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1 Vorwort

Nach der Entwicklung mehrerer Spielprogramme fur PC und Pocket PC unter den nativen Windows-
Betriebssystemen Win32 und CE, war es unser Ziel eine solide und erweiterbare Basis fur die
Produktentwicklung unter .Net zu schaffen. Diese Basis sollte moglichst viele Eigenschaften der vorhandenen
Spielprogramme fiir unsere zukinftigen .Net-Projekte beinhalten.

Wir meinen mit dem .Net Projektworkspace diese Basis realisiert zu haben und hiermit zur Verfiigung stellen
zu kénnen. Mit ihm kdnnen Projekte fir den PC unter dem .Net Framework und fiir Smart Devices unter dem
.Net Compact Framework in einem mittleren Umfang realisiert werden. Hierzu werden die Anwendungen auf
dem neuesten Stand der Objektorientierten Programmierung von einem umfangreichen Basisprojekt
abgeleitet.

Die Projekte fur Smart Devices stehen in der Professional-Version nur unter Visual Studio 2008 aber nicht
unter Visual Studio 2010 zur Verfiigung.

Dieses Handbuch beschreibt die Projektmappe von dem .Net Projektworkspace in einer Visual C#
Entwicklungsumgebung und liefert Informationen zu den darin vorhandenen Projekten und deren
Komponenten. Es enthalt aber keine weitere Abhandlung Uber die Programmiersprache C# oder Uiber das
.Net-Framework, soweit dies tber die erforderlichen Erlauterungen zum Programmablauf hinausgeht.

Die Quelltexte sind nur in dem Handbuch des Endproduktes enthalten. Ein umfassendes Verstandnis des
Programmcodes kann aber nur innerhalb der Entwicklungsumgebung durch die kontextsensitive Hilfe erlangt
werden.
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Hinweis 1 zu dieser Dokumenterstellung mit Microsoft Word!

Die aufgefiihrten Inhaltspunkte sind im Text als Formatvorlagen Uberschrift 1, Uberschrift 2 und
Uberschrift 3 gekennzeichnet.

Die Hauptkapitel mit der Formatierung Uberschrift 1 beginnen durch Einfuigen / Manueller Umbruch /
Abschnittsumbruch auf ungeraden Seiten.

Die Kapitelnummern werden dadurch nach einer Bearbeitung der Formatvorlage fiir die Uberschrift 1 mit
Anpassung der Gliederung tber Auswahl von Nummerierung unter Format automatisch erzeugt. Sie
konnen auch manuell als Gliederung der Uberschriften unter Format / Nummerierung und
Aufzahlungszeichen zugefiigt werden.

Das Kapitelverzeichnis und das Inhaltsverzeichnis werden durch Einfiigen / Index und Verzeichnisse /
Inhaltsverzeichnis erzeugt. Hierbei werden fur das Kapitelverzeichnis eine Ebene und fir das
Inhaltsverzeichnis drei Ebenen ausgewahlt.

Uber Einfiigen / Beschriftung werden neue Bezeichnungen ,,Kodierung* firr die Quellcode-Titel mit
einbezogenen Kapitelnummern und ,,Hinweis* mit fortlaufender Nummerierung fir weiterfihrende
Hinweise zugefigt.

Zum Einfuigen des Quellcodes wurden unter dem Format-Menu alle Tabstopps gel6éscht und danach die
Position der Standardtabstopps auf 0,5cm gesetzt.

Die Standard-Formatvorlage wurde von Times New Roman 12Pt auf Trebuchet MS 10Pt veréndert.

Unterschiedliche Seitennummerierung wird durch Abschnittswechsel Gber Einfiigen / manueller Umbruch /
Abschnittsumbruch nachste Seite moglich. Jedem Abschnitt kénnen danach separat formatierte
Seitenzahlen zugewiesen werden.

Eine Formatvorlage innerhalb der Kopfzeile wird Giber Ansicht / Kopfzeile und darauf mit Einfiigen / Feld
Kategorie Verknipfungen und Verweise mit Feldname StyleRef und der Felderoptionen Formatvorlagen
hinzugefugt. Soll nur die Nummer der Gliederungsebene (Kapitelnummer) angezeigt werden, ist
zuséatzlich \n mit anzugeben.

Der Titeltext, dieser Hinweis, der Kommentar, das Inhaltsverzeichnis und weitere Hinweise innerhalb des
Handbuches sind in einer einfachen Tabelle eingefiigt. Uber Format / Rahmen und Schattierungen kann
danach die Hintergrundfarbe geéndert werden.

Alle Hinweise beziehen sich auf die Moglichkeiten und Mentauswahl von Word 2003.

Ab Word 2003 kann dem Dokument tber Format / Design ein Hintergrundmuster zugefiigt werden.

Literaturquelle: Albrecht, Nicol: Wissenschaftliche Arbeiten Schreiben mit Word, Addison-Wesley 2002,
ISBN 3-8273-1943-9, auch als kostengiinstiges eBook.
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4 Kurzbeschreibung

Mit dem Projektworkspace fir Visual C# stellt jk-ware seine Projektbasis fur das .Net Framework und das .Net
Compact Framework zur Verfiigung. Diese Projektbasis, bestehend aus sechs Projekten fur die
Entwicklerumgebung Microsoft Visual Studio 2008, bildet die Grundlage zur Entwicklung eigener Programme
fur das Laufzeitsystem des .Net Framework und fir mobile Gerate unter dem .Net Compact Framework.

Der Projektworkspace besteht aus einem

B Basisprojekt das ein Basisprogramm erstellt

B Anwendungs-Projekt mit einem Beispielprogramm

M Basisprojekt fir das .Net Compact Framework das ein Basisprogramm erstellt
B Anwendungs-Projekt .Net Compact Framework mit einem Beispielprogramm
B Projekt zur Erstellung eines kryptographischen Aktivierungsschlissels

B Projekt zur Einbindung eines erweiterten Lizenzschutzes

4.1 Das Basisprojekt

Das Basisprojekt stellt eine Grundlage fur die schnelle Portierung und Erweiterung unserer Produkte von der
nativen Win32 auf die .Net-Entwicklungsplattform zur Verfiigung. Die zu realisierenden Anwendungen werden
alle von diesem Basisprojekt abgeleitet und erben dadurch grundlegende Eigenschaften.

Das aus dem Basisprojekt durch den Compiler erzeugte Basisprogramm realisiert ein Ausgabeformular (Form)
mit einem Auswahl- und einem Kontextmenii. Die Grafik des Basisprogramms gibt einfache geometrische
Figuren in eine Basisbitmap und zur Grafikflache der Form aus.

Uber das Auswahlmeni kann tiber das ,,Basis“-Meniielement

B eine modale Dialogform mit drei Seiten aufgerufen werden:

,.Basis* enthalt grundlegende Einstellungen fir das Basisprogramm wie Hauptmeni- und Statusleiste
ein- oder ausblenden, die Sichtbarkeit der Form und transparenter Hintergrund.

,»Grafik“ mit grundlegenden Einstellungen fir die Grafikausgabe wie SmoothingMode und
PixelOffsetMode.

»Sprache* beinhaltet die Sprachauswabhl fiir die Programmbedienung und das Hilfesystem.
B die Form-Grafik geladen, ausgedruckt und abgespeichert sowie

B die Statusleiste ein- und ausgeblendet werden.

Uber das ,,Hilfe*-Menii kann HTML-Hilfe fur das Programm und die Menuiauswahl aufgerufen werden und die
Sprache fir die Programmbedienung und das Hilfesystem ausgew&hlt werden. Zur Sprachauswahl stehen
Deutsch, Englisch, Franzdsisch, Italienisch, Spanisch und Portugiesisch.

4.2 Verwenden des Basisprojekts

Neue Projekte werden von der BASISPROJEKT-Klasse abgeleitet.

Der Konstruktor kann dreifach aufgerufen werden: ist der erste Parameter ein string, wird ein Kontrollablauf
zur Abfrage eines Passwortes oder einer Lizenzdatei durchgefuhrt. Fir die Abfrage einer Lizenzdatei ist der
zweite Parameter true zu setzen.

Durch eine weitere Ableitung mit dem ersten Parameter true, wird der Licence Protector von Mirage-Systems
eingebunden. Hierzu muss fur das Basisprojekt unter Symbole fiur bedingte Kompilierung auch die
Stringkonstante MirageLP zugefiigt werden.

Zur Realisierung der nachfolgenden Punkte werden die Quellcode-Dateien des Basisprojekts (Basisprojekt.cs,
Basis_Globals.cs, Basis_Procs.cs, Basis_Dialog.cs und Basis_Dialog_Texte.cs) als vorhandenes Element mit
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dem abgeleiteten Projekt unter dem neu erstellten Ordner Basisprojekt verkntpft. Hierzu missen die Dateien
Uber den rechten Pfeil der Taste ,,Offnen* mit ,,als Verknupfung hinzufigen* ausgewahlt werden.

In BASISPROJEKT .Basis wird die Methode Programm standig aufgerufen. In ihr wird die Anwendung realisiert.
Zur Abarbeitung anstehender Ereignisse wird Programm sténdig verlassen. Programm ist virtuell definiert und
kann somit durch eine gleichnamige Methode der Anwendung tberschrieben werden.

Das Basisprogramm erstellt ein Hauptmeni mit den Punkten ,,Programm®, ,,Basis* und ,,Hilfe* und ein
Kontextmenu, das auf Betatigung der rechten Maustaste angezeigt wird.

Die Anwendung erweitert das Basismenii durch Uberschreiben der virtuellen Methode ErzeugeFormMenues um
neue Punkte oder verandert bestehende Punkte beider Menis. Hierzu wird vorab die Uberschriebene Methode
des Basisprojekts aufgerufen.

Danach kdnnen die einzelnen Meniielemente Uber die 6ffentlichen Arraytexte direkt verandert und erweitert
werden. Hierzu mussen auch die Dimensionen der Textarrays angepasst werden.

Der Titeltext wird in der gleichnamigen virtuellen Methode ermittelt und gesetzt. Der Aufruf erfolgt in
ErzeugeFormMenues. Hierdurch wird er auch nach einer Sprachauswahl korrekt veréandert. Die Anwendung
Uberschreibt diese virtuelle Methode, wodurch der korrekte Text fur alle Versionen der Anwendungen
polymorph ermittelt wird.

Zum direkten Zeichnen auf dem Display wird ein GDI+ Graphics-Objekt in der GréRRe des Panels (wenn
vorhanden und sichtbar) oder der Form zur allgemeinen Verwendung zur Verfugung gestellt. In der gleichen
GroRe wird fur die Hintergrundgrafik eine Basisbitmap mit einem Graphics-Objekt erzeugt.

Zur Aktualisierung der Grafikflache der Form wird in PanelOnPaint die vom Basisprogramm erzeugte
Basisbitmap verwendet. Hierzu muss die Anwendung in der Basisbitmap immer die aktuelle Programmgrafik
zur Verfugung stellen. Diese kann dann auch zum ,,Drucken...“ und ,,Speichern...* verwendet werden. Die
Anwendung zeichnet eine Raumgrafik mit Linien und Farben in die Basisbitmap.

Zum Anwendungs-Projekt gehort die ANWENDUNG1-Klasse und die im Konstruktor erzeugten Basisklassen
ANW1_GLOBALS fur o6ffentliche Projektdaten und EVENT_PROCS. EVENT_PROCS besteht aus Methoden, die
innerhalb der Botschaften aufgerufen werden. In ihnen bearbeitet die Anwendung das Ereignis und zeichnet
die Raumgrafik.

Die Dialogform der Anwendung mit drei Seiten (Tab-Pages), wird in ANW1_DIALOG erstellt. Die hierzu
erforderlichen Texte werden in ANW1_DIALOG_TEXTE erzeugt.



Testhandbuch fir den .Net Projektworkspace: 4 Kurzbeschreibung

4.3 Der Ablauf

Zum Programmstart wird im BASISPROJEKT-Konstruktor eine Instanz von BASIS_GLOBALS mit den 6ffentlichen
Datenfeldern des Basisprogramms erzeugt.

Bevor die Form angezeigt wird werden danach auf OnLoad folgende Ablaufe durchgefihrt:

B Zur Protokollierung der Programmausnahmen wird eine globale StreamWriter-Instanz SWriter fir eine
Textdatei erzeugt. Der Stream wird erst auf OnClosed wieder geschlossen und steht somit im gesamten
Programmablauf fur die Ausnahmeprotokollierung zur Verfligung.

B die letzten Einstellungen des Programms werden in Programm_Init zurtick geladen.

B eine Panel-Kontrolle mit Ziehleisten, eine Statusbar und das Haupt- und Kontextmeni fir die Form werden
erzeugt.

B ein Zeitgeber wird gestartet, der bei seinem Ablauf eine Schleife aufruft, in der das Programm bis zu
seinem Ende verbleibt. Zum Programmschluss wird auf OnClosed die Schleifenvariable geldscht, wodurch
die Schleife verlassen und das Programm ordnungsgemaR beendet werden kann.

Wenn am Anfang der Programmeschleife in einer binéren Kontroll- oder Lizenzdatei kein gultiger String
vorhanden ist, werden innerhalb des Kontrollablaufes zur Passwortabfrage oder zur Anforderung der
Lizenzdatei mehrere Dialogfenster angezeigt.

Der Ablauf zur Anforderung der Lizenzdatei im Einzelnen:

B Nach dem Dialog zur Sprachauswahl wird der Lizenzdialog mit dem Lizenzvertragstext (EULA) in der
ausgewahlten Sprache angezeigt. Wenn dieser nicht akzeptiert wird, wird der weitere Ablauf abgebrochen
und es lauft nur die Testversion des Programms.

B Wird der Lizenzvertrag akzeptiert, kann der Kunde innerhalb der nachsten Dialogform tber Radiobutton
auswahlen, ob die Registrierung fir alle Benutzer des Computers oder nur fir den gerade angemeldeten
Benutzer gultig sein soll. Der ausgewéhlte Registrierungstext wird in die Zwischenablage kopiert und muss
dann per E-Mail an den Verkaufer gesendet werden. Der Registrierungstext besteht aus dem Produktnamen
mit Versionsnummer und dem Dateipfad der Anwendung fir alle Benutzer oder fiir den gerade aktuellen
Benutzer mit dem Erzeugungsdatum des Ordners.

B Nach Zahlungseingang wird mit dem kleinen Zusatzprogramm aus dem CryptoKeyGenerator-Projekt aus
dem Registrierungsschliissel zusatzlich mit einem internen Projektpasswort der Aktivierungsschlissel
erzeugt. Dieser wird in einer Lizenzdatei an den Kunden zur Freischaltung der Anwendung Ubermittelt.

Danach werden zur Realisierung des Programmablaufs in Programmschleife stdndig die Botschaften an das
Programm abgearbeitet und die Methode Basis aufgerufen. In Basis wiederum wird die von der Anwendung zu
Uberschreibende Methode Programm aktiviert. Die Abfrageanzahl der Programmereignisse in jeder Sekunde
kann Uber die Variable EreignisAbfrageMax begrenzt werden (Standardwert 50). Hierdurch steht dem
Programm die Computer-Leistung auch kontrolliert zur Verfiigung.

Nachdem die Form sichtbar ist und nach jeder Anderung der FormgréRe wird auf OnResize ein Grafik-Objekt
fur die Form und eine Basisbitmap mit dem zugehorigen Grafik-Objekt erzeugt.

Zur Anzeige eines Bildes oder Ausgabe einer Grafik die groRer als die Grafikflache der Form ist, muss die
Anwendung die Basisbitmap mit dem zugehdrigen Grafik-Objekt in der erforderlichen GréRe selbst erzeugen.
Des Weiteren muss die 6ffentliche Instanzvariable Grafik_Anzeige oder Image_Anzeige true gesetzt werden.
In OnResize wird dann keine Basishitmap erzeugt.

Zur Ablaufkontrolle zeichnet das Basisprogramm einfache geometrische Figuren in die Basisbitmap und zum
Display. Die Anwendung stellt verschiedene Raumgrafiken zur Auswahl und zeichnet auf dem Raumboden
geometrische Figuren.

Durch Auswahl des Menlpunktes ,,Dialog* der Anwendung wird eine modeless Dialogform mit zwei Seiten
angezeigt: auf der Basis-Seite wird die Aufruffrequenz der Anwendung durch einen auf OnLoad erzeugten
Sekunden-Timer ausgegeben und eine Taste zur Information Uber die Anwendung eingefiigt. Die Grafik-Seite
ermoglicht die Auswahl der Raumgrafik.
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4.4 Die Projekte fiur mobile Gerate

Fur mobile Gerate unter dem .Net Compact Framework wurden dem DotNet_Projektworkspace zwei Visual C#
Smart Device Projekte zugefiigt: SmartDevice-Basisprojekt und SmartDevice-Anwendungl.

Die Programme werden Uber Bedingte Kompilierung und angepasste Kodierung in den auch fiir das .Net
Framework verwendeten C#-Dateien realisiert.

Die Bedingte Kompilierung erfolgt mit der Kompilierungskonstanten ,,PocketPC*.

Alle Veranderungen an der Kodierung fiir einen Ablauf auf mobilen Geraten unter dem .Net Compact
Framework sind in der Datei Compact-Framework Kodierungsanpassungen.doc zusammengefasst.

4.5 Der Aktivierungsschlissel

Im CryptoKeyGenerator-Projekt wird aus dem Registrierungsschlissel und einem Projektpasswort eine bindre
Lizenzdatei "jk-ware_Lizenzdatei.bin" mit dem Aktivierungsschlussel erstellt.

Hierzu stellt das Projekt eine Form als FixedToolWindow zur Verflgung. Innerhalb der Form wird in zwei
Textboxen der von den Programmen erzeugte Registrierungsschlissel und das Projektpasswort eingegeben
oder aus der Zwischenablage eingeholt. Daraus wird Uber die Taste ,,Erzeugen* eine Lizenzdatei mit dem
Aktivierungsschlussel generiert.

Die Programme uberprifen in der Kontrollablauf-Methode der LIZENZSCHUTZ-Klasse den Aktivierungsschlissel
in der Lizenzdatei. Ist die Lizenzdatei nicht vorhanden oder der Aktivierungsschlissel nicht korrekt, wird der
Registrierungsschlissel erneut als Aufforderung zur Registrierung angezeigt.



4.

6 Allgemeine Hinweise zur Kodierung

Fur die Ubersetzungen des DotNet_Projektworkspace wurde Microsoft Visual Studio 2008 Version
9.0.30729.1 SP mit Microsoft .NET Framework Version 3.5 SP1 und Visual C# 2008 verwendet.

Allen .Net-Projekten wird als ausreichendes Zielframework .Net Framework 2.0 zugewiesen.

