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Mit Behaviors steht fur Silverlight und die WPF eine Moglichkeit zur Verfiigung, einem Ul-

Designer das Einbinden einzelner Codestticke einfach zu ermdglichen. Der Designer kann in

Expression Blend ein wiederverwendbares Codestiick in Form eines Behaviors direkt einem

visuellen Element zuordnen. Auf der anderen Seite gibt es den Entwickler, der den in sich ge-
schlossenen Code programmiert. Es lassen sich auf einfache Weise Bibliotheken mit Behaviors
erstellen. Ein Behavior kann dabei einfach sein, wie das Starten oder Stoppen einer Animation,

oder komplex, wie das Ausstatten eines Elements mit einem physischen Effekt. Dieser 6. Teil

unserer Silverlight-Serie zeigt die Grundlagen zu Behaviors in Silverlight.

Inhalt

Mit Expression Blend 3 wurden Behaviors, Actions und Trigger eingefiihrt. Dieser Artikel
zeigt, wie bestehende und eigene Behaviors in Silverlight verwendet werden

Zusammenfassung

Bisher stellten die in Silverlight fehlenden Trigger eine grofSe Liicke zur Windows Presenta-
tion Foundation dar. Mit den neuen Elementen als Teil von Expression Blend 3 stehen nun
auch solche Moglichkeiten fiir Silverlight zur Verfigung. Zudem bieten die Behaviors und
Actions eine interessante Moglichkeit, einem Designer Codestiicke zur Verfiigung zu stel-
len, die er per Drag and Drop einsetzen kann

Quellcode
C#/XAML

von Thomas Claudius Huber

m vorliegenden sechsten und letzten

Teil der Silverlight-Serie werden die

mit Expression Blend 3 eingefiithrten
Behaviors genauer aufgezeigt. Behaviors
habenim Grunde ein Ziel: Die Arbeit zwi-
schen Entwickler und Designer soll noch
besser zusammenlaufen. Entwickler, die
bereits mit Silverlight oder der WPF ge-
arbeitet haben, sind bestimmt schon mit
dem Model-View-ViewModel-Pattern
(MVVM) in Kontakt gekommen. Dabei
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handelt es sich um eine Abwandlung des
klassischen Model-View-Controller-Pat-
terns (MVVM), das genau dasselbe Ziel
wie die Behaviors verfolgt: eine bessere
Zusammenarbeit zwischen Designer und
Entwickler.

Obwohl Behaviors mit dem MVVM-
Pattern nichts gemeinsam haben, verfol-
gen Sie doch dasselbe Ziel, den Entwick-
lungsprozess zwischen Designer und
Entwickler zu verbessern. Behaviors sind
weder ein Feature von Silverlight noch ein
Feature der WPE. Stattdessen sind Behavi-
ors ein Feature von Expression Blend, das
sowohl fur Silverlight- als auch fur WPF-
Anwendungen zur Verfigung steht. Mit
Expression Blend 3 wird die fur Silverlight
notwendige Assembly System. Windows.
Interactivity.dll installiert, die die Basis-
klassen fiir Behaviors enthilt. Neben Be-
haviors enthilt diese Assembly auch ein
paar Basisklassen fiir Trigger und Actions.

Mit der Funktionalitit der Behaviors,
Actions und Trigger schliefSt Microsoft

Behavior

File Edit View Object Project Tools

Projects  Assets x  States

Project

* Controls
Styles
Behaviors
Effects
Media

» Categories

Window

Sonderdruck

Help

+ ChangePropertyAction

» ControlStoryboardAction
FluidMoveBehavior
GoToStateAction
HyperlinkAction

MouseDragElementBehavior

PlaySoundAction

RemoveElementAction

» Locations

Abb. 1: Behaviors und Actions im Assets-Panel von Expression Blend 3

eine kleine Lucke von Silverlight, hier wer-
den die aus der WPF bekannten Trigger
nicht unterstiitzt. Mit einem Trigger wird
Folgendes definiert: ,,wenn beispielsweise
die Eigenschaft IsMouseOver den Wert
true annimmt, dann setze die Eigenschaft

Abstrakte Basisklasse fuir Behaviors: Enthalt die virtuellen Methoden OnAz-

tached und OnDetaching, die in Subklassen tiberschrieben werden. Uber
die AssociatedObject-Eigenschaft (Typ: DependencyObject) erhdlt man das
Objekt, auf das das Behavior angewendet wird. Der Konstruktor dieser Klasse

ist allerdings internal.

