
erlig 4: 
----здаНие насы�еннь11� 

Web-ПРИПОlНениii 
· Создание Web-ПРИЛОJКений нового поколения 
· Взаимодействие с объектной моделью браузера 

· Управление шаблонами и стилями 
· Использование графики и анимации 
· Создание собственных элементов управления 

· Взаимодействие с данными 
· Использование медиа-элементов и Deep Zoom 

· Отладка и тестирование Silvегlight-ПРИЛОJКений 

· Интеграция с SharePoint 201 О 

h!!9лиотека l1рофессионала 



УДК621.396.218 

ББК 32.884.1 

Бl8 

Байдачный С. С. 
Б18 Si1verlight 4: Создание насыще нных Web-приложен ий - М.: СОЛОН-

ПРЕСС, 2010. - 288 с.:  ил. - (Серия «Библиотека профессионала»). 

[SBN 978-5-91359-079-4 

Silverligllt 4 - новая технология от Microsoft, предназначенная для разраБОТКI-I 
насыщен н ых Web-приложений,  или приложений с «богатым» и нтерфейсом. Ос­
новные характеристики Silvегlight-приложений - это интенсивное использование 
графики , анимации, работа с медиа-файлами, а также эффективное взаимодейст­
вие с данными и серверными компонентами.  При этом разработчик имеет воз­
можность не только использовать управляемые языки программирования (С#, 
VB.NET) дЛЯ разработки Silvегlight-приложений,  но и получить доступ К больщин­
ству преимуществ, доступных в .NET Framework. Если взять во внимание, <!ТС 
процесс разработки Silvегlight-приложен и й  тесно интегрирован в Visua1 St.udio, ТС 
можно утверждать, что использование Silver1ight не вызовет затруднений у сущест­
вующих . N ЕТ разработчиков. 

Дан н ая книга может быть полезна для всех, кто рещил изучить Silverlight 4 1-1 

уже имеет общие познания в разработке приложен ий на платформе .NЕт. 

КНИГА - почтой 

УДК 621.396.218 

ББК 32.884.1 

Книги издателы:тва <,СОЛОН-ПРЕСС. можно заказать наложенным платежом (оплата 
при получении) по фиксированной цене. Заказ оформляется одним .из трех способов: 

1. Послать письмо с пустым конвертом по адресу: 123001, Москва, а/я 82. 
2. Оформить заказ можно на сайте www.solon-press.ru в разделе .Книга - почтой •. 

3. Заказать по тел. (495) 254-44-10, (499) 252-36-96 или по е-шаil: kпigа@соЬа.ru. 

Бесплатно высылается каталог издательства по почте. для этого присылайте конверт 
с маркой по адресу, указанному в п. 1. 
При оформлении заказа следует правильно и полностью указать адрес. по которому дол­
жны быть высланы книги, а также фамилию. имя и отчество получателя. 
Желательно указать дополнительно свой телефон и адрес электронной почты. 

Через Интернет Вы можете в любое время получить свежий каталог издательства 
.СОЛОН-ПРЕСС •. считав его с адреса www.solon-press.ru/kat.doc. 

Интернет-магазин размещен на сайте www.sololl-press.ru. 

По вопросам приобретения обращаться: 
Тел: (495) 254-44-10, (499) 795-73-26 

Сайт издателъства СОЛОН-ПРЕСС: www.solon-press.ru 
E-mail: kniga@coba.ru 

[SBN 978-5-91359-079-4 © Байдачный С. С. , 2010 
© Макет и обложка «СОЛОН-ПРЕСС». 2010 



От автора 

В ноябре 2009 года мне довел ось побывать на Professional Developers 
Conference (PDC) 09, где, среди прочих анонсов, была представлена четвертая 
версия технологии Silverlight. Параллельно с анонсом Si lver1ight 4 были опуб­
ликованы новые данные ,  показывающие доступность предыдущих версий 
Silverlight на компьютерах пользователей - этот показатель составил 45%. 

Сегодня, в начале февраля 2010 года, заканчивая работу над этой книгой , я 
обратился на сайт l1ttp:j jriastats.com, чтобы получить последние данные по дос­
тупности Si lverlight. Этот показатель составил более 50%. Таким образом ,  чуть 
более чем за два года (Si lverlight 1 появился в сентябре 2007 года) Silverlight за­
воевал более половины компьютеров по всему миру. 

Если говорить о том ,  что меня привлекает в Silverlight, то можно выделить 
следующие преимущества: 

• интеграция Silverlight в существующую платформу. Разработка Si1ver­
light-приложений возможна на управляемом языке программирования 
(С# или VB.NET), при этом Silver1ight поддерживает основные компо­
ненты, доступные в .NET Framework и позволяет использовать те же 
подходы, что при разработке Windows- или ASP.NET-приложениЙ. Это 
очень важный факт, так как в отличие от РНР- или lаvа-разработчика, 
разработчик на платформе .NET способен создавать приложения любо­
го типа (разве что не драйвера); 

• возможность создания корпоративных приложений .  Несмотря на не­
большой размер встраиваемого ком понента S i1verlight (чуть более 4 Мб), 
сюда входит достаточ но большой набор элементов управления , позво­
ляющий создавать интерфейсы любой сложности. П омимо базовых эле­
ментов, в Silverlight доступен дополнительный набор в пакете SDK и 
Silverlight Toolkit, куда входят такие элементы как Grid, элементы для по­
строения графиков и диаграмм, механизмы навигации внутри приложе­
ния. И, наконец, Silverligl1t поддерживает работу приложений вне браузе­
ра, где есть возможность не только установить приложение на компьютер 
пользователя, но и предоставить ему дополнительные права, позволяю­
щие взаимодействовать с СОМ API. Все это позволяет приблизить 
Silvегlight-приложения по функционал ьности к Wiпdоws-приложениям; 

• поддержка Silverlight в средствах разработки. Если Вы разрабатываете 
Silvегlight-приложения, то можете использовать среду разработки Visual 
Studio 2010, которая используется для разработки всех типов приложений 
на платформе . N Ет. В Vistlal Sttldio 20 1 0  присутствуют не только шабло­
ны соответствующих проектов, но и визуальный редактор, позволяющий 
создавать интерфейсы с использованием Drag & Drop. В свою очередь, 
если в Вашем приложении необходима помощь дизайнера, то тут можно 
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использовать новое средство разработки интерфейсов Мiсrosоft Expres· 
sion Blend. Этот продукт работает с проектами в формате Visual Studio J­
ориентирован на визуальное создание интерфейсов. Фактически , эт< 
первый продукт, который позволил построить «мост» между дизайнераМJ­
и разработчиками. 

Поскольку я являюсь разработчиком, то в этой книге речь пойдет в ос· 
новном О создании приложений средствами Visual Studio, опуская возможно· 
сти редактора Blend. Изучение Silverlight 4 мы начнем с новых возможностеt 
этой технологии, после чего перейдем к архитектуре и работе с элементаМJ­
управления . Несмотря на то, что большая часть книги посвящена корпоратив· 
ным приложениям, мы затронем возможности, связанные с графикой и ани· 
мациеЙ . Закончим мы наш обзор вопросами отладки, тестирования и повы· 
шения производительности Silvегlight-приложениЙ. Поэтому, смею полагать 
что данная книга содержит всю необходимую информацию ДЛЯ разработчию 
и позволит приступить К созданию даже самых сложных приложений. 



Глава 1 

В В ЕДЕН И Е  В SILVERLIGHT 4 

Наверняка, если Вы уже сталкивались с Silverlight, то интересуетесь новы­
ми возможностями,  которые появились в четвертой версии.  Поэтому, первая 
глава посвящена обзору Silverlight 4. Тут описаны практически все новые воз­
можности технологии ,  с которыми мы будем встречаться по ходу книги. 

Если Вы еще не сталкивались с Si1verlight, то переходите сразу ко второй 
главе. 

Поддержка Drag&Drop 

Обзор новых возможностей начнем с простого , но приятного нововведе­
ния в Silverligllt 4 - поддержки функциональности Drag&Drop. Естественно, 
PeJ.Ib идет не о том,  как перемещать элементы внутри самого Silvегlight-прило­
жения (это легко сделать и в первой версии), а как передать приложению 
внешний объект, находящийся на машине пользователя .  

В качестве примера использования Drag&Drop в вебе можно PqCCMOTpeTb 
сценарий ,  когда с помощью Silvегlight-приложения пользователь выполняе1 
загрузку файла на сервер: добавляет фотографию в свой профиль; загружае1 
файл в свое хранилише на Skydrive и т. Д. Все эти сценарии можно реализо­
вать с помощью дополнительного диалогового окна, но Drag&Drop позволИ1 
добавить некоторую «изюминку» вашему интерфейсу. 

Чтобы продемонстрировать использование Drag&Drop, разработаем при­
ложение, в окно которого можно перетянуть несколько изображений (в фор­
мате, поддерживаемом Silverlight) и отобразить их. 

Для реализации Drag&Drop механизма в Silverlight 4 присутствует очеНl: 
полезное свойство AllowDrop, которое доступно у любого из наслеДНИКОЕ 
UIElement, то есть у любого из визуальных элементов ,  включая элементы 
компоновки и графические примитивы. Это означает, что можно реализо­
вать механизм «перетаскивания» внешнего объекта на любой из визуальных 
элементов. 

Устанавливая свойство AllowDrop в значение Тгие, разработчик иницииру­
ет работу четырех событий,  которые можно использовать для реализаЦИJ-1 
Drag&Drop функциональности : Drop, DragEnter, DragLeave, DragOver. ОСНОВ­
ным событием является Drop, именно оно генерируется при завершении опе­
рации перетаскивания объекта. Остальные три события генерируются при пе­
ремещении курсора мыши, захватившего объект, но до завершения операЦИI! 
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перетаскивания, то есть эти события являются вспомогательными и могут 
быть использованы для дополнительной визуализации процесс а перетаскива­
ния в интерфейсе (например, выделение цветом областей ,  доступных для ос­
вобождения объекта) .  

Реализуем простой интерфейс, содержащий кнопку и панель типа Canvas. 
Объект на основе Canvas подходит для наших целей лучше всего, так как по­
зволяет при вязать отображаемое изображеl:Iие к координатам курсора мыши. 

<UserControl x : C l a s s = " DragAndDrop_Chapt e r O . MainPage" 
хml п s = " httр : / / s сhеmа s . miсrоsоft . соm/wiп fх / 2 0 0 б / хаml /рresentation " 
хml пs : х = " httр : / / s сhеmаs . miсrО S О f t . соm/wiП fх/2 0 0 б / хаml " >  

<Grid x : Name = " LayoutRoo t "  Backg round= " Wh ite " >  
<Grid . RowDe f i n i t i o n s >  

< RowDe f i n i t ion Height= " 5 0 " >< / RowDe f i n i t ion> 
< RowDe f i n i t ion>< / RowDe f i n i t ion> 

< / G r i d . RowDe f in i t ions> 
<Button x : Name = " pr i ntButton" Content= " Pr i n t "  Width= " l O O " >  
< / Button> 
<Bo rde r Grid . Row= " l "  x : Name= " photoBo rde r "  

Bo rderBru s h = " B l u e "  Bo rde rThickn e s s = " 4 " >  
< Canvas x : Name = " photoPane l "  Grid . Row= " l "  

Backg round= " Gray"  AllowDrop= " T r u e "  
Drop= " photoPane l_Drop " 
DragEnter= " photoPanel_Dra gE n t e r "  
DragLeave = " photoPanel DragLeave " >  

< / Canva s >  
< / Border> 

< / G r i d> 
< / U s e rCon t r o l >  

в приведенном выше коде панель phot.oPane! будет использоваться для 
отображения изображений , перетянутых с компьютера пользователя. Тут же 
мы определили свойство AllowDrop, установленное в True, и указали обработ­
чики событий .  Кнопка printButton нам понадобится в следующем разделе. 

Н иже показана реализация описанных выше обработчиков событий Drop, 
DragEnter, DragLeave. 

private void photo Pane l_Drop ( obj ect sende r ,  DragEventArgs е )  
( 

photoBorde r . BorderBrush = new SolidColorBru s h ( Co l o r s . Bl u e ) ; 

I DataObj ect da t a  = e . Da t a ;  
Fi l e l n f o [ ]  f i l e s  = ( Fi l e l n fo [ ] ) data . GetData 

( Da ta Fo rmat s . Fi le Drop ) ; 

i n t  i=O ; 
foreach ( Fi l e l n f o  f in f i l e s ) 

St ream s = f . OpenRead ( ) ; 
Bitmap l mage b i tmap=new Bitmap l mage ( ) ; 
b i tmap . SetSource ( s ) ; 

Image img = new Image ( ) ; 



Глава 1. Введение в Silverlig/,t 4 

img . S ource = b i tmap ; 

img . Width = 1 0 0 ;  
img . He ight = 8 0 ;  

Point р = e . Get Pos i t ion ( photoPane l ) ; 
img . Margin = new Thickne s s ( p . X+ 1 0*i , p . Y+ 8*i , О ,  О ) ; 
i++ ; 

. photoPane l . Chi l dren . Add ( img ) ; 

private vOl d  photoPanel DragEnte r ( obj ect sende r ,  DragEventArgs е )  

photoBorde r . BorderBru sh = new Sol idCol orBrush ( C o l o r s . Red) ; 

private void photoPanel_DragLeave ( ob j ect sende r ,  DragEventArgs е )  

photoBorde r . BorderBru sh = new S o l i dColorBrush ( C o l o r s . Bl u e ) ; 

7 

Последние два события мы обрабатываем лишь с целью вьщелить об­
llaCTb, доступную для размещения перетаскиваемого объекта (тут нужно пом­
нить, что при генерации события Drop, событие DragLeave уже не генерирует­
ся, поэтому нужно снять вьщеление). А вот основную работу делает обработ­
чик события Drop: получение информации о передаваемых файлах, открытие 

Рис. 1 . 1. Результат раБОТbJ приложения 
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потока, загрузка и отображение изображения с помощью Pixel API (одно из 
новшеств Silverlight 3). 

Чтобы сделать код более читабельным, мы не обрабатываем ощ ибки , свя­
занные с типом файлов, но в реальной задаче это необходимо сделать обяза­
тельно (попробуйте в этом примере перетащить текстовый файл или офисный 
аокумент и Вы получите ошибку). 

Чтобы продемонстрировать работу нашего приложения, выберите одно 
или несколько изображений на вашем ком пьютере и попробуйте перетащить 
е го в окно приложения. Уменьшенное изображение отобразится по текущим 
координатам (рис. 1 . 1 ) . 

Печать из SiLvегLight-приложений 

Одна из важных и фундаментальных возможностей ,  которая должна зна­
чительно расширить возможности Silvеrlig11t-приложений ,  это печать. 

Для демонстрации возможности печати будем использовать предыдущий 
пример, определи в  обработчи к  события Click для кнопки printButton, объеК1 
типа PrintDocument и обработчик события PrintPage. Вот как будет выглядеп 
наш код: 

private PrintDocument print Doc=new PrintDocument ( ) ; 

public Ma in Page() 

( 
I n i t i a l i zeComponen t ( ) ; 

printDoc . Print Page += new 
Even tHandle r<PrintPageEventArgs> ( p rintDoc�Print Page ) ;  

void printDoc_P rint Page ( ob j ect sende r ,  PrintPa geEventArgs е )  

e . PageVisual = photoPanel ; 
e . H a sMore Page s = f a l s e ;  

private v o i d  printButt on_C l i c k ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

( 
printDoc . DocumentName = " Image s " ;  
printDoc . Pr i n t ( ) ; 

Как видно из этого примера, за печать в Silverlight отвечает класс 
PrintDocument. Объект этого класса способен генерировать три события 
StartPrint, EndPrint и PrintPage. Первые два события позволяют провести пред· 
варительную подготовку к печати и получить и нформацию об успешном за· 
вершении печати соответственно. А вот обработчик события PrintPage, как ра.:: 
и выполняет всю черновую работу. Задача обработчи ка события PrintPage -
получить параметры страницы (тут только длина и ширина отображаемой об· 
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ласти) ,  используя параметр типа PrintPageEventArgs, сформировать содержи­
мое страницы и отправить ее на печать. 

Фактически, объект типа PrintDocurnent способен печатать любой эле­
мент, порожденный от UIElernent, то есть, для печати страницы Вы можете 
выбрать любой из контейнеров, расположить в нем свои элементы и передать 
ссылку на этот контейнер с помощью свойства PageVisual. После этого 
UIElernent преобразуется в картинку, и происходит его печать. 

В при мере выше мы не формировали специальную страницу для печати, а 
просто использовали существующий контейнер, отображающий наши картинки. 

В завершение хочу отметить, что при реализации п ечати необходимо пом­
нить о важном свойстве HasMorePages. И менно благодаря этому свойству у 
программиста появляется возможность печатать не одну, а несколько стра­
ниц. Как только печать закончена, свойство нужно установить в false. 

Обработка нажатия правой кнопки мыши 

Еше с выходом Silverlight 1 ,  многие разработчики начали жаловаться на то, 
что не могут реализовать собственное контекстное меню при нажатии правой 
кнопки мыши в своем приложении. Действительно, правая кнопка полностью 
принадлежала Silverlight, а пользователь мог вызвать только контекстное 
меню, позволяющее получить доступ к настройкам встраиваемого компонента. 

Silverl ight 4 позволяет полностью переопределить поведен ие при нажатии 
правой кнопки мыши.  При этом программист вовсе не обязан отображать 
меню. Действие может полностью зависеть от самого приложения. 

Чтобы переопределить работу правой кнопки мыши , достаточно выпл-­
нить два действия: 

1 .  Отключить существующее меню. Для этого нужно определить обработ­
чик с события MouseRightButtonDown и установить свойство Handled в true. 
Это сигнализирует о том ,  что мы берем обработку события на себя и стан­
дартное меню отображать не нужно; 

2. Определить вызов собственного меню (или любые другие действия) в 
обработчике события MouseRightButtonUp. 

Расширим функционал предьщущего приложения, добавив контекстное 
меню к изображен иям на панели.  Для этого расширим метод рhоtоРапеl_Dгор, 
добавив следующий код: 

img . Mou seRightButtonDown += new 
MouseBut tonEventHandl e r ( img_MouseRightButtonDown ) ; 

img . Mou seRightBut tonUp += new 
Mou s eButtonEventHandl e r ( img_Mou seRi ghtButtonUp ) ;  

Теперь реализуем сами обработчики событий .  Начнем с MouseRight­
ButtonDown: 

void img_Mou seRightButtonDown ( obj ect sende r ,  MouseButt onEventArgs е )  

e . Handled = true : 
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Как видно, туг нет н ичего сложного. М ы  просто нотифицируем Silverlight 
о перехвате события правой кнопки и подавляем отображен ие стандартного 
контекстного меню. 

После этого реализуем MouseRightButtonUp. Туг есть проблема, которая 
состоит в том , что если Вы хотите отобразить меню, то его нужно реализовать 
самостоятельно, или обратиться к сторонним разработчикам за дополнитель­
ными компонентами .  В списке стандартных компонент и в S D K  контекстное 
MeHIQ пока не реализовано. Я не стал разрабатывать меню сам , а установил 
тестовую версию с сайта: http://www.telerik.com. Туг Вы можете найти множе­
ство элементов управления для Silverlight 4. 

Замечание. Никогда не используйте контекстное меню от Telerik так, как по­
казано ниже. Компонент достаточно «умный», чтобы отобразить меню в ка­
честве реакции на какое-то событие. Кроме того, этот элемент можно ассо­
циировать с любым интерфейсным элементом в момент его создания в 
XAML. Но, если сделать все правильно, то обработчик события для ПРflВОЙ 
кнопки мыши не понадобится ©. Поэтому будем создавать меню именно при 
нажатии правой кнопки мыши и уничтожать его в ('ручном» режиме. 

private Image menu Image ; 
private RadContextMenu contextMenu ; 

void img_MouseRightButtonUp ( ob j ect sende r ,  Mou seButtonEventArgs е )  

{ 
menu I mage = ( Image ) sende r ;  
i f  ( contextMenu ! =  nu l l )  
( 

photoPane l . Children . Remove ( contextMenu ) ;  

contextMenu = new RadContextMenu ( ) ; 
contextMenu . I tems . Add ( "De l e t e " ) ;  
contextMenu . I t ems . Add ( " C l o s e  Мепи" ) ;  

Point p=e . GetPo s i t i on ( photoPane l ) ; 

contextMenu . Margin = new Thickne s s ( p . X , р . У, О ,  О ) ; 
photoPanel . Chi l dren . Add ( contextMenu ) ;  

contextMenu . I temCl i c k  += new 
Tele r i k . W i ndows . RadRoutedEventHandle r (menu ItemCl i c k ) ; 

void menu_I temC l i c k ( ob j ect sende r ,  
Teleri k . W i ndow s . RadRoutedEventArgs е )  

RadRout edEventArgs args = е a s  RadRoutedEven tArg s ;  
RadMenu I tem men u I tem = args . Origina l S ource a s  RadМenuI tem; 
s t r i n g  tag = Convert . To S t ring ( men u I tem . Header) ; 
swi tch ( ta g )  

( 
case " De l e te " : 

photoPane l . Chi ldren . Remove ( menu Image ) ;  
ohotoPane l . Chi ldren . Remove ( contextMenu ) : 
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brea k ;  
case " C l o s e  Мепи " : 

photoPane l . Children . Remove ( contextMenu ) ; 
brea k ;  

contextMenu nul l ;  

1j 

в коде выше я реализовал механизм создания нового контекстного меню: 
а также механизм обработки события, связанного с выбором пункта меню 
Частично продублировал работу, уже реализованную в компоненте. 

Н иже показан снимок экрана во �ремя работы приложения. 

Рис. 1 .2. Результат работы приложения 

Работа с буфером обмена 

Следующая возможность позволяет получить доступ к буферу обмена 
Пока речь идет только о работе с текстом, но в будущем (я пока использук 
бета-версию) эта функциональность будет расширена, и пользователь сможеl 
вставлять и копировать изображения. 

Механизм работы с буфером реализован в двух вариантах: 
• копирование и вставка текста с помощью горячих клавиш (Ctrl+C 

CtrI+V) при работе с таким и  элементами как TextВox, RichTextВo, 
и т. д. Как реализован этот механизм. и как воссоздать его в своем эле· 
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менте управления - пока остается загадкой. Ведь Ctrl+C, Ctrl+V рабо­
тают тут без каких-либо разрешений от пользователя,  то есть работают 
всегда, в отличии от второго механизма; 

• доступ к буферу обмена с помощью статического класса Clipboard, со-
держащего три статических метода: 

• ContainsText - проверяет наличие текста в буфере обмена; 
• GetТext - позволяет получить текст из буфера обмена; 
• SetText - сохраняет текст в буфере обмена. 
Рассмотрим второй механизм более детально, так как только он предос­

тавляет возможности для разработчика. 
Итак, первое, с чем Вы встретитесь при использовании класса Clipboard,.­

это доступность его методов только в ответ на событие инициированное поль­
зователем , например, нажатие кнопки. При этом пользователь получит сооб­
щение о том,  что приложение пытается получить доступ к буферу обмена: 

Рис. 1 .3. Сообщение пользователю 

Пользователь может заблокировать или предоставить доступ приложения 
к буФеру обмена. Если пользователь блокирует доступ к буферу, то генериру­
ется исключение SecurityException. Что и нтересно, если пользователь блоки­
рует доступ при первой попытке, то исключение будет генерироваться всякий 
раз при попытке вызвать методы класса Clipboard, но сообщение пользователь 
видеть уже не будет. М еханизма отобразить пользователю сообщение еще раз 
я не нашел. Еще одна загадка данной функциональности. 

Чтобы продемонстрировать работу с буфером обмена, реализуем простой 
пример, содержащий поле редактирования и две кнопки: 

MainPage.xam! 

<UserControl x : C l a s s = " C l i pboard_ChapterO . Ma i n Page " 
xml n s = '' http : / / s chemas . mi c r o s o f t . com/ w i n f x / 2 0 0 6 / xaml / presentation" 

xml n s : x = '' h ttp : / / schema s . microso f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml '' 
> 

< S tac kPan e l  x : Name = " LayoutRoot " Background= " Wh i t e " >  
<TextBox Height= " 9 2 "  Name=" textBox l "  Width= " З З 9 "  

Accep t s Return= " T rue" 
H o r i z o n t a l S c r o l l BarVi s ib i l i t y = " Au t o "  / >  

<Button Conten t = " Copy" Неight = " 2 З "  
Name = " copyBu t t o n "  W idth= " 7 5 "  
C l i c k= " copy_C l i c k "  / >  
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<Button Content= " Pa s t "  Height= " 2 3 "  
Name = " pa s teButton" Width= " 7 5 "  C l i c k= " p a s t  C l i c k "  / >  

< / S ta c kPane l >  
< / Use rCon t r o l >  

MainPage.xam/.cs 

u s i ng System;  
u s i n g  S ystem . Wi ndows ; 
u s i n g  System.Wi ndows.Cont ro l s ;  
u s i n g  Sys tem.Se c u r i t y ;  

name space C l ipboa rd_ChapterO 

{ 
pub l i c  pa r t i a l  c l a s s  Ma i n Pa ge 

( 
pub l i c  Ma in Page ( )  

( 
I n i t i a l i zeComponent ( ) ; 

Us erCon t rol 

pr ivate vo i d  p a s t_C l i c k ( ob j e c t  sende r ,  RoutedEventArgs е )  

{ 
t ry 

( 
i f  ( C l i pboard . Cont a i n sText ( ) ) 

textBox l . Text = C l i pboard . GetText ( ) ; 

catch ( Secu r i t yExcep t i on е х )  

textBox l . Text = " Уоu d i dn ' t  grant permi s s ions ! " ; 

p r ivate void copy_C l i c k ( ob j e c t  sende r ,  RoutedEventArgs е )  

{ 
t r y  

( 
C l i pboard . SetText ( textBox l . Tex t ) ; 

catch ( S ecu r i t yException е х )  

{ 
textBox l . Text = " Уоu didn ' t  grant perm i s s ions!" ; 

Если Вы запустите этот пример, то на экране появится следующее окно 
позволяющее работать с текстом, копируя и вставляя содержимое из буфер, 
Dбмена (оис. 1 .4). 



14 Глава 1. Введение в Silverlight 4 

Рис. 1 .4. Результат раБОТbI приложения 

Элементы управления WebBrowser и HtmLBrush 

Когда я услышал об очередной возможности Silverlight - отображение 
HTML, то, конечно же, сильно обрадовался. Ведь это позволило бы разработ, 
чикам использовать уже наработанные XML, вместе с ХSLТ-преобразовани, 
ем, для отображения отформатированного содержимого (говорят, что слове 
«контент» - это уже русское слово, поэтому дальше буду использовать его) 
Однако, все оказалось немного более печально, чем в моих ожиданиях. 

Возможность отображен ия HTML действительно появилась, но работае1 
только для приложений вне браузера (Out Of Browser). И это очень странно 
Ведь если речь идет об I пtеrnеt-приложениях, то вряд ли  конечный пользова· 
тель будет что-то устанавливать себе на машину, не поработав предварительне 
с приложен ием в окне браузера. Корпоративная сеть - другое дело, но тУ1 
можно использовать и технологию WPF (а то и Win Forms) , которая к тому же 
и быстрее. А учитывая способ инсталляции приложений вне браузера (ведь ю 
нельзя отправить по электронной почте или указать ссылку на инсталляцию) 
разработчики получают допол нительную головную боль при разработке «двух>: 
версий одного приложения (в  браузере и вне браузера). Фактически речь бу· 
дет идти об одной версии, но с различным поведением, в зависимости от спо· 
соба запуска. 

Из сказанного выше, я делаю вывод, что с помощью этой функциональ· 
ности Silverlight 4 пытаются позиционировать, как технологию, обладаю щук 
рядом преимуществ при создании приложений,  работающих в корпоративноi1 
сети. Ниже мы рассмотрим еще несколько аналогичных возможностей, кото· 
рые ставят Silver1 ight 4 на  одну ступень с WPF, но только для приложений,  ра· 
ботаюших вне браузера. 

Как бы то ни было, но если Вы разрабатываете приложение, работающее 
вне браузера, то можете использовать элемент управления WebBrowser, распо· 
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ложенный в стандартной сборке System.Windows.dll. Удивительно, но этот эле­
мент входит в стандартный набор и не требует дополнительных сборок. 

При создании элемента WebBrowser необходимо явно установить свойства 
Height и Width, так как по умолчанию они установлены в О. Также важным 
свойством является Source, позволяющее установить адрес страницы. Чаще 
всего это свойство используется ДЛЯ установки начального значения в 
ХАМL-файле, но может быть полезно и для получения текущего адреса. 

Особое внимание нужно обратить на то, что страни ца, отображаемая в 
WebBrowser, должна находиться в домене Si1vег1ight-приложения (даже после 
установки на компьютер пользователя ошушается боязнь DOS-атак у разра­
ботчиков этой функциональности). Для отображения HTM L-контента в про­
цессе работы приложения, можно использовать один из двух методов: 

• Navigate - действие этого метода аналогично установке свойства Source, 
то есть элемент WebBrowser отобразит страницу, если она находится в 
домене приложения. Если Вы хотите отобразить внешний  контент, то 
необходимо разместить ссьшку на него внутри элемента iframe; 

• NavigateToString - этот метод более универсален и позволяет отобразить 
любой HTML-контент, полученный в качестве параметра. Это. означает, 
что если Вы хотите отобразить внешний контент, то просто формируете 
строку, содержащую iframe, и указываете ссылку на необходимую стра­
ницу ( независимо от домена). 

Ниже показан при мер приложения, которое позволяет осуществлять на­
вигацию на любую страницу из Silvегlight-приложения: 

<UserCont rol x : C l a s s = " HTML_Chapte r O . Ma i nPage " 
xml n s = '' h t tp : / / s chema s . mi c ros o f t . com/win fx / 2 0 0 6 / xaml /presentation " 

xmlns : x= '' h ttp : / / s chemas . microsoft . com/win fx /20 0 6 / xaml '' 
> 

<Stac kPanel x:Name = " Layout Roo t "  Background= " Wh i te " >  
<StackPanel Orientation= " Ho r i zonta l " 

Ho r i z onta lAl i gnment= " Cente r " >  
<TextBox Name = " u rlText" 

Text= . .  http : / /www . mi c r o s o f t . com . .  Width= " З О О " >  
< / TextBox> 
<Button Conten t = " Navigate " 

C l i c k= " Button C l i c k " >< /But ton> 
< / S t a c k Pane l >  
<WebBrows e r  Height= " 8 0 0 "  Widt h= " 1 0 2 4 "  Name = " webBrows e r " >  
< / WebBrowser> 

< / S ta c kPane l >  
< / UserCon t r o l >  

А вот и код, осушествляющий навигацию: 

private vo i d  Button_C l i c k ( ob j ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

( 
webBrow se r . NavigateToSt r i n g ( 

S t r i n g . Fo rmat ( 
" < i f rame height= 8 0 0  width= 1 024 src= { O } > < / i f rame > " ,  
u r l Text . Text ) ) : 
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При этом не забудьте сконфигурировать приложение как работающее вне 
браузера (и установить его после запуска на локальную машину) .  

Результат работы приложения Вы можете увидеть ниже: 

Sergiy Baydachnyy 
Silverlight 4: Drag & Drop 
Iraw а c.ommfn" • 
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сап � ustd fOf ouг purposes btst о' 1111 (О, " allows (о stlck (Ье dlsp4ayed image to (Ье пюusе polnt@f 
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xmlns:x-::"hnp:/ :sсhеmаs.mlсrоsоft.сorn/wlпhc/20Dбjх.аml"> 

<Crld x:Nlme="'lllyoudtoot'" Background='WhI(e"> 

Рис. 1.5. Результат работы приложения 
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Использование iframe позволяет не только отобразить НТМL-страницу: 
которая находится вне домена приложения, но и внедрить элемент <object> . 
Это автоматически означает, что Si1vеrlig11t-приложения с легкостью могут со­
держать в себе Flаsh-приложения (например, отображать ролики с youtube) .  