Zur Erstellung von CLS-kompatiblen Code (CLS = Common Language Specification) wird dem Basisprojekt
die Anweisung [assembly: CLSCompliantAttribute(true)] zugefugt. Allen Klassen muss des Weiteren die
Anweisung [CLSCompliantAttribute(true)] vorangestellt werden. Zur korrekten Ausfiihrung durch den
Compiler missen die Klassen als public deklariert sein.

B Der C#-Quellcode beinhaltet fur die Anzeige im Objektkatalog eine optimierte XML-Dokumentation.

B Durch InitializeComponent und durch Neuzuweisungen der FormgrdRe werden implizit OnResize-Ereignisse

ausgeldst. Um einen Ausnahme-Fehler, z.B. wegen noch nicht erzeugter Objekte zu vermeiden, wird der
Aufruf unter OnLoad kontrolliert eingefigt.

Die Klassen mit 6ffentlichen Datenfeldern fir die Anwendung und fur das Basisprojekt erben von Klassen
mit multilingualen Texten. Hierzu gehdren allgemeine Projekttexte, Texte fur Fehlermeldungen in
Messageboxen und Menltexte. In der MDI-Fensterverwaltung werden nicht fir jede gestartete Anwendung
offentliche Texte erzeugt, weil diese als static string- Arrays deklariert sind. Die Texte sind dadurch nur
einmal im Speicher vorhanden, werden aber fiir jede Instanz der 6ffentlichen Daten neu initialisiert.

Die Grafikflache der Form wird als Panel organisiert. Hierdurch werden die Ziehleisten korrekt mit der
Statusleiste in die Form integriert und eine geteilte Form ermdglicht.

Bei der Erweiterung des Hauptmendus darf der Basismenipunkt nicht verandert werden. Bei einer
Veranderung der Position des ,,Pause !“-Menupunktes unterhalb von ,,Programm®, ist innerhalb der
Eigenschaft fiir diese Instanzvariable die Checkmarke neu festzulegen. Dies gilt ebenso fiir die Checkmarke
der Statusleiste, die in der Eigenschaft fir die Instanzvariable StBarAnzeige veréandert wird.

Fur einen einfachen Zugriff auf die Ressourcen des Basisprojekts und der Anwendung wurde der
Standardnamespace unter allgemeine Eigenschaften des Projekts entfernt.

4.6.1 Erweiterungen und Anderungen zur Version 2.0

Fur einen schnelleren Programmablauf in der Programmschleife wird die max. Anzahl der
Ereignisabfragen auf 50 reduziert (vorher 100).

Fur eine schnellere Bedienbarkeit der Smart Devices (Pocket PC’s) wird in der Programmschleife bei einer
Programmpause durch Sleep(1) ein Threadwechsel ausgefihrt.

Separate Kontrollmethode fiir den Lizenzschutz. Der Aufruf erfolgt nach dem Programmstart in
Programmschleife und zur zuséatzlichen Lizenzkontrolle in den Menuereignissen Programm- und
KontextMenueOnClick.

Zur weitergehenden Anzeige im Objektkatalog und fir die kontextsensitive Hilfe wurde der XML-
Kommentar fir alle Methoden mit <para>-Tags innerhalb der <summary>- und <remarks>-Tags versehen.

Neben der Erhdhung der globalen Variablen catch_Ausnahmen, werden die innerhalb des
Programmablaufes auftretenden Ausnahmen mit Datum und Uhrzeit in Ausnahmeprotokollierung der
BASISPROJEKT-Klasse in eine Datei geschrieben. Hierzu wird im Basisprogramm auf OnLoad ein
Ausgabestream fur die Datei ,, Titeltext” + “_Exceptions.txt“ erzeugt, der auf OnClosed wieder
geschlossen wird.

Zum globalen Abfangen und Protokollieren von unbehandelten Ausnahmen werden in BPRIMAINCLASS.
Main zwei Ausnahmehandler erzeugt, nach deren Aktivierung die Anwendung fortgefuhrt wird.

GrolRenanderungen des Panels werden durch den in ErzeugeFormPanel erzeugten virtuellen Eventhandler
PanelOnResize bearbeitet. Hierin werden auch das GDI+ Graphics-Objekt und die Basisbitmap erzeugt.
Eine fehlerhafte Panel-Erzeugung in ErzeugeFormPanel wird nicht abgefangen und fihrt zum
Programmabbruch (bisher noch nicht vorgekommen).

Die Methoden OnPaint und OnMouseDown zur Bearbeitung der Form-Ereignisse Paint und MouseDown sind
nicht mehr erforderlich und werden entfernt. Achtung! Fir ein Neuzeichnen der Form in PanelOnPaint
muss anstelle von Invalidate, FormPanel.Invalidate verwendet werden.
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Neue BASIS_GLOBALS-Instanzvariable Pause_Aussetzen. Wenn true, wird in der Basis-Methode der
Pausestatus des Programms, z.B. zur Aktualisierung der Grafikanzeige, voribergehend ausgesetzt ohne
dass dabei die Pause-Meniicheckmarken veréandert werden.

Aufgrund des neu eingefiihrten Eventhandlers PanelOnResize kann auch fur Smart Devices die Basis-
Methode in der Programmschleife aufgerufen werden und auf den Aufruf in PanelOnPaint verzichtet
werden.

In ErzeugeFormPanel wird fur das Scroll-Ereignis des Panels der virtuelle ScrollEventHandler
PanelOnScroll erzeugt (nicht flr Smart Devices). Flr die MouseDown- und MouseMove-Ereignisse werden
die EventHandler PanelOnMouseDown und PanelOnMouseMove virtuell zum Uberschreiben zur Verfligung
gestellt.

Neue BASIS_GLOBALS-Instanzvariable Pause_Aussetzen. Wenn true, wird in der Basis-Methode der
Pausestatus des Programms vortubergehend ausgesetzt, z.B. zur Aktualisierung der Grafikanzeige, ohne
dass dabei die Pause-Meniicheckmarken veréandert werden.

Die Instanzvariablen Pause und StBarAnzeige der BASIS_GLOBALS-Klasse werden als Eigenschaften
definiert, die zusatzlich die Checkmarken des Haupt- und Kontextmenis mit verandern. Pause wird auch
in Programm_Init als Initialisierungsdatum abgespeichert.

Zum Beenden einer Bildanzeige wird fur den Zugriff auf lokale Daten und Methoden die BASISPROJEKT-
Methode Pause_Methode eingefiihrt, in der die Menlicheckmarken korrigiert und die Ziehleisten verdeckt
werden. Zur Anpassung der Panelgroflie wird zusatzlich OnResize() aufgerufen. Der Aufruf erfolgt beim
Setzen der Eigenschaft fir die globale Instanzvariable Pause.

In OnResize() wird bei einer Verkleinerung der Form zur Symbolgréf3e Pause nicht true gesetzt, weil
hierdurch tGber die neue Pause_Methode eine Bildanzeige beendet wird.

Die Instanzvariable SymbolSize der BASISPROJEKT-Klasse wird zur Instanzvariablen der BASIS_GLOBALS-
Klasse.

Ausgabe der Bitzahl der .Net-Platform in der Uber-Dialogbox des Menis und der Basis-Dialogseite. Die
Bitanzahl wird von der Lange eines int-Pointers abgeleitet.

4.6.2 Erweiterungen und Anderungen zur Version 1.1

Neue Projekte fir Smart Devices ,,SmartDevice-Basisprojekt” und “SmartDevice-Anwendungl” als leeres
Projekt zum Erstellen von .Net Compact-Framework Anwendungen fur die Windows CE Zielplattform
hinzugefugt.

Angezeigte Ziehleisten werden in BASISPROJEKT::OnKeyDown mit Pfeil- und Sondertasten der Tastatur
bewegt. Unter dem .Net Compact-Framework werden die Ziehleisten nicht automatisch angezeigt.
Deshalb erfolgt fiur Smart Devices die Bildnavigation in BASISPROJEKT::SmartDevice_KeyDown mit den
Navigationstasten. Die Bildposition wird dann in PanelOnPaint realisiert.

Die Druckerausgabe in BASISPROJEKT::BasisBitmapDrucken wird tber Anzeigen der PageSetup- und darauf
folgender PrintPreview-Dialogform durchgefiihrt, wenn die Ausgabe mit dem Standard Drucker-Dialog von
der System.Windows.Forms.PrintDialog-Klasse nicht realisiert werden kann oder vom Anwender
abgebrochen wird.

Aufgrund von Problemen mit der Mausposition als Datenelement von HelpEventArgs zur Anzeige der
erweiteren Hilfetexte in BASIS_DIALOG::BASIS_DIALOG_HelpRequested und ANW1_DIALOG::
Anwl_DIALOG_HelpRequested, wird die aktuelle Mausposition von der Control-Klasse verwendet.

Der Lizenzablauf erhalt einen neuen Konstruktor, dem als zweiten Parameter der Ordnerpfad der
Anwendung Ubergeben wird. Dieser wird in BASISPROJEKT::Programm_Init auch fiir Smart Devices erzeugt
und als Datenfeld der BASISPROJEKT-Klasse abgespeichert.

In LIZENZSCHUTZ::Kontrollablauf wird fur die Passwortabfrage in der binaren Kontrolldatei der
Kontrolltext aus dem Programmpfad und der Erstellungszeit des Programmordners gebildet.

Die multilingualen Lizenztexte (,,EULA®) fir den Lizenzdialog in der LIZENZSCHUTZ-Klasse in Basis_Procs.cs
auf den 05.06.2009 korrigiert. Hierbei wurden nur drei kleine grammatikalische Korrekturen an dem
deutschen und englischen Text vorgenommen.

Der Erlauterungstext fir die Registrierungsschlissel-Dialogform wurde verandert.
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4.6.3 Fir neue Versionen vorbehalten

B Die Main-Methode der CryptoKeyGenerator-Klasse fir einen externen Server-Aufruf mit Argumenten fur

den Registrierungsschlissel und das Passwort versehen. Hierzu den params-Modifizierer einsetzen (C# IT-
Tutorial, S. 264f).

® Die mit dem Windows-Installer erstellten Installationsdateien fiir Windows unter .Net zusatzlich in einer

einfach komprimierten Datei (z.B. im Zip-Format) fir andere Plattformen bereitstellen, da der Windows-
Installer ebenso wie InstallShield Express 11.0 keine Dateien in Intermediate Language erzeugt.

B Drag und Drop realisieren: beginnen mit einem Lernprogramm oder mit Petzold, Kapitel 24 oder der

DataFormats-Klasse.
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5 Die Projektentwicklung

5.1 Die Projektmappe

Die Projektmappe fiir den .Net Projektworkspace enthélt sechs Projekte unter Microsoft Visual Studio 2008
Version 9.0.30729.4108 QFE. Die hieraus erstellte Microsoft Visual Studio Solution-Datei
DotNet_Projektworkspace.sin wird auch von nachfolgenden Entwicklungsumgebungen akzeptiert und darauf
umgewandelt. Allerdings kénnen die SmartDevice-Projekte nicht unter VS2010 umgewandelt werden.

Zur Kompilierung der Projekte wurde laut Anzeige des Info-Dialogs unter dem Hilfe-Menupunkt Microsoft
Visual C# 2008 mit .NET Framework Version 3.5 SP1verwendet. Unter Anwendung der Projekteigenschaften
wird fur die .Net-Projekte als Zielframework .NET Framework Version 2.0 eingesetzt.

Die sechs Projekte sind in alphabetischer Reihenfolge Anwendungl, Basisprojekt, CryptoKeyGenerator,
LicenceProtectorSample, SmartDevice-Anwendungl und SmartDevice-Basisprojekt.

5.2 Programmierung in C#

Die Programme sollen die Anforderungen fur alle vorhandenen und zukiinftigen .Net-Plattformen erfillen und
einen Ablauf unter der Common Language Runtime ermdglichen.

Hierzu ist allen Klassendeklarationen das [CLSCompliantAttribute(true)] vorangestellt. Es ist zu beachten,
dass der Zugriff auf die Klassen public ist, da sonst der Compiler die Uberpriifung nicht durchfiilhren kann.

Der Quellcode wird mit #region und #endregion in Regionen unterteilt. Hierdurch wird ein schneller und
gezielter Zugriff auf die einzelnen Anweisungen des Programms mdglich.

Die Beschreibungen fir alle Klassen, Methoden und 6ffentlichen Variablen sind im Quellcode Uber den
Deklarationen als XML-Kommentar aufgefuhrt. Zur weitergehenden Anzeige im Objektkatalog und fur die
kontextsensitive Hilfe wurde der XML-Kommentar fiir alle Methoden mit <para>-Tags innerhalb der
<summary>- und <remarks>-Tags versehen.

Neben der Erhohung der globalen Variablen catch_Ausnahmen, werden die innerhalb des Programmablaufes
auftretenden Ausnahmen mit Datum und Uhrzeit in Ausnahmeprotokollierung der BASISPROJEKT-Klasse in
eine Datei geschrieben. Hierzu wird im Basisprogramm auf OnLoad ein Ausgabestream fiir die Datei
»Titeltext™ + “_Exceptions.txt“ erzeugt, der auf OnClosed wieder geschlossen wird.

Zum globalen Abfangen und Protokollieren von unbehandelten Ausnahmen werden in BPRIMAINCLASS.Main
zwei Ausnahmehandler erzeugt, nach deren Aktivierung die Anwendung fortgefuhrt wird.

5.3 Die Ressourcen

Alle Ressourcen werden zur Absicherung in ein gleichnamiges Verzeichnis innerhalb des Projektworkspace
abgelegt.

Zur Einbindung in das Projekt missen die *.resx-Dateien gedffnet und die erforderlichen Ressourcen darin
eingefiigt werden. Hierdurch werden die Dateien nochmals in ein von Visual C# erzeugtes Projekt-Verzeichnis
,».Resources* abgelegt.

Diese Ressourcen werden in die Assemblies der Projekte eingebunden. Es handelt sich vorerst nur um Symbole
(Iconen) und Bitmaps (Images).

Der Zugriff auf die Ressourcen erfolgt Uber die Anweisungen

System.ComponentModel.ComponentResourceManager resources = new
System.ComponentModel.ComponentResourceManager(typeof(jkBPrj.BASISPROJEKT));

Icon = resources.GetObject("Basis1") as Icon;

Image = resources.GetObject("logoPictureBox.Image") as Image;
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Zur Ermittlung der Type-Klasse der einzuholenden Ressource kann folgende Anweisungsfolge verwendet
werden:

System.Reflection.Assembly assem = System.Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly();
foreach (string resourceName in assem.GetManifestResourceNames() )
MessageBox.Show (resourceName, Text);

Hierdurch werden die Namen aller in der Assembly vorhandenen Ressourcen in einer Messagebox ausgegeben.

Weitere Zugriffmoglichkeiten bieten folgende Anweisungen

System.Reflection.Assembly assem = System.Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly();

System.Resources.ResourceManager resman = new
System.Resources.ResourceManager("jkBPrj.BPRIMAINCLASS", assem);

string ResText = (string)resman.GetObject("TestStringl");

MessageBox.Show (ResText, Text);

Icon Basislcon = resman.GetObject("Basis1") as Icon;

Oder mit einer Stream-Anweisung
System.lO.Stream stream = assem.GetManifestResourceStream("Anwl.ico");
if (stream != null)

BPrj.lcon = new Icon(stream);
stream.Close();

}

Fur einen erfolgreichen Zugriff als Stream, sind die Ressourcen-Dateien Uber die Buildvorgang-Eigenschaft
dem Projekt explizit als ,,eingebettete Ressource* anzugeben.

Achtung: Wenn die ,,eingebetteten Ressourcen* zuséatzlich in einer .resx-Datei aufgefuhrt sind, werden diese

Dateien zweimal in die .exe-Datei der Anwendung eingebunden, wodurch sich die Dateigréfie u.U. merklich
erhoht.

5.4 Der Entwurf der Programm-Formen

Die Programm-Formen werden manuell ohne Designer-Unterstiitzung entworfen.

Dies betrifft insbesondere den Entwurf der multilingualen Menis und deren Erweiterungen durch die
abgeleiteten Anwendungen.

Weitere Probleme in Visual Studio Express:

B die Designer-Ansicht fur die Programm-Formen steht nicht immer zur Verfligung.

B |m DEBUG-Ablauf entsteht beim Schlielfen der Designer-Ansicht fur die Anwendungl durch die
Grafikausgabe eine sich wiederholende catch-Ausnahme. Diese kann verhindert werden, wenn die
Ausgabe der Messagebox in BASISPROJEKT.Programm entfernt wird.

B Der Designer Ubernimmt die Ressourcenverwaltung, wodurch selbst verwaltete Ressourcen (Icon) entfernt
werden.

5.4.1 InitializeComponent

Als exemplarisches Beispiel wird hier InitializeComponent des Basisprojekts aufgefihrt.

Weil die Form des Basisprogramms mit den Menis manuell codiert wird, darf der Inhalt der Methode manuell
mit dem Code-Editor verandert werden. Auf die Designerunterstiitzung wird wegen der aufgefiihrten
Probleme verzichtet.

Der Aufruf erfolgt wegen eines implizit ausgefuhrten OnResize-Ereignis nicht im Konstruktor.
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Kodierung 5-1: BASISPROJEKT.InitializeComponent

5.5 Der Entwurf der Dialog-Formen

Alle Dialogformen werden mit Designer-Unterstitzung entworfen.

Die Kodierung wird automatisch durch den Designer in InitializeComponent erstellt und deshalb in diesem
Handbuch nicht aufgefiihrt.
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6 Das Basisprojekt

Das Basisprojekt stellt eine Form mit vielfaltigen Eigenschaften zur Vererbung bereit. Diese Eigenschaften
sind

ein Hauptmeni

ein Kontextmenii

eine Statusleiste

ein Panel mit automatischen Ziehleisten

Speichern der Programmgrafik

[
[

|

[

B Drucken der Programmgrafik
[

B | aden einer Grafikdatei

|

Lizenzschutz

6.1 Die Klassen

Das Basisprojekt besteht aus den Klassen BPRIMAINCLASS, BASISPROJEKT, BASIS_GLOBALS, BASIS_TEXTE,
BASIS_MENUE_TEXTE, den Klassen fiur die Basisdialogform BASIS_DIALOG, BASIS_DIALOG_TEXTE,
Dialogformklassen zur Informationsausgabe ABOUTBOX, UEBERDIALOG und INFO_DIALOG und den
LIZENZSCHUTZ-Klassen mit den Dialogformklassen SPRACHE_DIALOG, LIZENZ_DIALOG, PASSWORT_DIALOG,
REGISTRIERUNGS_DIALOG und AKTIVIERUNGS_DIALOG.

Alle Klassen sind in den Namensraum jkBPrj eingeschlossen.

6.2 Die BPRIMAINCLASS-Klasse

BPRIMAINCLASS enthélt neben der statischen Methode Main, die durch den Compiler als Startobjekt fiir das
Basisprogramm aufgerufen wird, noch zwei Methoden als Handler von globalen Ausnahmen.