Behavior<T>

Abstrakte Subklasse von Bebavior,die die AssociatedObject-Eigenschaft

typisiert und einen protected- und parameterlosen Konstruktor bereitstellt.
Eigene Behaviors werden von dieser Klasse abgeleitet. Dazu mehr im letzten

Statische Klasse, die die beiden Attached-Properties Behaviors und Triggers

definiert. Damit lassen sich auf jedem DependencyObject diese zwei Eigen-

Abstrakte Basisklasse fiir Trigger: Hat wie die Klasse Behavior einen internal-

Konstruktor. Definiert wie auch Behavior eine Eigenschaft namens Associate-
dObject und enthalt diverse weitere Mitglieder. Die Eigenschaft Associated-
Object wird Uber das implementierte Interface IAttached Object definiert, das
auch von der Klasse Behavior implementiert wird. Die wichtigste Methode
dieser Klasse ist die InvokeActions-Methode, mit der die mit dem Trigger
verbundenen Actions (TriggerAction) ausgelost werden. Die Actions befinden
sich in der Actions-Eigenschaft (Typ TriggerActionCollection).

Abstrakte Subklasse von TriggerBase.: Auch hier wird die AssociatedObject-

Eigenschaft typisiert und ein protected- und parameterloser Konstruktor
bereitgestellt, wie das bei der Klasse Behavior<T> der Fall ist. Eigene Trigger

Erbt Gber mehrere Hierarchien von TriggerBase und dient als Trigger, dessen

Diese abstrakte Klasse definiert eine Action, die von einem TriggerBase<T>-

Abschnitt dieses Artikels
Interaction

schaften setzen.
TriggerBase
TriggerBase<T>

werden von dieser Klasse abgeleitet.
EventTrigger

Actions bei einem Event ausgel6st werden.
TriggerAction

Objekt ausgeldst wird.
TriggerAction<T>

Subklasse von TriggerAction, die die AssociatedObject-Eigenschaft typisiert

und als Basisklasse fur eigene , Actions” dient. Es gibt bereits als Teil der Sys-
tem. Windows.Interactivity.dll eine Subklasse namens InvokeCommandAc-
tion, mit deren Hilfe ein Command ausgelost werden kann.

Tabelle 1: Wichtigste Klassen der System.Windows.Interactivity.dll
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Background auf den Wert White.“ So
kann ein Designer in Expression Blend
ohne C#-Code solche Logik festlegen. In
Silverlight gibt es Trigger nicht in diesem
Rahmen. Dort wird eine andere Variante
namens Visual State Manager (VSM) ein-
gesetzt. Allerdings hat der VSM den Nach-
teil, dass ein Control-Entwickler dem De-
signer die Zustdnde vorgibt, wihrend der
Designer bei Triggern selbst entscheiden
kann,wann was passiert.

Die Trigger in der System. Windows.
Interactivity.dll sind zwar nicht jene aus
der WPEF, aber sie funktionieren auf eine
dhnliche Weise und ermoglichen somit
auch in Silverlight-Anwendungen weit-
aus mehr Spielraum. Tabelle 1 zeigt ein
paar der wichtigsten Basisklassen aus der
System. Windows.Interactivity.dll. Alle
Klassen,ob Behavior, Trigger oder Action,
werden unter dem Oberbegriff ,,Behavi-
ors“ zusammengefasst.

Wie Tabelle 1 zeigt, gibt es in der Sys-
tem. Windows.Interactivity.dll zahlreiche
Klassen, die insbesondere die in Silverlight
fehlendeInfrastruktur fur Triggerund auch
fiir Commands kompensieren. Und genau
diese Infrastruktur ist fiir eine saubere
Implementierung nach dem Model-View-
ViewModel-Pattern notwendig. Folglich
sind Behaviors und das MVVM-Pattern
doch nicht so weit voneinander entfernt
wie gedacht. Allerdings miissen noch Sub-
klassen fir konkrete Implementationen
erstellt werden. Doch auch hier kommt ei-
nem Expression Blend bereits mit einigen
entgegen.

