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Dieses Buch ist dem Andenken an Sludgie den Wal gewidmet,
deram 17. April 2007 nach Brooklyn schwamm.

In unserem Kanal warst du nur einen Tag,
in unseren Herzen wirst du immer sein.
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Uber den Ubersetzer dieses Buchs

Lars Schulten ist freier Ubersetzer fiir I'T-Fachlite-
ratur und hat fir den O'Reilly Verlag schon unzihlige
Biicher zu ungefahr allem iibersetzt, was man mit
Computern so anstellen kann. Eigentlich hat er mal
Philosopie studiert, aber mit Computern schlagt er sich
schon seit den Zeiten herum, in denen Windows laufen
lernte. Die Liste der Dinge, mit denen er sich beschif-
tigt, ist ungefahr so lang, launenhaft und heterogen wie
die seiner Lieblingsessen oder Lieblingsbiicher.
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Erste Schritte mit C#
Apps im Handumdrehn

Sie wollen tolle Apps in Windeseile aufbauen?

Mit C# steht Ihnen eine ausgezeichnete Programmiersprache und ein wertvolles Werkzeug zur
Verfigung. Dank der Visual Studio IDE werden Sie nie wieder Stunden damit verbringen missen,
obskuren Code zu schreiben, um einen simplen Button funktionsfahig zu machen. Noch besser ist,
dass Sie richtig coole Programme aufbauen kénnen, ohne dass Sie sich einprégen mussen,
welche Teile lhres Codes den Namen eines Buttons reprasentieren und welche fiir sein Label stehen.

Klingt das interessant? Blattern Sie um, und legen Sie mit dem Programmieren los.

Warum Sie C# lernen sollten 2
e C# und die Visual Studio IDE erleichtern Ihnen eine Menge Dinge 3
LU vermeiaen

Was Sie in Visual Studio tun ... 4

Was Visual Studio fiir Sie tut ... 4

Angriff aus dem All! 8
Das werden Sie erstellen 10
Beginnen wir mit einer leeren Anwendung 12
Das Grid fur Thre Seite anpassen 18
Dem Grid Steuerelemente hinzufiigen 20
3 Das Ausschen tiber Eigenschaften andern 22
Steuerelemente machen das Spiel funktionsfahig 24
Sie haben die Biihne fiir das Spiel vorbereitet 29
g Himmel! Aliens Eine Methode, die etwas macht 31
beamen Mcn’sthcn- Den Code fiir Ihre Methode einfiigen 32

Das ist ubel! )
Letzte Schritte und erste Ausfithrung 34
Das haben Sie bislang getan 36
lﬁ Den Spielablauf mit Timern steuern 38
Den Start-Button funktionsfihig machen 40
Fiithren Sie das Programm erncut aus 41
% Fiigen Sie Code ein, damit die Controls mit dem Spieler

interagieren konnen 42
Jetzt ist das Spiel spielbar 45
Die Feinde zu Aliens machen 46
Splash-Screen und Kachel 47
Die App veroffentlichen 48

Nutzen Sie den Remote Debugger, um Ihre App auf
einem anderen Rechner zu installieren 49

Das Remote-Debugging starten 50
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Der

Es ist alles blop Code
Unter der Motorhaube

Sie sind Programmierer, nicht blof3 IDE-Benutzer.

Mit der IDE kdnnen Sie eine Menge Dinge erledigen, aber dennoch kann sie Sie nur ein
bestimmtes Stiick Ihres Wegs begleiten. Sicher gibt es eine Menge sich wiederholender
Aufgaben, die Sie erledigen miissen, wenn Sie eine Anwendung aufbauen. Diese Aufgaben
kann Ihnen die IDE wunderbar abnehmen. Aber die Arbeit mit der IDE ist erst der Anfang. Sie
kénnen lhre Programme dazu bringen, noch viel mehr zu machen — und das geht nur, indem
Sie C#-Code schreiben. Haben Sie das Programmieren einmal im Griff, gibt es nichts mehr,

was lhre Programme nicht tun kénnten.

Wenn Sie das tun ... 54

... macht die IDE das 55

Wo Thre Programme herkommen 56

Die IDE hilft Thnen beim Programmieren 58

- — Anatomie eines Programms 60

i::i : ;:hi Jlrsiai Zwei Klassen konnen im gleichen Namensraum sein 65

zahl = 12 - (42 / 7); Thre Programme nutzen Variablen, um mit Daten zu arbeiten 66

;::1 J’: ;?J C# nutzt vertraute mathematische Symbole 68

=t - 71/ 3 Mit dem Debugger Variablen beobachten 69

Name Wert Typ Mit Schleifen Aktionen wiederholen 71
1 if/ else-Anweisungen fillen Entscheidungen 72
P Ubeawac e Eine App von null auf aufbauen 73
Die Buttons etwas tun lassen 75

Bedingungen aufstellen und prifen 76

j:éf:ifi i”g“l'c"” S i s Progam . Windows Desktop-Apps lassen sich leicht erstellen 87

€ cinen Namenseaum dafii, damit Die App fiir Windows Desktop neu erstellen 88
Thre Desktop-App weili, wo sie anfangen muss 92
Sie konnen den Einstiegspunkt IThres Programms dndern 94

Wenn Sie Dinge in der IDE dndern, andern Sie auch IThren Code 96

Klasse

Eine Klasse enthalt einen Teil [hes
Programms (obwohl einige sehr kleine

Programme auth nur €ine Klasse\/_> .
enthalten) Methode T

Anweisung
Anweisung

Label bei aktivierter Checkbox 3ndern Label-Anderung aktivieren

Eine Klasse enthilt eine

oder mehrere Methoden Methode 2
[hre Methoden miissen immer I Anweisung
innerhalb einer Klasse exisficvci/% Anweisung
Und Methoden bestehen aus =

Anwcisun5cn — wie denen die Sie
beveits gesehen haben.

