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.NET Framework 3.0で追加された 
Windowsゕプリケーションのための 
GUIサブシステム 
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うちの業務ゕプリでは「3D」や 
「動画」は使わないのですが・・・。 

大丈夫です。どこの業務ゕプリでも
「3D」や「動画」は使いません。 
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WPF UIフレームワークは、全く 
新しいマ゗クロソフトの最新UI基盤 

20年来のWin16/32ベースの 
    GUIから大きく進化 

業務ゕプリでも大きな恩恵 

画面（GUIコントロール、2D描画） 

ゕプリケーション開発 
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WPFのクロスプラットフォーム実装 

旧称：WPF/E(Everywhere) 

実装はサブセット（限定部分） 

Silverlightにしかない機能もある 

Webブラウザプラグ゗ンとして動作 
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用語「WPF UIフレームワーク」は、
WPFとSilverlightで共通仕様と 
なっているUI基盤を指します。 

本セッションでご紹介するすべの 
内容は、WPFとSilverlightの両方で
同様に動作します。 
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http://www.atmarkit.co.jp/fdotnet/vblab/uiframework_index/ 

第1回 WPFとSilverlightをまとめて習得しよう 

1．XAML構文の基礎 

2．Panelによるレ゗ゕウト（StackPanel／Canvas） 

3．Panelによるレ゗ゕウト（Grid／そのほかのPanel） 

4．コントロールの種類 

第2回 データの表示と入力に必要な知識 

1．データ・バ゗ンデゖングの基本 

2．より実践的なデータ・バ゗ンデゖング 

3．双方向データ・バ゗ンデゖング 

4．コンバータによるデータ変換／コレクション・オブジェクトへのバ゗ンド 

5．表示をカスタマ゗ズできるデータ・テンプレート 

第3回 “見た目”を決めるリソースとスタイル 

1．リソースの概要／静的リソース参照 

2．動的リソース参照／リソース・デゖクショナリ・フゔ゗ル 

3．スタ゗ルの基礎／スタ゗ルの共有と継承 

第4回 “見た目”を決めるコントロール・テンプレート 

1．コントロール・テンプレートの概要 

2．コントロール・テンプレートによる外観の定義方法 

3．コントロール・テンプレート内で動的に外観を定義する方法 
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Visual Studio 2010 Beta 2 

 

.NET Framework 4 Beta 2 

WPF 4.0 Beta 2 

 

Silverlight 4 Beta 
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XAMLの基本 

レ゗ゕウトとスケーリング 

コントロールの種類 

データバ゗ンデゖング 

コンバーター 

データテンプレート 



XAML Fundamentals 
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XMLをベースに 
 独自の拡張を施した宣言型言語 

WPF、SilverlightのUI作成に使用 

メリット 

可読性 

人（デザ゗ナー） 

ツール（デザ゗ナー） 



Dim Canvas1 As New Canvas() 
Dim Button1 As New Button() 
Button1.Content = "ボタン“ 

Button1.FontSize = 24 
Canvas.SetTop(Button1, 50) 
Canvas.SetLeft(Button1, 50) 
Canvas1.Children.Add(Button1) 

<Canvas> 
    <Button Content="ボタン" Canvas.Top="50" Canvas.Left="50" FontSize="24"/> 

</Canvas> 

可読性に注目！ 



XAMLは.NET Frameworkにおける 
クラスの゗ンスタンス化を 
宣言的に記述したもの 

XAMLの親子関係は、 
  そのままUIの親子関係となる 

Tech·Ed 2008 Yokohama 
「開発者なら知っておきたい XAML の書き方」セッション資料 

http://d.hatena.ne.jp/Yamaki/20080901/1220243792 

http://d.hatena.ne.jp/Yamaki/20080901/1220243792
http://d.hatena.ne.jp/Yamaki/20080901/1220243792
http://d.hatena.ne.jp/Yamaki/20080901/1220243792


Layout and Scaling 
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Windowsフォーム 
WPF 

UIフレームワーク 

絶対配置 座標指定 
デフォルト 

（パネルなし） 
Canvas 

相対配置 

水平方向または 
垂直方向への整列 

FlowLayoutPanel StackPanel 

上下左右の端に 
ドッキングして整列 

Dockプロパテゖ 
（パネルなし） 

DockPanel 

列と行で構成される 
格子状の領域へ配置 

TableLayoutPanel 
Grid 

UniformGrid 
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添付プロパテゖ 

Left 

要素の左端と 
 親Canvasの左端との距離 

Top 

要素の上端と 
 親Canvasの上端との距離 

<Canvas Background="White"> 
    <Button Content="Button" Canvas.Top="30" Canvas.Left="70"/> 
    <TextBox Text="TextBox" Canvas.Top="100" Canvas.Left="30"/> 
</Canvas> 



Orientationプロパテゖ  

子要素が配置される方向 
（水平か垂直） 

<StackPanel Orientation="Vertical"> 
    <Button Content="Button" Margin="10,20,30,40"/> 
    <TextBox Text="TextBox" Margin="0"/> 
</StackPanel> 



 <Grid Background="White" ShowGridLines="True"> 
    <Grid.ColumnDefinitions> 
        <ColumnDefinition Width="6*"/> 
        <ColumnDefinition Width="4*"/> 
    </Grid.ColumnDefinitions> 
    <Grid.RowDefinitions> 
        <RowDefinition Height="3*"/> 
        <RowDefinition Height="4*"/> 
        <RowDefinition Height="3*"/> 
    </Grid.RowDefinitions> 
    <Button Content="Button" Grid.ColumnSpan="2"/> 
    <TextBox Text="TextBox" Grid.Column="1" Grid.Row="2"/> 
</Grid> 