Existierende Behaviors in Blend 3

Expression Blend 3 enthilt bereits einige
implementierte Behaviors und Actions,
die in der Assembly Microsoft.Expres-
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sion.Interactions.dll zu finden sind. Die
existierenden Behaviors lassen sich am
einfachsten direkt aus Expression Blend
in ein Silverlight-Projekt integrieren. In
Blend gibt es das Assets-Panel, auf dem
unter der Kategorie Behaviors die Behavi-
orsund Actions sichtbar sind (Abb.1).

Ein Behavior oder eine Action kann
mittels Drag and Drop direkt auf ein vi-
suelles Element gezogen werden. Im Falle
einer Action muss danach im Property-
Fenster noch der Trigger konfiguriert
werden, der die Action auslosen wird.
Oftist das ein EventTrigger. Expression
Blend enthalt zwei Behaviors und sechs
Actions, die in Tabelle 2 kurz erldutert
werden.

Wird ein Behavior- oder ein Action-
Objekt auf ein visuelles Element gelegt,
werden automatisch die Assemblies
System. Windows.Interactivity.dll und
Microsoft. Expression.Interactions.dll
zu den Projektreferenzen hinzugefiigt.
Ebenso wird das Behahvior- oder das
Action-Objekt im Objektbaum sichtbar,
der in Expression Blend im ,,Objects &
Timeline“-Panel dargestellt wird.

Das MouseDragElementBehavior

Wird das MouseDragElementBehavior
zu einem Rectangle-Objekt per Drag and
Drop hinzugefiigt,istdiesim Objektbaum
in Expression Blend, wie in Abbildung 2
dargestellt, ersichtlich.

Das MVVM-Pattern ermoglicht es, zwischen
dem so genannten ViewModel (eine Klasse)

und dem UI (XAML-Code) eine relativ lose ge-
koppelte Verbindung zu haben. Das in XAML
erstellte UI ist mit dem ViewModel tiber Data
Binding verbunden. Diese lose Verbindung er-
moglicht es, in Expression Blend Elemente des
User Interface mit dem darunterliegenden View-
Model iiber Data Binding zu verbinden. Ein

Designer ohne C#-Kenntnisse kann somit bei
einer sauberen Architektur das User Interface
fertigstellen und mit dem darunterliegenden
C#-Code ,,zusammenbinden®. Im dot. NET Ma-
gazin wurde das MVVM-Pattern fir die WPF
bereits ausfiihrlich beschrieben [1], daher wird
an dieser Stelle nicht ndher auf die technische
Funktionsweise eingegangen.

MouseDragElementBehavior

Behavior, das das Verschieben eines visuellen Elements mit der

Maus erméglicht.

FluidMoveBehavior

Das Einblenden eines Elements beim Laden lhrer Anwendung

lasst sich mit dem FluidMoveBehavior steuern. Die FluidMove-
Behavior-Klasse enthalt Eigenschaften, um diesen Einblendvor-
gang zu steuern und die Zeitdauer festzulegen.

ChangePropertyAction

Andert den Wert einer Eigenschaft: Optional kann der Wert tiber

eine Animation gedndert werden, wodurch sich der , Werttiber-
gang" flussiger gestalten lasst.

ControlStoryboardAction

Mit dieser Action lassen sich allgemeine Aufgaben mit einem

Storyboard ausfiihren, wie Play oder Stop.

GotoStateAction

Erlaubt es, einen bestimmten Visual State aufzurufen, wo-

durch eine dem Visual State zugeordnete Animation ausge-

fihrt wird.

HyperlinkAction

Jedes Element kann mit der HyperlinkAction als Hyperlink

verwendet werden. Die Hyperlink Action-Klasse enthélt die
URI-Eigenschaft, die festlegt, zu welcher Seite der Browser

navigieren soll.

PlaySoundAction

Legt eine Sound-Datei fest, die beim Auslosen der Action

abgespielt wird. Unterstitzt werden unter anderem .mp3 und

Wwmuv.

