Ein neues WinUI 3-Projekt i@++ (Uber C++/WinRT) ist eine hervorragende Wahl fur
maximale Performance und ressourceneffiziente Wusdapps. Da C++ bei WinUI 3 etwas
mehr Ersteinrichtung und Code-Struktur (,Boilerplaterfordert als C#, hilft Ihnen der
folgende Leitfaden beim optimalen Start. [1]

Voraussetzungen fir den Start

Um das Projekt aufzusetzen, bendtigen\8seial Studio (empfohlen: aktuelle Version).
Stellen Sie im Visual Studio Installer sicher, dimdgende Workloads und Komponenten
aktiv sind: [2]

«  Entwicklung fir die universelle Windows-Plattform

« Desktopentwicklung mit C++

« Windows App SDK C++-Vorlagen (oft automatisch enthalten oder als Erweiterung
im Marktplatz unter "Windows App SDK Extension" zaden) [3, 4]

Das erste Projekt erstellen

1. Offnen Sie Visual Studio und wahlen $leues Projekt erstellen

2. Filtern Sie die Sprache na€l*+ und die Plattform nacWindows.

3. Suchen Sie nadBlank App, Packaged (WinUI 3 in Desktop) Achten Sie genau
darauf, dieC++-Version zu wahlen (nicht C#).

4. Vergeben Sie einen Namen und erstellen Sie dask®rfp, 6, 7, 8]

Die Projektstruktur verstehen

Ein frisches C++ WinUI 3-Projekt unterscheidet ssttukturell von klassischen C++-
Konsolenanwendungen:

M nW ndow. xard : Hier definieren Sie die Benutzeroberflache dekliarmit XAML

(z. B. Schaltflachen, Layouts, Textfelder).
« M nW ndow. i dl : Die Interface Definition Language-Datei. Sie ist der Schlussel in

C++/WIinRT. Jede Methode und jede Eigenschatft, lieXAML-Code aufrufen soll
(z. B. Klick-Events), muss hier zuerst deklariedrden.
«  Mai nW ndow. xani . h und . cpp : Hier schreiben Sie die eigentliche Logik fur lhr

Hauptfenster in nativem C++. [9]

Wichtiger Workflow-Tipp (IDL-Kompilierung)

Der haufigste Stolperstein fur C++ WinUI-Einsteiggrdas Hinzufiigen von neuen Events (z.
B. ein Button-Klick):



1. In XAML: Sie fugen ein Element hinzu (z. BButton
Click="myButton_Click"/> ).

2. InIDL: Sie mussen die Methode in d&ft  -Datei eintragen.

3. Projekt kompilieren: Driicken SiesStrg + Umschalt + B . Dadurch generiert das
Windows App SDK im Hintergrund die passenden C+-&dté¥-Dateien (zu finden im
Ordner Generated Files im Projektverzeichnis).

4. In CPP einfiigen: Kopieren Sie die generierte Methodensignatur amsGknerated
Files in lhre Mainwindow.xaml.h  und MainWindow.xaml.cpp  und fiillen Sie sie
mit Logik.

Um lhnen zielgerichtet weiterzuhelfen, lassen Siehnwvissen:

« WelcheArt von Anwendung planen Sie (z. B. Tool, Grafik/Audio, Systemsofte)&
« Bendtigen Sie Unterstiutzung beersten XAML-Layout oder dedDL-Syntax?

Fur die Entwicklung miwvinUI 3 stellt Microsoft offiziell zwei primare
Programmiersprachen zur Auswa@¥# (.NET) undC++. Fur die Gestaltung der
Benutzeroberflache wird in beiden Fallen standafiigi8AML als deklarative Markup-
Sprache genutzt. [1, 2, 3]

Hier ist eine Ubersicht, welche Sprache fir lhri@kbam besten geeignet ist:

1. C# (Die Empfehlung fur die meisten Entwickler)

Fur den Grof3teil aller WinUI 3-Projekte St in Kombination mit .NET die am h&aufigsten
gewahlte und am besten unterstitzte Option. [2, 4]

« Vorteile: Deutlich schnellere Entwicklungszeit, automatisSipeicherverwaltung
(Garbage Collection), exzellenter Tool-Support etk riesige Auswahl an
Bibliotheken via NuGet.