Нужно также отметить и возможность принудительно выполнять Java­
скрипты, содержащиеся в WebBrowser элементе. Для этого используется метод 
InvokeScript. 

В завершении раздела отмечу, что HTML можно испол ьзовать в качестве 
заливки для любого элемента, поддерживающего работу с Brush. для этих це­
лей существует специальный класс HtmlВrush, который в качестве источника 
принимает объект WebBrowser. 

R;chTextArea элемент управления 

Описывая очередную возможность Silverlight 4, почему-то вспомнил ло· 
зунг: « Перед использованием - доработать напильником». Действительно 
если смотреть на предыдущие разделы, то вроде бы новый функционал и есть 
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но чего-то все время не хватает. Есть возможность определить контекстное 
меню, но инфраструктуры для такого меню нет (хотя инфраструктура есть даже 
для подсказок) , есть возможность работать с буфером обмена, но с жесткими 
ограничениями ,  есть возможность отображать HTML, но только для приложе­
ний,  работающих вне браузера. Не исключением является и новый элемент 
управления, который сразу попал в стандартную поставку Si1ver1ight 4, - это 
RichTextArea. 

Уже пару лет разработчики пытаются добиться элемента управления, ко­
торый бы позволил отображать форматированный текст. П усть это будет 
DOCX, RTF, X PS или PDF,  что не столь принципиально. Большинство тек­
стовых редакторов спокойно преобразуют текст из одного формата в другой. 
Вместо ожидаемого элемента, разработчикам предоставили RichTextArea, ко­
торый действительно способен отображать текст с минимальным форматиро­
�анием, но в своем,  только ему понятном, формате. Давайте посмотрим в ка­
ком именно. 

Н иже пример элемента RichTextArea, отображающего текст с минималь­
�ый форматированием: 

�i chТextArea Hori zontalAlignmen t = " Le f t "  
Name= " rArea" Ve r t i ca lAl i gnment= " Top" 
Не ight= " З О О "  Width= " 4 0 0 "  > 
< Paragraph> 

<Bold>Thi8 i8 а bold text</Bold> 
< L i neBreak>< / Li neBreak> 
<Unde r l ine>Thi8 i8 а п  underline text< /Unde r l i ne> 
<Li neBreak>< / Li neBreak> 
< I t a l i c>Thi8 i8 ап i t a l i c  text< / I t a l i c >  
< LineBreak>< / Li neBreak> 
Thi8 i8 а button : 
< I n l i neUI Container> 

<Bu t t on Content = " Bu tton " >< / But t on> 
< / I n l ineUIContainer> 

< / Parag raph> 
< / Ri chTextArea >  

в результате на экране отобразится следующий контент (рис . 1 .6 ) .  

This i s  а bold text 
Th\1i.J�.�!1 .. \I.!)9.�r.!iП.� . .t�?!;t 
Тnis i's <111 jtalic text 
This is а button: l���5f:�j 

Рис. 1.6 

Как видно, RichTextArea я вляется контейнером для других элементов. 
Так, основным наполнением элемента RichTextArea выступает набор элемен­
тов Paragraph. Эти элементы описывают параграфы текстового документа. 
В свою очередь, параграф может включать набор из следующих элементов: 

• Run - задает обычный текст; 
• Span - служит ДЛЯ группировки других элементов; 
• Bold - определяет жирное начертание символов; 
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• LineBreak - переход на другую строку; 
• Наliе - определяет рукописное начертание СИМl\ОЛОВ; 
• Underline - текст с подчеркиванием;  
• HyperLink - создает гиперссылку, которая становится активной только 

в режиме ReadOnly элемента RiehTextArea; 
• InlineUIContainer - позволяет вставить в документ любой из элементов, 

порожденных от UIElement. 
Естественно, создавать и заполнять RiehTextArea можно и программно. 

Вот небольшой пример кода: 

Bold Ь = new Bol d ( ) ; 
Ь. I n l i n e s  . Add ( " Th i s  i s  а bold text " ) ; 

I talic i = new I t alic ( ) ; 
i . I n l i ne s . Add ( " T h i s  i s  ап i t alic t ex t " ) ;  

Unde r l ine u = new Unde r l ine ( ) ; 
u . I n l ines . Add ( " T h i s  is ап unde r l ined t e x t " ) ;  

Paragraph myPar = new Parag raph ( ) ; 
myPar . I n l i ne s . Add ( b ) ; 
myPar . I n l ines . Add ( new LineBreak ( ) ) ;  
myPar . I n l i nes . Add ( i )  ; 
myPa r . I n l i nes . Add ( new LineBreak ( ) ) ;  
myPar . I nl ines . Add ( u ) ; 

rArea . Blocks . Add (myPar ) ;  

Таким образом ,  RiehTextArea является элементом с минимальным интер­
фейсом , где всю работу необходимо выполнить программисту. Конечно, Вы 
можете найти примеры готовых методов, позволяющих сохранить и загрузип 
содержимое RiehTextArea ,  или реализацию удобного и нтерфейса пользователя 
(вот один из примеров: l1ttp:j jchanne19.msdn.comjlearnjcoursesjSilverlight4/ 
RichTextEditor) , но много нужно будет сделать самостоятельно. 

Управление окном приложения 

Еще одна возможность приложений, работающих вне браузера, - этс 
поддержка объекта типа Window. С помощью класса Window разработчик спо­
собен управлять окном во время работы приложения. 

Естественно, что объект типа Window создается «за сценой,), а разраБОТЧИJ< 
может получить доступ к нему с помощью свойства MainWindow объект;; 
Applieation. 

Среди основных свойств класса Window можно вьщелить следующие: 
• Height - определяет высоту окна; 
• Width - определяет длину окна; 
• Left - задает отступ от левой границы экрана; 
• Тор - задает отступ от верхней границы экрана; 
• IsAetive - возвращает true, если окно активно в данный момент и нахо· 

дится в фокусе. В противном случае возвращает false; 
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• TopMost - если это свойство установлено в true, то окно всегда распо­
лагается поверх других окон (всегда находится на экране); 

• WindowState определяет состояние окна (Normal , M inimize, 
Maximize).  

Среди методов можно вьщелить лишь Activate, который активирует окно 
приложения, выводя его на передний  план и передавая ему фокус. 

Стоит также отметить, что устанавливать свойства объекта, порожденноro 
от Window, можно лишь в ответ на действия пользователя (нажатие кнопки и 
[{р.) либо в обработчике события Startup объекта Application (либо до Startup) . 

Silverligl1t 4 поддерживает специальный раздел в конфигурационном фай­
ле, позволяющий установить начальные параметры окна. Вот как может вы­
глядеть часть конфигурационного файла с установленными параметрами: 

<OutOfBrowserSe t t i ng s >  
<OutOfBrow s e r S e t t i ng s . WindowS e t t i ng s >  

<WindowS e t t i n g s  T i t le= "My W i ndow" 
Left= " 1 0 0 "  Тор= "10 0 "  
Не i ght= " З О О "  Width= " З О О "  / >  

< /OutOfBrowserSet t i ngs . WindowSettings> 
< / OutOfBrowserSe t t i ng s >  

Поддержка уведомлений 

Следующая возможность приложений, работающих вне браузера, - это 
способность отображать уведомления. В данном случае, под уведомлениями 
понимаются всплывающие окна, не требующие взаимодействия с пользовате­
лем (хотя они способны обрабатывать события от мыши, но не от клавиату­
ры) и исчезающие через заданный промежуток времени.  При меры таких окон 
можно найти в приложении Мiсrоsоft Outlook, которое отображает всплы­
вающие сообщения при получении нового письма. 

Чтобы отобразить уведомление, достаточно создать объект типа 
NotificationWindow и установить свойство Content у созданного объекта. Свой­
ство Content принимает любой объект, порожденный от FrameworkElement, то 
есть любой визуальный элемент или элемент компоновки . После установки 
свойств Content, Width, Height, достаточно вызвать метод Show, принимающий 
время показа окна в миллисекундах. 

Рассмотри м  при мер приложения, работающего вне браузера и отобра­
жающего примитивное окно в момент запуска. И нтерфейс приложения реа­
лизуем следующим образом :  

<UserCont r ol x : C l a s s = "Not i fy_ChapterO . MaJ. n Page" 
xml n s = " ht tp : / / s chema s . mi c ro s o f t . com/w i n fx / 2 0 0 6 / xaml /presentat ion" 

xml n s : x= " h t tp : / / s chema s . mi c ro so f t . com/w i n f x / 2 0 0 6 / xaml " >  
<Grid x : Name = " L a youtRoot " Background= "Whi te " >  

<St a c kPanel Ho r i z on t a lAlignmen t="Center " >  
<TextBlock Text= "Not i f icat ion Dето " 

TextAl i anment="Center" Fon t S i z e = " 18 " >  
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< / TextBlock> 
<Button Name="btn"  V i s i b i l i t y = " C o l l apsed" 

Сопtепt= "Инсталировать приложение " Fon t S i ze=" 1 8 "  
C l i c k= " Button C l i ck " >< /Button> 

<TextBl ock Name= " t x t "  Vis ibi l i t y= " Co l l apsed" 
TextWrapp i ng= "Wrap" TextAl i gnmen t = " Cent e r "  
Техt= " Приложение должно быть запущено вне браузера" 
Fon t S i z e= " 1 8 " >  

< / TextBlock> 
< / S t ackPanel> 

< / G r i d> 
< / UserControl> 

Во время запуска приложения необходимо проверить, действительно ш 
приложение запущено вне браузера, и только затем приступать к созданик 
окна. Вот как это можно реализовать: 

publ ic MainPage ( )  
( 

I n i t i a l i zeComponent ( ) ; 

i f  ( App . Cu r r en t . I s Runn i ngOutOfBrow s e r )  
( 

e l s e  

Not i f i c a t i onWindow not i f y  = new Not i f i cat ionWi ndow ( ) ; 

Stac kPane l panel = new Sta ckPane l ( ) ; 
panel . Background = new S o l i dColorBrush ( Co l o r s . Gr a y ) ; 
pane l . Width = 2 5 0 ;  
pane l . He ight = 5 0 ;  

TextB lock heade r = new TextBlock ( ) ; 
header . Text = "New me s s a ge " ; 
heade r . Fon tWe ight FontWe ight s . Bo l d ;  

TextB l o c k  me s s a ge n e w  TextBlock ( ) ; 
me s s a ge . Text = "Thi s i s  а new me s s age " ; 

pane l . Chi l dren . Add ( heade r ) ; 
panel . Ch i l dren . Add ( mes s age ) ; 

not i f y . Content = pane l ;  
not i fy . Width = pane l . Width ; 
noti f y . Height = panel . He i ght ; 
not i fy . Show ( l O O O O ) ; 

i f  ( App . Cu rrent . l n s t a l l S tate == I n s ta l l St a te . l n s t a l l e d )  

txt . Vi s i b i l i t y  = V i s i bi l it y . Vi s ible ; 

e l s e  

btn . V i s ib i l i t y  V i s ibi l i t y . Vi s i b l e ;  
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p r ivate void Button C l i c k(obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  
( 

App . Cu r rent . l n s t a l l ( ) ; 

21 

в результате после запуска приложения на экране можно увидеть следую­
щую картину: 

I�t,',j.�: � : �� �. ; �} { .: 
�,;,:., � ': {',: ��: �. ': 
S:: �. : 

I 1: 
�� . ... . .... . ..... ::�.�.� .�.:;� � .� �.;-.�� . .;.�. � . . ;. "�: ;:.�::�:�: .:;: �.� �:� �' .-:-�'';' .:+: . . : . J :� 

Рис. 1 .7.  Результат работы приложения 

Как видно, уведомление отображается в системной области с небольщим 
отступом от нее (по 44 единицы). 

Данная функциональность может быть полезна при обработке обновле­
ний,  коммуникациях, асинхронной обработке данных и др. 

Поддержка микрофона и камеры 

Еще одна потрясающая возможность Silverlight 4 ,  - это поддержка каме­
ры и микрофона. Чтобы показать эти возможности в действии ,  рассмотрим 
небольшой пример. Для этого создадим новый Silvегlight-проект и реализуем 
следующий интерфейс: 

<UserControl x : C l a s s = " WebCam_Chapte r O . Ma i nPage " 

xmln s = '' ht tp : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentat ion" 

xmln s : x=' 'http : / / s chema s . mi c r o so f t . com / wi n f x / 2 0 0 6 /xaml ' ' > 

<Stac k Panel x : Name= " LayoutRoot " Backg round= " Wh i t e "  

Loaded= " La youtRoot Loaded " >  

<Rectangle Width= " 4 0 0 "  Неight= " З О О "  F i l l = " Gr a y "  

Name= " videoContaine r " >  

< / Rectanale> 
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<Stac kPanel Orientation="Hori zontal" 
Ho ri zonta lAl ignment= " Cente r " >  

<Stac kPane l >  
<TextBlock Text= "Video Oevi ce s "  

Ma rgin= " S " >< / TextBlock> 
< L i s tBox Неight= " З О "  Name = " v i deoBox " >  

< L i s tBox . I temTemp l ate> 
<DataTemplate> 

<TextBlock 
Text= " { Binding Friendl yName } " > 

< / TextBlock> 
< / OataTemplate> 

< / L i s tBox . I temTempl ate> 
< / Li s tBox> 

< / S t a c kPanel> 
<Stac kPanel> 

<Te xtBloc k  Tex t="Audio Oevi ces " 
Ma rgin= " S " >< /TextB l o c k> 

< L i s t Box Не ight= " З О "  Name = " a udi oBox " >  
< L i s tBox . I temTemplate> 

< DataTemplate> 
<TextBlo c k  

Text = " { Binding FriendlyName } " > 
< / TextBlock> 

< / Dat aTemplate> 
< / L i s tBox . I temTemp late> 

< / Li s tBox> 
< / S tackPanel> 

< / StackPane l >  
<Stac kPanel Orientation="Hori zontal" 

Ho r i z ontalAl ignmen t = " Cente r " >  
<Button Content= " St a r t "  Width= " l O O "  Не ight= " З О "  

C l i c k = " S t a r t_C l i c k "  Margin= " S " >< / Button> 
<Button Content= " S top" Width= " 1 0 0 "  Неight= " З О "  

C l i c k = " St op_C l i c k "  Ma rgin= " S " >< / Bu t t on> 
<Button Conten t=" Captu re " Width= " l O O "  He ight= " 3  

Ma rgin= " S "  C l i c k= " Captu re_C l i c k " >< /Button> 
< / S tac k Pane l >  
< S c r o l lViewer Width= " S O O "  Height= " 2 0 0 "  

Hori zontalScrol lBarVi s ib i l i t y= "Vi s i b l e "  
Ve r t i calScrollBarVi s ib i l i ty="Hidden " >  
< I tems Cont rol Name=" imageCon t a i ne r " >  

< I tems Cont rol . I temTemplat e> 
< Da taTemp late> 

< I mage Source= " { Binding } "  
S t retch= " Un i fo rmToFill" 
Height= " l S 0 "  Ma rgin= " S " >  

< / Image> 
< / DataTemplate> 

< / I tems Contro l . I temTempla te> 
< I temsCont ro l . I tems Pane l> 

< I t emsPanel Temp l ate> 
<Sta ckPanel Orientation= " H o r i zontal  
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Ve rt icalAl i gnment= " Center"  
H o r i z ontalAl i gnment = " Cente r " >  

< / S tac kPane l >  
< / I temsPanel Temp l a te> 

< / I tems Cont rol . l tems Pane l >  
< / I temsControl> 

< / Scrol lViewer> 
< / S tac kPane l >  

< / UserControl> 

Предложенный интерфейс будет выглядеть так, как на рисунке ниже: 

Рис. 1 .8. Внешний вид интерфейса 

Элемент Rectangle мы будем использовать для отображения видео, дв, 
элемента ListBox - для выдачи списка доступных устройств, а ScrollView эле· 
мент - для отображения изображений, захваченных во время отображенИ5 
видео. 

Итак, получить аудио и видео потоки можно с помощью класш 
CaptureSource. Структура этого класса достаточно простая. Так, тут можно вы· 
целить всего два основных метода и три основных свойства: 

• Start - инициирует доступ объекта типа CaptureSource к аудио и виде( 
потокам :  
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• Stop - закрывает доступ к видео и аудио потокам ; 
• VideoCaptureDevice - задает устройство для получения видео потока; 
• AudioCaptureDevice - задает устройство ДЛЯ полуqения аудио потока; 
• State - определяет состояние объекта типа CaptureSource: Started - за­

пущен и полуqает потоки; Stopped - остановлен; Failed - проблемы с 
подклюqением. 

Таким образом, qтобы приступить к работе с видео и аудио, необходимо 
создать объект типа CaptureSource: 

private CaptureSou rce _source = new Captu reSou rce ( ) ; 

Прежде чем запустить работу с потоками, необходимо выбрать и устано­
вить устройства. Для этих целей используется класс CaptureDeviceConfiguration, 
содержащий несколько статических методов: 

• GetAvailabIeAudioCaptureDevices - возвращает список доступных аудио 
устройств (как набор объектов типа AudioCaptureDevice) ;  

• GetAvailabIeVideoCaptureDevices - возвращает список доступных видео 
устройств (как набор объектов типа VideoCaptureDevice) ; 

• GetDefaultAudioCaptureDevice - возвращает устройство по умолчанию; 
• GetDefaultVideoCaptureDevice - возвращает устройство по умолчанию. 
Таким образом,  чтобы получить список всех устройств, реализуем код: 

audi oBox . l tems Source = 
CaptureDeviceCon f i gu rat i o n . GetAva ilableAudioCaptureDevi ces ( ) ; 

videoBox . l tems Source = 

CaptureDeviceCo n f igurat ion . GetAva i lableVideoCaptu r e Device s ( ) ;  

в свою очередь, код, устанавливающий выбранные устройства объекту 
типа CaptureSource, во время запуска работы с потоками ,  будет выглядеть сле­
дующим образом: 

_source . VideoCapture Devi ce 
(VideoCaptureDev i ce ) videoBox . Selectedltem; 

_source . Aud i oCaptu r e Device = 

( AudioCaptu r e Devi ce ) audioBox . S electedltem; 

Теперь наша задача использовать CaptureSource для вывода видео на эк­
ран .  Для этого мы и будем использовать элемент Rectangle и объект типа 
VideoBrush для его заливки: 

VideoBrush vBrush = new VideoBrush ( ) ; 
vBrush . S etSou r ce (_sou rce ) ;  

videoConta i ne r . Fill = vBru s h ;  

Создав объект типа CaptureSource и установив все необходимые параметры, 
МОЖНО приступать к вызову метода Start. Но, прежде чем сделать это, необходи­
мо проверить, имеет ли приложение права на доступ к устройствам , а если не 
имеет, то права необходимо запросить у пользователя. Проверить наличие 
прав и запросить доступ можно с помощью уже знакомого класса 
CaptureDeviceConfiguration. для этого используются свойство AUowedDeviceAccess 
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и метод RequestDeviceAccess соответственно. Таким образом ,  код, выполняю­
щий запуск объекта типа CaptureSource, должен выглядеть следующим образом: 

if ( Capture Devi ceCon f iguration . Al l owedDevi ceAcce s s  
I I  Capture Devi ceCon f iguration . Requ e s t DeviceAcce s s ( ) ) 

sou rce . S tart ( ) ; 

Выше были пере1.IИслен ы  основные действия, которые необходимо проделать 
lJ)lЯ отображения видео в Silvеrlight-приложении. Естественно, к данному коду 
необходимо добавить различные проверки и реализовать механизм захвата изо­
бражения. Детально я это расписывать не буду, а просто приведу готовый код: 

private CaptureSource source = new CaptureSou r ce ( ) ; 
private Obse rvableCollect ion<WriteableBi tmap> images 

new ObservableCo l le c t ion<WriteableBitmap> ( ) ; 

pub l i c  Ma i n Page ( )  
( 

I n i t i a l i z eComponent ( ) ; 

private void Layout Root Loaded ( ob j ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

( 
a udioBox . I temsSource = 

Captu re Dev iceCon f i guration . GetAvai l ab leAudioCaptureDevi ces ( ) ; 
videoBox . I tems Source = 

CaptureDeviceCon f i gu r a t i on . GetAva i lableVideoCapture Devi ces ( ) ; 

i f  « videoBox . I t ems . Count > О )  & &  ( audioBox . I tems . Count > О ) ) 

v ideoBox . Se lectedI ndex 
audi oBox . SelectedI ndex 

imageCont a i ne r . I temsSource 

О ;  
О ;  

images ; 

private void S top_C l i c k ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

( 
sou rce . S top ( ) ; 

private void S t art_C l i c k ( ob j ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  
{ 

i f  « vi deoBox . I tems . Count== O )  I I ( audi oBox . I t ems . Count==O ) )  

Me s s ageBox . Show ( "Audio o r  Video dev i ce i s  not ava i l abl e " ) ; 
return ; 

sou rce . V ideoCaptureDevice 
{ VideoCapt ureDev i c e ) videoBox . Selected I tem;  
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source . AudioCapture Device = 

( AudioCaptureDev i ce ) audioBox . Se lectedl tem ;  

VideoBru s h  vB rush = n e w  VideoBru s h ( ) ; 
vBru s h . Se tSource ( source ) ; 

videoCont a ine r . Fi l l  = vBru s h ;  

i f  ( Captu reDeviceCon f i guration . Al l owedDevi ceAc c e s s  
I I  Captu reDevi ceCon figuration . Requ e s t Devi ceAcce s s ( ) ) 

source . S tart ( )  ; 

private vo id Captu re_C l i c k ( ob j ect sende r ,  RoutedEventArgs Е 

{ 
i f  ( source . S t a te == CaptureState . Started)  

source . A s yncCapt urelmage (Capture l mage<W r i teableBit  

private void Capture lmage<Wri teableBitmap> ( 
Sys tem . Wi ndows . Medi a . lmag ing . Wri teableBi tmap t )  

images . Add ( t )  ; 

Рис. 1 .9. Результат работы приложения 
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При запуске данного приложения должно получиться что-то такое (если 
Вы увидите свое лицо вместо моего, то не расстраивайтесь, так задумано) 
(рис. 1 .9) .  

В завершение хочу отметить два класса: AudioSink и VideoSink, которые 
позволяют ПОЛУЧИТЬ доступ к видео и аудио, как к набору байт. Оба класса аб­
страктные , поэтому от разработчика потребуется определить собственные 
классы и несколько методов. 

Поддержка колесика мыши 

Вспоминаю те времена, когда компьютерные мышь имели всего две 
кнопки , а мышь с колесиком представляла собой нечто диковинное , чем) 
сложно было найти применение. Сейчас сложно представить мышь, которая 
не имеет колесика. При этом наступает сильное раздражение, когда, в редм-ю 
случаях, приложение не поддерживает колесико мыши. Теперь поддержка ко­
лесика мыши есть и в Silverlight. 

Реализуем простое приложение, в интерфейсе которого имеется изобра­
жение, к которому мы применим трехмерную проекцию по оси Х. Вот код 
интерфейса приложения: 

<UserCont rol x : C l a s s = "MouseWheel ChapterO . Ma i n Page " 

xml n s = " h ttp : / / s chemas . mi croso f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 /xaml /presentation" 
xml ns : x= " ht tp : / / s chema s . mi croso f t . com/w i n fx / 2 0 0 6 / xaml " 

> 
<Grid x : Name = " LayoutRoo t "  Backg round= " White " >  

< Image Source=" Pengu i n s . j pg" Width= " 6 4 0 "  
Height= " 4 8 0 "  MouseWheel = " I mage_Mou seWhee l " >  
< I mage . Proj ection> 

< PlaneProj ect i on x : Name="proj " >< / Pl ane Proj ect i on> 
< / Ima ge . Proj ect ion> 

< / I mage> 
< / Grid> 

< / UserCon t r o l >  

Как видно, тут мы определили обработчик события MouseWheel, которое 
генерируется при вращении колесика мыши. Код обработчика довольно про­
стой:  

p r ivate vo id Image_Mous eWhee l ( obj ect sende r ,  Mous eWhee l Even tArgs е )  
{ 

proj . Rot a t i onX += e . De l t a / l 0 ;  

Запустите приложение, щелкните н а  картинке и начните вращать колеси· 
ко мыши - картинка будет вращаться вокруг оси Х. 

Нужно отметить, что все встроенные элементы, работающие с наБОРОN 
записей, поддерживают работу с колесиком мыши по умолчанию. Сюда отно· 
сятся такие элементы как DataGrid. ListВox и ПD. 
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Элемент управления ViewBox 

Чтобы продемонстрировать работу нового элемента управления ViewBox, 
1I.0статочно рассмотреть небольшой пример: 

<UserCon t rol x : Cl a s s = "ViewBox_Chapte r O . Ma i nPage " 

хml П S = " httР : / / S Сhеmа s . miсrоsоft . соm/wiПfх / 2 0 0 б / хаml /рresentation" 
хml п s : х=" httр : / / s сhеmа s . mi сr О S О f t . соm/wi П f х / 2 0 0 б / хаml " >  
<Grid x : Name = " L a youtRoot " Backg round= " W h i te " >  

< S t a c kPane l >  
<Button Conten t = " H e l l o "  Width= " 4 0 0 "  

Height = " 1 0 0 " >< / Bu t ton> 
< / S tac kPanel> 

< / G r i d> 
< / UserCont rol> 

Если попробовать запустить приложение выше и изменить размер окна 
браузера, то можно увидеть, что размер кнопки остается неизменным. Если из­
менить размер окна браузера, сделав его меньшим размера кнопки, то она по­
просту перестанет помещаться на экран. Таким образом , существует проблемг 
изменения размеров интерфейса при изменении размеров окна браузеров. Ко­
нечно, данную проблему можно решить с помощью элемента компоновки Grid: 
но при работе со сложными интерфейсами элемент Grid не помогает. Поэтом) 
появление элемента ViewBox, позволяющего сжимать и расширять свое содер­
жимое, является даже запоздалым. 

30ме'lоние. Элемент ViewBox был доступен и разработч икам более ранней 
версии SilverLight, но не входил в стандартную поставку, а поставлялся в со­
ставе специальной библиотеки с открытым кодом ,  разрабатываемой сообще­
ством. 

Рассмотрим при мер выше, но добавим элемент компоновки ViewBox: 

<UserCon trol x : C l a s s = "Vi ewBox_ChapterO . Ma i nPage " 

хml п s = " httр : / / s сhеmа s . mi сrоsоft . соm/wiпfх / 2 0 0 б / хаml /рresen t a t i o n "  
хmlПS : Х= " h ttР : / / S Сhеmа s . mi с rОSО f t . соm/w i п fх / 2 0 0 б / хаm l " >  
<Grid x : Name=" LayoutRoot " Background= " Wh i t e " >  

<Vi ewbox MaxHeight= " 2 0 0 "  MaxWidth= " 8 0 0 "  
MinHeight = " 5 0 "  MinWidth= " 2 0 0 " >  
< S t a c k Pane l >  

<Button Content= " He l l o "  Width= " 4 0 0 "  
Height= " 1 0 0 " > < / Bu t ton> 

< / S t ackPanel> 

< /Viewbox> 
< / Gr i d> 

< / Use rCont rol> 

Теперь, при изменении размеров окна браузера, также изменяется и раз· 
мео нашей кнопки. 
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Рассмотри м  элемент ViewBox более детально. Фактически , тут можно вы­
целить всего три основных свойства: Child, Stretch, StretchDirection. 

Свойство Child содержит ссьmку на тот элемент, размерами которого 
управляет ViewBox. Тут может быть только один элемент, но это может быть и 
контейнер (как в примере выше) . 

Свойство Stretch определяет, каким образом содержимое ViewBox разме­
шается внутри выделенного пространства. Тут возможно одно из следующих 
значений: 

• None - сохранять исходный размер контента; 
• FilI - полностью заполнить элемент ViewBox, не сохраняя пропорции;  
• Uniform - сохранять пропорции контента; 
• UniformToFiII - полностью заполнить элемент ViewBox, с сохранением 

пропорций контента. ECTeCTBeH Hq, что с этим параметром в большинст­
ве случаев весь контент отобразить не удается ,  и он выходит за границы 
ViewBox. 

Последнее свойство - StretchDirection - позволяет разрешить только 
сжатие или расширение содержимого и принимает одно из значений: 

• UpOnly - только расширять контент, если размер ViewBox больше раз­
мера самого контента; 

• DownOnly - только сжимать контент, если размер ViewBox меньше раз­
мера самого контента; 

• Both - позволяет расширять и сжимать контент (установлено по умол­
чанию). 

Таким образом ,  в SiIverIight 4, как минимум , на один полезный элемею 
стало больше. 

Повышение доверия 

При создании SilverLight 2 и 3 в Мiсrosоft задумывались о том ,  ч:тобы реа­
лизовать возможность размещения приложений в различных группах безопас­
ности кода (подобие Code Access security) . Данный подход не только не был 
реализован , но и принадлежность всех Silvегlight-приложений к единому кон­
тексту безопасности (Web «песочнице») позиционировалось как преимущест­
во технологии. Ведь если в данном контексте нет прав, например, на форма­
тирование жесткого диска, то даже при наличии ошибок в приложении раз­
работчика, возможность для атаки будет отсутствовать. 

В SiIverlight 4 ситуация кардинально изменилась. Теперь приложениям ,  
устанавливаемым для работы вне браузера, можно назначать контекст безо­
пасности с повышенными правами. Чтобы сделать это, достаточно немноге 
изменить конфигурационный файл, установив атрибут ElevatedPermissions Е 
значение Required: 

<Ou tO fBrows erSet t i n g s . Securi tySettings> 

<SecuritySett ings ElevatedPermi s s i ons= " Requ i red" /> 
< / OutOfBrows e r S e t t i ngs . Se c u r i t yS e t t i ngs> 
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При инсталляции такого приложения пользователь получает вот такое 
окно: 

()() you Wit1t to il'lSюll t!us applkatio"? 
нате: Elev3t1!d_Ch�pterO Арр!latЮn 
Sb: httРф'Ьаtlost 

P!ose confirm ttle Iocatlons fot tbe shortcuts. 
WJ SQft mentJ 
IЮDesktop 

Рис. 1 . 1 0. Запрос пользователя на предоставление дополнительных ПОЛНОМОЧИЙ 

Несмотря на то, что вид окна отличается от того, который используется 
для инсталляции обычных приложений, работающих вне браузера, нужне 
помнить, что приложения разрабатываются для обычных пользователей 
Я встречал громадное количество пользователей, которые смело жмут кнопК) 
I nstall, не читая предупреждений (или игнорируя их) . Поэтому данная воз­
можность безопасна скорее для корпоративных пользователей, где у админи­
стратора есть возможность запретить установку всех приложений, требующю 
повышенный полномочий.  При этом перед установкой запрета можно устано­
вить все необходимые приложения , которые после установки запрета БУДУ1 
работать и дальше. 

Расширенные возможности работы в nолнозкранном режиме 

в стандартных Silvегlight-приложениях нельзя перейти в полноэкранны� 
режим без реакции на событие, инициированное пользователем. Кроме того. 
в полноэкранном режиме действуют ограничения , связанные с клавиатуро� 
(невозможен ввод). 

Если Ваше приложение запущенно в режиме с повышенным доверием, те 
все ограничения на полноэкранный режим снимаются: режим можно вклю­
чать в любом месте программы,  и нтерфейс реагирует на ввод с клавиатуры 
как и обычный и нтерфейс. Кроме этого, теперь пользователь не сможет вый­
ти из полноэкранного режима, нажав Esc. Это сделано для того, чтобы дап 
возможность определить собственное поведение ДЛЯ Esc. П оэтому разработ­
чик должен помнить о том,  что пользователю необходимо предоставить аль­
тернативный способ покинуть приложение. 

