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von Thomas Claudius Huber
Inhalt
Dieser Artikel zeigt, wie in Silverlight 
mit dem VisualStateManager in Con-
trolTemplates Animationen für un-
terschiedliche visuelle Zustände eines 
Controls definiert werden

Zusammenfassung
Der VisualStateManager ist ein neues 
Merkmal von Silverlight 2 Beta 2, das 
beim Entwickeln von ControlTem-
plates auch eine optimale Designer-
Unterstützung bietet. Die WPF besitzt 
den VisualStateManager (noch) nicht, 
wird aber in einer zukünftigen Version 
um den VisualStateManager erweitert. 
Jeder WPF- und/oder Silverlight-Ent-
wickler sollte die Funktionsweise des 
VisualStateManagers in ControlTemp-
lates kennen.
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W er bereits einmal mit der WPF 
ControlTemplates erstellt 
hat, weiß, dass bei der WPF 

visuelle Änderungen des Erscheinungs-
bildes eines Controls im ControlTemplate 
mit Triggern durchgeführt werden. Bei-
spielsweise wird in einem Trigger geprüft, 
ob die IsMouseOver-Property des Cont-
rols den Wert true hat. Ist das der Fall, kann 
der Trigger eine bestimmte Property eines 
Elements im ControlTemplate entspre-
chend ändern oder eine Animation aus-
führen, und damit das Aussehen des Cont-
rols anpassen. Listing 1 zeigt einen Button 
der WPF, dessen Template-Property ein 
einfaches ControlTemplate enthält. Das 
ControlTemplate definiert das Aussehen 
des Buttons, das in diesem Fall aus einem 

Grid besteht, das wiederum ein Rectangle 
und einen ContentPresenter enthält. Das 
ControlTemplate besitzt einen Trigger 
für die IsMouseOver-Property. Ist die 
Property true, wird der Trigger aktiv und 
setzt die StrokeThickness-Property des im 
ControlTemplate enthaltenen Rectangle-
Objekts auf den Wert 3. Dadurch wird der 
Rand des Buttons dicker, sobald der Be-
nutzer die Maus über den Button bewegt 
(Abbildung 1).

Während das visuelle Feedback für den 
Benutzer bei der WPF in ControlTemp-
lates über Trigger gesteuert wird, ist dies 
in Silverlight nicht möglich. Zwar wird 
das Aussehen eines Controls in Silverlight 
analog zur WPF auch über ein Control-
Template definiert, aber die von der WPF 
bekannten Trigger werden in Control-
Templates von Silverlight nicht unter-

Silverlight auf der Überholspur

Sowohl in Silverlight als auch in der WPF wird das Erscheinungsbild eines Controls über ein ControlTemplate 
definiert. Dieses enthält alle visuellen Elemente, um das Control darzustellen. Allerdings ist die statische Dar-
stellung eines Controls meist nicht ausreichend. Der Benutzer erwartet bei der Interaktion mit einem Control, 
dass sich dessen Aussehen ändert, beispielsweise wenn er die Maus über das Control bewegt. Genau an die-
ser Stelle kommen in Silverlight die „Visual States“ ins Spiel. 

Mit dem VisualStateManager in ControlTemplates 
Animationen für visuelle Zustände definieren
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stützt. Silverlight besitzt stattdessen einen 
anderen Mechanismus, um dem Benutzer 
bei der Interaktion mit einem Control vi-
suelles Feedback zu geben.

In Silverlight 2 definieren die von 
Control abgeleiteten Klassen verschie-
dene visuelle Zustände, die als „Visual 
States“ bezeichnet werden. In einem 
ControlTemplate lassen sich für die Visu-
al States eines Controls unterschiedliche 
Animationen definieren, um das Ausse-
hen zu ändern. Während die Trigger der 
WPF für den Wert einer beliebigen De-
pendency Property das Ändern der Con-
trolTemplate-Inhalte ermöglichen, greift 
das Visual-State-Konzept von Silver-
light nur für die von der entsprechenden 
Control-Klasse fix vorgegebenen Visual 
States. 

Im Folgenden werden die Details 
über Visual States aus der Code-Sicht an-
hand eines ControlTemplates für einen 
Silverlight-Button aufgezeigt. Am Ende 
des Artikels folgt eine kurze Gegenüber-
stellung der Visual States aus Silverlight 
und den Triggern der WPF.

