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3  Das Visual Studio 2005

Bereits die Vorgédngerversion des Visual Studio 2005 wurde vielerorts als die beste Ent-
wicklungsumgebung gepriesen, die es fiir Geld zu kaufen gibt. Aber auch das Beste kann
noch verbessert werden. In die 2005er Version der Microsoftschen Entwicklungsumge-
bung flossen zahlreiche neue und niitzliche Ideen ein, die den Programmiereralltag er-
leichtern.

Samtliche Moglichkeiten des Visual Studio zu beschreiben ist allerdings unmoglich — da-
mit wiirde nicht nur der Rahmen dieses Kapitels sondern vermutlich des gesamten Buchs
gesprengt. Es geht in diesem Kapitel lediglich darum, die wichtigsten Elemente der Ent-
wicklungsumgebung hervorzuheben.

3.1 EinfUhrung

Die Voraussetzungen an aktuelle Applikationen steigen, ebenso die Mdoglichkeiten aber
auch die Fehlerquellen. Die Zeiten, in denen ein einfacher Editor als Entwicklungsumge-
bung herhalten konnte, sind vorbei — eine moderne IDE (Integrated Development Environ-
ment == Entwicklungsumgebung) hilft nicht nur bei der Codeeingabe sondern stellt dem
Entwickler eine Vielzahl von Tools und Méglichkeiten zur Verfiigung, die ihm das Leben
stark erleichtern.

Fiir .NET gibt es derzeit eigentlich nur zwei Entwicklungsumgebungen, ndmlich das Visu-
al Studio und SharpDevelop von Mike Kriiger. Borland hatte sich zwar an einer IDE ver-
sucht, der C#Builder ist aber als eigenstdndige Version nicht mehr erhiltlich sondern liegt
nur noch Borlands Delphi 2005 bzw. auch der neuen Version 2006 bei.

SharpDevelop ist ein sehr interessantes OpenSource-Projekt, das daher auch im Quellcode
vorliegt. Auch fortgeschrittene Programmierer konnen noch viel aus dem Quellcode ler-
nen. Die IDE ist zwar noch nicht an .NET 2.0 angepasst und ein paar Sachen fehlen auch
noch, sie wird allerdings stindig weiterentwickelt und ist vor allem im Bereich Open
Source sehr beliebt. Fiir kleinere Applikationen ist sie sicherlich eine Alternative. Beson-
ders zu erwdhnen ist, dass der Quellcode mit SharpDevelop auch fiir Mono kompiliert
werden kann. Unter Linux existiert ein Projekt namens MonoDevelop, mit dem eine reine
Mono-IDE zur Verfiigung gestellt werden soll. Diese basiert auf SharpDevelop.

Mehr Informationen tiber SharpDevelop finden Sie im Internet auf der Sharpdeve-
lop—Website unter http://www.icsharpcode.net/OpenSource/SD/Default.aspx.

VERWEIS
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3.1.1 Ubersicht

Das Visual Studio ist aus zahlreichen Griinden die optimale Wahl fiir die Anwendungs-
entwicklung unter .NET:

» Der visuelle Designer wurde im Vergleich zum Vorganger komplett tiberarbeitet und
bietet nun eine verbesserte Ausrichtungsmoglichkeit durch Snap Lines sowie das Task-
Menii fiir Komponenten, mit denen sich die gebrduchlichsten Einstellungen sofort im
Designer vornehmen lassen.

» Der Debugger wurde verbessert, hier vor allem die Anzeige von Exceptions, die we-
sentlich detaillierter ist als im Vorgénger, sowie die Anzeige und mogliche Anderung
von Werten direkt im Editor. Der Debugger unterstiitzt nun auch Edit&Continue,
womit Anhalten, Andern von Werten und das darauf folgende Fortsetzen eines Pro-
gramms an der gleichen Stelle moglich ist.

» Die IntelliSense-Hilfe bietet nun bereits nach den ersten Buchstaben ihre Hilfe an und
versucht, das gewtinschte Wort zu erkennen. Reservierte Worter wurden ebenso in die
Liste aufgenommen wie selbst erstellte Klassen oder Objekte.

» Smarttags helfen bei géngigen Operationen im Editor. Unter anderem kénnen geénder-
te Variablennamen direkt fiir die gesamte Methode oder auch eine gesamte Klasse
tibernommen werden. Das hilfreichste Feature ist allerdings die Moglichkeit, iiber
Smarttags bendtigte Namespaces einzubinden. Ist der Name einer Klasse bekannt, aber
nicht der Namespace, kann dieser iiber eine Smarttag-Anweisung eingefiigt werden.

» Bekannte Datentypen werden im Editor nun farblich hervorgehoben. Damit kénnen Sie
jederzeit erkennen, ob alle bendtigten Namespaces eingebunden sind bzw. Sie sehen
sofort, ob Sie sich vertippt haben. Fiir unterschiedliche Datentypen kénnen Sie in den
Optionen auch unterschiedliche Farben einstellen, falls Sie das mochten.

» Layoutanpassungen der Entwicklungsumgebung wurden verbessert. Das Andocken
der diversen Tool-Fenster des Visual Studio, das in der Vorgangerversion immer ein
Problem darstellte, wird nun {iber so genannte Guides (Ablageflachen) erleichtert.

> Integrierte Tools, beispielsweise Code Snippets zum Einfiigen kleiner Codebestandteile
oder auch Refactoring-Tools erleichtern die Arbeit beim Programmieren. Integriert
wurde auch ein Tool namens FxCop, unverzichtbar wenn es darum geht, Code zu er-
zeugen, der uneingeschrankt aus anderen Programmiersprachen heraus verwendbar
sein soll. In den grofieren Versionen des Visual Studio finden Sie dieses Tool in den
Projekteigenschaften unter der Bezeichnung Code Analyse. Leider nicht in der Professi-
onal-Version, weshalb Sie hier auf das Internet bzw. auf die entsprechende FxCop-
Version angewiesen sind. Sie finden FxCop unter http.//www.gotdotnet.com/team/fxcop/
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3.1.2  Systemvoraussetzungen und Versionen

Systemvoraussetzungen

Microsoft gibt typischerweise recht konservative Systemvoraussetzungen fiir die Installa-
tion seiner Produkte vor, die nicht ganz der Realitdt entsprechen. Die Mindestvorausset-
zungen fiir die Installation einer Visual Studio-Version sind laut Microsoft wie folgt:

