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1.0

Vorstellung

Mein Name ist Patschka Sascha-Heinz, ich bin 1983 geboren und arbeite als EDV Techniker.
Beruflich habe ich fast nichts mit der Programmierung zu tun und komme sohin nur privat dazu
mich sowohl weiterzubilden als auch mehr Ubung zu bekommen.

Da ich fast von Anfang an unter WPF programmiere und unter WinForms wirklich nur ca. 2-3
Monate gearbeitet habe gab es flir mich von Anfang an nur die Richtung zur WPF. Die WPF ist
ein sehr leistungsstarkes Framework welches einem nicht nur in Punkto Optik neue
Moglichkeiten eréffnet.

Anfangs hatte ich keine Ahnung von Pattern wie dem MVVM oder anderen, da ich das meiste
einfach per "lerning by doing" gelernt habe. Erst nach einigen Jahren aktiver Programmierung
unter WPF kam ich zu dem Pattern MVVM. Erstmals totales Neuland mit vielen verschiedenen
Ansatzen und Anfangs schwer zu durchschauen, dachte ich mir nicht das dieses Pattern mich
irgendwann dazu bringen kdnnte eine Aussage wie "wenn moglich verwende ich nur noch
MVVM in der WPF" zu tatigen, doch seit einiger Zeit ist dies immer 6fter der Fall. Ich kann sehr
gut nachvollziehen wie frustrierend es sein kann mit der WPF zu arbeiten wenn man bereits
langere Zeit mit z.B. WinForms gearbeitet hat. Es kann(!) sehr frustrierend sein wenn man nicht
auf Anhieb weiterkommt und im Netz finden sich sowohl was die WPF Ansicht und deren
Verwendung angeht viele verschiedene Ansatze also auch was das MVVM angeht. Das kann sehr
frustrierend sein. Einige davon mehr oder weniger gut und manche leider auch sehr schlecht und
gar nicht skalierbar. Ich selbst habe bereits sicher 20 verschiedene Ansatze der Umsetzung eines
mehr oder weniger korrekten MVVM Patterns gesehen. Weiteres tiber MVVM in einem spateren
Kapitel.

1.1

Einleitung

Ich werde absichtlich so wenig wie nur moglich mit Fremdwaortern oder kompliziertem Code um
mich werfen.

Es soll in dieser Tutorialreihe darum gehen den Code zu verstehen. Auch Anfanger sollten den
Code lesen und nachbauen kénnen. Evtl. wird auch Code auskommentiert werden und darunter
eine andere Moglichkeit geboten wie z.B. eine Schleife gegen eine Lambda Expression
vereinfacht werden kann, einfach damit auch Personen welche noch nicht mit Lambda
gearbeitet haben verstehen was hier passiert.

Einige Dinge werden in den Folgekapiteln sicher einfacher gehen oder besser geldst werden
koénnen, hierfiir wird dann ein Diskusionsthread zur Verfiigung stehen. Auch werde ich nur die
wichtigsten Zeilen kommentieren damit bei Anfangern der Lerneffekt nicht ausbleibt.

Ich werde in VisualStudio 2017 Update 3 schreiben und die .Net Sprache VB.NET verwenden.
Falls Ihr Fragen zu diesem Tutorial, den Code oder iber mich habt freue ich mich tber ein Mail
von euch. Auch fiir Kritik bin ich natiirlich immer offen. Mails bitte an patschka.sascha@live.com
oder eine PM im Forum www.vb-paradise.de an , NoFear23m*.
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Ich setze in dieser Tutorialreihe Kenntnisse in der objektorientierten Programmierung voraus
und gehe davon aus das die Grundkenntnisse und Syntax von VB.Net soweit bekannt sind.

Und nun viel SpaR mit meinen Tutorials.

1.2

Aufbau dieser Tutorialreihe

Es wird ca. 1-mal pro Woche ein Beitrag mit mindestens einem Kapitel auf www.vb-paradise.de
online gestellt. Es kann vorkommen das auch mal 2 oder mehr Kapitel behandelt werden. Je
nachdem wie ich dazu komme und Zeit habe. Falls es vorkommen sollte das ich mal eine Woche
auslasse entschuldige ich mich bereits im Voraus dafir, bitte habt Verstdandnis das ich mal in
Urlaub fahre oder beruflich etwas mehr Stress habe.

