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15.2.7 Das Füllverhalten einer Animation 9 2 3  

15.2.8 Eine Animation mi t  »AnimationClock« steuern 9 2 4  

15.2.9 Animationen in FriendStorage 9 2 8  

15.3 Basis-Animationen in XAML 9 3 0  

15.3.1 Eine einfache Animation in XAML 9 3 2  

15.3.2 Das Storyboard als Timeline-Container 9 3 6  
15.3.3 Animationen mi t  »ControllableStoryboard« steuern 9 3 8  

15.4 Keyframe-Animationen 9 4 0  

15.4.1 Lineare Keyframe-Animationen 9 4 2  

15.4.2 SplineKeyframe-Animationen 9 4 4  

15.4.3 Animationen m i t  diskreten Keyframes 9 4 5  

15.5 Pfad-Animationen 9 4 9  

15.6 Easing Functions 9 5 1  

15.6.1 Grundlagen der Easing Functions 9 5 1  

15.6.2 Easing Functions in Basis-Animationen 9 5 5  

15.6.3 Easing Functions in Keyframe-Animationen 9 5 7  
15.6.4 Eigene Easing Functions erstellen 9 5 9  

15.7 Low-Level-Animationen 9 6 1  

15.8 Zusammenfassung 9 6 4  
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16 Audio und Video 967 

16.1 Audio (.wav) mit »SoundPlayerAction« und »SoundPlayer« 9 6 7  
16.1.1 Audio mi t  »SoundPlayerAction« (XAML) 9 6 8  
16.1.2 Audio mi t  »SoundPlayer« (C#) 9 6 9  

16.2 Audio und Video mit »MediaPlayer« (C#) 9 7 1  

16.2.1 Einfaches Abspielen 9 7 1  
16.2.2 Steuerung mi t  »MediaClock« und »MediaTimeline« 9 7 4  

16.3 Audio und Video mit »MediaElement« (XAML) 9 7 7  

16.3.1 Einfaches Abspielen 9 7 8  

16.3.2 Steuerung mi t  Methoden (unabhängiger Modus) 9 7 9  

16.3.3 Steuerung mi t  »MediaTimeline« (Clock-Modus) 9 8 0  

16.3.4 Storyboard mit  »MediaTimeline« und »AnimationTimeline« 9 8 2  

16.3.5 Snapshots von Videos 9 8 4  

16.4 Zusammenfassung 9 8 7  

17 Eigene Controls 989 

17.1 Custom Controls 9 9 0  

17.1.1 Die Struktur eines Custom Controls 9 9 1  

17.1.2 Der zu erstellende VideoPlayer 9 9 4  

17.1.3 Klassenname anpassen 9 9 4  

17.1.4 Template-Parts definieren 9 9 6  

17.1.5 Dependency Properties erstellen 9 9 9  

17.1.6 Routed Events implementieren 1 0 0 2  

17.1.7 Commands unterstützen 1 0 0 3  

17.1.8 Das Aussehen des lookless Controls festlegen 1 0 0 7  

17.1.9 Das Control testen 1 0 1 1  

17.1.10 Optional weitere Theme-Styles anlegen 1 0 1 3  

17.1.11 Templates auf Windows-Ebene definieren 1 0 1 6  

17.2 Custom Control mit Visual States 1 0 2 0  

17.2.1 Visual States im Code implementieren 1 0 2 0  

17.2.2 States fü r  andere sichtbar machen 1 0 2 3  

17.2.3 States im Default-ControlTemplate unterstützen 1 0 2 4  

17.2.4 Den VideoPlayer mi t  Visual States testen 1 0 2 5  

17.3 User Control 1 0 2 6  

17.3.1 Die Struktur eines User Controls 1 0 2 7  
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17.3.2 Das zu erstellende PrintableFriend-Control 1 0 2 8  
17.3.3 Ul des Controls definieren 1 0 2 9  