Die visuellen Zustände 
und ihre Gruppen

Ein Control kann verschiedene Zustände 
haben, wobei jeder Zustand üblicherwei-
se ein eigenes Erscheinungsbild hat. Bei-
spielsweise kann sich über einem Button 
die Maus befinden, oder der Button wird 
gerade gedrückt oder er ist deaktiviert. 
Aus diesem Grund definiert die Button-
Klasse die Visual States MouseOver, 
Pressed und Disabled. Zudem gibt es den 
Zustand Normal, der dann aktiv ist, wenn 
der Button weder gedrückt noch deakti-
viert ist, und auch der Mauszeiger nicht 
über dem Button ist.

Neben den vier Visual States Normal, 
MouseOver, Pressed und Disabled kann 
ein Button den Fokus besitzen oder nicht. 
Dazu definiert die Button-Klasse zwei 
weitere Visual States namens Focused 
und Unfocused. Wenn ein Button den 
Fokus hat, kann er auch gleichzeitig ge-
drückt werden. Die Visual States Focused 
und Pressed lassen sich somit kombinie-
ren. Umgekehrt gibt es Visual States, die 
sich nicht kombinieren lassen. Die Visual 
States Normal und MouseOver schlie-
ßen sich beispielsweise aus: Entweder ist 
MouseOver oder Normal aktiv, aber nicht 
beide. Um genau festzulegen, welche Visu-
al States kombiniert werden können und 
welche sich gegenseitig ausschließen, wer-
den Visual States in Gruppen eingeteilt. 

Diese Gruppen werden auch als Visual 
State Groups bezeichnet. Aus jeder Grup-
pe ist immer nur ein Visual State aktiv. Die 
Button-Klasse enthält zwei Visual State 
Groups: CommonStates und FocusStates, 
welche die sechs Visual States enthalten 
(Tabelle 1).

Der Zustand eines Controls wird mit 
einem Visual State aus jeder Visual State 
Group beschrieben. Der Zustand ist also 
eine Kombination von Visual States aus 
den verschiedenen Visual State Groups. 
Im Falle des Buttons gibt es zwei Visual 
State Groups: Ein Zustand des Buttons ist 
beispielsweise MouseOver aus der Grup-
pe CommonStates und Focused aus der 
Gruppe FocusStates. Abbildung 2 zeigt 
verschiedene Darstellungen des Buttons, 
die auf den Visual States basieren. Der 
obere Button hat aus den CommonStates 
den Normal-Zustand, aus der Gruppe Fo-
cusStates den Unfocused-Zustand. Der 
mittlere Button unterscheidet sich nur in 
der Gruppe FocusStates. Er hat aus dieser 
Gruppe den Focused-Zustand. Der untere 
Button hat aus der Gruppe CommonStates 

den Zustand Pressed, und aus der Gruppe 
FocusStates den Zustand Focused.

Damit wäre geklärt, wie sich einzelne 
Visual States aufgrund ihrer Gruppen-
zugehörigkeit kombinieren lassen. Aus 
jeder Gruppe ist genau ein Visual State 
aktiv. 

Um in Silverlight ein brauchbares 
ControlTemplate für ein Control zu er-
stellen, muss man wissen, welche Visual 
State Groups und welche Visual States das 
entsprechende Control unterstützt. Dazu 
besitzt Silverlight das TemplateVisual-
State-Attribut, das diese Information auf 
Klassenebene bietet. Die Button-Klasse 
von Silverlight enthält sechs dieser Attri-
bute (Listing 2). Diese sechs Template-
VisualState-Attribute definieren sowohl 
die Visual States als auch die Visual State 
Groups. Die dort definierten Visual States 
lassen sich in einem ControlTemplate 
für einen Button verwenden, womit jetzt 
die Klasse VisualStateManager ins Spiel 
kommt. Nochmals hervorzuheben ist, 
dass die Button-Klasse aus Listing 2 jene 
von Silverlight ist. Die Button-Klasse der 
WPF besitzt die TemplateVisualState-At-
tribute (noch) nicht.

