1000);

Der Wert hinter r andomgibt die Obergrenze an,
was konkret bedeutet: In Frage kommen alle
ganzen Zahlen zwischen 0 und 999 (also nicht
die 1000!).

Damit du beide Werte auch zu sehen bekommst,
miissen wir sie der Eigenschaft CAPTION der
beiden ersten Anzeigefelder (Labels) zuweisen.

Das wird mit diesen Zeilen erledigt:
Label 1->Caption = IntToStr <*
(zahl 1);
Label 2->Caption = IntToStr <¥
(zahl 2);
Doch halt! Da hat sich doch noch was dazwi-
schengeschmuggelt: Die Methode | nt ToStr —
auch Funktion genannt.

Wir konnen hier ndmlich nicht einfach eine Zahl
zuweisen, denn CAPTION erwartet immer einen
Text.

Der Name ,,IntToStr* heifit eigentlich ,,Integer
To String*, zu Deutsch, frei libersetzt: ,,Ganze
Zahl in Zeichenkette (verwandeln)“. In Klam-
mern ibernimmt diese Methode also eine Zahl
und wandelt sie in eine Zeichenkette um.

Bei der Programmierung spricht man von
Zeichenkette oder auch direkt von String an
Stelle von Text, denn eine solche ,Kette*
kann aulRer Buchstaben auch beliebige an-
dere Zeichen beinhalten.

Prozedur oder Funktion? Jede Anweisung oder

Methode in einer Programmiersprache ist zu-
nichst mal eine Prozedur, Beispiel r andomi ze.

Gibt sie einen Wert zuriick, dann spricht man

auch von Funktion, Beispiel r andom Wird eine
Methode nur aufgerufen, ist sie in C++ eine Pro-
zedur; wird sie z.B. zugewiesen, dann handelt es
sich um eine Funktion.

' Prozeduren und Funktionen konnen Werte iiber-

nehmen, die Parameter genannt werden. So ist

- z.B. beirandom (1000) die Zahl 1000 ein Pa-

rameter.
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Nebenbei bemerkt tibernehmen offenbar alle

' bisherigen But t onCl i ck-Methoden einen Pa-
rameter namens Sender , der fiir eine Art
»~Nachrichteniibermittlung® zustandig ist.

Vereinbarungen

Mit Zahl 1 und Zahl 2 verwenden wir zwei Va-
riablen, in denen die Zufallswerte gespeichert
werden.

Variablen kennst du aus dem Mathe-
unterricht als so genannte Platzhalter. In
C++ mussen Variablen stets vereinbart
werden, wie wir gleich sehen.

Wenn du jetzt versuchst, das Projekt in seiner
bisherigen Form nochmals laufen zu lassen, gibt
es ein paar saftige Fehlermeldungen:

7 g

Genau genommen sind es zwei Fehler — sie
betreffen die eben genannten Variablen, in C++
auch ,,Symbol* oder ,,Bezeichner* genannt.

Das Programm kann also nicht starten, weil die-
se zweil Variablen unbekannt sind.

In C++ (wie in vielen anderen Programmier-
sprachen) miissen Variablen vor ihrer Verwen-
dung vereinbart werden. Und das geschieht so:

» Blattere im Quelltext nach oben und suche
dort diese Zeile
TFormL * For nt,;

Wie du sehen kannst, ist schon etwas mit For mil
vereinbart. Das ist das Formular, das fiir C++ of-
fenbar auch eine Variable ist (variabel heifit ja
,veranderlich®). Die Variable For nil ist offenbar
recht umfangreich und besitzt natiirlich sehr viel
mehr Werte als etwa so ,.kleine* Variablen wie
Zahl 1 und Zahl 2. (Auf das Sternchen, wie du

es vor For ml siehst, kommen wir erst spéter zu
sprechen.)
Eine Variablenvereinbarung geschieht immer in
dieser Form:

Typ Nane;
Und so vereinbaren wir direkt darunter unsere
eigenen Variablen:

int Zahl 1, Zahl 2;

i nt bezeichnet Variablen vom Typ Ganze Zahl.

* Erginze deinen Quelltext entsprechend um
die Vereinbarung von Zahl 1 und Zahl 2.

Hgfa g
Worml *Formis
T il Buk
i raEvEaLl TReimii il 5T at
LLE ] ]
K11 # s
&211 = rEse
..... o = A L7}
A Cngiran = I L Tail
i ']
1 » AR [

* Dann probiere das Programm aus und starte
es.

Jedes Mal, wenn du auf NEU klickst, erscheinen
in den beiden oberen Anzeigefeldern zwei zufal-
lige ganze Zahlen (unter 1000).

Elengs e buwrt

s

472 +

247 -

il "

Neu | f

Die unterste Anzeige behélt jedoch ihren ur-
spriinglichen Text bei.

Darum miissen wir uns gleich kiimmern, sobald
du das Programm wieder beendet hast und zum
C++-Formular zuriickgekehrt bist.
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¢ Nun doppelklicke auf den obersten Button
mit dem Plus.

Das Ergebnis? Wir befinden uns in der (noch
leeren) Methode But t on1d i ck.

e Gib dort folgende Zeilen ein:

void _ fastcall
TFormil: : Buttonld ick (TOoject ¥
*Sender)

{

Label 3->Caption = ¥
IntToStr (Zahl1 + Zahl 2);

}

Hier werden zuerst die Werte der Variablen
Zahl 1 und Zahl 2 addiert und das Ergebnis in
eine Zeichenkette umgewandelt. AnschlieBend
wird dieser String der Eigenschaft CAPTION des
dritten Anzeigefeldes zugewiesen.