Button betz ,um Te setzen
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Objekte: Orfentieren Sie sich!
Aufgabenspezifischer Code

Jedes Programm, das Sie schreiben, |6st ein Problem.

Bevor Sie ein Programm erstellen, Uiberlegen Sie sich am besten, welches Problem Ihr Programm

I6sen soll. Deswegen sind Objekte so ungemein hilfreich. Mit diesen kdnnen Sie lhren Code auf Basis

des Problems strukturieren, das er I6sen soll. Und dann kdnnen Sie lhre Zeit damit verbringen, (iber

das Problem nachzudenken, an dem Sie arbeiten missen, anstatt gleich beim Schreiben des Codes

im Sumpf der Implementierungsanforderungen zu versinken. Wenn Sie Objekte richtig einsetzen,

erhalten Sie Code, der intuitiv zu schreiben sowie leicht zu lesen und zu dndern ist.

Wie Mark tiber sein Problem nachdenkt

Wie Marks Navi iiber das Problem nachdenkt

Die Methoden von Marks Navigator-Klasse

Nutzen Sie das Gelernte, um eine einfache Anwendung zu erstellen

Was wir damit erreicht haben

. Mark hat eine Idee
% Mark kann sein Problem mit Objekten losen

fol

Navigator

%Vlgaw‘ Sie nutzen eine Klasse, um ein Objekt zu erstellen

ZielFestlegen()
StraleAusschlieRen()
StraReEinschlieRen()
RouteBerechnen()
FahrzeitBerechnen()
EntfernungBerechnen()

Wenn Sie ein neues Objekt einer Klasse erstellen, bezeichnet
man dieses als Instanz der Klasse

ney
a"lgator() . . . : |
N aatog? ;,_ Eine bessere Losung ... dank Objekten!
Q)
2

k o’ Eine Instanz nutzt Felder, um Dinge festzuhalten

fol
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Erstellen wir mal ein paar Instanzen!

Y Objekte auf dem Speicher
3 e
s %% Was Ihr Programm im Kopf hat

%VO(‘ '6)

Sie konnen Klassen- und Methodennamen verwenden,
um Thren Code intuitiv zu machen

Wenn Sie eine Klasse definieren, Geben Sie Thren Klassen eine natiirliche Struktur

definieven Sie ihre Methoden, genau )
vie eine Blawpause den M""“ cines Klassendiagramme helfen Thnen, Thre Klassen auf

Hauses definiert sinnvolle Weise zu organisieren

IIII l]B
HE

Ein Projekt fiir die Jungs erstellen
Erstellen Sie ein Formular zur Interaktion mit den Jungs
lmlJB R . .
4l Die Objektinitialisierung kann noch einfacher sein

Mit cinev Blaupause kinnen
Sie beliebig viele Hauser bauen,

und mit einer Klasse konnen Sie
beliebig viele Objekte evstell
J e erstellen. I.n !I B
K% L

Eine Klasse fiir die Arbeit mit ein paar Typen erstellen

102
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104
105
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108
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110
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116
117
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122

124
128
129
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133



Typen und Referenzen

Es ist 10:00. Wissen Sie, wo lhre Daten sind?

Der

Datentyp, Datenbank, Lieutenant Commander Data ... all das ist wichtiges

Zeug. Ohne Daten sind lhre Programme nutzlos. Sie brauchen Informationen von Ihren Anwendern und

nutzen diese, um andere Informationen nachzuschlagen oder neue Informationen zu produzieren, die Sie

dann wieder an lhre User zurlckliefern. Eigentlich schlief3t fast alles, was Sie beim Programmieren tun, auf

die eine oder andere Weise Arbeit mit Daten ein. In diesem Kapitel werden Sie alles Uber die Datentypen

von C# lernen, erfahren, wie Sie in lhrem Programm mit Daten arbeiten, und Sie werden sogar auf einige

schmutzige Geheimnisse bei Objekten stoRen (psst ... auch Objekte sind Daten).

Hund fido;

Hund lucky = new Hund() ;

~
'%/nd_oo\&:

fido = new Hund() ;

v
g
%nd.od\“\'t %"d-o"\et

lucky = null; \\ /
T puffl — n

/ \ \ %"d-OO.S&

Der Typ einer Variablen bestimmt,
welche Art Daten sie speichern kann

Eine Variable ist wie ein Daten-to-go-Becher
10 Kilo Daten in einem 5-Kilo-Sack

Auch eine Zahl der richtigen Groe kénnen Sie
nicht einfach irgendeiner Variablen zuweisen

Wandeln Sie einen zu groien Wert
um, passt C# ihn automatisch an

Einige Umwandlungen macht C# automatisch

Beim Aufruf einer Methode miissen die Variablen
den Typen der Parameter entsprechen

Den Kilometerrechner debuggen

Einen Operator mit = kombinieren

Auch fiir Objekte braucht man Variablen
Mit Referenzvariablen auf Objekte verweisen
Referenzen sind wie Etiketten fiir Thr Objekt

Gibt es keine Referenzen mehr,
holt die Miillabfuhr Thr Objekt

Mehrere Referenzen und ihre Nebenwirkungen

Zwei Referenzen bedeuten ZWEI Moglichkeiten,
die Daten eines Objekts zu andern

Ein Sonderfall: Arrays

Arrays konnen auch einen Haufen Referenzvariablen speichern
Willkommen beim Sandwich-Discount vom Strammen Max
Objekte nutzen Referenzen, um zu kommunizieren

Wohin noch kein Objekt gekommen ist

Erstellen Sie ein Tippspiel

142
144
145

146

147
148

149
153
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157
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176

Xi



Der Inhal

Wettbiio

C#-Workshop 1

Ein Tag beim Rennen

Tim, Tom und Jan verbringen ihre Zeit mit Vorliebe auf der Rennbahn,
sind es allerdings leid, dabei stdndig ihr gesamtes Geld zu verlieren. Sie
sollen den Dreien einen Simulator aufbauen, der ihnen hilft, den Sieger
zu bestimmen, bevor sie ihr Geld setzen. Und wenn Sie dabei gute Arbeit
leisten, erhalten Sie Ihren Anteil an ihren Profiten.

