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Vorwort

Dieses Buch erscheint in zwei weitgehend identischen Ausgaben:

— Inder vorliegenden Ausgabe werden reine Standard-C++-Programme geschrieben, d.h.
ohne graphische Benutzeroberfliche. Alle Ein- und Ausgaben erfolgen tiber die Konsole.

— In der anderen Ausgabe ,,C++ mit Visual Studio 2017 und Windows-Forms-Anwen-
dungen® werden Programme mit einer grafischen Benutzeroberfliche geschrieben. Alle
Ein- und Ausgaben erfolgen iiber eine Windows-Benutzeroberfliche.

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

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

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

textBox1->AppendText("Hello World");
wihrend in ,,C++ mit Visual Studio 2017 die Konsole verwendet wird:

cout << "Hallo world" << endl;

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

— Die Sprachelemente von C++11 und C++14 werden von Anfang an eingesetzt.
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— Da ausschlieBlich Standard-C++ behandelt wird, ist dieses Buch nicht auf Visual Studio
beschrinkt. Praktisch alle Ausfiihrungen gelten fiir jeden standardkonformen C++-
Compiler (wie gee, Intel, Embarcadero usw.).

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

— Viele Riickmeldungen aus meinen Vorlesungen (vor allem fiir Elektrotechnik-Studenten
an der Dualen Hochschule Lorrach) und Firmen-Seminaren wurden eingearbeitet.

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

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

— Programmieren lernen, d.h. Programme zu schreiben, die konkrete, vorgegebene Auf-
gaben Iosen. Das ist nur mit viel Ubung moglich. Deshalb enthilt dieses Buch auch viele
Aufgaben. Es ist unerlisslich, zahlreiche Ubungsaufgaben selbstindig zu 16sen.

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

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

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

Zahlreiche Ubungsaufgaben geben dem Leser die Moglichkeit, die Inhalte praktisch anzu-
wenden und so zu vertiefen. Da man Programmieren nur lernt, indem man es tut, mochte ich
ausdriicklich dazu ermuntern, zumindest einen Teil der Aufgaben zu ldsen und sich dann
selbst neue Aufgaben zu stellen. Der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben reicht von einfachen
Wiederholungen des Textes bis zu kleinen Projektchen, die ein gewisses Mafl an
selbstindiger Arbeit erfordern. Die Losungen der meisten Aufgaben findet man auf meiner
Internetseite http://www.rkaiser.de.

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

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

Tiibingen, im September 2017 Richard Kaiser
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