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Лекція 1. Створення програми з використанням технології WPF

Технологія WPF (Windows Presentation Foundation) є частиною екосистеми платформи .NET і є підсистемою для побудови графічних інтерфейсів.
Якщо при створенні традиційних програм на основі WinForms за малювання елементів керування та графіки відповідали такі частини ОС Windows, як User32 та GDI+, то програми WPF засновані на DirectX. У цьому полягає ключова особливість рендерингу графіки WPF: використовуючи WPF, значна частина роботи з відмальовування графіки, як найпростіших кнопочок, так і складних 3D-моделей, лягати на графічний процесор на відеокарті, що також дозволяє скористатися апаратним прискоренням графіки.
Однією з важливих особливостей є використання мови декларативної розмітки інтерфейсу XAML, заснованого на XML: ви можете створювати насичений графічний інтерфейс, використовуючи або декларативне оголошення інтерфейсу, або код керованих мовами C# і VB.NET, або поєднувати те й інше.
Переваги WPF
· Використання традиційних мов .NET-платформи - C# та VB.NET для створення логіки програми
· Можливість декларативного визначення графічного інтерфейсу за допомогою спеціальної мови розмітки XAML, що базується на xml і представляє альтернативу програмному створенню графіки та елементів управління, а також можливість комбінувати XAML та C#/VB.NET
· Незалежність від роздільної здатності екрану: оскільки у WPF всі елементи вимірюються в незалежних від пристрою одиницях, програми на WPF легко масштабуються під різні екрани з різною роздільною здатністю.
· Нові можливості, яких складно було досягти WinForms, наприклад, створення тривимірних моделей, прив'язка даних, використання таких елементів, як стилі, шаблони, теми та ін.
· Хороша взаємодія з WinForms, завдяки чому, наприклад, у додатках WPF можна використовувати традиційні елементи керування WinForms.
· Багаті можливостіпо створенню різних програм: це і мультимедіа, і двомірна і тривимірна графіка, і багатий набір вбудованих елементів управління, а також можливість самим створювати нові елементи, створення анімацій, прив'язка даних, стилі, шаблони, теми та багато іншого
· Апаратне прискорення графіки- незалежно від того, чи працюєте ви з 2D або 3D, графікою або текстом, всі компоненти програми транслюються в об'єкти, зрозумілі Direct3D, а потім візуалізуються за допомогою процесора на відеокарті, що підвищує продуктивність, робить графіку більш плавною.
· Створення програм під безліч ОС сімейства Windows - від Windows XP до Windows 10
У той же час WPF має певні обмеження. Незважаючи на підтримку тривимірної візуалізації, для створення програм з великою кількістю тривимірних зображень, перш за все ігор, краще використовувати інші засоби - DirectX або спеціальні фреймворки, такі як Monogame або Unity.
Також варто враховувати, що в порівнянні з програмами на Windows Forms обсяг програм на WPF та споживання ними пам'яті в процесі роботи в середньому дещо вище. Але це з лишком компенсується ширшими графічними можливостями та підвищеною продуктивністю при малюванні графіки.
Схематично архітектуру WPF можна представити так (рис.1.1):
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Рисунок 1.1 - Архітектура WPF

Як видно на схемі, WPF розбивається на два рівні: managed API та unmanaged API (рівень інтеграції з DirectX). Managed API (керований API-інтерфейс) містить код, який виконується під управлінням загальномовного середовища виконання .NET - Common Language Runtime. Цей API описує основний функціонал платформи WPF та складається з наступних компонентів:
· PresentationFramework.dll: містить усі основні реалізації компонентів та елементів управління, які можна використовуються при побудові графічного інтерфейсу
· PresentationCore.dll: містить усі базові типи для більшості класів з PresentationFramework.dll
· WindowsBase.dll: містить ряд допоміжних класів, які застосовуються у WPF, але можуть також використовуватися і поза цією платформою
Unmanaged API використовується для інтеграції вищого рівня з DirectX:
· milcore.dll: що забезпечує інтеграцію компонентів WPF з DirectX. Цей компонент написаний на некерованому коді (С/С++) взаємодії з DirectX.
· WindowsCodecs.dll: бібліотека, яка надає низькорівневу підтримку для зображень у WPF
Ще нижче власне знаходяться компоненти операційної системи та DirectX, які виробляють візуалізацію компонентів програми, або виконують іншу низькорівневу обробку. Зокрема, за допомогою низькорівневого інтерфейсу Direct3D, що входить до складу DirectX, відбувається трансляція
Тут також на одному рівні знаходиться бібліотека user32.dll. І хоча вище говорилося, що WPF не використовує цю бібліотеку для рендерингу та візуалізації, проте для низки обчислювальних завдань (що не включають візуалізацію) ця бібліотека продовжує використовуватись.
Структура проекту
У структурі проекту WPF слід виділити такі моменти. По-перше, у проекті є файл App.xaml і пов'язаний з ним файл коду App.xaml.cs - це глобальні файли для всієї програми, пізніше ми про них поговоримо докладніше. А поки що слід знати, що App.xaml задає файл вікна програми, яке буде відкриватися при запуску програми. Якщо ви відкриєте цей файл, то можете знайти в ньому рядок StartupUri="MainWindow.xaml" - тобто в даному випадку, коли ми запустимо програму, буде створюватись інтерфейс з файлу MainWindow.xaml.
Далі у структурі визначено файл розмітки MainWindow.xaml та файл пов'язаного коду MainWindow.xaml.cs. Файл MainWindow.xaml і представляє визначення вікна програму, яку ми побачимо під час запуску.
В основі WPF лежить концепція чіткого розділення представлення та логіки програми. Графічний інтерфейс описується за допомогою мови розмітки XAML, тоді як логіка обробки подій реалізується мовою програмування C#. Такий підхід значно спрощує підтримку програмного забезпечення, підвищує його читабельність і дозволяє різним спеціалістам працювати над одним проєктом паралельно.
XAML є декларативною мовою розмітки на основі XML, яка призначена для опису візуальних елементів інтерфейсу. У XAML кожен елемент керування представляється у вигляді тегу, а його властивості задаються у вигляді атрибутів. Такий підхід дозволяє наочно описувати структуру вікна програми та легко змінювати зовнішній вигляд без втручання в програмний код. XAML-файли тісно пов’язані з відповідними файлами C#, які називають code-behind.
Прикладом найпростішого WPF-вікна є вікно з текстовим написом, розміщеним по центру. В описі вікна задається його заголовок, розміри та контейнер компоновки, всередині якого розміщується елемент TextBlock. Контейнер Grid є базовим елементом компоновки, який дозволяє гнучко керувати розташуванням елементів на формі.
<Window x:Class="HelloWpf.MainWindow"
        xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
        xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
        Title="Hello WPF" Height="200" Width="300">
    <Grid>
        <TextBlock Text="Привіт, WPF!"
                   HorizontalAlignment="Center"
                   VerticalAlignment="Center"
                   FontSize="24"/>
    </Grid>
</Window>
Для створення WPF-додатка використовується середовище Visual Studio, яке надає зручні інструменти для роботи з XAML та C#. Після створення нового проєкту автоматично генерується базова структура, що включає файл App.xaml, у якому зберігаються глобальні ресурси програми, а також головне вікно MainWindow.xaml і відповідний файл коду MainWindow.xaml.cs. Саме у цьому файлі відбувається ініціалізація компонентів інтерфейсу.
Клас головного вікна успадковується від класу Window. У його конструкторі викликається метод InitializeComponent, який відповідає за завантаження XAML-опису та створення всіх елементів інтерфейсу в пам’яті програми.
public partial class MainWindow : Window
{
    public MainWindow()
    {
        InitializeComponent();
    }
}
Важливою особливістю WPF є система автоматичної компоновки елементів. На відміну від абсолютного позиціонування, яке використовувалося у старіших технологіях, WPF пропонує адаптивні контейнери, що автоматично змінюють розміщення елементів при зміні розміру вікна. Найбільш універсальним контейнером є Grid, який дозволяє розбивати форму на рядки та стовпці. Це робить інтерфейс гнучким і зручним для користувача.
У WPF значна увага приділяється роботі з подіями. Події у WPF є маршрутизованими, тобто вони можуть передаватися від дочірніх елементів до батьківських або навпаки. Такий механізм дозволяє будувати складні інтерфейси з централізованою обробкою дій користувача. Найпоширенішою подією є натискання кнопки, яка викликає відповідний обробник у code-behind.
Приклад обробки події натискання кнопки полягає у прив’язці події Click у XAML до методу в коді C#. У цьому методі може виконуватися будь-яка логіка, наприклад виведення повідомлення користувачу.
<Button Content="Натисни"
        Click="Button_Click"
        Width="120"
        Height="40"/>
private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
    MessageBox.Show("Кнопку натиснуто!");
}
Окрім подій, WPF підтримує механізм команд, який дозволяє ще більше відокремити інтерфейс від логіки. Команди особливо корисні у складних застосунках, де одна і та сама дія може виконуватися різними елементами керування. У WPF існує набір стандартних команд, наприклад команди навігації або керування додатком.
Використання команд дозволяє централізовано керувати доступністю елементів керування та спрощує тестування програми. Кнопка може бути прив’язана до команди без явного опису обробника події.
<Button Content="Закрити"
        Command="ApplicationCommands.Close"/>
CommandBindings.Add(
    new CommandBinding(
        ApplicationCommands.Close,
        (s, e) => this.Close()
    )
);
Ще однією важливою можливістю WPF є підтримка навігації між сторінками. Такий підхід особливо зручний для багатовіконних програм, де необхідно переходити між різними екранами без створення нових вікон. Для цього використовуються об’єкти Page та контейнер Frame, який виступає областю відображення сторінок.
У головному вікні створюється елемент Frame, а перехід між сторінками здійснюється програмно. Кожна сторінка має власний XAML-опис і може містити власну логіку.
<Frame x:Name="MainFrame"/>
MainFrame.Navigate(new Page1());
<Page x:Class="WpfApp.Page1"
      xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
      xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
    <Grid>
        <TextBlock Text="Сторінка 1"
                   FontSize="22"
                   HorizontalAlignment="Center"
                   VerticalAlignment="Center"/>
    </Grid>
</Page>
Завдяки використанню стилів, шаблонів, прив’язки даних і навігації WPF дозволяє створювати сучасні, масштабовані та зручні у використанні програми. Технологія добре підходить як для навчальних цілей, так і для розробки реальних промислових та комерційних застосунків.
У результаті вивчення даної теми формуються базові навички створення WPF-додатків, розуміння принципів роботи з XAML, подіями, командами та навігацією. Ці знання є фундаментом для подальшого опанування архітектури MVVM і розробки складних програмних систем.