Fur einen kontrollierten Ablauf wird in der statischen Main-Methode in einem try-catch-Block ein
BASISPROJEKT-Objekt mit einer separaten Anweisung erzeugt und die Standardmeldungsschleife fur das
Basisprogramm in einer zweiten Anweisung mit Application.Run gestartet, wodurch auch die Form sichtbar
und bedienbar wird. Nach einer hierin abgefangenen und protokollierten Ausnahme wird das Basisprogramm
beendet.

Zum globalen Abfangen und Protokollieren von unbehandelten Ausnahmen werden deshalb zwei
Ausnahmehandler erzeugt, nach deren Aktivierung das Basisprogramm fortgefihrt werden kann.

Kodierung 6-1: Die BPRIMAINCLASS-Klasse

6.3 Die BASISPROJEKT-Klasse

Eine Instanz dieser Klasse wird mit new jkBPrj.BASISPROJEKT von Form ableitend erzeugt und stellt hierdurch
mit den eigenen Klassen eine grundlegenden Basis fur eine Anwendung zur Vererbung bereit.

Fir einen unterschiedlichen Lizenzschutz-Ablauf sind drei verschiedene Konstruktoren vorhanden.

Diese Klassendefinition muss an erster Stelle des Quellcodes stehen, sonst ist keine Designer-Unterstiitzung
der Form mdglich.
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Hinweis 2 zur Designer-Ansicht der Programme!

Im DEBUG-Ablauf entsteht beim Schlielfen der Designer-Ansicht fur die Anwendungungen durch die
Grafikausgabe eine sich wiederholende catch-Ausnahme. Um diese zu verhindern, wird eine
Ausnahmemeldung in BASISPROJEKT.Programm nicht in einer Messagebox sondern mit Debug.WriteLine() zum
Ausgabefenster ausgegeben.

Kodierung 6-2: Die BASISPROJEKT-Klasse

#region BASISPROJEKT-Klasse
///
/// Version 2.0 vom 10.08.11
///
[CLSCompliantAttribute(true)]

public class BASISPROJEKT : Form

{
#region Datenfelder und Konstruktoren #endregion
#region Programmschleifen, Titeltext und InitializeComponent #endregion
#region Basisprogramme, Pause_Methode, Ausnahmeprotokollierung und Programm-Initialis. #endregion
#region StatusBar, FormPanel, Haupt- und Kontext-Meni erzeugen #endregion
#region Bearbeitung der Form-Ereignisse #endregion
#region Bearbeitung der Meni-Ereignisse #endregion
#region Speichern, Laden und Drucken der BasisBitmap #endregion
}
#endregion

6.3.1 Die Instanzvariablen

Auf die implizit privaten Instanzvariablen kann nur innerhalb der BASISPROJEKT-Klasse zugegriffen werden.
Einzig public ist die Referenz auf die in den Konstruktoren erzeugte Instanz von BASIS_GLOBALS fur einen
Zugriff auf die 6ffentlichen Datenfelder des Basisprojekts aus den abgeleiteten Klassen.

Kodierung 6-3: die Instanzvariablen der BASISPROJEKT-Klasse

6.3.2 Die Konstruktoren

Wird BASISPROJEKT ohne Parameter erzeugt, wird kein Lizenzschutz durchgefihrt, weil das 6ffentliche
Datenfeld Lizenz_Ablauf false initialisiert ist.

Der Lizenzschutz von jk-ware wird durchgefihrt, wenn der erste Parameter ein string ist. Dieser string wird
als Passwort oder als Projektschlussel verwendet.

Ist der zweite Parameter true, wird ein Lizenzschutz mit Registrierungsschlissel durchgefuhrt. Mit einem
Zusatzprogramm aus dem CryptoKeyGenerator-Projekt wird hieraus zusammen mit dem Passwort eine
Lizenzdatei erstellt. Ist der zweite Parameter false, wird das Programm nur durch eine Passwortabfrage
geschutzt.

Ist der erste Parameter bool, wird ein erweiterter Lizenzschutz mit dem Licence Protector der Mirage GmbH
durchgefihrt.
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Der Konstruktor wird direkt in Main oder als abgeleitete Basisklasse bei der Erzeugung einer Anwendung
aktiviert.

Alle Konstruktoren erstellen eine Instanz von der BASIS_GLOBALS-Klasse fir die 6ffentlich zuganglichen
Datenfelder des Basisprojekts.

Kodierung 6-4: der BASISPROJEKT-Konstruktor

Hinweis 3 zu den Ein- und Ausgabedaten der Kodierungen!

Wenn die Ein- und Ausgabedaten keiner Klasse zugeordnet sind, handelt es sich um Instanzvariable
(Datenfelder) der aktuellen Klasse.

6.4 Die o6ffentlichen Datenfelder des Basisprojekts

Datenfelder, die fiir andere Klassen 6ffentlich zuganglich sein missen, werden in einer eigenen Klasse
BASIS_GLOBALS aufgefiihrt. Auf diese Datenfelder kann hierdurch Uber eine separate Referenz zugegriffen
werden, die auch austauschbar ist. Die BASIS_GLOBALS-Klasse wird in den Konstruktoren des Basisprojekts
erzeugt.

Im Konstruktor werden die 6ffentlichen Datenfelder des Basisprojekts initialisiert und ein Generator fir
Pseudozufallszahlen erzeugt.

Von BASIS_GLOBALS werden automatisch Objekte von BASIS TEXTE und BASIS_MENUE_TEXTE als Basisklassen
abgeleitet. Diese enthalten statische zwei- oder dreidimensionale Arrays in denen die mehrsprachigen Texte
fur das Basisprojekt und das Menl eingetragen werden.

Die Menutexte enthalten zuséatzlich einen kleinen Erlauterungstext zur Meniauswahl, der fur die Ausgabe zur
Statusleiste verwendet wird.

Kodierung 6-5: die BASIS_GLOBALS-Klasse

6.4.1 Mehrsprachigkeit

Die mehrsprachige Bedienung der Programme wird Uber statische zweidimensionale string-Arrays realisiert,
die als o6ffentliche Datenfelder zuganglich sind. Statische Arrays haben den Vorteil, dass sie auch bei
mehreren erzeugten Instanzen nur einmal im Speicher vorhanden sind.

Beispiele:

Eine Messagebox mit einer mehrsprachigen Nachricht wird mit MessageBox.Show
(BASIS_TEXTE.MessageBoxTexte[User_Language-1,1], Text) angezeigt. Hierbei ist MessageBox.Show eine
Methode der System.Windows.Forms-Klasse. Text tibergibt den Titeltext der Form.
BASIS_TEXTE.MessageBoxtexte[,] wéhlt ein Element eines zweidimensionalen statischen Arrays aus.
User_Language-1 ist die ausgewahlte Textsprache und erst die darauf folgende eins gibt den Text fur die
Messagebox an.

Eine mehrsprachige Textausgabe zum Panell der Statusleiste erfolgt in dieser Art und Weise mit der
Anweisung StBarPanell.Text = BASIS_TEXTE.BasisTexte [BGlobals.User_Language-1,2]. Mit BGlobals als
Instanz der 6ffentlichen Datenfelder, die aulRerhalb der BASISPROJEKT-Klasse fir den Zugriff auf die Texte
erforderlich ist.

6.4.2 Die mehrsprachigen Basistexte

Die BASIS_TEXTE-Klasse enthalt allgemein zugangliche multilinguale Texte fur das Basisprojekt und erbt
BASIS_MENUE_TEXTE.
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Im Konstruktor werden die allgemeinen multilingualen Texte fur das Basisprojekt in den Textarrays
bereitgestellt.

Zur Seiteneinsparung werden nur die deutschen und englischen Texte aufgefihrt.

Kodierung 6-6: Die BASIS_TEXTE-Klasse

6.4.3 Die multilingualen Texte des Basismeniis

Die BASIS_MENUE_TEXTE-Klasse enthalt allgemein zugangliche multilinguale Texte fur das Basismenu mit
einem kleinen Erlauterungstext zur Menuauswahl. Zur Seiteneinsparung werden nur die deutschen und
englischen Texte aufgefuhrt.

Kodierung 6-7: Die BASIS_MENUE_TEXTE-Klasse

6.5 Das Panel

Fur eine korrekte Gruppierung der Ziehleisten und der Statusleiste innerhalb der Form muss eine Panel-
Kontrolle erzeugt werden. Hierdurch kann die Grafikflache mit Ziehleisten ohne die Statusleiste verschoben
werden.

Eine unkorrekte Erzeugung der Panel-Instanz fuhrt zum Abbruch der Anwendung (bisher noch nicht
vorgekommen).

Hinweis 4 zu den Ziehleisten!

Weil die Statusleiste zur Grafikflache der Form gehdért, wird diese mit verschoben, wenn die Form mit
Ziehleisten erzeugt wird. Hierbei handelt es sich noch um eine grundlegende Eigenart der Windows-
Programmierung mit leider aufwendigen Folgen fur den Programmierer.

Zur Behandlung der Panel-Ereignisse Resize, Paint, MouseDown, MouseMove und Scroll werden die Methoden
PanelOnResize, PanelOnPaint, PanelOnMouseDown, PanelOnMouseMove und PanelOnScroll als Handler
eingetragen (PanelOnScroll nicht fir Smart Devices).

Fur Smart Devices wird ein Pixel-Button erzeugt und in die untere rechte Ecke des Panels vorerst unsichtbar
platziert. Zur Anzeige der Ziehleisten muss dieser Button auf PanelOnPaint neu platziert und sichtbar
gemacht werden.

Wegen einer Bildverkleinerung durch die Ziehleisten erfolgt die Bildverschiebung aber mit den
Navigationstasten der SmartDevice.

Der Aufruf erfolgt im Form-Ereignis OnLoad.

Kodierung 6-8: ErzeugeFormPanel

6.6 Die Statusleiste

Zur Anzeige von Programminformationen wird eine Statusleiste mit einem Panel erzeugt (nicht fir PocketPC).
Dem Panel wird ein erster Text und Gibergeordnet ein Tooltipptext zugewiesen.

Im Compact-Framework kann kein Panel erzeugt werden. Deshalb wird nur der Text an die Statusleiste selbst
ausgegeben.

Die Statusleiste wird nur angezeigt, wenn das 6ffentliche Datenfeld StBarAnzeige true ist.
14
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Der Aufruf erfolgt im Form-Ereignis OnLoad.

Kodierung 6-9: ErzeugeStatusbar

6.7 Der Titeltext

Schreibt den mehrsprachigen Text der Titelleiste der Form des Basisprogramms oder einer Uberschreibenden
Anwendung.

Der Aufruf erfolgt im Basisprojekt auf OnLoad und in ErzeugeFormMenues.

Kodierung 6-10: Titeltext

6.8 Die Grafikobjekte

Das Basisprojekt stellt zwei Grafikobjekte fir die Ausgabe zur Grafikflache (Client Area) des Panels und zur
Ausgabe in eine Basisbitmap in der GroRe der Grafikflache zur Verfigung.

Die Anwendung kann Uber diese Grafikobjekte entweder direkt in die Client Area zeichnen oder alles zuvor in
eine Basisbitmap ablegen, um diese dann insgesamt zur Client Area zu Ubertragen.

Die Grafikobjekte werden bei einer neuen Panelgrée in der in ErzeugeFormPanel fur das Resize-Ereignis des
Panels eingetragenen Methode PanelOnResize neu erzeugt.

Ist die zu zeichnende Grafik gréi3er als die Grafikflache der Form, muss die Basisbitmap mit dem davon

abgeleiteten Grafikobjekt von der Anwendung selbst erzeugt werden. Dazu muss die dffentliche Variable
Grafik_Anzeige true sein, wodurch in PanelOnResize keine Basisbitmap erzeugt wird.

6.9 Bearbeitung der Form-Ereignisse fur das Basisprojekt

6.9.1 OnLoad

In OnLoad werden das Haupt- und Kontextmenu, eine Statusbar, eine Panel-Kontrolle tiber der Form und die
Instanz zum Schreiben der Fehlermeldungen in eine Datei erzeugt.

Des Weiteren werden die Startdaten fir das Programm aus der Initialisierungsdatei eingelesen und das Symbol
fur das Basisprogramm aus den Ressourcen geladen.

Zur Aktivierung von Programmschleife wird ein Zeitgeber gestartet.

OnLoad Uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird nur einmal vor dem Load-Ereignis aufgerufen, bevor
die Form angezeigt wird.

Kodierung 6-11: OnLoad fiir das Basisprojekt

6.9.2 OnResize

OnResize uberschreibt die geerbte Form-Methode und durchlauft, wenn die Form nicht zum Symbol
verkleinert oder wieder hergestellt wird, zur Aktivierung der eingetragenen Resize-Handler die Basismethode.

OnResize wird bei einer GroRenanderung der Form vor dem Resize-Ereignis aufgerufen.

Kodierung 6-12: OnResize flr das Basisprojekt
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6.9.3 PanelOnResize

PanelOnResize erzeugt zur Ausgabe direkt zum Display zur allgemeinen Verwendung ein GDI+ Grafik-Objekt,
das in der neuen GroRe des Panels erstellt wird.

In dieser GroRe wird auch eine Basisbitmap mit einem davon abgeleiteten GDI+ Grafik-Objekt erstellt. Die
Basisbitmap wird aber nicht erstellt, wenn sie extern zur Verfligung gestellt wird (Grafik_Anzeige true) oder
eine geladene Bilddatei angezeigt wird (Image_Anzeige true). In beiden Fallen wird PanelOnResize vorzeitig
verlassen.

Nicht fir Smart Devices (PocketPC): fiir die erzeugten Grafik-Objekte, wird die Grafikqualitat und der
Pixeloffset entsprechend der Eingabedaten gesetzt.

PanelOnResize wird bei einer GroRenédnderung des Panels als eingetragener Handler fir das Resize-Ereignis
aufgerufen.

Kodierung 6-13: PanelOnResize fir das Basisprojekt

6.9.4 PanelOnPaint

PanelOnPaint gibt die Basisbitmap zur Client Area des Panels aus. Hierbei wird die AutoScroll-Position der
Ziehleisten beriicksichtigt, wenn die Bitmap eine andere GroRRe als das Panel hat (Grafik_Anzeige oder
Image_Anzeige true).

Fur Smart Devices werden aufgrund einer fehlenden AutoScrolIMinSize-Anweisung die Bildlaufleisten bei
einem groReren Bild auch dann nicht angezeigt, wenn nur ein Bildausschnitt ausgegeben wird. Aus diesem
Grund wird ein Bildausschnitt in der Gréf3e der Client Area des Panels ausgegeben. Mit den Navigationstasten
der Smart Device kann dann der Bildausschnitt ausgewéahlt werden.

Alternativ kann die gesamte Bitmap auf die Grol3e der Client Area des Panels vergrolRert oder verkleinert
angezeigt werden, wodurch aber ein verzerrtes Abbild entsteht.

Die Bildlaufleisten werden bei einem groReren Bild angezeigt, wenn ein Pixel-Button zum Panel an der
rechten unteren Bildseite ausgegeben wird. Wegen einer Bildverkleinerung durch die Ziehleisten, wird dieser
Ablauf aber nicht verwendet.

PanelOnPaint ist ein eingetragener Handler fiir das Paint-Ereignis des Panels und wird aufgerufen, wenn die
visuelle Darstellung des Panels erneuert werden muss.

Kodierung 6-14: PanelOnPaint fur das Basisprojekt

6.9.5 PanelOnMouseDown

Nach einer auf dem Panel gedriickten rechten Maustaste wird die 6ffentliche Eigenschaft Pause true,
wodurch auch die Pause-Checkmarken beider Ments gesetzt werden.

Der Aufruf von PanelOnMouseDown erfolgt als eingetragener Handler fir das MouseDown-Ereignis des Panels
bei einer auf dem Panel gedriickten Maustaste.

Kodierung 6-15: PanelOnMouseDown fiir das Basisprojekt

6.9.6 PanelOnScroll (nicht fir PocketPC)

PanelOnScroll ist nicht fiir Smart Devices eine virtuelle Methode zur Verwaltung der Ziehleisten, die von der
Anwendung Uberschrieben werden kann.

Aufruf als Handler fur das PanelOnScroll-Ereignis.
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Kodierung 6-16: PanelOnScroll fur das Basisprojekt

6.9.7 OnKeyDown (nicht fir PocketPC)

Nach einer gedrickten Pause-Taste wird die 6ffentliche Eigenschaft Pause true, wodurch auch die Pause-
Checkmarken beider Menis gesetzt werden.

Auf betatigte Pfeiltasten, auch der Zehnertastatur, wird bei einer angezeigten Ziehleiste, die Ziehleiste sonst
der Mauszeiger um 20 Pixel weiter bewegt (mit gedriickter Strg-Taste um 5 Pixel).

Nach Betéatigung der Pos 1-, Ende-, Bild-Auf- und Bild-Ab-Tasten werden die Ziehleisten entsprechend
positioniert.

Bei der Bewegung der Ziehleisten wird die Ober- und Untergrenze des bildlauffahigen Bereiches beachtet.

OnKeyDown Uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird bei jedem Tastendruck aufgerufen, wenn die
Taste nicht als Shortcut-Taste fur ein Meniielement verwendet wird.

Kodierung 6-17: OnKeyDown flr das Basisprojekt

6.9.8 SmartDevice KeyDown (nur fir PocketPC)

Behandelt die Ereignisse von den Navigationstasten der Smart Device.

Der Aufruf erfolgt als ein in OnLoad eingetragener Handler fur ein KeyDown-Ereignis der Smart Device.

Kodierung 6-18: SmartDevice_KeyDown

6.9.9 MobileDevice Hibernate (nur fiir PocketPC)

Behandelt das Hibernate-Ereignis der Smart Device (Hibernate = fig. eine Pause einlegen, faulenzen).

Der Aufruf erfolgt als ein in OnLoad eingetragener Handler fur das Hibernate-Ereignis der Smart Device.

///
/// Version 2.0 vom 03.05.11

/// Parameter "kea": Daten des KeyDown-Ereignisses
/// Eingabedaten:

/// -

/// Ausgabedaten:

/// BASIS_GLOBALS-Datenfelder:

/// Pause true

///
private void MobileDevice Hibernate(object sender, EventArgs ea)

BGlobals.Pause = true;

}
6.9.10 OnClosed

OnClosed schreibt in Programm_Init wichtige Programmdaten fiir den néchsten Programmstart in die Datei
unter Init_Dateiname und setzt die Schleifenvariable zur Beendigung der Programmschleife false.

Wenn wéahrend des Programmablaufes innerhalb der try-Blocke catch-Ausnahmen abgefangen wurden, wird
die Anzahl in einer Messagebox angezeigt und auf die Ausnahmeprotokolldatei verwiesen.

