lhr System einvichten

In diesem Kapitel
Beschaffen Sie sich C++
Erhalten Sie eine Kopie von Code::Blocks
Richten Sie auf IThrem System eine Arbeitsumgebung fiir Code::Blocks ein
Erkennen Sie, wie Code::Blocks IThnen beim Erledigen von Aufgaben hilft

Arbeiten Sie mit anderen IDEs

v ielleicht haben Sie Ihre flammneue Kopie von C++ bereits auf Ihrer Maschine installiert.
Sie konnen C++ alleinstehend oder als Teil einer IDE erhalten. Wie Sie mit C++ arbeiten,
hiangt davon ab, was Sie bendtigen, aber wenn Sie bereits eine Kopie besitzen und damit
gliicklich sind, konnen Sie eigentlich auf dieses Kapitel verzichten — holen Sie sich eine neue
Tasse Kaffee und machen Sie in der beruhigenden Erkenntnis mit dem nachsten Kapitel wei-
ter, dass Sie bereits ein ganzes Kapitel dieses Buches ohne jegliche Anstrengung hinter sich
gebracht haben. Fiir alle anderen Leser gilt, dass sie ohne ein installiertes C++ nicht viel an-
fangen konnen. Dies bedeutet natiirlich, dass Sie online gehen, sich eine passende Software-
version suchen und diese herunterladen miissen. Wenn Sie eine integrierte Entwicklungsum-
gebung (Integrated Development Environment — IDE) wie Code::Blocks verwenden, auf die
wir hier in diesem Buch setzen, erhalten Sie zusammen mit Ihrer Installation eine Kopie von
C++. Damit miussen Sie sich keine Gedanken mehr tiber den ersten Teil dieses Kapitels ma-
chen. Dieses Buch geht davon aus, dass Sie C++ 14 besitzen, die Version der Software, die
zum Zeitpunkt des Schreibens dieses Buches zur Verfiigung stand. Aber viele Beispiele funkti-
onieren auch mit dlteren Versionen von C++, falls Sie so etwas installiert haben.

Auch wenn sich dieses Buch auf das Arbeiten mit C++ auf den Plattformen Mac, Windows und
Linux konzentriert, konnen Sie die hier vorgestellten Techniken auf vielen anderen Plattfor-
men wie zum Beispiel einigen Smartphones einsetzen. Sie sollten aber beachten, dass je eso-
terischer Ihre Plattform wird, desto weniger Beispiele darauf funktionieren werden, weil Ihre
Plattform mit ziemlicher Sicherheit besondere Programmiertechniken benotigt. Am besten
klappt alles mit einer Kopie von Code::Blocks 13.12, die C++ 14 enthilt. Beides wird dann in
einem Rutsch auf dem Mac oder unter Windows oder Linux installiert.

An C++ 14 gelangen

Ein Produkt mit dem Namen C++ 14 gibt es nicht. Der C++-Standard 14 besagt einfach nur,
was die Sprache enthdlt und wie sie implementiert werden sollte. Oder mit anderen Worten,
Sie konnen nicht einfach online gehen und sich eine Kopie von C++ 14 besorgen; stattdessen
miussen Sie die Implementierung eines Compilers auftreiben, die den Standard von C++ 14
enthadlt. Sie konnen sich zum Beispiel unter http://gcc.gnu.org/releases.html die
C++-Version der Gnu Compiler Collection (GCC) herunterladen.
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Jeder Anbieter interpretiert den Standard etwas anders und erweitert ihn ab und
an sogar. Kurz, jeder Compiler kennt eine eigene Version von C++. Natiirlich
sind Sie nicht gezwungen, die besonderen Funktionen dieser Versionen zu ver-
wenden, was wiederum bedeutet, dass Ihr Quellcode weniger anfallig fiir Proble-
me ist, zu denen es kommen kann, wenn Sie mehrere Compiler einsetzen. Die
Beispiele in diesem Buch halten sich genau an den Standard C++ 14, weshalb Sie
sie tiberall verwenden konnen.

Es ist wichtig, dass Sie verstehen, dass ein Compiler nicht dasselbe wie eine integrierte Ent-
wicklungsumgebung (IDE) ist. Der Compiler ist haufig unabhéangig von der IDE und wird oft
auch von zwei unabhdngigen Seiten gepflegt. So unterstiitzt zum Beispiel die IDE
Code::Blocks mehrere Compiler, und der Compiler GCC arbeitet mit mehreren IDEs zusam-
men. Der Compiler ist ein sehr wichtiges Stiick Software, weil es aus IThrem Quellcode eine
ausfithrbare Datei macht, die Ihr Betriebssystem ablaufen lassen kann.

Der Compiler, den Sie gewahlt haben, muss die Plattformen unterstiitzen, mit denen Sie ar-
beiten wollen. So unterstiitzt zum Beispiel GCC nicht nur die Entwicklung auf Mac, Windows
und Linux, sondern auch die auf einigen Acorn-RISC-Machine-Prozessoren (ARM-Prozesso-
ren). Eventuell werden, wenn Sie dieses Kapitel lesen, noch weitere Plattformen unterstiitzt.
Da der Compiler GCC fast universell einsetzbar ist, verwenden auch wir ihn in diesem Buch,
wobei aber gilt, dass die Beispiele in der Regel auch mit anderen Compilern laufen.

Sich Code::Blocks besorgen

Die IDE Code::Blocks sorgt fiir eine Umgebung, in der Sie Quellcode schreiben, kompilieren,
testen und bei Bedarf debuggen koénnen. Die IDE selbst kompiliert den Quellcode nicht, aber
sie unterstiitzt einen Compiler, der diesen Job dann {ibernimmt. (Dies geschieht dadurch,
dass der Compiler Teil der IDE wird.) Sie konnen in Code::Blocks aus einer Reihe von Compi-
lern auswahlen, aber dieses Buch konzentriert sich auf den Einsatz von GCC, um sicherzu-
stellen, dass die Beispiele auf so vielen Plattformen wie moglich ablaufen konnen. Wenn Sie
mit Windows arbeiten, erhalten Sie GCC zusammen mit Ihrer Kopie von Code::Blocks — Sie
miissen also nichts Besonderes unternehmen, sondern GCC nur bei der Installation auswéh-
len. (Wenn Sie mit einem Mac- oder einem Linux-System arbeiten, miissen Sie GCC eigen-
standig installieren, da es in diesen Fallen den Compiler nicht zusammen mit Code::Blocks
gibt.)