Отсутствие сообщенuй о доступе к ресурсам 

При работе с буфером обмена и другими внешними ресурсами (камера 
микрофон),  пользователь не будет получать сообщения, позволяющие разре· 
шить или запретить доступ. При этом, такие классы как Clipboard, можно ис· 
пользовать в любом месте кола. 



Глава 1. Введение в Silverlight 4 31 

Запросы между доменами 

Следующая возможность, доступная для приложений с повышенным до­
верием, - это отправка запросов службам и приложениям, находящимся в 
любом домене. При этом не важно, какую конфигурацию имеет удаленным 
домен. Данная функциональность безвредна для пользователя, но незамени­
мая при организации DOS-атак ©. 

Доступ к некоторым папкам 

В режиме с повышенным доверием приложение получает полный кон­
троль к ' некоторым специальным папкам, ассоциированными с пользовате­
лем: MyDocuments, MyVideos, MyPictures, MyMusic. Пyrи к указанным папкам 
можно получить, используя статический класс Environment. При этом нужно 
отметить, что Silvегlight-приложение работает только с папками ,  но не с биб­
лиотеками (Win 7) .  

Данная возможность хоть и ограничена, но одна из самых опасных. Я не 
вижу никаких ограничений ,  запрещающих мне записать исполняемый файл в 
одну из этих папок, а затем запустить его. Если при этом пользователь имеет 
выключенным нотификации UAC (Windows 7) ,  то права такого приложения 
будyr неограниченные. 

Взаимодействие с сом 

И,  наконец, самая интересная возможность - доступ к СОМ API .  
С одной стороны это означает, что теперь разработчик может получить 

доступ к СОМ-модели таких продуктов как Word и Excel. Это позволит созда­
вать документы «на лету» и заполнять их данными, выбранными пользовате­
лем из внешних хранилищ. 

С другой стороны,  пользователь обычно имеет достаточно большой • 
спектр СОМ-объектов ,  установленных по умолчанию. Например,  WScript, по-
зволяющий запускать приложения из любой директории на вашей машине 
(даже те, которые Вы можете скопировать, используя предыдущую возмож­
ность ©): 

dynamic cmd = ComAutoma t ionFacto ry . CreateOb j ect ( "WScript . She l l " ) ;  

cmd . Run ( s t r i n g . Format ( w r i t e rApp , @ArgumentFileBox . Text ) , l , t rue ) ; 

Таким образом,  приложения с повышенным доверием имеют достаточно 
много прав, чтобы навредить пользователю. Будет ли от подобных приложе­
ний реальный вред, покажет время . 

В завершении темы хочу отметить, что объект Application имеет специаль­
ное свойство HasElevatedPermissions, которое позволяет проверить, запущено 
ли это приложение с повышенным доверием . Свойство име�т смысл, если Вы 
будете делать инсталляции сразу двух типов приложений, работающих вне 
браузера (с повышенным доверием и стандартное) .  
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Неявные стили 

На этот раз рассмотрим возможность, облегчающую работу при построе­
нии интерфейса приложения. 

В предыдущих версиях Silverlight, чтобы иметь возможность установить 
новый стиль одному или нескольким элементам управления, разработчик 
должен был создать именованный стиль и установить имя созданного стиля 
для каждого из элементов управления. 

так: 

То есть стиль мог выглядеть следующим образом:  

< S t y l e  Ta rgetType = " Button" x : Key= "btnS tyle " >  
<Setter P roperty=" Fon t Fami l y "  Value= "Arial B l a c k " > < / Setter> 
<Setter P rope rty=" Background" Va lue=" Green " > < / Setter> 
<Setter Property= " FontStyle"  Va lue= " I ta l i c " >< / Setter> 
<Setter Prope rty=" Foreground" Value= " Red " > < / Setter> 

< / St yle> 

А код, устанавливающий стиль для конкретного элемента, мог выглядеть 

<Button S t y l e= " { Stati cResou rce btnStyle } "  
Content = " He l l o "  Width= " 1 0 0 "  Height= " 5 0 " >< /Button> 

Теперь при определении стиля от атрибута х:Кеу можно избавится . Это 
будет означать, что указанный стиль будет использован неявно для всех эле­
ментов заданного типа. Естественно, если в элементе прописать стиль явно, 
то неявный стиль для этого элемента будет игнорироваться. 

Заключение 

Итак, Si1verlight 4 имеет предостаточно возможностей, чтобы заинтересо­
вать разработчика. Некоторые из этих возможностей мы будем упоминать и 
дальше, а какие-то просто использовать как должное. Между тем ,  тенденция, 
которая наблюдается в Silverlight 4, - это попытка покрыть корпоративный ры­
нок. Несомненно, корпорация Мiсrosоft преуспела в работе с корпоративными 
пользователями,  но Silverlight 4 ,  в первую очередь, - Web-технология для ши­
рокого круга I пtегпеt пользователей . Поэтому, данная стратегия вызывает во­
просы. Хотя , возможно, такая стратегия и есть самая верная, так как хороших 
приложений на том же FIash достаточно мало. Лично у меня ,  Flash ассоцииру­
ется только с рекламой. Не хотелось бы, чтоб такая же судьба постигла и 
Silverligllt. 
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НАЧ И НАЕМ РАБОТУ С SILVERLIGHT 

Что такое SiLverLight? 

Прошло не так много времени с тех пор, как приложения имели тексто­
вый интерфейс, а для работы с некоторыми программами требовались десят­
ки часов обучения . Сегодня приложения обладают удобным и интуитивно по­
нятным графическим интерфейсом. Разработка же таких интерфейсов давно 
была поставлена на поток, а любой разработчик знаком со стандартным набо­
ром элементов управления, таких как кнопка, текстовое поле и т. п. При этом 
стандартные элементы управления доступны как в Web-, так и в Windоws-ми­
ре. Но технологии не стоят на месте, и сейчас мы находимся на том уровне, 
когда на смену стандартным механизмам ввода (мышь, клавиатура) приходят 
touch-интерфеЙсы. Уже сегодня есть несколько образцов мониторов, которые 
поддерживают реакцию на множественное касание, а устройства, реагирую­
щие на одиночное касание, можно купить в любом компьютерном магазине. 
Это означает, что интерфейсы будущего будут значительно отличаться от тех, 
что мы видим сегодня. С ОДНОЙ стороны там будут присутствовать новые эле­
менты управления, а с друтой - интерфейс станет еще более интуитивно по­
нятным (без посредников в виде мыши).  Это означает, что разработчик дол­
жен иметь доступ к технологиям,  которые позволили бы ему создавать интер­
фейсы будущего уже сейчас. Одна из таких технологий - Si1verlight. 

Создавая Web-приложения, программист ограничен скромными возмож­
ностями при реализации и нтерфейсов. Независимо от того, какая технология 
будет использована ДЛЯ создания Web-приложения , конечный пользователь 
будет использовать браузер, который способен отображать только HTML. Ис­
пользуя HTM L и JavaScript , можно добиться некоторой динамики и интерак­
тивности и нтерфейса, но интерфейсы Web-приложений все еще далеки от ин­
терфейсов Wiпdоws-приложениЙ . Кроме того, Wiпdоws-приложения продол­
жают активно развиваться. Так, с выходом Windows Ргеsепtаtiоп Foundation 
(одной из составляющих .NET Framework 3.0), программист получил возмож­
ность создавать абсолютно произвольные и нтерфейсы, наполненные элемен­
тами управления, вид которых ограничивается лишь фантазией программиста. 
Кроме того, WPF поддерживает работу с трехмерной графикой , анимацию, 
векторный подход при построении интерфейсов, tоuсh-технологию и др. Все 
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это делает WPF мощным инструментом для построения интерфейсов, адапти­
рованных для работы на новых устройствах. 

Еще перед выходом Windows Presentation Foundation ком пания Мicrosоft 
заявила о разработке технологии , которая переносит возможности WPF в 
Web. Эта технология получила рабочее название WPF jEverywhere. И только 
весной 2007 года на конференции M ix 07 в Лас-Вегасе бьша представлена 
бета версия технологии WPF jEverywhere, получи вшая коммерческое назва­
ние Silveгlight (все материалы конференции Mix07 доступны на сайте http:// 
videos.visitmix.com).  

Проводя аналогию с .WPF, можно сформулировать, что технология 
Silverlight позволяет создавать приложения в WеЬ с «богатым» интерфейсом, 
то есть интерфейсом , наполненным графикой, анимацией,  медиа-компонен­
тами. Приложения, разработанные на Silveгlight, выполняются в окне браузера 
пользователя, внутри специального подключаемого компонента (plug-in). 
Фактически, возможности подключаемого компонента и определяют возмож­
ности Silvегlight-приложениЙ .  

Замечание. Лучший способ понять и оценить возможности Silverlight - иссле­
довать существующие примеры, с которыми можно ознакомиться на сайте 
http://silverlight.net/showcase. 

Итак, технология Silverlight 1 появилась в сентябре 2007 года. В то время 
Silverlight можно было использовать лишь для ограниченного числа сценари­
ев. В основном это бьшо отображение видео. Логику S ilverlight 1 приложений 
можно было реализовывать только на JavaScript, что существенно сказывалосъ 
на скорости и возможностях. 

Завоевав небольшую долю рынка, Silverlight 1 не нашел большого количе­
ства приверженцев и скорее являлся небольшой демонстрацией того, что мо­
жет быть в будущем .  А будущее не заставило себя долго ждать. В октябре 
2008 года свет увидела вторая версия технологии Silver1ight. И менно эта вер­
сия позволила разрабатывать Web-приложения с поддержкой библиотек .NE1 
Framework. П ри этом , разработчик смог использовать такие языки програм­
мирования как С# или VB.NET, либо целый набор динамических языков 
программирования (lronPython,  lronRuby, Jscript) .  

В отличие от первой версии технологии,  приложения Silverlight 2 отлича­
лись высокой производительностью, появилась возможность создавать эле­
менты управления , а разрцботчик смог использовать знакомую объектную мо­
дель и подходы из .NET Framework. 

Технология Silver1ight 2 просто ворвалась на рынок, предоставив разработ­
чикам все, что им было необходимо. Но, не прошло и года, как в июле 2009 
пользователям и разработчикам стал доступен релиз третьей версии. Компо­
нент Silverlight 3 позволял отображать трехмерные проекции, использовать 
собственные эффекты, сохранять файлы на диск и многое другое. На момеН1 
написания этой книги, Silverlight 3 был установлен более чем на 50% BCeJi 
компьютеров и являлся текущей версией. 

И вот, в ноябре 2009 года, Мicrosоft анонсировала четвертую версию уже 
популярной технологии.  Релиз Silverlight 4 планируется на май 20 1 0  года, не 
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уже сейчас разработчики могуг изучать бета версию (а к моменту выхода кни­
ги и релиз-кандидат) . 

Для разработки Silvегlight-приложений используются две технологии ,  это 
XAML (eXtensible Application Markup Language) - язык, позволяющий описы­
вать векторный интерфейс, и один из управляемых или динамических языков 
программирования, позволяющий реализовать логику приложения. Таким об­
разом, разработчик не сталкивается с проблемой изучения принципиально 
новых технологий ,  а использует накопленные ранее знания. Кроме того, для 
кодирования приложений разработчик может использовать существующие 
утилиты , начиная от текстового редактора Notepad и заканчивая редактором 
Visual Studio 20 1 0, который мы и будем использовать в книге .  

Говоря о технологии для создания Web-приложений,  необходимо сделать 
акцент на независимость Silverlight 4 от браузера и платформы.  

Если говорить о платформенной независимости, то следует вспомнить, 
что Silverlight является технологией , выполняющей приложения на машине 
пользователя. Фактически , пользователь должен иметь только встраиваемый 
компонент для запуска приложения. Специфичные для Silverlight серверные 
ресурсЬ! не используются, как и отсутствует привязка к определенной сервер­
ной платформе или Web-серверу. Последнее означает, что для того, чтобы 
опубликовать Si1vегlight-приложение на Web-сервер, его достаточно скопиро­
вать. В качестве Web-сервера можно использоваться Intemet InfоrrnаНоп 
Service ( I IS ) ,  Apach или любой другой. При этом сайт, в который внедряется 
Silvегlight-приложение, может быть реализован на технологиях, начиная от 
простого HTML или РНР и заканчивая ASP.NET. 

Независимость от бра уз ера достигается поддержкой встраиваемого компо­
нента для различных типов браузеров. Так встраиваемый компонент для 
Silverlight 4 поддерживается такими браузерами,  как Intemet Explorer 6, 7 и 8 
версий, FireFox 1 .5 и 2.х, Safari, Google Chrome. Microsoft реализует поддержку 
встраиваемого компонента на таких платформах как Windows и Мас OS. В то 
же время Microsoft не имеет возможности реализовывать и поддерживать ком­
понент на платформе Linux. Несмотря на это, пользователи этой операционной 
системы не были обделены.  Так, в 2007 году, Microsoft заключила договор о со­
трудничестве с компанией Novel1 .  Результатом этого сотрудничества стал вы­
пуск встраиваемого компонента на платформе Linux. Компонент имеет назва­
ние Moonligi1t и поддерживает приложения, разработанные на Silverlight. Де­
тально о технологии Moonlight можно почитать тут: http://www.mono-project. 
comjMoonlight. 

Таким образом, Si lverlight является технологией, независимой от браузера 
и от платформы. 

Инструменты АЛЯ СОЗАания SiLverLight-приnожениЙ. 

Прежде чем приступить к созданию первого Silvегlight-приложения, рас­
смотрим ,  какие утилиты необходимо установить для работы с материалом 
этой книги. 
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Мне достаточно сложно указать прямые ссылки ,  так как сейчас Silverlight 
4 доступен только в бета-версии,  а с выходом релиза ссылки станут другими. 
Поэтому я просто перечислю набор необходимых продуктов ,  а Вы их попро­
буете найти сами по следующим ссылкам: http://www.microsoft.com/silverlight/ 
геsоurсеsjtесhпiсаl-геsоurсеsjdеfаult.аsрх и http://www.silverlight .net. 

Основной утилитой , которая используется разработчиками для платфор­
мы . N ET Framework является Visual Studio. Для создания Silvегlight-приложе­
ний подходит любая редакция Visual Studio 20 1 0  или бесплатная версия про­
дукта для разработки Web-приложений - Visual Web Developer. 

Нужно отметить, что Visual Studio 20 1 0  обладает визуальным редактором 
для создания Silvегlight-интерфейсов, что не было доступно в предыдущей вер­
сии. Но реализация Visual Studio задумана таким образом ,  чтобы работать с 
любой версией Silverlight, установленной на машине разработчика. Поэтому, 
чтобы Вы смогли создавать приложения на основе уже встроенных шаблонов, 
необходимо установить SDK, включающее специальную версию встраиваемо­
го Silvегlight-компонента, позволяющего отлаживать приложения. Вместе с 
SDK Вам будет установлен дополнительный набор библиотек, расширяющий 
набор существующих компонентов. Формально, вместе с Visual Studio 20 1 0  ус­
танавливается Silverligi1t SDK, но только для третьей версии, которую Вы мо­
жете использовать для поддержки старых приложений. Если говорить о чет­
вертой версии, то ее выход намечен на месяц позже, чем выход Visual Studio, 
поэтому в инсталляции ее быть не должно. 

Итак, Visual Stt1dio и Si1verlight SDK, составляют необходимый,  но не дос­
таточный пакет для разработки приложений. Ведь если речь идет о 
Si lvегlight-приложениях, то, как правило, подразумевают интерфейсы, отли­
чающиеся от стандартных форм ввода. Тут не обойтись без услуг дизайнера. Но 
ведь дизайнер не будет запускать Visual Studio, и, тем более, заниматься созда­
нием кода на XAM L. Вместо этого дизайнер должен иметь доступ к набору ути­
лит, позволяющих легко создавать отдельные изображения и интерфейс с по­
мощью визуальных средств. Поэтому следующий набор утилит, который может 
быть полезен для создания Silvегlight-приложений, предназначен в основном 
для дизайнеров - это Мiсrosоft Expression Studio. К сожалению, тут нет бес­
платной версии продукта, но Вы сможете скачать пробные версии с сайта 
http://www.microsoft.comjexpressionjtry-it. Пакет Expression Stud.io включает 
следующие утилиты: 

• Expression ВIend это самая полезная утилита при создании 
Silvегlight-приложениЙ. Фактически она позволяет работать с проектом 
в формате Visual Studio, но, в отличии от последнего,  предназначена для 
создания и редактирования интерфейса визуальн ыми средствами. Ути­
лита устанавливает «мост» между дизайнером и разработчиком, когда 
дизайнер занимается созданием интерфейса, а разработчик - написа­
нием кода. Пр и этом о н и  ведут работу над одн им проектом в одно и то 

же время ; 
• Expression Design - утилита предназначена сугубо для рисования. Если 

дизайнеру необходимо создать какой-то сложный элемент и преобразо­
вать его в формат XAML, то эта утилита для него; 
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• Expression Encoder - данный продукт позволяет преобразовывать видео 
из одного формата в другой,  с возможностью удаления выбранных 
фрагментов. Кроме того, Expression Encoder 3 способен записывать изо­
бражение с экрана монитора. Поэтому продукт очень популярен при ор­
ганизации трансляций видео в сети, а также при создании учебных ма­
териалов. Если кто-то использовал ранее Windows Media Encoder, то 
Expression El1coder полностью его заменяет; 

• Expression Web - утилита позволяет создавать Web-сайты и будет инте­
ресна специалистам, которые занимаются версткой страниц. 

Изучая Silverlight 4 ,  мы также обратимся к бесплатному набору компонен­
тов, разрабатываемому сообществом - Silverlight Toolkit, который доступен 
по адресу http://silverlight.codeplex.comj. Обязательно установите и его, тут 
есть много полезных элементов управления. 

Вот и весь набор утилит, которые Вам стоит установить уже сейчас. Поз­
же мы познакомимся с Deep Zoom технологией, что потребует дополнитель­
ное ПО, но сейчас это не существенно. 

Первое приложение в Expression B Lend 4 

Попробуем реализовать простейшее приложение на SilverIight 4. Для этого 
попробуем использовать приложение Мiсrosоft Ехргеssiоп Blend 4, которое 
бьmо разработано специально ДЛЯ дизайнеров. 

Попробуйте запустить Мiсrоsоft Expression Вlend 4 и создать новый про­
ект. В результате на экране появится следующее окно: 

Рис. 2. 1 .  СОЗдание пооекта 8 Мiсrosоft Ехогеssiоп Вlel1d 4 
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Как видно, Expression Blend позволяет создавать не только Silvегlight-ин­
терфейсы, но и имеет отдельный набор WРF-проектов. Это связано с тем , что 
подход при разработке WPF- и Si1vегlight-приложений полностью совпадает, а 
для построения интерфейса используется XAML, что позволило написать 
универсальный редактор. 

Среди доступных Silvегlight-шаблонов можно выбрать как SiJverlight 4 
Application + WebSite, так и Silverlight · Application. Разница состоит только в 
том ,  что первый шаблон генерирует дополнительный проект, содержащий 
разнообразные Web-страницы, позволяющие тестировать Silvегlight-приложе­
ние. Второй шаблон позволяет генерировать тестовую страницу во время ком­
пиляции приложения. 

Введите имя проекта, и нажмите кнопку ок. в результате этих действий  
на  экране отобразится рабочее окно: 

Рис. 2.2. Окно Мiсrоsоft Expression Blend 4 после создания нового проекта 

Созданный проект полностью соответствует формату проекта Visual Studio 
20 1 0. Более того, используя контекстное меню в окне проекта, очень легко 
перейти к редактированию кода в Visual Studio или Web Developer Express. Та­
ким образом ,  Expression Бlend и Visual Studio позволяют наладить взаимодей­
ствие между дизайнером и разработчи ком в команде. Так, дизайнер создает 
интерфейс и использует для этого Expression Blend, а разработчик  пишет код, 
реализующий логику и нтерфейса, и использует Visual Studio. 

Как видно, Expression Blend предлагает перейти к редактированию 
ХАМ L-файла в режиме дизайнера. Фактически это его основная задача. Чтобы 
приступить к создани ю  интерфейса можно сразу перейти к панели инструмен-
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тов, на которой расположены базовые элементы. Если Бы хотите модифици­
ровать эту панель и получить доступ к другим элементам управления, то на­
жмите Assets (самую нижнюю кнопку на панели инструментов). Окно Asset� 
также доступно в виде отдельной вкладки на одной панели с вкладкой Projects. 

Рядом с панелью и нструментов находится окно Objects and TimeUne, ото­
бражающее дерево объектов в XAМ L. Это окно позволяет легко перемещаться 
по иерархии,  даже если объект не видимый. Тут же можно реализовать анима­
цию любого из объектов .  

Следующие три окна, размещенные в отдельных вкладках, находятся Е 

противоположной стороне по отнощению к панели инструментов. Одно ю 
этих трех окон - Properties. Именно это окно позволяет задавать свойства 
любого из объектов в и нтерфейсе приложения. 

Наконец, чтобы отобразить код XAМ L  непосредственно, Бы можете вос­
пользоваться кнопкой, находящейся в верхнем правом углу окна редактора. 
Хотя Expression Вlend и поддерживает IпtеШSепsе, он все же не предназначеJ1 
для прямого редактирования кода. 

Реализуем небольщое приложение, отображающее видео на фоне некото­
рой надписи. Для этого нам понадобится специальный элемент, который на­
зывается MediaElement. По умолчанию его нет на панели инструментов. Для 
того, чтобы отобразить этот элемент, нажмите кнопку Assets на панели инст­
рументов и в появивщемся окне выберите Сопtгоls->All. 

Рис. 2.3. Выбор Меdiа-элемента 

Разместите MediaElement в рабочей области, а в окне Properties на заклад· 
ке Media установим свойство Source, выбрав один из видео файлов, поддер· 
живаемых Windows. Б результате MediaElement отобразит первый кадр из вы· 
бранного видео файла. 

Разбавим наше видео небольшими эффектами.  Для этого выберем на па· 
нели инструментов элемент управления TextВlock и разместим его поверх ви, 
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цео элемента. Введите любую надпись ( например, « Иеllо» ) ,  выбрав шрифт 11 
размер таким образом, чтобы буквы было достаточно хорошо видно. Рабочая 
область вашего окна должна выглядеть примерно следующим образом: 

Рис. 2.4. Размещение видео и текста 

Теперь проведем «слияние» видео и текстовой надписи так, чтобы видес 
отображалось только на фоне текста. для этого воспользуемся окном Object! 
and Timeline и вьщели м  MediaElement и TextBlock в одну группу, после чего ис· 
пользуем пункт меню Objects-> Path и выберем Make Clipping Path. 

На последнем этапе добавим небольшую анимацию в наше приложение 
Для этого в окне Objects and Timeline нажмите кнопку New . . .  для созданю 
анимации. В ПОЯБившемся окне установите время анимации (например, 3 се· 

Рис. 2.5. Сознание анимаuии 



Глава 2. Начинаем работу с Silverlight 4J 

Рис. 2.6. Создание обработчика события Loaded 

кунды) ,  передвинув ползунок, и поверните MediaElement на 360 градусов во· 
круг своей оси. 

С помощью кнопки Play можно выполнить созданную анимацию. А В01 

теперь придется написать немного кода. Чтобы анимация заработала, выбе· 
рем в окне Objects and Timeline контейнер для нашего медиа-элемента (ш 
умолчанию он имеет название LayoutRoot) и определим обработчик событю 
Loaded. Для этого в окне свойств перейдем к закладке Events и ВЫПОЛНИl\l 

двойной щелчок на событии .  
А вот и код, который нужно написать: 

Sto ryboardl . Begin ( ) ; 
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, 

Рис. 2.7. Результат работы лриложения 

Этот код запускает на выполнение нашу анимацию, после загрузки кон­
тейнера. 

Запустив приложение с помощью пункта меню Project->Run Project мож­
но посмотреть на созданное приложение, работающее в окне браузера. 

Создание приложения в VisuaL Studio 2010 

Expression Blel1d 4 является мощной утилитой и позволяет сделать сколь 
угодно сложный дизайн интерфейса. В то же время эта угилита совершенно не 
подходит для написания кода, например, на С#. Ведь привычным инструмен­
том для разработчика .... является Visual Studio. Новая версия этого ПРОДУ)$та -
Visual Studio 20 1 0  - поддерживает шаблоны для создания Silvегlight-прило­
жений. 

Создадим новый проект, используя шаблон Silverlight Applicatiol1. Visual 
Studio 20 10  позволяет Вblбрать, какую Вtiрсию SilvtirLight будет использовать 
наше приложение и нужно ли создавать Web-сайт с внедренным Silvегlight-объ­
ектом,  или генерировать тестовую страницу во время компиляции .  

Оставим все параметры по умолчанию. В результате будет создан проект, 
структура которого будет рассматриваться в следующей главе. Модифицируем 
код страницы MaiI1 Page.xaml ,  как показано ниже. 
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Рис. 2.8. Настройка параметров приложения 

MainPage.xam/ 

<Usе rСол t rо l  x : C l a s s = "  S i lve rLight l 2 . Page " 
xml n s = " h ttp : / / s chema s . mi c ros o f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml /prеsепtаtiол" 

хmlл s : х = l ht tр : / / s сhеmаs . miсrоsоft . соm/wi л f х / 2 0 0 6 / хаm l " 
Width= 1 4 0 0 "  Неight= I З О О " >  
<Grid x : Name = I LayoutRoot " Васkgrоuлd= " Wh i t е " >  

< G r i d . С о lumлDе f i п i t iолs> 
<Соl umлDе f i п i t i оп></СоlumлDе f i п i t iоп> 
<Соl umлDе f i п i t i оп></Соl umлDе f i п i t iол> 

< / Gr i d . ColumnDe f i n i t i on s >  
< Gr i d . RоwDе f i п i t iолs> 

<RоwDе f i п i t i оп></ RоwDе f i л i t i оп> 
<RоwDе f i п i t i оп></ RоwDе f i п i t i ол> 

< / Gr i d . RоwDе f i л i t i ол s >  
<Rесtалglе Fi l l= I Aqu a "  G r i d . С о l umл= " 0 "  

Gri d . Rоw= " 0 " >< /Rесtалglе> 
<Rectangle F i l l = " Chocola t e "  Gr i d . Column= " O "  @ КОО 

Grid . Rоw= " l " >< / Rесtалglе> 
<Rесtалglе F i l l = I Grеел " Gr i d . Со l umл=" l "  

Grid . Row= " 0 " >< /Rectangle> 
<Rесtалglе F i l l = I SеаGrеел" Grid . Соlumл= " l "  

Grid . Row= l l " > < / Rectangle> 

</Gr id> 
< /UserCont ro l> 

Этот код описывает один из элементов компоновки Grid, содержащий ДВ, 

столбца и две строки.  В каждую из ячеек элемента Grid м ы  размещаем эле· 
мент Rectangle, определяющий прямоутольник задан ного цвета. 
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Если запустить это приложение из Visua1 Studio, то можно увидеть лиш 
'leTbIpe прямоугольника, раскрашенн ые в разные цвета. Добавим к этому при 
ложению немного интерактивности. Для этого определи м  обработчики собы 
тия MouseEnter для каждого из элементов. Это можно сделать прямо в ХАМ] 
файле. 

MainPage.xam/ 

<Rec tangle F i l l = " Aqu a " Grid . C o l umn= " Q "  Grid . Row= " Q "  @ КОО = 
MouseEnter="Mouse_Ente r " >< /Rectangle> 
<Rect angle F i l l= " Chocola te " Gr i d . Column= " Q "  Gri d . Row= " l "  @ КОО 
Mou seEnter= " Mou s e_Ente r " >< / Rectangle> 

<Re c tangle F i l l= " Green"  Grid . Column= " l "  G r i d . Row= " Q "  @ КОО = 
Mou s eEnte r = " Mouse_Ente r " >< /Rectangle> 

<Rec tangle F i l l = " SeaGreen" Gri d . Col umn= " l "  Grid . Row= " l "  @ КОО 
MouseEnter= "Mouse_Ente r " >< /Rectangle> 

Определим наш обработчик таким образом ,  чтобы он менял цвет у пря 
моугольника. 

MainPage.xaml.cs 

pr ivate void Mouse_Ente r ( ob j ect sende r ,  Mou se EventArgs a rg s )  

Rectangle rect = ( Rectangle ) s ende r ;  

Random r=new Random ( ) ; 

Рис. 2.9. Резvльтат uаботы ПDиложения 
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rect . Fi l l  = new S o l idColorBrush ( 
Color . FromArgb ( ( byt e ) r . Next ( 2 5 5 )  , 

(byte ) r . Next ( 2 5 5 )  , 
( byte ) r . Next ( 2 5 5 ) , 
( byte ) r . Next ( 2 5 5 ) ) ) ;  

45 

Запустив приложение снова, на экране отображаются четыре прямоуголь­
ника, которые меняют цвет всякий раз, если наводить на них мышку 
(рис. 2 .9) .  

Таким образом ,  создание проекта в Visual Studio не намного сложнее, чем 
в Expression Blend. В то же время Visual Studio обладает хорошим редактором 
кода с системой Intellisence и возможностями рефакторинга. 

Обзор технологии 

Теперь, когда мы и меем общие представления о Silverlight и умеем созда­
вать простые приложения, давайте рассмотрим основные составляющие тех­
нологии ,  с которыми мы будем сталкиваться по ходу книги . 

XAML 

Как было сказано выше, для описания интерфейса Silvегligl1t-приложений 
используется XAML.  Все визуальные (и не только) элементы, доступные 13 
Silverlight, имеют свое представление в виде XAM L  элементов. Например, сле­
дующая часть кода, описывает элемент, отображающий видеофайл: 

<MediaElemen t  Ma rgin= " O , O , O , O " Source= " But t e r f l y . wmv " / >  

При этом если есть необходимость создавать элементы динамически , те 
это можно делать, используя аналогичные классы , на одном из поддерживае­
мых я зыков (например С#): 

Med i aE lement m = new MediaElement ( ) ; 
m . Ma rg i n  = new T h i c kne s s ( O ,  О ,  О ,  О ) ; 

m . Source = new U r i ( "  . . . . . . . .  " ) ; 
LayoutRoot . Chi ldren . Add ( m )  ; 

Хоть XAM L  достаточно простой язык и базируется на X M L, Вам необхо­
димо познакомиться с основными синтаксическими особенностями этогс 
языка. Это можно сделать в четвертой главе. 

Элементы компоновки 

Элемент, на базе которого строится весь интерфейс Silvегlight-приложе· 
ния (UserControl), может содержать лишь один элемент. Следовательно, ЭТО1 
единственный элемент должен быть контейнером. Таких контейнеров I 
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Silverlight несколько. Среди них такие элементы, как Canvas, StackPanel и 
Grid. Эти элементы не просто обеспечивают размещение нескольких элемен­
тов, но и поддерживают различные механизмы формирования компоновки 
элементов. 

Первый элемент Canvas позволяет размещать элементы управления с аб­
солютной привязкой по позиции .  StackPanel позволяет упорядочить элементы 
по горизонтали или вертикали.  Последний элемент Grid позволяет разбить за­
данную область на ячейки и привязать элементы к каждой из Я4еек. 

Более детальную информацию об этих элементах Вы сможете найти в 
главе 5 .  

Элементы управления 

Silverlight 4 предлагает достаточно большой набор элементов управления, 
начиная от элемента Button, описывающего кнопку ,  и заканчивая таблицами 
по работе с данными . Часть этих элементов поставляется в составе встраивае­
мого компонента Silverlight. Дополнительные элементы Вы сможете найти в 
SDK, а также на сайте http://codeplex.com. Описание основных элементов 
управления и принципы работы с ними будуг описаны в пятой главе. 

Графические nримитивы 

Естественно, что наряду с эле ентами управлен,l1Я в состав Silver1ight 4 
входят и графические примитивы. Сложно поверить, но именно графические 
примитивы являлись основными строительными блоками в Silver1ight 1 .  В спи­
сок элементов-графических примитивов входят такие элементы как Line, 
Rectangle, элементы позволяющие определить градиентную заливку и многие 
друтие. Об этих элементах Вы узнаете в главе 8. 