« Wann wahlen?Fur klassische Desktop-Anwendungen, Business-ao&w
datengetriebene Programme und wenn Sie eine mqgeotiktive
Entwicklungsumgebung schétzen. [3, 5]

2. C++ (FUr maximale Performance)

Wenn lhre App systemnah agieren muss oder extresouecenintensiv ist, iSt++ (Uber
C++/WinRT) die richtige Wahl. [6]

« Vorteile: Maximale Ausfiihrungsgeschwindigkeit, minimale Dgté3en der
Anwendung, kein Overhead durch eine Runtime (.NEJ direkter Zugriff auf
hardwarenahe Windows-APIs. [3, 6]

« Wann wahlen?Fur hardwarehungrige Apps wie 3D-Grafikprogrammugdio-
/Videobearbeitung, Spiele-Engines oder wenn Sieeheaden C++-Code migrieren
und wiederverwenden mdchten.



Direktvergleich flr die Entscheidungsfindung

Kriterium C#/ .NET C++ (C++/WInRT)

Lernkurve Flach, sehr einsteigerfreundlich  Steil, erfordeefiets
Verstandnis

Entwicklungsgeschwindigkeit | Sehr hoch Eher langsam (mehr
Boilerplate-Code)
Performance Sehr gut (fir 95 % aller Apps | Exzellent (native
absolut ausreichend) Hardwarenahe)
Dokumentation & Sehr grol3, viele Vorlagen und | Kleiner, oft komplexere
Community Code-Beispiele Beispiele
Entwicklungsumgebung

Egal ob Sie sich fur C# oder C++ entscheiden, dgg@lene Werkzeug von Microsoft ist
Visual Studio mit der installierten WorkloagWinUI-Anwendungsentwicklung*
(Windows App SDK). [4]

Mdochten Sie einbestehende Anwendungz. B. aus WPF oder C++) auf WinUI 3
migrieren, oder starten Sie aiilllig neues Projek®? Wenn Sie mir Details verraten, helfe ich
Ihnen gerne bei der Architekturentscheidung. [7]

IDL-Syntax, warum diese COM Schnittstelle,das macht es doch sehr schwierig?

Es ist absolut verstandlich, dass die IDL-Syntaa das zugrunde liegende COM-Modell
(Component Object Model) auf den ersten Blick absgkend und unnétig kompliziert
wirken. Gerade wenn man modernes C++ gewohntiisk, $ich IDL wie ein Ruckschritt in
die 90er-Jahre an.

Hinter dieser Design-Entscheidung von Microsoftktgedoch ein gewaltiger technischer
Grund.

Warum nutzt WinUI 3 tiberhaupt COM?

WinUI 3 ist kein reines C++-Framework. Es ist TagisWindows App SDK, dessen
Kernkomponenten in nativem C++ geschrieben sinsl ati@r voneder Sprache (C#, C++,
Rust, Python) genutzt werden soll.



« Das Problem von Standard-C++:C++ hat kein standardisiertes "Binary Interface"
(ABI). Das bedeutet: Wenn Sie eine C++-Klasse nsudl Studio 2022 kompilieren,
kann ein C#-Programm oder ein mit einem anderengilengeschriebenes
Programm diese Klasse nicht direkt im Speichendeir.

« Die Losung (COM/WInRT): COM ist die einzige Technologie in Windows, die ei
sprachunabhangiges, stabiles Binarformat garanidéetiDL-Datei ist das
Bindeglied. Sie beschreibt die Schnittstelle saraudass die WinUI-Engine (C++)
und lhre Anwendungslogik (C++) perfekt miteinandemmunizieren kénnen, ohne
dass sich Compiler-Details in den Weg stellen.

Warum macht es das fir Sie so schwierig?

Das Problem ist diBriicke zwischen XAML und C++.

WinUI 3 nutzt das XAML-System, um die Oberflache kaufzeit dynamisch aufzubauen.
Damit das XAML-System (das Steuerelemente reflettieind finden muss) lhre C++-
Klassen (wieMainwindow ) versteht, missen diese Klassen als COM-Objekieréert

werden.

Jedes Mal, wenn Sie ein Event (wie einen Buttorckjloder eine Datenbindung
({x:Bind} ) nutzen, greift das XAML-System tber diese COM18tthtelle darauf zu. Ohne

die .idl -Datei wisste das XAML-System schlicht nicht, diise C++-Klasse diese
Methode besitzt.

Der Trost: C++/WINnRT nimmt Ihnen 90 % der COM-Arbei t ab

Fraher (mit altem COM oder WRL) musste man Refexéhler manuell verwalten
(AddRef / Release ) und kryptische Pointer nutzen. Heute nutzt WiBWW++/WiIinRT . Das

ist ein moderner C++17/C++20-Wrapper.