» Betriebssystem: Windows 2000 (Client/Server) mit Service Pack 4, Windows XP
(Home/Pro) mit Service Pack 2 oder Windows 2003 Server

» Hauptspeicher: Mindestens 128 MB, empfohlen mindestens 256 MB

» Festplatte: Mindestens 2,5 GB freier Festplattenspeicher auf dem Installationslaufwerk,
mindestens 1,2 GB freier Speicher auf dem Systemlaufwerk (also dem Laufwerk, auf
dem Windows installiert ist). Das gilt fiir eine Installation inklusive MSDN. Da die
MSDN auch die Hilfefunktion beinhaltet, diirfte dies das Standardvorgehen sein

» Bildschirmauflosung: Mindestens 800x600, empfohlen 1024x768
» CD-/DVD-Laufwerk sowie (natiirlich) eine Maus werden benétigt

Diese Vorgaben sind sehr optimistisch. Zwar lauft das Visual Studio mit einer derart ein-
gerichteten Umgebung, allerdings weder performant noch ist ein sinnvolles Arbeiten mog-
lich. Vor allem die Bildschirmauflosung ist offensichtlich scherzhaft gemeint, denn mit
800x600 Bildpunkten zu arbeiten ist enorm frustrierend bis unmoglich.

Ein heute aktueller Computer liefert {iblicherweise ausreichend Performance fiir ein fliis-
siges Arbeiten. Die folgenden Vorgaben sind als empfehlenswert zu betrachten; liegen Ihre
Systemdaten irgendwo zwischen dem absoluten Minimum (wie von Microsoft vorgege-
ben) und den empfehlenswerten Daten sind Sie ausreichend ausgeriistet.

» Betriebssystem: Windows 2000 (Client/Server) mit Service Pack 4, Windows XP
(Home/Pro) mit Service Pack 2 oder Windows 2003 Server

» Prozessor: Ein P4 mit mindestens 1,5 GHz oder ein entsprechender AMD-Prozessor.
Hier gilt: Je schneller desto besser.

» Hauptspeicher: Mindestens 512 MB, besser 1024 MB oder gar 2048 MB

» Festplatte: Mindestens 4 GB freier Festplattenspeicher auf dem Installationslaufwerk,
mindestens 2 GB freier Speicher auf dem Systemlaufwerk. Da Programme bei einer
Standardinstallation {iblicherweise auch auf dem Windows-Systemlaufwerk installiert
sind, sollten dort also ca. 6 GB frei sein. Beachten Sie, dass zuséitzlich auch noch Platz
fiir die programmierten Applikationen vorhanden sein muss.

» Bildschirmauflosung: Mindestens 1280x1024, je mehr desto besser. Ab 1600x1200 Bild-
punkten macht das Arbeiten Spaf}, unterhalb von 1280x1024 wird es schnell frustrie-
rend. 1024x768 gehen gerade noch so.
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Visual Studio-Versionen

Die Entwicklungsumgebung ist in zahlreichen Versionen verfiigbar. Am unteren Ende der
Skala, als preisgiinstigste weil kostenlose Alternative, stehen die Express-Versionen. Sie
sind auf eine einzige Sprache bzw. eine einzige Technologie beschrankt. So gibt es Editio-
nen fiir C#, Visual Basic oder C++, die ausschliefflich auf die Entwicklung von Win-
dows.Forms-Applikationen ausgelegt sind.

Fiir den Webentwickler existiert ebenfalls eine Express-Version, die Web Developer Edition.
Hier ist die Entwicklung auf ASP.NET beschrinkt, dafiir kann aber mit allen Program-
miersprachen gearbeitet werden.

Den Einstieg in die Visual-Studio-Linie bildet die Standard-Edition des Visual Studio
.NET, gefolgt von der Professional-Version. Beide bieten bereits den Vorteil, mit einer be-
liebigen Programmiersprache arbeiten zu kénnen. Was in der Hauptsache bei der Stan-
dard-Edition fehlt sind die Crystal-Reports-Steuerelemente fiir Auswertungen sowie die
Moglichkeit, Setup-Projekte zu erstellen. Lediglich ClickOnce (siehe auch Abschnitt 26.5 ab
Seite 926) wird hier unterstiitzt. Ab der Professional-Version ist auch der SQL Server 2005
in der Developer-Edition enthalten.

Das Nonplusultra bilden die Team-Editions des Visual Studio, zusammengefasst unter
dem Oberbegriff Team System. Microsoft bietet hier fiir jeden das richtige Produkt. Die
Visual-Studio-Editionen richten sich an den Software-Architekten, den Programmierer
(Developer) sowie den Tester. Entsprechend sind in den Versionen unterschiedliche Tools
enthalten.

Die Basis bildet bei allen diesen Produkten die Professional-Edition des Visual Studio. Zu-
satzliche Tools ergeben sich lediglich fiir die entsprechende Rolle des Entwicklers. So wird
der Softwarearchitekt Modeling-Tools erhalten, die an UML erinnern, aber mehr in die
NET-Richtung zielen; Der Software-Tester erhalt die Moglichkeit, Testablaufe zu erstellen
und durchzufiihren. Diese Versionen sind die teuersten und umfangreichsten.

Das vorliegende Buch wurde mit der Professional-Edition des Visual Studio ge-
schrieben, daher stammen auch alle Screenshots von dieser Version. Die Beispiele
des Buchs laufen aber auch mit jeder anderen Version des Visual Studio, insbeson-
dere auch mit der Express-Edition von Visual C#.

HINWEIS

3.2 Wichtige Fenster der Entwicklungsumgebung

Die Abbildungen auch in diesem Abschnitt stammen sdmtlichst aus der Professional-
Edition des Visual Studio. Die hier beschriebenen wichtigsten Fenster sind jedoch in allen
Editionen enthalten und — was noch wichtiger ist — auch am gleichen Platz zu finden. Die
Bedienung gestaltet sich in jeder Version des Visual Studio gleich.
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Abbildung 3.1: Das Visual Studio, Professional-Edition in der Standardeinstellung

Abbildung 3.1 zeigt das Visual Studio in der Standardeinstellung. Die wichtigsten Fenster
sind sofort sichtbar. Links angedockt befindet sich die Toolbox, die alle verfiigbaren Steu-
erelemente enthilt. Auf der rechten Seite sehen Sie den Projektmappen-Explorer, der eine
Ubersicht iiber die im Projekt (oder in mehreren Projekten) enthaltenen Dateien liefert.
Darunter finden Sie das Eigenschaftsfenster, eigentlich ein kombiniertes Eigenschafts-
/Ereignisfenster, das Ihnen Zugriff auf die Eigenschaften eines Steuerelements bietet. Mit-
hilfe dieser Eigenschaften dndern Sie u.a. Aussehen und Verhalten der Steuerelemente. Im
unteren Bereich finden Sie die Fehlerliste, in der Sie nach einem erfolglosen Kompilier-
vorgang samtliche aufgetretenen Compilerfehler finden.