Erst danach werden noch vorhandene 6ffentliche Objekte explizit freigegeben, da diese noch fir die Anzeige
der Messagebox bendétigt werden.
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OnClosed uberschreibt die von der Form geerbte Methode und wird einmal aufgerufen, nach dem die Form
geschlossen wurde.

Kodierung 6-19: OnClosed fur das Basisprojekt

6.9.11 Dispose

Die von Form verwendeten Ressourcen (mit Ausnahme des Speichers) werden freigegeben.

Dispose uberschreibt die geerbte Form-Methode und ruft diese selbst als Basismethode auf. Der Aufruf erfolgt
nach OnClosed, nachdem die Form geschlossen wurde.

Dispose wurde als Standardmethode unverandert tlbernommen.

Kodierung 6-20: Dispose fiir das Basisprojekt

6.10 Der Basisprogrammablauf

6.10.1 Die Initialisierung des Basisprogramms

In Programm_Init werden relevante ¢ffentliche Datenfelder des Basisprojekts in eine fir das Schreiben neu
erzeugten Datei unter Filename geschrieben oder aus einer bestehenden Datei eingelesen.

Nach dem Lesen der Datenfelder ist in dem 6ffentlichen Datenfeld FileStreamPos die aktuelle Streamposition
abgelegt.

Hinweis 5: zur Erweiterung der Init-Daten in neuen Versionen des Basisprogramms!

Fur einen fehlerfreien Zugriff auf neu zugefiigte Datenfelder in den alten Init-Dateien, wird das Datenende
auf die konstante BASISDATENENDE vorsorglich nach oben verschoben. Hierbei ist zu beachten das eine string-
Erweiterung nur einen Positionswert aus den alten Init-Dateien beansprucht und der eingelesene ,,string*
somit fehlerhaft ist. Integerwerte erhalten auch erstmalig einen falschen Wert, werden aber mit einer
korrekten Positionsanzahl eingelesen.

Der Aufruf zum Lesen der Datenfelder erfolgt nach dem Programmstart in OnLoad. Der Aufruf zum Schreiben
erfolgt zum Programmende auf OnClosed.

Programm_Init ist eine virtuelle Methode, die von der Anwendung zur Abspeicherung eigener Datenfelder
Uberschrieben werden kann.

Kodierung 6-21: Programm_Init fir das Basisprogramm

6.10.2 Die Programmschleife

Programmschleife wird als Ereignishandler eines in OnLoad erzeugten Timers durchlaufen. Der Ablauf erfolgt
bis zum Verlassen der Schleife mit ProgLoop false.

Zu Beginn wird der aufrufende Timer gestoppt und die Kontrollmethode fiir die Lizenzkontrolle ausgefihrt.

Wenn der Kontrollablauf korrekt ablauft, wird die 6ffentliche Variable TESTVERSION false und das Programm
lauft in der Endversion.

Darauf wird in einer Programmschleife standig Basis aufgerufen und die Programm-Ereignisse abgearbeitet.

Zur weitergehenden Optimierung kann die Anzahl dieser Ereignisabfragen begrenzt werden (Standardwert
50).

Kodierung 6-22: die Programmschleife mit Lizenzkontrolle
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6.10.3 Die Kontrollmethode

In der Kontrollmethode wird die Lizenzkontrolle durchgefiihrt.

Wenn der Kontrollablauf korrekt ablauft, wird die 6ffentliche Variable TESTVERSION false und das Programm
lauft in der Endversion.

Ist bei einem Kontrollablauf der Aktivierungsschlissel nicht korrekt, wird der Anwender Uber eine Messagebox
dariiber informiert und TESTVERSION true.

Ist bei einem Passwort-Kontrollablauf das Passwort nicht korrekt wird der Programmablauf beendet.

Die Aufrufe erfolgen in Programmschleife und zur zusétzlichen Lizenzkontrolle in Programm- und
KontextMenueOnClick nach einem Pausewechsel.

Kodierung 6-23: die Kontrollmethode fir die Lizenzkontrolle

6.10.4 Die Basis-Methode

Basis durchlauft Aufrufkontrolle und nicht bei einer Programmpause, einer auszusetzenden Pause oder einer
angezeigten Bilddatei die Anwendung in Programm.

Der Aufruf erfolgt stéandig in Programmschleife.

Kodierung 6-24: die Basis-Methode

6.10.4.1 Die Aufrufkontrolle

Die Anzahl der Aufrufe von Aufrufkontrolle werden in jeder Sekunde neu berechnet und als gefilterter Wert
ohne Schwankungen, wenn diese unter 2% bleiben, in das 6ffentliche Datenfeld AufrufFilterAnz eingetragen.

Aufrufkontrolle wird standig in Basis aufgerufen.

Kodierung 6-25: die Aufrufkontrolle

6.10.4.2 Das virtuelle Basisprogramm

Programm von dieser BASISPROJEKT-Klasse zeichnet wahlfrei geometrische Figuren in die BasisBitmap und
direkt zum Display.

Programm ist eine virtuelle Methode, die von der Anwendung als Schnittstelle zum Basisprojekt Uberschrieben
werden muss.

Programm wird standig in Basis aufgerufen, wenn keine Pause ist.

Kodierung 6-26: das virtuelle Programm des Basisprojekts

6.10.5 Die Pause Methode

Die Pause_Methode bearbeitet einen neuen Pausestatus, beendet eine Bildanzeige und ermdglicht einen
Zugriff auf lokale Daten und Methoden.

Zum Beenden einer Bildanzeige werden die Ziehleisten verdeckt und zur Anpassung der PanelgréRe
PanelOnResize aufgerufen.

Der Aufruf erfolgt beim Setzen der Eigenschaft der globalen Instanzvariablen Pause.
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Kodierung 6-27: Die Pause_Methode fur das Basisprogramm

6.10.6 Die Ausnahmeprotokollierung

Ausnahmeprotokollierung erhéht das globale Datenelement catch_Ausnahmen um eins und schreibt fur die
ersten 25 Ausnahmen den Ausnahmetext mit Datum und Zeit in die Datei der StreamWriter-Instanz SWriter
"Titeltext" + "_Exceptions.txt".

Kodierung 6-28: Ausnahmeprotokollierung fiir das Basisprogramm

6.11 Die multilingualen Basismenus

Das Hauptmenu fur die Form des Basisprogramms wird multilingual in ErzeugeFormMenues zusammengestellt.
Zum Abschluss der Methode wird das Kontextment durch Aufruf von ErzeugeKontextMenue entworfen.

Die Anwendung kann durch Uberschreiben der virtuellen Methoden mit vorangehendem Aufruf der
Basismethode die Elemente beider Menis veréandern und erweitern.

Die einzelnen Menlelemente werden Uber die Eintrage in den dreidimensionalen Menitext-Arrays zusammen-
gestellt. Hierbei bestimmt die GroRe der zweiten Array-Dimension die Anzahl der Menuelemente. Die erste
Dimension wahlt die Textsprache und die dritte Dimension den Text selbst aus.

Die Menus werden nach dem Programmstart auf OnLoad erstmalig zur Verfugung gestellt. Im weiteren
Programmablauf mussen die Meniis nach einem Sprachwechsel in SpracheMenueOnClick und nachdem der
Basis-Dialog geschlossen wurde in DialogResultOK neu erzeugt werden.

Nach einem Wechsel der Hilfetextsprache in HilfeTextSpracheMenueOnClick und einer gewechselten
Statusbaranzeige in BasisMenueOnNClick korrigiert ein neuer Entwurf nur die Checkmarke. Weitergehend kann
hierdurch aber das gesamte Menielement durch die Anwendung verschoben werden.

Zur Aktualisierung der Titelleiste der Form wird Titeltext aufgerufen, was nach einem Wechsel der
Bedienersprache erforderlich ist. Danach wird der Panel- und Tooltiptext der Statusbar multilingual
korrigiert.

Fur alle Mentielemente werden Handler fir die Select-Ereignisse und, wenn erforderlich, fir die Click-
Ereignisse eingetragen.

Fur Smart Devices werden keine Eventhandler fiir Select-Ereignisse erzeugt. Des Weiteren stehen keine
RadioChecks, keine Tastatur-Shortcuts und fiir die Statusbar kein Panel- und Tooltiptext zur Verfugung. Der
Paneltext wird direkt zur Statusleiste ausgegeben.

Hinweis 6 zur Menubeschreibung!

Im weiteren Ablauf werden die Begriffe Menlielement und Meniipunkt gleichbedeutend verwendet. Ein
Menlelement kann selbst wieder aus mehreren Menuelementen bestehen und ein Menupunkt kann selbst
wieder mehrere Menipunkte enthalten. Der Menilindex gibt den Mentipunkt aus mehreren
zusammengehdrenden Menutelementen von null beginnend an.

6.11.1 Der Basisentwurf des Hauptmenus

Das Hauptmeni wird nur der Form zugewiesen, wenn das 6ffentliche Datenfeld BasisHauptMenueAnzeige true
ist.

Dem Menuelement Pause wird die Taste F3 zur schnellen Aktivierung zugewiesen. Mit F1 wird die Einfihrung
des Hilfetextes angezeigt. Weitere Shortcuts werden den Menipunkten zur Anzeige der Dialogforms
zugewiesen (nicht .

Kodierung 6-29: ErzeugeFormMenues fur das Basisprogramm
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6.11.2 Der Basisentwurf des Kontextmenis

ErzeugeKontextMenue entwirft das multilinguale Kontextmeni fiir die Form des Basisprogramms
(fur SmartDevices unter dem Compact-Framework ohne Eventhandler fir das Select-Ereignis und RadioCheck-
Button).

Die Anwendung kann durch Uberschreiben der virtuellen Methode mit vorangehendem Aufruf der
Basismethode das Kontextmen( veréandern und erweitern.

Der Aufruf erfolgt in ErzeugeFormMenues nach dem Entwurf des Basis-Hauptmendis.

Kodierung 6-30: ErzeugeKontextMenue fur das Basisprogramm

6.12 Bearbeitung der Basismenu-Ereignisse

6.12.1 Das Abschlussereignis fir das Basismeni

Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt OnMenuComplete den Starttext des
Basisprogramms wieder zum ersten Panel der StatusBar aus.

OnMenuComplete Uiberschreibt die von der Form geerbte Methode und wird aufgerufen, nachdem die
Menlibehandlung abgeschlossen wurde.

Kodierung 6-31: OnMenuComplete fur das Basisprogramm

6.12.2 Hauptmenielement-Ereignisse

Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt HauptMenueOnSelect den Hilfetext fiir den
ausgewahlten Hauptmenupunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Hauptmenielement ausgewéahlt wurde.

Kodierung 6-32: HauptMenueOnSelect fur das Basisprogramm

6.12.3 Programmmenielement-Ereignisse

ProgrammMenueOnClick bearbeitet die Clicks der Programm-Menlielemente, die von dem Basisprojekt
erzeugt wurden. Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Click-Ereignisse eingetragener Handler,
wenn ein Programm-Menuelement angeklickt wurde. Fir PocketPC ist der public-Zugriffsmodifizierer wegen
direkter Methodenaufrufe erforderlich.

Nach Auswahl des Pause ! - Meniipunktes wird der Programmstatus gewechselt und in der Eigenschaft flr
Pause in beiden MenUs die Pause-Checkmarke korrigiert. Ist Image_Anzeige true, wird eine laufende
Bildanimation beendet (nicht fur PocketPC), die Ziehleisten ausgeblendet, Image_Anzeige false und
PanelOnResize zur Erzeugung neuer Grafikobjekte aufgerufen.

Bei einem Pausewechsel wird fiir die Endversion in der Kontrollmethode nochmals eine Lizenzkontrolle
durchgefihrt.

Kodierung 6-33: ProgrammMenueOnClick fur das Basisprogramm

Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt ProgrammMenueOnSelect den Hilfetext fur
den ausgewahlten Programm-Meniipunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.
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Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Programm-Menuielement ausgewahlt wurde.

Kodierung 6-34: ProgrammMenueOnSelect fur das Basisprogramm

6.12.4 Kontextmeniuelement-Ereignisse

KontextMenueOnClick bearbeitet die Clicks der Kontext-Menlielemente, die von dem Basisprojekt erzeugt
wurden. Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Click-Ereignisse eingetragener Handler, wenn
ein Kontext-Menielement angeklickt wurde.

Nach Auswahl des Pause ! - Meniipunktes wird der Pausestatus gewechselt und in der Eigenschaft fir Pause in
beiden Menus die Pause-Checkmarke korrigiert. Ist Image_Anzeige true, wird eine laufende Bildanimation
beendet (nicht fur PocketPC), die Ziehleisten ausgeblendet, Image_Anzeige false und PanelOnResize zur
Erzeugung neuer Grafikobjekte aufgerufen.

Bei einem Pausewechsel wird fiir die Endversion in der Kontrollmethode nochmals eine Lizenzkontrolle
durchgefihrt.

Nach Auswahl von "Basis" wird die Dialogform des Basisprojekts modal erzeugt, angezeigt und wieder
entfernt.

Nach Auswahl von "Drucken" wird in BasisBitmapDrucken die Basisbitmap ausgedruckt (nicht fur Smart

Devices). Nach Auswahl von "Speichern” wird in BasisBitmapSpeichern die Basisbitmap in eine Grafikdatei
abgespeichert.

Kodierung 6-35: KontextMenueOnClick fiir das Basisprogramm

Nicht fur Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt KontextMenueOnSelect den Hilfetext fur
den ausgewahlten Kontext-Menupunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Kontext-Menlelement ausgewahlt wurde.

Kodierung 6-36: KontextMenueOnSelect fur das Basisprogramm

6.12.5 Basismeniuelement-Ereignisse

BasisMenueOnClick bearbeitet die Clicks der Basis-Meniielemente, die von dem Basisprojekt erzeugt wurden.
Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Click-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein Basis-
Menlelement angeklickt wurde.

Nach Auswahl von "Basis" wird die Dialogform des Basisprojekts modal erzeugt, angezeigt und wieder
entfernt.

Nach Auswahl von "Drucken" wird in BasisBitmapDrucken die Basisbitmap ausgedruckt (nicht fur Smart
Devices). Nach Auswahl von "Speichern” wird in BasisBitmapSpeichern die Basisbitmap in eine Grafikdatei
abgespeichert. Nach Auswahl von "Laden" wird die Basisbitmap aus einer Grafikdatei erzeugt.

"Statusleiste" zeigt oder verdeckt die Statusleiste mit gewechselter Eigenschaftsvariablen StBarAnzeige und
hierdurch korrigierter Checkmarke.

Kodierung 6-37: BasisMenueOnClick fur das Basisprogramm

Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt BasisMenueOnSelect den Hilfetext fir den
ausgewahlten Basis-Meniipunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Element des Basis-Menus ausgewdahlt wurde.
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Kodierung 6-38: BasisMenueOnSelect fur das Basisprogramm

6.12.6 Hilfemenielement-Ereignisse

HilfeMenueOnClick bearbeitet die Clicks der Hilfe-Menlielemente, die von dem Basisprojekt erzeugt wurden.
Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Click-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein Hilfe-
Mentelement angeklickt wurde. Fur PocketPC ist der public-Zugriffsmodifizierer wegen direkter
Methodenaufrufe erforderlich.

Nach Auswahl von "Einfihrung" und "Menibefehle" wird aus den multilingualen HTML-Hilfetextdateien ein
Inhaltsverzeichnis mit dem Einfuhrungstext oder der Beschreibung der Mentbefehle aufgerufen.

Nach Auswahl von "Uber..." wird eine Dialogform mit multilingualer Information tUber das Basisprogramm
angezeigt.

Kodierung 6-39: HilfeMenueOnClick fiir das Basisprogramm

Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt HilfeMenueOnSelect den Hilfetext fir den
ausgewahlten Hilfe-Menupunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein Hilfe-
Menlelement ausgewdahlt wurde.

Kodierung 6-40: HilfeMenueOnSelect fiir das Basisprogramm

6.12.7 Sprachemeniielement-Ereignisse

SpracheMenueOnClick bearbeitet die Clicks der Sprache-Menlielemente, die von dem Basisprojekt erzeugt
wurden. Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Click-Ereignisse eingetragener Handler, wenn
ein Sprache-Menlelement angeklickt wurde.

Nach Anwahl eines Sprache-Menupunktes werden die 6ffentlichen Datenfelder User_Language und

Help_Language verandert und das Menl durch Aufruf von ErzeugeFormMenues in der neuen Sprache erzeugt.
Der Paneltext der StatusBar und der Formtitel werden hierbei in der neuen Sprache aktualisiert.

Kodierung 6-41: SpracheMenueOnClick fur das Basisprogramm

Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt SpracheMenueOnSelect den Hilfetext fir
den ausgewahlten Sprache-Menupunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Sprache-Menuelement ausgewéahlt wurde.

Kodierung 6-42: SpracheMenueOnSelect fiir das Basisprogramm

6.12.8 Hilfetextsprachemeniielement-Ereignisse

HilfeTextSpracheMenueOnClick bearbeitet die Clicks der Hilfetextsprache-Menlelemente, die von dem
Basisprojekt erzeugt wurden. Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fiir Click-Ereignisse
eingetragener Handler, wenn ein Hilfetextsprache-Meniielement angeklickt wurde.

Nach Anwahl eines Hilfetextsprache-Mentpunktes wird das 6ffentliche Datum Help_Language verandert und
das Men0 durch Aufruf von ErzeugeFormMenues neu erzeugt. Hierdurch kann das ganze Meniielement durch
die Anwendung verschoben werden.

Kodierung 6-43: HilfeTextSpracheMenueOnClick fur das Basisprogramm
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Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt HilfeTextSpracheMenueOnSelect den
Hilfetext fur den ausgewéahlten Hilfetextsprache-MenlUpunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fiur Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Hilfetextsprache-Meniielement ausgewahlt wurde.

Kodierung 6-44: HilfeTextSpracheMenueOnSelect

6.13 Speichern, Laden und Drucken der Basisbitmap

6.13.1 Abspeichern der Basisbitmap in eine Datei

BasisBitmapSpeichern speichert die Basisbitmap in eine Datei nach Auswahl des Dateinamens tber die
Standard-Dialogform "Speichern unter”.

Der Aufruf erfolgt in BasisMenueOnClick und KontextMenueOnClick nach der Mentauswahl "Speichern...".
Die Dateierweiterungen .wmf, .emf, .exif, .mbmp und .ico werden nicht als Dateityp in der Speichern-

Dialogform aufgefuhrt, weil bei einer Auswahl dieser Dateitypen die Datei immer im Standard .png-Format
abgespeichert wird.

Kodierung 6-45: BasisBitmapSpeichern

6.13.2 Laden einer Grafikdatei in die Basisbitmap

BasisBitmapLaden ladt die Basishitmap aus einer Datei nach Auswahl des Dateinamens uber die Standard-
Dialogform "Offnen".