Wir haben beim Schreiben dieses Buches Code::Blocks Version 13.12 verwendet.
Das heif3t nicht, dass Sie es nicht auch mit fritheren oder spateren Versionen von
Code::Blocks verwenden konnen. Wenn Sie mit anderen Versionen von
Code::Blocks arbeiten, kann es natiirlich passieren, dass Sie den Code ein wenig &n-
dern miissen. Diese Anderungen sind notwendig, um den Compiler zu unterstiit-
zen, der dann zusammen mit Ihrer Version von Code::Blocks ausgeliefert wird.

Code::Blocks gibt es sowohl in bindrer Form als auch als Quellcode. Sie kénnen beides unter
http://www.codeblocks.org/downloads herunterladen. Wenn Sie mit Mac, Windows
oder Linux arbeiten, sollten Sie sich von der Webseite http://www.codeblocks.org/
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downloads/26 die bindre Version herunterladen. Dies ist die Version, die in diesem Buch
verwendet wird. Der Abschnitt Code::Blocks installieren in diesem Kapitel erzihlt Ihnen mehr
dartiber, wie Code::Blocks auf Ihrem System installiert wird.

Wenn Sie mit einer Windows-Installation arbeiten, miissen Sie dafiir sorgen, dass
Sie den »Imstaller« codeblocks-13.12mingw-setup.exe verwenden, um zu-
sammen mit Code::Blocks auch eine Kopie von GCC zu erhalten. Wenn Sie auf
Ihrer Maschine nicht tiber administrative Rechte verfiigen, laden Sie stattdessen
die Datei codeblocks-13.12mingw-setup_user.exe herunter; achten Sie
unbedingt darauf, sie auf Ihrem System nicht im Ordner Programme beziehungs-
weise Programme (x86) zu installieren, weil diese Anwendung dort nicht funk-
tioniert. Legen Sie einen Ordner an, auf den Sie Schreibrechte haben, und instal-
lieren Sie Code::Blocks dort.

Wir konnen es nicht oft genug erwahnen: Achten Sie darauf, von der Code::Blocks-
Site die Datei codeblocks-13.12mingw-setup.exe herunterzuladen. Das He-
runterladen und Installieren der Datei codeblocks-13.12mingw-setup-
TDM-GCC-481.exe erzeugt eine Installation, die instabil und fehlerbehaftet ist.
Und mit ziemlicher Sicherheit werden einige der Beispiele dieses Buches nicht mit
dieser Version von Code::Blocks funktionieren. Die Herausgeber dieser Version
wissen von diesen Stabilitdtsproblemen und arbeiten daran. Schauen Sie im Blog
von John Mueller (http://blog.johnmuellerbooks.com) nach, ob es inzwi-
schen Aktualisierungen von Code::Blocks gibt.

Code::Blocks installieren

Bevor Sie Code::Blocks als IDE verwenden konnen, miissen Sie es installieren. Die nachsten
Abschnitte beschreiben, wie Code::Blocks auf den Plattformen installiert wird, die dieses Buch
unterstiitzt. Die Installationen in diesen Abschnitten gehen davon aus, dass Sie die bindre Ver-
sion von Code::Blocks heruntergeladen haben und dass Sie keine benutzerdefiniert kompilier-
te Version des Produkts verwenden.

Mit Windows arbeiten

Code::Blocks kommt mit einem Windows-Installer, der die Aufgabe, die IDE zu installie-
ren, stark vereinfacht. Die folgenden Schritte helfen Thnen, mit der Installationsdatei
codeblocks-13.12mingw-setup.exe oder codeblocks-13.12mingw-setup_user.exe
klarzukommen:

1. Fiihren Sie auf der Datei, die Sie von der Code::Blocks-Site heruntergeladen haben, einen
Doppelklick aus.

Es startet der Code::Blocks Setup Wizard.
2. Klicken Sie auf NExr.

Es erscheint die (englischsprachige) Lizenzvereinbarung, die Sie gegebenenfalls durch-
lesen sollten, damit Sie die Nutzungsbedingungen von Code::Blocks kennen.
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3. Klicken Sie auf I AGREE.

Damit stimmen Sie der Lizenzvereinbarung zu, und der Installationsassistent zeigt eine
Reihe von Konfigurationsmoglichkeiten an (siehe Abbildung 1.1). Wir gehen in diesem
Buch davon aus, dass Sie die standardmafige vollstindige Installation vornehmen.

=10

ﬁ Code::Blocks Installation

Choose Components
Choose which features of CodeBlocks you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Next to continue.

Select the type of install:

Or, select the optional
components you wish to
install:

Full: All plugins, all tools, just everything

@-[¥] Default install
@-[¥] Contrib Plugins

C::B Share Config
L-[¥] MinGW Compiler Suite

- Description
Space required: 249.4MB Positian yaur molse over a compenent io see jts

description,

ullsaft Install Systern v2,46

< Back Next > Cancel

Abbildung 1.1: Der Assistent fordert Sie auf, die gewiinschten Konfigurationsoptionen auszuwdhlen.

4. Klicken Sie auf NExr.

Das Installationsprogramm fragt nach, wo Code::Blocks auf Threm Computer installiert
werden soll. Code::Blocks schreibt, anders als andere Programme, von Zeit zu Zeit Daten
in diesen Ordner. Wenn Sie keinen administrativen Zugriff auf den Ordner Programme be-
ziehungsweise auf einem 64-Bit-System auf Programme (x86) haben, sollten Sie am bes-
ten einen Ordner verwenden, auf den Sie Schreibrechte haben. Wir verwenden hier zum
Beispiel den Ordner C:\CodeBlocks.

. Geben Sie in das Feld fiir den Zielordner (DestiNaTION FOLDER) C:\CodeBlocks ein und
klicken Sie auf INSTALL.

Das Installationsprogramm erstellt automatisch den Ordner C: \CodeBlocks, wenn die-
ser noch nicht existiert. Sie knnen zusehen, wie die Dateien auf Ihrem System im Zielord-
ner installiert werden.

Der Installationsassistent zeigt nun ein Dialogfeld an, das Sie fragt, ob Code::Blocks ausge-
fihrt werden soll. Klicken Sie in diesem Fall auf NEIN.
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6. Klicken Sie auf Nexr.

