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Eine Beispiel-
DLL mit MFC

Es gibt eine ganze Menge Moglichkeiten, um

Code wieder zu verwenden, und die effektivste

ist dabei eine DLL.

THOMAS WOLFER

LLs enthalten kompilierten

Code, der von anderen An-

wendungen benutzt werden
kann. Der Quellcode fiir eine DLL kann
dabei auch Klassen enthalten, und auch
diese Klassen konnen in anderen Pro-
grammen benutzt werden. Dazu miis-
senim Prinzip nur die zugehorigen Hea-
der-Dateien verfiigbar sein. Wie Sie eine
wiederverwendbare DLL programmie-
ren, die die MFC verwendet und eine
Klasse exportiert, erfahren Sie in diesem
Beitrag.

Die Wiederverwendung von Code ist
wichtig — es ist nicht nur sinnlos Quell-
code in verschiedenen Projekten mehr-
fach vorliegen zu haben, sondern auch
gefihrlich und arbeitsintensiv. Der
Grund dafiir ist einfach der, dass re-
dundanter Code dazu fiihrt, dass meh-
rere identische Quellcode-Dateien pa-
rallel gepflegt werden miissen. Vergisst
man einmal ein Update in einer der Da-
teien, liegen plotzlich unterschiedliche
Versionen des eigentlich gleichen Codes
vor. Das kann man mit statischen Li-
braries umgehen. In diesem Fall ist der
Quellcode zwarnichtmehrdoppeltvor-
handen — dafiir aber der ausfithrbare
Code, denn die Libraries werden in alle
ausfiithrbaren Dateien mit eingebunden.
Besser sind DLLs, denn hier ist weder
der Quellcode, noch der ausfithrbare
Code doppeltvorhanden. Mehrere Pro-
gramme konnen die gleiche DLL paral-
lel benutzen.

Prinzipiell sind DLLs einfach zu ha-
ben, allerdings wird es etwas schwierig,
wenn die DLL auch Klassen exportieren
soll — oder Klassen aus anderen DLLs
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verwenden oder erweitern soll. Ein sol- |
cher Fall ist bei Windows-Programmen |
aberan der Tagesordnung, denn Klassen i
willmanbeieinem C++-Programmganz |
sicher exportieren, und die Omnipra- !
senz der MFC legt natiirlich nahe, dass !
diese Klassenbibliothek auch in einer |
DLL benutzt werden kénnen muss. |
Darum gibt es fiir diesen Fall einen eige- |

nen Anwendungs-Assistenten. Trotz
seines Namens erzeugt dieser aller-
dings keine Anwendungen, sondern
den benotigten Quellcode fiir eine
DLL.

Dabei bietet der Assistent drei Spiel-
artenan. Diese unterscheidensich durch
mehrere Aspekte. Der eine Unterschied
liegt im Mafle der Wiederverwendbar-
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MIT DEM DEBUGGER ist schnell Uberpruift, ob der Zeiger auch wirklich gesetzt wird.
Naturlich kann man auch im Single-Step-Modus in den Quellcode des DLL-Projekts laufen.
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keit der DLL: Entweder die DLL kann
von allen Win32-Programmen verwen-
det werden, oder Sie kann nur von sol-
chenProgrammenverwendetwerden, die
MFC verwenden. Ein weiterer Unter-
schied liegt darin, ob die DLL die MFC-
Bibliothek verwenden will oder nicht.
Schliefilich ist es noch wichtig, ob in der
DLL Klassen definiert werden sollen, die
von MFC abgeleitet sind oder nicht.

Bl Das Beispiel

Jetzt werden Sie eine DLL anlegen, die
Sie wieder verwenden konnen, die die
MFC nutzt und die eine eigene Klasse
exportiert. Auflerdem schreiben Sie
noch ein Programm, das die DLL ver-
wendet — und erfahren auch, welche
Compiler und Linker-Optionen fiir ei-
nen solchen Vorgang wichtig sind. Firs
Beispiel-Programm wihlen Sie die
zweite Option des Assistenten aus: Es
soll eine MFC-Extension-DLL ange-
legt werden. Der Assistent tut seine Ar-
beit und erzeugt Thnen den minimal
benotigten Quellcode, einschliefilichal-
ler Einstellungen fir Compilerund Lin-
ker. Bevor Sie diese DLL nun mit eige-
nem Quellcode erweitern, ist es
natiirlich von Interesse zu erfahren, was
die DLL eigentlich tun soll. An einer
anderen Stelle in diesem Sonderheft ha-
ben Sie ein Windows-Programm ent-
wickelt, das verschiedene geometrische
Objekte erzeugen und anzeigen konn-
te. Dabeli ging es aber im Wesentlichen
nur um Linien und Kreise: Man kann
sich nun leicht vorstellen, dass ein ”ech-
tes” Malprogramm deutlich mehr geo-
metrische Formen unterstiitzten muss,
es sind also weitere Klassen notwendig.

