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1 Allgemeines 
 Escape Sequenzen wie in C/C++ (\ ) 

 @“C:\sample.txt“ oder „C:\\sample.txt“ 

1.1 Namenskonventionen der .NET FCL 

 Namen beginnen mit Großbuchstaben 

 Pascal Casing (ShowTableResult) 

 Methoden ohne Rückgabewerte beginnen mit Verben 

 Schlüsselwörter und Namen mit englische Bezeichner 

1.2 Namensräume 

 Logische Gruppierung 

 Hierarchisch 

 Importieren mit using oder Angabe des kompletten Pfades 

 Eindeutige Benennung von Namensräumen 

 Beispiele 

o System.Collections (Objektarrays) 

o System.Drawing (grafische Funktionalitäten) 

o System.IO (Ein- und Ausgabeoperationen) 

1.3 Einfache Datentypen 

 Beispiele 

o System.Byte/SByte 

o System.Int16/32/64 

o System.Single/Double 

o System.Decimal 

o System.Boolean 

o System.Char 

 Alle Datentypen bilden eine Hierarchie 

o Werttypen 

o Referenztypen 

 

1.4 Wertetypen vs. Referenztypen 
 Wertetypen Referenztypen 

Variable enthält Einen Wert Eine Referenz auf ein Objekt 

Variable wird Auf dem Stack oder im Am Heap 



ITS/GUI/VO/SS11 Prüfungsvorbereitung 

GIERLINGER Frédéric (1010555007)  Seite 4 von 12 

gespeichert Objekt 

Zuweisung Kopiert den Wert Kopiert die Referenz 

Beispiel 

  

1.5 Enumerationen 

 Werte werden bei Deklaration angegeben 

 Enum Color (red, blue, green) == Enum Color(red=1, blue=2, green=3)  

2 Klassen, Strukturen und Objekte 

2.1 Klassen und Strukturen 

 Klassen und Strukturen sind Typen 

 Fassen Daten und dazugehörige Optionen zu einer Einheit zusammen 

 Beschreiben Objekte, sind aber selbst keine 

 Structs (Strukturen) sind Benutzerdefinierte Wertetypen 

 Klassen beschreiben Referenztypen (instanziiert mit new) 

 Enthalten folgende Elemente 

o Felder und Konstanten 

o Methoden 

o Properties 

o Events 

o Typen 

 Daten innerhalb von Strukturen heißen Felder 

o Variablen oder Konstanten 

o Deklariert durch const 

o Können Variablen oder Konstanten sein 

 Klasse mit class deklariert 

 Operationen innerhalb von Klassen und Strukturen heißen Methoden 

 Methoden = Prozeduren oder Funktionen 

2.2 Funktionen vs. Prozeduren 

 Prozeduren haben keinen Rückgabewert -> Rückgabewert ist immer void 

 Funktionen haben immer einen Rückgabewert 

2.3 Objekte 

 Objekte sind Instanzen von Klassen oder Strukturen 

 Objekte werden mit dem Operator new instanziiert (vgl. malloc()) 

 Objekte müssen nicht freigegeben werden. Dies erledigt der Garbage-Collector (Zeitpunkt 

nicht fest vorgegeben) 

 Elemente können über da Objekt durch einen Punkt angesprochen werden 

(myObj.MyMethod() ) 

 Innerhalb von Methoden auch mit this möglich 
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2.4 Überladene Methoden 

 Gleicher Methodennamen aber unterschiedliche Parameter (Typ, Art, Anzahl) 

 Rückgabewert ist kein Unterscheidungsmerkmal 

2.5 Konstruktoren 

 Spezielle Methoden zur Initialisierung von Objekten 

 Automatisch aufgerufen wenn da Objekt erstellt wird 

 Haben gleichen Namen wie Klasse oder Struktur 

 Keinen Funktionstyp (= keinen Rückgabewert; nicht einmal void) 

