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Практична робота №1. Створення найпростішого WPF-додатка. Обробка подій та навігація

Метою практичної роботи є формування практичних навичок створення WPF-додатків у середовищі Visual Studio, ознайомлення з основами роботи з XAML, обробкою подій, використанням команд та реалізацією навігації між сторінками. У результаті виконання роботи студент повинен навчитися створювати простий графічний інтерфейс, пов’язувати елементи керування з програмним кодом та реалізовувати переходи між сторінками в межах одного застосунку.
Перед початком виконання практичної роботи студент повинен знати принципи роботи платформи .NET, основи мови програмування C#, призначення XAML та загальну структуру WPF-проєкту. Також необхідно вміти працювати з середовищем розробки Visual Studio.
У ході виконання практичної роботи необхідно створити WPF-додаток, який складається з головного вікна та двох сторінок. Головне вікно повинно містити область навігації, у якій відображаються сторінки, а також кнопки для переходу між ними. Перша сторінка повинна містити текстову інформацію та кнопку для виведення повідомлення користувачу. Друга сторінка повинна містити елементи керування для введення даних та кнопку для обробки введеної інформації.
Після створення нового WPF-проєкту у середовищі Visual Studio необхідно відредагувати файл головного вікна таким чином, щоб у ньому був присутній елемент Frame. Цей елемент використовуватиметься для відображення сторінок.
<Window x:Class="WpfPractice.MainWindow"
        xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
        xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
        Title="Практична робота WPF" Height="350" Width="500">
    <Grid>
        <Grid.RowDefinitions>
            <RowDefinition Height="Auto"/>
            <RowDefinition Height="*"/>
        </Grid.RowDefinitions>

        <StackPanel Orientation="Horizontal" HorizontalAlignment="Center">
            <Button Content="Сторінка 1" Click="Page1_Click" Margin="5"/>
            <Button Content="Сторінка 2" Click="Page2_Click" Margin="5"/>
        </StackPanel>

        <Frame x:Name="MainFrame" Grid.Row="1"/>
    </Grid>
</Window>
У файлі програмного коду головного вікна необхідно реалізувати обробники подій натискання кнопок, які забезпечують перехід між сторінками.
public partial class MainWindow : Window
{
    public MainWindow()
    {
        InitializeComponent();
        MainFrame.Navigate(new Page1());
    }

    private void Page1_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
    {
        MainFrame.Navigate(new Page1());
    }

    private void Page2_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
    {
        MainFrame.Navigate(new Page2());
    }
}
Перша сторінка повинна містити текстовий напис і кнопку. При натисканні кнопки має відображатися діалогове вікно з повідомленням. Для цього створюється новий XAML-файл типу Page.
<Page x:Class="WpfPractice.Page1"
      xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
      xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
    <Grid>
        <StackPanel HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center">
            <TextBlock Text="Перша сторінка"
                       FontSize="22"
                       Margin="10"
                       HorizontalAlignment="Center"/>
            <Button Content="Показати повідомлення"
                    Width="200"
                    Click="ShowMessage_Click"/>
        </StackPanel>
    </Grid>
</Page>
У файлі code-behind першої сторінки необхідно реалізувати обробник події натискання кнопки.
public partial class Page1 : Page
{
    public Page1()
    {
        InitializeComponent();
    }

    private void ShowMessage_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
    {
        MessageBox.Show("Практична робота з WPF виконана успішно");
    }
}
Друга сторінка повинна демонструвати роботу з елементами введення даних. На сторінці необхідно розмістити текстове поле та кнопку, яка зчитує введений текст і відображає його у повідомленні.
<Page x:Class="WpfPractice.Page2"
      xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
      xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
    <Grid>
        <StackPanel HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center">
            <TextBlock Text="Друга сторінка"
                       FontSize="22"
                       Margin="10"/>
            <TextBox x:Name="InputText"
                     Width="250"
                     Margin="5"/>
            <Button Content="Обробити введення"
                    Width="200"
                    Click="ProcessInput_Click"/>
        </StackPanel>
    </Grid>
</Page>
У програмному коді другої сторінки необхідно реалізувати метод, який зчитує текст з поля введення та відображає його користувачу.
public partial class Page2 : Page
{
    public Page2()
    {
        InitializeComponent();
    }

    private void ProcessInput_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
    {
        MessageBox.Show($"Ви ввели: {InputText.Text}");
    }
}
У результаті виконання практичної роботи студент отримує навички створення WPF-додатка з кількома сторінками, розуміння принципів навігації за допомогою Frame, обробки подій користувача та взаємодії елементів керування з програмним кодом. Отримані знання є базою для подальшого вивчення стилів, прив’язки даних і архітектури MVVM.