Die Spezifikation: Erstellen Sie eine Rennbahn-Simulation 188
Das fertige Produkt 196
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Kapselung

Alles zu zeigen, ist nicht immer richtig

Denken Sie auch, dass man manches nicht gleich allen
offenbaren muss?

Manchmal geht es lhren Objekten ebenfalls so. Genau so, wie Sie nicht jeden Ihr
Tagebuch oder Ihre Kontoausziige lesen lassen, lassen gute Objekte andere Objekte
nicht in ihre Felder blicken. In diesem Kapitel werden Sie die Macht der Kapselung
kennenlernen. Sie werden die Daten lhrer Objekte privat machen und Methoden

hinzufliigen, die schiitzen, wie auf diese Daten zugegriffen wird.

Kathrin ist Event-Managerin 198
Was der Kostenrechner macht 199
Sie werden ein Programm fiir Kathrin erstellen 200
Kathrins Testlauf 206
Jede Option sollte einzeln berechnet werden 208
Objekte werden leicht unabsichtlich missbraucht 210

Kapselung bedeutet, dass man einige Daten
in einer Klasse privat halt 211

Nutzen Sie Kapselung, um den Zugrift auf

die Methoden und Felder Threr Klassen zu steuern 212
Aber ist das Feld WahrerName WIRKLICH geschiitzt? 213
Auf private Felder und Methoden kann nur
aus der Klasse selbst heraus zugegriffen werden 214
Kapselung hilt Thre Daten rein 222
Eigenschaften vereinfachen die Kapselung 223
Eine Anwendung zum Testen der Klasse Bauer erstellen 224
Automatische Eigenschaften 225
/b/SAge(\“ Was ist, wenn wir den FutterMultiplikator andern méchten? 226
Initialisieren Sie private Felder mit einem Konstruktor 227
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Vererbung
Der Stammbaum lhres Objekts

Es gibt Momente, da WILL man wie die eigenen Eltern sein.

Ist Ihnen schon einmal ein Objekt tGiber den Weg gelaufen, das fast genau das macht, was Ihr Objekt
machen soll? Und haben Sie sich gewlinscht, Sie brduchten einfach nur ein paar Dinge zu dndern
und das Objekt ware perfekt? Genau das ist der Grund dafur, dass Vererbung eins der machtigsten
und wichtigsten Konzepte in C# ist. Bevor Sie mit diesem Kapitel durch sind, werden Sie gelernt
haben, wie Sie von einer Klasse ableiten, um ihr Verhalten zu bekommen, dabei aber die Flexibilitat
bewahren, Anderungen an diesem Verhalten vorzunehmen. Sie vermeiden doppelten Code,

modellieren die wahre Welt praziser nach und erhalten Code, der leichter zu warten ist.

Kathrin plant auch Geburtstagsfeiern 238
Fundoartige Party-Planer 2.0 240

Eine Sache noch ... kénnen Sie eine Gebiihr von 100 €
o0 fiir Partys mit mehr als 12 Personen hinzufiigen? 247

Nutzen Thre Klassen Vererbung,
miissen Sie Ihren Code nur einmal schreiben 248

Erstellen Sie Ihr Klassenmodell, indem Sie allgemein
beginnen und immer spezifischer werden 249

Wie wiirden Sie einen Zoo-Simulator entwerfen? 250

Hund

Nutzen Sie Vererbung, um doppelten Code

ot Gerausontiachen) in Unterklassen zu vermeiden 251
Die Klassenhierarchie erstellen 254
‘ (f_ Jede Unterklasse erweitert Thre Basisklasse 255
Jeg Erweiterungen geben Sie mit einem Doppelpunkt an 256
m Eine Unterklasse kann Methoden tiberschreiben,

o um geerbte Methoden zu dndern oder zu ersetzen 260

Uberall dort, wo Sie die Basisklasse verwenden kénnen,
‘\r konnen Sie stattdessen ein Unterklasse verwenden 261
Unterklassen kénnen Oberklassenmethoden ausblenden 268
Nutzen Sie override und virtual, um Verhalten zu indern 270
Basisklassenzugriff’ tiber das Schliisselwort base 272

Hat die Basisklasse einen Konstruktor,

1'“ braucht ihn die Unterklasse auch 273
Jetzt konnen Sie die Arbeit fir Kathrin abschlieBen! 274
Bauen Sie eine Bienenstockverwaltung 279
Wie Sie die Bienenstockverwaltung aufbauen werden 280
Erweitern Sie die Bienenverwaltung mit Vererbung 287
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Schnittstellen und abstrakte Klassen
Klassen, die Versprechen halten

Taten sagen mehr als Worte.

Gelegentlich miissen Sie lhre Objekte auf Basis dessen gruppieren, was sie tun kénnen, und nicht auf
Basis der Klassen, von denen sie erben. Dann kommen Schnittstellen ins Spiel — diese ermdglichen
lhnen, mit jeder Klasse zu arbeiten, die bestimmte Aufgaben erledigen kann. Aber mit groBer Macht geht
eine groRe Verantwortung einher: Jede Klasse, die eine Schnittstelle implementiert, muss versprechen,

all ihre Verpflichtungen zu erfiillen ... oder der Compiler tritt Ihnen vors Schienbein, Verstanden()?