 Kein Konstruktor angegeben wird der parameterlose Standardkonstruktor erzeugt 

2.6 Statische Felder 

 Schlüsselwort static 

 Wenn ein statisches Feld deklariert ist, ist es in jedem Objekt vorhanden 

 Zugriff über den Objektnamen 

 MyClass o = new MyClass(); 

MyClass.value = 900 

2.7 Statische Methoden 

 Schlüsselwort static 

 Wenn eine statische Methode deklariert wurde, ist es in jedem Objekt vorhanden 

 Zugriff über Objektnamen 

 MyClass o = new MyClass(); 

int s = MyClass.GetStatDefault(); 

2.8 Sichtbarkeitsattribute 

 Möglichkeit des Versteckens von Methoden, Klassen usw. 

 Schlüsselwörter 

o  Public 

o Private 

o protected (= nur von der Klasse selbst oder von abgeleiteten Sichtbar) 

2.9 Der Typ object 

 Wurzel der .NET typhierarchie 

 Alle Datentypen sind eigentlich vom Typ object 

 Lassen sich auf den dementsprechenden Datentyp casten 

2.10 Strings 

 Strings sind in C# möglich 

 Jeder Datentype lässt sich mit .ToString() zu einem string verwandeln 

 Vom string zum Datentyp verwandeln mit Convert.Datentyp(string) 

2.11 Arrays 

 Eindimensionale Arrays 

o Int[] a 

o Int[] v = new int[3]; // Initialisierung 
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o Int[] c = new int[] {3, 4, 5}; //Definition 

o Int[] d = {3, 4, 5}; 

 Mehrdimensionale Arrays 

o Rechteckige Arrays 

o Ausgefranste Arrays (jagged Arrays) 

 Dynamische Arrays 

o ArrayList al = new ArrayList(); 

o A1.add(object); 

 Hashtables 

o Hashtable Studs = new Hashtable(); 

o Studs[„ITS“] = 456; 

3 GUI Applikationen 

3.1 Model View Controller 

 MVC 

 Datenmodell (Model) 

o Verwaltet den Zugriff auf und die Manipulationen der Daten 

 Präsentation (View) 

o Darstellung der Daten 

 Programmsteuerung (Controller) 

o Verwaltung der Sichten, Auswertung der Benutzerinteraktion 

3.2 Document-View-Muster 

 Nur 2 „Layer“: 

o Dokument (Model) 

o Präsentation (Control & View) 

3.3 Application Interfaces 

 SDI (Single Document Interface) 

o Paint, Notepad 

 MDI (Multiple Document Interface) 

o Word 97 

 MIT (Multiple Top-level windows Interface) 

o Word 2003 

 TDI (Tabbed Document Interface) 

o Notepad++ 

3.4 Dialoggestaltung 

 Objektorientier t 

o Zuerst das Objekt auswählen, dann die Interaktion ausführen (Click, Drag&Drop) 

 Funktionsorientiert 

o Zuerst die Funktion auswählen, dann das Objekt auswählen (Menüs, Toolbars) 

 Modaler Dialog 

o Dialog muss geschlossen werden, bevor eine weiter Aktion möglich ist 
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o Z.B.: Dokument drucken 

