Diskussion


C++ im Rückblick: Kritik


Ich möchte fast sagen, die Sprache C++ wurde zufällig für dieses Projekt gewählt. Es war an der Zeit, etwas neues anzuschauen, von C++ hatte ich schon gehört; warum also nicht? – Hat es sich gelohnt? Dieses Kapitel möchte einige Anmerkungen dazu machen.


Wenn man etwas nicht versteht, sucht man den Fehler häufig bei anderen: Warum ist das nicht so, wie ich will? Das muss man doch anders machen. usw. – Genauso erging es mir beim Erlernen der Programmiersprache C++: Viele Dinge erscheinen zuerst unverständlich, dann unlogisch und am Ende dann doch ganz gut so. 


In die im folgenden aufgeführten Beschränkungen oder Eigenheiten fehlt mir jedoch die tiefere Einsicht bis heute. Ich möchte sie als Kritikliste an C++ verstanden wissen.


Zu wenig eingebaute Typen


C++ fehlen meiner Meinung nach noch einige elementare Typen, die sich durch Bibliotheksklassen nur schlecht und ineffizient implementieren lassen. Man sollte sich in diesem einen Fall ein Abschauen bei Pascal leisten.


signed und unsigned


Die C-Typen signed- und unsigned int/long etc. sind schlicht schlampig und falsch implementiert. Möglicherweise ist dies ein Fehler des Compilers, mit dem ich arbeite (Borland C++ 3.1), eher handelt es sich aber um eine sprachbedingte „Unschönheit“ :


unsigned u=0; signed s=-1; if(u<s) cout << „Unbelievable!“;


Ein unsigned(0) ist also kleiner als ein signed(-1) ... hier stimmt doch etwas nicht!


Boolean


Das Problem eines richtigen Typs boolean wurde in Kapitel � REF _Ref306381777 \n �4.4.1� durch Vorstellung einer Alternative (eine eigene class bool) bereits behandelt.


Integers mit eingeschränktem Wertebereich


Dieses Problem wurde in Kapitel � REF _Ref306382230 \n �2.3.4.5� behandelt.


Überladen durch Rückgabetyp


Folgendes ist in C++ (bis jetzt) verboten:


int* 			foo() { ... }; 	// A					int	f() { ... }; // C�const int*	foo() { ... };	// B					char	f() { ... }; // D


Da sich die Funktionen sowohl rechts wie links nur durch ihren Rückgabetyp unterscheiden, können sie angeblich nicht unterschieden und darum auch nicht überladen werden. Dies ist bedauerlich, da gerade die Handle-Klasse eine brauchbare Anwendung dieser const- und nicht const-foo() voraussetzt (siehe Kap. � REF _Ref306386807 \n �3.6�). Meiner Meinung nach können diese beiden Funktionen sehr wohl unterschieden werden:


int* 			pI=foo();	// Variante A			int i=f(); 	// Variante C�const int* cpI=foo();	// Variante B			char c=f();	// Variante D�const int* m() { return foo(); }; // ruft B


Wo liegt das Problem? Die Implementierung ist wohl etwas schwerer, da sich der Compiler bei der Auswahl auf den erwarteten Typ stützen muss; sollte aber trotzdem möglich sein. Ein Aufruf von foo() alleine (ohne var=) ist in diesem Fall natürlich ambiguous.


Dem Problem lässt sich übrigens für const teilweise beikommen, wenn die Funktion eine Memberfunktion ist: Im Falle des obigen foo() wird man Variante B als konstante Memberfunktion programmieren. Obiges Problem ist dadurch zwar nicht aus der Welt geschafft, für konstante Objekte wird aber die Funktion, die etwas konstantes zurückgibt, aufgerufen. Besonders interessant und für nicht-triviale Handles sehr wichtig ist, dass eine konstante Memberfunktion einer Klasse beim Aufruf von foo() einer andern Klasse die const-Variante wählt, da der this-Zeiger in const-Membern konstant ist.  Siehe Kapitel � REF _Ref306386807 \n �3.6�.


Tiefer suchende cast-Operatoren


Automatische Umwandlungsfunktionen (cast-Operatoren) können nur angewandt werden, wenn der geforderte Typ bekannt ist. Dies ist der Grund, warum primitive Handles dereferenziert werden müssen: Ein Handle kann nicht automatisch in den Typ, den es repräsentiert, umgewandelt werden. Das ist schade.


Unterscheidung des Pre- und Postfix-Operators


Wie gesagt, es gibt wahrscheinlich schon einen guten Grund dafür, dass man wählen kann, ob der Präfix operator++() oder der Postfix operator++(int) einer Klasse überladen werden soll. Nur sehe ich diesen nicht; denn: Die Iterator Klasse der Container-Bibliothek muss für Postfix mit einigem Aufwand extra ein neues Objekt mit dem aktuellen Zustand erstellen, dann die betreffende Aktion auf sich selbst durchführen (zB. inkrementieren) und dann das neue Objekt aus dem ersten Schritt als Funktionswert zurückgeben. Frage: Wozu das alles? Warum führt der Compiler nicht einfach die betreffende Anweisung mit dem Postfix-Operator aus und ruft danach den Präfix-Operator auf?? Die Unterscheidung ist sogar eine Fehlerquelle, da sie es erlaubt, den intuitiv bekannten Unterschied zwischen Präfix- und Postfix-Operator semantisch völlig verschieden zu definieren. Wo liegt der Sinn dabei?