Um nun in einem solchen Programm
die Arbeit in mehrere Blocke aufzutei-
len, liegt es nahe, alle geometrischen Ob-
jekte in einer DLL zu implementieren:
Zum einen 16st das die Implementierung
ausdem Hauptprojektaus—sokannman
diese zum Beispiel auch an eine andere
Person tbertragen — und zum anderen
ist es auf diese Weise moglich, die ein-
mal implementierten Objekte in belie-
bigen zukiinftigen Programmen leicht
wieder zu verwenden. Das machtdie Sa-
cheeffektiv. Genaudiessolldie DLL aus
diesem Beispiel tun: Sie wird dafiir zu-
stindig sein, dass andere Programme die
einmal definierten geometrischen For-
men wieder verwenden konnen.

H Die DLL und der Kreis

Im Rahmen dieses Beispiels wird die
DLL allerdings absichtlich sehr klein
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und tibersichtlich gehalten: Es wird nur
eine einzelne Kreis-Klasse mit einem
ganz einfachen Interface definiert. Zu-
sitzlich zu den vom Assistenten er-
zeugten Dateien brauchen Sie dazu zwei
weitere: Eine Header-Datei, die die In-
formationentberdie Klasse enthilt,und
eine CPP-Datei, in der die Implemen-
tierung der Klasse abgelegt wird. Dabei
ist eines zu berticksichtigen: Anders als

B (o)X

Datei Bearbeiten 7

O

DAS BEISPIELPROGRAMM erzeugt einen
Kreis im sichtbaren Bereich des Fensters.

bei den bisherigen Projekten wird die
Header-Datei nicht ausschliefflich vom
DLL-Projekt verwendet, sondern muss
auch von anderen Projekten benutzbar
sein. Das bedeutet inhaltlich, dass diese
Datei ausschlieflich Symbole verwen-
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#ifndef _INC CIRCLE H
#define _INC_CIRCLE H

class AFX EXT CLASS Circle

public:

..Circle( CPoint pt);
..~Circle();

..void Draw( CDC* pDC) ;

private:
..Circle();
..CPoint m pt;

#éndif // _INC _CIRCLE H
Dazu sind einige Dinge zu sagen.
Zunichst einmal sehen Sie einige
Praprozessor-Statements, die Sie ver-
mutlich noch nicht kennen: Das sind
#ifndef, #define und #endif. Diese Sta-
tements kiimmern sich darum, dass der
Inhalt der Header-Datei innerhalb einer
Ubersetzungseinheit nicht mehrfach in-
kludiert wird. Dazu prift der Pripro-
zessor zunichst einmal, ob das Symbol
_INC_CIRCLE_H definiert ist. Ist das
nichtder Fall, wird das Symbol zunachst
definiert und dann folgt die Klassende-
finition. Ist das Symbol hingegen schon
definiert, wurde die Datei im Rahmen
der aktuellen Ubersetzung bereits ein-
mal inkludiert — und der Priprozessor
fiigt dann den Codeblock bis zum ab-
schliefenden #endif nicht ein. Sie kon-
nen sich ein #ifdef / #endif-Paar also so
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DAMIT DIE DLL GEFUNDEN WIRD, mussen Sie sich in den Projekteinstellungen um den

korrekten Pfad kimmern.

den darf, die auch in anderen Projek-
ten definiert sein werden. Mit anderen
Worten: Es darf keine Referenzen auf
Symbole geben, die nur lokal zum
DLL-Projekt bekannt sind. Im Bei-
spielprojekt trigt die Header-Datei
den Namen “circle.h” und hat folgen-
den Inhalt:

ahnlichvorstellen, wie einenif() {}-Block
im C(++)-Quellcode — nur werden die-
se Bedingungen zur Compilierzeit und
nicht zur Laufzeit ausgewertet. Zur
Circle-Klasse selbst ist nicht viel zu sa-
gen. Sie hat einen Konstruktor, der ei-
nen Parameter enthilt — das wird der
Mittelpunkt des Kreises werden —sowie
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einen Destruktor. Ferner gibt es eine
Methode Draw(), die offensichtlich fiir
das Zeichnen des Kreises zustandig sein
wird. Der private Konstruktor ohne Pa-
rameter stellt sicher, dass keine Kreise
ohne Mittelpunktsangabe erzeugt wer-
den konnen.