 Nicht-modaler Dialog 

o Muss nicht geschlossen werden, bevor eine weitere Aktion möglich ist 

o Z.B.: Suchen 

 Primärdialoge 

o Finden im Anwendungsfenster statt 

o Decken Hauptaktivität ab 

 Sekundärdialoge 

o (nicht)modale Dialoge zur Manipulation der Daten 

 Gruppierung der Dialogelemente 

o Semantische Ordnung 

o Ordnung nach Wichtigkeit 

o 7 +/- 2 pro Gruppe 

o 7 +/-2 pro Fenster 

4 Steuerelemente 
 Gliederung der Steuerelemente nach deren Funktion 

 Erbt von generischen Steuerelements System.Windows.Forms.Control 

o Standardeigenschaften: Font, BackColor, Enabled 

o Standardereignisse: Click, DragOver, KeyPress 

o Standardmethoden: Refresh, Show, Hide 

4.1 Befehlselemente 

 Button 

 ToolBar 

 ToolStrip 

 NotifyIcon 

4.2 Menüsteuerelemente 

 MenuStrip 

 ContextMenuStrip 

4.3 Textbearbeitung 

 Textbox 

 MaskedTextBox 

 RichTextBox 

 ToolStripTextBox 

4.4 Textanzeige 

 Label 

 LinkLaben 

 ToolStripLabel 

 StatusBar 

 ToolStripStatusLabel 
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4.5 Auswahl aus Listen 

 ListBox 

 ComboBox 

 ListView 

 DomainUpDown/NumericUpDown 

 TreeView 

4.6 Festlegung von Werten 

 CheckBox 

 CheckedListBox 

 RadioButton 

 TrackBar 

4.7 Gruppierung 

 GroupBox 

 TabControl 

 Panel 

 LayoutPanel 

 SplitContainer 

4.8 Navigation 

 HScrollBar 

 VScrollBar 

4.9 Informationen und Hilfen 

 ErrorProvider 

 HelpProvider 

 ProgressBar 

 ToolTip 

4.10 Multitaksing und Timer 

 Timer 

 BackgroundWorker 

4.11 Grafikanzeige und –container 

 PictureBox 

 ImageList 

4.12 Datenverwaltung 

 DataGrid 

 DataGridView 

 ReportViewer 

 BindingSource 

4.13 Dialogfelder 

 OpenFileDialog 
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 SaveFileDialog 

 FolderBrowserDialog 

 ColorDialog 

 FonrDialog 

 PageSetupDialog 

 PrintDialog 

 PrintDocumentDialog 

 PrintPreviewDialog 

 PrintPreviewControl 

5 Anwendungsmodel 

5.1 Windows Forms Anwendungsmodell 

 Besteht aus 

o Formulare (Forms): Alle in einer Anwendung gezeigte Fenster 

o Steuerelemente (Controls): In einem Formular hinzugefügten Komponente 

o Ereignisse (Events): Zustandsänderungen 

5.2 Entwurf einer GUI 

 Erstellung einer von Form abgeleiteten Klasse 

 Festlegen der Form-Eigenschaften 

 Hinzufügen der Controls 

 Erstellung der Ereignishandler 

 Hinzufügen der Programmlogik 

5.3 Ereignisse und Delegate 

 Ereignis wird von einem Ereignissender ausgelöst und von einem oder mehreren 

Ereignisempfängern abgefangen 

 Zur Kommunikation von Sender und Empfänger ist ein Vermittler notwendig 

 System.Delegate oder System.MulticaastDelegate 

o Delegate enthalten einen Verweis auf eine Methode 

o Delegate bool IsPrimeTest(long value); 

o Multicast Delegate 

 Wert der zuletzt aufgerufenen Methode 

6 Graphical User Interface 
 GUI 

 Gestaltung der grafischen Oberfläche 

 Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine 

6.1 Prinzipien der Dialoggestaltung 

 Mensch-Computer-Interaktion 

o Visuell, auditiv, haptisch usw. 

 Grundlage ergonomischer Prinzipien 
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o ABC-Modell 

 Aufgabe (bereitstellen der Funktionen zur Lösung) 

 Benutzer (leichte Erlernbarkeit) 

 Computersystem (funktional erweiterbar) 