Diese Tutorialreihe wird als "Hybrid" aufgebaut. Teile werden als normale Beitrdge in reinem
Text bzw. mit Bildern erstellt, andere Teile aber auch als Videocast.

Es wird auBerdem fiir jedes Kapitel ein ZIP File online gestellt welches dieses Inhaltsverzeichnis
und die Kapitel bis zum aktuellen Zeitpunkt enthalt. AuRerdem mit in dem ZIP File wenn
vorhanden die VisualStudio Solution abwartskompatibel bis Visual Studio 2015, sowie Links zu
den Videos sofern vorhanden.

Sollte ein Beitrag rein als Text ohne Video erstellt worden sein wird ein PDF mit in der ZIP
enthalten sein damit jeder auch offline in Ruhe alles lesen kann.

Samtliche Verweise in den Solutions werden nur als NuGet Verweise in das jeweilige Projekt
eingebunden um sicherzustellen das die Solution nach dem Download auch bei jedem lauft da
NuGet automatisch nachgeladen wird wenn nicht vorhanden. Weitere Infos konnt Ihr hier
nachlesen.

Warum mit Videos? Man konnte jetzt sagen das ist totaler Quatsch und aus einem Video kann
ich nichts rauskopieren und ich kann schwer spater gezielt zu einem bestimmten Code springen
um mir diesen nochmals anzusehen. Aber genau das sollte auch vermieden werden. Ich bin kein
Freund von Copy&Paste. Nur wenn ich den Code tippe kann ich versuchen ihn zu lernen und zu
verstehen. Auch bin ich der Meinung dass Uber ein Video viel mehr (iber die Funktionalitdt von
der IntelliSense vermittelt werden kann. AuBBerdem kann ich in einem Video schéner gewisse
Tastenkombinationen und Tricks vermitteln welche einem das tagliche Leben leichter machen
oder einem viel Tipparbeit ersparen wie z.B. bei CodeSnippets. Das sind alles Griinde warum ich
personlich ein Video einem normalen Text/Bild Beitrag vorziehe.

Bitte entschuldigt wenn ich in meinem Video evtl. mal in meinen Gsterreichischen Dialekt falle.
Ich werde mich bemiihen so gut wie mdglich in einem verstandlichen Hochdeutsch zu sprechen.
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2.0

GRUNDLAGEN DER WPF

Wir kommen zu den Grundlagen. Die WPF bietet eine eigene "Deisgnersprache". XAML
(Extensible Application Markup Language); ist eine Markupsprache und ist ahnlich im Aufbau wie
XML. Der GrofRteil der Benutzeroberflache wird in der WPF mit XAML erstellt.

Was ist XAML? Im Grunde vereinfacht XAML das Erstellen einer Ul einer .NET Anwendung.

Es konnen sichtbare Ul-Elemente im deklarativen XAML-Markup erstellt und anschlieBend die
Ul-definition mithilfe von Code-Behind, die tber partielle Klassendefinitionen an das Markup
geknlipft sind, von der Laufzeitlogik trennen.

Die Darstellung passiert als Text Gber XML Dateien welche die Erweiterung .xam| aufweisen. Es
kann mit jeder Codierung gearbeitet werden, typisch ist jedoch die Codierung als UTF-8.

Ich drifte aber zu weit ab, hier ein Beispiel flir einen XAML - Code:

<Window xml:Class="MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Window with Button"
Width="250" Height="100">

<l-- Button hinzufligen -->

<Button Name="button">Klick mich!</Button>
</Window>

Hier werden ein Fenster und eine Schaltfliche mithilfe der Elemente Window und Button
definiert. Jedes Element wird mit Attributen konfiguriert und korrespondiert mit den jeweiligen
Properties des Elements. Zeile zwei und drei beinhalten die per Default eingetragenen

XAML Namespaces, dazu kommen wir auch spater mal, da mochte ich im Moment nicht so weit

vorgreifen. Ein Window hat ein Property Title und kann hier mit dem Attribut Title gedndert
werden. Geben wir also fir den Button beim Attribut 'Name' den Wert 'button’ an wird dieser

Wert in das Property ‘Name' geschrieben. In diesem Fall handelt es sich um ein Dependency
Property aber dazu kommen wir mal in einem der Videos zu sprechen.