Der VisualStateManager

Um in einem ControlTemplate für Visual 
States visuelle Änderungen zu definieren, 
kommen die Properties der Klasse Visu-
alStateManager ins Spiel. In einem Cont-
rolTemplate wird die Attached-Property 
VisualStateGroups gesetzt, welche die 

Tabelle 1: Visual State Groups und Visual States der Button-Klasse

Visual State Group Visual States

CommonStates Normal, MouseOver, Pressed, Disabled

FocusStates Focused, Unfocused

Button mit einem speziellen 
ControlTemplate (WPF)

<Button Content=“OK“ Width=“75“ Height=“23“>

  <Button.Template>

    <ControlTemplate TargetType=“{x:Type Button}“>

      <Grid>

        <Rectangle x:Name=“rectangle“

                   Fill=“{TemplateBinding Background}“

                   Stroke=“#FF000000“

                   RadiusY=“5“

                   RadiusX=“5“ />

        <ContentPresenter

          HorizontalAlignment=“Center“

          VerticalAlignment=“Center“/>

      </Grid>

      <ControlTemplate.Triggers>

        <Trigger Property=“IsMouseOver“ Value=“True“>

          <Setter Property=“StrokeThickness“

            TargetName=“rectangle“ Value=“3“/>

        </Trigger>

      </ControlTemplate.Triggers>

    </ControlTemplate>

  </Button.Template>

</Button>

Listing 1

Aus jeder Gruppe ist 
genau ein Visual State 

aktiv
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Abb. 1: Ein ControlTemplate, das bei IsMouseOver 
einen fetten Rand erzeugt

Abb. 2: Der Button aus Silverlight in unterschiedlichen 
Zuständen

entsprechenden Visual State Groups ent-
hält, in denen sich die Visual States befin-
den. Diese Visual States beeinflussen das 
Aussehen des Controls mithilfe von Ani-
mationen. Um das Ganze darzustellen, 
wird im Folgenden ein einfaches Cont-
rolTemplate für einen Button erstellt, das 
nach und nach erweitert wird.

Der erste Schritt ist es, das Template zu 
definieren und im Template die Attached-
Property VisualStateManager.VisualSta-
teGroups zu setzen. Listing 3 zeigt ein 
ControlTemplate für einen Button, das 
aus einem einfachen Rectangle und einem 
ContentPresenter zur Darstellung des 
eigentlichen Inhalts besteht. Sowohl das 
Rectangle als auch der ContentPresenter 
befinden sich in einem Grid. Auf dem Grid 
ist die Attached-Property VisualStateMa-
nager.VisualStateGroups gesetzt, die al-
lerdings noch leer ist, und im Folgenden 
gefüllt wird.

Der XAML-Editor von Visual Studio 
meldet mit Silverlight 2 Beta 2 fälschli-
cherweise noch einen Fehler, welcher be-
sagt, dass die Attached-Property Visual-
StateGroups in der Klasse VisualState-
Manager nicht existiert. Allerdings sollte 
man sich davon nicht beirren lassen, es ist 
ein Fehler des Editors. Das Projekt lässt 
sich dennoch kompilieren und starten.

Um den VisualStateManager auch in 
XAML zu verwenden, wird auf dem Wur-
zelelement ein Namespace-Mapping für 
System.Windows definiert. Im Fall von 
Listing 3 wird der frei wählbare Alias 
« vsm » verwendet:

xmlns:vsm=“clr-namespace:System.

Windows;assembly=System.Windows“

Die im ControlTemplate definierte At-
tached-Property VisualStateGroups (Lis-
ting 3) kann jetzt mit Inhalt gefüllt wer-
den. Wie der Name der Property verrät, 
werden darin VisualStateGroup-Elemen-
te definiert. Ein VisualStateGroup-Ele-
ment kann mehrere VisualState-Elemente 
enthalten, welche Animationen per Zu-
stand definieren. Neben den VisualState-
Elementen, welche eine Animation per 
Zustand definieren, kann eine Visual-
StateGroup auch Animationen für Zu-
standsübergänge besitzen, so genannte 
Transitions, repräsentiert durch die Klas-
se VisualTransition.