« Sie nutzen moderne Smart Pointesn{t::com_ptr ).
« Die Speicherverwaltung erfolgt automatisch Uber IR@le std::shared_ptr ).
« Sie schreiben in lhrercpp -Datei ganz normales C++.

Die .idl -Datei dient wirklichnur noch als Deklarationfiir die Au3enwelt (das XAML-
System).

Die IDL-Syntax im Schnelldurchlauf (Es ist wenigerals man denkt)

In 95 % der Falle missen Sie in dett  -Datei nur neue Methoden oder Eigenschaften
eintragen. Die Syntax ist sehr nah an C#:

/I MainWindow.id|
namespace MeinProjekt

{



[default_interface]
runtimeclass MainWindow : Microsoft.Ul.Xaml.Win dow

MainWindow();
/I Ein einfacher Button-Klick:

void MyButton_Click(linspectable sender,
Microsoft.Ul.Xaml.RoutedEventArgs e);

/I Eine Eigenschaft (Property) fiir Datenbin dung:
String CustomTitle{ get; set; };
}
}
- Ilnspectabl e istdas COM-Aquivalent zwbject (die Basisklasse fiir alles).

« runtimecl ass sagt dem Compiler: "Mach hieraus eine COM-Kladgedas
XAML-System sehen kann."

Um den Einstieg zu erleichtern, kann ich lhnen eejgvie Siesin konkretes Event(z. B.
Textanderung in einem Eingabefeld) Schritt fir 8tkon der IDL bis zur CPP-Datei
umsetzen. Ware ein solch€sde-Beispielhilfreich fur Sie?

IDL+ Datenbank Anwendung in C++

Flr eine Datenbankanwendung in C++ mit WinUI 3 bendtigen Sie die IDL-Syntax vor allem fir zwei
Dinge: Methoden (z. B. zum Laden von Daten bei einem Button-Klick) und Eigenschaften
(Properties), damit die Ul die Daten aus der Datenbank tiber Datenbindung ( {x:Bind} ) anzeigen

kann.

Hier ist ein durchgehendes, praxisnahes Beispiel flr eine einfache Adressbuch-Datenbankstruktur (z.
B. mit SQLite).

1. Das Datenmodell (IDL, Header, CPP)

Damit das XAML-System die geladenen Datenbankzeilen lesen kann, miissen wir einen Datentyp (z.
B. Kunde ) in der IDL definieren.

Kunde. i dl (Neu anlegen)

Rechtsklick auf das Projekt -> Hinzufligen -> Neues Element -> Midl-Datei ( .idl ).

namespace MeinProjekt

[default_interface]
runtimeclass Kunde

Kunde(Int32 id, String name, String email);



Int32 Id{ get; };
String Name{ get; set; };
String Email{ get; set; };
}
}

Nach dem Speichern einmal das Projekt kompilieren ( Strg + Umschalt + B ), damit Visual Studio

die C++-Klassenvorlage generiert.
Kunde. h (Neu anlegen)

Erstellen Sie die passende C++-Header-Datei. Sie erbt von der generierten WinRT-Basisklasse.

#pragma once
#include  "Kunde.g.h" /I Wichtig: Wird automatisch generiert

namespace winrt : MeinProjekt : implementation

{

struct Kunde : KundeT< Kunde>

Kunde() = default ;
Kunde (int32_t id , hstring const & name, hstring const & email);

int32_t Id ();

hstring Name);

void Namd hstring const & value);
hstring Email ();

void Email ( hstring const & value);

private
int32_.t m_id{ 0}
hstring m_name
hstring m_email ;

b
}
namespace winrt :: MeinProjekt :: factory implementation
{
struct  Kunde : KundeT< Kunde, implementation : Kunde> {};
}

Kunde. cpp (Neu anlegen)

Die Implementierung der Get-/Set-Methoden in C++:

#include “pch.h"
#include "Kunde.h"
#include "Kunde.g.cpp"

namespace winrt : MeinProjekt : implementation

{

Kunde:: Kunde(int32_t id , hstring const & name, hstring const & email) :
m_id( id ), m_name( name), m_email( email ) {}

int32_t Kunde:: I1d ){ return m_id;}

hstring Kunde:: Namg){ return m_name;}

void Kunde:: Namd hstring const & value) { m_name = value; }
hstring Kunde:: Email ){ return m_email;}

void Kunde:: Email ( hstring const & value) { m_email = value; }



2. Das Hauptfenster erweitern (IDL & C++)

Jetzt miissen wir dem Hauptfenster beibringen, dass es eine Liste von Kunden aus der Datenbank
laden und halten kann. WinUI nutzt dafiir 10bservableVector , damit die Ul automatisch merkt,

wenn Zeilen hinzukommen.