Finzig das Makro AFX_EXT_
CLASS ist noch etwas Besonderes. Da-
bei ist es sogar besonders wichtig, denn
dieses Makro ist dafir zustindig, dass
Thre Kreis-Klasse spiter wieder ver-
wendet werden kann. Und das hat einen
einfachen Grund. Wie bereits erwihnt
wird diese Header-Datei sowohl von
dem Projekt inkludiert, das die Circle-
Klasse implementiert, als auch von dem
Projekt, das die Implementierung der
Circle-Klasse verwenden will. Beim Im-
plementieren der Circle-Klasse muss
dem Compiler (und dem Linker) also
mitgeteilt werden, dass die Klasse
”Circle” exportiert werden soll. Soll die
Klasse aber in einem anderen Projekt
wieder verwendet werden, muss der
Compiler bzw. der Linker dort wissen,
dass es sich um eine zu importierende
Klasse handelt. Mit einem Wort: Die
Header-Datei muss im einen Fall anders
iibersetzt werden, als im anderen. Um
dem Compiler mitzuteilen, dass es sich
bei einer Klasse um eine zu im- oder zu
exportierende Klasse handelt, gibtes das
Schlusselwort __declspec, das einen Pa-
rameter erwartet. Um nun eine Klasse
zu exportieren, verwendet man __decl-
spec mit dem Parameter “dllexport”™:

class _ declspec(dll

= export) NameDerKlasse {}

Soll die Klasse hingegen importiert wer-
den, so verwendet man “dllimport™:
class _ declspec(dll

= import) NameDerKlasse {}

Man hat aber natiirlich nur eine Quell-
code-Datei: Es bleibt also nichts ande-
res ubrig, als die unterschiedlichen
Statements vom Priprozessor erzeugen
zu lassen. Das funktioniert so, dass das
Makro AFX_EXT_CLASS in einem
MFC-Extension-DLL-Projekt als
”__declspec(dllexport)” definiert ist,
wihrend es bei einem MFC-Anwen-
dungsprojekt als ”__declspec (dllim-
port)” definiert ist. Mit anderen Wor-
ten: Je nachdem, was man gerade
ubersetzt, ist das AFX_EXT_CLASS-
Makroanders definiertund das fithrt da-
zu, dass das __declspec-Statement rich-
tig gesetzt ist.

Sie konnen so etwas auch selbst zu-
sammenbauen. Dazu wiirden Sie in der
Circle-Header-Datei in  etwa die
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Statements wie in Listing 1 zusammen-
bauen.

Danach konnten Sie statt AFX_
EXT _CLASS auch _ IMPORTEX-
PORT verwenden. Sie miissten dann al-
lerdings beim Ubersetzen der DLL
dafiir sorgen, dass das Macro
_BUILD_DLL_CIRCLE gesetzt ist:
Das geht uiber die Praprozessor-Optio-
nen im Dialog zum Einstellen der Pro-
jekt-Eigenschaften.

Im Header-File gibt es noch eine wei-
tere Sache, die Sie kliren konnen. Aber

der spiter erldutert werden wird. Aller-
dings sind Sie vielleicht beim “#pragma”
stutzig geworden, denn hier wird plotz-
lich auf eine ”.lib”-Datei verwiesen—da-
bei soll doch eigentlich eine .DLL-Da-
tei erzeugt werden. Das ist auch richtig
—aberdie DLL-Dateialleine reicht nicht
aus.

Immer wenn Sie eine DLL erzeugen,
erzeugt der Linker auch noch eine .LIB-
Datei. Dabei handelt es sich mehr oder
minder um eine normale statische Bib-
liothek, allerdings mit einem speziellen
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IN DEN PROJEKT-EINSTELLUNGEN kénnen Sie einzelne Dateien aus dem Build

ausschlieBen.

dazu miissen Sie sich zunichst einmal ei-
ne Frage stellen: Wenn die Circle-Klas-
se wieder verwendet werden soll — wo-
her weiff der Linker in welcher Datei er
nach der Implementierung suchen soll?
Dazu gibt es ein weiteres Priprozessor-
Statement:

#pragma comment (
= 1ib ”dll imp.lib”)