Sie sehen ein Dialogfeld, das die Fertigstellung der Installation anzeigt.

7. Klicken Sie auf FinisH.

Der Installationsassistent beendet sich.

Mit Mac 0S/X arbeiten

Die Installation von Code::Blocks auf einem Mac verlangt ein paar kleinere Dinge mehr als die
Windows-Installation. Code::Blocks bendtigt fiir die Installation Mac OS/X 10.4 oder spiter.
Die folgenden Schritte sagen Ihnen, wie Sie auf Ihrem Mac-System an eine funktionierende
Code::Blocks-Installation gelangen:

1.

Laden Sie aus dem App Store Xcode herunter und installieren Sie es, um an eine Kopie
von GCC zu gelangen.

Sie konnen iiberpriifen, ob Sie den GNU IGCC Compiler installiert haben, indem Sie ein
Terminal 6ffnen, gcc -v eingeben und _«_ | driicken. Wenn Sie GCC installiert haben,
sollten Sie Versionsinformationen und Compileranweisungen sehen.

Wenn Sie mit einer dlteren Version von Mac OS/X arbeiten, wird beim Herunterladen von
Xcode eine Gebiihr fillig. (Ab Version 10.6 ist der Zugriff kostenfrei.) Da die Datei, die Sie
herunterladen, sehr grof ist (ungefahr 1 GB), sollten Sie die entsprechende Zeit daftir ein-
planen.

. Entpacken Sie die Code::Blocks-Dateien in einen Ordner.

Sie sehen eine Reihe von Dateien, zu denen auch die Code::Blocks-Anwendung, eine Read-
me-Datei mit den neuesten Update-Informationen und eine PDF-Datei gehoren, die die
Dokumentation enthalt.

. Offnen Sie den Ordner Programme.

Sie sehen, welche Anwendungen auf Threm System installiert sind.

. Ziehen Sie die Datei CodeBlocks.app aus dem Ordner, den Sie fiir das Entpacken ver-

wendet haben, in den Ordner Programme.
Das Betriebssystem fiigt Code::Blocks der Liste der verwendbaren Anwendungen hinzu.

. Gehen Sie zu https://developer.apple.com/downloads.

Die Site verlangt, dass Sie sich anmelden, um eine kostenlose Apple-ID zu erhalten. Folgen
Sie einfach den Aufforderungen auf dem Bildschirm, um eine Apple-ID zu bekommen. Die-
ser Anmeldevorgang ist kostenfrei.

. Klicken Sie fiir die Xcode-Verkniipfung auf die Command Line Tools (die manchmal auch

Xcode-Befehlszeilen-Tools genannt werden).
Das Betriebssystem ladt die Datei herunter und zeigt einen Paketordner an.

. Fiihren Sie auf dem Command-Line-Tools-Paket einen Doppelklick aus.

Das Betriebssystem installiert das Paket, tiber das aus Code::Blocks heraus der Zugriff auf
GCC ermoglicht wird.
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Eine Standardinstallation unter Linux

Leider gibt es fiir die Installation von Code::Blocks unter Linux keine einheitlichen Vorgehens-
weise, weil jede Linux-Variante ihre eigene Vorgehensweise verlangt. Code::Blocks unterstiitzt

v Blag

v/ Debian
v/ Fedora
v’ Gentoo
v/ Playpux

¢/ Red-Hat-Distributionen, die auf dem Package Manager (RPM) basieren (wie SUSE, Red
Hat, Yellow Dog, Fedora Core und CentOS)

v/ Ubuntu

Jede dieser Distributionen hat ihre eigene Vorgehensweise, die Sie unter http://wiki.
codeblocks.org/index.php?title=Installing_Code: :Blocks nachlesen konnen.
Achten Sie darauf, den Compiler, den Debugger und gegebenenfalls die IDE herunterzuladen
und zu installieren, indem Sie sorgfiltig den Anleitungen folgen (die im Terminal angezeigt
werden). Die Datei, die Sie von http://www.codeblocks.org/downloads/26 herunterge-
laden haben, enthilt alle Pakete fiir die Installation von Code::Blocks, weshalb Sie sich nicht
um jedes einzelne Paket separat kiimmern miissen.

Einige Linux-Installationen kennen fiir das Arbeiten mit Code::Blocks bestimmte
Anforderungen oder Einschrankungen. Davon gibt es eine, die offensichtlich die-
ses Buch betrifft: Boost wird weder fiir Red Hat noch fiir CentOS unterstiitzt. Aus
diesem Grund konnen Sie bei diesen Systemen die Beispiele in Kapitel 4 und 5
nicht nutzen. Auerdem verwendet Code::Blocks beim Starten (Run) der Pro-
gramme standardméf3ig xrerm. Das Programm ist meist installiert. Sollte es nicht
vorhanden sein, muss es gegebenenfalls nachinstalliert werden. Sollten Sie auf
weitere Einschrankungen stof3en, lassen Sie es John Mueller unter John@John-
MuellerBooks.com wissen; er wird sie im Blog dieses Buches posten.

Die grafische Linux-Installation verwenden

Nun gibt es aber auch Linux-Distributionen, die auf Debian-Versionen basieren (wie Ubuntu
12.x und neuer), die eine grafische Installationsroutine bereitstellen. Sie benétigen das Kenn-
wort (sudo) der administrativen Gruppe, um diese Moglichkeit, die Ihnen viel Zeit spart, nut-
zen zu konnen. Die folgenden Schritte skizzieren die grafische Installation fiir Ubuntu, wobei
diese Technik der bei anderen Linux-Installationen dhnelt.

1. Starten Sie unter UBuntu das Programm SorTwaRE-CENTER (auf anderen Plattformen kon-
nen Sie Synaptics oder MuoN verwenden).

Sie sehen eine Liste mit den beliebtesten Programmen, die heruntergeladen und installiert
werden konnen (siehe Abbildung 1.2). Die Liste auf Ihrem Bildschirm unterscheidet sich
mit ziemlicher Sicherheit von der, die die Abbildung zeigt.