Animationen per Zustand

Animationen per Zustand sind die ein-
fachste Art, um mit dem VisualStateMana-

ger zu arbeiten. In der VisualStateGroups-
Property des Button-ControlTemplates 
wird ein VisualStateGroup-Element er-
stellt, auf dem die x:Name-Property auf 
„CommonStates“ gesetzt wird (Listing 
4). CommonStates ist der Name der Grup-
pe, wie er auf der Button-Klasse mit dem 
TemplateVisualState-Attribut definiert 
wurde. Innerhalb des VisualStateGroup-
Elements wird ein VisualState-Element 
definiert, dessen x:Name-Property auf 
den VisualState-Namen gesetzt wird, 
wie er ebenfalls im TemplateVisualState-
Attribut auf der Button-Klasse definiert 
wurde. Das VisualState-Element wird 
implizit zur States-Property der Visual-
StateGroup hinzugefügt. Die States-Pro-
perty ist auf der Klasse VisualStateGroup 
mit dem ContentProperty-Attribut als 
Default-Property definiert. Sie muss in 
XAML somit nicht explizit in der Form 
<VisualStateManager.States> angegeben 
werden, um ihr Elemente zuzuweisen. 
Stattdessen lassen sich die VisualState-
Elemente direkt im VisualStateGroup-
Element erstellen.

Im VisualState-Element wird ein Sto-
ryboard definiert, das eine Animation 
enthält, die beim Zustand MouseOver 
ablaufen wird. Die Animation setzt die 
Farbe des im ControlTemplate enthalte-
nen Rectangle auf Orange, wodurch der 
Button beim Zustand MouseOver Oran-
ge dargestellt wird.

Es ist vollkommen legitim, nur einen 
VisualState zu definieren. Allerdings wird 
der Button mit dem einen VisualState für 
MouseOver (Listing 4) auch dann orange 
bleiben, wenn die Maus sich nicht mehr 
über ihm befindet. Das liegt daran, dass 
eine Animation auch nach ihrem zeitli-
chen Ende den Wert für die Property hält. 
Da es keine andere Animation gibt, die 
den Button in den Ursprungszustand setzt, 
bleibt dieser orange. Um das zu vermeiden, 
wird neben dem VisualState-Element für 
MouseOver zumindest noch ein Visual-
State-Element für den Zustand Normal de-
finiert, das eine Animation enthält, welche 
den Button wieder in seinen Ursprungszu-
stand versetzt. Listing 5 definiert alle Visu-
alState-Elemente der Gruppe CommonSta-
tes. Zu beachten ist, dass die Animation des 
VisualState-Elements für den Zustand Nor-
mal keine To-Property enthält. Dadurch 
wird die Fill-Property des Rectangles im 
ControlTemplate des Buttons automatisch 
zu ihrer Ursprungsfarbe hin animiert. Diese 
ist Gelb, da in Listing 3 die Fill-Property des 
Rectangles auf Yellow gesetzt wurde.

Die TemplateVisualState-Attribute der 

Button-Klasse (aus Silverlight)

[TemplateVisualState(Name=”Normal”,   

                          GroupName=”CommonStates”),

 TemplateVisualState(Name=”MouseOver”, 

                          GroupName=”CommonStates”),

 TemplateVisualState(Name=”Pressed”, 

                           GroupName=”CommonStates”),

 TemplateVisualState(Name=”Disabled”, 

                          GroupName=”CommonStates”),

 TemplateVisualState(Name=”Focused”, 

                                  GroupName=”FocusStates”),

 TemplateVisualState(Name=”Unfocused”, 

                                  GroupName=”FocusStates”)]

public class Button : ButtonBase { ... }

Listing 2

Button mit einem speziellen 
ControlTemplate (WPF)

<Button Content=“OK“ Width=“75“ Height=“23“>

  <Button.Template>

    <ControlTemplate TargetType=»{x:Type Button}“>

      <Grid>

        <Rectangle x:Name=“rectangle“

                   Fill=“{TemplateBinding Background}“

                   Stroke=“#FF000000“

                   RadiusY=“5“

                   RadiusX=“5“ />

        <ContentPresenter

          HorizontalAlignment=“Center“

          VerticalAlignment=“Center“/>

      </Grid>

      <ControlTemplate.Triggers>

        <Trigger Property=“IsMouseOver“ Value=“True“>

          <Setter Property=“StrokeThickness“

            TargetName=“rectangle“ Value=“3“/>

        </Trigger>

      </ControlTemplate.Triggers>

    </ControlTemplate>

  </Button.Template>

</Button>

 Listing 1

�������������������
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Abb. 4: Animationen beim Zustandsübergang von 
Pressed nach MouseOver

