Anhang |11:

Arbeten am ClIP—Pool in
C++
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Der ClP—-Pool

Im Rahmen der Ubungen zur Vorlesung ”Algorithmen und Program-
miertechniken” bieten wir lhnen die Mdglichkeit, Ubungsaufgaben,
bei denen programmiert werden soll, an den Rechnern des CIP-Pools
des Lehrstuhls fir Allgemeine Elektrotechnik und Datenverarbeitungs-
systeme zu 16sen. Um einen reibungslosen Betrieb der Ubungen zu er-
reichen, bitten wir Sie, die folgenden Punkte zu beachten:

 Die Ubungen werden im CIP-Pool von uns montangs zwischen
14:00 und 16:00 Uhr betreut.

* Sie konnen die Aufgaben auch zu den normalen Offnungszeiten
des CIP-Pools bearbeiten. Dann steht allerdings niemand zu Ver-
flgung, um Ubungsspezifische Fragen zu beantworten. Bitte stel-
len Sie solche Fragen nur wéhrend der Beratungszeit am Mitt-
woch oder in Ihrer Ubungsgruppe.

Die Rechner im CIP—Pool

Im CIP-Pool stehen etwa 80 PCs zur Verfligung. Alle Geréte bieten die
gleichen Voraussetzungen flr das Programmieren, da sie vernetzt auf
den selben Server zugreifen. Die Rechner sind so konfiguriert, daR nach
dem Einschalten ein Auswahlmen( erscheint, das die Wahl zwischen
drei Betriebssystemen anbietet: DOS, Windows NT und Linux. Falls
noch Windows NT lauft mul® es erst heruntergefahren werden (mit
Strg+Alt +Ent f, Herunt er f ahren, Herunt er f ahr en und
neu st arten), bei DOS genigt St rg+Al t +Ent f. Der Rechner
bootet und das Auswahlmenu erscheint. Mit den Pfeiltasten (Cursorta-
sten) wird Linux gewahlt und danach mit der Eingabetaste ( [) destétigt.

Kennungen

Fur die Ubungen konnen die Kennungen aus dem Al-Praktikum | ver-
wendet werden. Wer keinen solchen Account hat, kann ihn beim
Ubungsgruppenleiter oder bei unserer CIP-Beratung beantragen.

Anmelden / Einloggen

Nachdem als Betriebssystem Linux ausgewahlt wurde, bootet der
Rechner und meldet sich mit einem Text-Login, nach einer kurzen Zeit
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auch mit einem graphischen Login. Dort wird die Kennung und das
PaBwort eingegeben. Ist die Anmeldung erfolgreich, erscheinen auf
dem Bildschirmhintergrund einige Buttons und ein Fenster mit einer
Kommandozeileneingabe (Shell). Eine Einfthrung in X, den Fvwm?2
oder Unix kann hier nicht gegeben werden, daher hier nur kurz das
Wichtigste.

Wenn Sie auf dem Hintergrund die linke, mittlere oder rechte Maustaste
dricken bekommen Sie jeweils verschiedene Menus in denen Sie Pro-
gramme starten, zu anderen Fenster wechseln und Fensterfunktionen
aufrufen konnen.

Als Windowmanager ist der Fvwm2 eingestellt, mit ’Ander e Fen-
st er manager — FvwnB5 st art en’ kénnen Sie den Fywm95 star-
ten, der eine etwas Windows95-ahnlichere Oberflache bietet. Im gra-
phischen Login kénnen Sie unter “Session Type’ auch kde wéhlen, der
moderner daherkommt.

Unter den fvwm-Windowmanagern gibt es einen Pager (oben links)
mit dem Sie zwischen verschiedenen virtuellen Bildschirmen umschal-
ten kdnnen (das geht auch tber Tastatur mit Shi f t +Al t +Cur sor -
t ast e). In kde l&Rt sich das einstellen, defaultmaRig wird mit St r g—
Tab gewechselt.

Abmelden / Ausloggen

Am Ende einer Sitzung flhren Sie bitte folgende Schritte aus, damit der
Rechner anschlieBend in einem verntnftigen Zustand ist:

e \erlassen Sie einen ggf. gedffneten Emacs durch die Tastenkom-
bination St r g—x St r g—c. Ggf. fragt der Emacs noch, ob nicht
gespeicherte Dateien gespeichert werden sollen, dann schlief3t
sich das Editorfenster.

e Mit Ar bei t smenu - Fenst er mananger — Fvwn2 und X
beenden wird XFree86 beendet.

e Den Rechner kann am Text—Login mit St r g+Al t +Ent f oder
im graphischen Login Gber den Beenden—Button herunterfahren
werden.
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man bef ehl