Mai nW ndow. i dl (Anpassen)

import "Kunde.idl"; // Importiert unser Datenmodell
namespace MeinProjekt

[default_interface]

runtimeclass MainWindow : Microsoft.Ul.Xaml.Win dow
MainWindow();
/I Die Liste, an die das XAML-Element (List View) gebunden wird
Windows.Foundation.Collections.IObservableV ector<Kunde>

KundenlListe{ get; };

/I Methode, die aufgerufen wird, wenn man a uf "Laden" klickt
void DatenbankLaden_Click(linspectable send er,
Microsoft.Ul.Xaml.RoutedEventArgs e);
}
}
Wieder einmal kompilieren ( Strg + Umschalt + B ).

Mai nW ndow. xani . h (Anpassen)

Fligen Sie das Listen-Objekt und die Klick-Methode hinzu.

#pragma once

#include  "MainWindow.g.h"

#include  "Kunde.h" // Wichtig

namespace winrt :: MeinProjekt :: implementation

{

struct MainWindow : MainWindowT< MainWindow >

MainWindow ();
Il Getter fur die IDL-Property

winrt :: Windows:: Foundation :: Collections .. IObservableVector <MeinProjekt :: Kun
de> KundenListe ();

/I Klick-Event

void DatenbankLaden_Click  (winrt :: Windows: Foundation :: llnspectable
const & sender, winrt : Microsoft :: Ul:: Xaml:: RoutedEventArgs const & e);
private

/I Hier liegen die echten Daten im Speicher



winrt :: Windows:: Foundation :: Collections : IObservableVector <MeinProjekt
de> m_kundenListe ;

h
}

/... factory_implementation bleibt unverandert ..

Mai nW ndow. xam . cpp (Anpassen)

Hier simulieren wir den Datenbank-Select. Fiir echte Datenbanken wirden Sie hier z. B.
sqlite3_prepare_v2 nutzen.

#include  "pch.h"

#include  "MainWindow.xaml.h"

#if __has_include( "MainWindow.g.cpp" )
#include  "MainWindow.g.cpp"

#endif

using namespace winrt;

using namespace Microsoft :: Ul::Xaml;
namespace winrt :: MeinProjekt :: implementation
{

MainWindow :: MainWindow ()

{
/I Vektor initialisieren
m_kundenlListe =
winrt :single_threaded_observable_vector< MeinProjekt :: Kunde>();
InitializeComponent();

}
winrt :: Windows:: Foundation :: Collections :: IObservableVector <MeinProjekt
de> MainWindow :: KundenListe ()
{
return  m_kundenListe;
}
void MainWindow :: DatenbankLaden_Click  ( linspectable const &,
RoutedEventArgs  const &)
{
m_kundenListe.Clear();
/I HIER: lhre SQL-Abfrageschleife (z.B. sqlite3_ste p)
/I Wir erstellen exemplarisch zwei COM-Objekte aus der "Datenbank"
auto kundel =
winrt ::make< winrt :: MeinProjekt :: implementation : Kunde>(1l, L"Max
Mustermann" , L"'max@test.de" );
auto kunde2 =
winrt ::make< winrt :: MeinProjekt :: implementation : Kunde>(2, L"Erika
Mustermann" , L"erika@test.de" );
/I' Ul aktualisiert sich durch Append() dank IObserv ableVector
sofort automatisch
m_kundenListe.Append( kundel);
m_kundenListe.Append( kunde2);
}

}

©. Kun

. Kun




3. Die Benutzeroberflache (XAML)

Dank der IDL-Definitionen wei das XAML-System nun exakt, was KundenListe , Name und

Email bedeuten.

Mai nW ndow. xani

<Window
x:Class ="MeinProjekt.MainWindow"
xmlns ="http://microsoft.com"
xmlns:x ="http://microsoft.com"
xmins:local  ="using:MeinProjekt" >

< StackPanel Padding ="20" Spacing ="10" >

< Button Content ="Daten aus DB laden" Click ="DatenbankLaden_Click" />
<!-- Steuerelement zur Anzeige der Datenbankzeilen -->
< ListView  ItemsSource ="{x:Bind KundenListe}" >
< ListView.ltemTemplate >
< DataTemplate  x:DataType ="local:Kunde" >
< StackPanel Orientation  ="Horizontal" Spacing ="20" >
< TextBlock  Text ="{x:Bind Id}" FontWeight ="Bold" />
< TextBlock  Text ="{x:Bind Name}" />
< TextBlock  Text ="{x:Bind Email}"
Foreground ="Gray" />
</ StackPanel >
</ DataTemplate >
</ ListView.ltemTemplate >
</ ListView >
</  StackPanel >

</ Window>

Zusammenfassung des Workflows

Obwohl die IDL-Schnittstelle extra Code erzwingt, sorgt sie hier flir eine saubere Trennung: Die Ul
( ListView ) greift Gber standardisierte COM-Wege auf lhre Kunde -Objekte zu, wahrend Sie im

Hintergrund in der .cpp -Datei mit performantem, nativem C++ lhre Datenbank-Abfragen

abarbeiten kénnen.