Управление видео 

И менно простота внедрения видео, звука и анимации в Web-приложения 
делает Silverlight интересным для большинства разработчиков. С выходом 
Silverlight 4 у разработчика появилась возможность не просто работать с запи­
санным видео, но и использовать видеокамеру и микрофон на стороне клиен­
та. Однако, чтобы обеспечить высокое качество трансляции и эффективную 
работу сценариев, необходимо понимать серверн ые технологи и ,  предназна­
ченные для трансляции видео. Обо всех вопросах, касающихся работы с ви­
део, мы поговорим в девятой главе. 

Работа с данными 

Silverl ight 4 предоставляет множество механизмов по работе с данными. 
Сюда входит набор классов, которые позволяют работать с XМL данными, 
связывать дан ные и элементы управления, поддерживать работу через LП�Q. 
В Главе 6 мы рассмотрим эту тему. 
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Работа со службами 

Silverlight 4 поддерживает такие механизмы работы со службами, как 
Windows Communication Foundation , SOAP, REST, JSON и др. Это позволяет 
наладить взаимодействия со службами всех типов. Работа с сервером будет 
обсуждаться в седьмой главе. 

Работа вне браузера 

Еще в Silverlight 3 появилась возможность устанавливать приложения на 
локальный компьютер пользователя для последующего запуска вне браузера 
(и в отключенном режиме). Silverlight 4 значительно расширяет эту концеп­
цию, позволяя не просто установить приложение на машину пользователя, но 
и предоставить набор дополнительных привилегиЙ. О приложениях, рабо­
тающих вне браузера, речь пойдет в главе 1 3 . 

Базовые классы 

Работа с Silverlight 4 удобна еще и тем,  что разработчи ку можно использо­
вать стандартные классы и подходы при разработке логики приложения,  к ко­
торым он привык, разрабатывая другие тип ы  приложений на платформе .NET 
Framework. Так, тут есть классы по взаимодействию с XML, работой с потока­
ми, базовые функции и др. Часть баЗовых механизмов м ы  будем использовать 
практически в каждой главе. 

Заключение 

Si1verlight 4 - новая технология от Microsoft, которая позволяет разрабаты­
вать Web-приложения с «богатым» интерфейсом, наполненным графикой, ви­
део, анимациеЙ. Использование управляемых языков для бизнес-логики делаеl 
технологию Silverlight достаточно удобной для программистов, ранее разрабаты­
вавших проекты на платформе . NET Framework. При этом есть возможность ис­
пользовать динамические языки программирования, включая JavaScгipt, кото­
рый является «мостом», связывающим Silvегlight-модель с объектной моделью 
приложения в браузере (ОО М) .  Это дает неограниченн ые возможности по мани­
пyляции не только Si lvегlight-приложением, но и содержимым всей страницы. 

Используя встраиваемый ком понент, включающий все необходимые воз­
можности для запуска приложений, Silverlight снимает ограничения с операци­
онной системы, установленной на клиенте. Так, нет необходимости устанав­
ливать .NET Framework или дополнительные библиотеки. Достаточно наличие 
встраиваемого ком понента, который поддерживается на всех популярных ОС 
и во всех совремеtшых браузерах. Запуск и выполнение Silvегlight-приложениii 
на клиенте делает технологию независимой от серверной части, что позволяеl 
размещать Silvегlight-приложения под любым Web-сервером и внедрять н, 
сайты, написанн ые на любом языке программирования,  например РНР. 



Глава 3 

АРХИТЕКТУРА SILV E R LIG HT 

Структура приложения 

Создадим простое приложение на Si1ver1ight 4, используя Visua] Studi( 
20 1 0, так, как это было описано в предьщущей главе (включая дополнитель 
ный Web-проект, предназначенный для тестирования нашего приложения) 
Структура созданного решения показана н иже . 

. Solut,on 'сh.pt.rз5'1 .... rl,ght16t' (2 proj�cts) 
.. l�&i�t�!�:�&�(Jj�blI�) 

� � PrQperti� 
� App!.Aanif .. t.xml 
� A"embIy!nfo.<s 

... Шl Ref.,.nces 
-о mocorlib 
.Q >'fst"", 
,о Syst.m.Cor. 
-GI Syrt_m.NI!t 
.е System,Windows 
.']1 S�'Яеm.\Nindow •. 8rоw<еr 
.,;э System.Xml 

.. ["5 Арр .•• тl 
� App.xamt,cs 

.. S M"inPage.x.ml 
� MainPage.x4mt,cs 

.. tt Ch.pt.".З_SiNe<1ightТ.,.t.WеЬ 
1> rгi !'.operties 
� tiiiOI Ref� •• nces 

1iШi Cli.ntB,n 
l@j Сh.рtеrз_s,tI;",t'ghtТ �rtT �P'ge.a.p. 
[!} ChapteB_Sitv_r1i;htТ 6t Т ",tPage.html 
t!1 S,tv.rlight:js 

� � \\leb.confi9 

,� Soluti<>" Ех. . . 
Рис. 3. 1 .  Структура приложения 
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Первые два файла, на которые стоит обратить внимание, - это Арр.хатl 
и App.xaml.cs. Туг описывается класс Арр, который является наследником 01 
класса Application. И менно класс Application обеспечивает точку входа при за­
пуске Silvеrlight-приложения. Любое приложение на Silverlight должно иметь 
реализацию класса, который наследуется от Application. 

Рассмотрим Арр.хаОО. 

App.xaml 

<App l i ca t i on 
xml n s = " h t t p : / / s chema s . mi c rosoft . com/winfx / 2 0 0 6 / x aml /presentat ion " 

xmln s : x= " ht tp : / / s chema s . mi c ro s o f t . com/ wi n fx / 2 0 0 6 / xaml " 
x : C l a s s = " Chapte r 3_S i lve r l i ghtTe s t . App " >  
<Appl icat ion . Re sources> 

< /App l icat ion . Resou rce s >  
< /App l i ca t ion> 

Фактически , XAML файл для класса Application можно было бы и не ис­
пользовать, так как объект, порожденный от Application класса, не имеет ви­
зуального представления. Но в Silvеrlight-приложениях существует тако"Й 
мощный механизм, как ресурсы. И менно ресурсы позволяют описать стили ,  
щаблоны элементов управления и многое другое. Поскольку сложные 
Silvеrlight-приложения имеют больше чем одну «страницу) , то App.xaml очень 
хорошо подходит для описания ресурсов, имеющих глобальную область ви­
димости. 

В свою очередь, именно в файле App.xaml.cs вьmолняется вся черновая 
работа по созданию приложения, загрузке визуальной части и обработке оши­
бок приложения. Рассмотрим этот код. 

App.xaml.cs 

name space Chap t e r 3  S i l ve r l ightTe s t  

{ 
pub l i c  p a r t i a l  c l a s s  Арр : Appl i cation 
{ 

pub l i c  Арр ( )  

{ 
this . Startup += this . Application

_
Startup ; 

thi s . Exit += this . Application
_

Exi t ;  

this . UnhandledException += 

this . Application
_

UnhandledException ; 

I n i t i a l i z eComponent ( ) ; 

p r ivate vo i d  App l i cat ion_S ta rtup ( ob j ect sende r ,  
Sta r tupEventArgs е )  

{ 
this . RootVi sual new MainPage ( ) ; 
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private void App l i ca t i on_Exit ( obj ect sende r ,  EventArgs е )  
( 

private void App l ication_UnhandledException ( ob j ect sende r ,  
App l i c a t ionUnhandl edExcep t ionEventArgs е )  

i f  ( ! Sys tem . Diagno s t i c s . Debugge r . I sAt t ached) 

e . Handled = true ; 
Deploymen t . Current . Dispatche r . Beg i n l nvoke ( 

de legate ( Repo rtErrorToDOM ( e ) ; } ) ;  

private void Repo rtErrorToDOM ( 
App l i ca t ionUnhandledExceptionEventArgs е )  

t r y  
( 

s t ring errorMsg = e . ExceptionObj e c t . Me s s age + 
e . ExceptionObj ect . S t a c kTrace ; 

e r ro rMsg = e r ro rMs g . Repl a ce ( ' " ' ,  ' \ '  ' )  . Replace ( 
" \ r\ n " , @ " \ п " ) ; 

S ys tem . Windows . Browser . H tmlPage . Window . Eval ( 
" t h row new Error ( \ " Unhandled E r r o r  i n  

S i lve r l i gh t  App l i c a t i on " + 
e r rorMsg + " \ " ) ; " ) ; 

catch ( Except ion ) 

Как видно, класс Арр - это partial класс, содержащий конструктор и ряд 
обработчиков событий ,  связанных с приложением. Использование ключевого 
слова partial объясняется тем,  что во время компиляции кода Visual Studio сге­
нерирует вторую часть этого класса, реализующую объявление переменных и 
загрузку XAML кода. Но об этом в следующей главе. А сейчас рассмотрим со­
бытия, связанные с Application: 

• Startup - это событие генерируется перед тем ,  как приложение станет 
доступно пользователю. В обработчике можно реализовать такие меха­
низмы:  включить механизмы журналирования, инициализировать ресур­
сы и переменные приложения ,  восстановить состояние приложения из 
предьщущей сессии,  отобразить визуальную составляющую приложения, 
и т. д. Так, в примере выше метод, обрабатывающий событие Startup 
служит для визуальной составляющей приложения. Обработчик создает 
экземпляр класса MainPage, объявленный в файле MainPage.xaml.cs 
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(MainPage.xaml) и устанавливает свойство RootVisual. Это свойство со­
держит ссылку на основное окно приложения; 

• Exit - это событие генерируется всякий раз, как пользователь прекра­
щает работу с приложением. Это может случиться в результате закрытия 
страницы, где работает приложение, обновления страницы, перехода на 
другую страни цу, перезагрузки или выключения системы. Обычно в ме­
тоде, обрабатывающем данное событие, выполняются действия ,  связан­
ные с сохранением состояния приложения; 

• UnhandledException - это событие позволяет перехватить и обработать все 
исключения, которые имели место, но не были обработаны в основном 
коде. Благодаря этому собьпию приложение может обработать исключе­
ние и продолжить работать дальше, если исключение БЬDIО не критичным. 
Речь идет об исключениях, которые генерирует управляемый код. 

Следующие два файла Si1vег1ight-приложения MainPage.xaml и 
MainPage.xaml.cs. Эти файлы описывают визуальный элемент, который будет 
использоваться в качестве интерфейса нашего приложения. 

Рассмотрим код MainPage.xaml.cs: 

name space Сhар t е r З  S i lve r l i ghtTe s t  
{ 

pub l i c  partial c l a s s  Ma in Page 
( 

pub l i c  Ma i n Page ( )  
( 

I n i t i a l i zeComponent ( ) ; 

UserControl 

Как видно, класс MainPage содержит лишь конструктор, вызьmающий ме­
тод InitializeComponent. Самого объявлен ия метода в этом файле нет. Вторая 
'шсть класса, которая содержит InitializeComponent и объявление переменных, 
будет находиться в файле, сгенерированном компилятором. Основное назна­
чение класса состоит в определении логики работы интерфейса, например, в 
определении обработчиков событий ,  связанных с элементами управления в 
интерфейсе приложения. 

Отметим,  что класс MainPage является наследником от UserControl, который 
предоставляет инфраструктуру для создания комбинированных элементов управ­
ления. Ведь весь наш интерфейс - это не что иное, как комбинация более про­
стых элементов управления (но без претензии на повторное использование). 

Перейдем к файлу MainPage.xaml: 

<UserControl х : С l а s s = " СhарtеrЗ_S i lvеrl ightТе s t . Ма i пРаg е "  

хml ПS = " httР : / / S Сhеmа s . mi с rОSОft . соm/WiП fх / 2 0 0 б / хаml /рresentation" 
хml ПS : Х= " h t tР : / / S Сhеmаs . miсrоsоft . соm/wi п fх / 2 0 0 б / хаml " 
xmln s : d= " ht t p : / / s chema s . micro s o f t . com/exp re s s io n /b l end/ 2 0 0 В "  
xml ns : mc = " h t t p : / / s chema s . openxmlformat s . org/ 

markup-соmраtiЬi l i tу/ 2 0 0 б "  
mc : l anorabl e = " d "  
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d : De s i gnHeight= " 3 0 0 "  d : De s i gnWidth= " 4 0 0 " >  

<Grid x : Name = " LayoutRoot " Background= " Wh i te " >  

< / Grid> 
< / U s e rCont rol> 

И менно тут происходит вся основная работа по созданию интерфейса. 
Так, с помощью языка XAМL декларируются все элементы управления, 
включая их стили,  свойства и обработчики событий .  

Как видно из  кода, UserControl является родительским элементом для 
всего интерфейса. В свою очередь, на основе содержимого этого элемента, бу­
дет создана вторая часть класса MainPage. Туг будуг сгенерированы такие пе­
ременные как LayoutRoot, которые инициализируются во время выполнения 
приложения и загрузки XAM L. И мя генерируемого класса задается с помо­
щью атрибуга x:Class. 

Рассматривая элемент UserControl, Вы можете обнаружить четыре объяв­
ления пространств имен. Первое имя, определенное как и мя по умолчанию, 
подключает все стандартные элементы управления и является обязательным. 
Второе пространство имен х определяет несколько служебных атрибугов, та­
ких как Class и Name. Эти атрибугы исключаются из XAM L  во время компи­
ляции, но используются при генерации частичного класса. 

Следующие два пространства имен особо и не нужны.  Первое из этих 
двух пространств имен определяет атрибугы, которые использует только визу­
альный дизайнер Visual Studio и Expression Вlепd. Яркий пример этому - уже 
задекларированн ые атрибугы DesignHeight и DesignWidth. Удалив эти атрибу­
ты, интерфейс приложения в дизайнере Visual Studio тут же будет ужат до од­
ной точки. Это сделает сложным добавление элементов на поверхность с по­
мощью Drag & Droр, но никак не повлияет на работу приложения. Второе же 
пространство имен используется для определения атрибуга IgnorabIe, обеспе­
чивающего игнорирование пространства имен d. Обычно я удаляю оба про­
странства имен, преведя код к следующему виду: 

<UserControl x : C l a S S = " Chapte r3_S i lverlightTe s t . Ma i n Pa ge "  
xml n s = '' http : / / s chema s . mi c rosoft . com/winfx / 2 0 0 6 / xaml /presentation "  

xmlns : x= " h t tp : / / s chema s . microso ft . com/wi n f x/ 2 0 0 6 / xaml " >  

<Grid x : Name = " LayoutRoot " Bac kground= " Wh i t e " >  

< / Grid> 
< / U s e rControl> 

Последнее, на что нужно обратить внимание в нашем коде, - это опреде­
ление элемента Grid. Дело в том ,  что элемент UserControl способен являться 
контейнером только для одного элемента. Поэтому

' 
обьiчно этим элементом 

является один из специальных контейнеров ; ,обеСl1еч.цвающих компоновку 
многих элементов. Элемент Grid является самым развитым 11З таких контейне-. " ' : " "jI I ', 
ров. При необходимости его можно заменить на люqоi!.Др'УГQi:f. 

Последние два файла, которые входят в .. silvеr1ikht"dпроект, - это 
AssembIyInfo.cs и AppManifest.xml. Первый файл нам He i��t1ёteH, так как при-
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сугствует во всех типах проектов и позволяет задавать различные атрибуты, при­
менимые к сборкам (версию, культуру и т. д.). А вот второй файл характерен 
только ДЛЯ Silvегlight-приложениЙ. Тут задается вся структура нашего Sil­
vегlight-приложения: сборки , ресурсы, хат] файлы.  И менно манифест приложе­
ния ищет встраиваемый компонент Silverlight, Korдa загружает приложение. Без 
манифеста не существует ни одного приложения. Большую часть манифеста ге­
нерирует Visua] Studio, но Вы можете добавлять в него свои элементыI. 

Чтобы понять структуру конечного приложения и манифеста, перейдем к 
следующему разделу. 

Развертывание приложения 

Итак, чтобы S i]vегlight-приложение заработало,  необходимо выполнить 
два действия: 

• откомпилировать и упаковать приложение в пакет; 
• встроить Si lverlight элемент на любую Web-страни цуи передать ему в ка­

честве параметров путь к созданному пакету. 
Естественно, что первое действие за нас выполняет Visual Studio. Исполь­

зуйте команду Build->Build Solution, чтобы получить готовое приложение. За­
тем перейдите в директорию приложения и в папках Bin-> Debug или 
Bin->Release найдите созданный пакет, который будет иметь расширение .хар. 

Несмотря на странное расширение, .хар файл - не что и ное, как обыч­
ный ZIР-архив. Переименуем полученный .хар в .zip и попробуйте открыть. 
Структура архива будет выглядеть следующим образом (рис. 3 .2) .  
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Рис. 3.2. Структура .xap-фаЙла 
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Как видно, .xap-фаЙЛ содержит сборку и манифест. Манифест описывает 
все сборки, входящие в приложение, . а также тот .класс, наследник от 
!\pplication, с которого должна начаться работа приложения. 

AppManijest.xam/ 
< Deploymen t 

xmln s = '' http : / / s chema s . mi crosoft . com/ c l i en t / 2 0 0 7 / depl oyment " 
xml ns : x = '' ht tp : / / s chema s . mi crosof t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml '' 
EntrYPOlntAs semb l y = " Chapter3 S l lverl ightTe s t "  
EntryPoi n tType = " Chapter3_S i l ve r l ightTe s t . App " 
Runt imeVe r s i o n= " 4 . 0 . 5 0 2 0 4 . 0 " >  

< Dep l o yment . Pa r t s >  
<As semblyPart x : Name= " Chapter3_S i lve r l i gh t Te s t "  

Source=" Chapter3_S i lve r l i ghtTe s t . dl l "  / >  
< / Depl o yment . Pa r t s >  

< / Deployment> 

Родительский элемент тут - это Deployment. Здесь присутствуют следую­
щие атрибуты: 

• EntryPointAssembly - указывается имя сборки, которая содержит класс 
приложения, наследник от Application; 

• EntryPointТype - это свойство содержит имя класса приложения; 
• Runtime Version - тут хранится версия Si1verlight, которую использует 

приложение. 
В свою очередь, элемент Deployment содержит раздел Deployment.Parts, ко­

торый описывает все составляющие пакета. Как видно, тут одна сборка. Выше 
я говорил, что в пакете поставляются и XAМL файлы .  Это так, но они встраи­
ваются внутрь сборки в виде ресурсов. 

Имея готовый .xap-фаЙл, его уже можно подключить в Web-страницу, 
используя встраиваемый компонент Silverlight. Но прежде, затронем еще одну 
важную тему - возможность кэширования сборок, а также загрузка сборок по 
требованию. 

Кэширование сборок и загрузка по требованию 

Загрузка сборки по требованию 

с помощью Silverlight Вы можете разработать настолько функциональные 
и насыщенные приложения, что пользователь забудет о том,  что работает с 
Web-приложением. Между тем,  Вы не должны забывать о том , что большин­
ство Ваших клиентов будут загружать приложения через Интернет и могут 
обладать н�большими каналам и .  Поэтому всегда нужно обращать вн и маlfИе 
на размер получившегося .хар файла и, по возможности, пытаться его умень­
шить. 

Один'из способов существенно уменьшить .хар файл - это загружать сбор­
ки по требованию. Silvегlight-приложения могут быть настолько большими, что 
к некоторому Функционалу пользователь доберется не сразу. При этом, выпол-
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нля первую загрузку приложения без лишних проволочек, Вы оставите хоро­
шее первое впечатление. 

Чтобы продемонстрировать загрузку сборки по требованию, добавим в 
созданное выше решение новый проект на основе шаблона Silverlight Class 
Library (рис. 3 .3) .  
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Рис. 3.3. Добавление нового проекта в решение 

Внугри нового проекта будет создан файл Class l .cs, который нужно сразу 
же удалить. 

Реализуем в новом проекте простейший интерфейс, содержащий кнопку 
и текстовое поле. Созданный элемент управления мы будем загружать по тре­
бованию и добавлять в интерфейс основного приложения . 

Чтобы добавить в созданный проект новый элемент управления, добавьте 
новый элемент на основе шаблона Silverlight User Control (рис. 3.4).  

Как видите, созданный набор файлов полностью соответствует файлам ,  
описывающим MainPage в основном проекте. Только в этот раз наш проект 
не содержит классы приложения . 

Перепишем интерфейс нашего элемента следующим образом: 

<Us e rControl x : C l a s s = " Chapter3_S i lve r l i ghtCon t ro l . MyCont rO l "  
xml n s = " ht tp : / / s chema s . mi crosoft . com/ winfx / 2 0 0 6 /xam l / presentation" 

xml ns : x= " ht tp : / / s chema s . micros o f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml " >  

< S tackPanel x : Name= " LayoutRoot " Background= " White " >  
<Button Conten t = " S a y  He l lo "  C l i c k= " Bu t ton_C l i c k " > < /Button> 
<TextBlock Name= " h e l l oText " >< / TextBlock> 

< / S t a c kPan e l >  
< / U s e rCon t r o l >  
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Рис. 3.4. Добавление нового элемента управления 

Как я и обещал, интерфейс содержит кнопку с обработчиком события 
Click, а также текстовое поле, куда мы будем выдавать сообщение при нажа­
тии на кнопку, 

Вот как реализован обработчик события :  

private void Button_C l i c k ( ob j ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  
{ 

hel l oText . Text = " He l lo " ; 

Тут мы просто устанавливаем значение нащего текстового поля. 
Наш элемент управления готов. Теперь, чтобы основной проект смог ис­

пользовать его, щелкните на заголовке основного Silvегlight-приложения и вы­
берите Add Reference. После добавления сборки в приложение, установите у нее 
свойство Сору Local в False. Это действие не??? позволит предотвратить разме­
щение сборки в нашем пакете, но позволит использовать ее в нашем приложе­
нии (установив все необходимые ссьшки в основной сборке) (рис. 3 .5) .  

Теперь поработаем над основным приложением. Сначала реализуем про­
стой интерфейс: 

<UserCont rol х : С l а s s = " Сhарt еrЗ S i lve r l ightTe s t . Ma inPage" 
xmln s = " http : / / s chemas . microso f t . com/wi nfx/ 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xmln s : x= " h t tp : / / s chema s . mi c roso f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml " >  

<S t a c kPanel x : Name = " LavoutRoot "  Backaround= " Wh i t e " >  
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Рис. 3.5. Установка ссылки на проект с созданным элементом 

<Button Content = " Load Assemb l y "  
C l i c k= " Bu t ton C l i c k " ></Button> 

< / S t a c kPane l >  
< / U s e rControl> 

57 

Как видно, тут всего одна кнопка, которая и будет загружать наш эле­
мент. 

А вот обработ'-IИК события Click, вместе с вспомогательными методами 
выглядит более внушительно: 

p r ivate void Bu t ton_C l i c k ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  
{ 

WebC l i e n t  wc = new WebC l ient ( ) ; 
wc . OpenRe adComple ted += 

new OpenReadC omp l e tedEventHandler ( wc_OpenReadCompleted ) ; 
wc . OpenReadAs ync ( 

new Uri ( " Chapter3_S i lve r l i ghtCon t rol . dl l " , 
UriKind . Re l a t i ve ) ) ;  

private void wc_OpenReadCompleted ( 
obj e c t  sende r ,  OpenReadCompletedEventArgs е )  

i f  « e . E r ro r  == nu l l )  & &  ( e . Cance l led == f a l s e ) ) 
{ 

Assemb l yPart a s sembl yPart = new Assembl yPart ( ) ; 
a s semb l yPart . Load ( e . Resu l t )  ; 

Displ ayPage FromLibraryAs semb l y ( ) ; 
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private vo i d  D i splayPageFromLibraryAssemb l y ( )  

MyControl page = new MyCont rol ( ) ; 

LayoutRoot . Ch i ldren . Add ( pa ge ) ; 

Процесс загрузки сборки можно разбить на два шага. На первом шаге не­
обходимо выполнить асинхронную загрузку сборки с помощью класса 
WebClient. С этим классом Вы познакомитесь в главе 7. Фактически его задача 
состоит в открытии асинхронного потока, загрузке данных по заданному Uri, 
и вызов метода в интерфейсном потоке, который может обработать данные. 

На втором шаге мы использовали класс AssembIyPart, который позволяет 
загрузить сборку из входящего потока. После чего сборка может быть исполь­
зована наряду с другими сборками. 

Перед запуском приложения осталось разместить сборку с нашим элемен­
том управления в директории Web-приложения. Если на самом первом этапе 
Вы создавали два проекта (Silverlight и Web-приложение для тестирования) ,  то 
сборку нужно разместить в директорию ClientBin нашего приложения. Если Вы 
решили не создавать Web-приложение, то сборку необходимо скопировать в ди­
ректорию Debug или Release, в зависимости от настроек текущей компиляции .  

Кзшuровонuе сборкu 

Чтобы упростить жизнь конечному пользователю, в Silverlight существует 
возможность разбить .хар пакет на несколько файлов. Это нужно в первую 
очередь для того, чтобы обеспечить механизм кэширования. Хочу сразу ска­
зать, что Silverlight не предлагает каких-то механизмов хранения сборок в 
кэше или расширения ядра. Хотя, если браузер пользователя настроен таким 
образом, что кэширует данные с сервера, то .хар файл также будет кэширо­
ваться и не загружаться при следующей попытке запустить приложение. Од­
нако, если по каким-то причинам Вы часто модифицируете приложение, то 
пользователь будет вынужден загружать всякий раз новый .хар. Поэтому со­
вершенно логично разбить .хар файл на несколько частей,  позволив загружать 
пользователю лишь те сборки, которые претерпели изменение. 

Чтобы реализовать механизм выделение сборок из .хар файла, необходи­
мо выполнить два шага. 

Первый шаг состоит в описании специального X M L  файла, которы й  со­
держит информацию ,  о сборке и архиве, куда помещается сборка. И мя этого 
файла должно совпадать с и менем сборки и и меть расширение extmap.xml. 
Вот пример такого файла для сборки System.Windows.Controls.dU. 

< ? xml vers ion= " l . O " ? > 
<man i f e st хml п s : хs i= " httр : / / www . w3 . о rg / 2 0 0 1 / ХМLSсhеmа- i п s tапсе " 

хmlП S : ХSd= " ht tр : / /www . wЗ . о rg/ 2 0 0 1 /ХМLSсhеmа " >  
<as sembly> 

<name>Sys tem . Windows . Contro l s < / name> 
<ve r s i on>2 . 0 . 5 . 0 < / vers ion> 
<рub l i с kе у t о kеп > З l Ь f З 8 5 6аdЗ 6 4 е З 5 < /рub l i с kе уtоkе п >  
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<relpath>Sys tem . Windows . Control s . dl l < / relpath> 
<exten s i on downloadU r i = " Sys tem . Windows . Contro l s . z i p "  /> 

< / a s semb l y> 

< /man i fe s t >  

5� 

. Эти данные используются для поиска файла в кэше и для определения 
его· актуальности. 

На втором этапе необходимо включить механизм вьщеления сборок ю 
.хар файла в Visual Studio. Для этого перейдите на страницу свойств проекта и 
установите флажок Reduce ХАР size Ьу using application library caching. 

Рис. 3.6. Установка свойств проекта 

Теперь можно добавлять и саму сборку. 
Если все сделано правильно, то при добавлении новой сборки в директо· 

рии приложения появится соответствующий .zip файл, а в манифесте появит, 
ся новый элемент ExtensionPart: 

"Oeployment 
xml n s = " http : / / s chema s . microsoft . com/ c l i en t / 2 0 0 7 / depl oyme n t "  

xml ns : x= " h t tp : / / s chema s . microso f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 /xam l "  
EntrYPOl.ntAs semb l y= " Chapter3 S i lve r l l.ghtTe s t "  
EntryPo i n tType = " Chapter3_S i lve r l i ghtTe s t . App" 
Run timeVe r s i o n= " 4 . 0 . 5 0 2 0 4 . 0 " >  
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< Depl o yment . Parts> 
<AssemblyPart x : Name = " Chapter3_S i lver l ightTe s t " 

Source=" Chapter3_S i lve rl ightTe s t . dl l "  / >  
< / Deployment . Parts> 
<Depl o yment . Externa l Pa r t s >  

<Exten s i onPart Sou rce= " S ystem . Xml . Linq . z ip"  / >  
< / Deployment . Externa l Pa r t s >  

< / Deployment> 

На этом и закончим описание работы с .хар файлами и перейдем к во­
просу о том, как пакеты и нтеrpируются в Web-страницы существующих при­
ложений. 

Размещение SiLverLight-элемента на странице 

Теперь, когда мы знаем все о .хар, можно перейти к вопросу внедрения 
встраиваемого компонента Silverlight в Web-страницу. 

Существует несколько способов разместить встраиваемый компонент 
Silverlight на странице: 

• Использовать стандартный элемент object; 
• Использовать специальный набор JavaScript методов, которые поставля­

ются в файле Silverlight.js вместе с Silverlig11t SDK; 
Рассмотри м  каждый из способов. 

Использование элемента <object> 

Самый простой и эффективный способ разместить встраиваемый компо­
нент Silver1ight - это использовать элемент object . Чтобы продемонстриро­
вать его работу, откройте любую из страниц тестового Web-приложения, ко­
торое создается вместе с Silvегlight-проектом. Часть кода, которая находится 
внутри html или aspx страницы, будет выглядеть следующим образом:  

<ob j ect data= " da t a : app l i ca t i on/x- s i lverl ight - 2 , " 
t ype=" appl i ca t i on / x- s i lve r l i ght - 2 " 
width= " 1 0 0 % "  height= " 1 0 0 % " >  

<pa ram name= " source" 
vа luе= " С l iепtВiп/СhарtеrЗ S i lve r l i ghtTe s t . xap " / >  

<pa ram name= " onError" value= " on S i lve r l i gh t E r ro r "  / >  
<pa ram name= " ba c kground" value= " wh i t e "  / >  
<param name= "minRunt imeVe r s i o n "  va lue= " 4 . 0 . 5 0 2 0 4 . 0 " / >  
<param name= " au t oUpgrade " value= " t ru e "  / >  
< а  hre f=''ht tp : / /go . mi crosoft . com/ fwl ink/?LinkID= 1 4 9 1 5 6 &v=4 . 0 . 50 2 0 4 . 0 " 

s t yl e = " text-decoration : none " >  
< img s rc='' ht tp : / / go . mi c roso ft . com/ fwl i n k / ? L i n k l d= 1 6 1 3 7 6 "  

a l t = " Ge t  Micro s o f t  S i lve r l i gh t "  
sty l e= "bo rde r - s t y le : none" / '> 

< / а> 
• < / ob j ect> 

Итак, описывая элемент object, разработчи к  должен указать тип элемента 
(Silvегlight-элемент не ниже второй версии),  а также размеры. Атрибуты Width 
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и Height достаточно важны, так как фактически они определяют размер 
Silverlight-окна. Если приложение написано правильно, то размер SiJverlight­
приложения подстраивается под размеры, выделенные встраиваемому компо­
ненту. Отсюда следует одно важное правило: старайтесь не указывать явные 
размеры элементов управления в Silvеrlight-приложениях·. 

Следом за основными свойствами object идут параметры.  Первый и самый 
важный параметр - это source. И менно он позволяет задавать ссылку на .xa� 
файл , который и будет загружать встраиваемый ком понент Silverlight. 