RemoveElementAction

Diese Action entfernt ein Element aus der Benutzeroberflache,

unabhéangig davon, ob es sich in einem Panel, einem Content-
Control, einem ItemsControl oder einem Decorator befindet.

Tabelle 2: Behaviors und Actions aus Microsoft.Expression.Interactions.dll
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Das Rectangle lasst sich nun, ohne
weiteren Code programmieren zu mis-
sen, zur Laufzeit frei bewegen. Der gene-
rierte XAML-Code ist in Listing 1 darge-
stellt. Auf dem Rectangle-Element wurde
die Attached-Property Behaviors aus der
in Tabelle 1 beschriebenen Klasse Inter-
action gesetzt. Zur Eigenschaft Behavi-
ors, die vom Typ BehaviorCollection ist,
wird eine MouseDragElementBehavior-
Instanz hinzugefuigt. Die Logik fiir das
»Dragging“ ist in der Klasse MouseDra-
gElementBehavior implementiert und
somit lose gekoppelt vom eigentlichen
Rectangle-Objekt.

Das FluidMoveBehavior

Neben der MouseDragElementBehavior-
Klasse enthdlt Expression Blend bezie-
hungsweise die Microsoft.Expression.
Interactions.dll noch das Behavior Fluid-
MoveBehavior.Mitihm lasstsich der Ein-
blendvorgang eines Elements bestimmen.
Wird das FluidMoveBehavior ebenfalls
aus dem Assets-Panel auf das in Listing 1
dargestellte Rectangle gezogen, wird es
neben dem MouseDragElementBehavior
zur Bebaviors-Eigenschaft hinzugefiigt
und erscheint auch im Objektbaum von
Expression Blend. Ist es im Objektbaum
ausgewahlt, zeigt das Properties-Panel in
Expression Blend ein paar Einstellungs-
moglichkeiten fiir das Fluid MoveBehavi-
or. Beispielsweise ldsst sich die Ease Y-FEi-
genschaft auf den Effekt EaseOut stellen
(Abb. 3), wodurch das Rectangle mit ab-
nehmenden Y-Schwingungen eingeblen-
detwird.

Der von Blend generierte XAML-
Code ist in Listing 2 dargestellt. Das
FluidMoveBehavior wird neben dem
MouseDragElementBehavior zur Beha-
viors-Eigenschaft hinzugefugt.

Actions in Expression Blend

Neben den beiden Behaviors enthilt
Blend die in Tabelle 2 beschriebenen
Actions. Actions werden immer von ei-
nem Trigger ausgelost. Es besteht die
Moglichkeit, eigene Subklassen von
TriggerBase<T> zu erstellen oder wie
meist iiblich, einen der existierenden
Trigger zu verwenden. Blend enthilt
unter anderem den KeyTrigger und den
EventTrigger. Der KeyTrigger 16st seine
Actions aus, wenn eine bestimmte Tas-
te gedriickt wird, der EventTrigger 16st
seine Actions beim Auftreten eines be-
stimmten Events aus. Das Zusammen-
spiel zwischen Actions und Trigger wird

www.dotnet-magazin.de
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nachfolgend an der ChangePropertyAc-
tion verdeutlicht. Dazu wird in Expres-
sion Blend die ChangePropertyAction
aus dem Assets-Panel auf ein ,, frisches®
Rectangle gelegt. Wie auch Behaviors
erscheinen Actions im Objektbaum von
Expression Blend (Abb. 4).

Wird das ChangePropertyAction-
Objekt im Objektbaum markiert, lassen
sich analog zu den Behaviors und ande-
ren Elementen im Properties-Panel von
Expression Blend die Eigenschaften be-
arbeiten. Bei einer Action muss insbeson-
dere der Trigger gewahlt werden, der die
Action enthdlt und schliefSlich auslost.
Standardmafig ist der Event Trigger mit
einem MouseLeftButtonDownEvent
eingetragen (Abb. 5), wodurch die Ac-
tion beim ,,Klicken“ ausgelost wird. In
Abbildung 5 wurde im Property-Panel
von Expression Blend im Rahmen der
ChangePropertyAction die Fill-Eigen-
schaft des Rectangle-Elements auf den
Wert Schwarz (#FF000000) gesetzt. Wird
das Rectangle angeklickt, andert es seine
Farbe auf schwarz. Wihrend das in der
WPF bereits mit den Bordmitteln mog-
lich ist — dort existieren entsprechende
EventTrigger — bringt Expression Blend
nun auch eine Variante fiir Silverlight mit
—und fiir die WPF eine Alternative zu den
dortbereits existierenden Triggern.