Der Hauptarbeitsbereich (der mittlere Bereich des Visual Studio) dndert sein Aussehen je
nach Erfordernis. Fiir das Design einer Form (im Buch auch héufig als Formular bezeich-
net) wird hier der visuelle Designer eingeblendet. In ihm kénnen Sie Steuerelemente auf
der Form platzieren und ausrichten. Wird eine Textdatei (d.h. eine Datei mit Quellcode)
geoffnet, befindet sich hier der Texteditor des Visual Studios, je nach Programmiersprache
mit unterschiedlichen Moglichkeiten. Fiir andere Dateien, z.B. Ressourcendateien, existie-
ren noch weitere Ansichten.

Jedes gedffnete Dokument wird als Registerkarte am oberen Rand des Arbeitsbereichs ab-
gelegt, wodurch ein schneller Zugriff moglich ist. Ebenso ist es natiirlich auch méoglich,
iiber den Projektmappen-Explorer auf die Datei zuzugreifen. Ist die Datei bereits gedffnet,
wird sie in den Vordergrund gebracht, ansonsten gedffnet.
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Sie haben die Moglichkeit, diese Anzeige auf eine MDI-Anzeige (Multiple Document Inter-
face) umzustellen. Die entsprechende Einstellmdglichkeit finden Sie in den Programmop-
tionen (EXTRAS|OPTIONEN) unter UMGEBUNG | ALLGEMEIN. Die Auswahl eines gewiinschten
Dokuments ist dann allerdings nur noch tiiber den Projektmappenexplorer bzw. das
FENSTER-Mentii moglich; die Registerkarten sind da weit komfortabler.

Alle angedockten Fenster konnen, um die Arbeitsfliche (etwa bei einer niedrigen Bild-
schirmauflésung) zu vergrofiern, auch ausgeblendet werden. Hierzu finden Sie rechts
oben einen kleine Pin in jedem Fenster. Ist ein Fenster ausgeblendet, erscheint es als Schalt-
flache an der Seite; wenn Sie die Maus dariiber ziehen, wird das Fenster eingeblendet, ver-
kleinert dann aber nicht den Arbeitsbereich, sondern tiberdeckt ihn.

Vor allem beim Gestalten der Anwendungsoberfldche ist es weit angenehmer, samtliche
benotigten Fenster stindig geoffnet zu haben. Aus diesem Grund auch die vom Autor als
fast schon Minimum angesehene Auflosung von 1028x1024 Bildpunkten. Als das Opti-
mum hat sich die Arbeit mit zwei Bildschirmen herausgestellt; in diesem Fall kénnen Sie
die gesamte Arbeitsfliche nutzen und dennoch alle Toolfenster auf dem zweiten Bild-
schirm platzieren.

32.1  Der Projektmappen-Explorer

Im Projektmappen-Explorer verwalten Sie Ihre Projekte. Die Aufteilung in Projektmappe
und Einzelprojekt ist wichtig, weil unter .NET jede Assembly auch ein Projekt ist. Inner-
halb einer Gesamtanwendung wird also auch jede DLL (Projekttyp Klassenbibliothek) als
Einzelprojekt angesehen. Die Projektmappe reflektiert dabei die Gesamtanwendung, die
Projekte die jeweiligen DLLs sowie die ausfiihrbare .exe-Datei.

Ordner == Namespace

Doch der Projektmappen-Explorer ist mehr als eine einfache Anzeige der enthaltenen Da-
teien. Er zeigt auflerdem die Ordnerstruktur innerhalb eines Projekts (d.h. im Projektver-
zeichnis), wobei ein Ordner automatisch einem Namespace entspricht. Namespaces sind
eine (virtuelle) Unterteilungsmoglichkeit fiir Klassen innerhalb von Projekten. Sie haben
dadurch die Moglichkeit, Ihre Klassen in Kategorien zu unterteilen, die sinnvoll die Ver-
wendung der enthaltenen Klassen darstellen. Auch das .NET Framework ist so angelegt.
Die Klassen fiir den Dateizugriff befinden sich beispielsweise im Namespace System.I0
(wobei IO fiir Input/Output steht).

Virtuell ist diese Unterteilungsmoglichkeit deshalb, weil es sich bei Namespaces nicht um
»physikalisch vorhandene Klassen« handelt. Es existiert keine Klasse namens Namespace,
aus der heraus alle darin enthaltenen Datentypen ermittelt werden konnten. Vielmehr ist
jedem Datentyp bekannt, in welchem Namespace er sich befindet.

Zwar reflektiert die Ordnerstruktur im Projektmappen-Explorer die vorgeschlagene Unter-
teilung, der Namespace, in dem sich eine Klasse befindet, wird aber in der Datei festgelegt,
in der die Klasse programmiert ist. Dieser ist somit beliebig dnderbar. Der Name des Ord-
ners wird vom Visual Studio hier nur standardméfig vorgegeben.
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Der »Haupt-Namespace« eines Projekts entspricht dem Projektnamen. Alle weiteren
Namespaces sind diesem Projektnamen untergeordnet (bzw. sollten es sein). Sie arbeiten
am Angenehmsten, wenn Sie sich den Automatismus des Visual Studios zunutze machen
und die Ordnerstruktur innerhalb des Projektmappen-Explorers auch als Namespace-
Struktur des Projekts annehmen.

Die Ordner, die in einem Projekt enthalten sein sollen, miissen entweder {iber das
Kontextmenii des Projekts im Projektmappen-Explorer angelegt werden oder spéater
hinzugefiigt. Ein Ordner, den Sie im Dateisystem anlegen, ist nicht automatisch
auch Bestandteil des Projekts. Das gleiche gilt fiir Dateien — neue Klassen beispiels-
weise, die sich in der Regel auch immer in einer eigenen Datei befinden, sollten
ebenfalls tiber den Projektmappen-Explorer hinzugeftigt werden.

