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Portierung von .Net Forms nach .Net Core
1 Erstellen und Einrichten einer Projektmappe mit einem Basisprojekt und der Anwendung 1
· Mit Visual Studio 2019 und dem installierten .Net Core 5.0 eine neue Projektmappe Multimedia_Projectworkspace als C# Windows Forms App (.Net Core) mit einem Basisprojekt erstellt.
· Diesem Basisprojekt alle C#-Dateien des Basisprojekts zugefügt (wegen doppelter Attribute, die Datei AssemblyInfo.cs und die Projektdateien Form1.cs und Program.cs entfernt). 
· In dem MDI_Projektworspace sind die cs-Dateien aller Basisprojekte mit dem Basisprojekt des Multimedia_Projectworkspace als Links verknüpft. Eine Ausnahme sind alle Dialogdateien des Basisprojekts und der Anwendung 1 die im MDI_Projektworkspace untergebracht sind, weil sonst die Dialogformen nicht mit dem Designer des Multimedia_Projectworkspace weitergeführt werden können (die Gründe dafür sind unklar).
· Ein neues .Net Core-Projekt „Anwendung1“ erzeugt und danach den gleichen Ablauf, wie oben für das Basisprojekt, durchgeführt.
· Allen neuen Projekten wird die Bedingte Kompilierungskonstante WINDOWS_CORE zugefügt. Für den Sensorzugriff muss die Bedingte Kompilierungskonstante UWP_DEVICES und für den Mediaplayer UWP_MEDIAPLAYER definiert werden. 
· Nur für .Net Core bis Version 3.1 wurden die nicht zu .Net-Core kompatiblen Assemblies Windows.Devices.winmd und Windows.Foundation.winmd zugefügt. Hierdurch wurden zum Ausgabeordner noch sechzehn weitere .winmd-Dateien kopiert.
· Für .Net 5+ muss der Projektdatei (*.csproj) unter <TargetFramework> eine windows-version angegeben werden, weil sonst Compilerfehler für den Sensorzugriff auftreten: <TargetFramework>net5.0-windows10.0.17763.0</TargetFramework>. 
· Einigen Projekten das NuGet-Paket Microsoft.NetCore. UniversalWindowsPlatform.6.2.12 zugefügt, auf das bisher noch keine Bezugnahmen vorliegen?
· Achtung: die .Net-Projekte verwalten unter Properties eigene Ressourcen:
um weiterhin mit dem ComponentResourcemanager den Zugriff darauf zu ermöglichen, muss in Visual Studio die *.resx-Datei unterhalb der Formdatei des Projekts verschoben werden. Hierfür wurden auch die Resources-Ordner der Projekte zum Multimedia_Projectworkspace kopiert.
2 Portierung von Microsoft XAudio2 (C++) nach SharpDX XAudio2

· Bei Verwendung von SharpDX, muss allen über-Dialogformen ein Copyrighthinweis und ein Verweis auf den Lizenztext unter sharpdx.org/License.txt zugefügt werden!
· Den Projekten wird die Bedingte Kompilierungskonstante DXAUDIO2 zugefügt. Hierdurch werden in der Quelldatei Sharp_DirectX und einer weiteren Projektdatei, Methoden zur Einbindung von SharpDX.XAudio2 zur Verfügung gestellt (s. XAudio2).
· Zur Einbindung von SharpDX.XAudio2 wird im Multimedia_Projectworkspace den Projekten unter Abhängigkeiten das NuGet-Paket SharpDX-XAudio2 zugefügt, wodurch auch Aktualisierungen erkannt werden. Dadurch wurde zusätzlich SharpDX (4.2.0) und die NETStandard.Library (1.6.1) unter C:\Users\jk\.nuget\packages installiert. Somit werden den Kompilierungsdateien die Assemblies SharpDX.dll und SharpDX.XAudio2.dll zugefügt.
· Die separaten Assembly-Verweise auf die Bibliotheksdateien von SharpDX unter Ressourcen\Verweise\SharpDX wurden entfernt, sind aber mit denen unter C:\Users\jk\.nuget\packages\sharpdx.xaudio2\4.2.0\lib\netstandard1.1 identisch.
· Zur unabhängigen Bearbeitung der DirectX-Dateien mit SharpDX, wird dem   Basisprojekt Sharp_DirectX.cs und dem PPMobile-Projekt PPMobile_SharpDX mit den Kodierungen von SharpDX.DirectSound zugefügt. In diesen Dateien wurde der Quelltext unter der Bedingten Kompilierungskonstante DXAUDIO2, zur Portierung nach SharpDX.XAudio2, nochmals kopierend eingefügt.
· Die weitere Portierung wird realisiert durch das Ersetzen von Typdefinitionen und Anweisungen sowie Methodenaufrufen von den SharpDX-Beispielanwendungen und von der Beschreibung von XAudio2 im Internet in C++:

· DirectSound.Device RefDS durch XAudio2 RefDS, DirectSound.Buffer RefDSPrimB durch MasteringVoice Hauptstimme und Listener3D RefDS3DListener durch Listener Zuhoerer ersetzt

· SoundBuffer durch AudioBuffer ersetzt.