Следующий не менее важный параметр - это onError. Этот параметр по­
зволяет указать ссылку на JavaScript метод, обрабатывающий ощибки, выбро­
шенные встраиваемым элементом или управляемым кодом (которые не были 
обработаны в управляемом коде) .  Обычно метод, который генерируется ДЛ.Я 
обработки ошибок, просто собирает информацию об ошибке и выдает ее на 
экран. Вот код этого метода: 

function onS i l ve r l i ghtErro r ( sende r ,  args ) 
( 

\ п " ;  

var appSource = " Н ;  

i f  ( s ender ! = n u l l  & &  sender ! = О )  ( 
appSource = sende r . getHost ( )  . Source ; 

va r e r r o rType = a rg s . E r rorType ; 
var iErrorCode = a rgs . E rrorCode ; 

i f  ( e r ro rType 
return ; .  

" ImageEr r o r "  I I errorType "MediaE r ro r " ) ( 

va r e r rMsg = 
" Unhandled E r ror in S i lverl ight App l i ca t ion " + 
appSource + " \ п "  

e r rMsg + =  " Code : " +  iErrorCode + "  \ п " ; 
e r rMsg += " Category : " + e r rorType + " \ п "  ; 
e r rMsg += " Me s s age : " + a rg s . E r ro rMe s sage + " \ п "  ; 

i f  ( e r ro rType -- " Pa rserErro r " )  
e r rMsg += " Fi l e : " + a rgs . xaml F i l e  + " 
e r rMsg + =  " L ine : " + args . l ineNumber + " 
e r rMsg += " Po s i t ion : " + a rgs . charPos i t i o n  

e l s e  i f  ( e rr o rType = =  " Runt imeE rro r " ) ( ' 
i f  ( a rgs . l ineNumber ! =  О )  ( 

\ п " ; 
\ п " ; 

+ " \ п " ; 

e r rMsg += " Line : " + a rgs . l i neNumbe r + " \ п " ;  
e r rMsg += " Po s i t ion : " +  args . cha r Po s i t ion + " 

e r rMsg += "MethodName : " + args . methodName + " \ п " ; 

th row new Error ( e rrMsa ) ; 
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Если Вы не реализуете обработчик  ошибок, то пользователь не будет по­
лучать никакой нотификации об ошибке, но вместо и нтерфейса приложения 
сможет увидеть только серый экран. 

Оставшиеся параметры задают фон встраиваемого элемента Silverlight, 
минимальную версию, необходимую для запуска и необходимость автомати­
ческого обновления компонента в случае более старой версии . Хочу отметить, 
что фон встраиваемого компонента Si1verlight может быть полезен лишь в том 
случае, когда Si lvегlight-приложение меньше самого компонента. 

Следом за пара метрами следует htm1-код, который будет отображен в слу­
чае, если встраиваемый ком понент Silverlight отсутствует на машине пользова­
теля. Рекомендую тут заменить стандартную иконку со ссьmкой на и нсталля­
цию Silverlight собственным сообщением, содержащим скриншоты Вашег() 
приложения и объяснением преимуществ Silverlight в доступной для пользова­
теля форме. 

Еше один параметр, о котором также стоит вспомнить, - это initParams, 
Благодаря этому параметру можно передать в Silvегlight-приложение любое 
количество параметров. Для этого в значение initParams устанавливается тек­
стовая строка, где все параметры перечисляются через запятую в формате 
<имя=значение> . 

Получить переданн ые параметры можно в любом месте Silvегlight-прило­
жения, используя ссылку на объект Application. Вот пример такого кода: 

curL i s t  = App . Cu r rent . Ho s t . l n i t Params [ " media " ] ; 

Элемент object может принимать еще несколько параметров, которые бу­
дут рассмотрены по ходу книги. 

Разобравшись с элементом object, перейдем к механизму вставки с помо­
шью JavaScript. 

Немного о "лассах 8 JavaSc";pt 

Прежде чем рассматривать вопрос использования SilverLight.js рассмот­
рим несколько конструкций в JavaScript, позволяющих определить классы 
Обычно не многие программисты используют эти конструкции в своих при­
ложениях, поэтому остановимся на н их подробнее. 

Начнем с того, что JavaScript позволяет создавать классы. Этот факт н( 
позволяет говорить о JavaScript как об объектно-ориентированном языке, тю< 
как классы не поддерживают полиморфизм и наследование. Все же наличи( 
специальных конструкций  позволяет реализовывать некоторые принципы ин­
капсуляции и групп ировать данные и функции,  что упрощает задачу создания 
библиотек на JavaScript. 

Ниже показан код, который объявляет класс и создает экземпляр этоп 
класса. 

CreateClass.html 

<html> 
<head> 
< s c ript l anguage= " j ava s c r ipt " type= " text / j ava s c r ipt " >  
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i f  ( ! window . MyLib)  
wi ndow . MyLib= { } ;  

MyLib . MyCl a s s =  funct i on ( )  
( 
a l e r t ( " cons t ructor " ) ; 

new MyLib . MyClas s ( ) ; 

< / s cr ipt> 
< / head> 
<body> 
< /body> 
< / html > 

БЗ 

Синтаксическая конструкция достаточна проста. Первьiм выражением 
Dпределяется своеобразный контейнер для классов, а вторым - сам класс, ко­
roрый состоит из конструктора, не принимающего параметров. Для создания 
экземпляра класса иопользуется оператор new (что не удивительно). 

Расширим нашу конструкцию,  добавив методы в класс. 

CreateClass.html 
<html > 
<head> 
< s c r ip t  language= " j ava s c ript " t ype=" text / j avascr ipt " >  

i f  ( l window . MyLib)  
window . MyLib= { } ;  

MyLib . My C l a s s =  fun c t i on ( )  
{ 
a l e r t ( " Constructor" ) ;  

MyLib . MyCla s s . prototype= 
{ 
DoAle rt : fun c t i on ( )  
{ 

a l e r t ( " He l l o " ) ;  
} , 

DoAlertWithPa ram : funct i on (pa ram) 

a l e r t ( " H e l l o  " +param ) ; 

var mc l=new MyLib . MyC la s s ( ) ;  
mc l . DoAlert ( )  ; 
mc l . DoAle rtWi thPa ram ( " Sergey" ) ;  

< / s c r ipt> 
< / head> 
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<body> 
< /body> 
< / html> 
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Этот код говорит сам за себя. Для определения функций класса необходи­
мо объявить дополнительный раздел prototype и включить туда все функции ,  
разделив  их запятой. 

Именно понятие классов в JavaScript и положено в основу Silverlight.js. 

ИСnОЛЬЗ0вание Silverlight.js 

Использование object достаточно эффективно, но если есть необходи­
мость создавать объект с помощью JavaScript, то придется написать достаточ­
но большой блок кода. Однако М iсrosоft выполнила всю работу за разработ­
чика, создав Silverlight.js, позволяющий создавать встраи ваемый компонент 
Silverlight, вызвав уже готовые методы. 

Чтобы использовать S ilverlight.js необходимо добавить его в Ваш проект. 
Для этого нужно обратиться по следующему пути C:\Program Files 
(x86)\Microsoft SDКs\Silverlight\v4.0\Tools. И менно тут и находится реализа­
ция Silverlight.js. Рассмотри м  структуру этого файла. 

Файл Silverlight.js содержит объявление контейнера Silverlight и объявле­
ние нескольких классов, таких как createObject и createObjectEx (далее будем 
называть конструкторы этих классов функциями с соответствующими имена­
ми) .  Таким образом ,  при реализации Silverlight.js были использованы возмож­
ности JavaScript ,  описанные в предыдущем разделе. 

Замечание. В данном случае использование контейнера Silverlight выглядит как 
использование класса, а использование конструкторов классов createObject 
и createObjectEx выглядит как вызов статических методов. Это абсолютно нор­
мально. Поскольку в JavaScript как таковых конструкторов нет, то при неболь­
шом размере контейнера можно упростить работу с н и м ,  заключив каждый 
метод в конструктор одноименного класса. 

Рассмотрим при мер использования Silverlight.js: 

Default.html 

<html> 
<head> 

< t i t le>CreateOb j ect test < / t i tle> 
< s cript t ype= " text / j av a s c r ipt " src= " S i l ve r l ight . j s " >< / s cript> 

< / head> 
<body> 
<div id= " s i lverl ightCon t rolHos t " >  

< s c r i p t  t ype=" text / j ava s c ript " >  
S i lve rl ight . c reateObj ectEx ( 
{ 

source : " SLApp . хар" , 
paren t E l ement : 

document . getElemen tBy l d ( " s i l verl ightCon t r o l Hos t " )  , 
id : " S i lve r l i ahtContro l " . 



} 

} ; 
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prope r t i e s : 

width : " 1 0 0 % " ,  
heigh t : " 1 0 0 % " ,  
ve r s i on : " 4 . 0 . 4 1 1 0 8 . 0 " 

} , 
even t s : 

on Load : nu l l ,  
onError : n u l l  

< / s c r i p t >  
< / div> 
</body> 
</html> 

в данном ПРl1мере мы ПОДJ<ЛЮ'1I1ЛИ скрипт SiJverLight.js, взятый из SDK и 
использовали функцию createObjectEx для создания встраиваемого объекта 11 
запуска приложения.  Кроме метода createObjectEx можно использовать метод 
createObject, который даст тот же эффект, но имеет другую нотацию в зап иси.  

Рассмотри м  пара метры метода createObjectEx. Если вам нравится анало­
ГИ'1ный метод без суффи кса, то к описани ю его параметров можно обратиться 
в SDK Н иже приводится полная сигнатура метода createObjectEx. 

S i lve r l i ght . createOb j ectEx ( 

{ 
source : ' S LApp . xap ' ,  
parentE l ement : parentEleme nt , 
i d :  ' myPlug i n ' ,  
p rope r t i e s : 

{ 
w i dth : ' 1 0 0 ' ,  
height : ' 1 0 0 ' , 
inplace I n s t a l l Prompt : fa l s e , 
background : ' white ' ,  
i swi ndowle s s : ' fa l s e ' ,  
f rame rate : ' 2 4 ' , 

vers ion : ' 1 . 0 '  
} , 

event s :  

onError : nu l l , 

опLоаd : пчll  
} , 

i n i t Pa rams : nu l l ,  
context : nu l l  
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Итак, первый параметр ссылается на Silvегlight-приложение, которое бу­
lI.eT загружено во встраиваемый компонент. Второй параметр содержит id эле­
мента, в который встраивается Si1vегlight-компонент, обычно это div элемент. 
Третий параметр задает id для встраиваемого компонента, через который к 
нему можно обращаться из других частей JavaScript кода. Следующая группа 
параметров задает свойства встраиваемого компонента, такие как длина, ши­
рина и др. Параметр events определяет JavaScript методы, которые вызываются 
в случае ошибки и после загрузки ком понента. П араметр initParams задает 
список параметров, передаваем ых Si1vегlight-приложению. 

Вот и все, что можно рассказать о вставке встраиваемого компонента 
Silverlight в контекст Web-страницы. Оба способа не зависят от самой Web­
страницы, то есть Si1vегlight-приложение легко внедрить в html, php, asp.net 
или любое другое Web-приложение. 

Анимация во время загрузки 

Выше мы рассматривали,  каким образом уменьшить размер пакета и сде­
лать ожидание пользователя во время загрузки Silvегlight-приложения как 
можно менее длительным.  Между тем ,  часто не удается уменьшить размер па­
кета до желаемого, а если пользователь имеет медленный канал , то размер па­
кета в 1 мб может вызвать у пользователя неприятные ощущения. Поэтому, 
если не удается сделать приложение небольшого размера, то следует позабо­
титься хотя бы о том, чтобы пользователь получал информацию о текущем 
состоянии загрузки пакета. 

Информировать пользователя о состоянии загрузки пакета можно благо­
даря дополнительны м  параметрам ,  реализованным во встраиваемом компо­
ненте Silverlight. Тут есть следующие параметры: 

• SplashScreenSource - этот параметр позволяет указать имя XAM L  фай­
ла, который будет загружен и инициализирован перед загрузкой основ­
ного пакета; 

• OnSourceDownloadProgressChanged - этот параметр позволяет задать имя 
JavaScript метода, реагирующего на изменения про цента загрузки основ­
ного пакета; 

• OnSourceDownloadComplete - этот параметр позволяет задать JavaScript 
метод, который будет вызван после окончания загрузки основного паке­
та приложения. 

Итак, SplashScreenSource позволяет задать имя XAM L  файла. Тут нельзя 
указывать ХАР файл , да и XAM L  должен соответствовать формату S ilverlight 
1 .0. Несмотря на это, тут доступна анимация , основные графические объекты 
и даже есть возможность отображать видео. 

Если Вы хотите отобразить более сложное приложение, то тут 
SplashScreenSource не подходит. Вместо этого В ы  можете загрузить ХАР файл 
со своим приложением, установив свойство Source, после чего, используя 
объект Downloader (JavaScript) ,  загрузить основной ХАР файл и поменять 
свойство Source у встраиваемого компонента Silverlight. Но на практике такой 
необходимости не возникает. 
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Итак, чтобы продемонстрировать работу SplashScreenSource, создадим но­
вый проект Si1verlight и добавим в него несколько файлов с видео. После это­
го запустим приложение. Н есмотря на то, что SpashScreenSource не установ­
лен , SilverJight компонент отображает стандартную анимацию, показывая 
сколько процентов осталось до конца загрузки. 

97% •. 

Рис. 3.7. Стандартная анимация в Silverlight 

Попробуем реализовать свою анимацию. Для этого добавим в Web- прило­
жение, содержащее страницы для тестирования, элемент, соответствующий 
шаблону Silverlight 1.0 Jscript Page. 
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Рис. 3.8. Создание страницы с анимаuией 

� � . 

Перетяните созданную страницу в папку СliепtВiп (куда копируется пакеl 
с Silvегlight-приложением) и установите свойство Build Action в None. Мы не 
планируем компилировать эту страницу, нам ее достаточно разместить в ди­
ректории приложения . 
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Реализуем содержи мое созданного XAML следующим образом: 

<Canvas Bac kground= " Bl a c k "  Width= " З О 2 "  Неigh t= " З 2 "  
xml n s =http : / / s chemas . mi c ro s o f t . com/ c l ient / 2 0 0 7  
xmln s : x=' 'http : / / schema s . mi c ro s o f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml '' 

> 
<Rectangle Canvas . Le f t = " l "  Canva s . Top= " l "  

Width= " 3 0 0 "  Не ight= " З О "  F i l l = " Wh i t e " / > 
<Rectangle x : Name= " p rogre s s BarFi l l "  Canva s . Le ft = " l "  

Canva s . Top= " l "  Не ight= " З О "  Fi l l = " Red" / >  
< / Canva s >  

Этот код определяет два прямоугольника. Второй (закрашенный прямо­
угольник) будет заполнять первый по мере загрузки пакета. 

Теперь следует перейти к коду страницы html или aspx и модифицирован 
элемент object следующим образом: 

<ob j e c t  da ta= " da t a : app l i ca t i o n / x - s i lverl ight-2 , "  
t ype = " app l i cation / x - s i l ve r l ight - 2 "  widt h= " l O O % "  height= " l O O % " >  
<pa ram name= " s ou rce " vаluе= " С l iепtВiп /СhарtеrЗ_S р l а s h . хар " / > 
<param name= " on E r ro r "  value= " onSi lve r l ight E r r o r "  / >  
<param name = " background" value= " wh i t e "  / >  
<pa ram name = " minRunt imeVe r s i o n "  value= " 4 . 0 . 5 0 2 0 4 . 0 " / >  
<param name= " a utoUpgrade " value= " t ru e "  / >  
<param name=" SplashScreensource" value= " Clientвin/Splash . xam1 " /> 

<param name="onSourceDownloadProqressChanqed" value="MoveSplash" /> 

< / obj e c t >  

На последнем шаге реализуем JavaScript метод, изменяющий значени� 
Width ДЛЯ красного прямоугольника. 

function Move S p lash ( s ende r ,  eventArg s )  
{ 

var s l Plugin = sende r . getHost ( ) ; 
s l Plugin . conten t . f indName ( " progres s " ) . width 

еvепtАrgs . рrоgrе s s * З О О ; 

Рис. 3.9. Результат работы приложсния 

Запустив приложение, Вы сможете увидеть двигающийся прямоугольник: 
Вот и все, что нужно знать об анимации во время загрузки. Разобравшис) 

с графикой и анимацией в Silverligl1t, Вы сможете создавать более сложны( 
«заставки » .  



Глава З. Архитектура Silverlig/lt 

Взаимодействие со встраиваемым элементом 

с выходом первой версии Si1verlight разработчик не мог и мечтатн об ис­
пользовании управляемого кода. Вместо управляемого кода вся логика реали­
зовывалась на JavaScript. Это означает, что JavaScript имел механизмы не 
только изменять основные свойства встраиваемого компонента, но и получап 
доступ к дереву объектов Silverlight. Эти механизмы сохранились и сейчас. 

Использование JavaScript 

Итак, JavaScript имеет возможность взаимодействовать с деревом элемен­
тов Silverlight. Это возможно благодаря набору методов ,  которые предоставля­
ет встраиваемый компонент Silverlight. 

Прежде чем перейти к самим методам , следует отметить, что настройки 
встраиваемого компонента позволяют запретить доступ JavaScript к дере в) 
объектов SHverlight. Для этого можно использовать еще один параметр для 
встраиваемого компонента, это enabIeHtml.Access. По умолчанию этот пара­
метр установлен в true, но если Вы хотите запретить доступ, то его можно ус­
тановить в false с помощью элемента param или непосредственно в JavaScript. 
При этом, если Вы используете JavaScript, то все настройки,  задаваемые с по­
мощью элемента param, можно изменять, используя следующий синтаксис 
имя элеменmа.sеttings. uмя параметра. 

s l Plugin . s e t t ings . enableHtmlAcc e s s  = f a l s e ; 

Итак, перейдем к методам ,  среди которых можно выделить два основных 
• createFromXaml - этот метод позволяет создать объекты,  готовые для 

вставки в Silvегlight-дерево, принимая в качестве параметров текст. Ес­
тественно, что текст должен быть правильно сформированным XAML 
При этом корневой элемент должен быть только один .  После создания 
объекта метод возвращает на него ссылку. Теперь объект можно доба­
вить в общее дерево, используя любой из контейнеров в приложении; 

• findName - этот метод позволяет найти элемент в дереве объекто! 
Silverlight, по заданному имени в атрибуте x:Name. Если элемент найден. 
то возвращается ссылка на него, и Вы можете приступать к изменен ик 
его свойств. Если же элемент не найден, то возвращается значение ниН.  

Оба метода должны иметь следующий синтаксис: имя элеменmа.соnfеnt.UМli 
метода. 

Продемонстрируем небольшой JavaScript код: 

function addXAML ( )  

( 
var s l Plugin documen t . getE l ementBy l d ( " ho s t " )  ; 

var myXAМL = s l Plugin . content . create FromXaml ( 
' <Button Content = " He l l o "  Height= " 1 0 0 "  

Width= " 1 0 0 " >< / Bu t ton> ' ) ;  

s l P l ug i n . content . f i ndName ( " La youtRoot " )  . ch i l dren . add ( myXAМL ) ; 
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Как ВИДНО, мы получаем ссылку на встраиваемый компонент (ДЛЯ этого 
задайте id у object) , а затем вызываем нужный метод согласно синтаксису. 

Данный метод создания объектов не очень эффективен по сравнению с 
загрузкой сборки по требованию, так как не позволяет загружать события и 
ресурсы, но иногда может пригодиться. 

Переход в полноэкранный режим 

Нужно отметить, что получать доступ к свойствам встраиваемого элемен­
та можно и из управляемого кода. Для этого используется текущий объеК1 
приложения, через который становится доступно свойство Host. 

Продемонстрируем этот механизм, используя возможность Silvегlight-при­
ложений переходить в полноэкранный режим.  В дан ном режиме приложение 
отображается на весь экран, полностью скрывая фрейм браузера. Несмотря на 
то, что возможности этого режима достаточно ограничены, он очень привле­
кателен при отображении видео в хорошем качестве. Ограничения же полно­
экранного режима не позволяют пользователю использовать клавиатуру ДЛЯ 
ввода данных (кроме функциональных клавиш, например Esc) .  Это сделанс 
для обеспечения безопасности пользователя (например, представьте экран ОС, 
требующий ввести логин и пароль ДЛЯ входа в системуS).  

Итак, реализуем интерфейс приложения так, как показано ниже: 

<UserCon t rol х : С l а s s = " СhарtеrЗ Fu l l Screen . Ma in Page" 

xml n s = '' http : / / s chema s . mi c rosof t . com/winfx / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 
xml ns : x= '' http : / / s chemas . mi c ro s o f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / x am l '' >  

<Grid x : Name=" LayoutRoot " Backg round= " Whi te " >  
<Gr i d . RowDe f i n i t i ons> 

<RowDe fini t ion He ight = " Au t o " > < / RowDe f i n i t ion> 
<RowDe f i n i t ion Height="Au t o " > < / RowDe f i n i t ion> 

< / G r i d . RowDe f i n i t ion s >  
<MediaE lement Name= "myMedia " Aut o P l a y= " T rue " 

Source= " W i l dLi fe . wmv" Gr i d . Row= " O "  
Width= " 4 0 0 "  Неight= " З О О " >< /МеdiаЕlеmепt> 

<Button Name= " fu l lButton" Content= " Fu l l  S c reen " 
Width= " l O O "  Grid . Row= " l "  
C l i c k= " Fu l l  C l i c k " >< /Button> 

< / G r id> 
< / U s e rCon t r o l >  

Тут мы определили элемент управления для отображен ия видео и кнопку: 
позволяющую перейти в полноэкранный режим. Рассмотрим теперь код обра· 
ботчиков событий :  

publ i c  part i a l  c l a s s  MainPage 
( 

pub l i c  Main Page ( )  
( 

Use rCon t r o l  

I n i t i a l i z eComponent ( )  ; 
App . Cu r rent . Ho s t . Content . Fu l l ScreenChanged += 
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Ful l  Change ; 

p r ivate void Fu l l_C l i c k ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  
( 

App . Cu rrent . Ho s t . Content . I s Fu l l S creen = t ru e ;  

private v o i d  Fu l l_Change ( obj ect sende r ,  Even tArgs е )  
{ 

i f  ( App . Cu r rent . Ho s t . Content . I s Fu l l S c reen ) 

ful lButton . Vi s ib i l i t y  = Vi s ib i l i t y . C o l lapsed;  
myMedi a . Width = 

App . Cu r rent . Ho s t . Content . ActualWidth; 
myMed i a . Height = 

App . Cu r rent . Ho s t . Conten t . ActualHeight ; 
} 
e l s e  

. \ 

.. ', ... � 

ful lButton . Vi s i b i l i t y  
myMedi a . Width = 4 0 0 ;  
myMedia . Height = 3 0 0 ;  

Vi s ib i l i t y . Vi s ible ; 

Рис. 3.10.  Результат работы приложения в нормальном режиме 

7. 
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Рис. 3. 1 1 .  Результат работы приложения в полноэкранном режиме 

Как видно, тут мы оперируем свойством IsFuIlScreen, которое позволяеl 
перевести наше приложение в полноэкранный режим .  Аналогично можно по­
лучить доступ и к другим свойствам. 

Взаимодействие SiLverLight и JavaScript 

Выше мы рассмотрели возможности JavaScript, позволяющие получить 
доступ к дереву объектов S i1verlight .  Наряду с этими возможностями существу­
ют механизмы, которые позволяют вызывать JavaScript из управляемого кода, 
а также получать доступ из JavaScript к управляемым методам.  Для полноты 
картины рассмотрим и эти механизмы. 

ВblЗОВ уnравляеМblХ методов uз JavaScript 

Чтобы не дать возможность JavaScript бесконтрольно перебирать код 
внутри Silvегlig11t-приложения, вызов любых методов из управляемого кода 
полностыо заблокирован. Но если Вы все-таки хотите вызвать управляемый 
метод, то тут нужно вьmолнить следующие действия: 

• объявить метод, который должен быть доступен из JavaScript, как pubIic; 
• пометить метод специальным атрибутом ScriptMember, что позволИ1 

ядру Silverlight сгенерировать для него специальную обвертку, доступ­
ную в JavaScript; 

• зарегистрировать специальный объект, который будет использоваться из 
JavaScript для вызова всех методов с атрибутом ScriptMember. Это мож­
но сделать с помощью класса HtmlPage и метода RegisterScriptabIeObject. 
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Реализуем описанные шаги в новом Silvеrlight-приложе ни и ,  содержащем 
\иШЬ одно текстовое поле: 

<Use rCon t r o l  х : С l а S S = " Сhарtе r З_Ful l S с rееп . МаiпРаgе" 

xml n s = '' h ttp : / / s chema s . micro s o f t . com/wi nfx / 2 0 0 6 / xaml /present a t i o n "  
xml n s : x = '' ht tp : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi n f x/ 2 0 0 6 / xaml '' 
Loaded= " U s e rControl Loaded" > 
<Grid x : Name= " LayoutRoo t "  Background= "Whi te " >  

<TextBlock Name= " tb " > < /TextBlock> 
< / G r id> 

< / UserCont r o l >  

publ i c  part i a l  c l a s s  Mai n Page 

( 

UserCon t r o l  

е )  

pub l i c  Ma i n Page ( )  
( 

I n i t i a l i zeComponent ( ) ; 

[ S c r iptableMembe r ]  
publ ic void SetTextBloc k ( s t r i ng text ) 
( 

tb . Text = text ; 

p r ivate void UserControl Loaded ( ob j ect sende r ,  RoutedEventArgs 

Html Page . Reg i s terScriptableOb j ect ( "MyMe thods " ,  t h i s ) ; 

Как видно, мы зарегистрировали объект для доступа  к управляемым мето­
ЩМ в обработчике события Loaded для основного контейнера, а затем реал и­
ювали обычный метод, устанавливающий значение текстового поля. 

Рис. 3. 12. Результат работы приложения 
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А вот и JavaScript, вызывающий наш метод: 

function S a yHel l o ( ale rtMs g )  
{ 

va r s l Plugin = document . getElement By I d ( " hos t " ) ; 
s l Plugin . content . MyMet hods . SetTextBloc k ( " He l l o  . NET code " ) ; 

Как видно,  доступ к созданному объекту также осуществляется 'lерез 
свойство content. 

Результат работы приложения показан на рис. 3 . 1 2. 

ВЫ30В JavaScript методов из управляемого кода 

Доступ к JavaScript методам из управляемого кода ВВIГЛЯДИТ не таким 
сложным. Для того, 'lтобы вызвать любой JavaScript метод, вовсе нет необхо­
цимости делать какие-то изменения в JavaScript. Можно обойтись одним ко­
цом на С#. 

Рассмотрим небольшой пример. Создайте новое приложение и размести­
те внутри html страницы, содержащей компонент Silver1ight, следующи й 
JavaScript: 

function ShowAl e r t ( a le r tMsg)  
{ 

a l e r t ( a l e rtMs g )  ; 

Это оБЫ'lная функция, принимающая параметр и выдающая сообщение в 
виде всплывающего окна. 

Реализуем и нтерфейс Silvегlight-приложения, который будет состоять из 
одной кнопки: 

<Use rCont rol х : С l а s s = " Сhарtе r З  Ful l S c reen . MainPage" 
xml n s = " h t tp : / / s chema s . microso f t . com/win f x / 2 0 0 6 / xaml/presentation" 

xmln s : x=" http : / / s chema s . microsof t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml '' > 
<Grid x : Name = " LayoutRoot "  Background= " White " >  

<Button Content= " Show Me s s age" C l i c k= " Bu t ton_C l i c k "  
Width= " l O O "  Height= " 5 0 " >< /Button> 

< / G r i d> 
< / U s e rControl> 

Чтобы реализовать код, позволяющий получить доступ к JavaScript мето­
дам, нам понадобится пространство имен System.Windows.Browser. Тут нахо­
дится полный спектр классов,  позволяющих получить доступ к объектной мо­
дели браузера, включая JavaScript. Для взаимодействия с JavaScript нам пона­
добится ScriptObject объект, выполняющий связывания управляемого кода и 
конкретного JavaScript метода. Чтобы ПОЛУ'lить этот объект и инициировать 
вызов метода, реализуем следующий код: 

private void Button_C l i c k ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

{ 
S c r iptOb j e c t  s c r ip t  = 

( S c riptOb j ec t )  Html Page . Wi ndow . GetP rope r t y  ( " ShowAle r t " ) ; 
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s c r ipt . I nvokeSel f ( " H e l l o  f rom JScript " } ; 

Тут мы получили ссылку на ScriptObject с помощью метода GetProperty, ас­
социированного с окном Web-приложения. А затем воспользовались методом 
InvokeSelf, чтобы иници ировать вызов сценария и передать ему параметры. 

Результат работы приложения показан на рис. 3 . 1 3. 

Рис. 3.13. Результат работы приложения 

Взаимодействие между SiLvегLight-приложениями 

Последняя тема в этой главе раскрывает возможности взаимодействия 
Silvегlight-приложени й  друг с другом путем обмена сообщениями .  Эта воз­
можность появилась лишь в Silverlight 3, и я пока не видел ее хорошего при­
менения. 

Все начинается с пространства имен System.Windows.Messaging, которое Ji 
позволяет наладить взаимодействие между несколькими приложениямi' 
Silverlight. 

Создади м  простое приложение, которое отображает эллипс,  дви гаЮЩИЙС5 
снизу вверх: 

<UserControl x : C l a s s = " S i lve r l igh tApp l i ca t i on 5 7 . Ma i n Page" 
xml n s = " ht tp : / / s chema s . mi c ro s o f t . com/win f x / 2 0 0 6 /xaml /presentation" 

хml п s : х="h ttр : / / s сhеmаs . miсrоsо f t . соm/wiп fх/ 2 0 0 б / хаml " 
Wldth= " 4 0 0 "  Неlght= " З О О "  Loaded= "Us erCon t r o l  Loaded " >  
<UserCon t ro l . Re sources> 

< S t o r yboard x : Name = " sb l "  Completed= " sb l_Completed " >  
< DoubleAnimation Sto ryboard . TargetName = " e l l "  

Sto ryboa rd . Target P rope rty=" ( Canva s . Top)  " 
From= " 3 0 0 "  То= " - 3 0 "  Duration=" O : O : 5 " >  
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< / Doubl eAn ima t i on> 
< / S t o r yboa rd> 

< / U s e rContro l . Resource s> 
< Canvas x : Name= " LayoutRoo t "  Background= " Wh i t e " >  

<E l l ipse x : Name= " e l l "  Width= " З О "  Н е i ght = " З О "  F i l l = " B l u e "  
Canva s . Le ft= " 2 0 0 "  Сапvаs . Тор= " З О О " >  

< / E l l i p s e >  
< / Canva s >  

< / Us e rControl> 

Тут мы использовали анимацию,  с которой Вы познакомитесь в главе 8 .  
Запуск анимации будет происходить при загрузке главного контейнера: 

p rivate vo i d  U s e rControl_Loaded ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  
{ 

sbl . Begin ( ) ; 

Создадим второе приложение, которое будет содержать точно такой же 
код, за исключением метода UserControl_Loaded (он будет отсутствовать) .  

Давайте попробуем реализовать код приложений таким образом ,  чтобы 
после окончания анимации в приложении 1 ,  запускалась анимация во втором 
приложении . Таким образом, м ы  должны достигнуть эффекта, когда наш ша­
рик будет «перелетатЬ» из одного приложения в другое. 

Реализуем следующий код в первом приложени и :  . 

LocalMe s s ageSender msgS ende r = new LocalMe s s ageSende r ( " DownSide " ) ;  

pub l i c  Ma in Page ( )  
{ 

I n i t i a l i zeComponent ( )  ; 
LocalMe s s ageRece ive r receiver new 

LocalMe s sageReceive r ( "UpSide " ) ; 
receive r . Me s s a ge Received += 

пе\" 
Even tHandl e r<Me s s ageRece lvedEventArgs >  ( rece lve r_Me s sag e Re ce ived ) ; 

receiver . Li s ten ( ) ; 

vo id receive r_Me s s ageReceived ( obj ect sende r ,  
Me s s ageRece ivedEventArgs е )  
{ 

sbl . Begin ( )  ; 

p r ivate void sbl _Comp l e ted ( obj ect s ende r ,  EventArgs е )  

msgSende r . SendAsync ( " s t a rt " ) ; 

Тут мы создали объект типа LocalMessageSender, в задачи которого ВХОДИ1 

отправка сообшения «слушателю» с указанным именем (DownSide) .  Этот ме-
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год отправляет сообщение сразу после окончания анимации с помощью мето­
[]Д SendAsync (фактически передает управление другому приложению). 