Лекція 2.  Розташування елементів призначеного для користувача інтерфейсу.

У WPF компонування здійснюється за допомогою спеціальних контейнерів. Фреймворк надає нам такі контейнери:
Grid,
UniformGrid,
StackPanel,
WrapPanel,
DockPanelі
Canvas.
Grid
Це найбільш потужний контейнер, що часто використовується, що нагадує звичайну таблицю. Він містить стовпці та рядки, кількість яких задає розробник. Для визначення рядків використовується властивість RowDefinitions, а для визначення стовпців - властивість ColumnDefinitions:
<Grid.RowDefinitions>
 <RowDefinition></RowDefinition>
 <RowDefinition></RowDefinition>
 <RowDefinition></RowDefinition>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
 <ColumnDefinition></ColumnDefinition>
 <ColumnDefinition></ColumnDefinition>
 <ColumnDefinition></ColumnDefinition>
</Grid.ColumnDefinitions>
Кожен рядок задається за допомогою вкладеного елемента RowDefinition, який має тег, що відкриває і закриває. У цьому задавати додаткову інформацію необов'язково. Тобто у цьому випадку у нас визначено у гриді 3 рядки.
Кожна колонка задається за допомогою вкладеного елемента ColumnDefinition. Таким чином, тут ми визначили три стовпці. ТО є в результаті ми вийде таблиця 3х3.
Щоб задати позицію елемента керування з прив'язкою до певної комірки Grid, у розмітці елемента потрібно прописати значення властивостей Grid.Column і Grid.Row, тим самим вказуючи, в якому стовпці та рядку буде знаходитись елемент. Крім того, якщо ми хочемо розтягнути елемент управління на кілька рядків або стовпців, то можна вказати властивості Grid.ColumnSpan та Grid.RowSpan, як у наведеному нижче прикладі:
<Windowx:Class="LayoutApp.MainWindow"
 xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
 xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
 xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
 xmlns:local="clr-namespace:LayoutApp"
 mc:Ignorable="d"
 Title="Grid"Height="250"Width="350">
 <GridShowGridLines="True">
 <Grid.RowDefinitions>
 <RowDefinition></RowDefinition>
 <RowDefinition></RowDefinition>
 <RowDefinition></RowDefinition>
 </Grid.RowDefinitions>
 <Grid.ColumnDefinitions>
 <ColumnDefinition></ColumnDefinition>
 <ColumnDefinition></ColumnDefinition>
 <ColumnDefinition></ColumnDefinition>
 </Grid.ColumnDefinitions>
 <ButtonGrid.Column="0"Grid.Row="0"Content="Рядок 0 Стовпець 0" />
 <ButtonGrid.Column="0"Grid.Row="1"Content="Об'єднання трьох стовпців"Grid.ColumnSpan="3" />
 <ButtonGrid.Column="2"Grid.Row="2"Content="Рядок 2 Стовпець 2" />
</Grid>
</Window>
Атрибут ShowGridLines="True" у елемента Grid задає видимість сітки, за замовчуванням воно одно False. Тобто в нас вийде така картина(рис. 2.1):
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Рисунок 2.1 – Розбиття на сектори (Grid)


Встановлення розмірів
Автоматичні розміри
Тут стовпець чи рядок посідає те місце, яке їм потрібне
<ColumnDefinitionWidth="Auto" />
<RowDefinitionHeight="Auto" />
Абсолютні розміри
В даному випадку висота та ширина вказуються в одиницях, незалежних від пристрою:
<ColumnDefinitionWidth="150" />
<RowDefinitionHeight="150" />

Також абсолютні розміри можна задати у пікселях, дюймах, сантиметрах або точках:
· пікселі px
· дюйми in
· сантиметри cm
· точки pt
Пропорційні розміри.
Наприклад, нижче задаються два стовпці, другий з яких має ширину за чверть від ширини першого:
<ColumnDefinitionWidth="*" />
<ColumnDefinitionWidth="0.25 *" />
Якщо рядок або стовпець має висоту, рівну *, то цей рядок або стовпчик буде займати все місце, що залишилося. Якщо у нас є кілька стік або стовпців, висота яких дорівнює *, то все доступне місце ділиться порівну між усіма такими термінами та стовпцями. Використання коефіцієнтів (0.25*) дозволяє зменшити або збільшити виділене місце на цей коефіцієнт. У цьому все коефіцієнти складаються (коефіцієнт * аналогічний 1*) і потім весь простір ділиться у сумі коефіцієнтів.
Наприклад, якщо у нас три стовпці:
<ColumnDefinitionWidth="*" />
<ColumnDefinitionWidth="0.5*" />
<ColumnDefinitionWidth="1.5*" />
І тут сума коефіцієнтів дорівнює 1* + 0.5* + 1.5* = 3*. Якщо у нас грид має ширину 300 одиниць, то коефіцієнт 1* буде відповідати простору 300 / 3 = 100 одиниць. Тому перший стовпець матиме ширину 100 одиниць, другий - 100*0.5=50 одиниць, а третій - 100 * 1.5 = 150 одиниць.
UniformGrid
Аналогічний контейнеру Grid контейнер UniformGrid, тільки в цьому випадку всі стовпці та рядки однакового розміру та використовується спрощений синтаксис для їх визначення (рис. 2.2):
<UniformGridRows="2"Columns="2">
 <ButtonContent="Left Top" />
 <ButtonContent="Right Top" />
 <ButtonContent="Left Bottom" />
 <ButtonContent="Right Bottom" />
</UniformGrid>
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Рисунок 2.2 – Розбиття на сектори (UniformGrid)