38



Ubuntu Software-Center

1> lhr System einrichten

Unsere Lieblinge

Erkunden Sie unsere Favoriten

| Barrierefreiheit Was Ist neu Weltere
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Abbildung 1.2: Das Ubuntu Software-Center enthdlt die beliebtesten Programme.
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Abbildung 1.3: Die Kategorie ENTWICKLUNGSWERKZEUGE enthdlt einen Code::Blocks-Eintrag.

2. Wihlen Sie in der Dropdownliste ALLE ANWENDUNGEN die Option ENTWICKLUNGSWERKZEUGE.

Sie sehen eine Liste mit Entwicklerwerkzeugen, zu denen auch Code::Blocks gehort, wie
Abbildung 1.3 zeigt.
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3. Fiihren Sie auf Cope::BLocks einen Doppelklick aus.

Das Ubuntu Software-Center liefert Einzelheiten zu Code::Blocks und bietet an, die An-
wendung fiir Sie zu installieren (siehe Abbildung 1.4).

Ubuntu Software-Center

Code::Blocks IDE

Configurable and extensible IDE
# (162 Bewertungen)

LB
é Kostenlos | Installieren
A

Code::Blocks is a cross-platform Integrated
Development Environment (IDE). It is based on a self-
developed plugin Framework allowing unlimited
extensibility. Most of its functionality is already
provided by plugins. Plugins included in the base
package are:

1 = Compiler frontend to many free compilers Kein Bildschirmfoto verfiigbar
+ Debugger frontend for GDB
— + Source formatter (based on AStyle)

= Wizard to create new C++ classes
—

+ Code-completion / symbols-browser (work in

progress)
= + Default MIME handler
'ﬁ‘ + Wizard to create new Code::Blocks plugins
= = To-do list
— = Eukancibhlauinned hacad am smrinkes

Abbildung 1.4: Gegebenenfalls konnen Sie weitere Informationen zu Code::Blocks erhalten.

4. Klicken Sie auf INSTALLIEREN.

Ubuntu beginnt mit der Installation von Code::Blocks. Ein Fortschrittsbalken zeigt den
Status des Herunterladens und der Installation an. Wenn die Installation fertig ist, wird aus
der Schaltflache INSTALLIEREN die Schaltfliche ENTFERNEN.

5. Schliefden Sie den Ordner UBUNTU SOFTWARE-CENTER.

Sie sehen, dass dem Desktop ein Code::Blocks-Symbol hinzugefiigt worden ist. Die IDE
wartet auf ihren Einsatz.

Die wesentlichen Programmfunktionen von
Code::Blocks kennenlernen

Unabhingig davon, auf welcher Plattform Sie Code::Blocks installiert haben, erhalten Sie
immer eine IDE mit Standardmerkmalen. Dies ist einer der besten Griinde dafiir, eine IDE wie
Code::Blocks zu nutzen — Sie konnen dieselbe IDE auf jeder beliebigen Plattform einsetzen.
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Thr Bildschirm kann anders aussehen als das, was in diesem Buch gezeigt wird.
Auch wenn wir hier Screenshots der Windows-Version von Code::Blocks verwen-
den, stellt Code::Blocks auch in anderen Installationsumgebungen dieselben Pro-
grammfunktionen zur Verfiigung, wobei die IDE dort vielleicht etwas anders aus-
sieht. Die folgenden Abschnitte beschreiben die wesentlichen Funktionen, die Sie
kennen miissen, wenn Sie mit Code::Blocks arbeiten wollen.

Code::Blocks zum ersten Mal starten

Offnen Sie das Programm Code::Blocks. Verwenden Sie dafiir die Technik, die Sie normaler-
weise in Threr Betriebssystemumgebung einsetzen. Fithren Sie zum Beispiel unter Windows
oder auf dem Mac einen Doppelklick auf dem Code::Blocks-Symbol aus. Wenn Sie
Code::Blocks zum ersten Mal starten, sehen Sie das Dialogfeld ComPILER AuTO-DETECTION fiir das
automatische Erkennen des Compilers. Wahlen Sie den Eintrag GNU GCC CompILER aus (bei
dem es sich wohl um den einzigen Eintrag handeln wird) und klicken Sie auf OK.

Nun zeigt Code::Blocks das Dialogfeld FiLE Associations an (siehe Abbildung 1.5), in dem Sie
Code::Blocks Dateien zuordnen konnen. Dies erleichtert Ihre Arbeit, weil das Offnen einer auf
diese Weise zugeordneten Datei gleichzeitig auch die IDE offnet.

File associations il

Code::Blocks is currently not the default application for C/C++ source files.
Do you want to set it as default?

You can always change associations from the environment settings later.

(" No, leave everything as it is

(" No, leave everything as it is (but ask me again next time)

(8 Yes, associate Code::Blocks with C/C++ file types

(" Yes, associate Code::Blocks with every supported type (including project files from other IDEs)

0K |

Abbildung 1.5: Verbinden Sie Code::Blocks mit Ihren C++-Dateien, um deren
Verwaltung zu erleichtern.

Wiahlen Sie eine der YEs-Optionen dieser Liste aus. Es ist moglich, Code::Blocks auch mit an-
deren Quellcodetypen zu verkniipfen, aber in diesem Buch benétigen Sie nur eine Verkniip-
fung mit C++-Dateien. Klicken Sie auf OK, um die Aktion abzuschlieRen. Sie sehen nun die
IDE.

Damit Thre Anderungen auf Dauer gelten, wihlen Sie FiLg|Quit, um das Programm zu verlas-
sen. Die IDE zeigt eine Meldung wie die in Abbildung 1.6. Diese Meldung besagt, dass Sie An-
derungen an der Konfiguration von Code::Blocks vorgenommen haben. Wenn Sie auf Ja be-
ziehungsweise Yes klicken, werden Ihre Anderungen gespeichert.
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Layout changed

@ The perspective 'Code: :Blocks default' has changed. Do you want to save it?

e _w |

[~ Don't annoy me again!

Abbildung 1.6: Speichern Sie Ihre Anderungen auf der Festplatte.