HINWEIS

Aktives Projekt

Es liegt in der Natur der Sache, dass immer nur ein Projekt auch das Startprojekt sein kann
(also das Projekt, das ausgefiihrt wird, wenn sie aus dem DEBUGGEN-Menii entweder
STARTEN/ oder STARTEN OHNE DEBUGGEN/ (Strg]+ auswihlen). Das aktive Projekt ist
immer fett dargestellt. Sie konnen es dndern, indem Sie das Kontextmenii eines nicht-
aktiven Projekts aufrufen und dort den Meniipunkt ALS STARTPROJEKT FESTLEGEN auswéhlen.

Durch einen Doppelklick auf eines der enthaltenen Elemente wird dieses in der Entwick-
lungsumgebung gedffnet oder, falls es schon gedffnet ist, in den Vordergrund gebracht.
Die Datei, an der Sie gerade arbeiten, ist im Projektmappen-Explorer automatisch mar-
kiert.

Eine &rgerliche Tatsache des Visual Studio 2003 war es, dass die Anderung eines
Dateinamens nicht sofort auch die Anderung des Namens der darin enthaltenen
Klasse bedeutete. Das war vor allem bei Formularen frustrierend. Das Hauptformu-
lar der Anwendung hiefd standardméfig Forml, die Datei Form1.cs. Nun musste man
sowohl die Klasse umbenennen als auch den Dateinamen und auch die Instanzie-
rung der Klasse in Main(). Das Visual Studio 2005 bietet beim Andern des Datei-
namens nun sofort ein Refactoring an und &dndert alle referenzierten Namen im
Projekt.

HINWEIS

Neue Elemente

Eine Applikation kann viele unterschiedliche Elemente beinhalten, z.B. Formulare oder
Klassen. Der Projektmappen-Explorer ist auch hierfiir verantwortlich. Uber einen Rechts-
klick auf entweder den Projektnamen oder einen im Projekt angelegten Ordner konnen Sie
neue Elemente anlegen. Diese werden dann entweder innerhalb des Ordners (und damit
innerhalb des korrespondierenden Namespaces) oder aber im Hauptbereich der Applika-
tion (also als Bestandteil des Hauptnamespace) angelegt.
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Verweise auf DLLs

Um die Klassen innerhalb einer DLL verwenden zu koénnen, miissen Sie diese referenzie-
ren bzw. den Verweisen des Projekts hinzufiigen. Jedes Projekt besitzt dazu einen Ordner
namens Verweise. Die wichtigsten DLLs (je nach Projekttyp) sind bereits eingefiigt, aber
falls Thr Projekt komplexer wird, ist es sehr wahrscheinlich, dass sie weitere DLLs benoti-
gen. Uber das Kontextmenii des Verweise-Ordners, Menitipunkt VERWEIS HINZUFUGEN, kon-
nen Sie {iber einen Dialog weitere DLLs hinzufiigen.

Dabei stehen sowohl sdmtliche DLLs des .NET Frameworks zur Auswahl als auch COM-
Komponenten bzw. die DLLs, die Bestandteil Ihrer Projektmappe sind. Der Dialog stellt
auch eine Registerkarte DURCHSUCHEN zur Verfligung, iiber die Sie auch DLLs hinzufiigen
koénnen, die nicht in einer der Listen auftauchen (z.B. DLLs von Drittanbietern). Weiterhin
merkt sich das Visual Studio, welche DLLs Sie zuletzt hinzugefiigt haben und bietet diese
ebenfalls unter einer eigenen Registerkarte an. Den Dialog sehen Sie in Abbildung 3.2.

Yerweis hinzufiigen

MET | ComM || Projekte | Durchsuchen | Aktuell
Kormponentennane Wersion Laufzeit
T 50
Accessibility 2.0.0.0 w2050,
adodb 7.0.3300.0  wl.1.43
Analysis Management Objects 9.0.242.0  w2.0.50
AspetMMCExE 2.0.0.0 vz2.0.500
CppCodeProvider 8.0.0.0 w2050,
CrystalDecisions, CrystalReports. Engine 10,2.360.., v2.0.500
CrystalDecisions. ReportSource 10.2,360... +2.0.,500
CrystalDecisions. Shared 10.2.360... w2.0.500
CrystalDecisions, Web 10.2,360.,, vZ.0.500
CrystalDecisions. Windows,Forms 10,2.360.., v2.0.500
cscamprngd §.0.0.0 w2,0.507
CustomMarshalers 2.0.0.0 v2.0.500
Data Transformation XML Module 9.0.242.0  wz.0.50;
FrvnITF A.0.0.0 wi e
< >
[ OK ] [ Abbrechen

Abbildung 3.2: Der Dialog zum Hinzufiigen von Verweisen

Uber das gleiche Kontextmenti ist es auch mdglich einen so genannten Webverweis hinzu-
zufiigen. Dabei handelt es sich um Web Services — Sie konnen also mithilfe des Visual Stu-
dios sehr einfach Web Services konsumieren und erstellen.

Ein kurzer Hinweis zum Aufbau des NET Frameworks. Die Klassen von .NET sind
in DLLs organisiert. Die absolute Basisfunktionalitdt befindet sich in der Datei
mscorlib.dll, die immer automatisch eingebunden ist — ohne sie ware tiberhaupt nichts
moglich. Die iibrigen DLLs, die Verwendung finden kénnen, tragen per Konvention
den Namen des enthaltenen (Haupt-)Namespaces. Die Klassen fiir die Win-
dows.Forms-Programmierung, die im Namespace System.Windows.Forms angesiedelt
sind, befinden sich demnach in der DLL System.Windows.Forms.dlil.

HINWEIS
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Detaillierte Informationen {iber das Arbeiten mit dem Projektmappen-Explorer er-
halten Sie tiber die Hilfe, indem Sie einfach nach »Projektmappen-Explorer« suchen.
Der direkte Link ist:

ms-help://MS.VSCC.v80/MS.MSDN.v80/MS. VisualStudio.v80.de/dv_vsprojopt/html/caOad8e7-
eda8-40d4-a76e-2a6864b16e00.htm

VERWEIS

3.2.2 Die Toolbox

Der Aufbau einer Windows.Forms-Anwendung erfolgt iiber Steuerelemente, die sowohl
visuell sein kénnen (beispielsweise eine TextBox oder ein Label) oder nicht-visuell (wie z.B.
die Dialoge — diese werden erst zur Laufzeit angezeigt, sind aber im Formular nicht sicht-
bar).

Zugriff auf alle diese Steuerelemente erhalten Sie {iber die Toolbox. Sie ist in Kategorien an-
geordnet und arbeitet kontextabhdngig. Wenn Sie also ein Dokument im Texteditor geoff-
net haben, finden Sie darin keine Steuerelemente, ist der visuelle Designer geoffnet, zeigt
die Toolbox die verfiigbaren Steuerelemente an.

