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und iiber mehrere Zeilen gehen, wenn er mit /* .. */
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Lex. El.: Schliisselworte in C++
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® Zeichen (character), Zeichenketten (strings), ,Bit-Strings”

Character
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fur Wahrheitswerte ———» bool

char
Zeichen I<
wchar_t

short

fir Ganzzahlen int

long

fir Gleitpunktzahlen

long double





image11.png
In C (C++) wird jede Zahl ungleich null-als true interpretiert,
die Null entspricht dem Wert false

Remark: in C gibt es keinen Typ bool
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Typische Es
Einzel
zeichen

\a
\b
\t
\n
\v
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alert (BEL)
backspace (BS)
horizontal tab (HT)
line feed (LF)
vertikal tab (VT)
form feed (FF)
carriage return (CR)
\
Stringende-Zeichen
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Typ

char 1 Byte -128 bis +127 bzw. 0 bis 255
unsigned char 1 Byte 0 bis 255
signed char 1 Byte -128 bis +127
intl6 (short) 2 Byte bzw. -32.768 bis +32.767 bzw.
int32 (long) 4Byte -2.147.483.648 bis +2.147.483.647
unsigned intl6 2 Byte bzw. 0 bis 65.535 bzw.

unsigned int32 4 Byte 0 bis 4.294.967.295
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X=Vz-m-b°




image16.png
® Die Mantisse wird so ,normalisiert”, dass der Wert vor dem Komma 1 ist
® Darstellung 1, X0000KX = My X 261 + My, X 262) 4 ..+ m, X 260)
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m Alternativ: 0,10000x
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Arrays
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char str[7] = { 'H’, ‘a’, ‘17, "1°, ‘o7, “!7, "\0'};
oder aquivalent

char str(7] = “Hallo!™;

Array Variable ist auch Zeiger (Pointer) auf das erste Element des
Arrays im Speicher pstr

!

char* pStr = str; ENENEN RN R
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Sub-Menge eines Array mit definierten Werten initialisieren, den Rest
des Arrays mit default Wert (=0):

double dArr[4] = (1.1, 2.2};
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Die binéren arithmetischen Operatoren

+ Addition

= Subtraktion
Multiplikation
Division

% Modulodivision
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[ _Prioritat_|___Operator _|

hoch aHE ==
+ - (Vorzeichen)
* /%
+ (Addition)
niedrig - (Subtraktion)
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Beispiel: x=12,y=6
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x+y // plus 18 x+zy NI X =x+y 18

+x /I Vorzeichen plus +12 ++x [llinkrement: x =x+1 13
x-y // minus 6 x==y [l x=xy 6
=x /I Vorzeichen minus -12 --x Il dekrement: x =x-1 11
x+y // multiply 72 xx=y Ml x=x*y 72
xly I/ divide 2 xl=y NI x=xly 2

x%=y Il x =x%y (modulo) 2+0
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[ Prioritst ____|_______ Operar __|

hoch arithmetische Operatoren

I < <= > >=
= =

niedrig Zuweisungsoperatoren
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Bedoutung
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Bedeutung

&& UND
Il ODER
I NICHT
Boolesche Operatoren fur

zusammengesetzte Bedingungen
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g
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Beispiel: bitweise AND
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#include <stdio.h>
int main(void) {
int x=55;
cout << x << endl;
// x=55
X= X&
cout << x;
/7 x=1 Bit7 | Bit6

Bit5 | Bita [Bit3 | eie2 [eie1[sito

return 0;
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int main(void) {
int x;
cout << "Bitte geben Sie eine Zahl ein:“ << endl;
cin >> x;
if(x&l) // Ist das erste Bit gesetzt?
cout << "ungerade“<< endl;
else // Nein, es ist nicht gesetzt.
cout << “gerade"<< endl;
return 0;
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Verzweigung, Mehrfach-Entscheidung
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switch( Ausdruck ) {
case 1:
AnweisungA;
break;

case 2:

AnweisungB;
break;

default: )
AnweisungC ’_} Optional
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Do-While - Schleife
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int zahl = 1;
do {
cout << "Bitte geben Sie eine"
cout << "Zahl gréBer Null eis
cin >> zahl;
} while( zahl <= 0 );
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For - Schleife(1)
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For ( int i = 1; i < 5; i++ )

{
cout << i <<
cout << endl;

"< ik g
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For - Schleife(2) und break;

® Um eine Schleife sofort zu verlassen
kann der Befehl break verwendet
werden
® Nutzlich fur besondere Ereignisse
und Fehler-Behandlung
@ Beispiel:
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for( dint i = 1; i < 50; i++ ) {
cout << i << " M << i * ij
cout << endl;
Aif( i * i > 1000 ) {
break;
}
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Code Composer Studio (CCS) funktionale Ubersicht
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® |ntegrated Development Environment (IDE) basiert auf Eclipse

® Enthalt alle Entwicklungswerkzeuge: Compiler, Assembler, Linker,
Debugger, BIOS und Simulator

Emwrl

) (g
TStandara
Quelidatel Header- 1 Rinime | prsmiog
en
Compiler i .

