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 Materialien zum Buch

Auf der Webseite zu diesem Buch stehen folgende Materialien für Sie zum Download

bereit:

� alle Beispielprogramme

� Lösungen der Übungsaufgaben

Gehen Sie auf https://www.rheinwerk-verlag.de/5883. Klicken Sie auf den Reiter Materi-

alien. Sie sehen die herunterladbaren Dateien samt einer Kurzbeschreibung des Datei-

inhalts. Klicken Sie auf den Button Herunterladen, um den Download zu starten. Je

nach Größe der Datei (und Ihrer Internetverbindung) kann es einige Zeit dauern, bis der

Download abgeschlossen ist.