Властивості компонування елементів
Елементи WPF мають набір властивостей, які допомагають позиціонувати дані елементи.
Ширина та висота
У елемента можна встановити ширину за допомогою властивості Width і висоту за допомогою Height. Ці властивості набувають значення типу double. Хоча загальна рекомендація полягає в тому, що бажано уникати жорстко закодованих у коді ширини та висоти.
У WPF можна використовувати кілька одиниць виміру: сантиметри (cm), точки (pt), дюйми (in) та пікселі (px). Наприклад, задамо розміри в інших одиницях: <Button Content="Кнопка" Width="5cm" Height="0.4in" />
Вирівнювання
HorizontalAlignment
За допомогою спеціальних властивостей ми можемо вирівняти елемент щодо певної сторони контейнера на горизонталі або вертикалі.
Властивість HorizontalAlignment вирівнює елемент по горизонталі щодо правої або лівої сторони контейнера і може приймати значення Left, Right, Center (положення по центру), Stretch (розтяг по всій ширині). Наприклад:
<Grid>
 <ButtonContent="Left"Width="60"Height="30"HorizontalAlignment="Left" />
 <ButtonContent="Center"Width="60"Height="30"HorizontalAlignment="Center" />
 <ButtonContent="Right"Width="60"Height="30"HorizontalAlignment="Right" />
 <ButtonContent="Stretch"Height="30"HorizontalAlignment="Stretch"Margin="10 -80 10 0" />
</Grid>
VerticalAlignment
Також ми можемо задати елемента вирівнювання по вертикалі за допомогою властивості VerticalAlignment, яке приймає наступні значення: Top (положення у верху контейнера), Bottom (положення внизу), Center (положення по центру), Stretch (розтяг по всій висоті). Наприклад:
<Grid>
 <ButtonContent= "Bottom"Width="60"Height="30"VerticalAlignment="Bottom" />
 <ButtonContent="Center"Width="60"Height="30"VerticalAlignment="Center" />
 <ButtonContent="Top"Width="60"Height="30"VerticalAlignment="Top" />
 <ButtonContent="Stretch"Width="60"VerticalAlignment="Stretch"Margin="150 10 0 10" />
</Grid>
Відступи margin
Властивість Margin визначає відступи навколо елемента. Синтаксис: Margin = "лівий відступ верхній відступ правий відступ нижній відступ". Наприклад, встановимо відступи в однієї кнопки зліва та зверху, а в іншої кнопки праворуч та знизу:
<Grid>
 <ButtonContent="15 10 0 0"Width="60"Height="30"Margin="15 10 0 0"
 HorizontalAlignment="Left"VerticalAlignment="Top"/>
 <ButtonContent="0 0 20 10"Width="60"Height="30"Margin="0 0 20 10"
 HorizontalAlignment="Right"VerticalAlignment="Bottom"/>
</Grid>
Panel.ZIndex
При створенні інтерфейсу можлива ситуація, коли одні елементи повністю або частково перекриватимуть інші. За замовчуванням елементи, визначені пізніше, перекривають елементи, визначені раніше. Однак ми можемо змінити подібну дію за допомогою властивості Panel.ZIndex.
<Grid>
 <ButtonWidth="60"Height="30"Panel.ZIndex="2"Margin="10 10 0 0">Один</Button>
 <ButtonWidth="60"Height="30"Panel.ZIndex="1"Margin="45 45 0 0">Два</Button>
 <ButtonWidth="60"Height="30"Panel.ZIndex="0"Margin="75 75 0 0">Три</Button>
</Grid>
GridSplitter
Елемент GridSplitter допомагає створювати інтерфейси на кшталт елемента SplitContainer у WinForms, лише функціональніші. Він є деяким роздільником між стовпцями або рядками, шляхом зсуву якого можна регулювати ширину стовпців і висоту рядків. Як приклад можна навести стандартний інтерфейс провідника у Windows, де розділова смуга відокремлює деревоподібний список папок від панелі зі списком файлів. Наприклад,
<Grid>
 <Grid.ColumnDefinitions>
 <ColumnDefinitionWidth="*" />
 <ColumnDefinitionWidth="Auto" />
 <ColumnDefinitionWidth="*" />
 </Grid.ColumnDefinitions>
 <ButtonGrid.Column="0"Content="Ліва кнопка" />
 <GridSplitterGrid.Column="1"ShowsPreview="False"Width="3"
 HorizontalAlignment="Center"VerticalAlignment="Stretch" />
 <ButtonGrid.Column="2"Content="Права кнопка" />
</Grid>
Якщо ми маємо кілька рядків, і ми хочемо, щоб роздільник поширювався на кілька рядків, то ми можемо задати властивість Grid.RowSpan:
<Grid>
 <Grid.ColumnDefinitions>
 <ColumnDefinitionWidth="*" />
 <ColumnDefinitionWidth="Auto" />
 <ColumnDefinitionWidth="*" />
 </Grid.ColumnDefinitions>
 <Grid.RowDefinitions>
 <RowDefinition></RowDefinition>
 <RowDefinition></RowDefinition>
 </Grid.RowDefinitions>
 <GridSplitterGrid.Column="1"Grid.RowSpan="2"ShowsPreview="False"Width="3"
 HorizontalAlignment="Center"VerticalAlignment="Stretch" />
</Grid>
У випадку, якщо ми задаємо горизонтальний роздільник, тоді відповідно треба використовувати властивість Grid.ColumnSpan
Потім нам треба настроїти властивості. По-перше, треба налаштувати ширину (Width) для вертикальних сплітерів та висоту (Height) для горизонтальних. Якщо не поставити відповідну властивість, то сплітер ми не побачимо, оскільки він дуже малий.
Потім нам треба задати вирівнювання. Якщо ми хочемо, що сплітер заповнював всю висоту доступної області (тобто якщо у нас вертикальний сплітер), то треба встановити для властивості VerticalAlignment значення Stretch.
Якщо ж у нас горизонтальний сплітер, то треба встановити властивість HorizontalAlignment у Stretch
Також у прикладі вище використовується властивість ShowsPreview. Якщо воно дорівнює False, то зміна меж кнопок відбуватиметься відразу ж при переміщенні сплітера. Якщо ж воно одно True, тоді зміна меж буде відбуватися тільки після того, як переміщення сплітера завершиться, і при переміщенні спліттера ми побачимо його проекцію.
На відміну від елемента SplitContainer у WinForms, у WPF можна встановити різну кількість динамічно регульованих частин вікна. Трохи вдосконалимо попередній приклад:
<Grid>
 <Grid.ColumnDefinitions>
 <ColumnDefinitionWidth="*" />
 <ColumnDefinitionWidth="Auto" />
 <ColumnDefinitionWidth="*" />
 </Grid.ColumnDefinitions>
 <Grid.RowDefinitions>
 <RowDefinitionHeight="*"></RowDefinition>
 <RowDefinitionHeight="Auto"></RowDefinition>
 <RowDefinitionHeight="*"></RowDefinition>
 </Grid.RowDefinitions>
 <GridSplitterGrid.Column="1" Grid.Row="0"ShowsPreview="False"Width="3"HorizontalAlignment="Center"VerticalAlignment="Stretch" />
 <GridSplitterGrid.Row="1"Grid.ColumnSpan="3"Height="3"
 HorizontalAlignment="Stretch"VerticalAlignment="Center" />
 <CanvasGrid.Column="0"Grid.Row="0">
 <TextBlock>Ліва панель</TextBlock>
 </Canvas>
 <CanvasGrid.Column="2"Grid.Row="0"Background="LightGreen">
 <TextBlock>Права панель</TextBlock>
 </Canvas>
 <CanvasGrid.ColumnSpan="3"Grid.Row="2"Background="#dfffff" >
 <TextBlockCanvas.Left="60">Нижня панель</TextBlock>
 </Canvas>
</Grid>
StackPanel
Це простіший елемент компонування. Він має всі елементи в ряд або по горизонталі, або по вертикалі в залежності від орієнтації. Наприклад,
 <StackPanel>
 <ButtonBackground="Blue"Content="1" />
 <ButtonBackground="White"Content="2" />
 <ButtonBackground="Red"Content="3" />
 </StackPanel>
В даному випадку для властивості Orientation за замовчуванням використовується значення Vertical, тобто StackPanel створює вертикальний ряд, який містить всі вкладені елементи зверху вниз. Ми також можемо встановити горизонтальний стек. Для цього нам потрібно вказати властивість Orientation="Horizontal":
<StackPanelOrientation="Horizontal">
 <ButtonBackground="Blue"Content="1" />
 <ButtonBackground="White"Content="2" />
 <ButtonBackground="Red"Content="3" />
</StackPanel>
При горизонтальній орієнтації всі вкладені елементи розміщуються зліва направо. Якщо ми хочемо, щоб наповнення стека починалося праворуч наліво, то нам треба задати властивість FlowDirection: <StackPanel Orientation="Horizontal" FlowDirection="RightToLeft">. За замовчуванням ця властивість має значення LeftToRight – тобто зліва направо.
<StackPanel>
 <LabelContent="Example"HorizontalAlignment="Center"></Label>
 <ButtonHorizontalAlignment="Right">Button 1</Button>
 <ButtonHorizontalAlignment="Left">Button 2</Button>
 <Button>Button 3</Button>
 <Button>Button 4</Button>
</StackPanel>

Приклад 1
<StackPanelMargin="5">
 <LabelContent="Example"HorizontalAlignment="Center"Margin="5"></Label>
 <ButtonMargin="5"MaxWidth="200"MinWidth="100">Button 1</Button>
 <ButtonMargin="5"MaxWidth="200"MinWidth="100">Button 2</Button>
 <ButtonMargin="5"MaxWidth="200"MinWidth="100">Button 3</Button>
 <ButtonMargin="5"MaxWidth="200"MinWidth="100">Button 4</Button>
</StackPanel>

Приклад2
<StackPanelMargin="8">
 <Label>Контактна інформація</Label>
 <Label>Логін:</Label>
 <TextBoxMaxWidth="250"MinWidth="150"HorizontalAlignment="Left"></TextBox>
 <Label>Пароль:</Label>
 <TextBoxMaxWidth="250"MinWidth="150"HorizontalAlignment="Left"></TextBox>
 <ButtonMargin="20"MaxWidth="120"HorizontalAlignment="Stretch"MinWidth="100"Content="Надіслати"></Button>
</StackPanel>
DockPanel
Цей контейнер притискає вміст до певної сторони зовнішнього контейнера. Для цього у вкладених елементів необхідно встановити сторону, до якої вони будуть притискатися за допомогою властивості DockPanel.Dock. Наприклад,
<DockPanelLastChildFill="True">
 <ButtonDockPanel.Dock="Top"Background="AliceBlue"Content="Верхня кнопка" />
 <ButtonDockPanel.Dock= "Bottom"Background="BlanchedAlmond"Content="Нижня кнопка" />
 <ButtonDockPanel.Dock="Left"Background="Aquamarine"Content="Ліва кнопка" />
 <ButtonDockPanel.Dock="Right"Background="DarkGreen"Content="Права кнопка" />
 <ButtonBackground="LightGreen"Content="Центр" />
</DockPanel>
Причому останньої кнопки ми можемо не встановлювати властивість DockPanel.Dock. Вона вже заповнює весь простір, що залишився. Такий ефект виходить завдяки установці у DockPanel властивості LastChildFill="True", яке означає, що останній елемент заповнює все місце, що залишилося. Якщо у цієї властивості поміняти True на False, то кнопка притиснеться до лівої сторони, заповнивши тільки місце, яке їй необхідно.
Приклад1
<DockPanelLastChildFill="True">
 <ButtonDockPanel.Dock="Top"Background="AliceBlue"Content="Верхня кнопка" />
 <ButtonDockPanel.Dock="Left"Background="Aquamarine"Content="Ліва кнопка" />
 <ButtonDockPanel.Dock="Right"Background="DarkGreen"Content="Права кнопка" />
 <ButtonDockPanel.Dock= "Bottom"Background="BlanchedAlmond"Content="Нижня кнопка" />
 <ButtonBackground="LightGreen"Content="Центр" />
</DockPanel>