· AudioBuffer werden mit den Sounddaten (Streams) erzeugt. 
· Zu jedem AudioBuffer ist eine Voice erforderlich, die dem Buffer zugeordnet wird.

· Alle 3D-SoundBuffer werden durch Emitter (Sender) ersetzt.

· Raumklang mit X3DAudio wird in Direct3D_Sound() bei jeder Klangausgabe in Sound_Play() neu berechnet.

· In PPMKlangthema() werden die Ressourcen für die Klangstreams explizit nach SharpDX.DataStream umgewandelt.

· Voice[Sound].State.Buffersqueued wird nicht in CreateBuffer() mit SubmitSourceBuffer() auf eins gesetzt sondern vor dem Abspielen des Klangs in Sound_Play(). 

· Buffersqueued wird in Sound_Play() als Status abgefragt, ob der Klang fertig abgespielt wurde.

· Ein erster Ablauftest ergibt, dass die Klangdateien nur synchron und deshalb unkorrekt abgespielt werden und keine gleichzeitige Ausgabe von mehreren Stimmen realisiert wird:

· In Klangstaerke() muss für XAudio2 die Lautstärke von 0 (Stille) bis 1 (unverändert) berechnet werden.

· Für das „saubere“ Abspielen der Klänge, müssen die Sound-Ressourcen als SharpDX-DataStream geladen werden.

· Die Multimedia-Klangausgabe wird entfernt, weil mit den für XAudio2 erforderlichen DataStreams keine Multimedia-Sounds mehr abgespielt werden.

· Das nicht mehr erforderliche Array Klangthema_geladen wird entfernt.
· Weil in Sound_Play() für die Voice die Anweisung SetOutputMatrix() nicht für mehrere Ausgabelautsprecher fehlerfrei ausgeführt wird, muss für die  Hauptstimme die Anzahl der Eingabekanäle auf XAudio2.MaximumAudioChannels (=64) oder alternativ zum höchsten Lautsprecher-Bit (17) gesetzt werden.

· Es ist keine 3D-Klangausgabe mit Dopplererffekten möglich, weil in Sound_Play() der aus Direct3D_Sound() zurückgelieferte Faktor immer 1.0 ist: Deshalb eine neue Methode Stimmenberechnung() programmiert, die für jede neue Zuhörerposition die Stimmen neu berechnet und ausgibt (die neue Position des Zuhörers wird von dem globalen Strukturelement SrD.ZuschauerPos übernommen). Hierdurch sind aber die zusammenaddierten Koeffizienten der Lautsprechermatrix und auch der Dopplerfaktor immer noch auf eins.

· Eine 3D-Klangausgabe mit Dopplereffekten und einer Gesamtlautstärke von kleiner als eins wird ermöglicht, wenn der DopplerScaler des Emitters auf eins und der CurveDistanceScaler im Bereich der Spielfeldgröße gesetzt wird! Hiermit sind die Dopplerfrequenzen aber nicht so ausgeprägt wie im korrigierten Ablauf für managed DirectSound?
3 Verwendung der Menüs von .Net 2.0
Unter .Net Core 3.1 stehen die alten Methoden für die Menüs MainMenu, MenuItem und ContextMenu nicht mehr zur Verfügung und müssen durch die Methoden MenuStrip, ToolstripMenuItem und ContextMenuStrip des .Net Framework 2.0 ersetzt werden.

Hierzu wurden die Sourcedateien Basisprojekt.cs, BGlobals.cs und Basis_Dialog.cs vorübergehend direkt in den Core_Projectworkspace eingebunden.

Danach folgende Übersetzungsfehler des Kompilers korrigiert: 

· Form.MainMenu zu Form.MainMenuStrip und Control.ContextMenu zu Control.ContextMenuStrip
· MenuItem.Select zu ToolStripMenuItem.MouseHover

· MenuItem.Popup zu ToolStripMenuItem.DropDownOpening

· MenuItem.Shortcut zu ToolStripMenuItem.ShortcutKeys

· MenuItem.RadioCheck = true zu ToolStripMenuItem.CheckState = Checkstate.Indeterminate.