An dieser Stelle konnen Windows-Benutzer auf ein Problem stofRen. Wenn Sie
Code::Blocks im Verzeichnis C: \Programme beziehungsweise auf einem 64-Bit-
System im Verzeichnis C: \Programme (x86) installieren und dort keine admi-
nistrativen Rechte besitzen (oder die Anwendung als normaler Benutzer gestartet
haben), bemerken Sie vielleicht, dass Sie Code::Blocks-Einstellungen nicht spei-
chern konnen. Damit Sie Code::Blocks nutzen konnen, ohne dass es zu Schwie-
rigkeiten kommt, miissen Sie darauf achten, dass Sie auf dem Ordner {ber
Schreibrechte verfiigen, in dem Sie das Programm installiert haben. Am besten
installieren Sie Code::Blocks in einem Verzeichnis wie C: \CodeBlocks. Sie kon-
nen das Code::Blocks-Verzeichnis aber auch mit der rechten Maustaste anklicken
und im Kontextmenii ALS ADMINISTRATOR AUSFUHREN wihlen, um Code::Blocks mit
den entsprechenden Rechten auszufiihren.

Code::Blocks startet von nun an immer damit, dass es die IDE 6ffnet und gegebenenfalls ein
Dialogfeld mit Tipps anzeigt (siehe Abbildung 1.7). Bei dem Tipp handelt es sich um eine zu-
fallig ausgewahlte Information dariiber, wie Sie Code::Blocks sinnvoll verwenden kénnen. Sie
lassen sich den nachsten Tipp anzeigen, indem Sie auf Next Tip klicken, oder Sie deaktivieren
die Anzeige von Tipps dadurch, dass Sie das Kontrollkistchen vor Snow Tips AT StarTUP deakti-
vieren. Klicken Sie auf CLose, wenn Sie den Tipp gelesen haben.

M Start here - CodexBlocks 13.12 EIEIE]

File Edit View Search Project Build Debug Fortran  wxSmith  Tools Tools+  Plugins  DowyBlocks  Settings  Help

msurslemxsnnmmm T Tlle=ldinn]

B> GaB| T 2 62 b0 gt 6% 1.0 | )]
x
| starthere
|« | Projects | Symbeis | Fes b =
) Workspace - @, i
Tip of the Day =
o) ‘Blocks =

&  Did you know...

[Each project can have more than one | crdse-plation 102

build target. For example, a target to build
a library and a target to build an
application using that library

Windows/unicode - 32 bit

[ £

[¥] Shaw tps at startup Next T =

T ix

st x| Threadsearch

| Command: lﬂ § .

default

Abbildung 1.7: Code::Blocks stellt ein Dialogfeld mit hilfreichen Tipps zur Verfiigung.

42



1> lhr System einvichten

Die Beispielprojekte iffnen
Sie erhalten den Quellcode der Beispiele auf der Webseite des Verlags: www.wiley-vch.de/
publish/dt/books/ISBN3-527-71170-8. Wenn Sie die .zip-Datei heruntergeladen

haben, miissen Sie sie nur noch auf Ihrer Festplatte entpacken, um an den Quellcode zu ge-
langen.

Dieser Quellcode ist in Kapitel aufgeteilt und in den Kapiteln nach Projekten gegliedert wor-
den. Wenn Sie zum Beispiel die Zip-Datei im Ordner C: \Buch\CPP entpackt haben, finden
Sie das erste Beispielprojekt, das zu Kapitel 2 dieses Buches gehort, im Ordner c:\Buch\
CPP\CPP_Beispiele\Kapitel®2\HalloSagen (oder den fiir Ihre Plattform geltenden
Speicherort). In diesem Verzeichnis gibt es die Datei SayHello.cbp. Bei dieser Datei handelt
es sich um eine Code::Blocks-Projektdatei(. cbp), die alles enthilt, was Code::Blocks benétigt,
um das Projekt zu 6ffnen. Wenn Sie das erste Projekt gefunden haben, fithren Sie auf der
Datei SayHello. cbp einen Doppelklick aus, und Code::Blocks 6ffnet automatisch das Projekt
fur Sie, wie Abbildung 1.8 zeigt.

=" *maincpp [SayHello] - Codes:Blocks 13.12 __ ==
He Edt View Search Froject Buld Debug Forfran weSmith Took  Toolss  Fugn:  DowyBlocks  Settings  Hep

BEY T I L X - Sl bEan bl ol gt v il B 5] M [gibel- = [mainiy - it
BE e[ HFSfHemiBT Se o sk -k (O A== SO S CH ] A
m' < | "maincpp x|
u Siojects M 1 #include <iostream>
Q@ workspace &
a&savﬂeln 3 using namespace std;
-5 Sources 4
5 int main{)
B 1
7 cout << "HallotIgh bin Ihr spxechendex Computer." << endl;
B return 0
9 1
10
4 ] |
Lags & others x|
4| /) CodeuBlocks x| i Searchresults x| fjCooc x| E3Buidlog x ¥ Buld messges x| | CppCheck x| /) Cppcheckmessages | f Cscope = 0
{0pening C2\Buch|\CFFCPF_Baisplele\Teillkaptel0Z|HalloSagen' SayHello.cop
Dane.
o " Firish cranting a new parsar for project 'SayHalla'
[): Praject "SeyHelle’ persing staqe done!
[CBuehicPRiCRR. WWindows (CReLF)  [WINDOWS-1252  |Line 7, Column 53 |overwre  Modfied  Resd/Write  |defaul T 4

Abbildung 1.8: Zu jedem Beispiel gehort eine . cbp-Datei, die das Beispiel in Code::Blocks offnet.

Wenn Sie es zulassen, dass Tipps angezeigt werden, sehen Sie nun zuerst das Dialogfeld Tip or
THE DAy (das dem in Abbildung 1.7 dhnelt). Klicken Sie, nachdem Sie den Tipp durchgelesen
haben, auf Crosk, und Sie sehen das Projekt. Machen Sie sich {iber den Inhalt dieses Beispiels
noch keine Gedanken. Sie erfahren in Kapitel 2, was es macht und wie es funktioniert. Das
Einzige, was Sie im Moment wissen miissen, ist, wie ein Projektbeispiel geoffnet wird, damit
Sie den Beispielen in diesem Buch folgen konnen.
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Wenn Sie mit einer anderen IDE als Code::Blocks arbeiten, konnen Sie statt der
.cbp-Datei die C++-Datei (.cpp) 6ffnen. Dadurch wird das Codebeispiel ange-
zeigt. C++ speichert den Quellcode in . cpp-Dateien.

