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5 Alles zu zeigen, ist nicht immer richtig

Denken Sie auch, dass man manches nicht gleich allen 
offenbaren muss?�
Manchmal geht es Ihren Objekten ebenfalls so. Genau so, wie Sie nicht jeden Ihr 

Tagebuch oder Ihre Kontoauszüge lesen lassen, lassen gute Objekte andere Objekte 

nicht in ihre Felder blicken. In diesem Kapitel werden Sie die Macht der Kapselung 

kennenlernen. Sie werden die Daten Ihrer Objekte privat machen und Methoden 

hinzufügen, die schützen, wie auf diese Daten zugegriffen wird.

Kapselung

Kathrin ist Event-Managerin	 180

Was der Kostenrechner macht	 181

Kathrins Testlauf 	 186

Jede Option sollte einzeln berechnet werden	 188

Objekte werden leicht unbeabsichtigt missbraucht	 190

Kapselung bedeutet, dass man einige Daten  
in einer Klasse privat hält	 191

Nutzen Sie Kapselung, um den Zugriff   
auf  die Methoden und Felder Ihrer Klassen zu steuern	 192

Aber ist das Feld WahrerName WIRKLICH geschützt?	 193

Auf  private Felder und Methoden kann  
nur aus der Klasse selbst heraus zugegriffen werden	 194
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Eine Anwendung zum Testen der Klasse Bauer erstellen	 204

Automatische Eigenschaften	 205

Was ist, wenn wir den FutterMultiplikator ändern möchten?	 206
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6 Der Stammbaum Ihres Objekts
Es gibt Momente, da WILL man wie die eigenen Eltern sein.
Ist Ihnen schon einmal ein Objekt über den Weg gelaufen, das fast genau das macht, was Ihr Objekt 

machen soll? Und haben Sie sich gewünscht, Sie bräuchten einfach nur ein paar Dinge zu ändern 

und das Objekt wäre perfekt? Genau das ist der Grund dafür, dass Vererbung eins der mächtigsten 

und wichtigsten Konzepte in C# ist. Bevor Sie mit diesem Kapitel durch sind, werden Sie gelernt 

haben, wie Sie von einer Klasse ableiten, um ihr Verhalten zu bekommen, dabei aber die Flexibilität 

bewahren, Änderungen an diesem Verhalten vorzunehmen. Sie vermeiden doppelten Code, mo-

dellieren die wahre Welt präziser nach und erhalten Code, der leichter zu warten ist.
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Nutzen Ihre Klassen Vererbung,  
müssen Sie Ihren Code nur einmal schreiben	 226

Erstellen Sie Ihr Klassenmodell,  
indem Sie allgemein beginnen und immer spezifischer werden	 227

Wie würden Sie einen Zoo-Simulator entwerfen?	 228

Nutzen Sie Vererbung,  
um doppelten Code in Unterklassen zu vermeiden	 229

Denken Sie daran, wie die Tiere gruppiert sind	 231

Die Klassenhierarchie erstellen	 232

Jede Unterklasse erweitert Ihre Basisklasse	 233

Eine Unterklasse kann Methoden überschreiben,  
um geerbte Methoden zu ändern oder zu ersetzen	 238

Überall dort, wo Sie die Basisklasse verwenden können,  
können Sie stattdessen ein Unterklasse verwenden	 239
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Nutzen Sie override und virtual, um Verhalten zu ändern	 248

Jetzt können Sie die Arbeit für Kathrin abschließen!	 252
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Erweitern Sie die Bienenverwaltung mit Vererbung	 263
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7 Klassen, die Versprechen halten

Taten sagen mehr als Worte.�
Gelegentlich müssen Sie Ihre Objekte auf Basis dessen gruppieren, was sie tun können, und nicht auf 

Basis der Klassen, von denen sie erben. Dann kommen Schnittstellen ins Spiel – diese ermöglichen 

Ihnen, mit jeder Klasse zu arbeiten, die bestimmte Aufgaben erledigen kann. Aber mit großer Macht geht 

eine große Verantwortung einher: Jede Klasse, die eine Schnittstelle implementiert, muss versprechen, 

all ihre Verpflichtungen zu erfüllen ... oder der Compiler tritt Ihnen vors Schienbein, Verstanden()?