Індивідуальні завдання до практичної роботи №1
Варіант 1. Створити WPF-додаток, який містить головне вікно з кнопкою та текстовим написом. При натисканні кнопки текстовий напис повинен змінювати свій вміст на довільне повідомлення, задане студентом. Інтерфейс реалізувати з використанням контейнера Grid.
Варіант 2. Розробити WPF-додаток з двома кнопками. Перша кнопка повинна виводити повідомлення про поточну дату та час, друга — завершувати роботу програми. Обробку подій виконати у файлі code-behind.
Варіант 3. Створити програму з одним текстовим полем і кнопкою. Користувач вводить своє ім’я, після натискання кнопки програма виводить привітальне повідомлення у діалоговому вікні. Розташування елементів реалізувати за допомогою StackPanel.
Варіант 4. Розробити WPF-додаток, який містить два текстові поля для введення чисел та кнопку. Після натискання кнопки програма повинна вивести суму введених чисел. Передбачити обробку помилок введення.
Варіант 5. Створити програму з головним вікном і двома сторінками. На першій сторінці розмістити кнопку переходу на другу сторінку. На другій сторінці розмістити текстовий напис і кнопку повернення на першу сторінку.
Варіант 6. Реалізувати WPF-додаток з використанням елемента Frame для навігації. Створити три сторінки, кожна з яких повинна містити власний заголовок і унікальний текст. Перехід між сторінками виконувати за допомогою кнопок.
Варіант 7. Створити програму, у якій при натисканні кнопки змінюється колір фону вікна. Колір обрати довільно або циклічно змінювати між кількома заданими значеннями.
Варіант 8. Розробити WPF-додаток, який містить текстове поле та кнопку. Після натискання кнопки введений текст повинен відображатися у TextBlock нижче. Передбачити очищення поля введення після виконання дії.
Варіант 9. Створити програму з меню, яке містить пункти «Про програму» та «Вихід». При виборі пункту «Про програму» виводити інформаційне повідомлення з даними студента та назвою дисципліни.
Варіант 10. Реалізувати WPF-додаток із використанням стандартної команди ApplicationCommands.Close. Кнопка завершення програми повинна бути прив’язана до команди без використання обробника події Click.
Варіант 11. Створити багатосторінковий WPF-додаток, у якому на першій сторінці користувач вводить дані, а на другій сторінці ці дані відображаються у текстовому вигляді. Передачу даних між сторінками реалізувати через конструктор.
Варіант 12. Розробити програму, у якій реалізовано лічильник натискань кнопки. Кількість натискань повинна відображатися на екрані та зберігатися під час переходу між сторінками.
Варіант 13. Створити WPF-додаток, який містить форму з кількома елементами керування. При натисканні кнопки програма повинна перевіряти, чи всі поля заповнені, і виводити відповідне повідомлення.
Варіант 14. Реалізувати програму з використанням стилів. Задати стиль для кнопок у файлі App.xaml та застосувати його до всіх кнопок програми.
Варіант 15. Створити WPF-додаток з елементом ListBox. Користувач вводить текст у TextBox і додає його до списку натисканням кнопки. Передбачити можливість очищення списку.




Практичне заняття № 2 Розташування елементів призначеного для користувача інтерфейсу

Мета заняття:
Навчитись правильно розташовувати елементи управління у віконному додатку з використанням контейнерів компонування, налаштовувати властивості елементів і контейнерів, а також застосовувати мову розмітки XAML для створення логічно структурованого та адаптивного інтерфейсу.

Короткі теоретичні відомості
Розташування елементів інтерфейсу є одним із ключових аспектів розробки віконних застосунків. Від правильного вибору контейнера та його налаштувань залежить зручність користування, адаптивність інтерфейсу та коректне відображення елементів при зміні розміру вікна.
У WPF компонування базується на контейнерах, які автоматично визначають розміщення дочірніх елементів. Мова XAML дозволяє декларативно описувати структуру інтерфейсу, відокремлюючи візуальне представлення від програмної логіки.

Питання для обговорення
1. Контейнери компонування та їх призначення.
2. Конфігурація елементів управління та контейнерів.
3. Роль XAML у побудові користувацького інтерфейсу.

