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Ablauf der Projekt-Portierung im MDI-Projektworkspace
Portierung über das Projekt der Anwendung 1

· Den Ordner der Anwendung1 mit dem Dateiexplorer kopieren und nachfolgend den Ordner und die Projektdateien Anwendung1.csproj und Anwendung1.csproj.user zum neuen Projektnamen umbenennen.

· Innerhalb der Projektumgebung von Visual Studio die neue Anwendung zum Projekt​workspace durch „Hinzufügen eines vorhandenen Projekts“ hinzufügen.

· In dem Eigenschaften-Dialog des Projekts unter Anwendung den Assembly-Namen, das Startup-Objekt und das Icon neu angeben. Hierbei auch die Assembly-Informationen in einem weiteren Dialogfenster korrigieren.
· Die Quellkodedateien Anwendung1.cs, Anw1_Globals.cs, Anw1_Procs.cs, Anw1_Dialog.cs und Anw1_Dialog_Texte.cs zu den neuen Projektnamen umbenennen (hierdurch werden auch die mit Anwendung1.cs und Anw1_Dialog.cs verbundenen .resx-Dateien gleichlautend umbenannt).
· Ersetzungen in Anwendung1.cs, Anw1_Globals.cs, Anw1_Procs.cs, Anw1_Dialog.cs und Anw1_Dialog_Texte.cs sämtlich im Editorfenster „Finden und Ersetzen“ unter Beachtung der Groß- und Kleinschreibung:
· Anwendung 1, ANWENDUNG1, Anw1 (ANW1), AGlobals ersetzen. Danach sollte eine fehlerfreie Kompilierung mit nachfolgendem Ablauf möglich sein.
· Versionsnummer mit Datum für jede veränderte Methode korrigieren (praktisch wurden alle Methoden verändert).
· #region Anwendungsprojekt Main() insgesamt überarbeiten
Angaben zur Portierung aller WIN32-Projekte
· vorhandene projektspezifische Quellkodedateien mit dem Dateiexplorer in den Projektordner kopieren und nach einer Überarbeitung in das .Net-Projekt integrieren. Hierzu den Typ von .cpp nach .cs umbenennen.

· Prozeduren zur Bearbeitung von Botschaften entweder in die vorhandenen Botschaftsmethoden integrieren oder nach einer Überarbeitung des Quellkodes als Methode zur umbenannten Datei Anw1_Procs.cs zufügen.
· Die Ressourcen der Win32-Projekte in die zur Programmform gehörenden .resx-Datei als vorhandene Elemente hinzufügen. Hierdurch werden die Dateien in den ​Projektordner „Resources“ kopiert.

Anm.: die von dem WIN32-Compiler erstellten Ressourcen-Dateien (.res) können in den Projekteigenschaften unter Anwendung als .Net-Ressourcen​datei angegeben werden. Weil die Ressourcen nur der Ausgabedatei zugefügt werden und nicht im Projektordner erscheinen, können diese aber nur mit zusätzlicher Kodierung verwendet werden.
· Zur Anzeige von Variablen wird OkMsgBox durch MessageBox.Show(MsgBoxText, Titel) ersetzt. Hierzu ist MsgBoxText durch Verknüpfungen von Strings mit  Variablen zu erzeugen.
· Die Bedingte Kompilierungskonstante THEATER durch MDI_PRJ und TESTVERSION durch eine if-else Programm​verzweigung mit dem BASIS_GLOBALS-Datenelement TESTVERSION ersetzen.

· Die Methode Init_Datei() durch Programm_Init ersetzen.

· Zeiger durch Arrays mit einem Element realisieren, in denen der Zeiger als Objektreferenz abgespeichert wird (s. C# 1., S. 155).