Trennung von Schnittstelle und Implementation


Die Aufteilung in #include'bare Headerfiles (mit #ifndef, static, extern usw.) mit den Schnittstellen und CPP-Files für die Implementationen ist archaisch und funktioniert bei Templates und inline-Funktionen gar nicht mehr. Ich vergleiche ungern mit Pascal, aber die nächste C++ Version braucht dringend einen Mechanismus wie Units mit sauber getrenntem INTERFACE und IMPLEMENTATION Teil. Die Schnittstellen sollten vorverarbeitet sein; einige Compiler bieten mit precompiled headers etwas in dieser Richtung an.


Präprozessor-Makros


Ich habe während dieser Arbeit Makros für spezielle Zwecke (Patterns) zu schätzen gelernt. Stroustroup hat den Vorschlag gemacht, Makros im nächsten ANSI Draft aus der Sprachdefinition zu entfernen. Ich meine im Gegenteil: Man sollte sie erweitern, um auch komplexere Aufgaben damit bewältigen zu können. 


Man erinnere sich an Kapitel � REF _Ref306384123 \n �2.3.4.1�: „Syntaxfehler sind Laufzeitfehlern vorzuziehen“. Wie soll man aber beispielsweise die Verwendung eines nicht initialisierten Objekts durch einen Syntaxfehler verhindern? Entweder muss der Präprozessor entscheidend erweitert werden, oder es ist ein neuer Mechanismus einzuführen. Der Gedanke ist (noch) recht vage und soweit mir bekannt in keiner Sprache implementiert: Es müsste eine Möglichkeit geben, den Compiler direkt zu erweitern. Man müsste ihn beispielsweise anweisen können „Bitte zeig’ eine Warnung, wenn dieses Objekt verwendet wird, bevor die Methode X() benutzt wurde“ oder „Du darfst für diese Klasse keine temporären Objekte erzeugen“ (Dies ist mit Zugriffsbeschränkungen auf die new() und delete()-Methoden machbar) oder auch „Wir überprüfen diese Zuweisung zur Übersetzungszeit; löse ev. einen Fehler aus“.


Der Präprozessor stösst übrigens schon bei einfacheren Problemen an seine Grenzen: Es ist nicht möglich, Makros zu definieren, die Präprozessor-Befehle enthalten:


#define Check(s)  #if (sizeof(s) ...


Dieser #define wird abgelehnt, weil ein #-Zeichen in einer Makrodefinition immer als Spezialzeichen (Um�wand�lung in String) interpretiert wird. Mir ist keine Möglichkeit bekannt, ein # einfach als Zeichen in ein Makro ein�zufügen.


Entwicklungszyklus & Umgebung


Heutige C++ Compiler und Entwicklungsumgebungen verhalten sich trotz allem sehr bescheiden, wenn es zum Beispiel um Neucompilieren geht: Das übliche Vorgehen von sog. make Tools ist mangelhaft. Einfügen von Kommentaren oder Erweitern einer bestehenden Klasse mit privaten Funktionen muss nicht unbedingt ein Neucompilieren des gesamten Projekts nach sich ziehen. Der Entscheid, ob und wann etwas neu compiliert werden muss, darf nicht mehr von zB. dem Filedatum abhängig sein.


Und warum gibt es keine C++ Umgebungen mit Syntaxcheck schon während der Eingabe? Beispielsweise könnte ein geschickter Editor den Aufruf einer nicht existierenden Funktion beim Programmierer nachfragen und einige Vorschläge mit ähnlichen Funktionen anzeigen oder die Möglichkeit bieten, die Definition dieser Funktion auf eine To-Do Liste zu setzen. Übersetzen könnte man erst, wenn alle Punkte dieser To-Do Liste erledigt sind.


Auch ein anständiger class browser sollte zu jeder Entwicklungsumgebung gehören: Klassenübersicht, Anzeige von vererbten und redefinierten Methoden, Möglichkeiten zum Hinzufügen von Methoden und Ändern bestehender Methoden an allen Stellen automatisch. Eingaben müssen direkt Code erzeugen/verändern.


Es gibt heute externe Tools, die in diese Richtung gehen. Ein interessanter Vertreter dieser Spezies ist beispielsweise die Entwicklungsumgebung SniFF+™.


Vorteile von C++


Trotz der gerade aufgezeigten Mängel möchte ich mich nach intensivem Befassen mit der Sprache als Anhänger von C++ bezeichnen. Der grosse Vorteil der Sprache liegt meiner Meinung nach darin, dass sie erstens trotz Objektorientierung recht maschinennahe geblieben ist; ich weiss als Programmierer immer noch ungefähr, was auf der Maschine eigentlich vorgeht. Zweitens unterstützt C++ einige mir sehr sinnvolle erscheinende Konstrukte, die in grundsätzlich vergleichbaren Sprachen (Object Pascal, Oberon) fehlen:


Tabelle � SEQ Tabelle \* ARABISCH �6�: Vorteile von C++


Bezeichnung�
Beschreibung�
�
function overloading�
gleichnamige Funktionen mit unterschiedlichen Argumentlisten�
�
operator overloading�
Benutzung der Operatoren (+, -, ...) kann für �eigenen Klassen erlaubt werden�
�
automatic constructor/destructor invocation�
„Konstruktor“ und „Destruktor“ Methoden können automatisch aufgerufen werden�
�
static objects�
primitive Objekte können statisch (nicht auf dem Heap!) sein. Objekte sind nicht immer Zeiger�
�
exception handling�
Kontrollierte Fehlerbehandlung�
�






Gestützt auf das bisher Gelernte werde ich mir Erfahrungen in weiteren Objektorientierten Sprachen – darunter sicherlich Smalltalk – aneignen. Ich bin gespannt auf Unterschiede und neue Aspekte!