Die wichtigsten Fenster

Es gibt einige Fenster, die Sie standig mit den Beispielen dieses Buches nutzen. Diese Fenster
werden in den folgenden Abschnitten beschrieben, und Sie miissen sie einfach kennen, wenn
Sie mit Code::Blocks loslegen wollen, und im Verlauf dieses Buches werden Sie sehen, dass
Code::Blocks noch ein paar Fenster mehr enthilt.

Das Fenster »Start here«

Das Fenster START HERE, das Abbildung 1.9 zeigt, macht genau das, was sein Name bedeutet —
hier starten Sie Code::Blocks erst richtig. Dieses Fenster wird automatisch angezeigt, wenn
Sie Code::Blocks direkt und ohne ein Projekt 6ffnen. Es taucht unmittelbar nach dem Schlie-
3en des Dialogfelds Tip or THE DAy auf.

‘. Code::Blocks
A—/__'/) . The open source, cross-platform IDE

Release 13.12 rev 9501 (2013/12/25 19:25:45) gee 4.7.1 Windows/unicode - 32 bit

_—
. Create a new b Open an existing Tip of the
i project project Day

Q Visit the Code::Blocks forums Reportabug Reguesta new feature

|»

Recent projects
ACPP_AID\BookhChaph avHelio\SayHello. -

<[ 11 ] b

Abbildung 1.9: Benutzen Sie das Fenster »Start here«, um eine neue Sitzung zu beginnen.

Dieses Fenster ist wichtig, weil Sie dariiber auch auf verschiedene Code::Blocks-Funktionen
zugreifen konnen und die Moglichkeit erhalten, Anderungen vorzunehmen. Dies sind die
Dinge, auf die Sie mithilfe dieses Fensters zugreifen konnen:
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v/ Create a new project: Bevor Sie Code::Blocks effektiv nutzen konnen, miissen Sie ein Pro-
jekt erstellen. Ein Projekt ist wie ein Container, der die Dateien aufnimmt, die verwendet
werden, um die Anwendung zu erstellen. Auf3erdem speichert das Projekt die Einstellun-
gen, die verwendet werden, um die Entwicklungsumgebung einzurichten und auf eine be-
stimmte Weise darzustellen.

¢/ Open an existing project: Jedes Mal, wenn Sie die Umgebung wiederherstellen wollen, die
Sie wahrend einer fritheren Codierungssitzung verwendet haben, 6ffnen Sie ein Projekt.
Das Projekt offnet dann automatisch alle Quellcodedateien, die zum Projekt gehoren, und
fiihrt weitere Aufgaben durch, damit Sie genau an der Stelle weitermachen kénnen, an der
Sie das Projekt verlassen haben.

v/ Tip of the Day: Wenn Sie den Tipp des Tages (Tip of the Day) vermissen oder diese Funkti-
on einfach nur reaktivieren wollen, klicken Sie auf diese Verkniipfung. Code::Blocks zeigt
dann das Dialogfeld Tip orr HE DAy an, das Abbildung 1.7 zeigt.

v/ Visit the Code::Blocks forums: Sie konnen mit den Machern von Code::Blocks nicht di-
rekt kommunizieren. Aber Sie haben die Moglichkeit, direkt mit anderen Benutzern in
Kontakt zu treten und von vielen Seiten Unterstiitzung zu erhalten. Die Macher von
Code::Blocks beobachten die Foren, und sie kiimmern sich um die Themen, die von ande-
ren nicht geklart werden kénnen.

v/ Report a bug: Jedes Programm auf dieser Erde enthilt Programmierfehler (Bugs), und die
Code::Blocks-IDE bildet davon keine Ausnahme. Es ist wichtig, dass Sie Fehler melden,
wenn Sie sie finden, damit sie behoben werden konnen.

v/ Request a new feature: Jeder, der lange genug mit einer Anwendung arbeitet, hat irgend-
wann eine Idee, um diese Anwendung zu verbessern. Die Macher von Code::Blocks sind
immer an Ihren phinomenalen Ideen interessiert, weshalb Sie diese Leute lieber frither
als spater kontaktieren sollten.

v/ Recent projects: Wihrend Sie mit Code::Blocks arbeiten, legen Sie mehr als ein Projekt
an. Statt nun Ihre gesamte Festplatte immer wieder nach einem bestimmten Projekt
durchsuchen zu miissen, konnen Sie diese Funktion verwenden, um das Projekt sehr
schnell zu finden. Wenn Sie es dann 6ffnen wollen, klicken Sie in der Liste REcENT Pro-
JEcTs, die Thre letzten Projekte enthilt, einfach auf die Verkniipfung.

Selbst wenn Sie das Fenster StarRT HERE nicht sehen konnen, nachdem Sie ein
Projekt geoffnet haben, konnen Sie es immer anzeigen, indem Sie es tiber SET-
TINGS| ENVIRONMENT|VIEW|SHOW »START HERE« PAGE aktivieren. Denken Sie daran,
dass Thnen dieses Fenster die Moglichkeit bietet, schnell auf hiaufig genutzte
Funktionen von Code::Blocks zuzugreifen. Nattirlich konnen Sie diese Funktio-
nen auch tiber die Mentis erreichen. Um zum Beispiel ein neues Projekt anzule-
gen, konnen Sie auch FiLe|New|Prosect wihlen.
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Das Fenster »Management«

Sinn einer IDE ist es, Ihre Codierungsprojekte auf verschiedene Weise zu verwalten. Aus die-
sem Grund ist es keine Uberraschung, dass Code::Blocks ein Fenster MANAGEMENT kennt, das
Abbildung 1.10 zeigt. Dieses Fenster befindet sich normalerweise an der linken Seite des
Hauptfensters der IDE, aber Sie konnen es an eine beliebige Stelle auf dem Bildschirm ver-
schieben, indem Sie die Titelleiste verwenden, um es an seine neue Position zu ziehen.

=

Management =

Projects | Symbols | Files | FSymbols | Resources |
) Workspace
(£-By SayHello
=B Sources
| main.cpp

Abbildung 1.10: Das Fenster MANAGEMENT hilft Thnen bei der Verwaltung Ihrer Code::Blocks-Projekte.