Mochten Sie im nédchsten Schritt wissen, wie Sie eine konkrete C++-Datenbankbibliothek (wie SQLite
oder libpqg fiir PostgreSQL) in dieses WinUI 3-Projekt einbinden?

Als Datenbank, Vorschlag, Access, kein SQLite,

Um eineMicrosoft Access-Datenbank ( accdb oder . ndb ) nativ in einer modernen C++

WinUI 3-Anwendung anzusprechen, nutzt man unterddivs am stabilsten die klassische
ODBC-Schnittstelle (Open Database Connectivity)1]

Da WinUI 3-Apps standardméalRig als moderne 64-BitvAndungen (x64) kompiliert
werden, ist ein technischer Fallstrick besonderhitig.



Der wichtigste Fallstrick: Die Bit-Architektur (32- Bit vs. 64-Bit)

Damit Ihr C++-Code die Access-Datenbank 6ffnen kannss die Bit-Version Ihrer App
exakt mit der Bit-Version der installierten MicrdsO®ffice/Access-Engine auf dem PC
Ubereinstimmen: [2]

« Ist auf dem PC eif4-Bit Office installiert, muss lhre WinUI 3 App zwingend a4
laufen.

« Ist ein32-Bit Office installiert, missen Sie Ihr WinUI 3-Projekt in V& Studio auf
x86 umstellen.

« Sollte auf dem Ziel-PC gar kein Access/Office iliig sein, muss die kostenlose
Microsoft Access Database Engine Runtime (AG&ghinstalliert werden. [2, 3]

Der C++ ODBC-Code fir Access

In C++ nutzt man die Windows-eigenen Headsglext.h>  und <windows.h> , um via
ODBC SQL-Befehle an Access zu senden. [1, 4]

Hier ist das konkrete Beispiel, wie Sie die simiéieMethodeDatenbankLaden_Click aus
dem vorherigen IDL-Schritt durch eieehte Access-Abfragersetzen:

Mai nW ndow. xam . cpp (Anpassung fur MS Access)

#include  "pch.h"

#include  "MainWindow.xaml.h"

#if __ has_include( "MainWindow.g.cpp” )
#include  "MainWindow.g.cpp"

#endif

/| ODBC-Header fur Datenbankzugriff einbinden
#include  <windows.h>

#include  <sgl.h>

#include  <sglext.h>

#include  <string>

using namespace winrt;

using namespace Microsoft :: Ul::Xaml;
namespace winrt :: MeinProjekt :: implementation
{

MainWindow :: MainWindow ()

m_kundenListe =

winrt ::single_threaded_observable_vector< MeinProjekt :: Kunde>();
InitializeComponent();
}
winrt :: Windows:: Foundation :: Collections .. IObservableVector <MeinProjekt :: Kun
de> MainWindow :: KundenListe ()
{

return  m_kundenListe;

}



void MainWindow :: DatenbankLaden Click  ( linspectable const &,
RoutedEventArgs  const &)
{

m_kundenListe.Clear();

/I 1. ODBC Handles deklarieren
SQLHENVhEnv = SQL _NULL HENY
SQLHDBChDbc = SQL_NULL _HDBEC
SQLHSTMThStmt = SQL_NULL_HSTMT

/I 2. Verbindung zur Access-Datei (.accdb) aufbauen

/[ Pfad zur Datenbankdatei anpassen!

std :: wstring connStr = L"Driver={Microsoft Access Driver (*.mdb,
*.accdb)};DBQ=C:\\Daten\\MeineDatenbank.accdb;" ;

if (SQLAllocHandle(  SQL_HANDLE_ENV SQL_NULL_HANDLE& hEnv) ==
SQL_SUCCESS) {
SQLSetEnvAttr( hEnv, SQL_ATTR_ODBC_VERSIQN
( SQLPOINTERSQL_OV_ODBCS3, 0);

if (SQLAllocHandle( ~ SQL_HANDLE_DBC hEnv, & hDbc) == SQL_SUCCESS)