Sie kénnen zusétzlich zu den in der Toolbox enthaltenen Kategorien eigene hinzuftigen
(tiber das Kontextmenti der Toolbox). AuSerdem ist es auch moglich, der Toolbox weitere
Steuerelemente hinzuzufiigen. Dabei kann es sich um selbst geschriebene Steuerelemente
oder um Komponenten von Drittanbietern handeln. Zum Erweitern der Toolbox wihlen
Sie aus dem Kontextmenti den Eintrag ELEMENTE AUSWAHLEN.

Sollte Ihnen die Anordnung in Kategorien nicht zusagen ist das auch kein Problem. Die
Toolbox enthilt auch eine Kategorie, in der alle Steuerelemente fiir Windows.Forms ent-
halten sind. Dennoch ist die Einteilung in Kategorien vorteilhaft — Sie finden einfach
schneller das Steuerelement bzw. die Komponente, die Sie suchen.

Weitere Informationen iiber die Toolbox finden Sie in der integrierten Hilfe, indem
Sie nach »Toolbox« suchen. Der direkte Link:

ms-help://MS.VSCC.v80/MS.MSDN.v80/MS. VisualStudio.v80.de/dv_vwdgenref/html/35e9320d-
fcbd-474b-8b8f-55705e9a1870.htm

VERWEIS

3.2.3  Das Eigenschafts-/Ereignisfenster

Die Einstellungen der Komponenten und Steuerelemente auf dem Formular erfolgt tiber
Eigenschaften. Uber diese steuern Sie sowohl das Aussehen als auch in vielen Fillen das
Standardverhalten eines Steuerelements. Das Eigenschaftsfenster ist daher das Fenster, das
am héufigsten zum Einsatz kommt. Die wichtigsten Einstellungen ein Steuerelement
betreffend konnen Sie ab dieser Version des Visual Studios auch direkt im Designer tiber
das Aufgabenmenii vornehmen, das bei vielen Steuerelementen erscheint.

Auch die Eintrdge im Eigenschaftsfenster sind in Kategorien angeordnet. Wesentlich
schneller zu erreichen sind die Eigenschaften hier aber tiber die alphabetische Anordnung,
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da der Name (oder wenigstens der ungefdhre Name) einer Eigenschaft in der Regel be-
kannt ist. Sie konnen die Anordnung {iber den zweiten Button von links in der Toolbar des
Eigenschaftsfensters umstellen. Der erste Button steht fiir die kategorisierte Darstellung.

Ereignisse

Applikationen unter Windows sind nicht an einen festen Ablauf gebunden. Stattdessen
arbeiten sie mit Ereignissen, reagieren also auf die Aktionen des Benutzers. Auch die ein-
zelnen Steuerelemente besitzen verschiedene Ereignisse (und nicht nur diese — Sie kénnen
selbst Klassen schreiben, die Ereignisse verwenden bzw. auf Ereignisse anderer Klassen
reagieren).

Das Eigenschaftsfenster ist eigentlich ein kombiniertes Fenster, denn es erlaubt auch den
Zugriff auf die Ereignisse, die ein Steuerelement auslésen kann. Hierfiir finden Sie in der
Toolbar des Eigenschaftsfensters einen entsprechenden Button (der vierte von links, mit
dem Blitz).

Um nun auf ein Ereignis zu reagieren gibt es mehrere Moglichkeiten.

» Schreiben Sie in das Feld neben dem Ereignisnamen einfach den Namen der gewtinsch-
ten Methode, die aufgerufen werden soll, wenn das Ereignis auftritt. Falls die Methode
noch nicht existiert, wird sie vom Visual Studio automatisch angelegt.

» Klicken Sie doppelt auf den Ereignisnamen oder auf das Auswahlfeld daneben. Das
Visual Studio erzeugt daraufhin einen Namen fiir die Ereignismethode und fiigt diese
in den Programmcode ein.

» Falls bereits mehrere Ereignisbehandlungsroutinen existieren, kdnnen Sie iiber das
Auswabhlfeld neben dem Ereignisnamen auch eine dieser Methoden auswéhlen und sie
dem Ereignis zuordnen.

3.24  Die Projekteigenschaften

In .NET 1.1 wurden die Projekteigenschaften noch in einem kleinen Dialog eingestellt. In
NET 2.0 hat sich das gedndert. Alle Einstellungen lassen sich nun komfortabel im mittle-
ren Arbeitsbereich der Entwicklungsumgebung einstellen. Markieren Sie hierzu das Pro-
jekt (nicht die Projektmappe, sondern das Projekt, dessen Einstellungen Sie é&ndern wollen)
und wihlen Sie aus dem Menii PROJEKT den Meniipunkt EIGENSCHAFTEN. Alternativ konnen
Sie auch den entsprechenden Button im Projektmappen-Explorer anklicken (oben ganz
links). Abbildung 3.3 zeigt die neu gestalteten Projekteigenschaften.



Der visuelle Designer 71

@0 HelloWorld - Microsoft ¥isual Studio =101 x|
Datei Bearbeiten Ansicht  Projekt  Erstelen  Debuggen  Daten  Extras  Fenster  Community  Hife
S-S @] L B9 -G-8 b obe vy ey - FE@E b
Uit|| ~HelloWorld | Formd..cs [Entwurf] | Startseite | X |5
w 3
< |
& Anwendung [
I Korfiguration:  [Mjd | Plattform: [ria - g
2 || | Erstellen i
@
?‘ ) . Assemblyname: Standardnamespace: ‘;'n
j Buidersigrisse |He\IoWorId |He\IoWorId &
=) ﬁ
2 L= |
g Debuggen Ausgabetyp: ]
I Ressourcen ['windows-arwend.ng = #ssemblyinformationen... ;_:
@
Startobjekt: z
Einstellungen CRESE g
I(Nlcht festgelegt) j :::
Verweispfade =
Ressourcen |
Signierung & Symbol: lj_f'
b=
T
Sicherheit I(Standardsymbo\) j : i
" Ressourcendatel: g_::
Yertffentlichen | g
Bereit 4

Abbildung 3.3: Die Projekteigenschaften im Visual Studio 2005

3.3 Der visuelle Designer

Die Gestaltung einer Anwendung bzw. der in der Anwendung enthaltenen Formulare war
bereits im Visual Studio 2003 sehr komfortabel. Steuerelemente konnten per Drag&Drop
auf das Formular gezogen werden und wurden dann an einem Grid ausgerichtet.