Anzeigen der Hilfeseite zu einem Befehl.

| s [ pfad]

Anzeigen des Inhalts eines \Verzeichnisses.

cd [ pf ad]

Wechseln in ein anderes Verzeichnis. Wird
pf ad weggelassen, wird ins Homeverzeich-
nis gewechselt.

cp datei ziel

Kopieren einer Datei. zi el mul angegeben
werden und kann ein neuer Dateiname, der
Name einer existierenden Datei oder ein
Verzeichnis sein.

mv datei ziel

Verschieben oder Umbenennen einer Datei.

rm dat ei

Ldschen einer Datei.

rnmdir verzeichnis

Loschen eines leeren Verzeichnisses.

nkdir verzeichnis

Anlegen eines Verzeichnisses.

yppasswd

Andern des Passworts.

enacs

Starten des Editors Emacs.

g++ datei.cpp

Ubersetzen eines Programms dat ei . cpp
in eine ausfiihrbare Datei a. out .

g++ datei.cpp —0 datei
oder rake dat ei

Ubersetzen von dat ei . cpp in eine
ausfihrbare Datei dat ei .

exit oderl| ogout

Ausloggen und Beenden der Sitzung in einer
Shell.

Die wichtigsten Kommandos unter Linux

C++ mit Emacsund g++

Wir empfehlen unter Linux als Editor den Emacs und als Compiler den
GNU g++ zu verwenden. Die folgenden Schritte geben einen beispiel-
haften Durchlauf durch eine Programmiersitzung mit dem Emacs und

g++ an.

1. Wechseln Sie mit dem Pager auf einen freien virtuellen Bilds-

chirm.

2. Starten Sie den Emacs (z.B. mit der linken Maustaste in dem
erscheinenden Arbeitsmenu oder tber den Button “Tools”).

3. Offnen Sie mit St r g—x St r g—f eine Datei hel | 0. cc. Da
die Datei noch nicht existiert, wird sie neu erzeugt. (Hinweis:
auf die Dauer ist es sinnvoll, mehrere Verzeichnisse fur die

Aufgaben anzulegen.)

4. Jetzt kdnnen Sie einen beliebigen Text eingeben, z.B. folgendes-
Programm, das ’Hel | o, Wor | d’ ausgibt.
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#include <iostream.h>

int main()

{
cout << ”Hello, World!” << endl;
return O;

}

Tip: Benutzen Sie Tab, um die Quelltextzeilen einzuriicken.

5. Mit St r g—x St r g—s wird das eingegebene Programm gespei-
chert.

6. Das Programm soll nun tbersetzt und gestartet werden. Zur
Ubung wollen wir das zundchst von Hand in der Shell
durchfihren. Dazu

(a) Mit dem Pager in den virtuellen Bildschirm mit der Shell
wechseln oder im Arbeitsmenu eine neue Shell 6ffnen.

(b) In der Shell g++ hel | 0. cc eingeben. Dadurch wird der
eingegebene Quelltext in ein ausfuhrbares Programm (De-
faultname a. out ) tbersetzt. Sollten beim Ubersetzen
Fehler auftreten, so miissen Sie den Programmtext noch-
mal grindlich untersuchen und diese Fehler beseitigen.
Danach muB erneut gespeichert und tbersetzt werden.

(c) War das Ubersetzen erfolgreich (der Compiler hat keine
Fehlermeldung ausgegeben), so kann das Programm jetzt
mit ’a. out ’ gestartet werden und in der Shell erscheint
die Ausgabe

Hel | o, Worl d!
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C—x C-f Laden oder Erzeugen einer Datei.

C—x GC-s Speichern einer Datei.

C-g Abbrechen einer Operation (zuriick in den Normal-
zustand :-).

C-x C-c Beenden des Emacs.

M-x befehl |Eingabe eines Kommandonamens von Hand.

C-h f Hilfe zu einer Funktion.

C-h k Hilfe zu einer Tastenkombination.

C-h | Startet info. Hier gibt es Hilfetexte zum Emacs, dem
gcc, der C++-Standardbibliothek usw.

C-space Start eines Blocks markieren.

C-w Block l6schen.

C-w Block an Cursorposition einfiigen.

C-k Zeile von Cursorposition bis Ende I6schen.

C-s Suchen nach einem Text.

M-% Suchen und Ersetzen.

Die wichtigsten Kommandos im Emacs
GemaR den Emacs—Konventionen steht ‘C-" fiir “St r g—" und
‘M-’ fur ‘“Meta’, auf der Tastatur als ‘Al t —” oder ‘Esc’.