{

SQLWCHAButConnStr[  10247;

SQLSMALLINT outConnStrLen

/I Verbindung herstellen

SQLRETURNret = SQLDriverConnect( hDbc, NULL,
( SQLWCHAMR connStr .c_str(), SQL_NTS

ou tConnStr, 1024,
&outConnStrLen , SQL_DRIVER_NOPROMRT

if (ret ==SQL_SUCCESS|| ret ==SQL_SUCCESS WITH_INFO) {
/I 3. SQL-Statement vorbereiten und ausfihren
if  (SQLAllocHandle( SQL _HANDLE_STMT hDbc, & hStmt ) ==
SQL_SUCCESS) {
std :: wstring sgl = L"SELECT Id, Name, Email FROM
Kunden" ;

if  (SQLExecDirect( hStmt , (  SQLWCHAR sqgl .c_str(),
SQL_NT9g == SQL_SUCCESS) {

/I Puffer fur die Spaltendaten definieren
int32_t id = 0;

wchar t name[ 255]={ 0}
wchar t email[ 255]={ 0}

SQLLEN lenld = 0, lenName = 0, lenEmail = O0;
/I 4. Datenzeilen aus Access auslesen (Fetch-
Schleife)
while  (SQLFetch( hStmt ) == SQL_SUCCESS) {
SQLGetData( hStmt, 1, SQL C_LONG& id, O,
&lenld );
SQLGetData( hStmt , 2, SQL_C_ WCHARame,
sizeof (name), & lenName);
SQLGetData( hStmt , 3, SQL_C WCHARMalil,

sizeof (email), & lenEmail );

/I Das WinRT/COM-Obijekt fur die WinUI-
Oberflache erstellen
auto neuerKunde =
winrt ::make< winrt :: MeinProjekt :: implementation :: Kunde>(
id ,
winrt ::hstring(name),



winrt ::hstring(email)

/I Zeile der Ul-Liste hinzufligen
(Aktualisiert das XAML sofort automatisch)

m_kundenListe.Appen d( neuerKunde );
}
}
SQLFreeHandle( SQL_HANDLE_STMT hStmt );
}
}
SQLDisconnect( hDbc);
SQLFreeHandle( SQL_HANDLE_DBC hDbc);
}
SQLFreeHandle( SQL_HANDLE_ENV hEnv);

}
}
}

Was passiert hier genau?

1. Driver={Mcrosoft Access Driver...} : Teilt Windows mit, dass die offizielle
Access-Engine geladen werden soll.

2. DBQ=C\... : Der absolute Pfad zu lhrediccdb -Datei. (Hinweis: Da WinUI 3 Apps
verpackt sein kdnnen, achten Sie darauf, dass pieZdgriff auf diesen Ordnerpfad
hat, oder nutzen Sie den Dokumenten-Ordner desei)tz

3. SQ.Fetch: Lauft so lange durch die Access-Tabelle, bis A2dden gelesen sind.

4. winrt::make : Wandelt die rohen C++ Datemw¢har_t ) in das WinUl-kompatible
COM-Objekt um, das wir im vorherigen Schritt in dBt-Datei definiert haben. [2]

Mochten Sie als Nachstes wissen, wie Sie Daterckunidie Access-Datenbank schreiben
(INSERT/ UPDATE: per ODBC), oder gibt es Fragen zur KonfiguratienG#-Bit/32-Bit-
Treiber?

Wie beflrchtet, statt ADO, ODBC, statt MFC,r ddte Quellcode

Ihre Enttauschung ist absolut verstandlich undt tién Nagel auf den Kopf. Es fuhlt sich
paradox an: Man mdchte eine hochmoderne Benutzefédiee mit WinUI 3 bauen, wird
aber beim Datenbankzugriff in C++ scheinbar um Zetimte zurtickgeworfen und muss sich
mit rohem ODBC-C-Code herumschlagen, der an alt€Mider gar Vor-MFC-Zeiten
erinnert.

Der Grund fur dieses Dilemma ist historisch: Miafbhat C++ im Bereich der klassischen
Desktop-Datenbanken (wie Access) seit dem EndeMie@ und dem klassischen ADO
(ActiveX Data Objects) stark vernachlassigt. Daslerae ADO.NET und das Entity
Framework wurden exklusiv fir C# entwickelt.

Sie mussen diesen "alten Quellcode" jedaicht so hinnehmen. Es gibt zwei Wege, wie Sie
den C++ Code modernisieren und den ODBC-Ballastptetinverstecken kdonnen.