Объект LocalMessageReceiver, напротив, ожидает сообщение от других 
приложений. Как только сообщение приходит (второе приложение закончило 
анимацию) , то тут же анимация запускается повторно (полетел еще один ша­
рик). 

Код во втором приложении выглядит аналогично: 

LocalMe s s a geSe nder msgSender = new Loca lMe s s a geSende r ( " Up S i de " ) ;  
pub l i c  Main Page ( )  

( 
I n i t i a l i z eComponent ( )  ; 
LocalMe s s ageRece iver receiver new 

LocalMe s s ageRece iver ( " Down S i de " ) ; 
receive r . Me s s ageRece ived += new 

Even tHandle r<Me s s ageReceivedEventArg s >  ( receive r_Me s s ag eRece ived) ; 
receive r . L i s ten ( )  ; 

void rece ive r_Me s s ageReceived ( obj ect sende r ,  
Me s s ageReceivedEventArgs е )  

( 
sbl . Begin ( ) ; 

prlvate void sb l_Comp l eted ( obj ect sende r ,  EventArgs е )  
( 

msgSender . SendAs ync ( " s tart " )  ; 

Разместим созданные приложения на HTML странице следующим об­
разом (рис. 3 . 1 4) .  

Приложение 2 

This is а text betl.ve·en Si!verlight Ар!',; 

приложение 1 

Рис. 3. 14. 

Откомпилировав и запустив данный пример, мы получим желаемый эф· 
фект (рис. 3 . 1 5) .  
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Рис. 3. 1 5. 

Вот теперь Вы знаете о работе с Silvегlight-приложениями практичеСК}1 
все и можно переходить к особенностям кодирования.  

Заключение 

Слишком много тем было рассмотрено в этой главе, но лишь они отделя­
ют нас от начала кодирования . В любом случае, теперь Вы знаете, как устрое­
но Silvегlight-приложение, и как встраивать компонент Silverlight ВНУТрl 
Web-страницы. Кроме того, мы рассмотрели вопросы взаимодействия 
JavaScript и Silverlight. Н есмотря на то, что Silverlight 4 обычно не требует ис­
пользование JavaScript, последний является мостиком между DOM и Silver­
light-приложением . Использовать этот мостик бывает необходимо, когда часТl 
логики приложения уже написана с использованием JavaScript, а Si lver­
light-приложение встраивается на более позднем этапе. Между тем ,  следует из­
бегать связывать работу Silvегlight-приложения с JavaScript. Ведь использова­
ние JavaScript ставит крест на использовании приложения вне браузера, кроме 
этого. такое поиложение сложнее пеоеносить. 



Глава 4 

ИСПОn ЬЗОВАН И Е ХАМ L 

Введение в XAM L 

Как Вы смогли заметить из предыдущих глав, S i1verlight использует спе­
циальный язык для описания и нтерфейса - XAМL. 

XAM L  (еХtепsiblе Application Maгkиp Language) представляет собой декла­
ративный язык, построенный на базе XML. Основное назначение этого языка 
состоит в описани и  векторного интерфейса приложения. Хотя XAML также 
применяется и в технологии Workflow Foundation для описани я  рабочих про­
цессов. 

Чтобы лучше понять назначение XAML, достаточно вспомнить, как соз­
давались интерфейсы на языке программирования С#.  Так, кусок кода, соз­
дающий небольшую кнопку,  мог выглядеть следующим образом : 

thi s . buttonl = new S ystem . Wi ndows . Forms . Button ( ) ; 

this . bu t t on l . Loca t ion = new S ys tem . Drawing . Po i n t ( 1 2 0 ,  6 0 ) ; 
th i s . button l . Name 
th i s . bu t t on l . S i ze 
thi s . buttonl . Text 

" button l " ;  
new Sys tem . Drawing . S i ze ( l l O ,  4 0 ) ; 
" He l l o " ;  

thi s . Cont ro l s . Add ( th i s . buttonl ) ;  

С одной стороны, код выше является громоздким,  а с другой,  он не даеl 
понимания того, как устроен интерфейс. Очень сложно проследить зависимо­
сти между контей нерами и понять структуру интерфейса. Кроме того, еСЛI1 
Вы сталкивались с визуал ьным дизайнером WiпFогms-приложений,  то знаете , 
что код, сгенерированный дизайнером, лучше не модифицировать. Во-пер­
вых, дизайнер может его просто не распознать, а во-вторых, все «ручные» из­
менения могут быть удалены при любой модификации и нтерфейса. Это свя­
зано с тем ,  что разобрать и обработать код, написанный на С#,  достаточнс 
сложно. Кроме того, код может содержать вставки , не связанные с построени­
ем интерфейса. 

Рассмотрим аналогичный код на XAML: 

<Canvas x : Name = " LayoutRoot " >  
<Button Content= " He l l o "  Canvas . Top= " 6 0 "  Canvas . Le f t= " 1 2 0 "  

Width= " l l O "  Height = " 4 0 "  x : Name = " button l " >< /Button> 
< / Canva s >  
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Как видно, XAM L  является более интуитивным, чем код на С#, не только 
цля разработчиков, но и для других членов команды, например, дизайнеров. 
Это позволяет использовать XAM L дЛЯ создания прототипов интерфейсов и 
переводить их на стадию разработки, используя один и тот же код. По атрибу­
там в XAML легко определить все пара метры нашей кнопки и определить ее 
положение в общей иерархии интерфейсных объектов. Поскольку по коду 
XAM L  очень легко построить дерево объектов (различных анализаторов XML 
существует большое множество), а любые изменения по отношению к объекту 
четко при вязаны к соответствующему тегу (атрибуты или дочерние элемен­
ты) ,  то разработать дизайнер, который позволит не только создавать интер­
фейс с помощью мыши, но и редактировать код, достаточно просто. При 
этом XAML содержит только описание интерфейса и никаких вставок. 

Компания Мiсrоsоft предлагает два продукта, которые позволяют редакти­
ровать XAM L, - это Visual Studio (в 2008 версии нет полноценного визуаль­
ного редактора, а вот в 20 1 0  уже есть) и Expression ВJend. Если Visual StLldio 
лучше использовать для редактирования кода на С#, и небольших редакций 
XAМ L, то Expression Blend - полноценная. утилита по созданию интерфей­
сов. Несомненно, для создания XAM L  можно использовать и обычный тек­
стовый редактор, например, Notepad. Поскольку интерфейс на XAM L  пред­
ставляет собой обычный текст, то его достаточно легко генерировать про­
граммным путем . 

Представляя XAM L как язык описания интерфейса, следует отметить, что 
не все элементы этого языка имеют визуальное представление. Существуют 
элементы , которые задают анимацию или трансформацию, работу с мульти­
медиа и др. С ними мы будем знакомиться в других разделах. 

А сейчас перейдем к изучению синтаксиса XAM L. 

Основные конструкции 

Если Вы владеете XML, то изучение XAM L  дЛЯ Вас не составит особого 
труда. Как и в XML, любой элемент представлен тегом, который может иметь 
атрибуты и дочерние элементы. Атрибуты перечисляются в теге элемента со 
значениями в виде текстовых строк ,  а дочерние элементы задаются между от­
крывающим и закрывающим тегами основного элемента: 

<Canvas Name = " Layou tRoo t " >  

<Button Content= " He l l o "  Canva s . Top= " 6 0 "  Canvas . Le f t= " 1 2 0 "  
Width= " l l O "  Height= " 4 0 "  Name="bu t ton l " > < / But ton> 

< / Canva s >  

Код выше описывает элемент Canvas с одним атрибутом и одним дочер­
ним элементом (Button) .  В основном теге Button установлено шесть атрибутов 
и ни одного дочернего элемента. Как и в XM L, тег Button можно было бы за­
писать следующим образом (явное отсутствие закрывающего тега): 

<Button Content = " H e l l o "  Canva s . Top= " 6 0 "  Canvas . Le f t= " 1 2 0 "  
W idth= " l l O "  He iaht= " 4 0 "  Name= "but ton l "  / >  
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XAM L является (как и ХМЦ чувствительным к регистру символов. П ри 
этом регистр имеет значение не только ДЛЯ описания элементов и атрибутов, 
но и для описания значений атрибутов. Так, код ниже создает два объекта с 
именами BlItton I и button J : 

<Button Content= " He l l o "  Canvas . Top= " 6 0 "  Canvas . Le f t= " 1 2 0 "  
Width= " l l O "  Height= " 4 0 "  Name = " but ton l "  / >  

<Button Conten t = " He l l o "  Canvas . Top= " 1 6 0 "  Canva s . Le f t = " 1 2 0 "  
Width= " 1 1 0 "  Height= " 4 0 "  Name = " Button l " / >  

Язык XAM L  является достаточно гибким .  Как и в XML, язык XAML по­
зволяет задавать свойства элементов, как через атрибуты , так и с помощью 
дочерних элементов. Так, следующие два блока кода выполняют одинаковую 
функцию: 

Блок 1 

<Button Conten t = " H e l l o "  Canvas . Top= " 6 0 "  Canva s . Le f t = " 1 2 0 "  
Width= " l l O "  Height = " 4 0 "  Name= "but ton l " ></Bu t t on> 

Блок 2 

<Button Conten t = " H e l l o "  Canvas . Top= " 6 0 "  Canvas . Le f t= " 1 2 0 "  
Name= "button l " >  

<Button . Width> 
1 1 0  

< / Bu t t on . Width> 
<Button . Height> 

4 0  
< / Button . Height> 

< / Bu t ton> 

При этом через атрибуты можно задавать не только простые значения, но 
и создавать более сложные объекты. Рассмотрим следующие два блока кода: 

Блок 1 

<Rectangle Width= " 1 0 0 "  Height= " 5 0 "  F i l l = " Re d " > < / Rectangle> 

Блок 2 

<Rectangle Width= " 1 0 0 "  He ight = " 5 0 " >  
<Rectangle . Fi l l >  

< S o l i dC o l orBrush Color= " Red" / >  
< / Rectangle . Fi l l >  

< / Rectangle> 

Первый блок кода имеет более простую запись, но, как и во втором бло­
ке, для установки значения свойства FilI, создается кИсть SolidColorBrusb. Вто­
рой блок также не «идеален» , ведь тут с помощью атрибута создается объект 
типа Color, который также можно расписать через набор дочерних элементов. 

Создание объектов через атрибуты возможно с помощью специальных 
конвертеров. На самом деле, даже при простой установке значения свойства 
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Width, работает конвертор. Ведь Width является целоч:исленным свойством , а 
мы устанавливаем текст. 

Если говорить о преимуществах создания объектов ч:ерез атрибуты или 
вложенные элементы, то нужно отметить, что в отличие от WPF, Silverlight не 
проводит предварительную компиляцию XAML. Это означает, что на сторону 
клиента, XAМ L  будет передаваться в исходном виде. Думаю, Вы согласитесь, 
что зап ись через атрибуты более компактная. 

Рассмотрим два эквивалентных блока кода: 

Блок 1 

<TextBlock> 
He l l o  

< / TextB l o c k> 

Блок 2 

<TextBlock Text= " He l lo " > < / TextBlock> 

Как видно, в первом блоке свойство Text элемента TextBlock задается не­
явно. Такой подход реализован для простоты (вспомните, например,  синтак­
сис НТМ Ц использования ХАМ L. Любой класс, описывающий элемент, мо­
жет содержать лишь одно такое свойство (контентное свойство), которое за­
дается с помощью атрибута ContentPropertyAttribute при описании  класса. 

Последний вопрос, который мы рассмотри м  в этом разделе, это создание 
коллекций. Рассмотрим следующий блок кода: 

<Rectangle Width= " l O O "  Height= " 5 0 " >  
<Rectang le . F i l l >  

< L i nearGradientBrush> 
<Linea rGradi entBru s h . Gradi e n t S t o p s >  

<GradientS topC o l l e c t ion> 
<GradientS top O f f s e t = " O . O " C o l o r= " Red" /> 
< Gradient Stop O f f s e t = " l . O "  Color=" Green" / >  

< / GradientS topCol lection> 
< / Linea rGradien tBrush . Gradi entStop s >  

< / Linea rGradientBrush> 
< / Rectangl e . Fi l l >  

< / Rectangle> 

Этот код задает градиентную заливку для прямоугол ьника. Первое, что 
бросается в глаза, это невозможность задать градиентную заливку через атри­
буты . Ведь тут требуется создать целую коллекцию объектов, каждый из кото­
рых имеет большое количество свойств. Между тем и этот синтаксис можно 
сократить. 

Первое, на что нужно обратить внимание, это на то, что GradientStops 
свойство является контентным , а значит, его можно не п исать. Тогда весь кон­
тент внутри LinearGradientBrush будет ассоциироваться и менно с GradientStops: 

<Rectangle Width= " l O O "  Height= " 5 0 " >  
<Rectangle . F i l l >  

<LinearGradientBrush> 
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<GradientS topCo l l e c t i on> 
<GradientStop O f f s e t= " O . O " C o l o r= " Red" / >  
<GradientStop O f f s e t = " l . O " Col or= " Green " / >  

< / Gradient StopCol lect ion> 
< / L i nearGradientBrush> 

< / Rectangle . Fi l l > 
< / Rectangle> 

8::' 

Кроме того, анализатор XAML достаточно «сообразительный» , чтобы рас­
познать тип свойства GradientStops и приготовится к созданию коллекции 
объектов. П оэтому тип коллекции явно задавать не нужно. Таки м  образом, 
наш код стал еще меньше: 

<Rectangle Width= " l O O "  Height= " 5 0 " >  
<Rectang l e . F i l l >  

<Linea rGradi entBrush> 
<Gradi entS top O f f s e t= " O . O " Col or= " Red" / >  
<GradientStop O f f s e t = " l . O " Color= " Green" / >  

< / LinearGradientBrush> 
< / Re ctangle . Fi l l >  

< / Rectangle> 

Между тем ,  несмотря на одинаковый результат, первоначальный код и по­
следний блок выполняются по-разному. Так, если В ы  явно указываете коллек­
цию, то при запуске приложения, сначала генерируется объект типа коллек­
ции, а затем создаются элементы, которые помещаются в созданный объект, а 
сам объект присваивается свойству (в данном случае FilI) . Это позволяет задан 
не только коллекцию элементов, но и имя самой коллекции ,  и обращаться 1< 
ней в коде. Но используя такой подход, следует помнить, что многие коллек­
ции не могут быть созданы явно. Их создание скрыто внутри дочернего эле­
мента, и XAML анализатор просто вызывает метод Add, без явного создания 
объекта типа коллекции.  Поэтому синтаксис с явной записью типа коллекции 
очень часто просто невозможен. Например, следующий код не будет работать, 
поскольку создать явно объект типа UIElementCoUection невозможно: 

<StackPanel x : Name = " LayoutRoot " Background= " Wh i t e " > 
<Stac kPane l . Ch i ldren> 

< U I E l emen t C o l l e c t i on> 
<Bu t t on Width= " l O O "  Height= " 5 0 " >< / Bu t t on> 

< / U I E l ementCollection> 
< / S t a c kPanel . C h i l dren> 

< / StackPan e l >  

А вот следующие два блока будут работать замечательно: 

Бло" 1 

< S tackPanel x : Name=" LayoutRoot " Backg round= " Wh i t e " >  
<Sta c k Pane l . C h i ldren> 

<Button Width= " l O O "  Height= " 5 0 " >< / Button> 
< / S tack Pane l . Chi l dren> 

< / S tackPane l >  
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БлОК 2 (Children - контентный элемент) 

<Stac kPanel x : Name = " LayoutRoo t "  Backg round= " Whi t e " >  
<Button Width= " l O O "  H e i ght= " 5 0 " > < / Bu t ton> 

< ! Stac kPane l >  

Пространства имен в XAM L 

Если Вы знакомы с языком программирования С#,  то знаете, что все 
классы разбиты на отдельные логические группы.  Разбиение достигается с по­
мощью пространств имен. Так, класс Button находится в пространстве имен 
System.Windows.Controls. Соответственно полное имя класса Button можно за­
писать как System.Windows.Controls.Button, но подобная запись встречается 
редко. Вместо этого используют директиву using. 

В XML, как и в С#,  также присутствует понятие пространств имен. Отли­
чие состоит в том ,  что в XML обычно используется U RI в качестве имени ,  
кроме того может быть только одно пространство и мен по умолчанию, а для 
остальных задается специальная приставка, требующаяся при записи элемен­
тов из этого пространства. Использование U RI обосновано тем ,  что с помо­
щью него значительно проще задать уникальное имя в пределах глобальноге 
И нтернета. 

Чтобы задать пространство имен по умолчанию, необходимо использо­
вать специал ьный атрибут xmlns. Это ключевое слово, которое может бып 
указано в любом из элементов. При этом область действия указанного эле­
мента - не только все дочерние элементы, но и сам элемент, где использует­
ся атрибут. 

Для создания именованного пространства имен используют аналогичныt1 
синтаксис, но с указанием имени: 

xmlns : x= '' h ttp : / /baydachnyy . com/ s chema s '' 

Рассмотрим небольшой код работающего SilvегLight-приложения: 

<Use rCon t rol x : C la s s = " S i lv e r l ightApp l i ca t i on 6 . Ma i n Page " 
xmlns='' http : / /schemas . microsoft . com/winfx/ 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xmlns : x= ''http : / / schemas . microsoft . com/winfx/2 0 0 6/xaml ' ' > 

<Use rCont rol . Re sources> 
<Style x : Key= " btnStyl e "  TargetType= " Bu t ton " >  

< S e t t e r  Prope rty=" Background" Value= " Green " >< / S e t t e r> 
< / S t y l e >  

< / U s e rCon t ro l . Re sources> 

<Sta c kPanel Bac kground= " Wh i t e " >  

<Button Width= " l O O "  Hei�ht= " 5 0 "  
S t y l e= " I S t a t i cRe s ource 

btn S t y l e } ">He l l o< / Bu tton> 
< / St a c k Pa n e l >  

< / Use rCont r o l >  
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в этом коде используются два пространства имен. Причем эти простран­
ства имен можно встретить во всех Silveгlight- и WРF-приложениях. 

Первое пространство имен http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/ 
presentation, описывает все стандартные элементы, которые используются при 
построении SilvегLight-интерфеЙсов. Нужно отметить, что при использовании 
кода на С# стандартные элементы входят в различные пространства имен, в 
отличие от XAM L. В XAML же используется одно пространство для всех эле­
ментов. Это было сделано для упрощения синтаксиса. В противном случае 
пришлось бы создавать множество именованных пространств, что вызвало бы 
путаницу (в С# их ведь вообще можно не писать, а в XM L (ХАМЦ такой воз­
можности нет) .  

Второе пространство имен http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml 
имеет служебное назначение. Тут содержится определение ряда атрибутов. 
Дизайнер дает этому пространству имен имя х, я рекомендую всегда исполь­
зовать это имя, так как оно уже устоялось. 

Естественно, что Вы не сможете обойтись только стандартными про­
странствами имен. Так, при подключении собственных (или приобретенных) 
сборок необходимо указать XAM L  анализатору, где искать Ваши классы .  Для 
этой цели используется все тот же атрибут xmlns, но вместо U RI он принима­
ет имя пространства имен (В понятии .NET) и имя сборки. Вот как выглядит 
запись при подключении пространства имен System.Windows.Controls из сбор­
ки System.Windows.Controls.Data.lnput: 

хml п s : mу= " с l r -п аmеsрасе : S уstеm . Wi пdоws . Сопtrо l s ;  
a s s emb l y=System . W indows . Cont rols . Data . l npu t "  

в данном случае м ы  подключили сборку, которая входит в S D K  и содер­
жит несколько элементовне входящих в стандартную поставку. Пример такого 
элемента - Label: 

<my : Labe l > He l l o< /my : Labe l> 

В заключение темы отметим,  что если Вы работаете с Visual Studio, то об­
ратитесь к директории «C:\Pгogгam Files (x86)\M icгosoft Visual Studio 
I O.O\Xml\Schemas» (или аналогичной, в зависимости от места инсталляции) .  
Тут находится большинство схем, описывающих X M L  пространства имен, и 
позволяюших работать системе Intel1iSense. 

Подключение кода и обработчиков событий 

После того, как мы рассмотрели основные синтаксические конструкции 
XAM L, давайте посмотрим, как XAM L  интегрируется с кодом на С#. ДЛЯ 
этой uели создайте новый SilvегLigl1t-проект в Yisual Studio, и обратите вни­
мание на атрибуты корневого элемента UserControl: 

<UserControl x : C l a s s = " S i lve r l i ghtApp l i ca t ion7 . Ma i n Page " 
xml n s = " http : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml /presentation " 

xml n s : x= " h t t D : / / s chema s . mi c ro s o f t . com / w i n f x / 2 0 0 6 / xaml " >  
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Visual Studio автоматически создает два файла: MainPage.xaml и 
MainPage.cs. При этом в файле MainPage.cs создается класс, который и будеl 
содержать весь код на С#,  ассоциированный с нашим приложением (главным 
окном).  Как видно из кода выше, ссьmка на класс MainPage задается в XAMl 
файле с помощью атрибуга Class. 

Прежде чем разбираться, как комп илируется XAM L и код на С#,  добавим 
в созданное приложение кнопку с именем myButton: 

<But t on Name="myBu t ton " Width=" 1 0 0 "  Height= " 5 0 " >H e l lo< /Button> 

А теперь попробуйте открыть код файла MainPage.cs. Класс MainPage бу­
дет выглядеть следуюшим образом: 

publ i c  pa r t i a l  c l a s s  Ma i n Pa ge : UserCon t r o l  
( 

pub l i c  Ma i n Pa ge ( )  

( 
I n i t i a l i zeComponent ( ) ; 

Попробуйте немного поэкспериментировать с кодом и ввести имя соз­
данной кнопки . Как ни странно, система I ntel1iSense работает. Между тем,  
определение объекта ти па Button в нашем коде на С# отсутствует. Метод 
InitializeComponent также отсугствует. Создается такое впечатление, что на ос­
новании XA M L  файла генерируется обычны й  класс , которы й  совмещается ( 
MainPage, тем более что MainPage имеет атрибуг partial (частичный тип) .  По­
добная модель работает в ASP.NET и довольно успешно. 

Однако в Silverlight механизм немного другой.  Чтобы разобраться с рабо­
той этого механизма, просто откомпилируйте приложение. Во время компи­
ляции будет создана директория obj , где,  среди прочих файлов, находится 
MainPage.g.cs. Содержимое этого файла выглядит следующим образом: 

pub l i c  pa r t i a l  c l a s s  Ma in Page : 
Sys tem . Wi ndows . Cont ro l s . UserCont rol ( 

internal Sys tem . Wi ndows . Contro l s . Gr i d  LayoutRoo t ;  

internal Sys tem . W i ndows . Control s . But ton myBu t t on ; 

private bool contentLoaded;  

1 1 1  < s ummary> 
1 1 1  I n i t i a l i zeComponent 
1 1 1  < / s umma ry> 
[ S ys tem . Di agno s t i c s . Debugge rNonU se rCodeAt t r ibute ( )  ] 

pub l i c  void I n i t i a l i z eCompone nt ( )  { 
i f  (_contentLoaded)  { 

retu rn ; 

conten tLoaded = t rue ; 

Sys tem . Windows . Appl i cat ion . LoadComponent ( t hi s ,  
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new System . U r i ( 
" / S i lve r l ightApp l i ca t ion7 ; component/MainPage . xaml " , 
System . U r iKind . Re l a t i ve ) ) ;  

thi s . LayoutRoot = 
( ( S ys tem . Windows . Con t r o l s . G r i d )  ( th i s . Fi ndName ( 
" LayoutRoot " ) ) ) ;  

th i s . myButton = 

( ( Sys tem . Wi ndows . Control s . Button ) ( 
t hi s . FindName ( " myBu tton " ) ) )  ; 

Таким образом, XAML файл поступает на сторону клиента в своем исход­
ном виде (в составе сборки , как ресурс) и просто загружается с помощью ме­
тода LoadComponent. Хочу обратить особое внимание на то, что XAML даже 
не сжимается , как в WPF (там он поставлялся в виде BAМ L) .  

После создания дерева объектов и привязки его к текущему окну 
(LoadComponent использует «this» для загрузки дерева и ассоциации его с теку­
щим экзем пляром окна), происходит инициализация переменных, и мена и 
типы которых совпадают с тем и ,  которые мы указали в XAМ L  файле. Что ин­
тересно, в WPF метод LoadComponent берет на себя и инициализацию ссылок 
на объекты в XAML ( BAML). В Silverligl1t это делается отдельно: 

th i s . myBu t ton = 
( ( Sys tem . Wi ndows . Contro l s . Bu tton ) ( 

th i s . FindName ( "myBut t on " ) ) ) ;  

Таким образом , MainPage.g.cs компилируется совместно с MainPage.cs, а 
XAM L  файл используется Visual Stlldio для генерации недостающего кода. 

Если вернуться к корневому элементу в' XAML файле, то можно сделать 
вывод, что атрибут Class - это всего лишь подсказка для Visual Studio, чтобы 
сгенерировать класс с нужным именем. 

Между тем ,  нужно отдать должное системе I ntelliSense, ведь она генериру­
ет промежуточный класс «на лету», скрывая ненужные детали от разработчика. 

Если Вы решились создавать приложения без Visual Stlldio, то придется 
изрядно повозиться с утилитой msbuild, которая позволяет генерировать про­
межуточные классы (ее Visua! Studio и использует). 

В конце раздела остановимся также на механизме подключения обработ­
чиков событий . Тут все просто: достаточно записать имя события в качестве 
атрибута, а в качестве значения указать имя метода-обработчика события. 
При генерации кода, загружающего XAM L, компилятор перенесет привязку 
обработчи ка события к объекту, в сгенерированный метод InitializeComponent. 

<Button Name="myBu t t o n "  Width= " l O O "  Height = " 5 0 "  
C l i c k= " Button C l i c k " >  

Hella 
< / But ton> 

Дополнительные преимущества дает Visual Studio , тут при выборе собы­
тия , появляется возможность создать новый обработчи к  события или выбрать 
один из существующих (рис. 4. 1 ) . 
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Cliak � Hello</Button> 

Рис. 4. 1 .  Intelli Sel1se в Visl1a! Stl1dio Рис. 4.2. Окно свойств в Visual Studio 

Если Вы привыкли пользоваться визуальным дизайнером , то тут доступ не 
специальное окно событий. Двойной щелчок генерирует нужное событие 1-1 
перебрасывает разработчика в редактор кода. 

Расширение разметки 

Существует ряд сценариев, которые не позволяют указать в �ачеств€ 
свойства одного из атрибутов непосредственное значение.  Например, еСЛJl 
значение одного свойства в одном элементе зависит от текущего значеню 
другого свойства во втором элементе, то ДЛЯ записи значения  атрибутов ис· 
пользуют расширения разметки. Расширения разметки позволяют установиТl 
значение атрибута нестандартным образом ,  чаще всего такая необходимосТl 
возникает при установке значения свойств динамически. 

В Si lverlight су шествует четыре расширения разметки :  
• Binding - позволяет сделать привязку свойства к любому динамическо, 

му объекту, например, объекту заданного класса. Расш ирение очень эф· 
фективно при привязке данных к элементу; 

• StaticResources - позволяет указать ссылку на ресурсы ; 
• TemplateBinding - используется аналогично Binding, но при работе ( 

шаблонами элементов; 
• RelativeSource - используется для связывания атрибутов с данными са· 

мого же объекта. 
Рассмотрим два при мера, использующих расширения разметки.  

Прuмер 1 

"UserControl 
xmlns=" h t tp : / / s chemas . microso ft . com/ w i n fx / 2 0 0 6 / xaml /presentation "  

xml ns : x= " ht tp : / / s chema s . micro s o f t . com/winfx / 2 0 0 6 / xaml " >  

<UserCont r o l . Re sources> 
<Style x : Name="btnStyle" Ta rgetType= " Bu t t on " >  
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<Setter Prope r t y= " Background" Val u e = " Green " >< / Setter> 
< / S t yle> 

< / UserCon t r o l . Re sources> 

<Grid x : Name = " LayoutRoot " Backg round= " Wh i t e " >  
<Button Name= " myButton " Width= " l O O "  Hei ght= " 5 0 "  

Style= " { StaticResource btnStyle } " > 

He l l o  
< / Button> 

< / Grid> 
< / U s e rCont r o l >  
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в первом при мере мы использовали расширение разметки для установки 
)писанного в ресурсах стиля. 

Пршкер 2 
<UserControl 

xml n s = '' h ttp : / / s chema s . microso ft . com/ w i n fx / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 
xml ns : x= '' h t t p : / / s chema s . mi c ros o f t . com / wi n f x / 2 0 0 6 / xaml '' > 
<StackPanel x : Name=" LayoutRoot " Backg round= "wh i t e " > 

< S l ider Name= " s l d l " Width= " З О О "  Height= " 5 0 "  
Min imum= " l O O "  Max imum= " 2 0 0 "  
Va lue= " l O " >  

< / S l ide r >  
<TextBox Text = " He l l o "  Width= 

" { Binding Va l u e ,  E l ementName = s l d l , Mode=TwoWay } " >  
< / TextBox> 

< / S t a c kPane l >  
< / Use rCont r o l >  

Данный при мер демонстрирует при вязку свойства Width элемента TextВox 
к значению ползунка. 

Большее количество примеров будет встречаться по ходу книги .  Так, рас­
ширение Binding будет интенсивно использоваться в главе о связывании  эле­
ментов и данных. 

Зависимые свойства 

Один из примеров этой главы содержал следующий код: 

<Button Content= " H e l l o "  Canva s . Top=" 6 0 "  Canvas . Le f t = " 1 2 0 "  
Width= " l l O "  Height= " 4 0 "  Name= "button l "  / >  

Если посмотреть на  этот код внимательно, то можно выделить два атри­
бута, которые отличаются от общепринятых: Canvas.Top, Canvas.Left. Не 
сложно догадаться , что эти атрибуты устанавливают положение кнопки отно­
сительно родительского контейнера. В свою очередь, в Silverlight существует 
множество контейнеров, каждый из которых может снабжать различным на­
бором свойств дочерние объекты (отступы от границ и между элементами ,  
строка и столбец для размещения элемента и др. ) .  Очевидно, что все эти 
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свойства определить в классе Button невозможно. Хранить значения свойств в 
классе контейнере для каждого элемента также неправильно, ведь контей нер 
не может следить за жизненным циклом элемента и управлять списком значе­
ний.  Поэтому в Si lverlight и WPF в иерархию классов был введен специальный 
класс DependencyObject. Этот класс является прямым наследником от Object и, 
следовательно, неявно наследуется всеми объектами, имеющими визуальное 
представление. Задача класса DependencyObject состоит в обеспечени и  под­
держки любого количества зависимых свойств. И мея два метода SetValue и 
GetValue, этот класс позволяет любому объекту хранить динамический список 
свойств, ассоциирующихся с родительским контей нером. Таким образом , ис­
пользуя запись Canvas.Top="60", мы фактически вызываем следующий метод: 

button l . Se tVa lue { Canva s . TopPrope rty,  6 0 )  

в свою очередь, элемент Canvas, размещая объекты, запращивает их зависи ­
мые свойства с помощью метода GetValue и выбирает необходимые значения . 

Динамическая загрузка XAM L  

Последняя тема, которую м ы  рассмотрим в этой главе, - это динамическая 
загрузка XAML фрагментов и добавление их в дерево Si1vегlight-элементов. По­
добный  метод м ы  рассматривали в предыдущей главе - CreateFromXaml. Этот 
метод можно использовать только из JavaScript, что усложняет задачу разработ­
чика. Но для любителей управляемого кода, в Si1verlight, существует специаль­
ный управляемый класс XmlReader, реализующий статический метод Load. 