So wiirde dieser Code im Programm aussehen:

B Windoww.. — O >
Klick mich!




Unter Windows 7 so:

B Windoww.. — O >

Klick mich!

Im Hintergrund passiert nichts anderes als das die WPF die Objekte anhand lhrer Attribute und
deren Werten erstellt. Erstellen wir dieses Fenster mal im Code.

Dim MainWindow As New Window

MainWindow.Title = "Window with Button"
MainWindow.Width = 250

MainWindow.Height = 100

Dim myButton As New Button

myButton.Name = "button"

myButton.Content = "Klick mich!"

AddHandler myButton.Click, AddressOf Button_Click
MainWindow.Content = myButton

Wenn wir nun den XAML mit dem Code vergleichen fallt uns ziemlich schnell auf wie die WPF
das macht.

In einem <Button/> wird z.B. Dim myButton As New Button erstellt. Jedes Attribut steht fiir ein
Property der jeweiligen Klasse.

z.B. wird myButton.Name = "button" in XAML zu Name="button"

Wenn man diese Info hat wird man die XAML Syntax gleich viel schneller verstehen.
CODE BEHIND

Ich lese immer wieder in Foren das kein Code Behind verwendet werden soll und das man unter
WPF nur MVVM verwenden soll, alles andere ware Quatsch. Doch das ist nicht korrekt, auch in
Code von Microsoft und diversen groRen Herstellern wie DevExpress, welcher einer der gréfSten
Komponentenhersteller im .Net Bereich ist, wird immer wieder {iber Code Behind gearbeitet.
Zweifels ohne ist die WPF auf Binding und gewisse Pattern ausgerichtet wodurch man gewisse
Vorteile erlangt wenn man diese verwendet. Dennoch ist es so dass ich fiir eine kleinere
Anwendung kein MVVM empfehlen wiirde. Naheres in einem spateren Kapitel.

Ahnlich wie bei WinForms kann ich nun einen Handler fiir den Button_Click erzeugen und in
diesem meinen Code schreiben.

Wir schreiben das Attribut 'Click’ in den Button XAML Code und driicken zweimal Tab.
Nun wird folgende Codezeile als Button vorhanden sein:

<Button Name="button" Click="button_Click_1">Klick mich!</Button>

Visual Studio hat uns nun den Code in der Code Behind des Windows erstellt.
Mit einem Rechtsklick auf den Code des Click Attributes konnen wir nun mit "Gehe zu Definition"
direkt zu diesem Code springen.
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Hier steht nun folgendes:
Private Sub button_Click_1(sender As Object, e As RoutedEventArgs)

End Sub

Und dies kennen wir nun ja wieder aus WinForms.
Was anders ist, ist der RoutedEventArg, dies erklare ich allerdings im Kapitel RoutedEvents, da
mochte ich jetzt noch nicht vorgreifen.

Ein weiteres Beispiel mit Attributen:
<Button Background="Blue" Foreground="Red" Content="This is a button"/>

Es wird die Schriftfarbe des Controls auf die Farbe "Red" gesetzt und der Hintergrund des
Controls auf "Blue".

Allerdings gibt es auch Eigenschaften eines Objekts welche nicht Gber die Attributsyntax gesetzt
werden da diese z.B. zu komplex sind. Auf diese kann dann tiber die Eigenschaftenelementsyntax
zugegriffen werden.