Option 1: Die "Modern C++" L6sung (Kapselung Uber Wrapper)



Man schreibt rohes ODBC heute nicht mehr direldienUI-Logik. Stattdessen nutzt man
schlanke C++17/C++20 Wrapper, die Ihnen die Speiamaltung (RAII) und die Pointer-
Arbeit abnehmen. Eine der bekanntesten und einf@acl3pen-Source-Bibliotheken dafir ist
NANODBC.

Mit einem solchen modernen Wrapper schrumpft deaigee Access-Datenbankzugriff in
Ihrem WinUI 3-Projekt auf wenige, saubere Zeilesaumen:

#include <nanodbc/nanodbc.h>

void MainWindow :: DatenbankLaden Click  ( linspectable const &, RoutedEventArgs
const &)

m_kundenListe.Clear();

/l Moderne C++ Verbindung (RAII verwaltet die Handl es automatisch)

std :: wstring connStr = L"Driver={Microsoft Access Driver (*.mdb,
*.accdb)};DBQ=C:\\Daten\\MeineDatenbank.accdb;" ;

nanodbc ::connection connection( connStr );

/I Einfache Ausfiihrung und Iteration wie in moderne n Sprachen

auto results = nanodbc ::execute(connection, L"SELECT Id, Name, Email

FROM Kunden");

while ( results .next()) {
/I Sicheres Auslesen ohne manuelle Puffergrof3en
int32_t id = results .get< int >(0);
std :: wstring name= results .get< std :: wstring >(1);
std :: wstring email = results .get< std :: wstring >(2);

/] Erstellen des WinUI-Objekts (IDL)
auto neuerKunde =
winrt ::make< winrt : MeinProjekt : implementation : Kunde>(
id , winrt ::hstring( name), winrt ::hstring( email )

rﬁ_kundenListe.Append( neuerkunde );

}
}
Vorteil: Kein einzigesSQLAllocHandle , kein SQLFetch und keine kryptischen Fehlercodes

mehr. Wenn etwas schiefgeht, wirft die Biblioth@keemoderne C++-Exception.

Option 2: Die radikale, aber oft beste Alternative(C++/CLI oder C#-
Hybrid)

Wenn Sie den Komfort von ADO.NET (wie Sie es viele von friher kennen) oder
modernen OR-Mappern vermissen, gibt es in der WBWlelt einen legitimen Architektur-
Kniff: Die App-Logik in C# schreiben, die Performance-Kerme in C++.

Da WinUI 3, das Windows App SDK und die IDL-Schsigtlle genau dafiir gebaut wurden
(Sprachunabhéngigkeit dank COM), kénnen Sie:

1. Das Hauptprojekt ilC# anlegen. Dort nutzen Sie den extrem komfortabkén C
Datenbankzugriff fir Access (z.B. Ubeystem.Data.OleDb ~ oder ADO.NET).

2. EineC++ Windows-Runtime-Komponente(DLL) zum Projekt hinzufiigen.



3. Uber die IDL-Schnittstelle die rechenintensiven @éithmen oder Altdaten-Logiken
in performantem C++ ausfiihren lassen. [1, 2, 3]

Das XAML-System merkt keinen Unterschied, ob dieddeaaus C# oder C++ kommen, da
am Ende ohnehin alles tGber dieselbe WinRT-Infrasirdauft.

Welcher dieser beiden Ansatze wirde lhnen das LElvdhr Projekt leichter machen? Soll
ich Ihnen zeigen, wie Sie eine moderne Bibliothe& manodbc unkompliziert Gber den
Visual Studio Paketmanager (vcpkg/NuGet) einbindeler klingt dieHybrid-Architektur
(C# fur Daten, C++ fUr Logik) fur Sie interessanter?

Kein C# erstmal, Tipp fur IDL, welches Werkzeuwmlktioniert in Visual Studio 2022, 2026.
Ich habe seit Jahren Fehler in dem IDL WerkzeuYisual Studio gemeldet. COM
Entwicklung wurde ja massiv eingeschrankt

Dass Sie frustriert Uber die IDL-Werkzeuge in Visstudio sind, ist mehr als berechtigt. Der
klassische MIDL-Compiler fidl.exe ) und das dazugehoérige Syntax-Highlighting in Visua

Studio fuihlen sich seit Jahren vernachlassigt @ ADtovervollstandigung (IntelliSense)
streikt oft, Fehlermeldungen sind kryptisch und gitate Bugs in der IDE-Integration
bleiben leider haufig ungeldst, da Microsoft dekiostark auf C# verschoben hat.