Der von Expression Blend generier-
te XAML-Code ist in Listing 3 darge-
stellt. Es wird die Attached-Property
Triggers aus der Klasse Interaction
verwendet. Zu dieser Eigenschaft wird
der EventTrigger hinzugefigt, der die
ChangePropertyAction beim Mouse-
LeftButtonDown-Event auslost. Die
ChangePropertyAction wird der (in
XAML aufgrund des ContentProperty-
Attributes implizit gesetzten und somit
nicht sichtbaren) Actions-Property des
EventTrigger zugewiesen.

Die weiteren fiinf Actions, die mit Ex-
pression Blend ausgeliefert werden, funk-
tionieren auf die gleiche Weise. Also noch-
mals festhalten: Es gibt Behaviors, die ein
Element mit einem bestimmten Verhalten
ausstatten, und es gibt Actions, die eine
Aktion ausfithren. Wihrend Behaviors
»alleinstehend“ funktionieren, treten
Actions immer im Zusammenhang mit
einem Trigger auf, durch den sie ausgelost
werden.

Eigene Behaviors implementieren

Mit den zu Beginn dieses Artikels in Ta-
belle 1 dargestellten Klassen lassen sich

www.dotnet-magazin.de

Abb. 2: Objektbaum in Expres-
sion Blend mit einem Behavior

Objects and Timeline
[UserControl]

v 4% [UserControl]

v i# LayoutRoot

Sonderdruck

v O [Rectangle]

£33 [MouseDragElementBehavior]

Abb. 3: Eigenschaften des

FluidMoveBehaviors [Bkelaskicg

Name

Resources

Data

<No Name>

Type FluidMoveBehavior

¥ Animation Properties
AppliesTo Self

Duration 00:00:01

Elastic Out

Oscillations 3

Springiness 3

IsActive ¥

Abb. 4: ChangePropertyAction
im Objektbaum von Expression
Blend

Objects and Timeline

[UserControl]

v %% [UserControl]

v ¥ LayoutRoot

O rectangle

&3 [ChangePropertyAction]

ohne groflen Aufwand eigene Behaviors,
Actions oder Trigger entwickeln. Thre
»Eigenentwicklungen“ werden entweder
direktim Silverlight-Projekt oder in einer
separaten Silverlight-Bibliothek unterge-
bracht.

Folgend soll das Entwickeln eines rela-
tiveinfachen Behaviors die Funktionswei-
seaufzeigen. Dazu wird mit dem Behavior
ein Workaround fiir einin Silverlight 3 im-
mer noch fehlendes Feature erstellt,nim-
lich der UpdateSourceTrigger Proper-
tyChanged fur das Data Binding an eine
Textbox. Wird in Silverlight eine Textbox
mit einem Tiwo Way Data Binding an eine
Datenquelle gebunden, wird die Daten-
quelle erst aktualisiert, wenn die Textbox
den Fokus verliert. Die UpdateSourceT-

© Software & Support Verlag GmbH

rigger-Eigenschaft der Binding-Klasse ist
vom Typ der Enumeration UpdateSour-
ceTrigger, die in Silverlight die beiden
Werte Default und Explicit enthilt. In
der WPF hat die Enumeration u. a. noch
den Wert PropertyChanged, wodurch die
Datenquelle in einem Two Way-Binding
bei jeder Anderung aktualisiert wird. Da
esin Silverlight den Wert PropertyChan-
ged nicht gibt, aktualisiert eine Textbox
die Datenquelle erst beim Verlieren des
Fokus. Traditionell lasst sich jetzt fiir jede
Textbox mit einem Event Handler fiir das
TextChanged-Event die Datenquelle ma-
nuell aktualisieren. Doch genau diese Lo-
gik soll nun in einem Behavior gekapselt
werden, damit es ein Designer in Expres-
sion Blend einfach per Dragand Drop aus

11.2009 dot.NET MAGAZIN
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Properties
Name <Not
Type ChangePropertyAction

¥ Trigger
TriggerType (EventTrigger)
SourceName

EventName fiButtonDown

¥ Common Properties
TargetName

PropertyName

Value

HEE = 1

s Color resources

dem Assets-Panel auf eine Textbox ziehen
kann.