Abb. 5: Die States-Palette von Expression 
Blend 2.5 June 2008 Preview

Neben der Gruppe CommonStates 
lassen sich auch für die Gruppe FocusSta-
tes VisualState-Elemente definieren, die 
einen Status mit einer Animation verbin-
den. Beispielsweise kann die StrokeThick-
ness-Property des Rectangles, welche 
die Dicke des Randes beschreibt, beim 
Focused-Zustand auf den Wert 3 gesetzt 
werden (Listing 6). Dadurch wird der But-
ton mit dickem Rand dargestellt, sobald 
er den Fokus besitzt. Damit der Wert di-
rekt gesetzt wird, und nicht erst eine Ani-
mation über einen bestimmten Zeitraum 
stattfindet, wird die Duration-Property 
der Animation auf 0:0:0 gesetzt.

Mit dem Code aus Listing 6 enthält 
das ControlTemplate des Buttons für alle 
VisualStates eine Animation. Der Button 
ist jetzt bereit für einen Test. Abbildung 3 
zeigt ein paar unterschiedliche Zustände. 
Bei jedem Zustand ist immer ein Visual 
State aus jeder Gruppe aktiv.

Animationen per Zustandsübergang

Die im vorherigen Abschnitt gezeigten 
VisualState-Elemente definieren eine 
Animation, die abläuft, sobald ein be-
stimmter Zustand aktiv ist. Neben den 
Animationen per Zustand lassen sich 
auch Animationen per Zustandsüber-
gang definieren. Ein solcher Zustands-
übergang wird auch als Visual-Transition 
bezeichnet. Eine Animation einer Visual-
Transition ersetzt jene eines Visual States 
nicht. Stattdessen läuft die Animation 
einer Visual-Transition zeitlich vor der 
Visual-State-Animation ab.

Eine Visual-Transition wird durch die 
Klasse VisualTransition repräsentiert. 
Wie auch VisualState-Objekte gehören 
VisualTransition-Objekte zu einer Visu-
alStateGroup. Die Klasse VisualState-
Group besitzt dazu neben der States-Pro-
perty, welche die VisualState-Instanzen 
enthält, eine Transitions-Property. Zur 
Transitions-Property werden beliebige 
VisualTransition-Objekte hinzugefügt, 
die je eine From- und To-Property besit-
zen, um den Zustandsübergang zu be-
schreiben. Beiden Properties wird der 
Name eines Zustandes aus der Gruppe 
zugewiesen. Wichtig ist, dass nur Zu-
stände aus der entsprechenden Visual-
StateGroup verwendet werden, in der 
sich auch die VisualTransition befindet. 
Neben der From- und To-Property be-
sitzt ein VisualTransition-Objekt eine 
Duration-Property. Diese legt fest, wie 
lange die Transition dauert. Innerhalb 
des VisualTransition-Elements wird die 

Das Namespace-Mapping für den System
.Windows-Namespace ist zur Verwendung 
der Properties des VisualStateManagers 
nicht zwingend notwendig. Es funktioniert 
auch direkt ohne Namespace-Mapping. 
Das heißt, im Template könnte statt 
<vsm:VisualStateManager… auch direkt 
<VisualStateManager… geschrieben werden. 
Allerdings unterstützt Expression Blend 2.5 
(June 2008 Preview) die Visual States bisher 
nur, falls das Mapping wie in diesem Beispiel 
explizit gemacht wird. 

Namespace-Mapping 
für System.Windows

Als Attached-Properties werden Eigenschaf-
ten bezeichnet, die in einer Klasse definiert 
und auf Instanzen anderer Klassen gesetzt 
werden. In XAML wird eine Attached-
Property auf einem Objekt gesetzt, indem ein 
Tag in der Form <Klassenname.Eigenschafts-
name> definiert wird. Diese Syntax wird 
als Attached Property-Syntax bezeichnet. In 
Listing 3 wird auf dem Grid-Objekt die in 
der Klasse VisualStateManager definierte Ei-
genschaft VisualStateGroups gesetzt.