Der Aufruf erfolgt in BasisMenueOnClick nach der Mentiauswahl "Laden...".
Von dem ausgewéhlten Bild wird eine Bitmap mit dem zugehdrigen Grafik-Objekt erzeugt. Wenn vorhanden,
werden beide Objekte vorher geldscht. Nicht auf Smart Devices wird auch die Wiedergabe animierter Bitmaps

unterstitzt.

Bei einer Programmausnahme wird die Ausnahmeprotokollierung aufgerufen und eine zusatzliche Messagebox
angezeigt. Danach werden durch Aufruf von PanelOnResize normale Grafikobjekte erzeugt.

Kodierung 6-46: BasisBitmapLaden

6.13.2.1 Wiedergabe einer animierten Bitmap (nicht fiir PocketPC)

Animated_Bitmap gibt den n&chsten Rahmen einer geladenen animierten Basisbitmap zur Form aus. Aufruf als
Event-Handler fiir die animierte Bitmap aus BasisBitmapLaden.

Die Ausfiuihrung wird Uber einen neu erzeugten Delegaten auf den Bediener-Thread umgeleitet, wenn
InvokeRequired true zurtuickgibt.

Kodierung 6-47: Animated_Bitmap

6.13.3 Ausgabe der Basisbitmap zum Drucker (nicht fir Smart Devices)

BasisBitmapDrucken startet eine Druckerausgabe nach Auswahl eines Druckers tber die Standard-Dialogform
"Drucken" oder, wenn nicht erfolgreich, Gber die Seitenvorgabe- und Druckervorschau-Dialoge.
BasisBitmapDrucken wird erst nach der gesamten Datenibertragung zum Drucker einschlieRlich einer
nachfolgenden Druckervorschau verlassen.
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Eine Vorschau der Druckerausgabe wird nach Anzeige der Standard-Dialogform "Drucken” durch den
Druckertreiber selbst durchgefihrt. Die Standard-Dialogform "Drucken" wird unter den 64-Bit Windows-
Versionen nur als extended-Dialog angezeigt.

Aufruf in BasisMenueOnClick und KontextMenueOnClick nach der Mentiauswahl "Drucken...".

Kodierung 6-48: BasisBitmapDrucken

6.13.3.1 Ausgabe der Druckerseiten

OnPrintPage gibt die einzelnen Seiten der Basisbitmap zum ausgewéhlten Drucker aus. Der Aufruf erfolgt als
ein in BasisBitmapDrucken eingetragener Handler fir das PrintPage-Ereignis des Drucker-Dokuments.

Kodierung 6-49: OnPrintPage
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7 Die Dialogform des Basisprogramms

Der Basisdialog besteht aus einer dreiseitigen Dialogform mit Registerkarten zur Seitenauswahl und wird in
der Klasse BASIS_DIALOG durch Vererbung von der Form-Klasse erstellt. Durch ihn kdnnen grundlegende
Einstellungen fir das aktive Programm vorgenommen werden.

Auf der Basisseite kann das Hauptmenl und die Statusleiste ein- und ausgeblendet werden, die Sichbarkeit
der Form eingestellt und ein transparenter Hintergrund fir die Grafikflache der Form ausgewahlt werden.

Auf der Grafikseite kann die Qualitat der Grafikausgabe und der Pixelausgleich bei der Darstellung ausgewahlt
werden.

Innerhalb der Spracheseite kann die Sprachauswahl fur die Bediener- und die Hilfetextsprache vorgenommen
werden.

Weil die Dialogformen mit dem Designer entworfen werden und fur das .Net Compakt-Framework viele
Anderungen und Einschrankungen erforderlich sind, wird fiir die SmartDevice-Projekte eine neue
Quellcodedatei verwendet (s.a. Kodierungsanpassungen fiir das .Net Compact-Framework).

Im weiteren Ablauf wird hier nur die Dialogform fur das .Net-Framework behandelt.

Kodierung 7-1: Die BASIS_DIALOG-Klasse

///
/// Version 1.1 vom 19.11.09
///
[CLSCompliantAttribute(true)]  // markiert die Klasse als CLS-kompatibel
public class BASIS_DIALOG : Form

{

#region Datenfelder und Konstruktor #endregion
#region Bearbeitung der Standard-Ereignisse fur den Dialog #endregion

#region InitializeComponent und Ereignis-Handler fur die Kontrollen #endregion

7.1 Die Instanzvariablen der Basisdialogform

Die Dialogkontrollen wurden von dem Designer bei der Erstellung der Dialogformen zugefugt und dirfen nicht
manuell gedndert werden.

Kodierung 7-2: Die Instanzvariablen der BASIS_DIALOG-Klasse

7.2 Der Konstruktor der Basisdialogform

In InitializeComponent werden die mit dem Designer erstellten Basis-Dialogseiten aufgebaut und eine Instanz
von BASIS_DIALOG_TEXTE erstellt.

Der Aufruf erfolgt als Konstruktor fir die BASIS_DIALOG-Klasse nach Menupunktauswahl "Basis..." in
BasisMenueOnClick und KontextMenueOnClick.

Kodierung 7-3: Der Konstruktor der Basisdialogform
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7.3 Bearbeitung der Ereignisse fur die Basisdialogform

7.3.1 OnLoad fur die Basisdialogform

OnLoad initialisiert die Kontrollen mit Daten und multilingualen Texten. Des Weiteren werden erweiterte
Hilfetexte und Tooltipps eingefihrt.

OnLoad Uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird nur einmal aufgerufen, bevor die Dialogform
angezeigt wird.

Kodierung 7-4: OnLoad fur die Basisdialogform

7.3.2 BASIS DIALOG HelpRequested

BASIS_DIALOG_HelpRequested zeigt eine Messagebox mit dem ausfihrlichen Hilfetext der ausgewéahlten
Kontrolle an.

Der Aufruf erfolgt als ein im Designer eingetragener Handler fur das HelpRequested-Ereignis der Basis-
Dialogform nach Anwahl einer Kontrolle Uiber den ?-Button oder die F1-Taste.

Das Ereignis wird auch ausgeldst, wenn der Kontrolle lber die HelpProvider-Klasse ein Popup-Hilfetext
zugewiesen wurde und dieser durch SetShowHelp fir die Kontrolle deaktiviert ist.

Kodierung 7-5: BASIS_DIALOG_HelpRequested

7.3.3 OnClosed fiir die Basisdialogform

OnClosed ruft zur Realisierung der Dialog-Einstellungen DialogResultOK auf.

OnClosed uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird nur einmal aufgerufen, nachdem die Dialogform
geschlossen wurde.

Kodierung 7-6: OnClosed fur die Basisdialogform

Kodierung 7-7: DialogResultOK fur die Basisdialogform

7.4 Mehrsprachige Basisdialogtexte

Die Dialogtexte werden mehrsprachig in der Klasse BASIS_DIALOG_TEXTE zur Verfiigung gestellt. Sie bestehen
aus dem Titeltext, den Texten fir die Registerkarten und Messageboxtexten, die alle ohne Tooltips
auskommen.

Die weiteren Texte fur die Kontrollen aller Dialogseiten enthalten Tooltips und, wenn erforderlich, zusétzlich
erweiterte Hilfetexte.

Eine Instanz von BASIS_DIALOG_TEXTE wird im Konstruktor der BASIS_DIALOG-Klasse erzeugt.
Hinweis 7 zu den Tooltipps!

Wenn ein erweiterter Hilfetext zur Verfigung steht, wird dem Tooltip ein Hinweis in der Form
(-> ?-Hilfe) zugefugt.

7.5 Die Basisdialogform mit dem Designer erzeugen
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InitializeComponent erzeugt die Basis-Dialogseiten mit den Kontrollen. Der Aufruf erfolgt im BASIS_DIALOG-
Konstruktor.

Die Kodierung wird automatisch mit dem Designer in deutscher Sprache erzeugt und darf nicht manuell
geandert werden.

BASIS_DIALOG_HelpRequested ist als Handler fur das HelpRequested-Ereignis der Dialogform eingetragen und
Info_Button_Click ist der Handler fur das Click-Ereignis des Info-Button.

///
/// Version 1.0 vom 01.08.06
///
private void InitializeComponent()

{.}

7.6 Ereignisse fur die Kontrollen der Basisdialogform

7.6.1 InfoButton Click fur die Basisdialogform

InfoButton_Click zeigt die Ueber-Dialogform mit Informationen Uber das Basisprojekt an.

Der Aufruf erfolgt als ein eingetragener Handler fir das Click-Ereignis des "Uber"...-Button von der Basis-
Dialogseite.

Kodierung 7-8: InfoButton_Click fur die Basisdialogform

7.6.2 HilfeButton Click fur die Basisdialogform

HilfeButton_Click ruft die HTML-Hilfe multilingual fir die aktuelle Dialogseite auf. Der Aufruf erfolgt als
eingetragener Handler fur das Click-Ereignis des Hilfe-Button der Basis-Dialogform.

Hinweis 8 zu den Hilfetexten fir die Basisdialogseiten!

Die Hilfe fur die Basisdialogseiten wird Giber Tooltips und erweiterte Hilfetexte realisiert. Zur Zeit ist kein
Hilfe-Button in die Dialogform eingebunden und es sind auch keine Hilfetexte fur die Dialogseiten in den
HTML-Hilfedateien vorhanden. Fiir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework stehen keine Tooltips
und erweiterte Hilfetexte zur Verfigung. Hier wird die HTML-Hilfe Gber einen Hilfe-Button mit Hilfetexten
fur die Dialogseiten realisiert. Diese Dialogseiten werden aber getrennt von den Dialogseiten fiir das .Net
Framework erstellt.

Kodierung 7-9: HilfeButton_Click fur die Basisdialogform
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8 Standard Dialogformen des Basisprojekts

Zur Anzeige von Programminformationen stellt der Basisworkspace die folgenden, mit dem Designer erstellten
und zu verwaltenden Dialogformen zur Verfiigung.

8.1 Das Infofeldformular

Diese Dialogform wurde durch Auswahl von Windows Form / Infofeld zum Basisworkspace als neues Element
hinzugefugt. Dadurch werden auch die Quellcodedateien AboutBox.cs, AboutBox.Designer.cs und
AboutBox.resx automatisch zum Projekt hinzugefugt.

In dem Infofeldformular werden die in der AssemblyInfo-Datei eingetragenen Projekt-Informationen
aufbereitet angezeigt. Dies sind im Einzelnen von der Datei AssemblylInfo.cs die Attribute AssemblyTitle,
AssemblyProduct, AssemblyVersion, AssemblyCopyright, AssemblyCompany und AssemblyDescription.

Diese Informationen kénnen aber noch nach der Formular-Erzeugung vor der Anzeige der Dialogform
Uberschrieben werden.

Das Infofeldformular wird von der Anwendung 1 und dem Formen-Verwaltungsprogramm nach Menutiauswahl
,»Hilfe / Uber* zur Anzeige von Programminformationen aufgerufen.

8.2 Die Uber-Dialogform

Als Alternative zu dem Infofeldformular steht eine Dialogform mit einer Ausgabetextbox und den Button ,,0K*
und ,,WWW* zur Verfugung. Die Anzeige wird in den Quellcodedateien Ueber.cs, Ueber.designer.cs und
Ueber.resx realisiert.

In das Textfeld werden der BasisTextl mit Informationen Uber die Version des Basisprojekts und Copyrights
ausgegeben. Des Weiteren der vollstandige Assemblyname des Programms, die verwendete Common
Language Runtime CLR, die Betriebssystemversion und die Bitanzahl der .Net Platform, die Uber die Lange
eines int-Pointers ermittelt wird.

Uber den ,,WWW*“-Button wird die Entwicklerseite von jk-ware aufgerufen. Hierzu wird auch eine
erforderliche Einwahl in das Internet durchgefihrt.

Die Uber-Dialogform wird von dem Basisprogramm nach Mentauswahl ,,Hilfe / tiber* zur Anzeige von
Informationen Uber das Basisprojekt verwendet.

8.3 Ein Informationsdialog

Als Alternative zu der Messagebox des .Net-Frameworks wird eine einfache Dialogform mit einer
Ausgabetextbox und einem OK-Button zur Verfligung gestellt. Die Anzeige wird in den Dateien Info.cs,
Info.Designer.cs und Info.resx realisiert.

Der Informationsdialog wird innerhalb des Kontrollablaufes fur den Lizenzschutz bei einem fehlenden
Aktivierungsschliussel zur Informationsanzeige verwendet.



9 Methoden fiur den Lizenzschutz

In der LIZENZSCHUTZ-Klasse wird nach einer Passworteingabe in einer bindren Kontrolldatei ein
Programmpfad verglichen oder in einer zugesandten Lizenzschutzdatei ein kryptographischer Schlussel
kontrolliert.

Der Lizenzschutz wird innerhalb der Quellcodedatei Basis_Procs.cs realisiert.

Kodierung 9-1: LIZENZSCHUTZ-Klasse

#region Methoden und Dialogformen fur den Lizenzschutz
///
/// Version 1.1 vom 10.10.09
///
[CLSCompliantAttribute(true)] // markiert die Klasse als CLS-kompatibel
public class LIZENZSCHUTZ

{

#region Datenfelder und Konstruktor #endregion
#region Methoden fir den Kontrollablauf #endregion
#region Dialogformen fir die Lizenzkontrolle #endregion

} //Ende von class LIZENZSCHUTZ
#endregion

9.1 Instanzvariable und Konstruktor

Kodierung 9-2: Die Instanzvariablen der LIZENZSCHUTZ-Klasse

Kodierung 9-3: Der LIZENZSCHUTZ-Konstruktor

9.2 Der Kontrollablauf

Der Kontrollablauf kontrolliert bei einer Passwortabfrage in der Kontrolldatei einen abgelegten
Programmpfad mit der Erstellzeit des Ordners oder bei einer Lizenzabfrage in der Lizenzdatei einen
Aktivierungsschlissel.

Ist das Programmpasswort nicht korrekt, werden Dialogformen zur Sprachauswahl, zur Akzeptanz eines
Lizenzvertrages (,,EULA*) und zur Eingabe des Passwortes ausgegeben.

Bei einer Lizenzabfrage wird bei einer fehlenden Lizenzdatei oder einem unkorrekten Aktivierungsschlissel
innerhalb der Lizenzdatei nach dem Dialog zur Akzeptanz des Lizenzvertrages ein Dialog mit dem
Registrierungstext angezeigt.

Kodierung 9-4: Der Kontrollablauf

9.3 Die Lizenzdateikontrolle

In Lizenzdateikontrolle wird der Aktivierungsschlissel in der Lizenzdatei unter Filename Uberprift.

Wenn die Lizenzdatei nicht vorhanden ist oder der Aktivierungsschlissel unkorrekt ist, werden nach dem
Dialog zur Sprachauswahl noch Dialoge zur Akzeptanz oder Ablehnung eines Lizenzvertrags (,,EULA*) und zum
Kopieren des Registrierungsschlissels angezeigt.
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Der Aufruf erfolgt in Kontrollablauf.

Kodierung 9-5: Lizenzdateikontrolle

9.4 Regenerieren des Aktivierungsschliissels

Dekrypt_Aktivierungsschluessel regeneriert den Aktivierungsschliissel aus den Daten der Lizenzdatei in
Dateiname.

Der Aufruf erfolgt in Lizenzdateikontrolle.

Kodierung 9-6: Dekrypt_Aktivierungsschluessel
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10 Dialogformen fur den Lizenzschutz

Fur einen Zugriff auf die gemeinsamen Instanzvariablen fiir den Lizenzschutz, sind alle Klassen fir die
Dialogformen innerhalb der LIZENZSCHUTZ-Klasse aufgefiihrt.

Die Dialogformen fir den Lizenzschutz wurden alle manuell ohne Designer-Unterstiitzung entworfen.

Die Dialogform zur Eingabe eines Aktivierungsschlissels wird innerhalb des Lizenzschutzablaufes nicht
eingesetzt, da der Aktivierungsschlissel in einer Lizenzdatei enthalten ist, die an den Kunden tUbermittelt
wird.

Nachfolgend werden die Quelltexte hauptsachlich sich selbst erlauternd aufgelistet.

Zur Einsparung von Seiten wird die Initialisierung der String-Arrays fiir die Dialogtexte nur in den Sprachen
Deutsch und Englisch aufgefihrt.

10.1 Die Dialogform zur Sprachauswahl

Die SPRACHE_DIALOG-Klasse erzeugt eine Dialogform zur Sprachauswahl.

Kodierung 10-1: Die SPRACHE_DIALOG-Klasse

///
/// Version 1.1 vom 04.10.09
///
[CLSCompliantAttribute(true)]  // markiert die Klasse als CLS-kompatibel
public class SPRACHE_DIALOG : Form

{

#region Datenfelder, Konstruktor und InitializeComponent #endregion
#region Bearbeitung der Ereignisse fur die Sprache-Dialogform #endregion

}

10.1.1 Die Instanzvariablen

Kodierung 10-2: Die Instanzvariablen

10.1.2 Der Konstruktor

Der Konstruktor fur die SPRACHE_DIALOG-Klasse initialisiert ein zweidimensionales Array mit multilingualen
Texten fir die Kontrollen und erstellt die Sprache-Dialogform in InitializeComponent.

Kodierung 10-3: Der Konstruktor

10.1.3 InitializeComponent

In InitializeComponent wird die Sprache-Dialogform mit den Kontrollen aufgebaut. Die Codierung wurde
manuell in deutscher Sprache durchgefuhrt.

Der Aufruf erfolgt im Konstruktor.

Kodierung 10-4: InitializeComponent

10.1.4 Bearbeitung der Ereignisse fiir die Sprache-Dialogform
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OnLoad initialisiert die Kontrollen mit Daten und multilingualen Texten.

OnLoad uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird nur einmal aufgerufen, bevor die Dialogform
angezeigt wird.

Die Form wird wegen Problemen mit FormStartPosition.CenterParent in InitializeComponent hier manuell
zentriert (nicht fir PocketPC).

Kodierung 10-5: OnLoad fir die Sprachedialogform

In OnClosed wird die ausgewéhlte Sprache an das Datenfeld Language zugewiesen.

OnClosed uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird nur einmal aufgerufen, nachdem die Dialogform
geschlossen wurde.

Kodierung 10-6: OnClosed fur die Sprachedialogform

10.2 Die Dialogform zur Anzeige des Lizenzvertrages (EULA)

Die LIZENZ_DIALOG-Klasse erzeugt eine Dialogform zur Anzeige und Akzeptanz des Lizenzvertrages (EULA).

Kodierung 10-7: Die LIZENZ_DIALOG-Klasse

///
/// Version 1.1 vom 04.10.09
///
[CLSCompliantAttribute(true)] // markiert die Klasse als CLS-kompatibel
public class LIZENZ_DIALOG : Form

{

#region Datenfelder, Konstruktor mit den Lizenztexten und InitializeComponent #endregion
#region Bearbeitung der Ereignisse fir die Dialogform und die Kontrollen #endregion

}

10.2.1 Die Instanzvariablen

Kodierung 10-8: Die Instanzvariablen

10.2.2 Der Konstruktor

Der Konstruktor fur die LIZENZ_DIALOG-Klasse initialisiert ein zweidimensionales Array mit multilingualen
Texten fur die Kontrollen und erstellt die Lizenz-Dialogform in InitializeComponent.