Wihrend das Erstellen eines Behaviors
Sache des Entwicklers ist, gestaltet sich
der erste Entwurf dennoch in Expression
Blend einfacher, da es dort eine Vorlage
gibt. Wird in Blend ein neues Element zum
Projekt hinzugefiigt, erscheint der in Ab-
bildung 6 dargestellte Dialog.

Wieindieser Abbildungleichtzuerken-
nen ist, sind darin die drei Varianten Trig-
ger, Action und Behavior zu sehen. In die-
sem Beispiel wird das Behavior ausgewihlt
und der Name BindingUpdateOnChange-
Behavior eingegeben. Konventionsgemaf3
enden Behaviors immer mit dem Suffix
,»Behavior“, Actions mit dem Suffix ,,Ac-
tion“ und Trigger mit dem Suffix ,, Trig-
ger“. Wird der ,,New Item“-Dialog besta-
tigt,erhdlt man dasin Listing 4 dargestellte
Codegeriist. Tatsachlich sind darin noch
ein paar Hilfskommentare enthalten, die
in Listing 4 jedoch aus Griinden der Uber-
sichtlichkeit nicht dargestelltsind.

Abb. 5: Eigenschaf-
ten des Change-
PropertyAction-
Objekts

New Item

[3] Page
‘E Class
E;: Action

Abb. 6: Expression Blend
hat Vorlagen fiir Behavi-
ors, Actions und Trigger

Nachdem das Gertiist fiir das neue Be-
haviorerstelltist,lasst essich entweder di-
rektin Blend oder natiirlich jetzt auch gut
in Visual Studio weiterentwickeln. Damit
das BindingUpdateOnChangeBebavior
nur auf Textbox-Elemente angewendet
werden darf, wird der generische Typpa-
rameter der Basisklasse Behavior<T>von
DependencyObject auf TextBox gedn-
dert:

public class BindingUpdateOnChangeBehavior :
Behavior<TextBox>

Wird das Silverlight-Projekt kompiliert,
wird das Behavior bereits im Assets-Panel
neben den anderen Behaviorsund Actions
angezeigt (Abb. 7).

Das Behavior lasst sich nur auf Text-
Box-Objekte legen. Bei anderen Elemen-
ten wird der entsprechende Mauscursor
aktiv, der zeigt, dass jene Elemente kein
gliltiges Ziel fiir die Drag-and-Drop-
Aktion darstellen. Das eigenentwickelte,

ﬁ UserControl
[= childWindow

@ Resource Dictionary

W Trigger

Create an empty Behavior that allows you to encapsulate interaction
that can be applied to objects in your application.

E | BindingUpdateOnChang

Cancel

zugegeben noch recht leere Behavior wur-
de also automatisch in Expression Blend
integriert. Expression Blend untersucht
alle Projekte und Referenzen der geoff-
neten Solution nach Behaviors und stellt
diese im Assets-Panel dar, wodurch eigene
Behaviors auch gleich dorterscheinen. Ist
es nicht zu sehen, wird ein Rebuild der So-
lution fur eine entsprechende Aktualisie-
rung des Assets-Panel sorgen.

Soweit so gut, jetzt muss das Bindin-
gUpdateOnChangeBehavior noch mit
der entsprechenden Funktionalitit ausge-
stattet werden, damit es eine Datenquelle
auch aktualisieren kann, wenn sich die
Text-Eigenschaft der Textbox dndert. Da-
zu werden zwei virtuelle Methoden der
Behavior-Klasse interessant, die in Listing
4 uiberschrieben werden. Die OnAttached-
Methode wird aufgerufen, wenn das Beha-
vior auf ein Element angewendet wird, die
OnDetaching-Methode wenn das Beha-
vior von einem Element entfernt wird. Da
ein Data Binding aktualisiert werden soll,