Weltere Hinweise

Debugging

Der Emacs kann auch den gdb, den Gnu DeBugger, integriert betrei-
ben. Mit M-x gdb wird der gdb—Modus aufgerufen, wozu die Kom-
mandozeile abgefragt wird, etwa gdb Hel | 0. Es 6ffnet sich ein
Emacs—Fenster mit der gdb—Konsole. hel p zeigt eine Liste der Befeh-
le, hier interessant sind b funkti on (Programm bei Eintritt in
f unkt i on unterbrechen), n (Programm bis zur néchsten Zeile ausfiih-
ren), s (Einzelschritt, auch in Funktionen hinein), ¢ (Programm weiter
ausfiihren), p ausdr uck (ausdr uck auswerten und ausgeben). Der
Emacs zeigt dabei nach Mdoglichkeit die passenden Quelltextzeilen an.

Make

Mit make kann die Programmerstellung automatisiert werden. Anlei-
tungen hierzu werden Dateien namens nmakefi | e oder Makefil e
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entnommen. Vieles ‘weill’ make sowieso, aber ein Makefile mit dem
Inhalt CPPFLAGS=-ansi —pedantic —-Wal | —g ist hier nutz-
lich, weil es make dazu anweist, beim Compilieren von C++-Quelltex-
ten vom Compiler maximal viele Warnungen zu melden und Informa-
tionen fiir den Debugger abzulegen.

EMail

Post 1alt sich im CIP-Pool noch am ehesten mit Netscape (tber den
Button “Tools’ zu haben) verschicken und lesen. Der zu nutzende
Dienst ist POP3, der Benutzername auf dem Server sollte bereits einge-
tragen sein und das Paldwort ist die Benutzernummer,

Ubungsaufgaben in C++

Hier ein paar Aufgaben, die Sie bearbeiten kdnnen, um mit dem System
vertraut zu werden.

1. Schreiben Sie ein Programm, das nach den folgenden Daten
eines Studenten bzw. einer Studentin fragt, sie einliest und
anschliel’end wieder ausgibt: (Name, Vorname, Matrikelnum-
mer und Geschlecht). Sie kdnnen folgendes Programmskelett
verwenden
#i ncl ude <i ostream h>
char nane[30]; // nane speichert 29 Zeichen

/| +abschliessendes Nul |l byte

...
i nt mai n()
{
/| Daten ei ngeben
cout << ”"Nane ei ngeben: 7;
cin >> nane;
...
/| Daten ausgeben
cout << "Nane: "7 << nane << endl;
...
return O;
}
2. Die Fibonacci—Zahlen sind wie folgt definiert:
Fib(1) =1
Fib(2) =1
V.., Fib(@i) = Fib(i-1) + Fib(i—2)
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(a) Schreiben Sie ein Programm, daB eine Zahl Neinliest und
die Nte Fibonacci—Zahl berechnet und ausgibt.

(b) Erweitern Sie das Programm so, daR die ersten N Fibonac-
ci—Zahlen berechnet und ausgegeben werden.

3. Schreiben Sie ein Programm, das zwei positive ganze Zahlen
einliest und deren groRten gemeinsamen Teiler und kleinstes
gemeinsames Vielfaches berechnet und ausgibt.

4. Schreiben Sie ein Programm, daR die Werte der Sinusfunktion
im Intervall [0, 21 berechnet. Das Programm soll die Werte in

einem Abstand von z berechnen, also sino,sin%,sing—g ..... sin% .

Um die Funktion am Bildschirm anzuzeigen, speichern sie die
berechneten Werte in einer zweidimensionale Feldvariable mit-
Komponenten vom Typ CHAR wie folgt ab: Eine Dimension
des Feldes entspricht der X—Achse, die andere der Y—Achse.
Das gesamte Feld wird mit Leerzeichen initialisiert. Nun soll
fur jeden berechneten Funktionswert ein Stern in die Kompo-
nente des Feldes geschrieben werden, die der (X,Y)-Position
des berechneten Wertes am nachsten kommt. Danach wird das
Feld Zeichenweise auf dem Bildschirm ausgegeben (am Ende
einer Zeile ein cout << endl ; (Zeilenumbruch) einfligen).
Ein recht guter Wert fir die GroRe der Y-Dimension des Feldes
ist 24, da das ungefahr der BildschirmgréRe entspricht.

Um einen ganzzahligen Wert i in einen reellwertigen umzu-
wandeln kénnen Siez.B.float f = float (i) verwen-
den. Umgekehrt kbnnen Sie miti = i nt (f) einenfl oat in
einen i nt wandeln.

Experimentieren Sie ein wenig mit den Parametern und der dargestell-
ten Funktion.
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