Практична частина
Завдання 1. Ознайомлення з контейнерами компонування
1. Створити новий віконний додаток.
2. Дослідити роботу різних контейнерів компонування.
3. Порівняти поведінку елементів при зміні розміру вікна.
Результат: розуміння принципів роботи контейнерів.
Завдання 2. Розміщення елементів у контейнерах
1. Розмістити кнопки та текстові поля в різних контейнерах.
2. Налаштувати відступи, вирівнювання та орієнтацію.
3. Перевірити адаптивність інтерфейсу.
Результат: вікно з коректно скомпонованими елементами.

Завдання 3. Комбінування контейнерів
1. Реалізувати інтерфейс із вкладеними контейнерами.
2. Створити логічні групи елементів управління.
3. Забезпечити зручність користування інтерфейсом.
Результат: структурований інтерфейс з комбінованим компонуванням.

Завдання 4. Опис інтерфейсу за допомогою XAML
1. Реалізувати інтерфейс виключно засобами XAML.
2. Мінімізувати використання code-behind.
3. Проаналізувати читабельність і логічність XAML-коду.
Результат: декларативно описаний інтерфейс користувача.

Індивідуальні завдання (20 варіантів)
1. Реалізувати форму авторизації з адаптивним розташуванням елементів.
2. Створити інтерфейс реєстрації користувача з групуванням полів.
3. Розробити інтерфейс калькулятора з кнопками, вирівняними в сітці.
4. Створити форму введення особистих даних з логічними групами.
5. Реалізувати інтерфейс налаштувань програми з використанням вкладених контейнерів.
6. Створити віконний додаток для введення оцінок студентів.
7. Розробити інтерфейс анкети з вертикальним компонуванням.
8. Створити форму пошуку з полем введення та кнопками керування.
9. Реалізувати інтерфейс керування списком завдань (To-Do).
10. Створити інтерфейс перегляду інформації з фіксованими та гнучкими областями.
11. Розробити інтерфейс контактної форми з вирівнюванням елементів.
12. Створити віконний додаток для введення параметрів налаштування.
13. Реалізувати форму з динамічним зміненням розміру елементів.
14. Створити інтерфейс замовлення товару з логічним групуванням.
15. Розробити інтерфейс опитування з різними типами елементів управління.
16. Створити форму введення даних для облікової системи.
17. Реалізувати інтерфейс з панеллю керування та робочою областю.
18. Створити віконний додаток для введення параметрів пошуку.
19. Розробити інтерфейс для перегляду довідкової інформації.
20. Створити інтерфейс багатосекційної форми з вкладеними контейнерами.
Вимоги до звіту
Звіт повинен містити:
· тему та мету практичного заняття;
· короткі теоретичні відомості;
· опис реалізованого інтерфейсу;
· скріншоти вікна додатку;
· висновки щодо принципів розташування елементів.

Контрольні запитання
1. Які контейнери використовуються для компонування інтерфейсу?
2. У чому полягає різниця між різними підходами до розміщення елементів?
3. Які переваги має використання XAML для опису інтерфейсу?
4. Чому важливо забезпечувати адаптивність інтерфейсу?
Практичне заняття № 3 Створення нових елементів управління

Мета заняття:
Навчитись створювати нові елементи управління у WPF-застосунках з використанням стилів, тригерів і шаблонів, а також формувати навички кастомізації стандартних елементів управління шляхом відокремлення логіки від візуального представлення.

Короткі теоретичні відомості
У WPF створення нових елементів управління ґрунтується на потужних механізмах стилізації та шаблонізації. На відміну від класичних підходів, зовнішній вигляд елемента управління у WPF не є жорстко пов’язаним із його логікою. Це дозволяє змінювати дизайн елементів без переписування коду та створювати уніфіковані, масштабовані інтерфейси.
Основними інструментами створення нових елементів управління є стилі, тригери та шаблони. Вони дозволяють як змінювати вигляд стандартних елементів, так і створювати власні компоненти інтерфейсу.

Питання для обговорення
1. Стилі та їх призначення у WPF.
2. Тригери як механізм зміни вигляду елементів управління.
3. Шаблони елементів управління та їх роль у створенні нових компонентів.

Практична частина 
Завдання 1. Створення та використання стилів
1. Створити новий WPF-додаток.
2. Описати стиль для кнопки з уніфікованими властивостями (колір, розмір, відступи).
3. Застосувати стиль до кількох кнопок у вікні.
Результат: уніфікований вигляд кнопок без дублювання властивостей.