Приклад2
<DockPanelLastChildFill="True">
 <ButtonDockPanel.Dock="Top"Background="AliceBlue"Content="Верхня кнопка 1" />
 <ButtonDockPanel.Dock="Top"Background="AliceBlue"Content="Верхня кнопка 2" />
 <ButtonDockPanel.Dock= "Bottom"Background="BlanchedAlmond"Content="Нижня кнопка" />
 <ButtonDockPanel.Dock="Left"Background="Aquamarine"Content="Ліва кнопка1" />
 <ButtonDockPanel.Dock="Left"Background="Aquamarine"Content="Ліва кнопка2" />
 <ButtonDockPanel.Dock="Right"Background="DarkGreen"Content="Права кнопка" />
 <ButtonBackground="LightGreen"Content="Центр" />
</DockPanel>
WrapPanel
Ця панель, подібно StackPanel, має всі елементи в одному рядку або колонці в залежності від того, яке значення має властивість Orientation - Horizontal або Vertical. Головна відмінність від StackPanel - якщо елементи не поміщаються в рядку або стовпці, створюються нові стовпець або рядок для елементів, що не помістилися.
<WrapPanel>
 <ButtonBackground="AliceBlue"Content="Кнопка 1" />
 <ButtonBackground="Blue"Content="Кнопка 2" />
 <ButtonBackground="Aquamarine"Content="Кнопка 3"Height="40"/>
 <ButtonBackground="DarkGreen"Content="Кнопка 4"Height="20"/>
 <ButtonBackground="LightGreen"Content="Кнопка 5"/>
 <ButtonBackground="RosyBrown"Content="Кнопка 6"Width="80" />
 <ButtonBackground="GhostWhite"Content="Кнопка 7" />
</WrapPanel>
Вертикальний WrapPanel робиться аналогічно:
<WrapPanelOrientation="Vertical">
 <ButtonBackground="AliceBlue"Content="Кнопка 1"Height="50" />
 <ButtonBackground="Blue"Content="Кнопка 2" />
 <ButtonBackground="Aquamarine"Content="Кнопка 3"Width="60"/>
 <ButtonBackground="DarkGreen"Content="Кнопка 4"Width="80"/>
 <ButtonBackground="LightGreen"Content="Кнопка 5"/>
 <ButtonBackground="RosyBrown"Content="Кнопка 6"Height="80" />
 <ButtonBackground="GhostWhite"Content="Кнопка 7" />
 <ButtonBackground="Bisque"Content="Кнопка 8" />
</WrapPanel>
Ми також можемо встановити для всіх вкладених елементів якусь певну ширину (за допомогою властивості ItemWidth) або висоту (властивість ItemHeight):
<WrapPanelItemHeight="30"ItemWidth= "80"Orientation="Horizontal">
 <ButtonBackground="AliceBlue"Content="1" />
 <ButtonBackground="Blue"Content="2" />
 <ButtonBackground="Aquamarine"Content="3"/>
 <ButtonBackground="DarkGreen"Content="4"/>
 <ButtonBackground="LightGreen"Content="5"/>
 <ButtonBackground="AliceBlue"Content="6" />
 <ButtonBackground="Blue"Content="7" />
</WrapPanel>
Canvas
Контейнер Canvas є найпростішим контейнером. Для розміщення на ньому необхідно вказати точні координати щодо елементів Canvas. Для встановлення координат елементів використовуються властивості Canvas.Left, Canvas.Right, Canvas.Bottom, Canvas.Top. Наприклад, властивість Canvas.Left вказує, наскільки одиниць від лівої сторони контейнера перебуватиме елемент, а властивість Canvas.Top - наскільки одиниць нижче за верхню межу контейнера знаходиться елемент.
Якщо елемент не використовує властивості Canvas.Top та інші, то за замовчуванням властивості Canvas.Left та Canvas.Top дорівнюватимуть нулю, тобто він перебуватиме у верхньому лівому кутку.
Також треба враховувати, що не можна одночасно задавати Canvas.Left та Canvas.Right або Canvas.Bottom та Canvas.Top. Якщо таке станеться, то остання задана властивість не враховуватиметься. Наприклад:
<CanvasBackground="Lavender">
 <ButtonBackground="AliceBlue"Content="Top 20 Left 40"Canvas.Top="20"Canvas.Left="40" />
 <ButtonBackground="LightSkyBlue"Content="Top 20 Right 20"Canvas.Top="20"Canvas.Right="20"/>
 <ButtonBackground="Aquamarine"Content="Bottom 30 Left 20"Canvas.Bottom="30"Canvas.Left="20"/>
 <ButtonBackground="LightCyan"Content="Bottom 20 Right 40"Canvas.Bottom="20"Canvas.Right="40"/>
</Canvas>
Приклад 2
<Canvas>
 <ImageSource="d:\bmp\tiger.bmp"Canvas.Top="20"Canvas.Left="20"></Image>
</Canvas>








































Лекція 3. Налаштування вигляду додатка
Вступ

Сучасні програмні застосунки повинні не лише коректно виконувати функціональні завдання, а й мати зручний, зрозумілий та естетично привабливий користувацький інтерфейс. Вигляд додатка безпосередньо впливає на ефективність взаємодії користувача з програмою, швидкість навчання роботі з нею та загальне сприйняття якості програмного продукту. У технології Windows Presentation Foundation налаштування зовнішнього вигляду інтерфейсу є однією з ключових переваг у порівнянні з класичними технологіями розробки настільних застосунків.
WPF надає розвинені механізми для централізованого керування виглядом інтерфейсу, повторного використання елементів оформлення та глибокої кастомізації стандартних елементів управління. До таких механізмів належать логічні ресурси, стилі та шаблони елементів управління. Їх використання дозволяє створювати уніфіковані інтерфейси, які легко підтримувати та розширювати.
Поняття ресурсів у WPF
Ресурси у WPF — це об’єкти, які можуть бути повторно використані в межах додатка або окремого вікна. До ресурсів належать кольори, пензлі, шрифти, стилі, шаблони, зображення та інші об’єкти. Основною ідеєю використання ресурсів є уникнення дублювання коду та забезпечення єдиного стилю оформлення інтерфейсу.
Ресурси оголошуються у спеціальних словниках ресурсів і можуть мати різну область видимості. Вони можуть бути доступні лише в межах конкретного елемента, вікна або всього додатка.
Спільне використання логічних ресурсів у додатку
Логічні ресурси дозволяють централізовано зберігати елементи оформлення та використовувати їх у різних частинах додатка. Найчастіше ресурси визначаються у файлі App.xaml, що забезпечує їх доступність у всьому застосунку.
Приклад визначення ресурсів у App.xaml:
<Application x:Class="StyleDemo.App"
             xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
    <Application.Resources>
        <SolidColorBrush x:Key="MainBackgroundBrush" Color="#FF2D2D30"/>
        <SolidColorBrush x:Key="MainTextBrush" Color="White"/>
        <FontFamily x:Key="MainFont">Segoe UI</FontFamily>
    </Application.Resources>
</Application>
Після визначення ресурсів їх можна використовувати у будь-якому XAML-файлі додатка за допомогою механізму StaticResource або DynamicResource.
<Grid Background="{StaticResource MainBackgroundBrush}">
    <TextBlock Text="WPF застосунок"
               Foreground="{StaticResource MainTextBrush}"
               FontFamily="{StaticResource MainFont}"
               FontSize="22"/>
</Grid>
Використання ресурсів дозволяє швидко змінювати зовнішній вигляд усього додатка шляхом редагування одного файлу, що значно спрощує супровід програмного забезпечення.
Статичні та динамічні ресурси
У WPF існує два основних способи доступу до ресурсів: статичний і динамічний. Статичні ресурси прив’язуються під час завантаження інтерфейсу, тоді як динамічні дозволяють змінювати значення ресурсу під час виконання програми.
Background="{StaticResource MainBackgroundBrush}"
Background="{DynamicResource MainBackgroundBrush}"
Динамічні ресурси особливо корисні при реалізації перемикання тем оформлення, наприклад світлої та темної теми інтерфейсу.
Створення уніфікованих користувацьких інтерфейсів за допомогою стилів
Стиль у WPF — це набір властивостей, які застосовуються до одного або кількох елементів управління. Стилі дозволяють централізовано визначати зовнішній вигляд елементів, таких як кнопки, текстові поля, списки та інші компоненти.
Приклад створення стилю для кнопок:
<Style x:Key="MainButtonStyle" TargetType="Button">
    <Setter Property="Background" Value="#FF007ACC"/>
    <Setter Property="Foreground" Value="White"/>
    <Setter Property="FontSize" Value="14"/>
    <Setter Property="Padding" Value="10,5"/>
</Style>
Застосування стилю до кнопки:
<Button Content="Зберегти"
        Style="{StaticResource MainButtonStyle}"/>
Такі стилі забезпечують однаковий вигляд усіх кнопок у додатку та підвищують візуальну цілісність інтерфейсу.
Неявні стилі
Окрім явних стилів, WPF підтримує неявні стилі, які автоматично застосовуються до всіх елементів певного типу в межах області видимості.
<Style TargetType="TextBlock">
    <Setter Property="FontFamily" Value="Segoe UI"/>
    <Setter Property="FontSize" Value="14"/>
    <Setter Property="Foreground" Value="Black"/>
</Style>
У цьому випадку всі елементи TextBlock отримують заданий стиль без необхідності явного посилання на нього.
Зміна зовнішнього вигляду елементів управління за допомогою шаблонів
Шаблони елементів управління у WPF дозволяють повністю змінювати внутрішню структуру стандартних елементів управління. За допомогою шаблонів можна створювати унікальні візуальні представлення кнопок, повзунків, прапорців та інших компонентів.
Приклад простого шаблону кнопки:
<Style TargetType="Button">
    <Setter Property="Template">
        <Setter.Value>
            <ControlTemplate TargetType="Button">
                <Border Background="{TemplateBinding Background}"
                        CornerRadius="8"
                        Padding="10">
                    <ContentPresenter
                        HorizontalAlignment="Center"
                        VerticalAlignment="Center"/>
                </Border>
            </ControlTemplate>
        </Setter.Value>
    </Setter>
</Style>
Такий шаблон змінює стандартний вигляд кнопки, додаючи заокруглені кути та централізоване розміщення вмісту.
Шаблони та стани елементів
У складніших шаблонах можна використовувати тригери для зміни вигляду елемента залежно від його стану, наприклад наведення курсора або натискання.
<ControlTemplate TargetType="Button">
    <Border x:Name="border"
            Background="Gray"
            CornerRadius="5">
        <ContentPresenter HorizontalAlignment="Center"
                          VerticalAlignment="Center"/>
    </Border>
    <ControlTemplate.Triggers>
        <Trigger Property="IsMouseOver" Value="True">
            <Setter TargetName="border"
                    Property="Background"
                    Value="DarkGray"/>
        </Trigger>
        <Trigger Property="IsPressed" Value="True">
            <Setter TargetName="border"
                    Property="Background"
                    Value="Black"/>
        </Trigger>
    </ControlTemplate.Triggers>
</ControlTemplate>
Це дозволяє створювати інтерактивні елементи управління з розширеною візуальною поведінкою.
Переваги використання ресурсів, стилів і шаблонів
Централізоване керування виглядом інтерфейсу дозволяє суттєво зменшити обсяг XAML-коду, спростити його підтримку та забезпечити єдиний стиль у всьому додатку. Використання стилів і шаблонів підвищує масштабованість проєкту та полегшує впровадження змін дизайну на пізніх етапах розробки.
Типові помилки при налаштуванні вигляду додатка
До найпоширеніших помилок належать дублювання стилів у різних вікнах, надмірне використання жорстко заданих значень кольорів і розмірів, а також створення складних шаблонів без необхідності. Також часто ігнорується можливість використання динамічних ресурсів для реалізації тем оформлення.
Висновки
Налаштування вигляду додатка у WPF є потужним інструментом для створення сучасних, зручних і уніфікованих користувацьких інтерфейсів. Використання логічних ресурсів, стилів і шаблонів дозволяє ефективно керувати зовнішнім виглядом програми, спрощує її супровід і забезпечує високу якість користувацького досвіду.





