Kodierung 10-9: Der Konstruktor

10.2.3 InitializeComponent

In InitializeComponent wird die Lizenz-Dialogform mit den Kontrollen aufgebaut. Die Codierung wurde
manuell in deutscher Sprache durchgefuhrt.

Der Aufruf erfolgt im Konstruktor.

Kodierung 10-10: InitializeComponent
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10.2.4 Bearbeitung der Ereignisse fir die Lizenzdialogform und die Kontrollen

OnLoad initialisiert die Kontrollen mit Daten und multilingualen Texten.

OnLoad uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird nur einmal aufgerufen, bevor die Dialogform
angezeigt wird.

Die Form wird wegen Problemen mit FormStartPosition.CenterParent in InitializeComponent hier manuell
zentriert (nicht fur PocketPC).

Kodierung 10-11: OnLoad fur die Lizenzdialogform

PanelOnPaint gibt den sprachabhéngigen Lizenztext zum Panel aus.
Fur Smart-Devices wird zur Anzeige der Bildlaufleisten ein Button links-unten zum Panel ausgegeben.

PanelOnPaint ist der eingetragene Handler fir das Paint-Ereignis des Panels aus InitializeComponent.

Kodierung 10-12: PanelOnPaint fur die Lizenzdialogform

10.3 Die Dialogform zur Passworteingabe

Die PASSWORT_DIALOG-Klasse erzeugt eine Dialogform zur Passworteingabe.

Kodierung 10-13: Die PASSWORT_DIALOG-Klasse

17/
/// Version 1.1 vom 04.10.09
///
[CLSCompliantAttribute(true)]  // markiert die Klasse als CLS-kompatibel
public class PASSWORT_DIALOG : Form

{

#region Datenfelder, Konstruktor und InitializeComponent #endregion
#region Bearbeitung der Ereignisse fir die Dialogform und die Kontrollen #endregion

}

10.3.1 Die Instanzvariablen

Kodierung 10-14: Die Instanzvariablen

10.3.2 Der Konstruktor

Der Konstruktor fur die PASSWORT_DIALOG-Klasse initialisiert ein zweidimensionales Array mit multilingualen
Texten fur die Kontrollen und erstellt die Passwort-Dialogform in InitializeComponent.

Kodierung 10-15: Der Konstruktor

10.3.3 InitializeComponent

In InitializeComponent wird die Passwort-Dialogform mit den Kontrollen aufgebaut. Die Codierung wurde
manuell in deutscher Sprache durchgefuhrt.

Der Aufruf erfolgt im Konstruktor.
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Kodierung 10-16: InitializeComponent

10.3.4 Bearbeitung der Ereignisse fir die Passwortdialogform und die
Kontrollen

OnLoad initialisiert die Kontrollen mit Daten und multilingualen Texten.
Lautet das zu kontrollierende Passwort "Testversion", wird "Testversion" in die Passwort-Textbox eingetragen.

OnLoad uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird nur einmal aufgerufen, bevor die Dialogform
angezeigt wird.

Die Form wird wegen Problemen mit FormStartPosition.CenterParent in InitializeComponent hier manuell
zentriert (nicht fur PocketPC).

Kodierung 10-17: OnLoad fur die Passwortdialogform

PasswortDialogPanelOnPaint gibt einen sprachabhéngigen Erlauterungstext zum Panel aus.

PasswortDialogPanelOnPaint ist der eingetragene Handler fur das Paint-Ereignis des
Panels aus InitializeComponent.

Kodierung 10-18: PasswortDialogPanelOnPaint fur die Passwortdialogform

OnClosed kontrolliert das eingegebene Passwort mit dem Kontrollpasswort unter Beriicksichtigung des Start-
und Ende-Index. Bei einem korrekt eingegebenen Passwort ist DialogResult OK.

OnClosed uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird nur einmal aufgerufen, nachdem die Dialogform
geschlossen wurde.

Kodierung 10-19: OnClosed fiir die Passwortdialogform

10.4 Die Dialogform zum Kopieren des Registrierungsschlissels

Die REGISTRIERUNGS_DIALOG-Klasse erzeugt eine Dialogform zum Kopieren des ausgewahlten
Registrierungsschlissels in die Zwischenablage.

Kodierung 10-20: Die REGISTRIERUNGS_DIALOG-Klasse

///
/// Version 1.1 vom 12.10.09
///
[CLSCompliantAttribute(true)]  // markiert die Klasse als CLS-kompatibel
public class REGISTRIERUNGS_DIALOG : Form

{

#region Datenfelder, Konstruktor und InitializeComponent #endregion
#region Bearbeitung der Ereignisse fir die Dialogform und die Kontrollen #endregion

}

10.4.1 Die Instanzvariablen

Kodierung 10-21: Die Instanzvariablen

36



Testhandbuch fir den .Net Projektworkspace: 10 Dialogformen fir den Lizenzschutz

10.4.2 Der Konstruktor

Der Konstruktor fur die REGISTRIERUNGS_DIALOG-Klasse initialisiert ein zweidimensionales Array mit
multilingualen Texten fir die Form und erstellt die Registrierungs-Dialogform in InitializeComponent.

Kodierung 10-22: Der Konstruktor

10.4.3 InitializeComponent

In InitializeComponent wird die Registrierungs-Dialogform mit den Kontrollen aufgebaut. Die Codierung wurde
manuell in deutscher Sprache durchgefuhrt.

Der Aufruf erfolgt im Konstruktor.

Kodierung 10-23: InitializeComponent

10.4.4 Bearbeitung der Ereignisse fiir die Registrierungsdialogform und die
Kontrollen

OnLoad initialisiert die Kontrollen mit Daten und multilingualen Texten.

OnLoad uberschreibt die geerbte Form-Methode und wird nur einmal aufgerufen, bevor die Dialogform
angezeigt wird.

Die Form wird wegen Problemen mit FormStartPosition.CenterParent in InitializeComponent hier manuell
zentriert (nicht fir PocketPC).

Kodierung 10-24: OnLoad fur die Registrierungsdialogform

RegistrierungsDialogPanelOnPaint gibt einen sprachabhangigen Erlauterungstext zum Panel aus. Hierzu wird
auch die Position der Bildlaufleisten abgefragt.

RegistrierungsDialogPanelOnPaint ist der eingetragene Handler fur das Paint-Ereignis des Panels aus
InitializeComponent.

Kodierung 10-25: RegistrierungsDialogPanelOnPaint flr die Registrierungsdialogform

Copy_Button_Click kopiert den Registrierungsschliissel von dem Label in die Zwischenablage.

Der Aufruf erfolgt als eingetragener Handler fiir das Click-Ereignis des Copy-Button (Accept-Button) aus
InitializeComponent.

Kodierung 10-26: Copy_Button_Click fuir die Registrierungsdialogform

In RB_RadioButton_Click wird nach Auswahl einer neuen Registrierungsart der Labeltext zum zugehérigen
Registrierungsschlissel gesetzt.

Der Aufruf erfolgt als eingetragener Handler fiir das Click-Ereignis der Radio-Buttons aus InitializeComponent.

Kodierung 10-27: RB_RadioButton_Click fiur die Registrierungsdialogform

10.5 Die Dialogform zur Eingabe des Aktivierungsschlissels
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Die AKTIVIERUNGS_DIALOG-Klasse erzeugt eine Dialogform zur Eingabe des Aktivierungsschlussels.

Diese Dialogform wird innerhalb des Lizenzschutzablaufes nicht eingesetzt, weil der Aktivierungsschlissel in
einer Lizenzdatei enthalten ist, die an den Kunden tbermittelt wird.
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11 Der Mirage-Lizenzschutz

Die Methode ProtectMe von der Mirage Computer Systems GmbH wurde unverandert innerhalb der
LIZENZSCHUTZ-Klasse des Basisprojekts zur Verfugung gestellt und von der Anwendung 1 und dem Formen-
Verwaltungsprogramm in den Programmablauf eingebunden.

Der Mirage-Lizenzschutz wird nur durchgefiihrt, wenn das Symbol MirageLP fir bedingte Kompilierung den
Eigenschaften fur das Erstellen der Projekte zugefigt ist.

Der Aufruf der Kontrollmethode, in der ProtectMe aufgerufen wird, erfolgt durch die Anwendung 1 in der
Programmschleife des Basisprojekts.

Kodierung 11-1: Mirage Lizenzschutz-Methode ProtectMe



12 Eine Beispielanwendung

Das Projekt Anwendungl realisiert ein Programm, das von der BASISPROJEKT-Klasse abgeleitet wird.

Das Programm der Anwendung 1 gibt wahlfrei einfache geometrische Figuren auf den Raumboden der
Hintergrundgrafik aus. Hierzu wird die virtuelle Methode der BASISPROJEKT-Klasse Uiberschrieben.

Zusatzlich zu den geerbten Fahigkeiten des Basisprogramms, wird nach jeder GroRenanderung der Form auf
PanelOnResize eine Raumgrafik in die Hintergrundbitmap gezeichnet, die auf PanelOnPaint in das
Grafikobjekt fur die Ausgabe zur Client Area kopiert wird.

Des Weiteren erweitert die Anwendung das Basismeni und stellt eine Dialogform mit zwei Seiten zur

Verflgung. Die Raumgrafik kann Uber das Meni und auch Uber die Dialogform gewechselt werden. Zur
Auswahl stehen drei verschiedene Muster, durchsichtig und einfarbig.

12.1 Die Klassen der Anwendung 1

Das Projekt Anwendungl besteht aus den Klassen ANWIMAINCLASS, ANWENDUNG1, ANW1_GLOBALS,
ANW1_TEXTE, ANW1_MENUE_TEXTE, EVENT_PROCS fir die erweiterte Ereignisbearbeitung und den Klassen
fur die Dialogform ANW1_DIALOG und ANW1_DIALOG_TEXTE. Alle Klassen sind in dem Namensraum Anwl
aufgefuhrt.

12.2 Die ANW1MAINCLASS-Klasse

ANWIMAINCLASS enthélt neben der statischen Methode Main, die durch den Compiler als Startobjekt fiir die
Anwendung aufgerufen wird, noch zwei Methoden als Handler von globalen Ausnahmen.

Fur einen kontrollierten Ablauf wird in der statischen Main-Methode in einem try-catch-Block ein
ANWENDUNG1-Objekt mit einer separaten Anweisung erzeugt und die Standardmeldungsschleife fir die
Anwendung in einer zweiten Anweisung mit Application.Run gestartet, wodurch auch die Form sichtbar und
bedienbar wird. Nach einer hierin abgefangenen und protokollierten Ausnahme wird die Anwendung beendet.

Zum globalen Abfangen und Protokollieren von unbehandelten Ausnahmen werden deshalb zwei
Ausnahmehandler erzeugt, nach deren Aktivierung die Anwendung fortgefuhrt werden kann.

Kodierung 12-1: Die ANW1MAINCLASS-Klasse

12.3 ANWENDUNG1-Klasse

Die Klasse ANWENDUNGL! ist von der BASISPROJEKT-Klasse abgeleitet und realisiert eine kleine
Beispielanwendung. Sie enthélt neben dem Konstruktor auch override-Methoden, die virtuelle Methoden des
Basisprojekts tberschreiben.

Diese Klassendefinition muss an erster Stelle des Quellcodes stehen, sonst ist keine Designer-Unterstiitzung
der Form mdoglich.

Kodierung 12-2: Die ANWENDUNG1-Klasse

#region ANWENDUNG1-Klasse
///
/// Version 2.0 vom 26.04.11
///
[CLSCompliantAttribute(true)]

public class ANWENDUNGL : jkBPrj.BASISPROJEKT

{
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#region Datenfelder, Konstruktor, Programm, Programm_Init, Titeltext und InitializeComponent
#endregion

#region Erweiterung der Basismenis #endregion
#region Handler fur die Form-Ereignisse #endregion

#region Bearbeitung der MenU-Ereignisse #endregion

}

#endregion

12.3.1 Die Instanzvariablen der Anwendung 1

Auf die implizit privaten Instanzvariablen kann nur innerhalb der ANWENDUNG1-Klasse zugegriffen werden.
Einzig public ist die Instanz ANW1_DIALOG fur die Dialogform der Anwendungl zum Loschen der Referenz
nach dem Schlieen der Dialogform.

Kodierung 12-3: Die Instanzvariablen der ANWENDUNG1-Klasse

12.3.2 Der Konstruktor der ANWENDUNG1-Klasse

Im ANWENDUNG1-Konstruktor werden Instanzen von den Basisklassen ANW1_ GLOBALS und EVENT_PROCS
erzeugt. Der Aufruf erfolgt in ANW1MAINCLASS.Main.

Dem Konstruktor der Basis wird fur einen Kontrollablauf mit Passwort- oder Aktivierungsschlisselabfrage ein
Programmpasswort tbergeben. Bei einer Passwortabfrage wird "Testversion" als giltiges Passwort
eingetragen. Fur die Abfrage eines Aktivierungsschlissels ist die dem Passwort folgende Variable true.

Der Lizenzschutz des mirage Licence Protector wird eingebunden, wenn der erste Parameter bool ist. Der

zweite string-Parameter ist hierzu der Project Secure Key (PSK). Zur Kompilierung der hierfur erforderlichen
Methoden und Variablen muss die Bedingte Kompilierungskonstante MirageLP definiert sein.

Kodierung 12-4: Der Konstruktor der ANWENDUNG1-Klasse

12.3.3 Der Titeltext fur die Anwendung 1

Titeltext schreibt fir die Anwendung 1 den mehrsprachigen Text in die Titelleiste der Form.

Titeltext Uberschreibt die geerbte Methode des Basisprojekts. Der Aufruf erfolgt durch das Basisprogramm.

Kodierung 12-5: Titeltext fur die Anwendung 1

12.3.4 InitializeComponent fir die Anwendung 1

InizializeComponent uberschreibt die geerbte Methode des Basisprojekts und wird durch das Basisprogramm
aufgerufen.

Weil die Form der Anwendung 1 mit den Menis manuell codiert wird, darf der Inhalt dieser Methode mit dem
Code-Editor verandert werden. Auf die Designerunterstitzung wird wegen weitergehender Probleme
verzichtet.

Kodierung 12-6: InitializeComponent fur die Anwendung 1
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12.4 Der Programmablauf der Anwendung 1

12.4.1 Der Programmstart mit Lizenzkontrolle

Durch das ausgewdahlte Startobjekt innerhalb der Projekt-Eigenschaften fur die Anwendung 1, wird nach dem
Programmstart die ANW1MAINCLASS des Namensraums Anw1 ausgefiihrt. Des Weiteren werden die virtuellen
und tberschreibbaren Methoden der BASISPROJEKT-Klasse durch gleichnamige, Uberschreibende Methoden
der ANWENDUNG1-Klasse ersetzt, weil ANWENDUNG1 von BASISPROJEKT abgeleitet ist.

Nach dem Programmstart wird OnLoad von der Anwendung ausgefihrt und darin OnLoad des Basisprojekts
aufgerufen. In OnLoad fir das Basisprojekt wird ein Zeitgeber zur Aktivierung von Programmschleife
gestartet. In Programmscheife wird ein erforderlicher Lizenzschutz-Kontrollablauf durchgefihrt und der
eigentliche Programmablauf durch den standigen Aufruf der Basis-Methode ausgefiihrt. In der Basis-Methode
wird die von der Anwendung Uberschriebene Methode Programm virtuell aufgerufen.

Auf Smart Devices unter dem .Net Compact-Framework wird fiir einen fehlerfreien Ablauf und eine zligige
Bedienbarkeit der Anwendungen die Basis-Methode der Anwendung nicht mehr in der Timer-Methode
Programmschleife kontinuierlich aufgerufen, sondern auf PanelOnPaint. Der Aufruf wird kontinuierlich
wiederholt, in dem die Client Area des Panels standig in PanelOnPaint und beim Beenden der Pause ungultig
gegeben wird.

12.4.2 Die Initialisierung der Anwendung 1

Programm_Init liest oder schreibt relevante dffentliche Variable des Basisprogramms und von dieser
Anwendung 1 in eine Initialisierungsdatei.

Hierzu wird die virtuelle Methode des Basisprojekts tiberschrieben und die Basismethode selbst aufgerufen.
Der Aufruf erfolgt innerhalb des Basisprogramms.

Kodierung 12-7: Programm_Init der Anwendung 1

12.4.3 Die Ausfihrung der Asnwendung 1

Die Anwendung 1 gibt wahlfrei einfache geometrische Figuren auf den Raumboden der Hintergrundgrafik aus.
Hierzu wird die virtuelle Methode von BASISPROJEKT uberschrieben.

Der Aufruf der virtuellen Basisklassen-Methode erfolgt in Basis von BASISPROJEKT nur, wenn keine
Programmpause.

Kodierung 12-8: Programm von der Anwendung 1

12.5 Erweiterungen und Anderungen zur Version 2.0

i Zur weitergehenden Anzeige im Objektkatalog und fir die kontextsensitive Hilfe den XML-Kommentar flr
alle Methoden mit <para>-Tags innerhalb der <summary>- und <remarks>-Tags versehen.

" Neben der Erhéhung der globalen Variablen catch_Ausnahmen, werden die innerhalb des
Programmablaufes auftretenden Ausnahmen mit Datum und Uhrzeit durch Aufruf von
Ausnahmeprotokollierung() der BASIS_PROCS-Klasse in die Datei ,,Anwendung 1_Exceptions.txt*
geschrieben.

i Zum globalen Abfangen und Protokollieren von unbehandelten Ausnahmen werden in ANW1MAINCLASS.
Main zwei Ausnahmehandler erzeugt, nach deren Aktivierung die Anwendung fortgefihrt wird.

i Aufgrund von Anderungen im Basisprojekt, wird die OnResize-Methode der Form zu dem in
ErzeugeFormPanel() eingetragenen Handler PanelOnResize() fur das Resize-Ereignis des Panels gedndert.
PanelOnResize() wird Uber das Basisprojekt in OnResize() nur aktiviert, wenn die Form nicht zum Symbol
verkleinert wird oder vom Symbol wieder hergestellt wurde.
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i Aufruf von PanelOnResize() in RaumgrafikmenueOnClick().

i In EPPOCS.Groessen() wird nicht mehr der FormWindowState abgefragt und durch FormPanel.Invalidate()
zur Anzeige des Hintergrundes ein PanelOnPaint-Ereignis angestol3en.

i Zur Anpassung an eine neue Sprachauswahl wird in ErzeugeFormMenues() eine gedffnete
Anwendungsdialogform durch Aufruf ihres Load-Handlers neu aufgebaut.

i Der AboutBox werden vor der Anzeige eine neue Imagedatei und zwei LinkLabels zugefiigt. Dies gilt nur fir
die Anzeige Uber den Menupunkt ,,Hilfe/Uber...*“. Nach der Anzeige durch den ,,uber*“-Button der Basis-
Dialogseite wird derzeit nur der Beschreibungstext neu zugefugt.

