WPF OOP-Aufgaben in C#

Aufgabe 1 – OOP-Klasse und einfache WPF-Oberfläche
OOP:
Erstelle eine Klasse Person mit den Eigenschaften Name und Alter und einer Methode Vorstellen(), die einen Text zurückgibt.
WPF:
Erstelle ein Fenster mit zwei TextBoxen (Name und Alter), einem Button Vorstellen und einem Label zur Ausgabe. Beim Klick auf den Button soll ein Person Objekt erzeugt werden und der Text von Vorstellen() im Label angezeigt werden.

Aufgabe 2 – Liste von Objekten in WPF anzeigen
OOP:
Erzeuge mehrere Person Objekte und speichere sie in einer Liste.
WPF:
Zeige die Liste in einer ListBox oder ListView an. Verwende ItemsSource. Beim Anklicken einer Person sollen rechts die Details erscheinen, also Name und Alter.

Aufgabe 3 – Bankkonto mit Kapselung und WPF-Steuerung
OOP:
Erstelle eine Klasse BankKonto mit privaten Feldern kontostand und kontoinhaber. Erstelle Methoden Einzahlen(betrag), Abheben(betrag) und KontostandAnzeigen().
WPF:
Erstelle ein Fenster mit einer TextBox für einen Betrag, zwei Buttons Einzahlen und Abheben sowie einem Label für den aktuellen Kontostand.

Aufgabe 4 – Vererbung mit WPF-Eingabemaske
OOP:
Erstelle eine Basisklasse Fahrzeug mit den Eigenschaften Marke und Geschwindigkeit und der Methode Fahren(). Erstelle zwei abgeleitete Klassen: Auto (zusätzliche Eigenschaft AnzahlTueren) und Motorrad (zusätzliche Eigenschaft Seitenwagen vom Typ bool).
WPF:
Erstelle eine ComboBox zur Auswahl Auto oder Motorrad. Je nach Auswahl sollen passende Eingabefelder angezeigt werden, zum Beispiel Türen beim Auto oder Seitenwagen beim Motorrad. Ein Button Fahrzeug anlegen erzeugt ein Objekt, das in einer Liste angezeigt wird.

Aufgabe 5 – Polymorphie in einer WPF-Liste
OOP:
Erstelle in Fahrzeug eine virtuelle Methode Starten(), die in Auto und Motorrad überschrieben wird.
WPF:
Zeige in einer ListView zu jedem Fahrzeug den Typ, die Marke und die Ausgabe der Methode Starten() an. Die Liste soll sich aktualisieren, wenn neue Fahrzeuge hinzugefügt werden.

Aufgabe 6 – Rechteck-Flächenrechner mit einfachem MVVM
OOP:
Erstelle eine Klasse Rechteck mit Breite, Hoehe und der Methode BerechneFlaeche().
WPF:
Erstelle ein einfaches ViewModel mit den Eigenschaften Breite und Hoehe sowie einem ICommand Berechnen. Die Oberfläche besteht aus zwei TextBoxen, einem Button und einem Label für die Ausgabe. Nutze DataBinding, kein Code Behind.

Aufgabe 7 – ToString() in WPF nutzen
OOP:
Überschreibe ToString() in einer Klasse deiner Wahl, zum Beispiel Person oder Fahrzeug, sodass die wichtigsten Daten zurückgegeben werden.
WPF:
Zeige eine Liste von Objekten in einer ListBox an. WPF ruft automatisch ToString() auf.

Aufgabe 8 – Objektliste filtern mit WPF und LINQ
OOP:
Erstelle eine Liste von Personen.
WPF:
Erstelle eine TextBox für einen Suchtext sowie einen Button Filtern. Gib in der ListBox nur Personen aus, deren Name den Suchtext enthält. Verwende LINQ mit Where().

Aufgabe 9 – Klassenbeziehung mit Master Detail Oberfläche
OOP:
Erstelle eine Klasse Schule mit einer Liste von Personen und Methoden zum Hinzufügen und Anzeigen der Schüler.
WPF:
Erstelle eine Oberfläche mit einer Liste links und einer Detailansicht rechts. Die Liste zeigt alle Schüler, rechts werden Name und Alter angezeigt. Ein Button soll neue Schüler hinzufügen, ein anderer Schüler entfernen.

Aufgabe 10 – Mini Projekt Tierverwaltung mit Polymorphie
OOP:
Erstelle eine Basisklasse Tier mit Name, Alter und der Methode Geraeusch(). Erstelle die Klassen Hund und Katze, die die Methode Geraeusch() überschreiben.
WPF:
Erstelle eine ComboBox zur Auswahl Hund oder Katze, dazu eine TextBox für den Namen und einen Button zum Hinzufügen. Eine ListView soll alle Tiere anzeigen und jeweils das Ergebnis von Geraeusch() darstellen. Verwende ObservableCollection und DataBinding.