Метод Load работает практически аналогично методу CreateFromXaml. 
Разница состоит в том ,  что метод Load возвращает объект типа object, кото­
рый должен быть преобразован к нужному типу. Как и при работе с 
CreateFromXaml, метод Load принимает правильно сформированны й  XAML, 
содержащий только один родительский элемент. 

Рассмотрим небольщой пример: 

pub l i c  Ma in Page { )  

( 
I n i t i a l i z eComponent { ) ; 

8utton Ь= 
( 8utton ) S y s t em . Windows . Ma r kup . Xaml Reade r . Load { 
" < 8utton " +  

'' xml n s = \ '' h ttp : / / s chema s . mi c roso f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml /presentation\ 
" 11 + 

"Width=\ " l O O \ "  Height= \ " 5 0 \ "  Content= \ " He l l o \ " >< /Button> " ) ; 

b . C l i c k  += Button_C l i c k ;  

LavoutRoot . Ch i ldren . Add ( b )  : 
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private void Вuttоп_С l i с k ( оЬ j есt sепdе r ,  Rоu tеdЕvепtАrgs е )  
( 

Me s s ageBox . Show ( " Hel l o " ) ; 
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Тут с помощью метода Load мы формируем элемент Button, к которому 
выполняем привязку обработчи ка события Click, и добавляем сформирован­
ный объект в родительский контейнер. Обратите вни мание на то, что при за­
грузке фрагмента необходимо указать все XM L пространства имен,  включаи и 
пространство имен по умолчанию.  

Еще один нюанс, который удалось обнаружить при динамическом созда­
нии интерфейсов на основе XAM L, - это плохая работа с контентными свой­
ствами.  Поэтому рекомендую задавать все контентные свойства в виде атрибу­
тов, то есть не используя «упрощения», К которым Вы привыкли  в Visual Studio. 

Заключение 

Итак, мы рассмотрели основные синтаксические конструкции XAM L. 
Если Вы являетесь разработчи ком (не дизайнером) , то Вам придется сталки­
ваться с XAM L  довольно часто. Создавая интерфейсы для Fогms-приложений,  
разработчик  достаточно редко заглядывал в сгенерированный код, однако ин­
терфейсы Si1vегlight-приложений могут быть на порядок сложнее. К сожале­
нию,  визуальный редактор Silvегlight-интерфейсов появилси в Visual Studio 
только с 20 1 0  версии ,  поэтому многие разработчики используют его только ДЛИ 
быстрого просмотра, разрабатываемого на XAM L  интерфейса (но не ДЛЯ по­
строения интерфейса) , по привычке отдавая предпочтение пря мому редактиро­
ванию XAM L . В любом случае, как Вы смогли убедиться, в XAM L нет ничего 
сложного. Фактически теперь нужно сосредоточиться на изучен и и  элементов 
управления, которые доступн ы  в Silverlight, а также на их представлени и  в 
XAM L.  Этому и посвящена следующая глава. 
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ЭЛ Е М Е НТЫ УП РАВЛ Е Н ИЯ И СОБ ЫТИЯ 

Немного об элементах управления 

Разобравшись с архитектурой Si lvегlight-приложений,  можно перейти I< 
созданию разнообразных и нтерфейсов. Обычно когда рассматривают Silver­
light, первым делом начинают работу с анимацией и графикой.  Конечно, эф­
фекты в Silvегlight-приложениях могут быть очень полезны,  но если Вы выбра­
ли эту технологию, то наверняка хотите разработать приложение, содержащее 
элементы управления,  навигацию, и реализовать приложение,  подобное Win­
dоws-клиенту. Поэтому продолжим наш путь, рассматривая именно элементы 
управления.  

Разрабатывая приложения, Вы можете встретиться с четырьмя категория­
ми элементов управления: 

• элементы, поставляемые вместе с Silverlight - такие элементы гаранти­
ровано присутствуют на машине у пользователя ,  а их использование не 
увеличивает размер приложения; 

• элементы , входящие в SDK (пакет для разработчика) - тут присутствуеl 
множество интересных элементов, которые «не поместилисЪ» в инстал­
ляцию Silverlight. Очень часто без этих элементов можно обойтись, J.1 
чаще всего они и спользуются в корпоративных приложениях. Для ис­
пользования элементов из SDK Вам придется подключать дополнитель­
ные библиотеки,  что увеличит размер Вашего приложения . Последне( 
не очень существенно в корпоративных приложениях; 

• элементы, разрабатываемые сообществом - Мiсrоsоft поддерживает спе­
циальный проект для развития Ореп Source решени й  - codeplex.com 
Данный ресурс содержит множество полезных компонентов для Sil­
verligllt, включая специальный Toolkit,  в разработке которого принимаЮl 
участие и сотрудники М iсrosоft ;  

• элементы сторонн их производителей - множество ком паний разраба· 

тьшают свои библиотеки элементов управления с цел ью заработап 
ден ьги . Вы сможете пр и обрести один из доступных пакетов на рынке. 

В этой книге м ы  рассмотри м  л ишь некоторые элементы из первых тре) 
групп элементов управления ,  и совсем не будем останавливаться на последне� 
группе. Хотя рассмотри м  еще, как создавать собственные элементы управле· 
ния (возможно, создание элементов управления принесет доход и Вам). 
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Разделив элементы на категории по способу распространения, можно 
увидеть иерархию классов,  которые лежат в основе абсолютно всех элементов 
управления : 

Рис. 5. 1 .  Иерархия базовых классов 

Как видно из рисунка, все визуальные элементы наследуются от класса 
DependencyObject, который является прямым наследником object. Значение 
этого класса мы обсуждали,  когда рассматривали основы XAML. Именно этот 
класс позволяет задавать зависимые свойства. 

Следующим в иерархии классов является UIElement, который задает ос­
новные события,  связанные с вводом ,  включая получение и потерю фокуса. 
Также этот класс задает фундамент для компоновки элементов,  хотя более 
конкретная реализация механизмов компоновки находится в следующем клас­
се по иерархии - FrameworkElement. 

В свою очередь, от FrameworkElement наследуются еще несколъко абст­
рактных классов: Panel, Control, Shape. Так, класс Panel является базовым для 
элементов ком поновки,  определяющих размещение элементов управления в 
интерфей.се ПРИЛОЖ(iНИЯ. Класс Shape является базовым для различных гра­
фических примитивов, таких как линия или прямоуroльник. А класс Control 
является базовым классом для всех элементов управления с визуальным пред­
ставлением. Причем благодаря функциональности класса Control , визуальное 
представление любого из элементов-наследников можно изменить с помощью 
спеuиальных шаблонов. 
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Несколько элементов управления,  которые не укладываются ни под одну 
из описанных выше категорий ,  наследуются напрямую от FrameworkElement. 
Примером может служить MediaElement, служащий для отображения видео. 

Нужно отметить, что при создании собственных элементов управления 
Вы будете использовать класс Control в большинстве случаев. Между тем,  от 
класса Control наследуются еще три важных класса (на этот раз не абстракт­
ных) , которые могут быть использованы Вам и ,  как базовые: ltemsControl , 
ContentControl , UserControl. 

Класс ltemsControl предоставляет фундамент для всех элементов, работаю­
щих с группой записей. Примером такого элемента может служить ListBox. 

Класс ContentControl является базовым для всех элементов, которые явля­
ются контейнерами только для одного элемента (пусть даже контейнера). Так, 
элемент Button, порожден (хоть и неявно) от класса ContentControl. 

Последний класс - UserControl - позволяет создавать пользовательские 
элементы управления на основе комбинации существующих элементов. Фак­
тически,  само S ilvегlight-приложение является своеобразным элементом 
управления, загружаемым с помощью класса Application. 

Прежде чем перейти к базовым элементам управления, рассмотрим эле­
менты компоновки.  Дело в том ,  что все элементы управления , начиная от 
Button и заканчивая DataGrid, располагаются в контейнерах, которые полно­
стью определяют , весь и нтерфейс (а и менно, размещение одних элементов по 
отношению к другим) .  Без элементов компоновки не бывает ни одного при­
ложения. 

Элементы компоновки 

Как Вы смогли заметить, все окна в SiJverlight создаются на основе элемен­
та управления UserControl. С одной стороны,  он может быть загружен и отобра­
жен с помощью объекта Application, а с другой - способен содержать лишь 
один элемент. Если посмотреть глубже, то можно обнаружить, что UserControl 
отличается от класса Control только наличием свойства Content, которое спо­
собно содержать ссылку на объект типа UIElement. То есть UserControl - это 
быстрый способ загрузить и отобразить любой из визуальных элементов, опре­
делив пространства и мен и события, связанные с этим элементом. Естествен­
но, что ни один разработчи к  не захочет ограничить свой и нтерфейс единствен­
ным элементом управления. Но ведь никто не запрещает в качестве этого един­
ственного элемента использовать контейнер. И менно поэтому первым 
элементом, который описывают в XAML внутри UserControl, является один из 
контейнеров. 

В отличие от элементов управления , обладающих свойством Content и спо­
собных содержать лишь один элемент, ,все контейнеры определяют свойство 
Children, которое содержит ссылку на коллекцию элементов типа UIElement. 
Иными словами, контейнеры подцерживают механизм управления любым ко­
личеством визуальных элементов. При этом основными контейнерами явля­
ются те, которые не только способны хранить набор элементов в качестве со­
держимого, но и определяют их размещение на панел и  - компонуют. 
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в Silverlight 4 присутствует три контейнера - элемента компоновки 
Canvas, StackPanel и Grid. Наряду с контейнерами компоновки существуеl 
еще несколько полезных классов, которые описывают специализироваННЫе 
панели (TabPanel) ,  а также элементы компоновки ,  которые не входят в стан­
дартную поставку Silverlight, но мы начнем именно со стандартных элементо]' 
компоновки. 

Элемент управления Canvas 

Самый <<плохой» элемент компоновки в Silverlight - это Canvas. Он по­
зволяет размещать элементы управления с привязкой к абсолютным,  явно за­
данным позициям относительно контейнера. И именно в абсолютных пози­
циях состоит его недостаток. Несомненно, разрабатывая Windows Forms при­
ложения, разработчики привыкли  именно к абсолютным позициям элемеНТОЕ 
управления,  но в Silverl ight подобное размещение элементов управления счи­
тается плохим тоном. Ведь речь идет не только о векторной графике, но и с 
приложении ,  работающем внутри окна браузера. Это означает, что разработ­
чик совершенно не может полагаться на размер окна. Да и испол ьзовать пре­
имущества векторного и нтерфейса достаточно сложно, если все элементы 
имеют абсолютную привязку. Тем не менее, существуют ситуации ,  когда ис­
пользование элемента Canvas наиболее оптимальное решение. 

Рассмотри м  небольшой при мер использования элемента Callvas: 

<UserControl x : C l a s s = " S i lv e r l i ghtApp l i ca t i onTe s t . Page" 
xml n s = '' http : / / s chema s . microso f t . com/win fx / 2 0 0 6 /xaml /presentation" 

xml ns : x= '' http : / / s chema s . mi c r o s o f t . com/win f x / 2 0 0 6 / xam l '' >  
<Canvas x : Name = " LayoutRoot "  Backg round= " Ye l l o w " >  

<Button Canva s . Top= " 1 0 "  Canvas . Left= " l O "  
Content = " Bu t t on 1 " > 

< / Bu t ton> 
<Button Canvas . Top= " 1 0 0 "  Canvas . Le f t = " l O O "  

Content= " Bu t t on 2 " >  
< / Bu t ton> 

< / Canva s >  
< / UserCon t r o l >  

в этом примере на странице отображается две кнопки с абсолютными по­
зициями ( 1 0 , 1 0) и ( 1 00 , 1 00). 

Рис. 5.2. Результат работы приложения 
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При попытке растянуть окно браузера, элемент управления Canvas будет 
заполнять все окно, но кнопки при этом останутся на месте. 

Обычно если используется элемент управления Canvas, элементам управ­
ления устанавливаются еще два «плохих» свойства - Width и Height, которые 
позволяют задать длину и ширину элемента управления. 

Элемент управления StackPanel 

Один из простейших элементов ком поновки - StackPanel. Этот элемент 
располагает все дочерние элементы в одну строку или колонку, заполняя все 
п.оступное пространство. Рассмотрим пример, отображающий несколько кно­
пок внутри StackPanel: 

<UserControl x : C l a s s = " Chapter5 Te s t . Ma i n Page "  
xml n s = '' ht tp : / / s chema s . microso ft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xmln s : x=' 'http : / / s chema s . mi c roso ft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml '' > 
<Stac kPanel x : Name = " LayoutRoot " Bac kground= "Whi t e " >  

<Butt on Conten t = " Button l " >< /Button> 
<Button Conten t = " Button 2 " >< /Button> 
<Button Cont ent= " Bu t t on 3 " >< / Button> 
<Button Content = " Button 4 " >< / Button> 

< / Sta ckPane l >  
</ UserCon t r o l >  

Результат работы этого приложения показан ниже: 

Рис. 5.3. Результат работы приложения 
Как видно, по умолчанию, StackPanel располагает элементы по вертика­

ли,  и устанавливает их длину таким образом ,  чтобы они могли заполнить все 
пространство StackPanel. Ширина элементов устанавливается исходя из их со­
держимого - так, чтобы элемент мог отобразить все свое содержимое. 
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Чтобы изменить расположение элементов с вертикального на горизон­
гальное, элемент StackPanel обладает свойством Orientation: 

<UserCon t r o l  x : C l a s s = " Chap t e r 5_Te s t . Ma i n Page " 

xml n s = '' ht tp : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi nfx / 2 0 0 6 /xaml /presentation" 
xml n s : x = '' ht tp : / / s chema s . mi c ro s o f t . com / wi n fx / 2 0 0 6 / xaml '' > 
< S t ac kPanel x : Name = " LayoutRoot " Background= " Whi t e "  

Orientation= " Horizontal " >  

<Butto n Content = " Button l " >< / Button> 
<Button Content = " Button 2 " >< / Button> 
<Button Content= " Button З " > < / Вuttоп >  
<Button Content= " But ton 4 " >< / Button> 

< / S t a c kPane l >  
< / U s e rCont rol> 

Результат работы этого приложения показан ниже: 

Рис. 5.4. Результат работы приложения 

Теперь элемент StackPanel растянул кнопки так, чтобы они занимали все 
пространство по верти кали .  

Естественно, что описанное выше поведение элемента компоновки 
StackPanel может показаться не очень удобным.  Поэтому чтобы получить все 
его преимущества, необходимо комбинировать его базовые возможности с ус­
тановкой набора свойств StackPanel и внутренних элементов, которые насле­
дуются от FrameworkElement. Вот некоторые из полезных свойств: 

• HorizontalAlignment - определяет позиционирование дочерних элемен­
тов контейнера, когда доступно дополнительное пространство по гори­
зонтали.  Может принимать одно из следующих значений :  Left, Right , 
Center или Stretch (по умолчанию); 

• VerticalAlignment - определяет позиционирование дочерних элементов 
контейнера, когда доступно дополнительное пространство по вертикали .  
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Может принимать одно из четырех значений: Тор, Bottom, Center ИШI 

Stretch (по умолчанию);  
• Margin - позволяет задать дополнительное место вокруг элемента 

управления.  Этот параметр способен принимать значения, задающие 
расстояние от каждой из границ элемента; 

• MinWidth - устанавливает минимал ьные размеры элемента (длину) ; 
• MinHeight - устанавливает минимальные размеры элемента (ширину) ; 
• MaxWidth - устанавливает максимальные размеры элемента (длину);  
• MaxHeight - устанавливает максимальные размеры элемента (ширину); 
• Padding - задает отступы внугри элемента управления, отделяя его со­

держимое от границ. 
Модифицируем наш пример, добавив  несколько из описанных свойств: 

<UserCont rol x : C l a s s = " Chapter 5_Te s t . Ma i n Page" 
хm1 п s = " h t tр : / / s сhеmаs . mi с rоsоft . соm/ w i п fх / 2 0 0 б /хаm 1 /рresentation " 

хml пs : х= " h t tР : / / S Сhеmаs . mi с rОSОft . соm/w i п fх / 2 0 0 б / хаm1 " >  
< S t ackPane1 x : Name= " LayoutRoot " Background= " Wh i t e "  

HorizontalAlignment=" Center" >  

<Button Conten t = " Button 1 "  Мargin= " S "  Padding=" S " > < / Button> 

<Button Content= " Bu tton 2 "  Мargin=" S "  Padding=" S " > < /Button> 
<Button Content= " Button 3 "  Мargin= " S "  Padding= " S " > < / But ton > 

<Button Content= "Button 4 "  Мargin= " S "  Padding=" S " >< / But ton> 

< / S t a c kPane1> 
< / UserCon t r o l >  

Результат работы этого приложения показан на рис.  5 .5 .  
Как видно, наш контейнер преобразился и может быть эффективно ис­

пользован как элемент других контейнеров (возможно, как элемент другоi' 
StackPanel) .  

" , : , :а: г·················'· �.", 
,М 
'�] 

Рис. 5.5. Результат работы приложения 
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Элемент уnравленuя Grid 

Элемент управления Grid является одним из наиболее мощных элементов 
компоновки. Фактически он позволяет разбить все доступное пространство на 
набор ячеек, задавая определенное количество столбцов и строк. При этом 
чтобы отобразить элемент в той или и ной ячейке, разработчик должен явно 
указать ее номер. Н иже показан небольшой пример использования элемента 
компоновки Grid. Тут м ы  специально задали свойство ShowGridLines, чтобы 
иметь возможность видеть размер ячеек: 

<UserControl x : C l a s s = " Chapter5_Te s t . Ma inPage" 
xml n s = " ht tp : / / s chemas . microso f t . com/winfx / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xmlns : x= " http : / / s chema s . microso f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml " >  
<Grid x : Name= " LayoutRoot "  Backg round= "White " 

ShоwG ridLiпе s - " Т ru е " >  
<Grid . RowDe f i n i t i o n s >  

<RowDe f i n i t ion>< /RowDe f i n i t ion> 
<RowDe f i n i t ion>< / RowDe f ini tion> 

< / G r i d . RowDe f in i t ions> 
< Gr i d . ColumnDe f i n i t ions> 

< C o l umnDe f i n i t ion></Co l umnDe f i n i t ion> 
<ColumnDe f i n i t ion></ColumnDe f i n i t i on> 
<Co l umnDe f i n i t ion></ColumnDe f i n i t i on> 

< / G r i d . ColumnDe f i n i t ions> 
<Button Content= " Bu t t on 1 "  Grid . Row= " O "  

Grid . Column= " O " >< / Button> 
<Button Content = " Button 2"  Grid . Row= " O "  

Grid . Col umn= " 1 " >< / Bu t ton> 
<Button Content= " Button 3 "  Grid . Row= " 1 "  

Grid . C ol umn= " 2 " >< / Bu tton> 
<Button Conten t = " Button 4 "  Gr i d . Row= " 1 "  

Grid . Column= " 3 " >< / Button> 
< / G r id> 

< / UserCon t r o l >  

На рис.  5.6 показан результат использования элемента компоновки Grid: 
Естественно, использование элемента Grid в виде, показанном выше , не 

очень эффективно. Поэтому чтобы привести и нтерфейс к более привычному 
виду, разработчик может воспользоваться свойствами, описанными в разделе, 
посвященном StackPanel. Кроме этого, разработчик  может задать размеры ко­
лонок и строк одним из трех способов: 

• Абсолютные размеры - этот способ наименее интересен,  так как позво­
ляет задавать длину и ширину колонок явно, что не приветствуется в 
Silverlight; 

• Автоматические размеры - ДЛЯ установки автоматических размеров ис­
пользуется специальное значение Auto, которое выделяет ровно столько 
места, сколько необходимо для отображения содержимого. Ниже пока­
зан при мер с использованием данного способа. 

<UserControl x : C l a s s = " Chapter5_Te s t . Ma inPage " 
xml n s = " ht tp : / / s chema s . microsoft . com/win fx / 2 0 0 6 / xaml /presentation " 
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Рис. 5.6. Использование элемента управления Grid 

xmlns : x=' 'http : / / s chema s . microsoft . com/win f x / 2 0 0 6 / xaml ' '>  
<Grid x : Name=" LayoutRoo t "  Background= "Whi t e "  

ShowGridLine s = " True " >  
<Grid . RowDe f i n i t ions> 

<RowDe f i n i t i on He ight= " Au to " >< / RowDe f i n i t ion> 
< RowDe f i n i t ion Height= " Au t o " >< / RowDe f i n i t ion> 

< / Grid . RowDe f i n i tions> 
<Gr i d . ColumnDe f i n i t ions> 

<Col umnDe f i n i t ion Width="Aut o " > < /ColumnDe f i n i t ion> 
<ColumnDe f i n i t ion Width="Auto " >< /Co l umnDe f i nit ion> 
< C o l umnDe f i n i t ion Width= " Au to " >< /ColumnDe f i n i t ion> 

< / G r i d . Col umnDe finit ions> 
<Button Content = " Button 1 "  Grid . Row= " O "  

Grid . C o 1 umn= " O " >< / Bu t ton> 
<Button Content = " Button 2 "  Gri d . Row= " O "  

Grid . Co1 umn= " 1 " >< / Bu t ton> 
<Button Content = " Button З "  Gr i d . Row= " l "  

Gr i d . Co1umn= " 2 " > < / Button> 
<Button Content=" Button 4" Gr i d . Row= " l "  

Gri d . Соl umп= " З " > < / Вuttоп> 
< / G r id> 

< / Use rCon t r o l >  

Как видно из рисунка, все кнопки приняли наиболее оптимальный для 
:ебя размер (рис. 5 .7) :  

• Пропорциональные размеры - этот способ установки размеров позволяет 
установить пропорции ,  в соответствии с которыми будут определяться 
размеры . Так пример ниже демонстрирует разбиение места для строк в 
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Рис. 5.7.  Установка размера колонок и строк с помощью Auto 

соотношении 1 к 2 ,  а место ДЛЯ столбцов в соотношении 1 к 2 ДЛЯ вто­
рого и третьего столбцов по отношению к первому: 

<UserCon t r o l  x : C l a s s = " Chapter 5_Te s t . MainPage" 

xm1 n s = '' http : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xam1 / pre sentat ion " 

xml ns : x= '' h t t p : / / s chema s . mi c r o s o f t . com/ w i n f x / 2 0 0 6 / x am1 '' > 

<Grid x : Name = " LayoutRoot " Bac kground= " Wh i t e "  
ShowG r i dL i n e s = " True " >  

<Grid . RowDe f i n i t i ons> 

< RowDe f i n i t i on He ight= " * " > < / RowDe f i n i t i on> 

<RowDe f in i t i on Height= " 2 * " >< / RowDe f i n i t i on >  

< / G r i d . RowDe f i n i tions> 

<Grid . C o 1 umnDe f i n i t ions> 

< C o 1 umnDe f i n i t ion Width= " * " > < / C o 1 umnDe f i n i t ion> 

< C o 1 umnDe f i n i t ion Width= " 2 * " >< / C o 1 umnDe f i n i t i on >  

< C o 1 umnDe f i n i t ion Width= " 2 * " >< / Co l umnDe f i n i t i on> 

< / Gr i d . Co1 umnDe f i n i t i on s >  

<Button Content = " Bu tton 1 "  Gri d . Row= " O "  
Grid . Co l umn= " O " >< / Button> 

<Button Conten t = " Bu t ton 2" G r i d . Row= " O "  
Gr i d . C o 1 umn= " 1 " >< / Button> 

<Button Content= " Bu tton 3 "  G r i d . Row= " l "  
Grid . C o 1 umn= " 2 " >< / Button> 

<Button Content= " Bu tton 4"  Grid . Row= " l "  
Grid . Co 1 umn= " 3 " >< / Button> 

< / Gr i d> 

< / Use rCon t r o 1 >  
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Рис. 5.8. Установка пропорциональныx размеров колонок и строк 

Следующая интересная функциональность Grid - это возможность сЛl 
!ИЯ колонок или строк. Рассмотри м  следующий пример: 

<UserControl x : C l a s s = " ChapterS_Te s t . Ma i n Page " 
хmlП S = " httр : / / s сhеmа s . mi с r о s о f t . соm/ wiпfх/2 0 0 б /хаm l /рresentatic 

хml п s : х= " h t tР : / / S Сhеmа s . mi с rО S О f t . соm/ wiП fх / 2 0 0 б / хаml " >  
<Grid x : Name = " La youtRoot " Background= " Wh i t e "  

ShowGr i dLi n e s = " T r u e " >  
<Grid . RowDe f i n i t ions> 

<RowDe f in i t i on Height="Au t o " > < / RowDe f i n i t i on> 
<RowDe f i n i t i on He ight="Au to " >< / RowDe f i n i t ion> 
<RowDe f in i t i on Height="Au t o " > < / RowDe f i n i t i on> 
< RowDe fini t i on Height= " Au t o " > < / RowDe f i n i t i on> 
<RowDe f i n i t i on Heigh t = " Au to " >< / RowDe f in i t ion> 

< / Gri d . RowDe f i n i t ions> 
<Grid . ColumnDe f i n i t ions> 

<Co l umnDe f i n i t ion Width= "Auto " >< / Co l umnDe f i n i t i on> 
< C o l umnDe f i n i t i o n  Width= " Au to " > < / C o l umnDe f i n i tion> 

< / Gr i d . ColumnDe f in i t ions> 
<TextB l o c k  Text = " Employee " G r id . Row= " O "  G r i d . Column= " O "  

Grid . Col umnSpan= " 2 "  Hor i z ontalAlignment = " Center"  
Fоп t S i zе=" l б "  FontWe i ght= " Bold"  Margin= " S " >  

< / TextBlock> 

<TextBl o c k  Text= " Fi r s t  Name : "  Grid . Row= " l "  
Gri d . Column= " O "  Margin= " S " >< / Text B l o c k> 

<TextBox Grid . Co l umn= " l "  Grid . Row= " l "  MinWidth= " l O O "  
Ma rgin= " S " > < / Te xt Box> 

<Tex t B l o c k  Text= " La s t  Name : "  Grid . Row= " 2 "  Grid . Column= " O '  
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Ma rgin= " S " > < / TextBlock> 
<TextBox Gri d . Column= " l "  G r i d . Row= " 2 "  MinWidth=" l O O "  

Ma rgin= " S " >< / TextBox> 

<TextBlock Text= "EMa i l : "  Gri d . Rоw= " З "  Grid . Column= " O "  
Ma rgin= " S " ></TextBlock> 

<TextBox G r i d . Column= " l "  G ri d . Rоw=" З "  MinWidth=" l O O "  
Ma rgin= " S " >< / TextBox> 

<Button Grid . Column= " O "  Grid . Row= " 4 "  G r i d . C o l umnSpan= " 2 "  
Conten t = " S end" Margin= " S "  
H o r i zontalAlignment= " Center" Padding= " S " >  

< / Bu t ton> 
< / G r id> 

< / UserCon t r o l >  

103 

Как видно из рисунка, мы смогли получить достаточно симпатичный ин­
rерфейс даже без установки явных размеров и позиций элементов: 

E�ployee 
- . - - - - - - � - - - - - _ . - - - - - _ . _ - - - - - - - - � - - - - - - - - -' - - - - - -

First �4mei : L ________ ..! 
. _ _  . _ _ _ _  � _ _  A . _. _ _ _ _ _ _  • _ _ _ _ _ _ _ . _ _ _ _ _  � _ __ _ _  . _ _ _ _ _ _  _ 
�_� ���� и�·�·�-��-�-�-���-} ___ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  _ 
EM'lIl1: : Г··" " " " " " " " " " " " " " " :  : 1  I . - - - - - - . ��! - - _. _ - 0.- - - - - - о - 0 _ _  - - о - 0 _ _  - - о - о - о - - о 

, 

Рис. 5.9. Результат работы приложения 

Наконец, перед завершением раздела, рассмотри м  еще одну возможность 
элемента компоновки Grid - разделение окна с помощью специального эле­
мента GridSplitter. Сразу начнем рассматривать этот элемент с небольшого 
примера: 

<UserControl x : C l a s s = " ChapterS_Te s t . Ma i n Page " 

xml n s = " http : / / s chemas . mi c r o s o f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xml ns : x= " http : / / s chema s . microso f t . com/wi nfx/ 2 0 0 6 / xaml "  

xmln s : contro l s =  
" c l r -паmе sрасе : S уstеm . W iпdоws . Сопtrоl s ; а s sеmb l у=Sуs tеm . Wi ndows . Con 

trol s " >  
<Grid x : Name= " LayoutRoot " Background= " Wh i t e "  

ShowGridLines= " T rue " >  



104 Глава 5. Элементы управления и события 

<G r i d . RowDe f i n i t ions> 
< RowDe f i n i t i on > < / RowDe f i n i t ion> 
< RowDe f i n i t ion></RowDe f i n i tion> 

< / Gr i d . RowDe f i n i t ions> 
<Grid . Col umnDe f i n i t i o n s >  

<Co l umnDe f i n i t ion></ Co lumnDe f i n i t ion> 
<ColumnDe f i n i t ion Width= " Aut o " >< / C o l umnDe f i n i t ion> 
<ColumnDe f in i t ion></ColumnDe f i n i t ion> 

< / Gr i d . Co l umnDe f in i t ions> 
<Button Conten t = " Button" Grid . Column= " O "  

Grid . Row= " O " >< / Button> 
<Button Conten t = " But ton " Gri d . Column= " O "  

Grid . Row= " l " >< / Button> 
<Button Content= " Button" Grid . Col umn= " 2 "  

Gr i d . Row= " O " >< / Bu t ton> 
<Button Conten t = " Button" Gr i d . Column= " 2 "  

Grid . Row= " l " >< / Button> 

<controls : GridSpl itter VerticalAlignment= " Stretch" 

Hori zontalAlignment=" Center" Width= " З "  Grid . Row= " Q "  

Grid . Column= " l "  Grid . RowSpan= " 2 " >  

</controls : GridSplitter> 

< / G r i d> 
< / UserControl> 

Результат работы этого примера показан ниже (рис.  5 . 1 0) .  
Обратите внимание на то, 'ITO дЛ Я  создания разделения с помощью 

GridSplitter ЛУ'Iше всего выделить отдельную строку (ил и  столбец), куда и 
разместить сам элемент. Чтобы сделать разделение всего интерфейса, вос­
пользуйтесь слиянием колонок или строк с помощью RowSpan или ColSpan. 
Выделенная строка или колонка должна и меть автоматический размер, а сам 

Рис. 5. 10. Использование GгidSDlitteг 
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GridSplitter должен задавать явную ширину, это позволит сделать элемеН1 
видимым и удобным для пользователя .  Наконец, чтобы определить ориен­
тацию разделителя, испол ьзуют такие свойства как HorizontalAlignment 11 
VerticalAlignment. Также нужно заметить, что GridSplitter не входит в набо{: 
стандартных элементов управления Silverlight, а поставляется с SDK Поэтом) 
аля его испол ьзования Вам потребуется подключить допол нительную сборк) 
(System.Windows.Controls.d1I) и объявить соответствующее пространство имен. 

Базовые элементы управления 

Рассмотрев все элементы компоновки, перейдем к стандартному набор) 
элементов управления , которые являются неотъемлемой частью любого ин­
терфейса. 

/{ласс Control 

Прежде чем переходить к таким элементам как кнопки и текстовые поля . 
рассмотрим класс System.Windows.Control, который я вляется базовым для все> 
элементов управления, наделяя их базовыми свойствами .  Начнем с тре> 
свойств, которые определяют цветовые характеристики элементов управления: 

• Background - тут содержатся свойства фона, который,  как правило, яв­
ляется поверхностью элемента управления ; 

• Foreground - это свойство задает цвет текста, которы й  может присутст­
вовать в качестве содержимого элементов управления; 

• Opacity - это свойство определяет прозрачность элемента управления 
Прозрачность задается в про центах и варьируется от О до 1 .  