Лекція 4. Створення нових елементів управління
Вступ

Під час розробки складних програмних систем часто виникає потреба у створенні власних елементів управління, які не входять до стандартного набору компонентів. Це можуть бути спеціалізовані кнопки, індикатори стану, панелі керування, елементи візуалізації даних або інтерактивні компоненти з нестандартною поведінкою. У технології Windows Presentation Foundation створення нових елементів управління є природною і добре підтримуваною можливістю завдяки гнучкій архітектурі, використанню шаблонів, стилів і механізму прив’язки даних.
WPF дозволяє розширювати стандартний набір елементів управління різними способами — від простого комбінування наявних компонентів до створення повноцінних користувацьких елементів із власною логікою, зовнішнім виглядом і подіями. Це робить платформу придатною для розробки як навчальних, так і промислових застосунків.
Поняття елементів управління у WPF
Елемент управління у WPF — це об’єкт, який забезпечує взаємодію користувача з програмою та відображається у графічному інтерфейсі. До елементів управління належать кнопки, поля введення, списки, повзунки, індикатори тощо. В основі всіх елементів управління лежить ієрархія класів WPF, яка починається з базових класів DependencyObject та UIElement.
Однією з ключових особливостей WPF є те, що зовнішній вигляд елемента управління не жорстко пов’язаний із його логікою. Це дозволяє змінювати візуальне представлення елемента без зміни його функціональності та створювати нові елементи управління шляхом наслідування або композиції.
Огляд прийомів створення елементів управління
У WPF існує кілька основних підходів до створення нових елементів управління. Вибір конкретного підходу залежить від складності елемента, вимог до його повторного використання та необхідності кастомізації зовнішнього вигляду.
Найпростішим підходом є композиція, коли новий елемент створюється шляхом об’єднання кількох стандартних елементів у UserControl. Такий підхід зручний для швидкої розробки і добре підходить для навчальних проєктів.
Більш гнучким підходом є створення користувацького елемента управління шляхом наслідування від базових класів Control або ContentControl. У цьому випадку зовнішній вигляд визначається за допомогою шаблонів, а логіка — у коді C#.
Найбільш складним, але й найбільш потужним підходом є створення повністю власного елемента управління з використанням Dependency Properties, Routed Events і повної інтеграції в систему стилів і шаблонів WPF.
Створення елементів управління на основі UserControl
UserControl є найпростішим способом створення нового елемента управління. Він дозволяє об’єднати кілька стандартних елементів у єдиний компонент, який можна повторно використовувати в різних частинах застосунку.
Приклад створення простого UserControl, який містить текстовий напис і кнопку:
<UserControl x:Class="CustomControls.InfoPanel"
             xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
             xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
    <Border BorderBrush="Gray" BorderThickness="1" Padding="10">
        <StackPanel>
            <TextBlock x:Name="InfoText"
                       Text="Інформація"
                       FontSize="16"
                       Margin="0,0,0,5"/>
            <Button Content="OK"
                    Click="Button_Click"/>
        </StackPanel>
    </Border>
</UserControl>
У code-behind можна реалізувати логіку обробки подій:
public partial class InfoPanel : UserControl
{
    public InfoPanel()
    {
        InitializeComponent();
    }

    private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
    {
        MessageBox.Show("Натиснуто кнопку в користувацькому елементі");
    }
}
Такий елемент легко використовувати у будь-якому вікні або сторінці, проте його можливості кастомізації обмежені.
Обмеження підходу UserControl
Попри простоту, UserControl має низку обмежень. Його зовнішній вигляд жорстко визначений у XAML-файлі, що ускладнює зміну дизайну без редагування самого елемента. Крім того, UserControl менш гнучкий у контексті стилізації та повторного використання у великих проєктах.
Саме тому у професійній розробці частіше використовуються елементи управління, створені шляхом наслідування від класу Control або ContentControl.
Створення елементів управління шляхом наслідування від Control
Створення власного елемента управління на основі класу Control дозволяє повністю відокремити логіку від візуального представлення. У цьому випадку зовнішній вигляд визначається за допомогою ControlTemplate, який може бути змінений без втручання в код елемента.
Приклад створення простого власного елемента управління:
public class StatusIndicator : Control
{
    static StatusIndicator()
    {
        DefaultStyleKeyProperty.OverrideMetadata(
            typeof(StatusIndicator),
            new FrameworkPropertyMetadata(typeof(StatusIndicator)));
    }

    public bool IsActive
    {
        get { return (bool)GetValue(IsActiveProperty); }
        set { SetValue(IsActiveProperty, value); }
    }

    public static readonly DependencyProperty IsActiveProperty =
        DependencyProperty.Register(
            "IsActive",
            typeof(bool),
            typeof(StatusIndicator),
            new PropertyMetadata(false));
}
Створення шаблону для власного елемента управління
Шаблон елемента управління зазвичай визначається у файлі ресурсів або в Themes/Generic.xaml.
<Style TargetType="{x:Type local:StatusIndicator}">
    <Setter Property="Template">
        <Setter.Value>
            <ControlTemplate TargetType="{x:Type local:StatusIndicator}">
                <Ellipse x:Name="indicator"
                         Width="20"
                         Height="20"
                         Fill="Red"/>
                <ControlTemplate.Triggers>
                    <Trigger Property="IsActive" Value="True">
                        <Setter TargetName="indicator"
                                Property="Fill"
                                Value="Green"/>
                    </Trigger>
                </ControlTemplate.Triggers>
            </ControlTemplate>
        </Setter.Value>
    </Setter>
</Style>
Такий підхід дозволяє змінювати зовнішній вигляд елемента без зміни його логіки та забезпечує гнучку стилізацію.
Використання Dependency Properties у власних елементах
Dependency Properties є ключовим механізмом у WPF, який забезпечує підтримку прив’язки даних, стилів, анімації та значень за замовчуванням. При створенні власних елементів управління саме Dependency Properties дозволяють інтегрувати елемент у загальну екосистему WPF.
Правильне використання Dependency Properties робить користувацький елемент сумісним із механізмами прив’язки та дозволяє керувати його поведінкою декларативно через XAML.
Порівняння підходів створення елементів управління
Композиція на основі UserControl підходить для швидкого створення простих елементів, тоді як наслідування від Control є більш складним, але значно потужнішим рішенням. Вибір підходу залежить від вимог до гнучкості, повторного використання та масштабованості.
Типові помилки при створенні нових елементів управління
До типових помилок належать надмірне використання UserControl у великих проєктах, ігнорування Dependency Properties, жорстке задання зовнішнього вигляду в коді та відсутність шаблонів. Також поширеною помилкою є змішування логіки та представлення, що ускладнює підтримку коду.
Висновки
Створення нових елементів управління у WPF є потужним інструментом розширення функціональності застосунків. Використання відповідних підходів дозволяє створювати гнучкі, повторно використовувані та добре структуровані компоненти, що є важливим для професійної розробки сучасних програмних систем.





