· ohne Verwendung: für einen zeitoptimierten Ablauf muss die Kodierung mit Zeigern innerhalb eines mit dem Schlüsselwort unsafe gekennzeichneten Anweisungsblocks erfolgen. Zur Kompilierung muss in dem Eigenschaften-Dialog des Projekts unter Erstellen unsicherer Code zugelassen werden.
· SendMessage-Aufrufe zur sofortigen Ausführung von Menübefehlen können im Arbeitsthread nur durch PerformClick() ersetzt werden, wenn für MULTITHREAD nachfolgend im Bedienerthread die Ausführung des Menüwechsels mit EndInvoke(ASResult); synchronisiert abläuft (ASResult ist das Ergebnis der BeginInvoke()-Methode).

· Zur bedingten if-Abfrage bei einem Bit-Vergleich von int-Werten, muss das Ergebnis nach bool umgewandelt werden: if ((StBar_Paneltext & 4) != 0).

· Zu ändernde Datentypen:

· DWORD zu uint oder int, WORD zu short oder int, POINT zu Point, RECT zu Rectangle.

Anm.: ushort und uint sind als Argumenttyp nicht CLS-kompatibel, deshalb wird hierfür short oder int verwendet.

Achtung! short geht von 0x7FFF bis 0xFFFF8000. Dies führt bei den Schiebeoperationen >> 8 zu Problemen mit den eingeschobenen Vorzeichenbits, die mit der Anweisung & 0xFF wieder entfernt werden müssen.
· COLORREF zu Color: 

hierbei ist zu beachten, dass der COLORREF-Wert die Farbe als 0x00bbggrr darstellt, während die Anweisung Color.FromArgb(Int32, Int32, Int32) die Farbe als 0xffrrggbb übergibt, also die rot- und blau-Werte vertauscht sind und für den Alpha-Wert implizit 0xff eingetragen wird.
· TCHAR[] zu char[], string oder StringBuilder

Anm.: Häufig sich ändernde TCHAR-Arrays über die StringBuilder-Klasse als Array mit vorgegebener Kapazität und evtl. einem Anfangstext definieren. 

Hinweis: Der Inhalt einer StringBuilder-Instanz muss durch Remove(0, Length) explizit gelöscht werden, weil er sonst durch Insert(0, string)  kontinuierlich erweitert wird.
· HFONT zu Font, HBRUSH zu SolidBrush.
· int zu bool für eine binäre Auswahl.
· Explizite Castings müssen immer eingeklammert werden: 
c = (int)((float)a / b); mit a und c als int- und b als float-variable.

· String-Bearbeitung:

· _itot(int, string, 10) durch int.ToString() ersetzen.

· lstrcat(string1, string2) durch string.Concat(string1, string2) oder stringbuilder1.Append(string2) ersetzen.
· lstrcpy(string1, string2) durch string1 = string.Copy(string2) oder stringbuilder1.Remove(0, stringbuilder1.Length); und stringbuilder1.Insert(0, string2); ersetzen.
· _tcsncmp(string1, string2, Zeichenanz) durch string1.Equals(string2) oder string1.StartsWith(string2) ersetzen.
· Zahl = _ttoi(string) durch Zahl = Convert.ToInt32(string) ersetzen. Hierbei darf der string keine Zeichen enthalten.
· Abfrage auf Textendezeichen TEXT(’\0’) durch string.Length == 0 ersetzen.
· Vor der Abfrage von Char.IsDigit(string[0]) muss überprüft werden, ob string.Length > 0 ist (string != String.Empty). Bei der Abfrage mit string.Remove(i) muss string.Length > i sein.

Hinweis: mit den string-Methoden darf kein Leerstring bearbeitet werden. Um das Problem zu umgehen, sollte vor der Bearbeitung dem string noch ein dummy-Zeichen zugefügt werden.
· Die schnelle Grafikausgabe mit GDI-Bitmaps und BitBlt() mit einem speziellen ROP-Code wird durch DrawImage() mit einer Farbumwandlungstabelle (RemapTable) zur Farbumwandlung der Maskenfarbe der Bitmap als ImageAttribute ersetzt.