Mit diesem Statement weisen Sie den
Praprozessor an, dafiir Sorge zu tragen,
dass der Linker im Objekt-Code einen
Eintrag zu sehen bekommit, der auf die
Verwendung der Library *dll_imp.lib”
hinweist: Dadurch wird bekannt, dass
diese Library
verwendet

wird,und dass
Sie zu durch-
suchen ist. Im
Beispiel wur-
de allerdings
ein  anderer
Weg gewihlt,

#else

#tendif

Namen: LIB-Dateien, die zu DLL-Da-
telen gehoren, nennt man “import li-
brary”. Diese Libraries haben einen
ganz speziellen Zweck. Die DLL selbst
wird vom fertigen Programm erst zur
Laufzeit geladen. Das bedeutet, zum
Zeitpunkt des Linkens muss diese Da-
tei noch gar nicht vorliegen. Wie aber
soll dann der Linker feststellen, dass
auch tatsichlich alle verwendeten Sym-
bole aufgelost werden konnen —schlie3-
lich liegen diese zum Teil in einer
DLL vor?

Genau diese Frage beantwortet eine
Import-Library. Diese enthilt keinen
ausfithrbaren Code, sondern nur eine
Information fiir den Linker, welche

LISTING 1

#ifndef BUILD DLL CIRCLE
#define _ declspec (dllimport)__ IMPORTEXPORT

#define  declspec(dllexport) IMPORTEXPORT
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Symbole in der DLL definiert sind. Auf
diese Weise kann uiberpriift werden, ob
alle Symbole definiert sind, ohne dass
die Datei, in der die Symbole vorliegen,
bereits vorhanden sein miissen. Der
Vorteil: Man braucht keinen speziellen

Linker, der auch DLLs lesen kann.

M Circle-Klasse
implementieren

Die Implementierung der Circle-Klasse
(in circle.cpp) enthilt nur ein einziges
Statement, das besonderer Erwahnung
bedarf: Inder Draw()-FunktionfindenSie
als erstes Statement die folgende Zeile:
AFX_MANAGE_STATE (
wAfxGetStaticModuleState()) ;

Hier handelt es sich um eine Besonder-
heit von DLLs, die die MFC verwen-
den. Jede Funktion, in der eine MFC-
Klasse verwendet wird, muss als erstes
grundsitzlich das AFX_MANAGE_
STATE-Makro verwenden - sonst
kommt MFC durcheinander, und Ihr
Programm stlitzt ab. Wie gesagt: Das ist
eine Spezialitit von MFC. Bei normalen
DLLs ist so etwas nicht notwendig. Sie
konnen nun Thr DLL-Projekt tiberset-
zenund haben dann schon eine voll wie-
der verwendbare Klasse vorliegen. Da-
bei sollten Sie dieses Mal sowohl die
Debug- alsauch die Release-Version des
Projektes bauen, denn Sie brauchen zur
Verdeutlichung eines anderen Aspekts
spater im Beitrag beide Versionen.

B Klassen verwenden

Um die Klasse nun in einem anderen
Projekt zu verwenden, brauchen Sie
zunichst einmal genau das: ein anderes
Projekt. Das legen Sie mit dem MFC-
Anwendungsassistenten an, diesmal al-
lerdings mit der (exe)-Version. Welche
der verschiedenen Optionen Sie dann
auswahlen, spielt weiter keine Rolle—Sie
sollten aber auf jeden Fall eine SDI- oder
MDI-Anwendungerstellenlassen,denn
fur die Anzeige des Kreises brauchen Sie
im Beispiel ein echtes Fenster. Das Bei-
spielprogramm auf der Heft-CD ist als
SDI-Anwendung angelegt.

Nachdem der Assistent das Projekt
angelegt hat, 6ffnen Sie den Quellcode
der View-Klasse, und zwar zunichst die
zugehorige Header-Datei. In dieser
mussen Sie nun den Header der Circle-
Klasse inkludieren. Dabei miissen Sie
den Pfad zu dieser Datei mit angeben:
Thr Include-Statement sieht also in etwa
folgendermafien aus:

#include ”"projekte\
wcircle\circle.h”
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Dabei ist Thnen vielleicht aufgefallen,
dasseszweiunterschiedliche Arten gibt,
Header-Dateien per include zu inklu-
dieren. Die eine Methode verwendet
spitze Klammer ( < und > ), die andere
doppelte Hochhaken. Im Falle der spit-
zen Klammern werden die angegebenen
Header-Dateien in einem speziellen
Pfad gesucht, nimlich in dem, der an-
hand der Environment-Variable
clude” definiert ist. Wird ein Programm
nicht auf der Kommandozeile, sondern
innerhalb der IDE tbersetzt, gilt aller-
dings nicht die Environment-Variable,
sondern die entsprechenden Konfigura-
tionseintrige aus den Optionen des De-
veloper Studio.