Лекція 5. Прив’язка даних
Вступ

Однією з ключових особливостей Windows Presentation Foundation, яка відрізняє її від класичних технологій створення графічних інтерфейсів, є потужний механізм прив’язки даних. Прив’язка даних дозволяє зв’язати елементи користувацького інтерфейсу з даними програми таким чином, щоб зміни в даних автоматично відображалися в інтерфейсі, а дії користувача — у внутрішньому стані застосунку. Це суттєво спрощує розробку, зменшує обсяг коду та підвищує надійність програмних систем.
У WPF прив’язка даних є фундаментом для побудови сучасних архітектур, зокрема MVVM, і широко використовується у промислових, навчальних та комерційних застосунках. Розуміння принципів прив’язки даних є обов’язковим для ефективної роботи з цією технологією.
Загальні поняття прив’язки даних
Прив’язка даних — це механізм, який дозволяє встановити зв’язок між властивістю елемента інтерфейсу та властивістю об’єкта даних. У результаті такого зв’язку значення властивостей синхронізуються автоматично відповідно до визначених правил.
Основними учасниками процесу прив’язки є джерело даних, ціль прив’язки та механізм передачі значень між ними. Джерелом даних може бути об’єкт класу, колекція, елемент інтерфейсу або зовнішнє джерело. Ціллю зазвичай є властивість елемента управління, наприклад Text у TextBox або Content у Label.
Огляд методів прив’язки до даних
У WPF існує кілька способів організації прив’язки даних, які відрізняються напрямком передавання інформації та способом взаємодії між джерелом і ціллю.
Одностороння прив’язка використовується у випадках, коли дані передаються лише від джерела до інтерфейсу. Такий підхід доцільний для відображення інформації, яка не змінюється користувачем, наприклад статусу або показників вимірювань.
Двостороння прив’язка дозволяє синхронізувати значення в обох напрямках. Вона широко використовується у формах введення даних, де користувач змінює значення, а програма повинна реагувати на ці зміни.
Також існує одностороння прив’язка до джерела та одноразова прив’язка, яка встановлюється лише один раз під час ініціалізації інтерфейсу.
Створення прив’язки до даних у XAML
Найпоширенішим способом створення прив’язки у WPF є використання XAML. Для цього застосовується спеціальний синтаксис Binding, який дозволяє декларативно описати зв’язок між властивостями.
<TextBox Text="{Binding UserName}" Width="200"/>
У цьому прикладі властивість Text елемента TextBox пов’язується з властивістю UserName об’єкта даних, який є поточним контекстом даних.
Контекст даних визначається за допомогою властивості DataContext. Він може бути встановлений для окремого елемента, контейнера або всього вікна.
<Window.DataContext>
    <local:UserViewModel/>
</Window.DataContext>
Такий підхід дозволяє уникнути жорсткого зв’язування інтерфейсу з конкретними об’єктами та підвищує гнучкість застосунку.
Прив’язка з різними режимами
Режим прив’язки визначає напрямок передавання даних між джерелом і ціллю. Найчастіше використовуються режими OneWay та TwoWay.
<TextBlock Text="{Binding Status, Mode=OneWay}"/>
<TextBox Text="{Binding Name, Mode=TwoWay}"/>
За замовчуванням для більшості елементів управління режим прив’язки визначається автоматично, проте в складних сценаріях його доцільно задавати явно.
Прив’язка з конвертацією значень
У реальних застосунках часто виникає потреба у перетворенні даних перед їх відображенням. Для цього у WPF використовуються конвертори значень, які реалізують інтерфейс IValueConverter.
Приклад простого конвертора, який перетворює логічне значення у текст:
public class BoolToTextConverter : IValueConverter
{
    public object Convert(object value, Type targetType, object parameter, CultureInfo culture)
    {
        return (bool)value ? "Увімкнено" : "Вимкнено";
    }

    public object ConvertBack(object value, Type targetType, object parameter, CultureInfo culture)
    {
        return value.ToString() == "Увімкнено";
    }
}
Після цього конвертор реєструється у ресурсах і використовується в прив’язці.
<TextBlock Text="{Binding IsActive, Converter={StaticResource BoolToTextConverter}}"/>
Прив’язка до колекцій даних
WPF надає зручні засоби для прив’язки до колекцій об’єктів. Для цього використовуються елементи управління, такі як ListBox, ListView, ComboBox та DataGrid.
<ListBox ItemsSource="{Binding Users}"
         DisplayMemberPath="Name"/>
У цьому випадку колекція Users автоматично відображається у вигляді списку. Зміни в колекції можуть бути автоматично відображені в інтерфейсі за умови використання спеціальних типів колекцій.

Реалізація повідомлення про зміну властивостей
Для того щоб інтерфейс автоматично реагував на зміну значень властивостей об’єкта даних, необхідно реалізувати механізм повідомлення про зміну. У WPF для цього використовується інтерфейс INotifyPropertyChanged.
public class UserViewModel : INotifyPropertyChanged
{
    private string name;

    public string Name
    {
        get => name;
        set
        {
            name = value;
            OnPropertyChanged(nameof(Name));
        }
    }

    public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

    protected void OnPropertyChanged(string propertyName)
    {
        PropertyChanged?.Invoke(this, new PropertyChangedEventArgs(propertyName));
    }
}
Завдяки реалізації цього інтерфейсу будь-які зміни властивостей автоматично відображаються в інтерфейсі користувача.
Прив’язка та архітектура MVVM
Прив’язка даних є основою архітектури Model–View–ViewModel, яка широко використовується у WPF-застосунках. У цій архітектурі ViewModel виступає посередником між інтерфейсом та бізнес-логікою, а прив’язка даних забезпечує автоматичну синхронізацію.
Використання MVVM дозволяє уникнути логіки у code-behind, полегшує тестування та сприяє розширюваності програмного продукту.
Типові помилки при використанні прив’язки даних
Серед найбільш поширених помилок можна виділити відсутність реалізації INotifyPropertyChanged, неправильне встановлення DataContext, використання жорстких посилань на елементи інтерфейсу та надмірне використання code-behind замість прив’язки даних.
Також часто ігнорується використання спеціалізованих колекцій, що призводить до некоректного оновлення інтерфейсу.
Переваги використання прив’язки даних
Прив’язка даних дозволяє значно зменшити обсяг коду, підвищити читабельність і підтримуваність застосунку, а також забезпечити чітке розмежування між логікою та представленням. Це робить WPF придатною для створення складних і масштабованих програмних систем.
Висновки
Прив’язка даних є одним із ключових механізмів WPF, який забезпечує ефективну взаємодію між даними та користувацьким інтерфейсом. Використання різних методів прив’язки, реалізація повідомлень про зміну властивостей та застосування архітектурних підходів, таких як MVVM, дозволяють створювати сучасні, гнучкі та надійні застосунки.





































Лекція 6. Прив’язка даних до колекцій
Вступ

У реальних клієнтських застосунках дані рідко представлені окремими значеннями. Найчастіше інтерфейс користувача працює з наборами об’єктів: списками користувачів, переліками замовлень, таблицями вимірювань, журналами подій тощо. Саме тому механізм прив’язки даних до колекцій є одним із ключових інструментів WPF. Він дозволяє автоматично відображати вміст колекцій у користувацькому інтерфейсі, синхронізувати вибір елементів та реагувати на зміну структури даних.
WPF надає розвинені засоби для роботи з колекціями, включаючи спеціалізовані елементи управління, уявлення колекцій, шаблони даних і підтримку складних сценаріїв взаємодії, таких як інтерфейси типу Master–Detail. Розуміння цих механізмів є необхідним для створення масштабованих і зручних у використанні застосунків.
Загальні принципи прив’язки до колекцій
Прив’язка до колекції полягає у встановленні зв’язку між елементом управління інтерфейсу та набором об’єктів, які реалізують інтерфейс переліку. У WPF елемент управління не створює вміст самостійно, а використовує дані з колекції для генерації візуальних елементів.
Ключовим поняттям є джерело колекції, яке зазвичай задається через властивість ItemsSource. WPF автоматично створює візуальне представлення для кожного елемента колекції відповідно до заданих правил відображення.
Прив’язка до колекції об’єктів
Найпростішим прикладом прив’язки до колекції є використання елемента ListBox або ListView. У цьому випадку кожен елемент колекції автоматично відображається у вигляді рядка списку.
<ListBox ItemsSource="{Binding Users}"
         DisplayMemberPath="Name"
         Width="250"/>
У наведеному прикладі властивість ItemsSource пов’язана з колекцією Users, яка містить об’єкти певного класу. Властивість DisplayMemberPath визначає, яка властивість об’єкта буде відображатися в списку.
У ViewModel така колекція зазвичай описується наступним чином:
public class MainViewModel
{
    public ObservableCollection<User> Users { get; set; }