Attached-Properties

In der WPF lassen sich Trigger unter anderem 
in einem Style oder in einem ControlTemp-
late definieren. Beide Klassen besitzen dazu 
eine Triggers-Property, zu der sich Property-
Trigger, DataTrigger und EventTrigger hin-
zufügen lassen. Daneben besitzt die Klasse 
FrameworkElement (Basisklasse für visuelle 
Elemente, wie eben Controls) eine Triggers-
Property, zu der sich nur EventTrigger hinzu-
fügen lassen.
In Silverlight besitzen Styles und Control-
Templates (noch) keine Triggers-Property. 
Es gibt lediglich die Triggers-Property in der 
Klasse FrameworkElement.

Trigger in Silverlight

Animation für den Zustandsübergang de-
finiert. Listing 7 definiert in der VisualSta-
teGroup CommonStates eine Animation 
für den Zustandsübergang von Pressed 
nach MouseOver. Darin wird die Farbe 
des Rectangles im ControlTemplate hin 
zu einem Schwarz animiert (Black). Eben-
so sind in Listing 7 nochmals die beiden 
VisualState-Elemente für die Zustände 
MouseOver und Pressed dargestellt.

Mit der Transition aus Listing 7 er-
gibt sich folgendes Bild, wenn vom Zu-
stand Pressed zum Zustand MouseOver 
gewechselt wird: Im Zustand Pressed ist 
der Button rot (Red). Sobald der Button 
losgelassen wird, ist der Zustand Mouse-
Over aktiv. Zuerst beginnt die Animation 
der Visual-Transition, die genau für die-
sen Zustandsübergang von Pressed nach 
MouseOver definiert wurde. Die Anima-
tion läuft 0,5 Sekunden und der Button 
ist danach schwarz. Direkt im Anschluss 
läuft die Animation des VisualState-Ob-
jekts für den MouseOver-Zustand. Diese 
Animation dauert ebenfalls 0,5 Sekunden. 
Nach dem Ende dieser Animation erreicht 
der Button seinen finalen Zustand und 
wird orange dargestellt. Abbildung 4 ver-
deutlicht das Ganze.

Mit den Animationen einer Visual-
Transition könnte man auf die Idee kom-
men, überhaupt keine VisualState-Anima-
tionen zu erzeugen. Allerdings wird dies 
nicht funktionieren. Silverlight erfordert 
die Definition der Duration-Property auf 
der VisualTransition. Am Ende der in der 
Duration-Property angegebenen Zeit wird 
die Animation der VisualTransition deak-
tiviert. Ist die Duration-Property nicht ge-
setzt, wird implizit die Dauer 0 verwendet, 
wodurch die Animation erst gar nicht ab-
gespielt wird.

Diese Tatsache, dass für eine Visual-
Transition-Animation eine Zeitdauer 
(Duration-Property) verwendet werden 
muss, stellt sicher, dass ein Control in ei-
nem bestimmten Zustand immer gleich 
aussieht, nachdem alle Animationen fer-
tiggelaufen sind. Es spielt dabei auch kei-
ne Rolle, wie das Control in den Zustand 
kam, ob zuvor eine VisualTransition-Ani-
mation lief oder nicht. Am Ende der Ani-
mationen hat es immer das gleiche Aus-
sehen.

Visual States vs. Trigger

Insgesamt ist das Konzept der Visual Sta-
tes relativ simpel, und doch sehr nützlich. 
Es werden Animationen definiert, die 
ablaufen, wenn das Control in einen be-
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Weitere VisualStates

<vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>

  <vsm:VisualStateGroup x:Name=“CommonStates“>

    <vsm:VisualState x:Name=“MouseOver“>

      ...

    </vsm:VisualState>

    <vsm:VisualState x:Name=“Pressed“>

      <Storyboard>

        <ColorAnimation Storyboard.

TargetName=“rectangle“

           Storyboard.TargetProperty=“(Rectangle.Fill).

                                  (SolidColorBrush.Color)“

           To=“Red“ Duration=“0:0:0“ />

      </Storyboard>

    </vsm:VisualState>

    <vsm:VisualState x:Name=“Disabled“>

      <Storyboard>

        <ColorAnimation Storyboard.