Oft ist es aber auch Geschmacksache oder Ubersichtlichkeit fiir welche Art man sich entscheidet.
Hier ein Beispiel fiir das umgestalten des oben stehenden Codes unter Verwendung der
Eigenschaftenelementsyntax:

<Button>
<Button.Background>
<SolidColorBrush Color="Blue"/>
</Button.Background>
<Button.Foreground>
<SolidColorBrush Color="Red"/>
</Button.Foreground>
<Button.Content>
This is a button
</Button.Content>
</Button>

Dies ware nun derselbe Button nur das die Properties liber die Eigenschaftenelementsyntax
gesetzt wurden.

Jetzt kdnnte man sich denken: "Wozu gibt es denn die Eigenschaftenelementsyntax wenn ich das
mit der Attributsyntax ja auch machen kann?"

Hierfur gibt es mehrere Griinde. Einer wiére z.B. dass die Background Eigenschaft eines Buttons
ja eigentlich einen Brush erwartet. Warum kann man dann Background="Blue" anwenden?

Die WPF stellt intern diverse TypeConverter bereit, so kann sie den String "Red" in einen
SolidColorBrush mit der Color "Red" umwandeln. Das gleiche gilt fiir die Eigenschaft Content des
Buttons welche von Typ ,,Object” ist. Hier macht die WPF automatisch einen String daraus.

Aber warum soll ich die lange Variante schreiben wenn ich die kurze doch auch schreiben
kénnte?
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In diesem Fall (SolidColorBrush) geht das noch alles tiber die Attributsyntax da die WPF den
String ja in einen SolidColorBrush wandelt.. Wenn man nun einen Farbverlauf als Hintergrund
verwenden mdchte muss man aber schon auf die Eigenschaftenelementsyntax zuriickgreifen.
z.B.:

<Button>
<Button.Background>
<LinearGradientBrush>
<LinearGradientBrush.GradientStops>
<GradientStop Offset="0.0" Color="Red" />
<GradientStop Offset="1.0" Color="Blue" />
</LinearGradientBrush.GradientStops>
</LinearGradientBrush>
</Button.Background>
<Button.Foreground>
<SolidColorBrush Color="Red"/>
</Button.Foreground>
<Button.Content>
This is a button
</Button.Content>
</Button>

Hier wird beim ersten Button fir die Hintergrundfarbe ein Farbverlauf gewahlt.
Dieser Farbverlauf geht von oben nach unten von Rot nach Blau. Und zwar gleichmaRig.
Uber das Offset kénnte man hier Einfluss auf die "Geschwindigkeit" des Verlaufs nehmen.

Gehen wir gleich zu den XAML Inhaltseigenschaften.

Diese sind auch ganz interessant. In der WPF gibt es viele Controls welche ein Property Content
oder Child enthalten.

Oft sind diese Properties vom Typ Object. Da ein Object ibergeben werden kann, kann dies im
Grunde alles mogliche sein. Nehmen wir wieder als Beispiel den guten alten Button.

Die folgenden Buttons sehen alle vollig gleich aus obwohl man dies auf den ersten Blick vielleicht
nicht vermuten mag.

<StackPanel>
<Button>Test</Button>
<Button>
<Button.Content>
Test
</Button.Content>
</Button>
<Button Content="Test"/>
<Button>



<TextBlock Text="Test"/>
</Button>
<Button>
<Button.Content>
<TextBlock>
<TextBlock.Text>
Test
</TextBlock.Text>
</TextBlock>
</Button.Content>
</Button>
</StackPanel>

Hier ein Screenshot:

MainWindow
Test
Test
Test
Test
Test

Und da kommen wir gleich zum nachsten, der Auflistungssyntax:
Es gibt Container welche mehr als ein Control als Inhalt bekommen kénnen. z.B., Grid,
UniformGrid, alle Arten von Panels usw.

Folgendes Beispiel fligt einem Border ein StackPanel hinzu welches ein UniformGrid und einen
Button enthalt.

Das UniformGrid bekommt zwei Spalten welchen jeweils ein TexBlock hinzugefiigt wird.

Dem Button wird wieder ein StackPanel zugewiesen worin sich ein Image und ein Textblock
horizontal aufgelistet befinden.