* Probiere das Programm gleich aus!

Nun klappt es immerhin schon, wenn man nach
einem Klick auf NEU hinterher den Plus-Button
aktiviert. So konnte es dann aussehen (siche
Nachbarspalte oben):

Wi s EEm
443 £ ‘
711 -

1154 "

Neu ."

Plus, Minus, Mal, Durch

Eigentlich diirfte es fiir dich nun ein Leichtes
sein, den anderen Methoden auch ihre Rechnung
Zu verpassen.

* Doppelklicke auf jeden der anderen drei Re-
chenbuttons und ergédnze die zugehdrige Me-
thode um die entsprechende Zuweisung.

Fiir alle Félle findest du hier den kompletten
Quelltext fiir alle Methoden:

void _ fastcall TForml::Buttonldick (TCbject *Sender)

{
Label 3->Caption = IntToStr (Zahl1l + Zahl 2);
}
R L R R
void fastcall TForml::Button2dick (TObject *Sender)
{
Label 3->Caption = IntToStr (Zahl1l - Zahl 2);
}
e R
void _ fastcall TForml::Button3dick (TObject *Sender)
{
Label 3->Caption = IntToStr (Zahl1l * Zahl 2);
}
R R
void _fastcall TForml::Button4dick (TObject *Sender)
{
Label 3->Caption = IntToStr (Zahl1 / Zahl 2);
}
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Die gestrichelten Linien zwischen den einzelnen

Methoden dienen der optischen Abgrenzung
(und werden hier von C++Builder automatisch
erzeugt). Sie gehoren nicht zum eigentlichen

i Programmtext. Damit auch der Computer das
weil}, werden am Anfang so genannte Kommen-
tarzeichen (//) gesetzt.

Statt der Linien kannst du also dort auch be-
schreiben, was gerade im Programm hier pas-
siert. Entdeckt der C++-Compiler zwei solche

- Schrigstriche, dann weil3 er: Das geht mich

' nichts an, da hat der Programmierer seine eige-
nen Notizen gemacht. Kommentare erhdhen die
Ubersichtlichkeit und Lesbarkeit eines Quelltex-
tes.

Bevor es weitergeht, muss dieses Projekt
unbedingt noch einmal gespeichert werden
— immerhin sind wir schon recht weit fortge-

schritten.

Und nun geht es wieder mal ans Ausprobieren.
Alles scheint zu funktionieren — jedenfalls lauft
das Programm.

Allerdings bin ich nicht ganz zufrieden: Die
Funktion | nt ToSt r sorgt dafiir, dass wir als Er-
gebnis immer eine ganze Zahl erhalten. Das ist
nicht unbedingt ein Problem, denn die Addition,
Subtraktion und Multiplikation ganzer Zahlen
ergeben auch immer ganze Zahlen.

Aber wie ist es bei der Division von z.B. 9/ 4?
Da kommt doch entweder 2 Rest 1 heraus oder
2,25. Und damit hitten wir ganz gewiss keine
ganze Zahl mehr.

* Probieren wir das gleich noch mal aus.

B e b £
234 +*
67 .|
? *x

- [7]

Damit wiirde der ganzzahlige Teil des Ergebnis-
ses behalten, der Rest féllt unter den Tisch.

AnschlieBend solltest du die Ergebnisse mit
einem richtigen Taschenrechner {iberpriifen.

Versuchen wir’s jetzt mal mit dieser Alternative,
die richtige Dezimalzahlen liefert?

o Andere die Methode But t on4d i ck so um:

void _fastcall
TFormil: : Button4d ick (TOoject <
*Sender)
{
Label 3->Caption = ¥
Fl oat ToStr (Zahl 1l / Zzahl 2);

}

Neu ist die Funktion Fl oat ToStr statt | nt -
ToSt r . Frei tibersetzt heif3t es nun ,,FlieBkom-
mazahl in Zeichenkette (umwandeln)“. Eine
FlieBkommazahl (oder auch FlieBpunktzahl —
siche Taschenrechner) ist nichts anderes als eine
Dezimalzahl.
Zum vorldufigen Abschluss dieses Projekts hier
noch einmal alle Operatoren in einer Tabelle zu-
sammengefasst.

+ Zwei beliebige Zahlen addieren

- Zwei beliebige Zahlen subtrahieren

* Zwei beliebige Zahlen multiplizieren

/ Zwei beliebige Zahlen dividieren

% | Rest einer Ganzzahldivision

= Etwas (Zahl oder String) zuweisen

Klasse und Methode/Eigenschaft verknipfen
(Vereinbarung)

-> | Objekt und Methode/Eigenschaft verknlipfen
(Aufruf)

Zur Vervollstindigung habe ich mit %noch einen
Operator hinzugefiigt, den man auch immer mal
brauchen kann: Er liefert dir den Rest, der bei
einer Ganzzahldivision auftreten kann. Kleines
Beispiel zur Erléuterung:

9 / 4 ergibt 2 (4 passt 2mal in 9)
9 % 4 ergibt 1 (1 bleibt als Rest)

(In der Schule wird dieser Operator z.B. gern fiir
Primzahlprogramme benutzt, um ganze Zahlen
auf ihre Teilbarkeit zu testen.)

Aufgabe 2

Ergédnze das Projekt um einen weiteren Button,
um auf Knopfdruck den Divisionsrest anzuzei-
gen. (Mach dazu den NEU-Knopf etwas kleiner
und setze den neuen Button rechts daneben.)
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