Завдання 2. Використання тригерів у стилях
1. Додати до стилю тригери для зміни вигляду кнопки.
2. Реалізувати зміну кольору при наведенні курсора.
3. Реалізувати зміну вигляду при натисканні кнопки.
Результат: елемент управління з інтерактивною візуальною поведінкою.

Завдання 3. Створення шаблону елемента управління
1. Створити власний шаблон кнопки.
2. Змінити внутрішню структуру елемента (форма, рамка, вміст).
3. Переконатися, що кнопка зберігає свою функціональність.
Результат: кнопка з повністю зміненим зовнішнім виглядом.

Завдання 4. Комбінування стилів, тригерів і шаблонів
1. Поєднати стиль, тригери та шаблон в одному елементі управління.
2. Забезпечити зміну вигляду залежно від стану елемента.
3. Проаналізувати зручність повторного використання створеного елемента.
Результат: власний елемент управління з гнучкою кастомізацією.

Індивідуальні завдання (20 варіантів)
1. Створити стилізовану кнопку з ефектом наведення та натискання.
2. Реалізувати власний шаблон кнопки із заокругленими кутами.
3. Створити індикатор стану на основі стандартного елемента.
4. Реалізувати стилізований перемикач (ToggleButton).
5. Створити власний елемент управління для відображення повідомлення.
6. Реалізувати кнопку з іконкою та текстом.
7. Створити стилізоване текстове поле з підсвічуванням при фокусі.
8. Реалізувати власний шаблон прапорця (CheckBox).
9. Створити інтерфейсну кнопку з анімацією зміни кольору.
10. Реалізувати стилізований елемент керування для вибору параметра.
11. Створити індикатор виконання на основі стандартного елемента.
12. Реалізувати кнопку зі змінним станом (увімкнено/вимкнено).
13. Створити стилізований список з кастомними елементами.
14. Реалізувати власний шаблон повзунка (Slider).
15. Створити елемент управління для відображення рівня сигналу.
16. Реалізувати стилізоване поле введення пароля.
17. Створити власний елемент управління для відображення помилки.
18. Реалізувати кнопку з динамічним зміненням розміру.
19. Створити стилізований елемент навігації.
20. Реалізувати власний елемент управління з кількома візуальними станами.

Вимоги до звіту
Звіт повинен містити:
· тему та мету практичного заняття;
· короткі теоретичні відомості;
· опис створеного елемента управління;
· XAML-фрагменти стилів, тригерів і шаблонів;
· скріншоти інтерфейсу;
· висновки.

Контрольні запитання
1. Що таке стиль у WPF і для чого він використовується?
2. Яку роль виконують тригери в елементах управління?
3. Чим відрізняється стиль від шаблону елемента управління?
4. У чому перевага відокремлення логіки від візуального представлення?
Практичне заняття № 4 Ресурси та стилі у WPF. Шаблони елементів керування

Мета заняття:
Навчитись використовувати ресурси та стилі WPF для централізованого керування зовнішнім виглядом елементів інтерфейсу, а також створювати та застосовувати шаблони елементів керування (ControlTemplate, DataTemplate) з метою кастомізації стандартних контролів і чіткого розділення логіки та візуального представлення інтерфейсу.

Короткі теоретичні відомості
У WPF ресурси та стилі є ключовими механізмами, що забезпечують масштабованість, повторне використання та уніфікацію інтерфейсу користувача. Ресурси дозволяють централізовано зберігати стилі, шаблони, кольори, шрифти та інші об’єкти, які можуть використовуватись у різних частинах додатку.
Шаблони елементів керування дають змогу повністю змінювати зовнішній вигляд стандартних контролів без втручання в їхню логіку роботи, що є основою сучасного підходу до проєктування інтерфейсів.

Питання для обговорення
1. Поняття ресурсів у WPF та їх роль у керуванні інтерфейсом.
2. Стилі елементів керування та механізм їх наслідування.
3. Шаблони елементів керування: ControlTemplate та DataTemplate.
4. Принцип розділення логіки та зовнішнього вигляду інтерфейсу.

Практична частина 
Завдання 1. Створення та використання ресурсів
1. Створити WPF-додаток.
2. Описати кольори та шрифти як ресурси.
3. Використати ресурси у кількох елементах інтерфейсу.
Результат: централізоване керування базовими візуальними параметрами.

Завдання 2. Робота з ResourceDictionary
1. Створити окремий словник ресурсів.
2. Винести стилі та кольори в словник.
3. Підключити словник до додатку.
Результат: структурований набір ресурсів, готовий до повторного використання.