 ISO 9241-10ff 

o Aufgabenangemessenheit 

 Informationsfluss 

 Berücksichtigung wiederkehrender Aufgaben 

o Selbstbeschreibungsfähigkeit 

 Maustasten 

 Preview 

 Problembezogenes Feedback 

o Steuerbarkeit 

 Steuerung durch Anwender 

 Flexible Bedienführung 

 Variable Eingabemöglichkeiten 

o Erwartungskonformität 

 Standardverhalten 

 Wiedererkennbarkeit 

o Fehlertoleranz 

 Abbruch-Funktion 

 Automatische Korrekturen 

 Undo/Redo 

o Individualisierbarkeit 

 Favoriten 

 Anpassbare Menüs und Toolbars 

o Lernförderlich 

 Lesezeichen 

 Benutzerhilfen 

 Tipp des Tages 

 Beginner-, Normal-, Expert Mode 

6.2 Eignung eines User Interfaces 

 Eignung für kommunikatives Ziel (nach Erwartungen des Benutzers) 

 Eignung für Wahrnehmung und Verständnis (leichte Vermittlung von Informationen) 

 Eignung für Informationsfindung (leichtes Finden von Informationen) 

 Eignung für Benutzerbeteiligung (Dialog soll zur Benutzung motivieren) 

6.3 Ein Gutes UI Design 

 Effizienz 

 Wenig Benutzerfehler 

 Leichte Erlenbarkeit 

7 Graphics Device Interface 
 GDU 
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 Windows Schnittstelle zu logischen Grafikgeräten 

 Wesentliche Komponenten 

o DIB-Engine 

o ICM Farb-Subsystem 

7.1 GDI+ 

 Klassenbasierte API und Erweiterung von GDI 

 Verbessertes Bitmap- und Vektorgrafikhandling 

 GDI+ Klassen im Namensraum System.Drawing 

7.2 GDI+ Namespaces 
 System.Drawing 

 System.Drawing.Drawing2D 

 System.Drawing.Imaging 

 System.Drawing.Printing 

7.3 Klasse Graphics 

 Kapselt den GDI Device Context 

 Stellt die logische Zeichenfläche dar 

 Bietet Methoden 

o Zum Zeichnen einfacher geometrischer Figuren 

o Füllen einfacher geometrischer Figuren 

o Koordinatentransformation 

7.4 Klasse Color 

 Standardfarben in statischen Eigenschaften (Color.Green) 

 Individuelle Farben durch RGB/ARGB werte 

7.5 Klasse Pen 

 Standartstifte mit breite 1 

 SystemPens.ControlDark 

 Stiftattribute 

o Color 

o DashStyle 

o StartCap 

o EndCap 

o DashCap 

7.6 Klasse Brush 

 Pinsel zum Malen 

7.7 Clientbereich 

 Arbeitsfläche eines Fensters = Clientbereich 

 Außenrahmen und Titelleiste sind nicht teil des Clientbereichs 

 Abmessungen = ClientSize oder ClientRectangle 

 Ursprung links oben 
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7.8 Paint Ereignis 

 Wird ausgelöst wenn Teil oder das gesamte Steuerelement neu gezeichnet werden müssen 

 PaintEventArgs enthält 

o Graphics 

o ClipRectangle 

7.9 Transformation 

 Ursprungsverschiebung (TranslateTransform) 

 Streckung/Stauchung (Scale Transform) 

 Rotation (RotateTransform) 

 Zurücksetzen (ResetTransform) 

7.10 Invalidate 

 Bei verändern der Client-Größe wird nur der Rand neu gezeichnet 

 Beheben durch Invalidate() = Kennzeichnet nur, dass neu gezeichnet werden muss 

 Refresh() Kombination aus Invalidate() und Update() 

8 Timer 
 Tick-Ereignis in regelmäßigen Abständen 

 Intervall = minimaler Zeitabstand 

 Nicht unter 15ms 

 Start(), stop() <- Methoden 

 Timer.enable <- einschalten 

9 Animationen 
 Entsteht durch das schnelle anzeigen von Einzelbilder 

 Mindesten 20 damit es flüssig wirkt 

 Kombination von Paint und Timer -> Animation 

 Zu langsamer Bildaufbau -> flackern, Abhilfe mit double-buffering 