    public MainViewModel()
    {
        Users = new ObservableCollection<User>
        {
            new User { Name = "Іван", Age = 25 },
            new User { Name = "Олена", Age = 30 }
        };
    }
}
Використання спеціалізованої колекції ObservableCollection є критично важливим, оскільки вона автоматично повідомляє інтерфейс про додавання або видалення елементів.
Реакція інтерфейсу на зміну колекції
На відміну від звичайних списків, ObservableCollection забезпечує автоматичне оновлення інтерфейсу при зміні структури даних. Це означає, що додавання або видалення елемента в колекції одразу відображається у списку без додаткового програмного коду.
Users.Add(new User { Name = "Андрій", Age = 28 });
Users.RemoveAt(0);
Такий механізм є основою для створення динамічних інтерфейсів, які реагують на події в реальному часі.
Використання уявлень колекції
Уявлення колекції у WPF дозволяють змінювати спосіб відображення даних без зміни самої колекції. За допомогою уявлень можна реалізувати сортування, фільтрацію та групування даних на рівні інтерфейсу.
Приклад створення уявлення колекції з сортуванням:
CollectionView view = (CollectionView)CollectionViewSource.GetDefaultView(Users);
view.SortDescriptions.Add(new SortDescription("Name", ListSortDirection.Ascending));
Фільтрація даних реалізується за допомогою делегата:
view.Filter = item =>
{
    User user = item as User;
    return user.Age >= 30;
};
Таким чином, можна змінювати вигляд списку без втручання в модель даних.
Групування елементів колекції
Групування дозволяє логічно об’єднувати елементи колекції за певною ознакою. Це особливо корисно при відображенні великих наборів даних.
view.GroupDescriptions.Add(
    new PropertyGroupDescription("Age")
);
У результаті елементи будуть згруповані за значенням властивості Age, а інтерфейс автоматично відобразить групи.
Інтерфейси типу Master–Detail
Інтерфейс Master–Detail є поширеним шаблоном, у якому один елемент управління відображає список об’єктів, а інший — детальну інформацію про вибраний елемент. У WPF такий підхід легко реалізується за допомогою прив’язки SelectedItem.
<ListBox ItemsSource="{Binding Users}"
         SelectedItem="{Binding SelectedUser}"
         DisplayMemberPath="Name"/>

<TextBlock Text="{Binding SelectedUser.Age}"/>
У ViewModel:
private User selectedUser;
public User SelectedUser
{
    get => selectedUser;
    set
    {
        selectedUser = value;
        OnPropertyChanged(nameof(SelectedUser));
    }
}
Завдяки цьому при виборі елемента в списку детальна інформація автоматично оновлюється.
Використання шаблонів даних
Шаблони даних дозволяють визначати, як саме кожен елемент колекції буде відображатися в інтерфейсі. Це значно розширює можливості візуалізації.
<ListBox ItemsSource="{Binding Users}">
    <ListBox.ItemTemplate>
        <DataTemplate>
            <StackPanel Orientation="Horizontal">
                <TextBlock Text="{Binding Name}" FontWeight="Bold"/>
                <TextBlock Text=" (" />
                <TextBlock Text="{Binding Age}" />
                <TextBlock Text=" років)" />
            </StackPanel>
        </DataTemplate>
    </ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
Шаблони даних дозволяють створювати складні елементи списку без використання додаткового коду.
Поєднання шаблонів даних і стилів
У реальних проєктах шаблони даних часто поєднуються зі стилями та ресурсами. Це дозволяє централізовано керувати виглядом елементів колекцій і забезпечувати єдиний стиль застосунку.
Такий підхід значно спрощує супровід інтерфейсу та робить код більш структурованим.
Типові помилки при прив’язці до колекцій
До найбільш поширених помилок належать використання звичайних списків замість ObservableCollection, відсутність повідомлень про зміну властивостей, неправильна робота з SelectedItem та дублювання логіки обробки вибору у code-behind.
Також часто ігнорується використання уявлень колекції, що призводить до надмірної логіки фільтрації у ViewModel.
Переваги використання прив’язки до колекцій
Прив’язка до колекцій дозволяє створювати динамічні, масштабовані та зручні у використанні інтерфейси. Вона забезпечує автоматичну синхронізацію між даними та інтерфейсом, спрощує архітектуру застосунку та зменшує обсяг програмного коду.
Висновки
Прив’язка даних до колекцій є фундаментальним механізмом WPF, який дозволяє ефективно працювати з наборами даних у користувацькому інтерфейсі. Використання уявлень колекції, шаблонів даних та інтерфейсів типу Master–Detail забезпечує гнучкість, масштабованість і високу якість клієнтських застосунків.

































Лекція 7. Графіка і мультимедіа
Вступ

Сучасні клієнтські застосунки дедалі частіше потребують не лише стандартних елементів управління, а й розвинених графічних та мультимедійних можливостей. До таких можливостей належать побудова двовимірної та тривимірної графіки, робота з растровими зображеннями, анімація, а також відтворення аудіо- та відеоконтенту. У технології Windows Presentation Foundation графіка і мультимедіа є одними з ключових переваг платформи, оскільки вони базуються на апаратному прискоренні та тісній інтеграції з DirectX.
WPF надає розробнику потужні інструменти для створення візуально насичених застосунків, які можуть використовуватися в навчальних системах, інженерних комплексах, системах моніторингу, мультимедійних програмах і користувацьких інтерфейсах нового покоління.
Загальні принципи графіки у WPF
Графіка у WPF ґрунтується на векторному підході, що означає незалежність від роздільної здатності екрана. На відміну від класичних растрових інтерфейсів, векторна графіка зберігає чіткість при масштабуванні та дозволяє легко змінювати розміри й пропорції елементів.
Усі графічні елементи у WPF є частиною візуального дерева та можуть поєднуватися з елементами управління, стилями, шаблонами і прив’язкою даних. Це дає змогу створювати інтерактивні графічні сцени, які реагують на дії користувача та зміну даних.
Відображення двовимірної графіки
Для відображення двовимірної графіки у WPF використовується набір класів, що дозволяють малювати геометричні фігури, лінії, криві та складні контури. Основним контейнером для графіки є елемент Canvas, який дозволяє розміщувати графічні об’єкти за координатами.
Найпростішими елементами двовимірної графіки є Line, Rectangle, Ellipse та Polygon. Вони дозволяють швидко створювати графічні примітиви без використання складного коду.
<Canvas Width="300" Height="200" Background="LightGray">
    <Line X1="10" Y1="10" X2="200" Y2="10"
          Stroke="Black" StrokeThickness="2"/>
    <Rectangle Canvas.Left="50" Canvas.Top="40"
               Width="100" Height="60"
               Fill="SkyBlue" Stroke="DarkBlue"/>
    <Ellipse Canvas.Left="180" Canvas.Top="50"
             Width="60" Height="60"
             Fill="Orange"/>
</Canvas>
Такі елементи є масштабованими та легко стилізуються за допомогою властивостей кольору, товщини лінії та заливки.
Геометрії та складна 2D-графіка
Для створення складних графічних форм у WPF використовуються геометрії, зокрема PathGeometry та елемент Path. Вони дозволяють описувати довільні контури, криві Безьє та комбіновані фігури.
<Path Stroke="DarkRed" StrokeThickness="3"
      Fill="LightCoral">
    <Path.Data>
        <PathGeometry>
            <PathFigure StartPoint="50,150">
                <LineSegment Point="150,50"/>
                <LineSegment Point="250,150"/>
            </PathFigure>
        </PathGeometry>
    </Path.Data>
</Path>
Геометрії широко застосовуються для створення іконок, схем, графіків і технічних візуалізацій.
Висновок зображень у WPF
Для відображення растрових зображень у WPF використовується елемент Image. Він підтримує формати PNG, JPEG, BMP, GIF та інші поширені типи файлів.
<Image Source="Images/sample.png"
       Width="200"
       Stretch="Uniform"/>
Властивість Stretch визначає, яким чином зображення масштабується у відведеній області. WPF також дозволяє працювати з зображеннями програмно, наприклад змінювати джерело або виконувати обробку.
BitmapImage bitmap = new BitmapImage(
    new Uri("Images/sample.png", UriKind.Relative));
MyImage.Source = bitmap;
Трансформації та ефекти для зображень
WPF підтримує різні види трансформацій, зокрема обертання, масштабування, зміщення та нахил. Трансформації застосовуються як до графічних елементів, так і до зображень.
<Image Source="Images/sample.png" Width="150">
    <Image.RenderTransform>
        <RotateTransform Angle="30"/>
    </Image.RenderTransform>
</Image>
Крім того, WPF надає базові графічні ефекти, такі як тінь або розмиття, що дозволяє покращити зовнішній вигляд інтерфейсу.
Відображення тривимірної графіки
WPF підтримує базову тривимірну графіку за допомогою простору імен Media3D. Тривимірні сцени створюються з використанням Viewport3D, моделей, камер і джерел світла.
<Viewport3D Width="300" Height="300">
    <Viewport3D.Camera>
        <PerspectiveCamera Position="0,0,5"
                           LookDirection="0,0,-5"/>
    </Viewport3D.Camera>