Завдання 3. Використання StaticResource та DynamicResource
1. Застосувати ресурси через StaticResource.
2. Продемонструвати зміну ресурсу через DynamicResource.
3. Пояснити різницю між цими підходами.
Результат: усвідомлене використання статичних і динамічних ресурсів.

Завдання 4. Стилі та наслідування стилів
1. Створити базовий стиль для кнопок.
2. Реалізувати похідний стиль з додатковими властивостями.
3. Застосувати обидва стилі в інтерфейсі.
Результат: використання наслідування стилів для уникнення дублювання коду.

Завдання 5. Створення ControlTemplate
1. Створити власний шаблон кнопки.
2. Змінити внутрішню структуру контролу.
3. Додати тригери до шаблону.
Результат: повністю кастомізований елемент управління.

Завдання 6. Створення DataTemplate
1. Створити колекцію об’єктів.
2. Описати шаблон відображення елементів колекції.
3. Використати шаблон у списку.
Результат: налаштоване відображення даних без зміни логіки.

Індивідуальні завдання (20 варіантів)
1. Створити словник ресурсів з корпоративною палітрою кольорів.
2. Реалізувати базовий і похідний стилі кнопок.
3. Створити стилізоване текстове поле з підсвічуванням.
4. Реалізувати ControlTemplate для кнопки з іконкою.
5. Створити DataTemplate для списку користувачів.
6. Реалізувати стиль для меню з єдиним дизайном.
7. Створити шаблон елемента списку з декількома полями.
8. Реалізувати динамічну зміну теми інтерфейсу.
9. Створити ControlTemplate для перемикача.
10. Реалізувати стилі для групи елементів керування.
11. Створити шаблон повідомлення про помилку.
12. Реалізувати DataTemplate для відображення карток товарів.
13. Створити словник ресурсів для світлої та темної теми.
14. Реалізувати стиль з тригерами станів елемента.
15. Створити шаблон повзунка з нестандартним виглядом.
16. Реалізувати централізоване керування шрифтами.
17. Створити ControlTemplate для чекбокса.
18. Реалізувати DataTemplate для відображення списку завдань.
19. Створити стиль для статусного рядка.
20. Реалізувати повне розділення логіки та вигляду інтерфейсу.

Вимоги до звіту
Звіт повинен містити:
· тему та мету практичного заняття;
· короткі теоретичні відомості;
· опис використаних ресурсів і стилів;
· XAML-фрагменти стилів і шаблонів;
· скріншоти інтерфейсу;
· висновки.

Контрольні запитання
1. Що таке ресурси у WPF і для чого вони використовуються?
2. У чому різниця між StaticResource і DynamicResource?
3. Що таке ControlTemplate та DataTemplate?
4. Як ресурси і стилі допомагають розділити логіку та вигляд інтерфейсу?

Практичне заняття № 5 Прив’язка даних

Мета заняття:
Навчитись здійснювати прив’язку даних до елементів управління у WPF-застосунках, дослідити механізм властивостей залежностей, а також сформувати практичні навички створення та використання DependencyProperty для забезпечення автоматичного оновлення інтерфейсу.

Короткі теоретичні відомості
Прив’язка даних є однією з ключових особливостей WPF, яка дозволяє автоматично синхронізувати дані та користувацький інтерфейс. Вона базується на механізмі властивостей залежностей і системі сповіщення про зміни, що забезпечує динамічне оновлення відображення без необхідності ручного втручання в код.
На відміну від класичних підходів, у WPF дані можуть бути зв’язані з елементами управління декларативно за допомогою XAML, що значно підвищує читабельність і масштабованість коду.

Питання для обговорення
1. DependencyObject та властивості залежностей у WPF.
2. Створення та використання властивостей залежностей.