Hinweise zum Entwurf der Dialogseiten mit dem Designer

· Einzeilige Textboxen haben mit dem Font Microsoft Sans Serif; 8,25pt eine nicht veränderliche Höhe von 20 Pixel. Hierfür die Anzahl der Eingabezeichen unter MaxLenght begrenzen. ScrollBars, AcceptsTab und AcceptsReturn auf false setzen (nur erforderlich für mehrzeilige Textboxen).
· Vertikale Scrollbars VScrollBar für einzeilige Textboxen mit einer Größe von 18,16 erzeugen und zwei Pixel unterhalb der Textboxkante anordnen. Hierfür die Grenzwerte unter Minimum und Maximum einstellen und LargeChange zu eins setzen.
· Im Eigenschaftenfenster den Kontrollen die erforderlichen Ereignisse zuweisen. Hierdurch werden dafür die Handler grundlegend eingerichtet (durch einen Doppelclick auf die Kontrolle wird der Handler für ein Basisereignis der Kontrolle eingerichtet).
Portierung der Win32-Programme von C++ nach C# unter dem .Net-Framework

Allgemeine Hinweise zur Portierung eines Programms 

· die Projekt- und Compiler-Einstellungen nach Dokumentation „Erstellen eines Projekt Workspace mit Visual C# .Net“ (viscsharpproj.doc) einrichten oder einen vorhandenen Projektworkspace kopieren und neu einrichten.

· XML-Dokumentation in Form von Webberichten über Extras / Erstellen von Kommentarwebseiten... erzeugen (wenn möglich). Hierzu müssen die Prozedurschnittstellen innerhalb des C#-Sourcecodes zu einer Programmdokumentation erweitert werden.
· Dialoge als normale Form erzeugen und mit ShowDialog als modal-Dialog oder mit Show() als modeless Dialog aufrufen.

· Datenfelder aus der Form-Klasse, wie Größen und Farben müssen nicht mehr als explizite Programmdaten abgelegt werden:

· die Hintergrundfarbe der Form kann mit der BackColor-Eigenschaft bestimmt und abgerufen werden. Mit Graphics.Clear(BackColor) wird der Hintergrund in dieser Farbe gelöscht. Hierzu muss also kein Pinsel mehr erzeugt werden.

· Die Farbe für einen SolidBrush oder Pen kann verändert werden ohne einen neuen Pinsel oder Stift zu erzeugen.

· Ein Font-Objekt enthält auch seine Eigenschaften.

· Bei der Initialisierung der Color-Farbwerte ist berücksichtigen, dass kein transparenter Alpha-Farbwert 255 ist.

· Eine Bitmap kann direkt mit den Prozeduren der Bitmap-Klasse oder mit den Prozeduren eines von ihr erzeugten Graphics-Objekt bearbeitet werden. Hierzu muss sie nicht mehr in einen zuvor erstellten Memory-DC selektiert werden. 
· Zur Bearbeitung von Arrays kann die Array- und Buffer-Klasse von System eingesetzt werden.

· Zum kontrollierten Konvertieren von Basistypen die System.Convert-Klasse oder Klassen für reguläre Ausdrücke einsetzen. 
· Die Convert-Klasse sollte Vorzug vor dem checked-Operator und einer allgemeinen arithmetischen Unterlauf/Überlauf-Überprüfung unter den erweiterten Build​einstellungen in VS2008/10 erhalten (-> Kühnel, Kap. 2.3). 
· Für Zeichenfolgeoperationen ToString() oder die System.String-Klasse verwenden. 

· Bei häufigen Veränderungen des Strings die System.Text.StringBuilder-Klasse einsetzen (-> Programmieren mit .Net-Framework / Arbeiten mit Basistypen).

· Destruktoren (~Klassenname) sind in C# weiter vorhanden (-> C# IT-Tutorial, S. 189F).

· In Visual Studio Bilder als Ressourcen einbinden über „Projekt / vorhandenes Element hinzufügen“ und im Eigenschaftenfenster der Bitmap „Buildvorgang“ in „eingebettete Ressource“ abändern (-> Petzold, WFP mit VC# 2005, S. 232f).