Vererh Kehren wir zu den Bienen zuriick 294
X verer ung
* Mit Vererbung kénnen wir Klassen fiir die
* unterschiedlichen Arten von Bienen erstellen 295
* . Eine Schnittstelle sagt einer Klasse, dass sie bestimmte Methoden
Abstraktion . . .
und Eigenschaften implementieren muss 296
* Schnittstellen definieren Sie mit dem Schliisselwort interface 297
K [ Klassen, die Schnittstellen implementieren,
apselung _*_ miissen ALLE Methoden der Schnittstelle einschlieBen 299
* Sammeln Sie Erfahrung im Umgang mit Schnittstellen 300
Eine Schnittstelle konnen Sie nicht instantiieren,
‘*. polymorphie aber Sie kénnen sie referenzieren 302
Schnittstellenreferenzen funktionieren wie Objektreferenzen 303
Ort

Nare Mit »is« kénnen Sie ermitteln, ob eine Klasse eine
Ausgénge bestimmte Schnittstelle implementiert 304
Bl Eine Schnittstelle kann von einer anderen erben 305

ﬁ K Eine RoboBiene kann die Arbeit von Arbeiterinnen
erledigen und braucht keinen Honig 306
Zimmer Gelande

Dekoration Heily Umwandeln funktioniert mit Objekten und Schnittstellen 309

Mit Downcasting kénnen Sie IThr Gerit wieder
zu einer Kaffeemaschine machen 310

Upcasting und Downcasting funktionieren auch mit Schnittstellen 311

Es gibt nicht nur public und private 315

Wohnzimmer Esszimmer . . . . . . .
yd Zugriffsmodifizierer dndern die Sichtbarkeit 316
vorgarten Kiche |\ Manche Klassen sollten nicht instantiiert werden 319

Terrasse Eine abstrakte Klasse ist vergleichbar mit einer

/j Kreuzung aus normaler Klasse und Schnittstelle 320
Garten Manche Klassen sollten nicht instantiiert werden 322
Eine abstrakte Methode hat keinen Rumpf 323

Der Deadly Diamond of Death! 328
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Enums und Autlistungen
Daten in Massen speichern

Eigentlich tritt alles immer in Massen auf.

Im wahren Leben wird man mit Daten nie in kleinen Fragmenten konfrontiert. Nein, sie
begegnen Ihnen immer in Massen, Bergen und Haufen. Und Sie brauchen ziemlich
leistungsfahige Werkzeuge, um sie zu organisieren. Genau das sind Auflistungen. Mit
diesen konnen Sie alle Daten speichern, sortieren und verwalten, die |hr Programm
durchforsten muss. Sie kdénnen sich darauf konzentrieren, wie lhr Programm mit den Daten

arbeitet, und es den Auflistungen Uberlassen, sich fiir Sie um die Daten selbst zu kimmern.

Gelegentlich sind Strings nicht gut genug, wenn es darum geht,

Kategorien von Daten zu speichern 352
Mit Enumerationen kénnen Sie erlaubte Werte aufzihlen 353
D Mit Enums kénnen Zahlen iiber Namen reprisentiert werden 354
Die Arbeit mit Arrays ist nicht immer einfach 358
Listen erleichtern das Speichern von Sammlungen ... jeder Art 359
Listen sind flexibler als Arrays 360
Listen schrumpfen und wachsen dynamisch 363
Generische Auflistungen kénnen beliebige Typen speichern 364
Auflistungsinitialisierer funktionieren wie Objektinitialisierer 368
Listen sind leicht, aber SORTIEREN kann verzwickt sein 370
Enten sortieren mit IComparable<Ente> 371
Mit IComparer sagen Sie Ihren Listen, wie sie sortieren sollen 372
Erstellen Sie eine Instanz Threr Comparer-Klasse 373
Komplexe IComparer 374
Die ToString()-Methode von Objekten iiberschreiben 377
foreach aktualisieren, damit sich Enten und Karten selbst darstellen 378
foreach nutzt ein IEnumerable<T> 379
Uber IEnumerable ganze Listen upcasten 380
Auch Sie kénnen Methoden tiberladen 381
Schliissel und Werte speichern Sie in Wérterbiichern 387
Die Dictionary-Funktionalitit im Uberblick 388
Ein Programm mit einem Woérterbuch erstellen 389
Noch MEHR Auflistungstypen ... 401
Eine Queue ist FIFO — First-in-First-out 402

Ein Stack ist LIFO — Last-in-First-out 403
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Datejen lesen und schreiben

Speichere das Array, rette die Welt

Der

Gelegentlich zahlt es sich aus, wenn man Dinge festhalt. Bisher

hatten alle Ihre Programme nur ein Kurzzeitgedachtnis. Sie starten, laufen eine Weile und

enden dann. Manchmal reicht das nicht aus, insbesondere wenn Sie mit wichtigen Daten

arbeiten. Sie missen lhre Arbeit speichern kénnen. In diesem Kapitel werden wir uns

ansehen, wie man Daten in einer Datei speichert und diese Informationen dann wieder

aus einer Datei einliest. Sie werden etwas Uber die .NET-Stream-Klassen lernen und sich

mit den Mysterien Hexadezimal und Binar auseinandersetzen.
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C# nutzt Streams, um Daten zu lesen und zu schreiben
Verschiedene Streams lesen und schreiben verschiedene Dinge
Ein FileStream schreibt Bytes in eine Datei

Wie man Daten in eine Textdatei schreibt

Lesen und Schreiben mit zwei Objekten

Daten kénnen durch mehrere Streams laufen

Offnen Sie mit eingebauten Objekten Standarddialoge
Dialoge sind einfach ein weiteres NET-Steuerelement

Mit den eingebauten Klassen File und Directory kénnen
Sie mit Dateien und Verzeichnissen arbeiten

Dateien mit vorgefertigten Dialogen 6ffnen und speichern
IDisposable sorgt dafiir, dass Thre Objekte entsorgt werden
Vermeiden Sie Dateisystemfehler mit using-Anweisungen
Wihlen Sie Thre Optionen mit einer switch-Anweisung

Ein tberladener Kartenstapel()-Konstruktor,
der einen Kartenstapel aus einer Datei einliest

Wird ein Objekt serialisiert, werden die Objekte,
die es referenziert, ebenfalls serialisiert ...