TargetName=“rectangle“

             Storyboard.TargetProperty=“(Rectangle.Fill).

                                 (SolidColorBrush.Color)“

             To=“Gray“ Duration=“0:0:0“ />

      </Storyboard>

    </vsm:VisualState>

    <vsm:VisualState x:Name=“Normal“>

      <Storyboard>

        <ColorAnimation Storyboard.

TargetName=“rectangle“

             Storyboard.TargetProperty=“(Rectangle.Fill).

                                 (SolidColorBrush.Color)“

             Duration=“0:0:0.5“ />

      </Storyboard>

    </vsm:VisualState>

  </vsm:VisualStateGroup>

  ...

</vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>

Listing 5

VisualStates der Gruppe FocusStates

<vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>

  <vsm:VisualStateGroup x:Name=“CommonStates“>

    ...

  </vsm:VisualStateGroup>

  <vsm:VisualStateGroup x:Name=“FocusStates“>

    <vsm:VisualState x:Name=“Focused“>

      <Storyboard>

        <DoubleAnimation Storyboard.

TargetName=“rectangle“

               Storyboard.TargetProperty=“StrokeThickness“

               To=“3“ Duration=“0:0:0“ />

      </Storyboard>

    </vsm:VisualState>

    <vsm:VisualState x:Name=“Unfocused“>

      <Storyboard>

        <DoubleAnimation Storyboard.

TargetName=“rectangle“

               Storyboard.TargetProperty=“StrokeThickness“

               Duration=“0:0:0“ />

      </Storyboard>

    </vsm:VisualState>

  </vsm:VisualStateGroup>

</vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>

Listing 6

Definition einer Animation 
für MouseOver-Zustand

<vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>

  <vsm:VisualStateGroup x:Name=“CommonStates“>

    <vsm:VisualState x:Name=“MouseOver“>

      <Storyboard>

        <ColorAnimation Storyboard.

TargetName=“rectangle“

          Storyboard.TargetProperty=“(Rectangle.Fill).

                                (SolidColorBrush.Color)“

            To=“Orange“ Duration=“0:0:0.5“ />

      </Storyboard>

    </vsm:VisualState>

  </vsm:VisualStateGroup>

  ...

</vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>

Listing 4

Die VisualStateGroups-Property 
im ControlTemplate 

<Button Content=“OK“ Width=“75“ Height=“23“>

  <Button.Template>

    <ControlTemplate>

      <Grid>

        <vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>

        </vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>

        <Rectangle x:Name=“rectangle“

           Fill=“Yellow“

           Stroke=“#FF000000“

           RadiusY=“5“

           RadiusX=“5“ />

        <ContentPresenter

          HorizontalAlignment=“Center“

          VerticalAlignment=“Center“/>

      </Grid>

    </ControlTemplate>

  </Button.Template>

</Button>

Listing 3

Anzeige
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stimmten Zustand kommt (VisualStates). 
Daneben lassen sich Zustandsübergangs-
Animationen definieren (Transitions), 
die vor den Haupt-Animationen ablau-
fen. Der Mechanismus der Visual States 

Übergänge mit VisualTransition

<vsm:VisualStateGroup x:Name=“CommonStates“>

  <!-- Transitions -->

  <vsm:VisualStateGroup.Transitions>

    <vsm:VisualTransition From=“Pressed“

                        To=“MouseOver“

                  Duration=“0:0:0.5“>

      <Storyboard>

        <ColorAnimation Storyboard.

TargetName=“rectangle“

              Storyboard.TargetProperty=“(Rectangle.Fill).

                                  (SolidColorBrush.Color)“

              To=“Black“ Duration=“0:0:0.5“ />

      </Storyboard>

    </vsm:VisualTransition>

  </vsm:VisualStateGroup.Transitions>

  <!-- States -->

  <vsm:VisualState x:Name=“MouseOver“>

    <Storyboard>

      <ColorAnimation Storyboard.TargetName=“rectangle“

        Storyboard.TargetProperty=“(Rectangle.Fill).

                            (SolidColorBrush.Color)“

        To=“Orange“ Duration=“0:0:0.5“ />

    </Storyboard>

  </vsm:VisualState>

  <vsm:VisualState x:Name=“Pressed“>

    <Storyboard>

      <ColorAnimation Storyboard.TargetName=“rectangle“

           Storyboard.TargetProperty=“(Rectangle.Fill).