<Border BorderThickness="2" BorderBrush="Blue" Margin="10">
<StackPanel>
<UniformGrid Columns="2">
<TextBlock HorizontalAlignment="Center">Textl</TextBlock>
<TextBlock HorizontalAlignment="Center"
Grid.Column="1">Text2</TextBlock>
</UniformGrid>
<Button>
<StackPanel Orientation="Horizontal">
<Image Width="100"
Source="http://www.vb-paradise.de/wcf/images/wbbLogo_vbp.png"/>
<TextBlock Text="Gehe online" Margin="20,0,0,0"/>



</StackPanel>
</Button>
</StackPanel>

</Border>

Hier wieder ein Screenshot:

MainWindow ,
¢
) Text1 Text2
IVSE Gehe online
> (L&)
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Ich denke das war jetzt erstmal genug Theorie, ich finde das man mit "lerning by doing"
einfacher das gelernte behilt. Sicher ist es gut wenn man wei wie die Syntax aufgebaut ist, man
muss aber auch damit umgehen konnen. Die wichtigsten Grundlagen der Syntax habe ich ja
aufgezeigt, ich wirde sagen wir legen einfach mal los. Beim "basteln" der ersten Anwendung
werden sicher viele Fragen bereits beantwortet. Ich werde auch versuchen meine Schritte immer
zu kommentieren und euch hin und wieder verschiedene Wege zu zeigen um ans Ziel zu
kommen.

Weitere Grundlagen und Infos findet Ihr hier: https://msdn.microsoft.com/de-
de/library/ms746927(v=vs.100).aspx

Gut in verschiedene Kategorien unterteilt und mit vielen Beispielen. Habe diese Pages damals
mehrfach gelesen.

Ich werde in den nadchsten Kapiteln eine Applikation mit reinem Code Behind erstellen und
absichtlich auch aufzeigen das man auch ohne Binding in der WPF zurechtkommt, allerdings ist
der Komfort nicht gegeben welchen die WPF eigentlich bietet. Es soll jetzt niemanden Animieren
kein Binding zu verwenden, ich mdchte nur aufzeigen das auch dies moglich ist und mich
langsam an das Binding herantasten. So denke ich, kann man besser umdenken und verstehen
wie das Binding funktioniert wenn man beide Wege kennt und parallelen ziehen kann.

2.1

EINFUHRUNG IN DIE WPF

In diesem Kapitel werden wir ein paar Beispiele durchgehen. Das Hauptaugenmerk wird hier auf
XAML gelegt. Wir werden die wichtigsten Controls kennenlernen, wie wir diese Anwenden und
auch untereinander kombinieren kdnnen um somit ein vollig neues Aussehen und zum Teil
neues Verhalten Gber Trigger und Animations in das Control bekommen. AuRerdem werden wir
lernen wie wir ein Fenster so gestallten das dieses vollig dynamisch auf GréBenanderungen
reagiert.
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Dabei werden die Grundlagen von DataBinding in der WPF durchgehen, erst anhand von
Bindings innerhalb des Views wie Beispielsweise wie ich ein Property eines Controls auf ein
Property eines anderen Controls Binden kann wo wir auch Converter kennenlernen werden aber
auch mit Binding an eine selbst geschrieben Klasse bis zum Designtime-Support.

Dieses Kapitel wird bereits einige Videos enthalten da in einem Video einfach besser Dinge wie
Intellisense zur Geltung kommen. Bitte verzeiht mit nochmals wenn ich anfangs vielleicht nicht
so gelibt riiberkomme.

2.1.1

DIE WICHTIGSTEN CONTROLS UND DEREN
VERWENDUNG

2.1.1.1

Erster Videocast:

Wir erstellen ein WPF Projekt und schreiben XAML, wobei wir aber aus gutem Grund auf
Drag&Drop in den Designer verzichten werden, warum erkldre ich im Video.

Wir lernen die wichtigsten Controls kennen und spielen damit dass sich diese an die
FenstergrofSe anpassen.

o Videolink: https://www.youtube.com/watch?v=jSGgv9v80sA
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