Snap Lines

Leider war es bisher nicht moglich, beispielsweise ein Label automatisch so auszurichten,
dass sein enthaltener Text auf der gleichen Grundlinie lduft wie der Text eines daneben
angeordneten Textfelds. Korrekte Abstinde und die Lange von Elementen konnten vor
allem bei umfangreicheren Formularen oft nur schlecht abgeschitzt werden — um wirklich
detailliert richtig zu liegen war es meist nétig, selbst Hand anzulegen und die Positions-
daten {iber das Eigenschaftsfenster manuell festzulegen.

Mit dem neuen Designer ist das Grid als Standard-Anordnungsgrundlage verschwunden.
Es lasst sich zwar tiber die Optionen noch einblenden, allerdings sind die neuen Snap Lines
wesentlich komfortabler (sie wurden auch schon in Abschnitt 2.2.2 ab Seite 54 angespro-
chen). Mit ihnen lassen sich die Elemente schneller und komfortabler anordnen — und die
Snap Lines arbeiten pixelgenau, beispielsweise bei der Ausrichtung von Labels auf der
Grundlinie einer TextBox.
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Aufgabenmenii (Task-Menti)

Ebenso neu ist die Moglichkeit, die wichtigsten Einstellungen eines Steuerelements bereits
im Designer selbst festzulegen, statt die Eigenschaft erst noch im Eigenschaftsfenster su-
chen zu miissen. Viele der verfiigbaren Steuerelemente ermoglichen dies durch ein neues
Feature, das Task-Menii oder Aufgabenmenii. Nach dem Einfligen des Steuerelements er-
scheint oben rechts ein kleiner schwarzer Pfeil. Ein Klick darauf und das Aufgabenmenti
wird eingeblendet. Bei manchen Steuerelementen, z.B. dem DataGridView, erfolgt die Ein-
blendung gar automatisch. Abbildung 3.4 zeigt das Aufgabenmenti einer ListBox.

= EE@

T ListBox-Aufgaben

G -
ligtB om1
An Daten gebundene Elemente verwenden

Datenbindungsmodus

Datenguells (Keine) “
Member anzeigen “
Wertemennber “

Ausgewshlter Wert | (Keine) w

Abbildung 3.4: Das Aufgabenmenii einer ListBox. Die Felder fiir die Datenbindung erscheinen nur, wenn die ListBox
auch als datengebundenes Steuerelement eingesetzt werden soll.

3.4 Der Editor

Der Texteditor des Visual Studio hilft durch zahlreiche kleine Hilfestellungen, die oft im
Verborgenen liegen. Er unterstiitzt Syntaxhervorhebung, die im Vergleich zum Vorganger
noch erweitert wurde, ldsst sich beliebig anpassen, liefert Informationen tiber die letzten
Anderungen innerhalb der aktuellen Visual-Studio-Session und beinhaltet eine Bookmark-
Verwaltung, mit deren Hilfe Sie auch in komplexen und umfangreichen Anwendungen
schnell zu einem bestimmten Punkt innerhalb der Applikation springen kénnen. Wieder
dabei ist auch die IntelliSense-Hilfe, auch sie wurde erweitert. Hinzugekommen ist eine
Unterstiitzung fiir Smarttags vor allem bei Klassennamen, die unbekannt sind.

3.4.1  Anpassung des Editors

Vor allem in C-basierten Sprachen gibt es immer wieder das Problem, dass jeder Pro-
grammierer seinen Code anders formatiert. Wenn Sie einen Codeabschnitt nehmen und
ihn fiinf verschiedenen Programmierern geben, mit der Vorgabe, ihn zu formatieren, wer-
den Sie ziemlich sicher mindestens drei verschiedene Ergebnisse erhalten.
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Um diesem Manko aus dem Weg zu gehen, kénnen Sie im Visual Studio einstellen, wie
der Code formatiert werden soll. Und das nicht grundlegend wie in der vorherigen Ver-
sion, sondern bis zum letzten Leerzeichen. Unter anderem konnen sie festlegen, ob die 6ff-
nende geschweifte Klammer in der gleichen Zeile stehen soll wie ein Methodenkopf, ob es
zwischen leeren Klammern beim Methodenaufruf ein Leerzeichen geben soll, ob Deklara-
tionen in einer Zeile stehen sollen oder getrennt, usw.

Diese Unmenge an Einstellungen nehmen Sie im Optionsdialog des Visual Studio vor (Me-
niipunkt EXTRAS | OPTIONEN). Wéhlen Sie dort den Eintrag TEXT-EDITOR | C# | FORMATIERUNG.
Abbildung 3.5 zeigt den Dialog.
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Abbildung 3.5: Der Dialog fiir die Formatierungsoptionen

Ganz gleich, welche Datei Sie 6ffnen — Sie konnen sicher sein, dass der Inhalt (falls es sich
um eine C#-Datei handelt) genau so formatiert und angezeigt wird, wie Sie es vorgeben.
Formatierungen sind moglich im Bezug auf Einziige, Zeilenwechsel, Leerzeichen und
Umbriiche.

Die Einstellungen der Textfarbe und Schriftart ist ebenfalls moglich. Wahrend die Forma-
tierungseinstellungen sich allerdings auf eine Sprache beschrianken, sind die Einstellungen
fiir die Schriftart global fiir alle Sprachen und damit auch unter UMGEBUNG | SCHRIFTARTEN
UND FARBEN zu finden.

Leider formatieren Entwickler nicht nur unterschiedlich, sie haben auch unter-
schiedliche Vorgehensweisen und benennen ihre Variablen ebenso unterschiedlich.
Wenn es darum geht, im Team zu arbeiten, ist der erste Schritt immer die Fest-
legung so genannter Code-Conventions, die Benamung, Formatierung und Vor-
gehensweisen fiir das gesamte Team festlegen.

HINWEIS
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34.2 IntelliSense

Die IntelliSense-Hilfe wurde ebenfalls im Vergleich zum Vorgéanger verbessert. Sie schlédgt
bereits nach den ersten eingegebenen Buchstaben passende Worter vor. Dabei bezieht sie
auch bekannte Klassennamen und reservierte Worter mit ein. Das ist eine deutliche Ver-
besserung; im Vorgédnger sprang die IntelliSense-Hilfe in der Regel erst nach Eingabe eines
Punkts als qualifizierendem Operator ein.