Viewboxコントロールの大きさに 
合わせて子要素が拡縮される 
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Control Types 
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Calender 

ContentControl 

ButtonBase 

Button 

RepeatButton 

ToggleButton 

Checkbox 

RadioButton 

ComboBoxItem 

Label 

ListBoxItem 

ScrollViewer 

TabItem 

DataGrid 

DatePicker 

ItemsControl 

Selector 

ComboBox 

ListBox 

TabControl*1 

TreeView 

PasswordBox 

RangeBase 

ProgressBar 

ScrollBar 

Slider 

Thumb 

GridSplitter*2 

UserControl 

TextBox *
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Windowsフォーム 
Form、FlowLayoutPanel、GroupBox、Panel、
SplitContainer、TabControl、
TableLayoutPanelなど 

ASP.NET（Webフォーム） 
FormView、 ListView、Page、Panel、
PlaceHolder、Repeater、UpdatePanel、
UpdateProgressなど 

コンテナ系のコントロールだけが 
    子コントロールを持つ 



Buttonコントロールなども 
     子要素を持つ 

要素の種類 
子要素の種類 子要素の数 

該当する代表的な要素 

Panel 
UIElementオブジェクト 複数 

Canvas、Grid、StackPanelなど 

ContentControl 
文字列、オブジェクト 単一 

Button、CheckBox、RadioButtonなど 

ItemsControl 
文字列、オブジェクト 複数 

ListBox、ComboBox、TabControlなど 



<Button>ヘルプ</Button> 

<Button> 
 
 
 
 
</Button> 

<Button> 
  <StackPanel Orientation="Horizontal"> 
    <Image Source="Help.gif"/> 
    <TextBlock Text="ヘルプ" VerticalAlignment="Center"/> 

  </StackPanel> 
</Button>  

ゕ゗コン付ボタンの例 

ヘルプ 



Data Binding 
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基本思想はWindowsフォームと同様 

柔軟性や機能面で大幅向上 

データバ゗ンデゖングを広く活用可 

28 



UIとロジックの分離 
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MainWindow.xaml MainWindow.xaml.vb 



UIとロジックの分離 
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MainWindow.xaml.vb 

MainWindow.xaml 

Logic.vb 

データ 
バ゗ンデゖング 



２つのオブジェクトのプロパテゖに
対する単方向、または双方向の値の
同期処理 

31 

AAAプロパテゖ BBBプロパテゖ 

桃太郎 桃太郎 

バ゗ンデゖング 
ターゲット 

バ゗ンデゖング 
ソース 



Personオブジェクト 

検証ロジック 

Heightプロパテゖ 
（身長） 

検証ロジック 

Weightプロパテゖ 
（体重） 

Bmiプロパテゖ 

Calculateメソッド 
（BMIの計算） 

UI（ビュー） 
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コンバーターを使用することで、
データ変換を伴った値の同期処理が
可能となる 

IValueConverter゗ンターフェ゗ス 

Convertメソッド 
ソースからターゲット方向への値を変換 

ConvertBackメソッド 
ターゲットからソース方向への値を変換 
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Converter 
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CCCプロパテゖ DDDプロパテゖ 

1 桃太郎 

バ゗ンデゖング 
ターゲット 

バ゗ンデゖング 
ソース 

1 ⇔ 桃太郎 
2 ⇔ 金太郎 
3 ⇔ 浦島太郎 



Personオブジェクト 

検証ロジック 

Heightプロパテゖ 
（身長） 

検証ロジック 

Weightプロパテゖ 
（体重） 

Bmiプロパテゖ 

Calculateメソッド 
（BMIの計算） 

UI（ビュー） 
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36 

コレクションデータとバ゗ンデゖングし、
視覚化する役割を担うのが

ItemsControl 

 

ItemsControl 

Selector 

ComboBox 

ListBox 

TabControl StatusBar 

TreeView 



ItemsSource 
プロパテゖ 

string[] 

正門 

森上 

木下 

田中 

ListBox 
コントロール 

データ 
オブジェクト 

正門 
森上 
木下 
田中 
明山 

明山 
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ItemTemplateプロパテゖ
（DataTemplate型） 

 1項目分のデータをどのように視覚化する
かをDataTemplateを使って定義 

ItemsPanelプロパテゖ 
（ItemsPanelTemplate型） 

各項目のレ゗ゕウトに使用されるパネルを
ItemsPanelTemplateを使って定義 

ListBoxの既定値はVirtualizingStackPanel 
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エデゖション 概要 

for Windows Forms 2010J 
Windowsフォーム開発用の 
12コンポーネント 

for ASP.NET 2010J 
ASP.NET開発用、Ajaxに対応した 
28のコンポーネント 

for Silverlight 2010J 
Silverlight 3開発用の 
39のコンポーネント 

Enterprise 2010J 
上記のすべてのコンポーネントとWPF用
のコンポーネント、合計80種を収録し
た最上位エデゖション  

39 

http://www.grapecity.com/japan/C1/ 

http://www.grapecity.com/japan/C1/
http://www.grapecity.com/japan/C1/


20年来のWin16/32から初めて刷新
されたのがWPF UIフレームワーク 

高い柔軟性とUI分離のしやすさは、
業務ゕプリにも大きく貢献 

レ゗ゕウトとスケーリング 

限りなく自由なGUI部品 

強力なデータバ゗ンデゖング 
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