    <ModelVisual3D>
        <ModelVisual3D.Content>
            <DirectionalLight Color="White"
                              Direction="-1,-1,-3"/>
        </ModelVisual3D.Content>
    </ModelVisual3D>
</Viewport3D>
Тривимірна графіка у WPF використовується для навчальних моделей, візуалізації об’єктів, демонстрацій і простих 3D-сцен.
Подальша робота з тривимірною графікою
Для створення повноцінних 3D-об’єктів використовуються MeshGeometry3D та матеріали. Вони дозволяють задавати форму, колір і текстуру тривимірного об’єкта.
<GeometryModel3D>
    <GeometryModel3D.Geometry>
        <MeshGeometry3D Positions="
            -1,-1,0  1,-1,0  1,1,0  -1,1,0"
            TriangleIndices="0 1 2 0 2 3"/>
    </GeometryModel3D.Geometry>
    <GeometryModel3D.Material>
        <DiffuseMaterial Brush="LightBlue"/>
    </GeometryModel3D.Material>
</GeometryModel3D>
Подальша робота з 3D-графікою включає анімацію, взаємодію з користувачем і комбінування з 2D-інтерфейсом.
Додавання мультимедійних функцій
WPF підтримує відтворення аудіо- та відеоконтенту за допомогою елемента MediaElement. Це дозволяє інтегрувати мультимедіа без використання сторонніх бібліотек.
<MediaElement x:Name="media"
              Source="Media/video.mp4"
              Width="400"
              LoadedBehavior="Manual"/>
media.Play();
media.Pause();
media.Stop();
MediaElement підтримує керування відтворенням, регулювання гучності та обробку подій, що робить його придатним для створення мультимедійних застосунків і навчальних систем.


Поєднання графіки, мультимедіа та інтерфейсу
Однією з сильних сторін WPF є можливість поєднувати графіку, мультимедіа та стандартні елементи управління в одному інтерфейсі. Графічні об’єкти можуть бути інтерактивними, прив’язаними до даних і стилізованими так само, як і звичайні кнопки чи списки.
Такий підхід дозволяє створювати складні візуальні інтерфейси без втрати структурованості коду.
Типові помилки при роботі з графікою і мультимедіа
Серед поширених помилок можна виділити надмірне використання Canvas без адаптивності, застосування великих зображень без оптимізації, перевантаження інтерфейсу 3D-елементами та неконтрольоване використання мультимедіа, що негативно впливає на продуктивність.
Також слід враховувати, що 3D-графіка у WPF має обмеження й не призначена для створення складних ігор або високореалістичних сцен.
Висновки
Графіка і мультимедіа у WPF є потужним інструментом для створення сучасних клієнтських застосунків. Підтримка двовимірної та тривимірної графіки, робота з зображеннями та мультимедійними ресурсами дозволяє реалізовувати наочні, інтерактивні та функціонально багаті інтерфейси. Раціональне використання цих можливостей підвищує зручність користування та якість програмного продукту.
























Лекція 8. Конфігурація і розгортання wpf-додатків
Вступ

Розробка WPF-додатку не завершується написанням коду та створенням користувацького інтерфейсу. Важливим етапом життєвого циклу програмного продукту є його конфігурація, розгортання та забезпечення безпечного виконання на комп’ютерах кінцевих користувачів. Саме на цьому етапі вирішуються питання сумісності з операційними системами, встановлення необхідних компонентів, оновлення програми та обмеження доступу до ресурсів.
Технологія WPF підтримує кілька варіантів розгортання додатків, які відрізняються способом доставки, рівнем довіри та можливостями доступу до системних ресурсів. Розуміння цих механізмів дозволяє розробнику обрати оптимальний спосіб поширення програмного продукту залежно від його призначення та вимог до безпеки.
Загальні поняття конфігурації та розгортання
Під конфігурацією WPF-додатку розуміють налаштування параметрів, які визначають поведінку програми під час запуску та виконання. До таких параметрів належать шляхи до ресурсів, параметри підключення, налаштування безпеки, мовні та регіональні параметри.
Розгортання додатку — це процес підготовки програми до поширення та встановлення на цільових комп’ютерах. Він включає компіляцію, пакування, створення інсталяційних файлів або публікацію через мережу.
Варіанти розгортання WPF-додатків
WPF підтримує кілька основних варіантів розгортання, кожен з яких має свої особливості та сферу застосування. Найпоширенішими є розгортання автономного (desktop) додатку та розгортання браузерного додатку типу XBAP.
Автономні WPF-додатки встановлюються безпосередньо на комп’ютер користувача і мають повний доступ до ресурсів операційної системи. Вони використовуються для створення класичних настільних програм.
XBAP-додатки виконуються у браузері або з обмеженим рівнем довіри та мають значно жорсткіші обмеження з точки зору безпеки. Вони історично застосовувалися для розповсюдження клієнтських застосунків через мережу.
Розгортання самостійного WPF-додатку
Самостійний WPF-додаток є класичним настільним застосунком, який запускається як окремий процес операційної системи. Такий додаток може використовувати файлову систему, мережеві ресурси, бази даних та інші можливості платформи .NET.
Найпростішим способом розгортання є копіювання виконуваного файлу разом із необхідними бібліотеками. Проте на практиці частіше використовуються інсталяційні пакети або механізми автоматичного оновлення.
Використання ClickOnce для розгортання
ClickOnce є технологією, яка дозволяє легко публікувати та оновлювати WPF-додатки. Вона мінімізує участь користувача в процесі встановлення та забезпечує автоматичне оновлення програми.
Основні переваги ClickOnce полягають у простоті налаштування, автоматичному керуванні версіями та можливості розгортання через локальну мережу або Інтернет.
У Visual Studio публікація ClickOnce-додатку здійснюється через параметри проєкту, де задаються шлях публікації, версія додатку та рівень довіри.
Конфігураційні файли WPF-додатків
Для зберігання параметрів конфігурації у WPF-додатках зазвичай використовується файл конфігурації формату XML. У ньому можуть зберігатися параметри підключення, налаштування логування та інші параметри, які не доцільно жорстко фіксувати в коді.
<configuration>
  <appSettings>
    <add key="AppTitle" value="WPF Demo Application"/>
    <add key="Language" value="uk-UA"/>
  </appSettings>
</configuration>
Доступ до таких параметрів здійснюється програмно, що дозволяє змінювати поведінку додатку без перекомпіляції.
Розгортання XBAP-додатків
XBAP (XAML Browser Application) — це тип WPF-додатку, який виконується у браузері або з обмеженим рівнем довіри. Основною ідеєю XBAP було створення клієнтських застосунків, які не потребують повного встановлення на комп’ютер користувача.
XBAP-додатки мають обмежений доступ до файлової системи, реєстру та інших критичних ресурсів. Це підвищує рівень безпеки, але водночас обмежує функціональні можливості таких застосунків.
Обмеження та особливості XBAP-додатків
XBAP-додатки виконуються у спеціальному середовищі з частковою довірою. Вони не можуть виконувати довільний код, працювати з локальними файлами або використовувати небезпечні API без спеціальних дозволів.
З цієї причини XBAP-додатки найчастіше застосовувалися для демонстраційних або навчальних цілей, де безпека є пріоритетом. У сучасних умовах їх використання значно скоротилося, проте вони залишаються важливими з точки зору вивчення моделей безпеки WPF.
Налаштування параметрів безпеки
Безпека WPF-додатків базується на моделі дозволів і рівнів довіри. Для автономних додатків зазвичай використовується повний рівень довіри, що дозволяє програмі виконувати будь-які дозволені дії в межах прав користувача.
Для браузерних і мережевих додатків застосовується частковий рівень довіри, який обмежує доступ до ресурсів. Налаштування безпеки включає визначення дозволених операцій, підписування збірок та керування сертифікатами.
Підписування та довіра до додатків
Підписування WPF-додатку цифровим сертифікатом дозволяє підтвердити його походження та цілісність. Це особливо важливо при розгортанні додатків через Інтернет або корпоративні мережі.
Підписаний додаток викликає більше довіри у користувачів і зменшує ризик блокування з боку систем безпеки. У корпоративних середовищах часто використовуються власні центри сертифікації для підписування внутрішніх застосунків.
Оновлення та супровід розгорнутих додатків
Після розгортання додатку важливим аспектом є його оновлення та супровід. ClickOnce дозволяє автоматично перевіряти наявність нових версій і оновлювати програму без участі користувача.
Для класичних інсталяційних пакетів оновлення зазвичай реалізується через повторне встановлення або спеціальні механізми оновлення. Вибір підходу залежить від складності застосунку та вимог до стабільності.
Типові помилки при розгортанні WPF-додатків
До найбільш поширених помилок належать відсутність необхідних залежностей, неправильні налаштування безпеки, ігнорування прав користувача та відсутність механізмів оновлення. Також часто недооцінюється важливість тестування процесу розгортання на різних системах.
Висновки
Конфігурація і розгортання WPF-додатків є важливими етапами створення програмного продукту. Вибір правильного способу розгортання, коректне налаштування параметрів безпеки та забезпечення зручного оновлення програми суттєво впливають на її надійність, зручність використання та довіру з боку користувачів. Розуміння цих механізмів є необхідним для професійної розробки настільних застосунків на платформі WPF.
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