<UserControl

xmlns:i="clr-namespace:System.Windows.
Interactivity;assembly=System.Windows.Interactivity”
xmlns:il="clr-namespace:Microsoft.Expression.
Interactivity.Layout;assembly=Microsoft.Expression.
Interactions”
s>

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White">

<Rectangle Fill="Red” Width="200" Height="100">
<i:Interaction.Behaviors>
<il:MouseDragElementBehavior/>
</i:Interaction.Behaviors>
</Rectangle>
</Grid>
</UserControl>

<Rectangle Fill="Red” Width="200" Height="100">
<i:Interaction.Behaviors>
<il:MouseDragElementBehavior/>
<il:FluidMoveBehavior>
<il:FluidMoveBehavior.EaseY>
<ElasticEase EasingMode="EaseOut”/>
</il:FluidMoveBehavior.EaseY>
</il:FluidMoveBehavior>
</i:Interaction.Behaviors>
</Rectangle>
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wenndie Text-Eigenschaftder Textboxsich ~ Abb. 7: Das ei-

andert, wird in der Methode OnAttached gfﬂ”‘éxier:i’iz’; S totes

der Event Handler OnTextChanged fiir Blend

das TextChanged-Ereignis hinzugefiigt. In Project
der Methode OnDetaching wird der Event .
Handler wieder vomentsprechenden Text- > Controls A o ek
Box-Objekt entfernt (Listing 5). In einem Styles » ControlStoryboardAction
kleinen Beispiel ldsstsich das Behaviorjetzt - FluidMoveBehavior
beziiglich der Funktionalitit testen. Dazu GoToStateAction

wird eine Textbox in einem Two Way Da- neas : !

ta Binding an die Text-Eigenschaft eines Media s
TextBlock-Elements gebunden: » Categories MouseDragElementBehavior

PlaySoundAction

. L - Locations
<TextBox Margin="5" ... Text="{Binding Text, ElementName

=textBlockOhneBehavior, Mode=TwoWay}” />
<TextBlock x:Name="textBlockOhneBehavior”
Text="TextBlock”.../>

RemoveElementAction

Es wird noch kein Behavior verwendet.
Zu beachten ist, dass der Textblock den
Text TextBlock enthilt. Dieser Text wird
somit auch durch das Data Binding in
der Textbox angezeigt. Wird der Text in

der Textbox geéndert, bleibt der Text des <Rectangle x:Name="rectangle” Fill="Red” <SolidColorBrush Color="Black”/>
Textblocks solange noch TextBlock, bis Width="200" Height="100"> </ic:ChangePropertyAction.Value>

4 4 <i:Interaction.Triggers> </ic:ChangePropertyAction>

ie Textbox den Fokus verliert. i ion. Tri ic:Ch i

Damit die Quelle —in diesem Fall der <i:EventTrigger EventName="MouseLeftButtonDown"> </i:EventTrigger>
.. « . ic:ChangePropertyAction PropertyName="Fill"> </i:Interaction.Triggers>

Textblock — sofort bei r Anderung in -

extbloc SO0 t.b.e ]ed? deru & <ic:ChangePropertyAction.Value> </Rectangle>
der Textbox aktualisiert wird,kommtnun
das BindingUpdateOnChangeBebavior
zum Einsatz. Einfach in Expression Blend
aus dem Assets-Panel auf die Textbox
»droppen“,undschonist der Job erledigt.
Die Textbox sieht danach wie in Listing 6
dargeswllt aus. Auf ihr ist die Attached- public class BindingUpdateOnChangeBehavior : base.OnAttached();
Property Interaction.Behaviors gesetzt, Behavior<DependencyObject> }
die das BindingUpdateOnChangeBeha- { protected override void OnDetaching()
viorenthilt. public BindingUpdateOnChangeBehavior() {

Das BindingUpdateOnChangeBeha- ; }base'onDEtBChmg();

U?or.hangt _SICh an das TextChangEd-Er- protected override void OnAttached() }
eignis (Listing 5), wodurch der Textblock {

bei jeder Anderung sofort aktualisiert
wird und genau den Text aus der Textbox

enthilt (Abb.9).