· MenuItem.Index zu ToolStripMenuItem.ImageIndex, der beim Erzeugen des Menüs mit dem Menüindex geladen wurde. 

· MainMenu.MenuItems[].MenuItems.AddRange(MenuItem[]) zu ToolStripMenuItem[].DropDownItems.AddRange(ToolStripMenuItem[])

· Für jedes als ToolStripMenuItem[] erzeugtes Menü ein globales Datenfeld erzeugt, mit dem die Checkmarken verändert werden können.

· MenuItems.MdiList zu MenuStrip.MdiWindowListItem 
· Desweiteren folgende Ablaufprobleme beseitigt
· Die Trennlinie muss als (funktionsloses) Menüelement (ToolstripMenuItem) erzeugt werden. Bei einer Verwendung von Separatoren, muss diese unsichtbar gemacht oder aus den Menütexten entfernt werden. 

· Trennlinien als Separator müssen abschließend nach der Erzeugung der Menüpunkte in das Menü eingefügt werden. 
Anm.: Aufgrund der Entscheidung für den Separator als Trennlinie, wurden in den Menütexten alle Bindestrichzeichen entfernt.

· Aufgrund von Problemen mit dem Aufruf des MenuCompleteHandler beim Verlassen des Hauptmenüs, wird dieser zusätzlich über das MouseLeave-Ereignis der Hauptmenüelemente aufgerufen.

· Für die Anzeige des Hauptmenüs muss in ErzeugeFormMenues() die Form als Parent zugewiesen werden.
4 Ersetzen der StatusBar-Klasse 
Unter .Net 5.0 stehen die StatusBar- und StatusBarPanel-Klasse nicht mehr zur Verfügung und müssen durch die Klassen StatusStrip und ToolStripStatusLabel ersetzt werden (s. Beispiel in der StatusStrip-Klasse). Hierzu die Definition der Datenfelder in BasisGlobals und Basisprojekt zu StatusStrip und ToolStripStatuslabel geändert und danach die daraus sich ergebenden Übersetzungsfehler des Kompilers beseitigt.


5 Weitere Portierungsprobleme 

· Innerhalb der „über“-Dialogformen und den Ereignismethoden für betätigte WebLinks, wird die erforderliche Methode Process.Start() in .Net nur korrekt ausgeführt, wenn hierzu in der ProcessStartInfo-Klasse das Datenfeld UseShellExecute true gesetzt wird. 
· Die Methoden InvokeRequired und BeginInvoke() werden in .Net nicht realisiert. Dies betrifft aber nicht die Aufrufe von BeginInvoke nach Aufruf von InvokeRequired() für einen Wechsel zum Bedienerthread, die  fehlerlos ausgeführt werden! 
· Ein asynchroner Methodenaufruf mit BeginInvoke() in Perpetuum mobile PPM_Procs.Aufbauen() und Universum des Lebens RECHNEN.Ebenenberechnung_parallel() muss durch Methoden der Thread-Klasse ersetzt werden.
· Die alten Managed DirectX-Assemblies können nicht eingesetzt werden, weil hierdurch in Main() das Programm-Objekt nicht erzeugt wird! 
· Ein synchronisierter Spielablauf mit Abfrage des vertikalen Strahlrücklaufs mit der Managed DirectDraw-Klasse wird durch einen Aufruf von AT_Mikrosek_pausieren() ersetzt. Für den Spielablauf ist die Wartezeit variabel einstellbar. Hierdurch werden auch bewegte Kugelobjekte grafisch korrekt ausgegeben.
· Microsofts XAudio2 kann nur sehr problematisch als cpp-Bibliotheksdatei realisiert werden (s. 5.3).
· SharpDX DirectSound ist nicht mit Raumklang und Zuschauerpositionierung möglich (s. 5.4).