                               (SolidColorBrush.Color)“

           To=“Red“ Duration=“0:0:0“ />

    </Storyboard>

  </vsm:VisualState>

  ...

</vsm:VisualStateGroup>

Listing 7

Die Properties From und To einer VisualTran-
sition-Instanz sind nicht zwingend notwendig. 
Stattdessen kann die From- oder die To-Pro-
perty weggelassen werden. Es geht sogar ohne 
die Definition beider Properties. Hier kurz die 
Auswirkungen:
• From und To sind definiert: Die 

Transition-Animation läuft genau für den 
Zustandsübergang vom From- zum To-
Zustand.

• Nur From ist definiert: Die Transition-
Animation läuft immer, wenn der From-
Zustand verlassen wird.

• Nur To ist definiert: Die Transition-
Animation läuft immer, wenn das Control in 
den To-Zustand kommt.

• Weder From noch To sind definiert: Die 
Transition-Animation läuft, wann immer eine 
Zustandsänderung in der entsprechenden 
VisualStateGroup stattfindet.

Die Properties „From“ und „To“ der VisualTransition-Klasse

Abb. 5: Die States-Palette von Expression 
Blend 2.5 June 2008 Preview

ist anders als jener der Trigger der WPF. 
Obwohl sich mit Visual States auch Din-
ge realisieren lassen, die in der WPF mit 
Triggern gemacht werden, sind Visual 
States bei Weitem nicht so flexibel wie die 
Trigger. Mit Visual States lassen sich nur 
Animationen für jene Zustände definie-
ren, die der Entwickler des Controls be-
reitstellt. Mit Triggern lässt sich dagegen 
jede Property zum Auslösen einer Anima-
tion verwenden.

Trotz dieser Einschränkung bieten 
Visual States auch einen Vorteil gegen-
über Triggern. Die Unterstützung in 
Werkzeugen wie Expression Blend ist 
besser. Obwohl Expression Blend natür-
lich auch Trigger unterstützt, ist die Ar-
beit mit Visual States in diesem Design-
Tool viel intuitiver. Der Vorteil der Visual 
States liegt darin, dass Expression Blend 
an den TemplateVisualState-Attributen 
sofort erkennen kann, welche Zustände 
ein Control bereitstellt. Dadurch kann 
es einen Designer (in Form einer Person) 

grafisch besser unterstützen, um die not-
wendigen Zustände zu definieren. Ex-
pression Blend bietet in der Version 2.5 
(June Preview 2008) bereits eine Palette 
für Visual States an. Abbildung 5 zeigt 
die „States“-Palette für das in diesem Ar-
tikel erstellte Button-ControlTemplate. 
Es sind die einzelnen Visual States und 
ihre Gruppen zu erkennen. Zudem ist 
der Zustandsübergang von Pressed zu 
MouseOver zu sehen.

Im Gegensatz zu Visual States sind 
Trigger so flexibel, dass es für ein Werk-
zeug wie Expression Blend schwierig ist, 
dem Benutzer eine so einfache Unterstüt-
zung zu geben, wie das bei den Visual States  
der Fall ist.

Wie geht’s weiter?

Natürlich hat Silverlight im Bereich Visu-
al States die WPF überholt, aber nicht für 
lange. Da Visual States die Trigger nicht 
ersetzen, sondern lediglich die Funktiona-
lität in ControlTemplates elegant ergän-
zen, plant Microsoft auch für die WPF das 
Konzept der Visual States einzuführen. 

Einer der Hauptgründe ist der verbes-
serte Designer-Support und natürlich die 
Kompatibilität zwischen Silverlight und 
WPF. Ob man in zukünftigen WPF-Ver-
sionen beispielsweise für einen MouseO-
ver-Effekt einen Visual State verwendet, 
oder lieber einen Trigger mit der IsMouse-
Over-Property nutzt, ist eine reine Ge-
schmackssache. 

Wer gerne XAML schreibt, ist mit Trig-
gern meist gut bedient. Wer dagegen lie-
ber mit Expression Blend arbeitet, hält das 
Prinzip der Visual States vielleicht für be-
nutzerfreundlicher.            
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