Das Fenster MaNAGEMENT hat vier Registerkarten. Die folgende Liste beschreibt, welchem
Zweck die einzelnen Registerkarten dienen:

v/ Projects: Das Gruppieren der Dateien, die benotigt werden, um eine Anwendung zu erstel-
len, hilft bei der Verwaltung dieser Dateien. Die Gruppierung von Anwendungsdateien
wird Projekt genannt, und die Hilfe von Code::Blocks beim Erstellen und Pflegen von Pro-
jekten ist einer der Wege, auf denen die Anwendungsentwicklung erleichtert wird.

¢/ Symbols: Anwendungen enthalten eine Reihe von Symbolen, zum Beispiel die Namen von
Funktionen. Sie verwenden die Registerkarte SymBoLs, um die Symbole zu finden, die Sie
im Rahmen einer Anwendung benétigen. Machen Sie sich im Moment noch keine Gedan-
ken tiber Symbole, aber vielleicht finden auch Sie heraus, dass diese Registerkarte dabei
helfen kann, Zeit und Miihen zu sparen, indem es einfacher wird, bestimmte Puzzleteile
Threr Software aufzufinden.

¢ Files: Es kann ziemlich zeitaufwendig sein, den Code und die Ressourcen zu lokalisieren,
die Sie dem aktuellen Projekt hinzufiigen miissen. Die Registerkarte FiLEs sorgt fiir eine
Methode, sich im Dateisystem zurechtzufinden. Sie konnen dann Dateien, die Sie benoti-
gen, mit der rechten Maustaste anklicken und die Eintrige des Kontextmeniis nutzen, um
Aufgaben wie das Hinzufiigen der Datei zum aktuellen Projekt zu erledigen.

v/ Resources: Grafische Anwendungen verlangen Dialogfelder und andere visuelle Elemen-
te, die C++ als Ressourcen behandelt. Die Registerkarte REsources enthilt eine Liste die-
ser Ressourcen, wodurch Sie sie leicht finden konnen und mehrere Moglichkeiten haben,
sie zu verwalten.

Bei der Registerkarte REsources handelt es sich um ein sogenanntes Feafure, das
von erfahrenen Entwicklern benutzt wird. Sie beschiftigen sich normalerweise
erst dann mit dieser Programmfunktion, wenn Sie sich entschlieRen, grafische
Anwendungen zu erstellen, die eine Kombination aus C++ und dem Plug-in
wxWidgets verwenden. (Dieses Plug-in wird unter Windows automatisch instal-
liert, wahrend sich sowohl Mac- als auch Linux-Entwickler eigenhidndig um die
Installation kiimmern miissen.) Wie Sie solche Anwendungen erstellen, tiber-
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schreitet den Rahmen dieses Buches, aber Sie finden unter http://wiki.
codeblocks.org/index.php?title=WxSmith_tutorial:_Hello_world
ein einfaches Beispiel eines solchen Projekts.

Das Fenster »Logs & others«

Code::Blocks hilft Ihnen dabei, allen moglichen Aktivitidten auf der Spur zu bleiben. Wenn Sie
zum Beispiel aus Ihrem Quellcode eine Anwendung erstellen (was in Code::Blocks Building
genannt wird), sehen Sie Meldungen, die Sie dariiber informieren, wie dies abgelaufen ist
(siehe Abbildung 1.11). Die Beispiele in diesem Buch werden Ihnen dabei helfen zu verstehen,
wann Sie die verschiedenen Registerkarten mit Protokollen und anderen Informationen (wie
die Registerkarte DEBUGGER) verwenden sollten, um festzustellen, wie Ihre Anwendung funkti-
oniert.

Logs & others E3)
ﬂﬁﬂuddlog X|?Buidmessagﬁ leCppdled: X]jWed(nmsagﬁ X,jcgcq)

—————————————— Clean: Debug in SayHello (compiler: GNU GCC Compiler)----------===-="
Cleaned "SayHellc - Debug”

-------------- Build: Debug in SayHello (compiler: GNU GCC Compiler)----—-=========

mingw3Z-gt+t.exe -Wall -fexceptions -g -c C:\CPP_AIO\BookI\Chapter0OZ\SayHello
‘main.cpp —o cbj\Debug\main.o

mingw3Z-g++.exe -o bin\Debug\SayHello.exe cbj‘\Debug\main.o

Cutput file is bin\Debug'\SayHello.exe with size 943.40 KB

Process terminated with status 0 (0 minute(s). 0 second(s))

0 error(s), 0 warning(s) (0 minute(s). 0 second(s}) L=

m

Abbildung 1.11: Nutzen Sie das Fenster LoGs & OTHERS, um zu verstehen, wie die
Anwendung funktioniert.

Die Registerkarten, die Sie in diesem Fenster sehen, hiangen von den Optionen ab, die Sie in
Code::Blocks eingeschaltet haben, und von den Aufgaben, die Sie erledigen. Code::Blocks
sucht normalerweise die Registerkarten, die Sie benétigen, automatisch aus. Wenn Sie eine
bestimmte Registerkarte schlief3en wollen, klicken Sie oben auf der Karte auf das X. Um eine
Registerkarte anzuzeigen, die Sie nicht sehen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine
beliebige Registerkarte und wéahlen im Kontextment in der Liste der Option TocGLE den ge-
wiinschten Eintrag aus.

Einen Compiler auswéhlen

Code::Blocks unterstiitzt eine Reihe von Compilern. Dieses Buch verwendet GCC, weil dieser
Compiler auf allen Zielplattformen eingesetzt werden kann und tiber eine erstklassige Unter-
stiitzung von C++ 14 verfiigt. Die meisten Code::Blocks-Installationen wéahlen diesen Compi-
ler automatisch aus. Es gibt sehr viele Griinde, sich fiir GCC zu entscheiden. Sollten Sie aber
auf Threr Plattform einen anderen Compiler gewahlt haben, kann dies beim Kompilieren der
Beispiele zu Problemen fiihren. Nicht jeder Hersteller eines Compilers unterstiitzt das gesam-
te Spektrum von C++ 14, oder es sind Komponenten auf andere Weise implementiert worden
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als im GCC. Die folgenden Schritte helfen Ihnen dabei, herauszufinden, ob auf IThrem System
GCC l4uft, und falls dies nicht der Fall ist, Ihre Konfiguration zu dndern:

1. Starten Sie Code::Blocks.

Hier interessiert jetzt nicht, ob Sie ein Projekt ausgewahlt haben oder nicht. Das Einrich-
ten eines Compilers ist in beiden Féllen identisch.