Header-Dateien, die mit doppelten
Hochhaken inkludiert werden, werden
im angegebenen Pfad gesucht — ist kei-
ner angegeben, muss die Header-Datei

»:
mn-
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weitern: miteinem Zeiger auf ein Circle-
Objekt:
Circle* m pCircle;

Diesen Zeiger initialisieren Sie im Kon-
struktor der View-Klasse mit 0. Aufler-
dem erweitern Sie die OnPaint()-Me-
thode der Viewklasse mit ein wenig
Code, der sich darum kiimmert, einen
Kreis anzuzeigen, wenn der Pointer ge-
setzt ist:

if( m_pCircle)

m pCircle->Draw( &dc);

Schliefilich mussen Sie noch einen Be-
fehl implementieren, mit dem ein neuer
Kreis angelegt wird. Das tun Sie wie be-
reits gewohnt mit dem Menu-Editor
und dem Klassenassistenten. Im Bei-
spielprogramm wird der Mittelpunkt
fur den Kreis dabei mit einer auf Zu-
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MFC ClassWizard

tMeszzage Maps | tember Variables I Automation ] Activer Events 1 Clazz Info ]

Class name:

21

Add Class...

dl |

C:AtempidlibChildyiew b, C:itemphdibChildyiew. cpp

Object 1D

CChildView =
ID_APP_AROUT
ID_APF EXIT

ID_BEARBEITEM WNELUERKREIS
ID_EDIT_COFY

ID_EDIT_CUT

ID_EDIT_PASTE

tember functions:

W OnPaint
W PreCreateindow

ON_W/M_PAINT

Description:

| CChildhiew

tessages:

Handle a command [from menu, accel, cmd button]

Delete Function
Edit Code

o ]

Cancel

MIT DEM KLASSENASSISTENTEN erzeugen Sie eine Funktion, die den Befehl zum

Anlegen eines Kreises implementiert.

im gleichen Verzeichnis sein, wie der in-
kludierende C(++)-Quellcode.

Wenn Sie vorhaben im Laufe der Zeit
eine Sammlung von wieder verwendba-
ren Klassen anzulegen, sollten Sie de-
ren Header-Dateien in einem festen
Verzeichnis aufbewahren: Wenn Sie
dann dieses Verzeichnis in der Envi-
ronment-Variablen ”include” bzw.den
entsprechenden  Developer-Studio-
Optionen mit angeben, brauchen Sie
keinen Pfad mehr dafiir anzugeben und
die Datei wird vom Priprozessor trotz-
dem gefunden. Jetzt konnen Sie die
View-Klasse um ein neues Member er-

fallszahlen basierenden Koordinate be-
legt, die sich im sichtbaren Bereich des
Fensters befindet (siehe Listing 2).

Jetzt konnen Sie das Programm zu-
sammenbauen lassen. Sind Compiler
und Linker mit ihrer Arbeit fertig, be-
kommen Sie allerdings eine argerliche
Meldung: Der Linker sagt, dass er ein
nicht aufzulosendes externes Symbol
gefunden hat: den Kreis.

Der Grund dafiir ist aber einfach: Die
Kreisklasseliegtjaineiner DLL vor,und
fir den Linker haben Sie nur eine Im-
port-Library herstellenlassen. Diese be-
findet sich aber im ”"Debug” bzw. “Re-
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LISTING 2

void CChildView: :OnBearbeitenNeuerkreis ()

{

if ( m _pCircle)

{
}

CRect rect;
GetClientRect ( &rect) ;

delete m pCircle;

int x=10000;
int y=10000;

while( x > rect.Width())

x = rand() ;

while( y > rect.Height ())

y = rand() ;
m pCircle =
Invalidate () ;

lease”-Verzeichnis des DLL-Projekts —
und da kann Sie der Linker natiirlich
nicht finden. Ahnlich wie fiir Header-
Dateien gibt es aber auch einen Such-
pfad fiir Libraries.

Sie konnten also Thre Library auch in
einem festgelegten Verzeichnis ablegen
und dem Linker den Suchpfad per En-
vironment-Variable oder Developer-
Studio-Einstellung mitteilen. Wenn Sie

new Circle( CPoint (x, y));

in der Circle-Header-Datei verwendet
hitten, wiirde der Linker die Datei au-
tomatisch finden.

