C++ Programmelemente 

Wie in jeder Programmiersprache kann man auch in C++ Strukturen erkennen, die auf den unterschiedlichen Abstraktionsebenen die Bestandteile eines Programms bilden. Die Kenntnis und Bezeichnung dieser Strukturen ist hilfreich für das Verständnis der entwickelten Programme und für die Kommunikation mit anderen Programmierern. 

Wir wollen uns dazu in diesem Kapitel die folgenden Programmelemente ansehen: 

· Anweisungen -> Blöcke -> Methoden  -> Klassen   

Anweisungen

... enden mit ;

Anweisungen gehören zu den elementarsten ausführbaren Programmelementen in C++. Eine Anweisung kann eine Deklaration enthalten, einen Ausdruck auswerten oder den Programmablauf steuern. Wir wollen Anweisungen an dieser Stelle als die kleinsten Bausteine von C++ betrachten, und alle anderen Elemente sollen darauf aufbauen. 

Beispiele:

Blöcke


... sind in {  } eingeschlossen

Ein Block ist eine Kollektion von Anweisungen, die nacheinander ausgeführt werden. Anders als eine einfache Anweisung kann ein Block eigene Variablen definieren, die nur innerhalb des Blocks sichtbar sind. Sie werden angelegt, wenn der Block aufgerufen wird, und zerstört, wenn er wieder verlassen wird. 

Interessant ist ein Block vor allem deshalb, weil er selbst eine Anweisung ist. Während er in seiner Zusammensetzung aus vielen verschiedenen Anweisungen bestehen kann, stellt sich ein Block nach außen hin als eine einzige Anweisung dar. Die ganze Semantik einer blockstrukturierten Sprache ist darauf ausgelegt, daß ein Block für die Anweisungen, die ihn verwenden, wie eine homogene Einzelanweisung aussieht. 

Beispiele:

Methoden

... mit Rückgabe: Variablentyp Name ( )




... ohne Rückgabe: Void Name ( )

Methoden sind wie Blöcke Kollektionen, die Deklarationen und Anweisungen enthalten können. Genaugenommen enthalten sie neben dem Funktionskopf genau einen Block, der alle anderen Elemente enthält. Sie unterscheiden sich von Blöcken folgendermaßen: 

· sie haben einen Namen und können von verschiedenen Stellen des Programms aus aufgerufen werden 

· sie sind parametrisierbar und ihr Verhalten ist so zur Laufzeit strukturiert veränderbar 

· sie können einen Rückgabewert haben, mit dem ein Wert an den Aufrufer zurückgegeben werden kann 

Beispiele:

Klassen

... sollten mit einem Großbuchstaben beginnen!

Klassen sind das wichtigste Strukturierungsmittel objektorientierter Sprachen. Eine Klasse enthält eine Menge von Variablen, die den Zustand von Objekten dieser Klasse beschreiben, und eine Menge von Methoden, die das Verhalten der Objekte festlegen. 

Klassen sind insofern schachtelbar, als ihre Instanzvariablen vom Typ einer Klasse sein können. Dabei ist es insbesondere erlaubt, daß die Instanzmerkmale vom selben Typ wie die zu definierende Klasse sind. Da in C++ alle Objekte als Referenzen abgelegt werden, können auf diese Weise rekursive Datentypen erzeugt und zur Konstruktion von dynamischen Datenstrukturen verwendet werden. 

Beispiele: 