Mit Serialisierung kénnen Sie ein ganzes Objekt
auf einmal lesen oder schreiben

NET speichert Text in Unicode

Mit byte-Arrays kénnen Daten verschoben werden

Bindre Daten schreiben Sie mit einem BinaryWriter

Sie konnen serialisierte Dateien auch manuell lesen und schreiben
Die Arbeit mit Bindrdateien kann kompliziert sein

Mit Datei-Streams ein Hex-Dump-Programm erstellen

Mit Stream.Read() Bytes aus einem Stream lesen

410
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C#-Workshop 2
Die Suche

Sie haben die Aufgabe, ein Adventure zu erstellen, in dem ein méchtiger
Abenteurer von Level zu Level die todlichsten Feinde besiegt. Sie werden
ein rundenbasiertes Spiel erstellen. Das bedeutet, dass erst der Spieler
und dann die Gegner ihren Zug machen. Der Spieler kann sich bewegen
oder angreifen, und dann erhilt jeder Gegner die Moglichkeit, sich zu
bewegen und anzugreifen. Das Spiel geht so lange, bis der Spieler auf
allen sieben Leveln seine Gegner besiegt hat oder stirbt.

Die Spezifikation: Erstellen Sie ein Adventure-Spiel 466
Der Spal3 fangt gerade erst an! 486
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Windows Store-Apps mit XAML
lhre Apps auf die nachste Stufe bringen

Sie sind fur ein neues Kapitel der App-Entwicklung bereit.

Mit WinForms und dem Aufbau von Windows-Desktop-Programmen kann man wichtige
C#-Konzepte leicht erlernen, aber lhre Programme kénnten noch so viel mehr leisten.
In diesem Kapitel werden Sie XAML nutzen, um Windows Store-Apps zu gestalten. Sie
werden lernen, wie man Seiten so aufbaut, dass sie auf alle Geradte passen, wie man
mit Datenbindungen Daten in Seiten einbindet und wie man sich mit Visual Studio
einen Weg zu den innersten Geheimnissen von XAML-Seiten bahnt, indem man die

) ! ] Objekte untersucht, die von Ihrem XAML-Code erstellt werden.
Das Grid besteht aus 20-Pixel breiten

Quadraten, die Einheiten genannt werden.

Jede Einheit besteht aus 5 Pixel
breiten Untereinheiten.

Brian nutzt Windows 8 488
Windows Forms nutzen einen Objektgraphen 494
@ G F 1 h Den Objektgraphen mit der IDE erforschen 497
O | S Windows Store-Apps erstellen UI-Objekte mit XAML 498
Verwandeln Sie Go Fish! in eine Windows Store-App 500
) Das Seitenlayout setzt auf den Steuerelementen auf 502
Ihr Name . R
Zeilen und Spalten kénnen sich an die Seitengréf3e anpassen 504
App-Seiten mit dem Grid-System gestalten 506
Datenbindung verbindet Ihre XAMIL-Seiten mit Thren Klassen 512
XAML-Steuerelemente konnen vieles enthalten 514
Datenbindung fiir den Strammen Max 516
Mit statischen Ressourcen Objekte im XAML deklarieren 522
Objekte mit einer Datenvorlage anzeigen 524
INotifyPropertyChanged benachrichtigt gebundene Objekte 526

Lassen Sie MeniiMacher Anderungen des Erstellungsdatums melden 527

BINDUNG
ItemsSource=" {Binding} "

A é’

< .
B 00 Sepvab\®

Xix



Der

XAML, Datei-1/0 und Datenkontraktserialisierung
Entschuldigen Sie die Unterbrechung

Niemand mag, warten missen, insbhesondere Nutzer nicht.

Computer sind sehr geschickt, wenn es darum geht, mehrere Dinge auf einmal zu tun — es gibt also
keinen Grund dafir, dass lhre Apps das nicht auch kénnen sollten. In diesem Kapitel werden Sie lernen,
wie Sie lhre Apps reaktionsfahig halten, indem Sie asynchrone Methoden erstellen. Sie werden auch
erfahren, wie Sie die eingebauten Dateiwahler- und Benachrichtigungsdialoge sowie asynchrone
Dateieingabe und -ausgabe nutzen, damit lhre Apps nicht einfrieren. Kombinieren Sie das mit der

Datenkontraktserialisierung, und Sie haben das Fundament einer absolut modernen App.

Brian hat Dateiprobleme 536
/\ Windows Store-Apps nutzen await 538
- ! Dateien schreiben und lesen Sie mit der Klasse FileIO 540
Ein etwas komplexerer Texteditor 542
= Ein Datenkontrakt ist eine abstrakte Definition
der Daten Ihres Objekts 547
s Dateien mit asynchronen Methoden suchen und 6ffnen 548
Knownlolders hilft Ihnen beim Zugriff auf wichtige Ordner 550
Der gesamte Objektgraph wird in XML serialisiert 551
Schreiben Sie Typ-Objekte in den lokalen Ordner Threr App 552
Den Typ-Serialisierer testen 556
- Mit einem Task eine asynchrone Methode aus einer
ell. anderen heraus aufrufen 557
&% |_A_p_pEﬂdLir1E5A5}an | = Erstellen Sie Brian eine neue Ausredeverwaltung 558
@ AppendTextAsync Seite, Ausrede und Manager trennen 559
@ Equals Die Hauptseite fiir die Ausredeverwaltung 560
@ ReadBufferAsync Der Hauptseite eine App-Leiste hinzufiigen 561
2 Fendkineiiyoe Die Klasse Ausredeverwaltung 562
P e Der Unterstiitzungscode fiir die Seite 564
2 ReferenceEquals
@ WriteBufferfsync
@ WriteBytesAsync -
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Exception-Handling
Fehler-Pravention

Programmierer sind keine Feuerldscher. Sie haben sich auf die Hinterbeine
gesetzt, einen Haufen trockener Handbiicher und ein paar ansprechende Von Kopf bis Fuf3-Blicher
durchgearbeitet und haben den Gipfel lhres Berufsstands erreicht: Meisterprogrammierer. Den-
noch erhalten Sie immer mitten in der Nacht panische Anrufe, weil lhr Programm abstiirzt oder
sich nicht so verhilt, wie es sich verhalten soll. Nichts kann einem die Programmierstimmung
so verhageln wie die Forderung, einen seltsamen Fehler zu beheben ... aber mit Exception-
Handling kann sich Ihr Code um die aufkommenden Probleme kiimmern. Und Sie kdnnen auf

diese Probleme sogar reagieren und daflir sorgen, dass das Programm weiterlauft.