Es geht aber auch anders: Sie konnen
die Library niamlich einfach in Ihr Pro-
jekt mit aufnehmen. Dazu fiigen Sie die
.LIB-Datei einfach dem Projekt hinzu —
ganz so, als wire es eine Datei mit Quell-
code.

Dabei stellt sich aber ein Problem. Sie

brary: Eine "Release”-Variante und ei-
ne “Debug”-Variante — und eigentlich
miussen beide ins Projekt aufgenommen
werden. Allerdings darf die eine nur
beim “Debug” Build und die andere nur
beim "Release” Build verwendet wer-
den. Das lasst sich aber mit den Eigen-
schaften” dieser Datei in den Projekt-
einstellungen verwirklichen. Dort gibt
es namlich die Moglichkeit, eine Datei
beim Build-Prozess aus einer bestimm-
ten Konfiguration auszuschlieflen.

Ist die Library ins Projekt aufgenom-
men, liuft der Linker ohne Fehlermel-
dung durch. Wenn Sie aber nun versu-
chen, Thr Programm zu starten, erhalten
Sie wieder eine Fehlermeldung. Diesmal
kann die DLL-Datei nicht gefunden bzw.
geladen werden. Aber auch das ist eigent-
lich klar, denn diese DLL befindet sich ja
auch im "Debug”-Verzeichnis des ande-
ren Projektes — und das ist ganz sicher
nicht im Suchpfad enthalten.

Auch dieses Problem ist 16sbar: Un-
ter den "Debug”-Einstellungen fiir Thr
Projekt konnen Sie ein Verzeichnis an-
geben, in dem das Programm gestartet
werden soll. (Die Position der .EXE-
Datei auf der Festplatte spielt dabei kei-
ne Rolle). Wenn Sie dort einstellen, dass
das Programm in dem Verzeichnis aus-
gefiihrtwerdensoll,indemsichdie DLL
befindet, konnen Sie es auch starten —
und verwenden dann eine eigene Klasse
aus einem anderen Projekt: herzlichen

dann auflerdem noch das ”lib” #pragma haben zwei Versionen der Import-Li- Glickwunsch. ® UR
EN C: temp' dil’ dll_imp,Debug =100 =l
[ Datei  Bearbeiten  Ansicht  Faworiten  Extras 7 “
= Zurick + = - (] | (@hsuchen '%Ordner - N R R e
| Adresse ]_I Cikempldl Al irpyDebug LJ
Ordner x I ; Dateiname l Grile ] Tvp J Geandert
"] Desktop = || ™ gircle.obj 6KE Intermediate File 16,03, 2002 20:25
| =y Eigere Dateisn (] il _irnp. dl 10SKE Programmbibliothek  16.03.2002 20:25
=] Eigene Bilder Debug |8 dil_imp. exp 2ZKB EXP-Datei 16.03.2002 20:24
-] Eigene Webs ™ dl_imp.ilk. 128 KB Intermediate file 16.03.2002 20:25
=43 arbsitsplatz dil_imp.lib 5] dl_imp. b 3KE LIE-Datei 16.03,2002 20:24
28 314-Diskette (A:) LIB-Datei ™ dil_imp. o 11KE Intermediate File 16,03, 2002 20:23
1= Lokaler Datertrager (1) Geindert: 16,05 2002 2024 diimp.pch  8.671...  Intermediate file 16.03.2002 20:23
+-_ ] Dokumente und Einstellungsr ) ™ dl_imp.pdb 305 KB Inkermediate file 16.03.2002 20:25
0 dovinlads Grafie: 2,63 KB ] dll_imp.res 1KE RES-Datei 16.03,2002 20:05
- Inetpub Attribute: (Mormal) ™ StdAfx.obj 115 KE  Intermediate filz 16,03,2002 20:23
+-_ ] marcus | [ vean.idb 233 KB  Intermediate file 16.03.2002 20:25
] My Music | ™ vee0.pdb 412 KB  Inktermediate file 16.03.2002 20:25
+-_ ] Program Files |
+| r | Pranrammes .
< | | | =
Typ: LIB-Datei Grafie: 2,63 KB 2,63 KB [kl Arbeitsplatz

DIE IMPORT-LIBRARY (LIB) ist nur fur den Linker da — der ausfuhrbare Code befindet sich in der DLL-Datei.
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