Objektdatel

Linker

T
1 Useroma |
Bios.cmd :

ausfihrbare
Datei
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® Compilieren, Optimieren, Assemblieren und Verlinken

® Compiler akzeptiert C/C++-Quellcode (.c/.cpp) und erzeugt ARM-
Assembler-Quelicode (.asm)
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® Assembler Ubersetzt
Quelldateien der
Assemblersprache
(.asm) in maschinen-
sprachliche Objekt-
dateien (.obj)
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® Linker kombiniert
Objektdateien (.obj)
2zu ausfuhrbarer
Objektdatei (.out)
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Erstellen der ausfiihrbaren Anwendung
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PAP-Beispiel AT

W Beispiel
® eine Schleife, die von 1 bis einschlieBlich 100 z&hlt und diese Zahlen
ausgibt, dabei aber ganzzahlig durch 4 teilbare Zahlen auslasst.

Rest von
(i/4) =07
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Nassi-Shneiderman-Diagramm
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® Die Methode zerlegt das Gesamtproblem in immer kleinere
Teilprobleme, bis schlieBlich nur noch elementare Grundstrukturen wie
Sequenzen und Kontrollstrukturen zur Lésung des Problems ubrig
bleiben.
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Aktion1

Aktion 2

Aktion 3

Aktion 79 | Aktion 89 |Aktion|
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Nassi-Shneiderman: Schleifen
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while (Bedingung)

Prozess

Prozess

Prozess
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Prozess

Prozess

Prozess

until (Bedingung)
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While“-Schleife

& Wiederholt ,umklammerte* Blocke
solange, wie Bedingung zutrifft

,Do While“ bzw.
+Repeat Until“-Schleife

®  Wiederholt ,umklammerte*
Blocke solange, bis Bedingung
zutrifft
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For — Schleife(1)
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for ( Ausd.ruckl(') Ausd.ruck2(;) Ausdruck3 ) {
Anweisung;
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Ednorl

Quelldatei

Compiler

Objektdatel

Standard-

Linker Bibliotheken

ausfuhrbare
Datei
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Ausdruck1

Solange Ausdruck2

wahr ist

Ausdruck3
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Anweisung, die der Schieife folgt
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Nassi-Shneiderman vs. PAP R\(4]]

Nassi-Shneiderman Programmablaufplan

= reprasentiert gut das strukturierte = einfach zu zeichnen
Programmierparadigma
= Symbole fiir viele konkrete

= Strukturierte Planung verhindert Einsatzzwecke
Sprungbefehle
= sehr leicht nachvollziehbarer
= Blocke fassen Schleifen eindeutig Kontrollfluss
zusammen
= von Hand schwer zu zeichnen = Impliziert Programme, die mit

Sprungbefehlen arbeiten
= alle konkreten Aufgaben sind nur
Prozesse = Verschachtelte Schleifen nicht
erkenntlich
= Blockform fiihrt oft zum Eindruck
der Uberfilltheit
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Aufgabe

Editor
Compiler

Linker
Debugger

Bibliotheken

Quellcode beschreiben

Ubersetzt Quelltext in Maschinencode oder zunéchst in
Assembler

Verkniipft vom Compiler erstellte Objektdateien
miteinander und mit Bibliotheken

Unterstuitzt den Entwickler bei der Fehlersuche, in dem er
Einblick in den Programmzustand zur Laufzeit gewahrt
Stellen Funktionalitat zur Verfiigung, die dem
Programmierer das Erstellen von Software erméglicht,
ohne jedesmal das Rad neu zu erfinden
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Kodieren Sie folgende Zeichenkette mit dem ASCII Code in hexadezimaler
Darstellung:

| Hello IT!

W Losung: 48 65 6C 6C 6F 20 49 54 21

0|1/-2|3|-4|5|6|-7|8|9|-A|-B|-C|-D|-E|-F

0- [NUL [SOH|STX | ETX|EOT |[ENQ|ACK|BEL | BS | HT | LF | VT | FF [CR [ SO | sI

1- | DLE|DC1|DC2 | DC3|DC4 |NAK |SYN ETB[CAN| EM [SUB|ESC| FS | GS | RS | US

2-fspl v [~ fels wlal [y [+|.]-|- -]
3-(o[1|2|3|4|5|6|7|8]°9 <|=]>]2
4-|e|afsfclo|e|[Fle|n|t|us|xk|[L|[mM|[N|O
5-[plafRrRs|[Tlufviw|x|y|lz|[r|[v|1[~]_
6- a|blc|dfle|f|g|h|i|j|[Kk|I|[m|n|o
T-{efafr|s|tfufv|iw|x|y|[z|¢|1]}]|~|oe
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Ein Kommentar beginnt mit // und reicht