12.6 Die offentlichen Datenfelder der Anwendung 1

Datenfelder, die fur andere Klassen 6ffentlich zuganglich sein mussen, werden in einer eigenen Klasse
ANW1_GLOBALS aufgefiihrt. Auf diese Datenfelder kann hierdurch tiber eine separate Referenz zugegriffen
werden. ANW1_GLOBALS wird einmal bei der Erzeugung der Instanz im Konstruktor der ANWENDUNG1-Klasse
aufgerufen.

Der Konstruktor von ANW1_GLOBALS initialisiert die 6ffentlichen Datenfelder der Anwendung 1.
Von ANW1_GLOBALS werden automatisch Objekte von ANW1_TEXTE und ANW1_MENUE_TEXTE als Basisklassen
abgeleitet. Diese enthalten statische zwei- oder dreidimensionale Arrays in denen die mehrsprachigen Texte

fur das Basisprojekt und das Meni eingetragen werden.

Die Menutexte enthalten zuséatzlich einen kleinen Erlauterungstext zur Meniauswahl, der fur die Ausgabe zur
Statusleiste verwendet wird.

Kodierung 12-9: die ANW1_GLOBALS-Klasse

12.6.1 Die mehrsprachigen allgemeinen Texte der Anwendung 1

Die ANW1_TEXTE-Klasse enthdlt mehrdimensionale, 6ffentlich zugangliche Textarrays fiur multilinguale
Projekt- und Messagebox-Texte der Anwendung 1 und erbt die Menutexte von ANW1_MENUE_TEXTE. Eine
Instanz wird mit der ANW1_GLOBALS-Klasse erzeugt.

Im Konstruktor werden die multilingualen Texte fir die Anwendung 1 in den Textarrays bereitgestellt.

Zur Seiteneinsparung werden nur die deutschen und englischen Texte aufgefihrt.

Kodierung 12-10: Die ANW1_TEXTE-Klasse

12.6.2 Die mehrsprachigen Meniitexte der Anwendung 1

Die ANW1_MENUE_TEXTE-Klasse enthalt mehrdimensionale, 6ffentlich zugangliche Textarrays fur die
multilingualen Menitexte der Anwendung 1 mit Erlduterungstexten. Eine Instanz wird mit der ANW1_TEXTE-
Klasse erzeugt.

Im Konstruktor werden die multilingualen Menitexte fir die Anwendung 1 in den Textarrays bereitgestellt.

Zur Seiteneinsparung werden nur die deutschen und englischen Texte aufgefihrt.

Kodierung 12-11: Die ANW1_MENUE_TEXTE-Klasse

12.7 Form-Ereignisse fur die Asnwendung 1
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12.7.1 OnLoad

OnLoad Initialisiert die Form und die Anwendungl. Hierzu wird die tiberschriebene Basismethode aufgerufen.
OnLoad wird nur einmal als Handler fiir das Load-Ereignis aufgerufen, bevor die Form angezeigt wird.

In der Basismethode werden die Menus und die StatusBar- und Panel-Kontrolle erzeugt und zur Initialisierung
die virtuellen Methoden Programm_lInit, InitializeComponent und Titeltext aufgerufen.

Kodierung 12-12: OnLoad fur die Anwendung 1

12.7.2 PanelOnResize

PanelOnResize ruft die Giberschriebene Basismethode und fiir die erweiterte Ereignisbehandlung Groessen von
der EVENT_PROCS-Klasse auf.

Der Aufruf erfolgt als Handler fiir das Resize-Ereignis des Panels und explizit auf OnLoad und nach einer
Raumgrafikauswahl in RaumgrafikMenueOnClick.

Die Basismethode erzeugt zur allgemeinen Verwendung ein GDI+ Grafik-Objekt abgeleitet von dem Panel in
der neuen GroRe der Client Area des Panels. In dieser Grolze wird auch eine Basisbitmap mit einem
zugehdrigen GDI+ Grafik-Objekt erzeugt.

Kodierung 12-13: PanelOnResize fur die Anwendung 1

12.7.3 OnClosed

OnClosed gibt von der Anwendung erzeugte Objekte frei (wenn vorhanden) und ruft danach OnClosed von der
Basis auf.

Der Aufruf erfolgt als Handler fur das Closed-Ereignis.

Kodierung 12-14: OnClosed fur die Anwendung 1

12.7.4 Dispose

Dispose gibt die von Form verwendeten Ressourcen (mit Ausnahme des Speichers) frei und ruft danach die
Uberschriebene Basismethode der Form auf. Dispose wurde als Standardmethode unverandert ibernommen.

Der Aufruf erfolgt nachdem OnClosed fur die Anwendung 1 durchlaufen wurde.

Kodierung 12-15: Dispose fur die Anwendung 1

12.8 Erweiterte Ereignisbearbeitung in der EVENT PROCS-Klasse

Die EVENT_PROCS-Klasse enthalt Methoden fiir die Anwendung 1 zur erweiterten Ereignisbearbeitung und zum
Zeichnen der Raumgrafik.

Kodierung 12-16: Die EVENT_PROCS-Klasse

#region EVENT_PROCS-Klasse
///
/// Version 2.0 vom 16.04.11
///
[CLSCompliantAttribute(true)] // markiert die Klasse als CLS-kompatibel
public class EVENT_PROCS
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#region Datenfelder und Konstruktor #endregion

#region Erweiterte Ereignisbearbeitung #endregion

#region Zeichnen der Raumgrafik in die Basisbitmap #endregion
}

#endregion

12.8.1 Die Instanzvariablen

Auf die implizit privaten Instanzvariablen kann nur innerhalb der EVENT_PROCS-Klasse zugegriffen werden.

Kodierung 12-17: Die Datenfelder der EVENT_PROCS-Klasse

12.8.2 Der Konstruktor

Als Parameter werden dem Konstruktor der EVENT_PROCS-Klasse die Referenzen auf die Instanzen der
Offentlichen Datenfelder der Anwendung 1 und des Basisprojekts tibergeben. Hierdurch wird in EVENT_PROCS
der Zugriff auf das Basisprojekt und die Form ermoglicht.

Diese Instanz wird im Konstruktor der ANWENDUNG1-Klasse erzeugt.

Kodierung 12-18: Der Konstruktor der EVENT_PROCS-Klasse

12.8.3 Groessen auf PanelOnResize fiir die Anwendung 1

Groessen berechnet wichtige Programmvariable und ruft Hintergrund auf, wenn keine Imagedatei angezeigt
wird.

Groessen wird nach jeder Ausfiihrung von PanelOnResize aufgerufen.

In PanelOnResize wird bei einer Programmausnahme auch eine Ausnahmeprotokollierung durchgefihrt.

Kodierung 12-19: Groessen auf PanelOnResize fur die Anwendung 1

12.9 Zeichnen der Raumgrafik in die Basisbitmap

Hintergrund zeichnet die ausgewéahlte Raumgrafik in die vom Basisprojekt zur Verfligung gestellte Basisbitmap
oder gibt eine neue Farbe fir den Hintergrund der Form an. Der Aufruf erfolgt in Groessen.

Kodierung 12-20: Hintergrund

12.9.1 Raumfarben

Raumfarben zeichnet die Raumwande mit linear abnehmenden Farbwerten und den Boden mit einer
konstanten Farbe. Fur Smart Devices stehen Uber den Solid Brush nur einfache Farben zur Verfligung.

Der Aufruf erfolgt in Hintergrund.

Kodierung 12-21: Raumfarben
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12.9.2 Hatchmuster (nicht fur Smart Devices)

Hatchmuster zeichnet die Raumwande mit Hatch-Mustern.
Der Aufruf erfolgt in Hintergrund.

Kodierung 12-22: Hatchmuster

12.9.3 PathGradientmuster (nicht fur Smart Devices)

PathGradientmuster zeichnet die untere Raumwand und den Raumboden mit PathGradient-Mustern.
Der Aufruf erfolgt in Hintergrund.

Kodierung 12-23: PathGradientmuster

12.9.4 HgrLinien (nur fir Smart Devices)

HgrLinien zeichnet die Raumwéande mit Linien. Der Aufruf erfolgt in Hintergrund.

Kodierung 12-24: HgrLinien

12.9.4.1 Linienschar (nur fir Smart Devices)

Linienschar zeichnet Linien in eine Raumwand. Der Aufruf erfolgt in HgrLinien.

Kodierung 12-25: Linienschar

12.9.5 Diffuse Reflexion

Ausgehend von einem Farbwert in der Nahe berechnet Diffuse_Reflexion einen diffusen Farbwert in der
Entfernung.

Kodierung 12-26: Diffuse_Reflexion

12.10 Erweiterung der Basismenus fur die Anwendung 1

In ErzeugeFormMenues wird das multilinguale Haupt- und Kontextmeni des Basisprojekts fir die Anwendung
1 erweitert. Hierzu wird die gleichnamige virtuelle Basismethode Uiberschrieben und selbst aufgerufen.
Danach werden die Menupunkte verandert und erweitert.

Eine getffnete Anwendungsdialogform wird zur Anpassung an eine neue Sprachauswahl durch Aufruf ihres
Load-Handlers neu aufgebaut.

Die Aufrufe erfolgen innerhalb des Basisprojekts in OnLoad, SpracheMenueOnClick und
HilfeTextSpracheMenueOnClick.

Kodierung 12-27: ErzeugeFormMenues fir die Anwendung 1

12.11 Erweiterung des Kontextmendus fur die Anwendung 1

ErzeugeKontextMenue erweitert das Basis-Kontextmenu fir die Anwendung 1. Hierzu wird
die gleichnamige virtuelle Basismethode Uberschrieben und selbst aufgerufen.
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Der Aufruf erfolgt innerhalb des Basisprojekts in ErzeugeFormMenues.

Kodierung 12-28: ErzeugeKontextMenue fur die Anwendung 1

12.12 Ereignisse von den Menus der Anwendung 1

12.12.1 Das AbschliefRende Menuereignis

Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt OnMenuComplete den Starttext der
Anwendung 1 wieder zum ersten Panel der StatusBar aus.

Der Aufruf erfolgt als Uberschreibender Handler der geerbten Form-Methode, nachdem die Menlibehandlung
abgeschlossen wurde.

Kodierung 12-29: OnMenuComplete fiur die Anwendung 1

12.12.2 Ereignisse fur das Programmmenielement

ProgrammMenueOnClick bearbeitet die Clicks der von der Anwendung 1 erzeugten Elemente des Programm-
MenUs.

Bei Auswahl von "Dialog" wird die modeless Dialogform der Anwendung nur dann erzeugt und angezeigt, wenn
nicht schon eine erzeugt wurde. Auf Mentanwahl "Beenden !" wird die Anwendung beendet.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Click-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Programm-Menupunkt angeklickt wurde. Die gleichnamige Methode des Basisprojekts wird tiberschrieben.

Diese wird selbst nur fur den Pause-Menuindex aufgerufen. Fur PocketPC ist der public-Zugriffsmodifizierer
wegen direkter Methodenaufrufe erforderlich.

Kodierung 12-30: ProgrammMenueOnClick fur die Anwendung 1

Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt ProgrammMenueOnSelect den Hilfetext fir
den ausgewahlten Programm-Meniipunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Programm-Menupunkt ausgewahlt wurde. Die gleichnamige Methode des Basisprojekts wird Giberschrieben und
nur fir den Pause-Meniindex aufgerufen.

Kodierung 12-31: ProgrammMenueOnSelect fir die Anwendung 1

12.12.3 Ereignisse fur das Raumgrafikmenuelement

RaumgrafikMenueOnClick bearbeitet die Clicks der Raumgrafik-Menlelemente. Die Raumgrafik wird durch
Aufruf von PanelOnResize in die neue BasisBitmap gezeichnet.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues und ErzeugeKontextMenue fiir Click-Ereignisse eingetragener
Handler, wenn ein Raumgrafik-Meniielement angeklickt wurde. Wenn die Raumgrafik iber die Dialogform

gedndert wurde erfolgt der Aufruf tber PerformClick (fir PocketPC durch einen direkten Aufruf der
Methode).

Kodierung 12-32: RaumgrafikMenueOnClick fur die Anwendung 1

Nicht fir Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt RaumgrafikMenueOnSelect den Hilfetext fiir
den ausgewahlten Raumgrafik-Menlpunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.

47



Testhandbuch fiir den .Net Projektworkspace: 12 Eine Beispielanwendung

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Raumgrafik-Menielement ausgewé&hlt wurde.

Kodierung 12-33: RaumgrafikMenueOnSelect fur die Anwendung 1

12.12.4 Ereignisse fur das Kontextmenu

KontextMenueOnClick bearbeitet die Clicks der von der Anwendung 1 erzeugten Elemente des Kontextmens.

Bei Auswahl von "Dialog" wird die modeless Dialogform der Anwendung nur dann erzeugt und angezeigt, wenn
nicht schon eine erzeugt wurde.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeKontextMenue fir Click-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein

Kontextmeniupunkt angeklickt wurde. Die gleichnamige Methode des Basisprojekts wird tberschrieben und
selbst aufgerufen, wenn der Menilindex kleiner als sechs ist.

Kodierung 12-34: KontextMenueOnClick fur die Anwendung 1

Nicht fur Smart Devices unter dem .Net Compact Framework gibt KontextMenueOnSelect den Hilfetext fur
den ausgewahlten Kontextmenipunkt zum ersten Panel der StatusBar aus.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeKontextMenue fiir Select-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein
Kontextmenupunkt ausgewahlt wurde. Die gleichnamige Methode des Basisprojekts wird Uiberschrieben und
nur aufgerufen, wenn der Meniindex kleiner als sechs ist.

Kodierung 12-35: KontextMenueOnSelect fiur die Anwendung 1

12.12.5 Ereignisse fir das Hilfemenuelement

HilfeMenueOnClick bearbeitet die Clicks der fir die Anwendung 1 relevanten Elemente des Hilfe-Mends.
Nach Auswahl von "Einfilhrung" und "Menibefehle" wird aus den multilingualen HTML-Hilfetextdateien
"Anwl_2 0_?Language?.chm" ein Inhaltsverzeichnis mit dem Einflihrungstext oder der Beschreibung der
Menubefehle aufgerufen.

Nach Auswahl von "Uber..." wird eine About-Dialogbox mit multilingualer Information tber die Anwendung 1,
einer Bitmap und zwei Webseiten-Links angezeigt.

Der Aufruf erfolgt als ein in ErzeugeFormMenues fur Click-Ereignisse eingetragener Handler, wenn ein

Hilfemenlpunkt angeklickt wurde. Der gleichnamige Handler des Basisprojekts wird tberschrieben. Fir
PocketPC ist der public-Zugriffsmodifizierer wegen direkter Methodenaufrufe erforderlich.

Kodierung 12-36: HilfeMenueOnClick fur die Anwendung 1

12.12.5.1 Das Click-Ereignis fur die LinkLabels (nicht fiir PocketPC)

WebLinkLabel_LinkClicked bearbeitet die Clicks auf die LinkLabels innerhalb des Beschreibungstextes der
AboutBox.

Der Aufruf erfolgt als ein in HilfeMenueOnClick fur Click-Ereignisse von den LinkLabels eingetragener Handler.

Kodierung 12-37: WebLinkLabel_LinkClicked
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Die Dialogform der Anwendung 1, die in der ANW1_DIALOG-Klasse durch Vererbung von der Form-Klasse
erzeugt wird, besteht aus drei Seiten mit TabControls zur Seitenauswahl.

Auf der Programmseite kann der Ablauf mit dem Pause / Start-Taster unterbrochen und wieder gestartet
werden. In einem Textfeld wird die Anzahl der Aufrufe der Anwendung 1 in einer Sekunde ausgeben. Mit
Betatigung der ,,Uber...*“-Taste wird eine weitere Dialogform mit Informationen zur Programmversion
angezeigt.

Von der Grafikseite kann tber funf Optionsfelder die Raumgrafik ausgewahlt werden.

Die Grafik 2-Seite enthalt vorerst keine Kontrollen.

Hinweis 9 zur Dialogform der Anwendung 1!

Zur Zeiteinsparung wurde die Klasse ANW1_DIALOG in der Quellcodedatei Anwl_Dialog.cs insgesamt vom MDI-
Projektworkspace bernommen. Die Kodierungen mit Bedingter Kompilierung fir MDI_PRJ und MULTITHREAD
wurden entfernt. Auch die Dokumentation wurde im ganzen Kapitel tbernommen und daraufhin angepasst.

Kodierung 13-1: die ANW1_DIALOG-Klasse

17/
/// Version 2.0 vom 16.11.11
///
[CLSCompliantAttribute(true)]  // markiert die Klasse als CLS-kompatibel
public class ANW1 _DIALOG : Form

{

#region Datenfelder und Konstruktor #endregion

#region InitializeComponent fir den Visual Studio Designer #endregion

#region Ereignisse zur Verwaltung der Dialogform #endregion

#region Ereignisse fur die Kontrollen der Programm Dialogseite und den Timer #endregion
#region Ereignisse fur die Kontrollen der Grafik-Dialogseite #endregion

#region Ereignisse fur die Kontrollen der Grafik 2-Dialogseite #endregion

13.1 Die Instanzvariablen

Die Dialogkontrollen wurden von dem Designer bei der Erstellung der Dialogformen zugefugt und dirfen nicht
manuell gedndert werden.

Kodierung 13-2: die Instanzvariablen der Anwendung 1-Dialogform

13.2 Der Konstruktor

Im Konstruktor fur die ANW1_DIALOG-Klasse werden die als Parameter tibergebenen Referenzen als
Instanzvariable abgespeichert. Danach wird eine Instanz von ANW1_DIALOG_TEXTE erstellt und in
InitializeComponent die mit dem Designer erstellte Dialogform fir die Anwendung 1 aufgebaut.

Der Aufruf erfolgt nach Menlpunktauswahl "Dialog..." in ProgrammMenueOnClick und KontextMenueOnClick.
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Kodierung 13-3: der Konstruktor fur die Dialogform der Anwendung 1

13.3 Die Dialogform mit dem Visual Studio-Designer erzeugen

InitializeComponent erzeugt die Dialogseiten der Anwendung 1 mit den Kontrollen. Der Aufruf erfolgt im
ANW1_DIALOG-Konstruktor.

Die Kodierung wird automatisch mit dem in Visual Studio integrierten Designer in deutscher Sprache erzeugt
und darf nicht manuell gedndert werden.