17.3.4 Properties in der Codebehind-Datei erstellen 1 0 3 0  

17.3.5 Die Content-Property festlegen 1 0 3 2  

17.4 Alternativen zu Custom Control und User Control 1 0 3 3  

17.4.1 Wann sollte man die OnRender-Methode überschreiben? 1 0 3 3  

17.4.2 Adorner erstellen und Elemente damit  ausschmücken 1 0 3 4  

17.5 Zusammenfassung 1 0 3 9  

18 Text und Dokumente 1 0 4 1  

18.1 Text 1 0 4 2  

18.1.1 »FrameworkContentElement« als Basis fü r  Text 1 0 4 2  

18.1.2 Formatierung mi t  Spans 1 0 4 4  

18.1.3 Formatierung mi t  den Properties aus »TextElement« 1 0 4 6  

18.1.4 Elemente im Text mi t  »InlineUIContainer« 1 0 4 8  

18.1.5 Fonts und Typefaces 1 0 4 9  

18.1.6 Typografie 1 0 5 0  
18.1.7 Die FormattedText-Klasse 1 0 5 1  

18.1.8 Texteffekte 1 0 5 3  

18.1.9 Nützliche Eigenschaften derTextBlock-Klasse 1 0 5 4  

18.2 Das Text-Rendering beeinflussen 1 0 5 6  

18.2.1 Kleine Zeichen sind schlecht lesbar 1 0 5 7  

18.2.2 Die Schrift führ t  beim Animieren zu Performance-Problemen 1 0 5 8  

18.2.3 Der Algorithmus fü r  das Anti-Aliasing lässt sich nicht festlegen 1 0 5 8  

18.2.4 Der ClearType-Algorithmus greift nicht immer 1 0 5 9  

18.3 Flow-Dokumente 1 0 6 1  

18.3.1 Die Klasse »FlowDocument« 1 0 6 1  

18.3.2 Die f ü n f  Block-Arten 1 0 6 3  

18.3.3 Die AnchoredBlocks »Figure« und »Floater« 1 0 6 7  

18.3.4 Controls zum Betrachten 1 0 7 0  

18.4 Annotationen 1 0 7 2  

18.5 XPS-Dokumente (Fixed-Dokumente) 1 0 7 6  

18.5.1 FlowDocument als XPS speichern 1 0 7 7  

18.5.2 Ein XPS-Dokument laden und anzeigen 1 0 8 1  

18.5.3 Die Inhalte eines XPS-Dokuments 1 0 8 2  

18.5.4 XPS in C# mi t  FixedDocument & Co. erstellen 1 0 8 6  
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18.6 Drucken 1 0 8 7  

18.6.1 Einfaches Ausdrucken 1 0 8 8  
18.6.2 Drucken mi t  »PrintQueue« 1 0 9 0  
18.6.3 Festlegen von Druckeigenschaften mi t  »PrintTicket« 1 0 9 0  
18.6.4 Drucken mi t  »PrintDialog« 1 0 9 1  

18.7 Dokumente in FriendStorage 1 0 9 2  

18.7.1 Hilfe mi t  Flow-Dokument 1 0 9 2  
18.7.2 Export der Freundesliste als XPS 1 0 9 4  
18.7.3 Drucken der Freundesliste 1 0 9 8  

18.8 Zusammenfassung 1 0 9 8  
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19.2.2 Thumb-Buttons im Vorschaufenster 1 1 2 4  
19.2.3 Ein Overlay-Bild auf  dem Taskbar-Button 1 1 2 7  
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19.2.6 EineJumpList mitJumpTasks 1 1 3 2  
19.2.7 JumpList mi t  JumpTasks und JumpPaths 1 1 3 3  
19.2.8 JumpList mit  letzten und häufigen Elementen 1 1 3 5  
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19.5 Zusammenfassung 1 1 6 1  
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20.1.2 Grenzen und Einschränkungen 1 1 6 5  

20.2 Windows Forms 1 1 6 6  

20.2.1 Windows Forms in WPF 1 1 6 6  
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20.4.3 Dialoge 1 1 9 5  
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