Schnittstellen und abstrakte Klassen

Kehren wir zu den Bienen zurück	 270
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Klassen, die Schnittstellen implementieren,  
müssen ALLE Methoden der Schnittstelle einschließen	 275

Eine Schnittstelle können Sie nicht instantiieren,  
aber Sie können sie referenzieren	 278
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Mit »is« können Sie ermitteln,  
ob eine Klasse eine bestimmte Schnittstelle implementiert	 280

Eine Schnittstelle kann von einer anderen erben	 281
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Mit Downcasting können Sie Ihr Gerät  
wieder zu einer Kaffeemaschine machen	 286

Upcasting und Downcasting funktionieren auch mit Schnittstellen	 287

Zugriffsmodifizierer ändern die Sichtbarkeit	 292

Manche Klassen sollten nicht instantiiert werden	 295

Eine abstrakte Klasse ist vergleichbar  
mit einer Kreuzung aus normaler Klasse und Schnittstelle	 296

Eine abstrakte Methode hat keinen Rumpf 	 299
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dass ein Objekt viele verschiedene Formen annehmen kann	 307
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8 Daten in Massen speichern
Eigentlich tritt alles immer in Massen auf.�
Im wahren Leben wird man mit Daten nie in kleinen Fragmenten konfrontiert. Nein, sie 

begegnen Ihnen immer in Massen, Bergen und Haufen. Und Sie brauchen ziemlich leis-

tungsfähige Werkzeuge, um sie zu organisieren. Genau das sind Auflistungen. Mit diesen 

können Sie alle Daten speichern, sortieren und verwalten, die Ihr Programm durchforsten 

muss. Sie können sich darauf konzentrieren, wie Ihr Programm mit den Daten arbeitet, und 

es den Auflistungen überlassen, sich für Sie um die Daten selbst zu kümmern.

Enums und Auflistungen
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foreach aktualisieren, damit sich Enten und Karten selbst darstellen	 354

Über IEnumerable ganze Listen upcasten	 356

Auch Sie können Methoden überladen	 357

Die Dictionary-Funktionalität im Überblick	 364

Ein Programm mit einem Wörterbuch erstellen	 365
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Eine Queue ist FIFO – First-in-First-out	 378

Ein Stack ist LIFO – Last-in-First-out	 379
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10 Fehler-Prävention
Programmierer sind keine Feuerlöscher.�  Sie haben sich auf die Hinterbeine 

gesetzt, einen Haufen trockener Handbücher und ein paar ansprechende Von Kopf bis Fuß-Bücher 

durchgearbeitet und haben den Gipfel Ihres Berufsstands erreicht: Meisterprogrammierer. Den-

noch erhalten Sie immer mitten in der Nacht panische Anrufe, weil Ihr Programm abstürzt oder 

sich nicht so verhält, wie es sich verhalten soll. Nichts kann einem die Programmierstimmung 

so verhageln wie die Forderung, einen seltsamen Fehler zu beheben … aber mit Exception-

Handling kann sich Ihr Code um die aufkommenden Probleme kümmern. Und Sie können auf 

diese Probleme sogar reagieren und dafür sorgen, dass das Programm weiterläuft.

Exception-Handling

Brians Entschuldigungen müssen mobil werden	 464

Löst Ihr Programm eine Exception aus,  
erzeugt .NET ein Exception-Objekt	 468

Alle Exception-Objekte erben von Exception	 472

Der Debugger hilft Ihnen,  
Exceptions in Ihrem Code aufzuspüren und zu verhindern	 473

Nutzen Sie den Debugger, um herauszufinden,  
was genau das Problem in der Entschuldigungsverwaltung ist	 474

Exceptions mit try und catch behandeln	 479

Was passiert, wenn eine Methode gefährlich ist?	 480

Folgen Sie try/catch mit dem Debugger	 482

Nutzen Sie finally, wenn Sie Code haben,  
der IMMER ausgeführt werden soll	 484

Eine Klasse löst eine Exception aus, eine andere fängt sie ab	 491

Bienen brauchen eine HonigLeerException	 492

Ein einfaches Mittel, um viele Probleme zu vermeiden: 
using gibt Ihnen try und finally kostenlos	 495

Exception-Vorsorge:  
Implementieren Sie IDisposable für eigene Aufräumarbeiten	 496

Der SCHLIMMSTE catch-Block: Kommentare	 498

Vorübergehende Lösungen sind okay (vorübergehend)	 499

Einige einfache Gedanken zum Exception-Handling	 500

finally verschafft Brian seinen Urlaub ...	 505
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13 Machen Sie es ansehnlich
Steuerelemente und Grafik

Manchmal müssen Sie die Grafik in die eigenen Hände nehmen.�
Lange haben wir uns darauf verlassen, dass sich Steuerelemente um alles Sichtbare in unseren 

Anwendungen kümmern. Aber manchmal reicht das nicht – beispielsweise wenn Sie ein Bild 

animieren möchten. Und wenn Sie einmal mit Animationen beginnen, werden Sie bald eigene 

Steuerelemente für Ihre .NET-Programme erstellen, denen Sie vielleicht etwas Double-Buffering 

hinzufügen, oder sogar direkt auf Ihr Formular malen. Alles beginnt mit dem Graphics-Objekt, 

Bitmaps und dem Willen, sich mit dem grafischen Status quo nicht zufriedenzugeben.