ANW1 DIALOG_ HelpRequested ist als Handler fir das HelpRequested-Ereignis der Dialogform eingetragen.
OKButton_Click, AbbrechenButton_Click, HilfeButton_Click, PauseButton_Click,

Info_Button_Click, RGRadioButton_Click sind die eingetragenen Handler fur die Click-Ereignisse der Button-
Kontrollen.

///
/// Version 2.0 vom 08.08.10

/// Ein- und Ausgabedaten:

/// alle Kontrollen der Dialogform der Anwendung 1
/1/
private void InitializeComponent()

{--}

13.4 Ereignisse zur Verwaltung der Dialogform

13.4.1 LoadHandler

LoadHandler initialisiert die Kontrollen mit Daten und multilingualen Texten und fiihrt ToolTips und
erweiterte Hilfetexte ein.

LoadHandler ist der im Konstruktor eingetragene Handler fir das Load-Ereignis.

Die Aufrufe erfolgen bevor die Dialogform angezeigt wird und explizit zur Korrektur der Kontrollen nach einer
MenUlerzeugung in ErzeugeFormMenues.

Zur vollsténdigen Initialisierung der Anwendung 1-Dialogform werden die Init-Methoden der einzelnen
Dialogseiten aufgerufen.

Kodierung 13-4: LoadHandler fur die Anwendung 1-Dialogform

13.4.2 Anwl DIALOG HelpRequested

Anw1_DIALOG_HelpRequested zeigt eine Message-Box mit dem ausfuhrlichen Hilfetext der ausgewahlten
Kontrolle an. Der Aufruf erfolgt als ein im Designer eingetragener Handler fir das HelpRequested-Ereignis der
Basis-Dialogform nach Anwahl einer Kontrolle tber den ?-Button oder die F1-Taste.

Das Ereignis wird auch ausgeldst, wenn der Kontrolle lber die HelpProvider-Klasse ein Popup-Hilfetext
zugewiesen wurde und dieser durch SetShowHelp fiir die Kontrolle deaktiviert ist.

Kodierung 13-5: Anwl_ DIALOG_ HelpRequested fir die Anwendung 1-Dialogform

13.4.3 ANW1 DIALOG FormClosing

Fur die Einzelanwendung wird nur die fur die ANWENDUNG 1 eingetragene Referenz auf das ANW1_DIALOG-
Objekt zu null gesetzt.
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ANW1_DIALOG_FormClosing wird als ein im Konstruktor eingetragener Handler fur das FormClosing-Ereignis
aufgerufen bevor die Dialogform geschlossen wird.

Kodierung 13-6: ANW1_DIALOG_FormClosing fur die Dialogform der Anwendung 1

13.4.4 ANW1 DIALOG FormClosed

Gibt von dieser Klasse erzeugte Objekte und das ANW1_DIALOG-Objekt selbst frei.

ANW1_DIALOG_FormClosed wird als ein im Konstruktor eingetragener Handler
fur das FormClosed-Ereignis aufgerufen bevor die Dialogform geschlossen wird.

Kodierung 13-7: ANW1_DIALOG_FormClosed fur die Dialogform der Anwendung 1

13.4.5 OKButton Click

OKButton_Click speichert den letzten Dialogseitenindex, setzt die Initialisierungsvariable false und schlie3t
den Dialog mit Close.

Der Aufruf erfolgt als Handler fur das Click-Ereignis des OK-Button und als Accept-Ereignis fur den Dialog.

Kodierung 13-8: OKButton_Click fur die Anwendung 1-Dialogform

13.4.6 AbbrechenButton Click

In AbbrechenButton_Click werden die Einstellungen der Dialogform beim ersten Aufruf wieder hergestellt.

Der Aufruf erfolgt als Handler fiir das Click-Ereignis des Abbrechen-Button und als Cancel-Ereignis fur den
Dialog.

Kodierung 13-9: AbbrechenButton_Click fur die Anwendung 1-Dialogform

13.4.7 HilfeButton Click

Ruft fir die aktuelle Dialogseite die HTML-Hilfe auf.

Aufruf als Handler fiir das Click-Ereignis des Hilfe-Button.

Kodierung 13-10: HilfeButton_Click fur die Dialogform der Anwendungl

13.5 Mehrsprachige Texte fir die Dialogform

Die Dialogtexte werden mehrsprachig in der Klasse ANW1_DIALOG_TEXTE zur Verfugung gestellt. Sie bestehen
aus dem Titeltext, den Texten fur die TabControls und Messageboxtexten, die alle ochne Tooltips auskommen.

Die weiteren Texte fur die Kontrollen aller Dialogseiten enthalten Tooltips und, wenn erforderlich, zusatzlich
erweiterte Hilfetexte. Wenn ein erweiterter Hilfetext zur Verfligung steht, wird dem Tooltip ein Hinweis in
der Form (-> ?-Hilfe) oder (-> Hilfetext) zugefiigt.

Eine Instanz von ANW1_DIALOG_TEXTE wird im Konstruktor der ANW1_DIALOG-Klasse erzeugt.

Zur Seiteneinsparung werden nur die deutschen und englischen Texte aufgefiihrt.

Kodierung 13-11: Die ANW1_DIALOG_TEXTE-Klasse
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13.6 Ereignisse fur die Kontrollen der Programm-Dialogseite

13.6.1 Programm Init

Programm_Init initialisiert die Kontrollen der Programm-Dialogseite mit Daten (Kontrollen_lInit true) und
multilingualen Texten und ToolTips (Text_Init true).

Mit Anwl1Dialog_Init false, werden die Riickladewerte fiir den Abbruch der Dialogseite als globale Daten der
Anwendung abgespeichert.

Des Weiteren wird ein Sekunden-Timer fir den Eintrag der Aufrufe/s in den AufrufeLabel erzeugt.

Die Aufrufe erfolgen in LoadHandler und explizit im Programmablauf zur Aktualisierung der Kontrollen der
Programm-Dialogseite.

Kodierung 13-12: Programm_Init fur die Programm-Dialogseite

13.6.2 Die Timer-Methode AufrufeSekTimer

Timer-Methode des Anw1DIgSekTimer fur den Eintrag der Aufrufe/s in ein Label der Programm-Dialogseite.
Der Timer wird mit einem Intervall von einer Sekunde in Programm_Init erzeugt.

Kodierung 13-13: Timer-Methode AufrufeSekTimer

13.6.3 PauseButton Click

Unterbricht oder Startet die Anwendung 1.

Der Aufruf erfolgt als Ereignis-Handler des "Pause / Start"-Button auf der Basis-Dialogseite.

Kodierung 13-14: PauseButton_Click fur die Anwendung 1-Dialogform

13.6.4 InfoButton Click

InfoButton_Click zeigt eine About-Dialogbox mit multilingualen Informationen tUber die Anwendung 1 an.

Der Aufruf erfolgt als Ereignis-Handler fir den "Uber"...-Button der Basis-Dialogseite.

Kodierung 13-15: InfoButton_Click fur die Anwendung 1-Dialogform

13.7 Ereignisse fur die Kontrollen der Grafik-Dialogseite

13.7.1 Grafik Init

Grafik_Init initialisiert die Kontrollen der Grafik-Dialogseite mit Daten (Kontrollen_Init true) und
multilingualen Texten und ToolTips (Text_Init true).

Mit AnwlDialog_Init false, werden die Ruckladewerte fir den Abbruch der Dialogseite als globale Daten der
Anwendung abgespeichert.

Die Aufrufe erfolgen in LoadHandler und explizit im Programmablauf zur Aktualisierung der Kontrollen der
Grafik-Dialogseite.

Kodierung 13-16: Grafik_Init fiuir die Grafik-Dialogseite
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13.7.2 RgRadioButton Click

RgRadioButton_Click bearbeitet eine neue Auswahl der Raumgrafik.

Der Aufruf erfolgt als Ereignis-Handler der Optionsfelder auf der Grafik-Dialogseite.

Kodierung 13-17: RgRadioButton_Click fur die Anwendung 1-Dialogform

53



14 Die Projekte fur mobile Gerate unter dem .Net
Compact Framework

Fur mobile Gerate unter dem .Net Compact Framework wurden dem Projektworkspace zwei Visual C# Smart
Device Projekte zugefiigt: SmartDevice_Basisprojekt und SmartDevice_Anwendungl.

Hinweis 10 zu den Projekten fir mobile Geréte!

Die Projekte stehen in der Professional-Version nur unter Visual Studio 2008 aber nicht unter Visual Studio
2010 zur Verfugung. Es ist auch keine Datei fur eine erweiterte Installation bekannt, die eine Kompilierung
von Smart-Projekten fir das .Net Compact Framework unter Visual Studio 2010 ermdglicht.

Dafir kdnnen unter Visual Studio 2010 fur Smart Devices Projekte tiber das XNA Game Studio und Silverlight
angelegt werden.

Die Programme werden Uber Bedingte Kompilierung und angepasste Kodierung in den auch fiir das .Net
Framework verwendeten C#-Dateien realisiert.

Die Bedingte Kompilierung erfolgt mit der Kompilierungskonstanten ,,PocketPC*.

Aufgrund des in der Version 2.0 neu eingefuhrten Eventhandlers PanelOnResize kann auch fiir Smart Devices
die Basis-Methode in der Programmschleife aufgerufen werden und auf den Aufruf in PanelOnPaint verzichtet
werden. Fir eine bessere Bedienbarkeit der Device wird bei einer Programmpause mit Sleep(1) ein
Threadwechsel veranlasst.

Weitere Veranderungen an der Kodierung fiir einen Ablauf auf mobilen Geraten unter dem .Net Compact
Framework sind in der Datei Compact-Framework Kodierungsanpassungen.doc zusammengefasst.

14.1 Das Basisprojekt fur das .Net Compact Framework

Das SmartDevice-Basisprojekt erhélt die gleiche Ordnerstruktur wie das Basisprojekt. Dem Projekt werden die
Dateien des Basisprojekts Uiber Hinzufuigen \ vorhandenes Element \ Hinzuftigen als Link zugefugt.

Weil die Dialogformen mit dem Designer entworfen werden und viele Einschrankungen erforderlich sind, wird
fur SmartDevice-Projekte eine neue Quellcodedatei verwendet. Fir das Basisprojekt wurde hierfir die
Sourcedatei der Dialogform von dem .Net-Framework bernommen und umbenannt zu Basis_Dialog_CF.cs in
das SmartDevice-Basisprojekt eingefiigt.

Unter dem .Net Compact Framework sind flir das Basisprojekt insbesondere folgende Einschrankungen
bemerkenswert:

e keine Druckerausgabe wegen fehlender System.Drawing.Printing-Klasse

o fur die Statusleiste kann kein Panel erzeugt werden

e keine animierte Bitmaps wegen fehlender System.Drawing.ImageAnimator-Klasse

e kein teilweise sichtbares Programmfenster und kein transparenter Hintergrund fur die Form

e keine Grafikqualitat und kein Pixeloffset-Modus fur das Graphics-Object

e keine automatische Anzeige des Kontextmenus:
das Kontextmen( wird nach betatigter Enter-Taste in SmartDevice_KeyDown explizit angezeigt.

e Kkein Aufruf der Windows-Hilfe zur Anzeige der HTML-Hilfedateien:
die HTML-Hilfedateien werden durch einen direkten Aufruf des Internet-Explorers mit dem anzuzeigenden
Dateinamen angezeigt.

¢ keine automatischen Bildlaufleisten bei groReren Bildern:
mit den Navigationstasten der Smart Device wird in SmartDevice_KeyDown ein Bildausschnitt ausgewahlt,
der in PanelOnPaint in der GréR3e der Client Area des Panels ausgegeben wird.
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e kein Tooltip und keine erweiterte Hilfe innerhalb der Dialogformen:
die Hilfe fur die Dialogformen wird durch einen Hilfebutton realisiert Gber den die HTML-Hilfedateien
durch einen direkten Aufruf des Internet-Explorers angezeigt werden.

14.2 Die Beispielanwendung fur das .Net Compact Framework

Das Projekt der Anwendungl fir SmartDevices erhélt die gleiche Ordnerstruktur wie das Projekt fir die
Anwendungl. Dem Projekt werden alle Verweise von dem SmartDevice-Basisprojekt kopiert und von der
Anwendungl tber Hinzufiigen \ vorhandenes Element \ Hinzufligen als Link zugefigt.

Fur die Dialogformen der Anwendungl wird eine neue Quellcodedatei verwendet. Hierzu wird die
Designerdatei fur die Dialogform von dem Anwendungl-Projekt fur das .Net-Framework in das SmartDevice-
Projekt hinzugefiigt und umbenannt zu Anw1_Dialog_CF.cs.

Fur die Beispielanwendung kommen unter dem .Net Compact Framework zu den Einschrankungen fiir das
Basisprojekt noch folgende hinzu:

e Keine erweiterten GDI+ Brushes und kein HatchBrush:
in der Anwendungl kann der Hintergrund nur mehrfarbig mit SolidBrushes gezeichnet werden. Anstelle
der Raummuster wird die Liniengrafik aus WIN32 tbernommen. Ein TextureBrush unter Verwendung einer
Bitmap ist auch mdglich, wird aber nicht verwendet.

e Kein durchsichtiger Hintergrund wegen fehlender Form.TransparencyKey-Eigenschaft.
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15 Das CryptoKeyGenerator-Projekt fur den
Aktivierungsschlussel der Anwendungen

Das CryptoKeyGenerator-Projekt erstellt eine Form als ,,FixedToolWindow* mit einer unveranderlichen
GroRe.

Das Programm erzeugt den fur die Anwendungen erforderlichen kryptographischen Aktivierungsschlissel in
einer Bindrdatei.

15.1 Die CryptoKeyGenerator-Klasse

Der kryptographische Schliisselgenerator erzeugt aus einem Registrierungsschliissel mit einem Passwort in der
Datei "jk-ware_Lizenzdatei.bin" einen Aktivierungsschlissel. Zur Kontrolle wird der regenerierte
Aktivierungsschliussel als Text in ein Label der Form ausgegeben.

Kodierung 15-1: die CryptoKeyGenerator-Klasse

#region CryptoKeyGenerator-Klasse
///
/// Version 1.1 vom 11.10.09
///
public class CryptoKeyGenerator : Form

{

#region Instanzvariable, Main() und Konstruktor #endregion

#region InitializeComponent() und Ereignis-Handler fiir die Kontrollen #endregion

#region Enkrypten und Dekrypten des Aktivierungsschlissels #endregion

}

#endregion

15.1.1 Die Instanzvariablen

Auf alle implizit privaten Instanzvariablen kann nur innerhalb der CryptoKeyGenerator-Klasse zugegriffen
werden.

Kodierung 15-2: Die Instanzvariablen

15.1.2 Die Startmethode Main()

Main als Haupteinstiegspunkt fir die CryptoKeyGenerator-Klasse.

Kodierung 15-3: Die Startmethode Main()

15.1.3 Der Konstruktor

Der Konstruktor ruft die fur die Designerunterstiitzung der Form erforderliche Methode InitializeComponent
auf.

Kodierung 15-4: Der Konstruktor

15.1.4 Die Designermethode InitializeComponent
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InitializeComponent ist eine erforderliche Methode fiir die Designerunterstiitzung der Form.

Der Inhalt der Methode darf nicht mit dem Code-Editor gedndert werden. Der Aufruf erfolgt im Konstruktor
der CryptoKeyGenerator-Klasse.

Kodierung 15-5: InitializeComponent fur die CryptoKeyGenerator-Klasse

15.2 Ereignis-Handler fur die Formkontrollen des
Aktivierungsschlusselgenerators

15.2.1 OnClick RegkeyEinfuegenButton

OnClick_RegkeyEinfuegenButton kopiert den Text aus der Zwischenablage in die Textbox fur den
Registierungsschlussel.

Der Aufruf erfolgt als Handler fir das Click-Ereignis des Einfligen-Buttons fiir den Registierungsschlissel.

Kodierung 15-6: OnClick_RegkeyEinfuegenButton des Aktivierungsschlisselgenerators

15.2.2 OnClick AnwPwEinfuegenButton

OnClick_AnwPwEinfuegenButton kopiert den Text aus der Zwischenablage in die Textbox fur das
Anwendungspasswort.

Der Aufruf erfolgt als Handler fiir das Click-Ereignis des Einfigen-Buttons fiir das Anwendungspasswort.

Kodierung 15-7: OnClick_AnwPwEinfuegenButton des Aktivierungsschlisselgenerators

15.2.3 OnClick ErzeugenButton

In OnClick_ErzeugenButton wird Erzeuge_Aktivierungsschluessel aufgerufen, worin der Aktivierungsschlussel
erzeugt und in einer Datei abgespeichert wird.

Danach wird der in Dekrypt_Aktivierungsschluessel regenerierte Registrierungsschliussel zum Label der Form
ausgegeben.

OnClick_ErzeugenButton wird als Handler fir das Click-Ereignis des Erzeugen-Button aufgerufen.

Kodierung 15-8: OnClick_ErzeugenButton des Aktivierungsschlisselgenerators

15.3 Enkrypten und Dekrypten des Aktivierungsschlissels

15.3.1 Erzeuge Aktivierungsschluessel

Erzeuge_Aktivierungsschluessel erzeugt den Aktivierungsschlissel und schreibt ihn in die Datei unter
Dateiname.

Der Aufruf erfolgt in OnClick_ErzeugenButton.

Kodierung 15-9: Erzeuge_Aktivierungsschluessel
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15.3.2 Dekrypt Aktivierungsschluessel

Regeneriert den Aktivierungsschlussel aus den Dateidaten unter Dateiname. Aufruf zur Kontrolle des
Aktivierungsschlissel in OnClick_ErzeugenButton().

Kodierung 15-10: Dekrypt_Aktivierungsschluessel
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16 Der erweiterte Lizenzschutz im
LicenseProtectorSample-Projekt

Zur Absicherung der Anwendungen mit dem Lizenzschutz der Mirage GmbH, wird das von dem Unternehmen
zur Verfugung gestellte Beispielprojekt ibernommen.

Zum korrekten Ablauftest muss allerdings eine neue Lizenzdatei angefordert werden oder besser noch eine
neue Version des Licence Protector von www.mirage-systems.de heruntergeladen und installiert werden.

Fur einen Start des Beispielprogramms mit einer alten Lizenzdatei wurde innerhalb der Anweisungsfolge in
Main() true zu false veréndert:

// Run the application if the licence check passed (failed)
if(ProtectMe()==false) //true, mit einer neuen Lizenzdatei csharp.lic

{
}
else

{
}

Die Integration des License Protector in die Projekte wird im Kapitel 11 ,,Der Mirage-Lizenzschutz* erlautert.

Application.Run(new FormMain());

Application.Exit();



17 Ubersichtsdiagramm, Kommentarwebseiten und
Struktogramme in Dateien

m (bersichtsdiagramm

BASISPROJEKT:

B Struktogramme

B Strukturbldcke

ANWENDUNG1:

B Struktogramme
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