Brians Ausreden miissen mobil werden 570
Lost Ihr Programm eine Exception aus,
DAS PROGRAMM IST JA RICHTIG STABIL! erzeugt .NET ein Exception-Objekt 574
OO Brians Code machte etwas Unerwartetes 576
() o= programm 'stjetz[ rop, Alle Exception-Objekte erben von Exception 578

2
¢ Der Debugger hilft Ihnen, Exceptions

in Threm Code aufzuspiiren und zu verhindern 579
Mist, der Code hat immer noch Probleme ... 583
Exceptions mit try und catch behandeln 585
lhre Kl , jetzt mit . . S
Benutzer E;g ep:‘.aics::Hj:n d“r:; Was passiert, wenn eine Methode gefihrlich ist? 586
Folgen Sie try/catch mit dem Debugger 588

Nutzen Sie finally, wenn Sie Code haben,
der IMMER ausgefiihrt werden soll 590

Nutzen Sie das Exception-Objekt,

OH, WAS BITTE um Informationen zum Problem zu erhalten 595

IST DENN DAS?

o. Mehrere Typen von Exceptions

% % mit mehreren Catch-Blécken abfangen 596
Jekt Eine Klasse 16st eine Exception aus, eine andere fangt sie ab 597
Ein einfaches Mittel, um viele Probleme zu vermeiden:
int[] dasArray = {3, 4, 1, 11}; using gibt Thnen try und finally kostenlos 601
int derWert = dasArray[13]; Exception-Vorsorge: Implementieren Sie
x IDisposable fiir eigene Aufraumarbeiten 602
Der SCHLIMMSTE catch-Block: Kommentare 604
Y 3 Einige einfache Gedanken zum Exception-Handling 606
Phion-0°
Name Wert -

4 {"Der Index war auBerhalb des Arraybereichs."}

I @ [System.IndexOu {"Der Index war auBerhalb des Arraybereichs."}

b & Data {System.Collections.ListDictionarylnternal}
# Helplink null
& HResult -2146233080
b & InnerException  null
& Message "Der Index war auberhalb des Arraybereichs.” a-
& Source *BienenAusnahmen” a-
& StackTrace " bei BienenAusnahmen.Program.ArrayFehler() in c\\Us @ ~
b S TargetSite {Void ArrayFehler()}

b #5 Statische Memb: XXI
b @ Nicht gffentliche =



Der Inhalt

DES OBJEKTS

Thre letzte Chance, etwas zu TUN ... der Finalisierer Thres Objekts 618

Wann GENAU lauft ein Finalisierer? 619
Dispose() arbeitet mit using,
Finalisierer mit der Garbage Collection 620
Finalisierer diirfen nicht von der Stabilitit abhingen 622
Lassen Sie ein Objekt sich selbst in Dispose() serialisieren 623
Ein Struct sicht aus wie ein Objekt ... 627
... ist aber nicht auf dem Heap 627
Werte werden kopiert, Referenzen werden zugewiesen 628
Structs sind Werttypen, Objekte sind Referenztypen 629
Stack vs. Heap: mehr zum Speicher 631
Mit Parametern Methoden mehrere Werte liefern lassen 634
Mit dem Modifizierer ref’ Referenzen itbergeben 635
Mit optionalen Parametern Standardwerte setzen 636
Nullbare Typen vertreten nicht existierende Werte 637
- Nullbare Typen machen Programme robuster 638
Captain Amazing ... nicht ganz 641
Erweiterungsmethoden fiigen
BESTEHENDEN Klassen neue Verhalten hinzu 642
Einen elementaren Typ erweitern: string 644
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Datenabfrage und App-Bau mit LINQ

Bekommen Sie lhre Daten in den Griff

Die Welt ist datengesteuert ... Sie sollten damit zu leben wissen.
Vorbei sind die Zeiten, in denen Sie Tage, sogar Wochen programmieren konnten, ohne sich

mit Massen von Daten befassen zu mussen. Heute dreht sich alles um Daten. Und mit
LINQ Iasst sich all das bewaltigen. Mit LINQ kénnen Sie Ihre Daten nicht blof3 auf leichte,
intuitive Weise abfragen, sondern auch gruppieren und Daten von unterschiedlichen

Quellen zusammenfiihren. Und wenn Sie |hre Daten zu Happen gebtindelt haben, mit

denen man arbeiten kann, bieten Ihnen Windows Store-Apps Steuerelemente, lber die

Benutzer diese Daten erforschen, durchlaufen oder auch detailliert ansehen kénnen.

Tim ist der groBte Captain Amazing-Fan ... 650
... aber seine Sammlung ist ein einziges Chaos 651
LINQ kann Daten aus vielen Quellen ziehen 652
NET-Auflistungen sind bereits fiir LINQ eingerichtet 653
LINQ vereinfacht Abfragen 654
LINQ ist einfach, Ihre Abfragen sind das nicht immer 655
Tim kénnte unsere Hilfe gebrauchen 658
Bauen Sie Tims App auf 660
Mit dem Schliisselwort new anonyme Typen erstellen 663
LINQ ist vielseitig 666
Neue Abfragen fiir Tims App 668
LINQ kann Ergebnisse zu Gruppen zusammenfassen 673
Tims Werte gruppieren 674
Zwei Auflistungen in einer Abfrage mit join kombinieren 677
Tim hat eine Menge Kohle gespart 678
Daten mit semantischem Zoom navigieren 684
Geben Sie Tims App semantischen Zoom 686
Sie haben Tim groBe Freude bereitet 691
Die Split App-Vorlage der IDE vereinfacht den Aufbau von Apps,

/ e : die sich um die Navigation durch Daten drehen 692
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Events und Delegates
Was lhr Code macht, wenn Sie nicht gucken

Ihre Objekte beginnen, fur sich selbst zu denken.