343  Smarttags

Der Visual Studio Editor unterstiitzt nun auch Smarttags, die Sie vielleicht bereits aus den
Office-Produkten kennen. Falls Sie beispielsweise innerhalb einer fertigen Klasse den Na-
men einer Variablen nachtréglich dndern, kénnen Sie {iber einen Smarttag diese Anderung
fiir die gesamte Klasse (oder eine gesamte Methode) {ibernehmen. Dabei handelt es sich
um ein so genanntes Refactoring; das Visual Studio unterstiitzt vor allem fiir C# zahlreiche
Refactorings, wie sie in Fowlers gleichnamigem Buch beschrieben sind.

Besonders hilfreich ist dieses Feature dann, wenn Sie eine Klasse verwenden wollen, aber
nicht wissen, in welchem Namespace sich die Klasse befindet. Uber Smarttags konnen sie
entweder diese Klasse vollstdndig qualifizieren (also den gesamten Klassennamen inklusi-
ve des Namespaces verwenden) oder den Namespace einbinden (siehe auch Abbildung
3.6). Das setzt allerdings voraus, dass die DLL, in der sich die Klasse und der Namespace
befinden, referenziert ist.

public bool ReadTextComplete! string TileMame ) {

StreamRea r = new StreamReader( TileMame J;
} 2~

|4“h using System, [0y |

Systern, 10, StreamReader

Abbildung 3.6: Smarttags im Visual Studio

Weitere Funktionalitdten, die iiber Smarttags ausgefiihrt werden kénnen, sind z.B. Ande-
rungen von Bezeichnern oder auch das Implementieren von Interfaces. Die Anderung ei-
nes Bezeichners entspricht einem Refactoring. Andern Sie beispielsweise einen Methoden-
namen, erscheint sofort ein Smarttag, mit dem Sie das Refactoring durchfiithren und den
Methodennamen auch an allen referenzierten Stellen dandern kénnen.

3.44  Anderungen innerhalb einer Sitzung

Ebenfalls mitunter komfortabel ist die neue Moglichkeit, die gemachten Anderungen zu
verfolgen. Diese Anderungsverfolgung bezieht sich grundsétzlich auf eine Sitzung mit
dem Visual Studio, d.h. wenn Sie das Visual Studio schliefien werden Sie spidter nicht mehr
feststellen konnen, welche Anderungen Sie vorgenommen haben. Innerhalb einer Sitzung
ist es allerdings komfortabel.
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Wenn Sie Quellcode dndern, wird an der linken Seite des Editors ein farbiger Balken ange-
zeigt, der wihrend der gesamten Sitzung bestehen bleibt. Bei »frischen« Anderungen, die
noch nicht abgespeichert sind, ist dieser Balken gelb. Haben Sie gespeichert, wird er griin
dargestellt. Damit konnen Sie auch unter den gemachten Anderungen unterscheiden. Lei-
der kénnen Sie nicht nach dem Auftreten solcher Anderungsbalken suchen.

345  Refactoring

Refactoring, das Verbessern des Quellcodes, ist ein stindiger Vorgang. Jeder ernsthafte
Programmierer ist standig dabei, Refactorings durchzufiihren. Was dieser Begriff bedeutet,
ist schnell erklért.

Beim Programmieren geht es meist zuerst einmal darum, dass etwas funktioniert. Haufig
tritt danach die unbefriedigende Situation auf, dass der Quelltext nicht »sauber« ist, bei-
spielsweise weil der gleiche Code mehrfach verwendet wurde (Copy&Paste), weil Metho-
den zu lang wurden (und damit untiberschaubar) oder weil man feststellt, dass eine ge-
wisse Funktionalitdt doch besser in einer eigenen Klasse Platz gefunden hitte.

Was auf diese Erkenntnis folgt ist in der Regel der entsprechende Umbau. Mehrfach ver-
wendeter Code wird in eine eigene Methode ausgelagert, die dann aufgerufen wird, un-
uberschaubare Methoden werden zerteilt und somit tiberschaubar (und wartbar), fiir eine
umfangreiche Funktionalitdt wird eine eigene Klasse erzeugt usw.

Dieses Vorgehen nennt man Refactoring. Das Umbauen des Quelltextes, sodass er danach
leichter lesbar und damit auch leichter wartbar ist. Das Visual Studio hilft bei diesen Vor-
gehensweisen, indem es zahlreiche Refactorings zur Verfiigung stellt. Unter anderem sind
darunter das Kapseln eines Felds in einer Eigenschaft, die Extraktion einer Methode, Ex-
traktion von Interfaces, das Umbenennen von Klassen (wobei auch die Referenzen pro-
jektweit gedndert werden) oder auch das Vertauschen von Parametern einer Methode. All
das ist sowohl in den Visual Studio-Editionen als auch in der Visual C# Express-Edition
enthalten.

Das Standardwerk bzgl. Refactoring ist das gleichnamige Buch von Martin Fowler.
Auf Deutsch ist es bei Addison-Wesley erschienen. Die ISBN lautet 3-8273-2278-2.
Obwohl fiir absolute Einsteiger noch etwas schwierig ist es doch schon fiir den fort-
geschrittenen Programmierer zu empfehlen; nach der Lektiire dieses Buchs werden
Sie definitiv besseren Code schreiben.

VERWEIS

3.5 Tools und Hilfsmittel

Nicht alles, was das Visual Studio an Tools bietet, kann hier angesprochen werden. Zwei
der Tools sollen im Vordergrund stehen, weil sie neu und enorm niitzlich sind: Der Klas-
sendesigner (Klassendiagramm) und die Object Test Bench, in der deutschen Version feh-
lerhaft als »Objecttestcenter« {iiberschrieben. Beide Tools sind nicht in den Express-
Versionen, aber ab der Standard-Version des Visual Studio verfiigbar.
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3.5.1 Das Klassendiagramm

Die meisten Programmierer schreiben den Code fiir ihre Klassen selbst. Andere hatten ger-
ne eine Moglichkeit, die Klasse erst zu designen (d.h. vorzugeben, welche Methoden, Ei-
genschaften und Felder enthalten sind) und erst spéter die Funktionalitdt hinzuzufiigen.
Die klassische Vorgehensweise ist dabei UML, allerdings bedarf es teurer Tools, um die
mittels UML designten Klassen auch in Quellcode umzusetzen.