Практична частина 
Завдання 1. Ознайомлення з механізмом прив’язки даних
1. Створити новий WPF-додаток.
2. Додати текстове поле та мітку.
3. Реалізувати прив’язку властивості Text між елементами.
Результат: автоматичне оновлення даних між елементами інтерфейсу.
Завдання 2. Одностороння та двостороння прив’язка
1. Реалізувати односторонню прив’язку даних.
2. Реалізувати двосторонню прив’язку.
3. Порівняти поведінку елементів у кожному випадку.
Результат: розуміння режимів прив’язки даних.
Завдання 3. Прив’язка до властивостей об’єкта
1. Створити клас з відкритими властивостями.
2. Призначити екземпляр класу як джерело даних.
3. Прив’язати властивості класу до елементів управління.
Результат: відображення даних об’єкта в інтерфейсі.
Завдання 4. Використання DependencyObject
1. Створити клас, що наслідується від DependencyObject.
2. Описати властивість залежності.
3. Прив’язати її до елемента управління.
Результат: використання DependencyProperty у власному класі.
Завдання 5. Налаштування параметрів прив’язки
1. Налаштувати режим прив’язки (Mode).
2. Встановити спосіб оновлення джерела даних.
3. Використати значення за замовчуванням.
Результат: коректно налаштована система прив’язки.
Завдання 6. Аналіз помилок прив’язки
1. Навмисно створити помилкову прив’язку.
2. Проаналізувати причини некоректної роботи.
3. Виправити помилку.
Результат: навички діагностики проблем прив’язки.
Індивідуальні завдання (20 варіантів)
1. Реалізувати двосторонню прив’язку між TextBox і Label.
2. Створити клас даних і прив’язати його властивості до інтерфейсу.
3. Реалізувати односторонню прив’язку з режимом OneWay.
4. Створити DependencyProperty для числового значення.
5. Реалізувати прив’язку властивості IsEnabled.
6. Створити форму введення даних з двосторонньою прив’язкою.
7. Реалізувати прив’язку між повзунком і текстовим полем.
8. Створити клас-нащадок DependencyObject з кількома властивостями.
9. Реалізувати прив’язку кольору елемента.
10. Створити прив’язку з використанням ElementName.
11. Реалізувати прив’язку через RelativeSource.
12. Створити приклад прив’язки з Converter (без реалізації MVVM).
13. Реалізувати прив’язку видимості елемента.
14. Створити форму з прив’язкою стану кнопки до введених даних.
15. Реалізувати прив’язку числових значень з форматуванням.
16. Створити приклад прив’язки з FallbackValue.
17. Реалізувати прив’язку властивості Opacity.
18. Створити DependencyProperty для текстового повідомлення.
19. Реалізувати прив’язку між декількома елементами управління.
20. Створити приклад складеної прив’язки (MultiBinding).
Вимоги до звіту
Звіт повинен містити:
· тему та мету практичного заняття;
· короткі теоретичні відомості;
· опис реалізованих прив’язок;
· фрагменти XAML і C# коду;
· скріншоти роботи додатку;
· висновки.
Контрольні запитання
1. Що таке прив’язка даних у WPF?
2. Яку роль відіграє DependencyObject?
3. Що таке властивість залежності?
4. Які режими прив’язки існують у WPF? 

Практичне заняття № 6 Прив’язка даних до колекцій

Мета заняття:
Навчитись здійснювати прив’язку даних до колекцій у WPF-застосунках, використовувати інтерфейс INotifyPropertyChanged, працювати з колекціями типу ObservableCollection, а також коректно налаштовувати контекст даних для відображення списків і таблиць в інтерфейсі користувача.

Короткі теоретичні відомості
У реальних застосунках дані рідко представлені одиничними значеннями — найчастіше вони зберігаються у вигляді колекцій об’єктів. WPF надає спеціальні механізми для роботи з такими даними, що дозволяють автоматично оновлювати інтерфейс при зміні елементів колекції або їхніх властивостей.
Інтерфейс INotifyPropertyChanged забезпечує сповіщення інтерфейсу про зміну значень властивостей об’єкта, а ObservableCollection — про зміну складу колекції. Коректне використання контексту даних (DataContext) є основою для ефективної та масштабованої прив’язки даних.

Питання для обговорення
1. Інтерфейс INotifyPropertyChanged та його призначення.
2. Робота з колекціями даних. ObservableCollection.
3. Прив’язка даних та контекст даних (DataContext).

Практична частина 
Завдання 1. Реалізація класу з підтримкою INotifyPropertyChanged
1. Створити клас даних з кількома властивостями.
2. Реалізувати інтерфейс INotifyPropertyChanged.
3. Перевірити автоматичне оновлення інтерфейсу при зміні властивостей.
Результат: об’єкт, зміни якого миттєво відображаються в інтерфейсі.

Завдання 2. Створення та використання ObservableCollection
1. Створити колекцію об’єктів типу ObservableCollection.
2. Заповнити її тестовими даними.
3. Прив’язати колекцію до елемента відображення списку.
Результат: відображення списку об’єктів у вікні додатку.