Sie kénnen nicht immer kontrollieren, was lhre Objekte machen. Manche Dinge passieren
einfach. Und wenn sie passieren, sollten |hre Objekte schlau genug sein, auf alles eine
Antwort zu wissen, was eintreten kdnnte. Darum geht es bei Events (oder Ereignissen). Ein
Objekt verdffentlicht ein Event, andere Objekte abonnieren es, und alle arbeiten zusammen,
damit die Dinge im Fluss bleiben. Das geht so lange gut, bis Sie steuern kénnen wollen, wer

ein Event abonnieren darf. Dann werden sich Callbacks als praktisch erweisen.

Maéchten auch Sie, dass Ihre Objekte fur sich selbst denken? 702
Aber woher weil3 ein Objekt, dass es reagieren soll? 702
Border setzt Handled Wenn Events eintreten ... lauschen Objekte 703
A : Ein Objekt setzt ein Event ab, andere lauschen darauf ... 704
i:: b Har:IEd Dann behandeln andere Objekte das Event 705
Elipse setzt Handled Die Punkte verbinden 706
mmanglﬁ et tIs n Die IDE erzeugt Event-Handler automatisch 710
z:::e:r:m i:tang'e ‘eultHa"d'e" Mit generischen Event-Handlern eigene Event-Typen definieren 716
bl bertinnt Windows Forms nutzen viele verschiedene Events 717
Windows Store-Apps nutzen Events fiir
Neuer IsHitTestVisible-Wert die Abwicklung des Prozesslebenszyklus 720
& . Geben Sie Tims Comics eine Lebenszyklusverwaltung 721
XAML-Steuerelemente nutzen Routing-Events 724
Eine App zur Erforschung von Routing-Events 725
Event-Sender mit Event-Empfingern verbinden 730
Ein Delegate VERTRITT die eigentliche Methode 731
Delegates in Aktion 732
BallinSpiel-Ev Jedes Objekt kann ein 6ffentliches Event abonnieren ... 735
Nutzen Sie 'Callbz?cks stz}tt Events, '
—W um genau ein Objekt mit einem Delegate zu verbinden 736
/{%em-A(‘Qs Callbacks nutzen Delegates, aber KEINE Events 738
Y \ Callbacks und MessageDialog-Befehle 740
Mit Delegates den Einstellungen-Charm von Windows nutzen 742
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App-Entwurf mit dem MVVM-Muster

Tolle Apps, auRen wie innen

Beeindruckendes Aussehen allein reicht nicht.

Woran denken Sie, wenn Sie den Begriff Design héren? An ein Beispiel hervorragender Ge-
baudearchitektur? Eine aufregend gestaltete Seite? Ein Produkt, das gleichermalen asthetisch
ansprechend wie gut gebaut ist? Genau diese Prinzipien gelten auch fir Apps. In diesem Kapitel
werden Sie das Model-View-ViewModel-Muster kennenlernen und erfahren, wie Sie mit seiner
Hilfe gut gebaute, locker gebundene Apps aufbauen. Dabei werden Sie etwas liber Animatio-
nen und Control-Templates flr die visuelle Gestaltung lhrer Apps erfahren, lernen, wie Sie sich
Datenbindungen mit Konvertierern erleichtern und wie Sie all das zusammenbringen, um ein

solides C#-Fundament fur alle Apps zu gestalten, die Sie erstellen wollen.

Die Von Kopf bis FuB3-Basketball-Liga braucht eine App 746
Aber konnen Sie sich iber die Gestaltung einigen? 747

Entwerfen Sie fiir die Datenbindung oder fiir die Arbeit mit Daten? 748

MVVM beriicksichtigt Bindung und Daten 749
Mit dem MVVM-Muster die

Basketball-App angehen 750
Eigene Steuerelemente erstellen 753
Der Schiri braucht eine Stoppuhr 761
MVVM heifit: Den Zustand der App im Blick 762
Das Model fiir die Stoppuhr-App 763
Events informieren den Rest der App iiber Zustandsdnderungen 764
Den View fiir eine einfache Stoppuhr erstellen 765
Das Stoppuhr-ViewModel 766
Konvertierer wandeln Werte fiir Bindungen automatisch um 770
Konvertierer kénnen mit unterschiedlichen Typen arbeiten 772

Visuelle Zustinde lassen Steuerelemente auf Anderungen reagieren 778

Mit DoubleAnimation double-Werte animieren 779

Objektwerte mit Objektanimationen animieren 780

Ul-Steuerelemente konnen auch mit C#-Code instantiiert werden 786

C# kann auch »echte« Animationen autbauen 788

e Das Bild mit einem Benutzersteuerelement animieren 789
\ Lassen Sie die Bienen tiber die Seite fliegen 790
T Mit ItemsPanel Template Steuerelemente an ein Canvas binden 793
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C#-Workshop 3

[nvaders

In diesem Workshop werden Sie einer der beliebtesten, am meisten
bewunderten und am h&ufigsten kopierten Ikonen der Videospiel-
geschichte die Ehre erweisen, einem Spiel, das keiner weiteren
Vorstellung bedarf. Es ist Zeit, ein Invaders-Spiel zu schreiben.

Der Urvater aller Videospiele 808

Und es ist immer noch mehr zu tun ... 829




Der

Bonusprojekt
Erstellen Sie eine Windows Phone-App

Sie konnen bereits Windows Phone-Apps schreiben.