Sie haben die ganze Zeit  
Steuerelemente für die Interaktion mit Ihren Programmen verwendet	590

Formular-Steuerelemente sind auch nur Objekte	 591

Den Bienenstock-Simulator mit Steuerelementen animieren	 592

Ein Renderer für Ihre Architektur	 594

Controls sind für grafisch angezeigte Elemente gut geeignet	 596

Ihr erstes animiertes Steuerelement erstellen	 599

Fügen Sie einem Formular  
das BienenControl über einen Button hinzu	 602

Ihre Steuerelemente müssen dispose() anbieten	 603

Mit UserControl können Steuerelemente leicht erstellt werden	 604

Der Renderer nutzt Ihr BienenControl,  
um animierte Bienen auf  Ihre Formulare zu zeichnen	 606

Fügen Sie dem Projekt die neuen Formulare hinzu	 608

Den Renderer erstellen	 609

Bitmaps skalieren Sie über ein Graphics-Objekt	 618

Ihre Grafikressourcen werden als Bitmap-Objekt gespeichert	 619

Nutzen Sie System.Drawing,  
um Ihre Grafiken SELBST zu STEUERN	 620

Ein GDI+-Schnellkurs	 621

Mit Graphics ein Bild auf  ein Formular zeichnen	 622

Graphics kann unser Transparenzproblem lösen	 627

Paint macht Ihre Zeichnungen dauerhaft	 628

Das Neuzeichnen von Formularen  
und Steuerelementen aus der Nähe betrachtet	 631

Double-Buffering macht Ihre Animation glatter	 634

Mit einem Graphics-Objekt und einem Event-Handler drucken	 640
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14 CAPTAIN AMAZING
DER TOD 

DES OBJEKTS

Ihre letzte Chance, etwas zu TUN ... der Destruktor  
Ihres Objekts	 654

Wann GENAU läuft ein Destruktor?	 655

Dispose() arbeitet mit using, Destruktoren  
mit der Garbage Collection	 656

Destruktoren können von der Stabilität abhängen	 658

Lassen Sie ein Objekt sich selbst in Dispose() serialisieren	 659

Ein Struct sieht aus wie ein Objekt ...	 663

... ist aber kein Objekt	 663

Werte werden kopiert, Referenzen werden zugewiesen	 664

Stack vs. Heap: mehr zum Speicher	 667

Mit Parametern Methoden mehrere Werte liefern lassen	 670

Mit dem Modifizierer ref  Referenzen übergeben	 671

Mit optionalen Parametern Standardwerte setzen	 672

Nullbare Typen vertreten nicht existierende Werte	 673

Nullbare Typen machen Programme robuster	 674

Captain Amazing ... nicht ganz	 677

Erweiterungsmethoden fügen  
BESTEHENDEN Klassen neue Verhalten hinzu	 678

Einen elementaren Typ erweitern: string	 680
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15 Bekommen Sie Ihre Daten in den Griff
LINQ

Die Welt ist datengesteuert ... Sie sollten damit zu leben wissen.�
Vorbei sind die Zeiten, in denen Sie Tage, sogar Wochen programmieren konnten, ohne sich mit 

Massen von Daten befassen zu müssen. Heute dreht sich alles um Daten. Und häufig muss 

man sich sogar mit Daten aus unterschiedlichen Quellen herumschlagen ... und in unter-

schiedlichen Formaten. Datenbanken, XML, Auflistungen aus anderen Programmen ... all das ist 

heute die Aufgabe eines guten C#-Programmierers. Und mit LINQ lässt sich all das bewältigen. 

Mit LINQ können Sie Ihre Daten nicht bloß auf leichte, intuitive Weise abfragen, sondern auch 

gruppieren und Daten von unterschiedlichen Quellen zusammenführen.

Ein leichtes Projekt ...	 686

... aber die Daten sind völlig zerstreut	 687

LINQ kann Daten aus mehreren Quellen ziehen	 688

.NET-Auflistungen sind bereits für LINQ eingerichtet	 689

LINQ vereinfacht Abfragen	 690

LINQ ist einfach, Ihre Abfragen sind das nicht immer	 691

LINQ ist vielseitig	 694

LINQ kann Ergebnisse zu Gruppen zusammenfassen	 699

Tims Werte gruppieren	 700

Zwei Auflistungen in einer Abfrage mit join kombinieren	 703

Tim hat eine Menge Kohle gespart	 704

LINQ mit einer SQL-Datenbank verbinden	 706

Fragen Sie Sternback und die Papierfabrik mit einem Join ab	 710