Завдання 3. Прив’язка колекції до елементів управління
1. Прив’язати ObservableCollection до спискового елемента.
2. Налаштувати відображення властивостей об’єкта.
3. Перевірити реакцію інтерфейсу на додавання та видалення елементів.
Результат: динамічний список, що автоматично оновлюється.

Завдання 4. Використання DataContext
1. Призначити об’єкт або колекцію як DataContext.
2. Реалізувати прив’язку без явного зазначення джерела.
3. Проаналізувати зручність такого підходу.
Результат: спрощений XAML з централізованим джерелом даних.

Завдання 5. Додавання та видалення елементів колекції
1. Реалізувати кнопки для додавання нового елемента.
2. Реалізувати видалення вибраного елемента.
3. Переконатися, що інтерфейс оновлюється автоматично.
Результат: керування колекцією без ручного оновлення інтерфейсу.

Завдання 6. Аналіз типових помилок
1. Порівняти List<T> і ObservableCollection<T>.
2. Проаналізувати наслідки відсутності INotifyPropertyChanged.
3. Зробити висновки щодо правильного вибору підходу.
Результат: усвідомлене використання механізмів прив’язки.

Індивідуальні завдання (20 варіантів)
1. Реалізувати список користувачів з автоматичним оновленням даних.
2. Створити колекцію студентів і відобразити їхні дані.
3. Реалізувати додавання елементів до колекції через інтерфейс.
4. Реалізувати видалення елементів з ObservableCollection.
5. Створити клас з кількома властивостями та INotifyPropertyChanged.
6. Реалізувати прив’язку списку завдань (To-Do List).
7. Створити колекцію товарів з відображенням ціни та кількості.
8. Реалізувати редагування властивостей елемента колекції.
9. Створити список контактів з можливістю вибору елемента.
10. Реалізувати прив’язку колекції до таблиці даних.
11. Створити приклад динамічного оновлення списку.
12. Реалізувати фільтрацію елементів колекції.
13. Створити колекцію повідомлень з автоматичним оновленням.
14. Реалізувати прив’язку вибраного елемента колекції.
15. Створити список книг або фільмів з деталями.
16. Реалізувати оновлення інтерфейсу при зміні властивостей об’єкта.
17. Створити приклад використання DataContext на рівні вікна.
18. Реалізувати зміну стилю елементів колекції залежно від значень.
19. Створити колекцію результатів тестування студентів.
20. Реалізувати просту модель Master-Detail для колекції даних.

Вимоги до звіту
Звіт повинен містити:
· тему та мету практичного заняття;
· короткі теоретичні відомості;
· опис реалізованої моделі даних;
· фрагменти XAML і C# коду;
· скріншоти роботи додатку;
· висновки.
Контрольні запитання
1. Для чого використовується інтерфейс INotifyPropertyChanged?
2. Чим ObservableCollection відрізняється від звичайної колекції?
3. Яку роль відіграє DataContext у WPF?
4. Чому прив’язка до колекцій є важливою для MVVM?


Практичне заняття № 7 Графіка і мультимедіа

Мета заняття:
Навчитись створювати віконні застосунки з використанням графічних та мультимедійних можливостей платформи WPF, реалізовувати двовимірну і тривимірну графіку, використовувати анімацію та мультимедійні компоненти для підвищення наочності й інтерактивності інтерфейсу користувача.

Короткі теоретичні відомості
Графіка та мультимедіа відіграють важливу роль у створенні сучасних прикладних програм. Вони дозволяють зробити інтерфейс наочним, інформативним і зручним для користувача. У середовищі Windows історично використовувалися технології GDI та GDI+, які забезпечували базові можливості малювання та обробки зображень.
У WPF реалізовано принципово інший підхід, заснований на векторній графіці, апаратному прискоренні та тісній інтеграції з мультимедійними можливостями. Це дозволяє створювати двовимірні й тривимірні сцени, використовувати анімацію та відтворювати аудіо- і відеоконтент без сторонніх бібліотек.

Питання для обговорення
1. Графіка GDI та GDI+: основні поняття та обмеження.
2. Створення мультимедійних додатків у WPF.
3. Анімація елементів інтерфейсу.
4. Тривимірна графіка у WPF-застосунках.

Практична частина
Завдання 1. Двовимірна графіка у WPF
1. Створити WPF-додаток.
2. Реалізувати відображення простих геометричних фігур.
3. Налаштувати колір, товщину ліній і заливку.
Результат: вікно з елементами двовимірної графіки.