Fur die moderne WinUI 3-Entwicklung mit C++/WinRbges jedoch einen entscheidenden
Unterschied zu friher: Es wird der neubtL 3.0 Compiler (midl.exe  mit dem Schalter

iwinrt ) genutzt. Dieser unterscheidet sich grundlegemd &lben, klassischen COM-IDL.

Da Visual Studio von Haus aus hier immer noch Scineg zeigt, helfen Ihnen die folgenden
Werkzeuge, Erweiterungen und Workarounds, um imidiStudio 2022 und 2026 stabil und
fehlerfrei mit IDL zu arbeiten:

1. Die wichtigste Erweiterung: "C++/WInRT Visual Studio Extension"

Falls noch nicht geschehen, installieren Sie tGkar\dsual Studio Marketplace (Menu:
Erweiterungen -> Erweiterungen verwalten) die offizielle C++/WiIinRT Extension.

« Was sie tut: Sie liefert die Projektschnittstellen und sordiiidadass der Build-
Prozess die IDL-Dateien korrekt verarbeitet unddieétigten.g.h - und .g.cpp -

Dateien im Hintergrund fehlerfrei generiert.
- Tipp fur die Praxis: Wenn IntelliSense in deidl  -Datei "rote Wellenlinien™

(Fehler) anzeigt, obwohl das Projekt fehlerfreitb&gnorieren Sie diese. Das ist ein
bekannter, chronischer Bug der IDE. MaRRgeblicimistdas Ergebnis des Compilers
beim Build (Strg + Umschalt + B ).

2. Bessere Syntax-Hervorhebung via VS Code (Der pganatische
Entwickler-Trick)



Da die IDL-Textbearbeitung in Visual Studio 2022Z2B8M®ft keine korrekte Code-Einfarbung
oder Klammer-Prifung bietet, lagern viele Entwicldas Schreiben der IDL-Dateien
temporar aus:

1. Offnen Sie die.idl -Datei parallel invisual Studio Code

2. Installieren Sie dort die ErweiterufigliIDL" (vonmaddox oder &hnlichen
Anbietern).

3. VS Code bietet eine hervorragende, fehlerfreie &htervorhebung fur MIDL 3.0.
Sie schreiben den Code dort, speichern, und wathselick zu Visual Studio, um
das Projekt zu bauen.

3. IDL-Fehler umschiffen: Der "No-IDL"-Workaround ( XAML-freie
Komponenten)

Da Sie das IDL-Werkzeug verstandlicherweise meidénhten, gibt es einen
architektonischen Trick fur Ihre Access-Datenbamkamdung:Schreiben Sie so wenig IDL
wie maglich.

Sie mussemicht lhre gesamte Datenbank-Logik in Klassen packenirdder IDL deklariert
sind. Nutzen Sie IDlausschlie3lich fur die reinen Ul-Datenklasserfwie dasKunde -

Objekt aus dem vorherigen Beispiel).

+ lhre eigentliche Datenbank-Verbindung, die ODBC/bidirc-Aufrufe, die SQL-
Queries und die Business-Logik schreiben Sigainz normalen, standardmalfiigen
C++-Klassen(.h und .cpp ), die Uberhaupt nicht in der IDL auftauchen.

- Erst wenn die Daten fertig geladen sind, mapperd@i@ativen C++-Strukturen in die
wenigen, einfachen IDL-Datenklassen um, damit daMX sie anzeigen kann. So
reduzieren Sie den IDL-Aufwand auf ein absolutegiMum (oft nur eine einzige
Datei fur Datenmodelle).

4. Das "Clean & Rebuild" Geheimnis bei Generierungg-ehlern

Wenn der C++/WinRT-Compiler nach Anderungen aniBérDatei meldet, dass er die
Implementierungsdateien nicht finden kann oder tidsioare Linker-Fehler wirft, liegt das
meist an einem hangengebliebenen Cachednerated Files -Ordner.

« Lo6sung: Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf di¢ -Datei, wéhlen Sie
Kompilieren (strg + F7 ). Wenn das fehlschlagt, fihren Sie Biojekt bereinigen
durch und lI6schen Sie manuell die Ordwe4 (oder x86 ) sowie Generated Files

im Projektverzeichnis, bevor Sie neu bauen. Dasiagt eine saubere Neu-
Generierung der COM-Schnittstellen.

Soll ich Ihnen zeigen, wie Sie einermale C++-Klasse (vollig ohne IDL)aufsetzen, die die
Access-Daten abruft und diese dann gesammelt ddldibergibt, um das IDL-Werkzeug so
selten wie moglich nutzen zu missen?