5.1 Abspielen von Multimediadateien 

· Das Abspielen von Multimediadateien mit den Methoden des Windows.MediaPlayer-API kann nur in dem Multimedia_Projectworkspace für die Zielplattform .Net-Core 3.1 und nicht mehr ab .Net 5 realisiert werden 
(s. NETSDK1149: keine Integrierte WinRT-Unterstützung in .NET 5 und höher). 
· Für die Zielplattform .Net-Core 3.1 kann in der Windows Form mit dem Designer ein WindowsXAMLHost wrapped control eingefügt werden (s. Host WinRT XAML controls in desktop apps (XAML Islands) und Play Audio und Video with MediaPlayer). Hierbei ergibt sich aber mit dem NuGet-Paket Microsoft.Toolkit.Forms.UI.Controls für den MediaPlayer und auch für die Sensoren eine nicht vermeidbare Doppeldefinition mit dem auch erforderlichen Windows.SDK.Net. Des Weiteren ist die Einbindung der durch das Paket zugefügten MediaPlayerElement-Komponente mit dem Designer in die Form für das Projekt nicht möglich. (s.a. Literatur, .Net 6, Build Desktop Apps with the Windows App SDK, S. 2283ff:  Host WinRT XAML Controls in desktop Apps with XAML Islands). 
· Abspielen von Audiodateien mit System.Media.SoundPlayer: es handelt sich hierbei um den in den Programmen eingesetzten Multimediaplayer mit Klassen zum Wiedergeben von Audiodateien und für den Zugriff auf Systemsounds.
· Ein Test von SharpDX.MediaFoundation im SharpDX_Projectworkspace und SharpDXSamples_Projectworkspace konnte wegen einer fehlenden Klasse nicht erfolgreich Kompiliert werden.

5.2 Anzeigen von Web-Dateien mit WebView2


s. Introduction to Microsoft Edge WebView2 - Microsoft Edge Development | Microsoft Docs 
· Das NuGet-Paket Microsoft.Web.WebView2 ist unter .Net(Core) nicht vorhanden.

5.3 Erstellen einer XAudio2-Bibliothek in C++ 

· In Visual Studio ein neues Projekt jkDXAudio2 als „Komponente für Windows Runtime (UWP)“ für eine C++-Bibliothek erstellt (s. Petzold, Programming Windows 8, S. 808ff).
· Zur unabhängigen Bearbeitung der DirectX-Dateien nach UWP XAudio2 in C++, wird dem Projekt die von Sharp_DirectX.cs zu UWP_DXAudio2.cpp umbenannte Datei zugefügt. In dieser Datei werden die erforderlichen Klassen und Header-Dateien angegeben.
· PPMobile_SharpDX.cs kann nicht nach C++ umgewandelt werden, weil in PPMKlangthema() nicht auf die Ressourcen des C#-Projekts der Klangdateien zugegriffen werden kann.
· Stream gibt es nicht als Datentyp und kann auch unter den WIN32-Projekten nicht gefunden werden. Des Weiteren ist windows.h für WIN32 nicht mehr vorhanden und muss durch eine Neuinstallation von Visual Studio 2010 integriert werden. 
Anm.: windows.h und commctrl.h im Internet unter https://www.exefiles.com/de/h/windows-h und commctrl.h gefunden und in die Ordner D:\USER\jk-ware\Entwicklung\VS_Win32 sowie in alle Ordner von E:\Programme\Microsoft\Windows Kits\10\Include kopiert!
5.4 Portierung von Microsoft Managed DirectSound nach SharpDX DirectSound

· Dem Projekt wird die Bedingte Kompilierungskonstante DSOUND zugefügt.

· Zur unabhängigen Bearbeitung der DirectX-Dateien mit SharpDX, wird den .Net Core Projekten eine Kopie der DirectX-Dateien Managed_DirectX.cs und PPMobile_DirectX zur Verfügung gestellt und diese umbenannt zu Sharp_DirectX.cs und PPMobile_SharpDX.
· Zur Einbindung von DirectSound werden in den Anwendungen unter Abhängigkeiten die Assemblies SharpDX.dll, SharpDX.DirectSound.dll und SharpDX.Mathematics.dll zugefügt. Diese können alternativ auch als NuGet-Pakete zugefügt werden, wodurch auch Aktualisierungen erkannt werden.
· Die weitere Portierung erledigt sich hauptsächlich durch logische Anpassung von Typdefinitionen und Methodenaufrufen mit Hilfe von Intellisense. 
· Bei der SoundBufferDescription() sind anstelle der boolschen Einzelzuweisungen die BufferFlags bitweise zu definieren. Das WaveFormat kann nur mit festgelegten Werten erzeugt (nur gelesen) werden.

· Die Klangdaten müssen über ein Byte-Array, als Zwischenpuffer für die Streamdaten, in die Klangpuffer übertragen werden.
· Von den Klangpuffern werden die 3D-Buffer wahrscheinlich unkorrekt erzeugt, weshalb die Klänge nicht positioniert und bewegt werden. Auch die Einstellungen des Zuhörers haben dadurch keine Auswirkungen. Ablauftest von SharpDX.DirectSound für die Projektmappe von Visual Studio unter Backup\jk-ware Entwicklung\SharpDX_Projectworkspace\SharpDX.sln.  
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