Завдання 2. Порівняння GDI/GDI+ та WPF-графіки
1. Проаналізувати відмінності підходів до малювання.
2. Пояснити переваги векторної графіки WPF.
3. Зробити висновки щодо сфери застосування кожної технології.
Результат: усвідомлення еволюції графічних технологій Windows.

Завдання 3. Відображення зображень
1. Додати до інтерфейсу растрове зображення.
2. Налаштувати масштабування та вирівнювання.
3. Перевірити поведінку зображення при зміні розміру вікна.
Результат: коректне відображення зображень у додатку.

Завдання 4. Анімація елементів інтерфейсу
1. Реалізувати просту анімацію властивостей елемента.
2. Використати часову шкалу анімації.
3. Запустити анімацію за подією користувача.
Результат: інтерактивний анімований елемент.

Завдання 5. Використання мультимедіа
1. Додати до додатку відтворення аудіо або відео.
2. Реалізувати елементи керування відтворенням.
3. Перевірити коректність роботи мультимедіа.
Результат: мультимедійний віконний додаток.

Завдання 6. Основи тривимірної графіки
1. Створити тривимірну сцену.
2. Додати камеру та джерело світла.
3. Відобразити простий тривимірний об’єкт.
Результат: базова 3D-сцена у WPF.

Завдання 7. Комбінування графіки та мультимедіа
1. Поєднати графічні елементи з мультимедійними.
2. Забезпечити інтерактивність інтерфейсу.
3. Проаналізувати вплив на зручність користування.
Результат: комплексний інтерактивний інтерфейс.

Індивідуальні завдання (20 варіантів)
1. Створити додаток для малювання геометричних фігур.
2. Реалізувати візуалізацію простого графіка.
3. Створити анімовану кнопку або елемент інтерфейсу.
4. Реалізувати переглядач зображень.
5. Створити мультимедійний плеєр з базовими функціями.
6. Реалізувати анімацію появи елементів.
7. Створити додаток з рухомими графічними об’єктами.
8. Реалізувати просту 3D-сцену з обертанням об’єкта.
9. Створити інтерактивну панель з графічними індикаторами.
10. Реалізувати додаток з візуалізацією даних у вигляді діаграми.
11. Створити програму відтворення відео з керуванням.
12. Реалізувати анімацію зміни кольору елемента.
13. Створити додаток з комбінованою 2D- та 3D-графікою.
14. Реалізувати простий симулятор руху об’єкта.
15. Створити інтерфейс з використанням прозорості та тіней.
16. Реалізувати додаток з графічною шкалою рівня.
17. Створити анімований індикатор завантаження.
18. Реалізувати перегляд мультимедійного контенту.
19. Створити навчальний додаток з графічними демонстраціями.
20. Реалізувати інтерактивну 3D-модель з керуванням.
Вимоги до звіту
Звіт повинен містити:
· тему та мету практичного заняття;
· короткі теоретичні відомості;
· опис реалізованої графіки та мультимедіа;
· фрагменти XAML і C# коду;
· скріншоти роботи додатку;
· висновки.

Контрольні запитання
1. У чому полягає різниця між GDI/GDI+ та WPF-графікою?
2. Які можливості мультимедіа надає WPF?
3. Для чого використовується анімація в інтерфейсі?
4. Які основні елементи потрібні для створення 3D-сцени у WPF?












































Розробка Windows додатків з використанням технології Windows Presentation Fondation: методичні вказівки для виконання практичних робіт здобувачів першого (бакалаврського) рівня вищої освіти освітньої програми «Автоматизація та комп’ютерно–інтегровані технології» галузі знань 17 Електроніка, автоматизація та електронні комунікації спеціальність 174 Автоматизація, комп’ютерно–інтегровані технології та робототехніка денної та заочної форм навчання/ уклад. О. О. Смолянкін. Луцьк: ЛНТУ, 2026. 30 с. 
 
 
 
	Комп’ютерний набір 	 	 	 	О. О. Смолянкін 
 
	Редактор 	 	 	 	 	 	О. О. Смолянкін                                         
 
 
 
 

Підп. до друку «__»          2026 р. Папір офс.
Гарнітура Таймс. Ум. друк. арк. 5,5. Обл.–вид. арк. 1.
Тираж 30 прим.




Відділ іміджу та промоції
Луцького національного технічного університету
43018 м. Луцьк, вул. Львівська, 75 Друк – ВІП Луцького НТУ
2

image1.png