Klassen, Objekte, XAML, Kapselung, Vererbung, Polymorphie, LINQ, MVVM ... Sie
haben alle Werkzeuge, die Sie zur Erstellung beeindruckender Windows Store- und
Desktop-Apps bendtigen. Aber wussten Sie auch, dass Sie die gleichen Werkzeuge
nutzen kénnen, um Apps fiir Windows Phones zu erstellen? Sie haben richtig gehort!
In diesem Bonus-Projekt werden wir Sie durch den Aufbau eines Spieles fur die Windows
Phone-Plattform begleiten. Und sollten Sie kein Windows Phone-Geréat haben, kénnen

Sie den Windows Phone-Emulator nutzen, um es zu spielen. Legen wir los!

Bienenalarm! 832

Bevor Sie loslegen 833
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Anhang: Was iibrig bleibt

Die Top 11 der Themen, die es nicht ins Buch
geschafft haben

Der Spal fangt gerade erst an!

Wir haben lhnen viele wunderbare Werkzeuge gezeigt, mit denen Sie mit C# richtig
machtige Software aufbauen kénnen. Aber es war unmaoglich, alle Werkzeuge,
Technologien und Techniken in dieses Buch einzuschlieRen — so viele Seiten hat es
einfach nicht. Wir mussten einige sehr harte Entscheidungen in Bezug darauf treffen, was
wir aufnehmen und was wir weglassen. Hier sind ein paar Themen, die es nicht geschafft
haben. Aber auch wenn wir zu ihnen nicht gekommen sind, denken wir trotzdem, dass sie

wichtig und niitzlich sind, und mochten Ihnen einen kleinen Ausblick auf sie bieten.

Methode extrahieren

Heuer Methodenpame

Yorschau der Methodensignatur:

privte autic boal Newhethod(int wert, string te]

Dq Rested - Form1.cs [Entwurf]*

Forml.cs [Entwurf]* = X

[ BackgroundWarker nutzen
Los! Abbrechen

o BackgroundWorker-Beispiel

1. Der Windows Store hat noch viel mehr zu bieten 846
TN 2. Die Grundlagen 848
3. Namensraume und Assemblies 854
4. Mit BackgroundWorker das Ul reaktiver machen 858
5. Die Klasse Type und Get'Type() 861
ok Abbrechen 6. Gleichheit, IEquatable und Equals() 862
7. Mit yield return enumerierbare Objekte erzeugen 865
8. Umgestalten (Refactoring) 868
- b0 X 9. Anonyme Typen und Methoden sowie Lambda-Ausdriicke 870
> 10. LINQ to XML 872
11. Windows Presentation Foundation 874
Wussten Sie, dass Sie mit C# und dem .NET Framework ... 875
oo Developer-Eingabeaufforderung fir V52013~ = “
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8 Uerzeichnisd(se), 438.328.799.232 Bytes frei

rs“Public>type HalloWelt.cs

ng System;

HalloWelt £
public static void Main{stringl]l args> {
s Console.WriteLine("Hallo Welt">;

:sUserssPublic>csc HalloWelt.cs

icrosoft (R>» Visual CH Compiler version 12.8.216885.1
for Cit 5

opyright (C> Microsoft Corporation. Alle Rechte vorhehalten.

:sUserssPublic>Hallolelt .exe
allo Welt

:sUserssPublic?




Die Einfiihrung

Wie man dieses Buch benutst
Einfihrung

TCH KANN EINFACH
NICHT FASSEN,
DASS SO WAS IN
EINEM C#-BUCH
STEHT!

¢ brennende Frage:
CH-DBueh?«<

[n diesem Aosehnitt beantworten wiv di

>>Und? Warum STEHT so was in einem

XXixX



Wie man dieses

Fiir wen ist dieses Buch? Kennen Sie eine andere

Programmiersprache und

Wenn Sie alle folgenden Fragen mit »Ja« beantworten kénnen ...  miassen jetzt Ihre C#-
Kenntnisse aufmébeln?
@ Mochten Sie C# lernen? <€
Sind Sie bereits ein guter
Basteln Sie gern herum - lernen Sie, indem Sie C#-Entwickler und wollen
etwas anwenden, statt einfach nur zu lesen? mehr iiber XAML, Model-
View-ViewModel (MVVM)
Ziehen Sie anregende Partyunterhaltungen trockenen, und die Entwicklung von
éden, akademischen Vorlesungen vor? Windows Store-App erfah-
ren?

... dann 1st dieses Buch etwas fiir Sie.
Wollen Sie mit vielen Pro-
grammieriibungen prakti-
sche Erfahrung sammeln?

Wer sollte eher die Finger von diesem Buch lassen?

Falls das so ist: Viele
Leute haben dieses Buch
zu genau diesen Zwecken
genutzt!

Wenn Sie eine dieser Fragen mit »Ja« beantworten miissen ...

Macht Sie der Gedanke, viel Code schreiben zu

miissen, etwas nervos? L .
’ Sie mussen keine Program—

mievkenntnisse haben, um
dieses Buth zu verwenden

— Sie mussen nur Ncugicr und
[ntevesse mi-[;bringcn_’ Tausende
von An%ngcrn ohne chlichc

Sind Sie ein ausgebuffter C++- oder Java-Programmierer
und nur auf der Suche nach einem Referenzbuch?

Sie haben Angst, etwas Neues auszuprobieren? P*°5‘fa""'"'5“e‘f£3h"“"5 haben
Sie unterziehen sich lieber einer Wurzelbehandlung, als in mit C# von Kopf bis Fu
einer Streifen-Karo-Kombination auf die Straf3e zu gehen? bereits das P\rog\rammicrcn
Sie sind Uberzeugt davon, dass ein Fachbuch nicht serios 5¢|"n{;. Gie konnen das auch!

sein kann, wenn C# vermenschlicht wird?
Q.

S

... dann 1ist dieses Buch nicht das richtige fiir Sie.

CAnmcrkung aus dem Mavketina: D;
kunt m 9: Dieses Bueh ist
etwas fur Jeden, der eine Kreditkarte bc:i{:zL.J

XXX