Spezielle Hinweise zur Portierung eines Programms
· Einsatz von GDI+:

· Der Device Context hdc wird durch das Grafik-Objekt GDIPlus und der Memory Device Context hdcmem durch die BitmapGrafik des BASISPROJEKTS ersetzt.
· BitBlt (hdc, x, y, Breite, Hoehe, hdcMem, 0, 0, SRCCOPY) wird durch GDIPlus.DrawImage(BasisBitmap, AusgRect) ersetzt mit AusgRect = x, y, Breite, Hoehe.

· BitBlt() mit einem speziellen ROP-Code anstelle von SRCCOPY kann durch DrawImage() mit einer Farbumwandlungstabelle (RemapTable) zur Farbumwandlung der Maskenfarbe der Bitmap als ImageAttribute ersetzt werden.
· Graphics.RenderingOrigin-Eigenschaft ersetzt GetBrushOrgEx().
Hierzu die Point-Struktur von System.Drawing verwenden.
· SetBkColor(HDC hdc, COLORREF color) durch Form.BackColor ersetzen.
Allgemeine Hinweise zu C# und zum VC# .Net-Compiler 

· null ersetzt NULL.
· Präprozessor-Anweisungen #ifdef durch #if ersetzen. #ifndef ist durch den logischen !-Operaror zu realisieren (#if !DEBUG). Hierdurch sind auch weitergehende Verknüpfungen von mehreren Kompilierungskonstanten möglich.

· Die logischen &&- und ||-Operatoren dürfen nur noch auf bool-Variable angewendet werden (-> Petzold, S. 16).

· Für E/A-Variable von Prozeduren anstelle von & das ref-Keyword verwenden 
(-> Petzold, S. 14).

· Zum Vergleich von strings die Basismethode Equals() verwenden 
(-> Nowak, S. 260f).

· Einen Typvergleich von Objekten mit dem is-Operator durchführen (-> Nowak, S. 262f). Zum Casting von Objekten den as-Operator verwenden.

· Messageboxen mit System.Windows.Forms.MessageBox.Show() anzeigen (-> Petzold S. 52ff).

· MessageBeep(MB_ICONQUESTION) durch System.Media.SystemSounds.Question.Play() ersetzen (s. Petzold 2, S.152ff). 
· Grafik-DC hdc mit CreateGraphics() erzeugen (-> Petzold, S. 78).

· DrawLine() zeichnet Linien einschließlich des Endpunkts (-> Petzold, S. 173). Rectangle ist eine Struktur, die den Punkt links-oben sowie die Breite und Höhe des zu zeichnenden Rechtecks angibt (-> Petzold, S. 192f).

· Ressorcen können weiterhin in das .exe-file eingebunden werden (-> Petzold, S. 525 und Aufsatz „Writing mobile games...“, S. 6/16).

· Anstelle der Registrierung die XML-Konfigurationsdateien der Anwendung benutzen (-> .Net-Library, S. 454). Dies ist aber nur erforderlich, wenn die Registrierung nur unter dem Namespace Microsoft.Win32 zugänglich ist.

· Mit new erzeugte Arrays müssen nicht mehr frei gegeben werden, weil es keinen delete-operator in C# gibt (-> Petzold, S. 13).

· Objekte durch Dispose() entsorgen oder mit using(...) erzeugen und die weitere Benutzung mit {} umklammern (-> .Net-Klassenbibliothek, S. 117).

· Zur Verwendung von Dispose() zur Entsorgung eigener Objekte, müssen diese von IDisposable abgeleitet werden. Hierzu kann mit SuppressFinalize(Objekt) der Destruktor unterdrückt werden (-> VC# 2008, Kap. 3.9 und .Net-Klassenbibliothek, S.174).

· Interfaces erlauben Mehrfachvererbung (-> .Net-Framework, S.338).
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