Fazit

Die Behaviors, Actions und Trigger stellen

. e - R public class BindingUpdateOnChangeBehavior :
eine niitzliche Sammlung fur Interaktivitat

Behavior<TextBox> void OnTextChanged(object sender,

dar. Behaviors und Actions besitzen sogar { TextChangedEventArgs e)
die Logik, mit Commands zusammenzu- {

arbeiten, was sich insbesondere fiir das protected override void OnAttached() var be =this.AssociatedObject.
Model-View-ViewModel-Pattern eignet, { GetBindingExpression(TextBox.TextProperty);
Es gibt bereits eine vordefinierte Action base.OnAttached(); if (be !=null)

names InvokeCommandAction. Aller- this.AssociatedObject.TextChanged+=0nTextChanged; {

dings gibt es in Silverlight auch eine Ein- } be.UpdateSource();

.. . . tected ide void OnDetachi
schriankung: Die Eigenschaften von Beha- ?ro ected override void OnDetaching() }}
viors konnen nicht tiber ein Data Bindin
ors konne chtiibere ata d & base.OnDetaching(); }

gc.zset'zt Werden’ dain Sllverhght das Data this.AssociatedObject.TextChanged-=0nTextChanged;
Binding in der Klasse FrameworkElement }
implementiert ist und ein Behavior kein
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Ohne

BindingUpdateOnChangeBehavior
Wird erst bei lostFocus aktualisiert

Bindingwert: TextBlock

Mit
BindingUpdateOnChangeBehavior

Bindingwert: Thomas macht Fei

Thomas macht Feierabend|

Thomas macht Feil

Abb. 8: Default-UpdateSourceTrigger, TextBlock wird erst beim LostFocus aktualisiert

Abb. 9: Aktualisieren des Textblocks bei jeder Anderung mit dem BindingUp-

FrameworkElement ist. In der WPF da-
gegen ist das Data Binding auf jedem De-
pendencyObject moglich. Folglich kann in
Silverlight das Command fiir ein Behavior
nicht aus einem Data Binding stammen,
wodurch Behaviors wiederum fiir das

<TextBox ... Text="{Binding Text, ElementName=
textBlockMitBehavior, Mode=TwoWay}"“>
<i:Interaction.Behaviors>
<local:BindingUpdateOnChangeBehavior/>
</i:Interaction.Behaviors>
</TextBox>

<TextBlock x:Name="textBlockMitBehavior”
Text="TextBlock”.../>

dot.NET MAGAZIN 11.2009

dateOnChangeBehavior

MVVM-Pattern in Silverlight uninteres-
sant sind. Eine zukiinftige Version von Sil-
verlight wird das vielleicht indern,und das
Data Binding auch auf allen Dependency-
Object-Instanzen unterstiitzen.
Microsoft hat mit der System. Win-
dows.Interactivity.dll eventuell einen
geschickten Schachzug gemacht. Bisher
gab es Trigger nur in der WPF. Mit den
Klassen aus dieser Assembly sind Trigger
jetzt sowohlin der WPF als auch in Silver-
light moglich. Zudem wird der Workflow
zwischen Entwickler und Designer besser
unterstiitzt. Entwickler schreiben Beha-
viors und Actions, die von einem Desig-
ner in Expression Blend direkt per Drag
and Drop verwendet werden konnen. Im
Internet gibt es auf der Expression-Seite
von Microsoft eine Galerie mit diversen

© Software & Support Verlag GmbH

Silverlight Behaviors [2].Thren Ideen sind
bis auf das in Silverlight noch austehende
Data Binding an Behavior-Eigenschaften
keine Grenzen gesetzt.

arbeitet der-
zeit neben seinem Job bei der Trivadis
an seinem neuen Buch zu Silverlight 4.0
und an einer Neuauflage seines ,,um-
fassenden Handbuchs" zur Windows
Presentation Foundation. Sie erreichen ihn unter

Links & Literatur

Huber, Thomas; Pletz, Christoph: ,,Schone
Aussichten — Das Model-View-ViewModel-
Pattern®, in dot.NET Magazin 10.2007
Expression-Gallerie, in der weitere Beispiel-
Behaviors zu finden sind:

www.dotnet-magazin.de