Das Visual Studio beinhaltet in der Version 2005 ein Tool namens Klassendiagramm, mit
dem genau dies moglich ist. Ahnlich wie UML kénnen hier Klassen und Interfaces zu-
sammengestellt werden. Das Visual Studio kiimmert sich darum, entsprechende Dateien
und die Funktionsriimpfe anzulegen. Die Anzeige des Klassendesigners und der Code in
der entsprechenden Datei bleiben dabei absolut synchron.

Auch aus bestehenden Applikationen kdnnen Sie ein Klassendiagramm erzeugen. Wiahlen
sie einfach aus dem Kontextmenii des Projekts den Eintrag KLASSENDIAGRAMM ANZEIGEN,
und es wird automatisch erstellt. Danach konnen Sie Thre Klassen »gestalten« statt sie zu
programmieren. Die Funktionalitdt miissen Sie allerdings selbst hinzuftigen.

Abbildung 3.7 zeigt das Klassendiagramm des Visual Studios. Dort wird auch die Kon-
textsensitivitdt der Toolbox deutlich — in dieser Ansicht (ebenfalls nur eine Ansicht des
Hauptarbeitsbereichs) zeigt sie die moglichen Elemente, die hinzugefiigt werden kénnen.
Dazu gehoren unter anderem natiirlich Klassen, aber auch Strukturen (struct), Aufzéhlun-
gen (enum), Interfaces oder abstrakte Klassen.

Toalbox > a3x ClassDiagraml.cd® | StartPage | Forml.cs | Forml.cs [Design]
- Class Designer
[ Class — == m——————— “
£ & = 0) e o
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£ Abstract Class
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| Delegate -, -
4 Inheritance g;:ouroes ¥ | f::l:‘;"g;s ¥
€1 Association =+ ApplicationSettingsBase
[ Comment
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There are no usable

Abbildung 3.7: Der Klassendesigner des Visual Studio. Die Toolbox zeigt die verfiigbaren Elemente.

3.52  Das Objekttestcenter

Aus dem Klassendesign heraus haben Sie auch Zugriff auf das Objekttestcenter, eine wei-
tere Neuerung in Visual Studio 2005. Softwaretests sind allgemein Usus und es gibt auch
zahlreiche Programme dafiir. Unter anderem wére da nlUnit zu nennen, das fiir NET recht
populdr ist.
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Das Visual Studio bringt in der Team Edition eine Testumgebung mit, die das gleiche kann
wie nUnit, aber eben in das Visual Studio integriert ist. Doch nicht immer muss es so grofs
sein — manchmal soll nur schnell ein einziges Objekt bzw. eine einzige Klasse getestet wer-
den. Zu diesem Zweck existiert in den Visual-Studio-Versionen die Object Test Bench (oder
Objekttestcenter), die genau das ermoglicht. Zugriff darauf erhalten Sie aus dem Klassen-
designer oder aus der Klassenansicht (ANSICHT | KLASSENANSICHT, (Strg]+[e]+(C]). Uber
das Kontextmenti einer Klasse kénnen Sie diese instanzieren (INSTANZ ERSTELLEN), was in
der Anzeige des Objekttestcenters und eines erzeugten Objekts resultiert. Mit diesem Ob-
jekt kénnen Sie arbeiten, d.h. simtliche Methoden des Objekts aufrufen oder auch Werte
zuweisen. Abbildung 3.8 zeigt das Objekttestcenter mit einem erzeugten Objekt, von dem
eine Methode aufgerufen wird.

Objekttestcenter 5]

form11
Forml

[ Aufrufmethode » | Dispase (boal)

>< Entfernen InitiglizeComponent ()

ReadTextCamplete {string)

Geethte Methoden 3

i Fehlerliste | 5] Ausgabe |[2] Objekttestcenter

Abbildung 3.8: Das Objekttestcenter des Visual Studio

Es versteht sich von selbst, dass die Klasse, die instanziiert werden soll, auch kompilierbar
sein muss, also keine Fehler enthalten darf. Das Ganze funktioniert natiirlich nur, wenn sie
kompiliert werden kann — dann aber richtig. Selbst fiir eine evtl. Parameteriibergabe ist
gesorgt, wie in Abbildung 3.9 zu sehen. Die Methode erwartet in diesem Fall einen Para-
meter vom Typ String, also eine Zeichenkette. Dieser muss daher in Anfiihrungszeichen
gesetzt werden.

Aufrufmethode @

Methodenprototyp:

bool ReadTextComplete ( string fileMame )

Parameter:

Parameter Werk

"MyFilename, bxt" L

[ Ok ] [Abbrechen ]

Abbildung 3.9: Ubergabe eines Parameters fiir das Objekttestcenter
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3.5.3  Code Snippets (Codeausschnitte)

Code Snippets sind kleine Codefragmente, die immer wieder benétigt werden. In den Vor-
gingerversionen konnten solche Fragmente in der Toolbox abgelegt werden (das geht
immer noch), in der Version 2005 gibt es hierfiir den Codeausschnitte Manager (oder im Ori-
ginal Snippet Manager). In ihm konnen Sie beliebig viele Codeausschnitte unterbringen, die
innerhalb des Editors dann iiber entweder ein Tastenkiirzel oder tiber das Kontextmenti
eingefiigt werden kénnen.

Leider hat diese Sache auch einen Wermutstropfen. Der Codeausschnitte-Manager, er-
reichbar iiber das Menti EXTRAS, sieht zwar schon aus — dennoch gibt es derzeit noch keine
Moglichkeit, einen eigenen Codeschnipsel auf einfache Art und Weise hinzuzufiigen. Sie
miissen in der Tat (in der Hilfe ist es beschrieben) eine XML-Datei schreiben und diese mit
der Endung .snippet abspeichern. Diese XML-Datei miissen Sie zu allem Uberfluss auch
noch von Hand schreiben — hier wére eine bessere Losung angebracht gewesen.

3.6 Fazit

In einem kurzen Abschnitt innerhalb eines Buches kénnen freilich nicht alle Vorziige einer
Entwicklungsumgebung dargestellt werden — schon gar nicht, wenn es sich um eine so
umfangreiche Software wie dem Visual Studio 2005 handelt. Sie diirften allerdings bereits
erkannt haben, dass diese Entwicklungsumgebung wirklich zahlreiche niitzliche Tools
enthilt, die Ihnen die Arbeit stark erleichtern. Wenn Sie damit arbeiten — gleich mit wel-
cher Version — werden Sie sicherlich auch feststellen, dass derzeit kein vergleichbares Tool
existiert. Das Visual Studio ist definitiv die beste Wahl fiir die Entwicklung unter Micro-
soft .NET.
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