2. Wihlen Sie SETTINGS|COMPILER.

Sie sehen das Dialogfeld CompPILER SETTINGS, das Abbildung 1.12 zeigt.

Compiler settings (o [=)==
Global compiler settings
Selected compilar
MU Gec compiler v
[ Setas default | I Copy ” Rename |; Delete } I Resat defaults ]
Global compiler settings | | Compiler settings | Linker settings | Search directories [ Toolchain executables [ Custom variables [ Buid eptions [+ [>
Palicy: | ~

Compier Flags | Other options | #defines

Ca ries:
E<Alcahegoﬁes> v]

|| Produce debugging symbols [-g] o
[ Profile code when executed [-pg] j

[ ] 1n € mode, support all C90 programs. In C++ mode, remove GNU extensions that conflict with ISO Ci!_'::'
& || Enable all common compller warnings (overrides many other settings) [-Wall]

Profiler settings

[ Enable extra compller warnings [-Wextra]
|| Stop compiling after first error [-Wfatal-errors]
|| Inhibit all warning messages [-w]
Batch builds | Have g++ follow the 1998 ISO C++ language standard [-std=c++38]
|| Have g++ follow the coming C++0x ISO C++language standard [-std=c++0x]
|| Have g++ follow the C4+411150 C++ language standard [-std=c++11]
| Warn if '0' is used as a null pointer constant [-Wzero-as-null-pointer constant]
[__| Enable warnings demanded by strict IO C and 150 C++ [pedantic] <

] Temal an acenen e o dnd bas mbeick TEO 5 amd €A S 3 1 [ acdanbice aceaea1
KA m ] B

MOTE: Right-diick to setup or edit compiler flags.

ook ][ conce ]

Abbildung 1.12: Richten Sie Code::Blocks ein, damit es den GCC-Compiler verwendet,
um die Beispiele dieses Buches ablaufen zu lassen.

3. Klicken Sie links im Fenster auf GLOBAL COMPILER SETTINGS, um die globalen Compiler-Ein-
stellungen angezeigt zu bekommen.

4. Priifen Sie, ob der GNU GCC Compiler (oder seine Entsprechung fiir Ihre Plattform) in
der Liste SELECTED coMPILER ausgewihlt ist.

Die Liste kann mehrere GCC-Compiler enthalten. Am besten geeignet ist der GNU GCC
Compiler, weil er die grofstmogliche Kompatibilitdt mit den Beispielen des Buches bietet.
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Wenn dieser Compiler (oder seine Entsprechung fiir Thre Plattform) ausgewihlt ist, ma-
chen Sie mit Schritt 7 weiter.

5. Wihlen Sie gegebenenfalls den GNU GCC Compiler (oder seine Entsprechung fiir Ihre
Plattform) in der Liste SELECTED COMPILER aus.

Die Schaltflache SET As bEFAULT wird aktiviert, mit der Sie Ihre Auswahl zum Standard ma-
chen kénnen.

6. Klicken Sie auf SET AS DEFAULT.

Dieser Schritt sorgt dafiir, dass der GNU GCC Compiler selbst dann fiir Thre Projekte ge-
nommen wird, wenn Sie nur den heruntergeladenen Quellcode 6ffnen wollen.

7. Klicken Sie auf OK.
8. Beenden Sie Code::Blocks.

Sie sehen das Dialogfeld LAYouT CHANGED, das auf das gedanderte Layout von Code::Blocks
hinweist und Sie fragt, ob die Anderungen dauerhaft gespeichert werden sollen.

9. Klicken Sie auf YEs.

Thre Anderungen werden gespeichert, und Code::Blocks schlieRt sich.

Andere Entwicklungsumgebungen verwenden

Auch wenn sich dieses Buch auf die Kombination aus der Entwicklungsumgebung (IDE)
Code::Blocks und dem Compiler GCC konzentriert, konnen Sie das, was Sie hier kennenler-
nen, auf jede andere Kombination aus IDE und Compiler anwenden. Eigentlich benétigen Sie
als Einziges den Compiler. Die meisten Entwickler setzen eine IDE nur deshalb ein, weil sie
vieles einfacher macht (und wir lieben einfache Dinge). Aber vielleicht enthilt Code::Blocks
nicht die Funktionen, die Sie bendétigen, oder es ist fiir Sie zu aufwendig, das Programm zu
verwenden.

Die Entscheidung fiir oder gegen eine IDE ist eine personliche Angelegenheit,
und die meisten Entwickler haben bestimmte Griinde, warum sie sich fiir eine
Entwicklungsumgebung entscheiden. So verwende ich zum Beispiel mehrere
IDEs und entscheide mich jedes Mal anhand dessen, was fiir ein bestimmtes Pro-
jekt benotigt wird. Es ist also nicht zwingend notwendig, die ganze Zeit tiber
immer dieselbe IDE zu verwenden. IDEs stellen Werkzeuge fiir die Verwaltung
bereit, wahrend sich Compiler darum kiimmern, wie der Quellcode interpretiert
und in eine ausfiihrbare Datei umgewandelt wird. Beide Anwendungen erledigen
also vollstandig unterschiedliche Aufgaben.

GCC ist als Compiler erste Wahl, weil er von vielen Entwicklungsumgebungen unterstiitzt
wird. Wenn Sie sich fiir eine andere als die hier im Buch vorgestellte IDE entscheiden, haben
wir nichts dagegen. Wir gratulieren Ihnen sogar zu Ihrem Vorhaben, einen anderen Weg ein-
zuschlagen!
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Hier ein paar alternative IDEs, die Sie in Ihre Uberlegungen einbeziehen sollten:
v/ CodeLite: http://codelite.org/
v/ Dev-C++: http://dev-c.soft32.com/free-download/

v/ Eclipse: http://www.eclipse.org/downloads/ unter der Voraussetzung, dass das
Programm zusammen mit C/C++ Development Tooling (CDT) (http://www.eclipse.
org/cdt/) verwendet wird

¢/ Emacs: http://www.gnu.org/software/emacs/, wenn die Anwendung zusammen
mit dem Emacs Code Browser (ECB) (http://ecb.sourceforge.net/) verwendet
wird

¢/ Netbeans: https://netbeans.org/downloads/
v/ Qt Creator: http://sourceforge.net/projects/qtcreator.mirror/