Свойства Background и Foreground могут принимать объект типа Brush 
описывающий кисть. В главе, посвященной работе с графикой, мы рассмот­
рим доступные кисти в Silverlight, а сейчас рассмотрим при мер работы с са­
мой простой кистью - SolidBrush: 

<UsеrСолtrоl х : С l а S S = " Сhарtеr5_Те s t . Ма i л Раgе " 
хml Л S = " ht tр : / / s сhеmаs . miсrоsоft . соm/wi п f х / 2 0 0 б /хаml /рresentation" 

хml П S : Х= " h ttр : / / s сhеmаs . mi сr О S О f t . соm / W i п fх / 2 0 0 б / хаml " >  
<Sta c kPanel> 

<Вuttоп Background= " # FFFFO O O O "  Foreground= " # F F O O FF O O "  
Content= " H e l l o " >< / Bu tton> 

<Вuttол Background= " Red" Fоrеgrоuлd= " L i ghtGrееп " 
Conten t = " He l l o " >< /Button> 

<Button Сопtелt= " Не l l о " >  

�Button . Background> 
< S o l i dCo lorBrush Color= " Red" > < / So l i dCo lorBrush> 

< / Вuttоп . Вас kgrоuпd> 
<Button . Foreground> 

< S o l i dColorBrush 
Color=" LiahtGree n " > < / Sol idCo l o rBrush> 
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< / Button . Foreground> 
< / Button> 

< / Sta ckPanel >  
< / UserControl> 

В этом примере цвет задается сразу тремя способами: в шестнадцатерич­
ном представлении,  используя возможности конвертера значений свойств в 
XAML, явным созданием объекта SolidColorBrush. Аналогично свойства мож­
но устанавливать и из С# кода: 

btn . Background = new S o l i dColorBru s h ( C o l o r s . Red) ; 

Тут Colors представляет собой специальный класс, определяющий не­
сколько популярных цветов. 

Если используемый элемент работает с текстом ,  то для установки шрифта 
текста могут при годиться следующие свойства: 

• FontFamily - задает имя шрифта, который Вы хотите использовать; 
• FontSize - размер шрифта в единицах Silverlight; 
• FontStyle - позволяет задать стиль шрифта, такой как Normal или Italie; 
• FontWeight - задает вес текста, например Bold; 
• FontStreteh - используется для поддержки Ореп Туре шрифтов, в част­

ности позволяет сжимать или растягивать текст. 
Ниже приведен пример использования перечисленныx свойств, исполь­

зуемых для установки надписи кнопки в полужирный Arial шрифт, отобра­
жаемый курсивом: 

<Button Background= " Red" Foreground= " Li ghtGree n "  Content= " Hel l o "  
FontFamily= "Arial " 

FontS i ze=" 1 6 "  

FontStyle=" I talic" 

FontWeiqht= " Bold" > 

< / Button> 

Следующие несколько свойств позволяют задать размеры элемента, а так-
же отступы от соседних элементов и от содержи мого: 

• Width - длина элемента управления ; 
• Height - ширина элемента управления; 
• Padding - расстояние от содержимого до границ элемента; 
• Margin - расстояние от каждой из границ до границ соседних элемен­

тов.  
Последнее свойство, которое может быть полезно при работе с элемента­

ми,  - это Cursor. Оно позволяет задать форму курсора: 

btn . Cursor = Cursors . Wa i t ;  

Кнопки 

В Si1verlight представлено целых пять видов кнопок: 
• Button - это классическая кнопка, содержащая в качестве контента лю­

бой объект типа UIElement и ИНИllИИDVЮШая событие Cliek: 
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• ToggleButton - этот тип кнопки используется ДЛЯ и митации эффекта за­
липания. Кноп ка имеет два состояния: нажата и отпущена. Чтобы обра­
батывать изменение состояния кнопки, используется событие Checked; 

• RepeatButton - в отличие от классической кнопки, этот вид кнопки по­
зволяет непрерывно генерировать событие Click, если кнопка остается 
нажатой ,  то есть удерживается пользователем в этом состоянии;  

• CheckBox - эта кнопка является прямым наследником от ToggleButton 
и реализует простейший флажок. В отличие от ToggleButton, флажОI< 
можно устанавливать в промежуточное состояние, но только из кода }I 
только если свойство IsThreeState установлено в true; 

• RadioButton этот элемент управления полностью аналогичеli 
CheckBox, но с возможностью размещения целого набора элементов Е 
группы,  позволяя сделать единственный выбор. 

Вот небольшой пример, демонстрирующий создание группы элемеНТОЕ 
RadioButton: 

<Border ВоrdеrТh i сkпеss= " З "  Bo rde rBru s h = " B l a c k "  Padding= " S " >  
< S t ackPan e l >  

<RadioButton Content = " Choice 1 "  I s Checked= " True " 
GroupName= " G roup 1 "  Ma rgin= " S " >  

< / RadioButton> 
<RadioBut ton Content = " Choice 1 "  I sChecked= " Fa l se "  

G roupName= " G roup 1 "  Ma rgin= " S " >  
< / RadioBut ton> 
<RadioButton Content = " Choice 1 "  I sChecked= " Fa l s e "  

GroupName= " Group 1 "  Ma rgin= " S " > 
< / RadioButton> 
<RadioButton Content = " Choice 1 "  I sChecked= " Fa l s e "  

GroupName= " Group 1 "  Margin= " S " >  
< / RadioButton> 

< / S t a c k Panel> 
< / Border> 

Как мы и говорили выше, особенностью элементов управления 1 
Silverlight состоит в том, что в качестве содержимого у любого из элементOI 
(за редким исключением) может выступать контей нер или другой элемент 
Н иже при мер кнопки, отображающей видео: 

�'��<tt<�, ". • "\!ц 
.. ��-

Рис. 5. 1 1 . Кнопка, отображающая видео 

<Button MaxH e i ght= " 5 0 "  MaxW i dth= " 1 0 0 " >  

<Button . Content> 
<Medi a E l ement Sou rce= " W i l d l i fe . wmv " >< /MediaE lement> 

< / Button . Content> 
< / But ton> 
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Текстовые элементы управления 

До выхода Si lveгlight 4 можно было говорить лишь о двух текстовых эле­
ментах управления: TextBox и PasswordBox. Начиная с четвертой версии 
Silverlight,  разработчикам стал доступен элемент "RichTextArea, который мы 
рассматри вали в первой главе. 

Среди основных свойств текстовых элементов управления можно выделить: 
• AcceptsReturn - позволяет выполнять перевод каретки при вводе текста; 
• IsReadOnly - определяет, будет ли текстовое поле доступно для ввода; 
• SelectedText - возвращает выделенный текст; 
• SelectionLength - позволяет получить или задать размер текущего выде­

ления; 
• SelectionStart - позволяет получить или задать позицию символа, с ко-

торого нужно произвести выделение; 
• SelectionBackground - определяет цвет фона выделенного текста; 
• SelectionForeground - задает цвет шрифта выделенного текста; 
• TextWraping - определяет, будет ли текст переходить на другую строку: 

если он не помещается в видимой части одной строки. 

<TextBox Accep t s Return="True" TextWrapping="Wrap" Width= " З О О "  
Height= " 2 0 0 " >  
< / TextBox> 

Еще одной небольшой особенностью Silverligl1t является возможность ус­
тановки каретки для текстового поля и поля для задания пароля (TextBox J.1 
PasswordBox). Дело в том, что элементы в Silverlight реализуются таким обра­
зом, что представление отделено от логики. Поэтому разработчик может все­
гда заменить внешний вид уже существующего элемента. Например, можнс 
создать треугольную кнопку или овальное поле для ввода текста. Но в элемен­
тах TextBox и PasswordBox одна составляющая не поддавалась изменениям -
каретка. Она была исключительно черной. Даже если разработчи к  просто ме­
нял цвет поля ввода, каретку не всегда было видно. Теперь каретка может ис­
пользовать любую из доступных кистей для заливки. Разработчик может про­
сто поменять цвет, а может и установить видеоролик в качестве каретки .  ВОl 
пример использования свойства: 

<TextBox Tex t = " Text " Ca retBrush= " B l u e " > < / TextBox> 
<TextBox Text= " Text " > 

<TextBox . Ca retBrush> 
< Li ne a rGradientBrush StartPoint=" O , O " EndPoint=" O , l " > 

<Gradie ntStop Color="Yel low" O f f s e t = " O . O " / >  
<GradientS top Color="Red" O f f s e t= " O . 2 5 "  / >  
<GradientStop C o l o r= " B l u e "  O f f s e t = " O . 7 5 "  / >  
<Gradi entS top Color=" LimeGreen" O f f s et=" l . O "  / >  

« LinearGradientBrU5h> 
< / TextBox . Ca retBrush> 
<TextBox . RenderTrans form> 

< S c a l eTrans form SсаlеХ= " З "  SсаlеУ= " З " / > 
< / TextBox . Rende rTrans form> 

< / TextBox> 
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Элементы управления списками 

Если предыдущие элементы наследовались от ContentControl, то все эле­
менты, позволяющие управлять списками элементов, наследуются от 
ItemsControl. В Si1verlight 4 вьщеляют четыре таких элемента: 

• ListBox - позволяет отобразить список значений с возможностью выбо­
ра одного или нескольких значений;  

• СоmЬоВох - позволяет отобразить выпадающий список, с возможно­
стью сделать единственный выбор; 

• TabControl - этот элемент управления не является стандартным, а вхо­
дит в S D K ,  в сборку System.Windows.Controls.dll. Его задача - отобра­
зить несколько панелей с заголовками и обеспечить возможность пере­
хода по панелям; 

• TreeView - как и предыдущий элемент, TreeView содержится в SDK и 
позволяет отобразить содержимое в виде дерева. 

Среди свойств элементов ListBox и СоmЬоВох можно вьщелить следующие: 
• Items - позволяет задать коллекцию элементов типа ListBoxItem, кото­

рый будут использоваться для отображения и нформации  в ListВox; 
• ItemsSource - используется для привязки ListBox к коллекции элемен­

тов, реализующих и нтерфейс IEnumerable; 
• DisplayMemberPath - задает свойство элемента коллекции ,  определен­

ной через ItemsSource, которое будет использоваться для отображения в 
ListBox. Если свойство не задано, то у объекта будет вызван метод 
ToString; 

• ItemTempate - позволяет задать шаблон элемента внутри списка. Ины­
ми словами ,  позволяет определить формат выдачи ;  

• SelectedItem(s) - возвращает выбранный (или  выбранные) элементы в 
ListBox. Очень важное свойство, позволяющее преобразовать получен­
ный объект к типу, хранимому в ListBox. Это позволяет нам не хранить 
ссылку на исходную коллекцию элементов; 

• SelectedValue - возвращает выбранное значение (тут уже речь идет о 
тексте) .  

Рассмотрим небольшой при мер описания ListВox и привязки к нему кол­
лекции элементов: 

<UserControl x : C l a s s = " Chapter5_Te s t . Ma i n Page " 
xml n s = " http : / / s chema s . microso f t . com/ w i n fx / 2 0 0 6 /xaml /presenta t i on "  

xmlns : x= " ht tp : / / s chema s . microso f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml " 
Loaded= "UserControl Loaded" > 

<Stac kPanel Hori z onta lAlignmen t = " Cente r " >  
< L i s tBox Name= " myLi s t "  Width= " 2 0 0 "  He ight= " l O O " >  

< L i s tBox . l temTemplate> 
<DataTemplate> 

<Che c kBox I SChecked= " ( Bind i ng I sAct ive ) "  

Content=" { Binding Name } " > 
< / CheckBox> 

< / DataTemplate> 
< / Li s t Box . l temTemp late> 

< / L i s tBox> 
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< / S ta c kPane 1 >  
< / UserCon t r o 1 >  

Тут мы определили шаблон элемента управления. Теперь опишем содер 
жимое классов, создающее набор тестовых данных и реализующее привязк: 
коллекции с данными к списку: 

publ i c  pa r t i a 1  c 1 a s s  Ma i n Page 
{ 

pub l i c  Ma i n Page ( )  
{ 

I n i t i a 1 i zeComponen t ( ) ; 

UserCont ro1 

private void Use rCont ro1_Loaded ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е)  

{ 
L i s t <Emp 1 o yee> l=new L i s t <Emp10yee> ( ) ; 

Еmр1 оуее еmр = new Еmр1 оуее ( ) ; 
emp . Name = " S e r g i y  Baydachnyy " ;  
emp . I sAc t ive = t rue ; 
1 .  Add ( еmр ) ; 

еmр = new Еmр1 о уее ( ) ; 
emp . Name = "Viktor Baydachnyy " ;  
emp . I sAct ive = f a 1 s e ;  
1 .  Add ( еmр ) ; 

myLi s t . l temsSource 1 ;  

publ i c  c 1 a s s  Еmр 1 оуее 
{ 

pub l i c  s t r i n g  Name ge t ;  set ; ) 
pub l i c  Ьоо1 I sAct i ve { ge t ;  set ; 

� Sergiy Вa.ydllChnyy 
GJ Vikt.or Вaydachnyy 

Рис. 5. 12. Использование элемента vпоавления ListBox 
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Результат работы приложения показан на рис. 5 . 1 2. 
Кроме пере численных свойств, элемент управления ListBox обладае1 

свойством SelectionMode. Это свойство может содержать одно из трех значе­
ний:  Single, Multiple, Extended. При установке свойства Multiple пользоватеш 
может выбирать несколько значений простым кликом , а при выборе Extende� 
также доступн ы  функционал ьные клавиши и поведение больше похоже на по­
любившийся ListВox из Windows Forms или WPF. 

Элементы управления, основанные на диапазоне значении 

в Silverlight 4 присутствует три элемента управления, которые основаны 
на диапазоне значений,  - это Slider, ScrollBar и ProgressBar. Все три элементе 
основаны на классе RangeBase и обладают следующим и  свойствами :  

• Minimum - определяет минимальное значение диапазона; 
• Maximum - определяет максимальное значение диапазона; 
• Value - определяет текущее положение ползунка или процент заполне­

ния элемента ProgressBar. 
Отличие между этим и  элементами состоит только в том , что Slider Ji 

ScrollВar позволяют перемещать ползунок внутри диапазона, а РгоgгеssВю 
способен отображать только свое состояние, которое может меняться только 1 
коде. 

Ниже показан пример, демонстрирующий работу сразу трех элементо! 
Slider: 

<St ac kPanel x : Name= " La youtRoot " Background= " Wh i t e " >  
<MediaElement Source="Wi ldLi fe . wmv" Width= " 4 0 0 "  Неight= " З О О " >  

<Medi aElement . Proj e ct i on> 
< Pl anePro j ection 

Rot a t i onX= 
" { B i nding Va l u e ,  ElementName = rotateXS l i de r ,  

Mode=OneWay } "  
Rotati onY= 

" { Binding Va l ue , ElementName=rot a t eY S l i de r ,  
Mode=OneWa y } "  

RotationZ= 
" { Binding Va lue , E lemen tName=ro tateZ S l i de r ,  

Mode=OneWay } " > 
< / PlanePro j e ct ion> 

< /Medi aElement . P ro j ec t ion> 
< /MediaElemen t >  
< S l ider Width= " 4 0 0 "  Min imum= " O "  Мах imum= " З Б О "  

Name= " rotateXS l i d e r " >  
< / S l ider> 
< S l i de r  Width=" 4 0 0 "  Minimum= " O "  Мах imum= " З Б О "  

Name=" rotateY S l i de r " >  
< / S l ider> 
< S l ider Width= " 4 0 0 "  Minimum= " O "  Мах imum= " З Б О "  

Name= " ro t a t e Z S l i de r " >  
< / S l ider> 

< / S ta c kPan e l >  
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Элемент управления ТооlПр 

Следующий интересный элемент управления - это ToolTip, который по­
зволяет отобразить всплывающее окно с подсказкой. Он может быть привязан 
к любому UIElement и содержать практически все что угодно ДЛЯ отображения: 

<Button Content= " Detach" Width= " 1 0 0 "  C l i ck= " Bu t t o n  C l i c k " >  
<ToolTipService . ToolTip> 

<ToolTip P l a cemen t = " R i ght " >  
<ToolTip . Content> 

<Medi a E l ement Source= " 4 . wmv " > < /MediaE leme n t >  
< / ToolTip . Content> 

< / ToolTip> 
< / Tool!ipService . ToolTip> 

< / Bu t ton> 

ToolTip может быть при вязан как к одной из границ элемента, так и к ко­
ординатам курсора мыши. Привязка задается с помощью свойства Placement. 

Использование диалоговых окон 

Кроме обычных элементов управления, составляющих основу любого ин­
терфейса, Silverlight. обладает двумя специал ьными диалоговыми окнами, ко­
торые позволяют приложению работать с файловой системой пользователя,  -
это OpenFileDialog и FileSaveDialog. 

Ниже показан простой пример, позволяющий записать файл , содержа­
ший текст Hello, на диск: 

SaveFi leDia log f i le= new SaveFi leDialog ( ) ; 
f i l e . F i l t e r  = " Text F i l e  I * . t xt " ;  
file . De faul tExt = " . tx t " ; 
f i l e . ShowDi alog ( ) ; 
i f  ( f i l e . F i l e . Name ! =  " " )  
{ 

System . I O . S t reamWriter s = 
new Sys tem . I

'
O .  S t reamWri ter ( f ile . Ope nFi le ( )  ) ; 

s .  Wri  te ( " He l l o " )  ; 
s . C l o s e ( ) ; 

Заключение 

Если взять все элементы управления в Silverlight, то их можно насчитать 
больше сотни.  Учитывая то, что практически все элементы позволяют зада­
вать свое собственное представление (глава 1 1 ) ,  то даже с этим набором эле­
ментов возможности по созданию интерфейсов практически безграничны. 
Нужно учитывать, что набор элементов управления расширяется с выходом 
очередной версии S ilverlight (глава 1 ) ,  а использование таких проектов, как 
http://codeplex.com/Toolkit, позволяет получить доступ к востребованным эле­
ментам еше до выхода очеDедного обновления SDK.  



Гла ва б 

П Р И ВЯЗ КА К ДАН Н Ы М  

Каждый раз, разрабатывая приложение, разработчик сталкивается с необ­
ходимостью отобразить данные. При этом всегда хочется, чтобы код был ми­
нимальным и не требовал больших усилий .  

В Silverlight 4 есть мощный механизм при вязки данных к свойствам эле­
ментов управления, который позволяет значительно минимизировать код J.1 
упростить работу с данными . Рассмотрим этот механизм ПРИБЯЗКИ к данным 
и начнем с самого простого случая, когда свойство одного из элемеНТОЕ 
управления связано со свойством другого элемента управления. 

Привязка к свойству элемента управления 

Начнем с того, что для реализации привязки используется объект тит 
Вinding. Независимо от того, связываете ли Вы элементы или элемент и дан­
ные, всегда используется именно Вinding. При этом Binding можно совершен­
но спокойно ,использовать как в коде , так и в разметке XAML. 

Естественно, что использование Binding в XAML - самая распространен­
ная ситуация. Для этих целей в XAML существует специальное расширени� 
разметки , о котором мы немного уже упоминали в главе 4.  Рассмотрим не­
большой пример: 

<UserControl х : С l а s s = " Сhарtе r б_Вiпd iпg . Ма iпРаgе " 

хml п s = " ht tр : / / s сhеmа s . mi с rОSОft . соm/wi п fх / 2 0 0 б / хаml /рre sentation"  

хml п s : х=" httр : / / s сhеmа s . mi с rоsо f t . соm/wiПfх / 2 0 0 б /хаml " >  
< St ackPanel x : Name = " LayoutRoot " Bac kground= " Wh i t e " >  

< Image Source = " Hydrangea s . j pg "  Width= " 4 0 0 " >  

< Image . Proj ect i on >  

< PlanePro j ection Rot a t i onY= 

" { Binding Va l u e ,  E l ementName= s l ider } " > 
< / PlaneProj ect ion> 

« rm�ge . PrQj e c t i on >  

< / Image> 

< S l ider Min imum= " O "  Мах imum= " З Б О "  Name= " s l i de r "  
Width= " 4 0 0 "  Margin= " l O " >< / S l i der> 

< / S t ac kPan e l >  
< / U s e rCo n t r o l >  
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Тут мы создали элемент управления Image, который хотим «вращать» по 
DСИ У. Для создания эффекта размещения элемента в трехмерном пространст­
ве используется объект PlaneProjection, содержащий свойство RotationY, кото­
рое задает угол поворота элемента по оси У. Чтобы придать динамичности на­
шему интерфейсу, вторы м  элементом мы добавили ползунок, который и будет 
задавать угол поворота. Тут мы используем два параметра: 

• Path - позволяет задать свойство источника, с которым происходит 
связывание .  Поскольку это свойство является свойством по умолчанию, 
то явно Path можно не писать; 

• ElementName - задает имя элемента-источника; 
В данном примере независимо от того, как Вы модифицируете свойство 

Value бегунка, свойство RotationY будет обновляться автоматически. 
Привязку можно реализовать и по-другому: 

<UserControl x : C l a s s = " Chapter6_Bindin g . Ma i nPage " 
xrnl n s = '' h ttp : / / s cherna s . rnicroso f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xarnl /pre sentation " 

xrnl n s : x= ' 'http : / / s cherna s . rni c rosoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xarnl '' > 
< S tackPanel x : Narne = " Layou tRoo t "  Background= " Wh i t e " >  

< I rnage Source=" Hydrangeas . j pg "  Width= " 4 0 0 " >  
< Irnage . Proj ect ion> 

< P l aneProj ect ion 
x : Narne= " p ro j ect i on " > < / PlanePro j ect ion> 

< / Irnage . Proj ect i on> 
< / Irnage> 
< S l ider Min irnurn= " O "  Махirnurn= " З 6 0 "  Name= " s l i de r "  

Width= " 4 0 0 "  Ma rgin= " 1 0 "  
Va lue= 

" { Binding Ro tationY,  E l ementName=pro j e c t i o n ,  
Mode=TwoWay } " > 

< / S l ider> 
< / S tac kPane l >  

</Use rCon t r o l >  

В этом при мере в качестве источни ка выступает изображение. Отличие 
состоит в ТОМ ,  что выполняя при вязку ползунка к изображению, мы указали 
дополнительное свойство Mode. Это свойство может принимать одно из Tpe� 
значений:  

• OneTime - значение свойства устанавливается на основании значения 
свойства источника, но установка происходит лишь в момент создания 
объектов. Л юбые изменения в будущем игнорируются; 

• OneWay - значение свойства устанавливается на основани и  значения 
свойства источника.  При изменении свойства источника будет обнов­
ляться свойство основного объекта; 

• ТwoWay - значение свойства устанавливается на основании значения 
свойства источника.  При изменении свойства источн ика или свойств, 
основного объекта, будут происходить взаимные обновления. 

В нашем примере мы установили значение ТwoWay свойству Mode. Таки� 
образом, несмотря на то, что картинка является источником, ее поворот ус· 
пешно задается ползунком. 
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Выбор источника зависит от конкретного приложения, так, в примере 
выше, выбор источника был не принципиален, но если м ы  решим добавить 
цополнительный элемент, модифицирующий значение угла поворота, то уста­
новить свойству два элемента Binding нам не удастся , а вот изменить направ­
ление при вязки - без проблем. Пример н иже расширяет наш интерфейс тек­
стовым полем, которое также задает угол поворота. 

<UserCont rol x : C l a s s = " Chapter6_B inding . Ma i nPage " 
xml n s = " h t t p : / / s chema s . mi croso f t . com/win f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xml n s : x = " h t tp : / / s chema s . mi crosoft . com/ wi n fx / 2 0 0 6 / xaml " >  
< St ac kPane l x : Name = " LayoutRoot " Background= " Wh i t e " >  

< Image Source=" Hydrangea s . j pg "  Width= " 4 0 0 " >  
< Image . P roj ect ion> 

< P l aneProj ect i o n  
x : Name="proj ect i on " >< / P lanePro j ect ion> 

< / I mage . Proj ection> 
< / I mage> 
< S l ider Minimum= " O "  Махimum= " З 6 0 "  Name = " s l i de r "  

Width= " 4 0 0 "  Ma rgin= " l O "  
Va l ue= 
" { Binding Rotat ionY,  ElementName=pro j e c t i o n ,  

Mode=TwoWa y } " > 
< / S l ider> 
<TextBox Width= " 2 0 0 "  Text= 

" { B i nding Rot a t ionY, E l ementName=p ro j ect i on ,  
Mode=TwoWay }  " >< / TextBox> 

< / S ta ckPane l >  
< / UserC on t r o l >  

Обратите внимание,  что в этом примере действие значения введенного Е 
TextBox возымеет силу лишь при потере фокуса элементом TextВox. Это свя­
зано с тем , что поведение свойств при реализации при вязки может отличать­
ся. Для того чтобы задать поведение свойства, используют метаданные (атри­
буты) .  В свою очередь, метаданные для TextВox заданы таким образом, чтс 
требуют потерю фокуса текстового поля, прежде чем производить обновле­
ние. Для элемента TextBox это вполне обосновано. В принципе,  подобное по­
ведение можно изменить, используя дополнительное свойство объекте 
Вinding - UpdateSourceTrigger. В отличие от WPF, это свойство способно при­
нимать лишь одно из двух значений:  

• Default - это значение задано по умолчанию и позволяет элементу са­
мому определить, как ему обновляться и обновлять цель привязки; 

• Explicit - это значение позволяет указать, что источник не будет счи­
таться обновленным, др тех пор, пока не будет вызван специальный ме· 
ТОД UpdateSource объекта BindingExpression. 

Рассмотри м поведение Binding при заданном UpdateSourceTrigger на еле· 

дующем примере: 

<UserCont rol x : C l a s s = " Chapter6_Binding . Ma i n Pa ge "  
xmln s = " h t t p : / / s chema s . mi c r o s o ft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml /pre sentation"  

xml n s : x= " ht tp : / / schema s . mi croso f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml " >  
< S ta c kPane l x : Name= " LayoutRoot " Backg round= " Wh i t e " >  
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< Image Source=" Hydrangeas . j pg "  W i dt h= " 4 0 0 " >  
< Image . P roj ection> 

< PlaneProj ect ion 
x : Name= "pro j e c t i on " >< / PlanePro j ect ion> 

< / Image . Proj ection> 
< / Image> 
< S l ider Min imum= " O "  Махimum= " З 6 0 "  Name= " s l i de r "  

Width= " 4 0 0 "  Margin= " l O "  
Va lue= 

" { Binding Rot a t i onY , E l ementName=p roj e c t i o n ,  
Mode=TwoWay } " > 

< / S l ider> 
< S t a c kPanel Orientation="Hori zonta l " >  

<TextBox Width= " 2 0 0 "  Name=" txtBo x "  Text= 
" { B i nding Rotat ionY,  E l ementName=p ro j ect i o n ,  

Mode=TwoWay,  UpdateSourceTrigger=Expl i c i t } "  
Margin= " S " >  

< / TextBox> 
<But ton Width= " l O O "  Content= " Upda t e "  Ma rgin= " S "  

C l i c k= " Button C l i c k " >  
< / Bu t t on >  

< / Sta ckPane l >  
< / StackPanel> 

< / UserControl > 

Тут мы установили UpdateSourceTrigger в Explicit и добавили кнопку, ко­
торая и будет обновлять цель. Обратите внимание, ч:то если Вы ввели что-то в 
текстовое поле и меняете фокус, то никаких изменений не происходит. 

Чтобы обновить цель на основани и  данных в источнике, реализуем сле­
цующий код: 

private void But ton_C l i c k ( obj ect sende r ,  RoutedEven tArgs е )  

B indingExpre s s i on е хр = 
txtBox . GetBindi ngExp re s s ion ( TextBox . Text Propert y ) ; 

exp . UpdateSou rce ( ) ; 

Тут мы получили ссьшку на элемент BindingExpression, ассоциирующийся 
с нашей привязкой, используя метод GetВindingExpression, который доступен у 
любого FrameworkElement. В качестве параметра этот метод получает имя свой­
ства, которое выступает источн иком.  Остается вызвать метод UpdateSource, ко­
торый обновляет данные об источнике ,  а, следовательно, осуществляется из­
менение данных и у цели .  

Обратите внимание на  то, что мы ни в одном из  примеров не обрабатыва­
ем ошибки привязки . Так, если в последнем примере ввести набор символов, 
а затем нажать кнопку Update, то ничего не произойдет. Все ошибки привяз­
ки «глотаются» приложением. Чтобы обнаружить такую ошибку, можно за­
пустить приложение в режиме отладки и обратиться к окну Output. 
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Н иже мы поговори м  о том ,  как обрабатывать подобные ошибки . 
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Рис. 6. 1 .  Содержимое окна Output при возникновении ошибки 

Наконец, если Вы хотите установить привязку к данным в коде, то это 
также можно сделать без проблем. Вот как будет выглядеть код ДЛ Я  TextBox из 
нашего примера: 

Binding binding = new B i nding ( ) ; 
binding . E l ementName = " p ro j e c t i o n " ;  
binding . Path = new Prope rt yPath ( " Rotat i onY " ) ;  
bindi n g . Mode = B i ndingMode . TwoWa y ;  
bi nding . Upda teSou r ceTrigger = UpdateSourceTrigge r . Exp l i c i t ;  
txtBox . S etB inding ( TextBox . TextPrope rty,  binding ) ; 

Перейдем теперь от привязки к элементам к привязке к объектам,  кото­
рые не являются элементами управления. 

Привязка к объекту 

На практике значительно чаще приходится выполнять привязку элемен­
тов к данным, которые содержатся в объекте некоторого класса. Эти данные 
могут быть получены из базы данных или сгенерированы во время работы 
приложения . 

Создадим простой класс, описывающий информацию о сотруднике: 

c l a s s  Emp loyee 
{ 

pub l i c  s t r i ng Fi rs tName 
{ 

get ; 
set ; 

pub l i c  s t r i ng Las tName 
{ 

get ; 
s e t ; 

publ i c  s t r i ng EMa i l  
{ 

get ; 
s e t : 
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pub l i c  i n t  Age 
{ 

ge t ;  
s e t ;  

Этот класс содержит 4 свойства с модификатором public. Это основное 
гребование при привязке к даН Нl?IМ: свойства объектов ,  которые выступают Е 

качестве источника,  должны быть общедоступными. 
Следующий код создает простую форму и связывает эту форму с объектом 

гипа Employee, который мы определили в ресурсах (аналогично можно опре­
!l.елить и в коде) :  

<UserControl x : C l a s s = " Chap ter6_Bi ndi ng . Ma i n Page " 
xmln s = '' h ttp : / / s chema s . mi c ro so f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 /xam l /presentat ion " 

xml n s : x= ' 'h ttp : / / s chema s . microsoft . com/ w i n fx / 2 0 0 6 / xaml '' 
хml п s : dаtа= " с l r -паmе sрасе : Сhар t е r 6_Вiпdiпg " >  

<UsеrСол t rо l . Rеsоurсе s >  
<data : Emp l o yee x : Ke y="emp l "  

F i r s tName= " S e r g i y "  
Lаs tNаmе= " Вауdасhлуу" 
Аgе= " З l "  
ЕМа i l =  .. sЬаidасhл i @ gmа i l . соm .. > 

< / data : Empl oyee> 
< / Us e rControl . Re sources> 
<Grid x : Name = " LayoutRoot " Ba c kground= " Wh i t e "  Widt h= " 4 0 0 " >  

<Grid . RowDe f i n i t i on s >  
<RowDe f i n i t ion></RowDe f i n it i o n >  
<RowDe f i n i t i on></RowDe f i n i t i o n >  
<RоwDе f i л i t iоп></RоwDе f i л i t iоп> 
<RowDe f i n i t ion></RowDe f i n it ion> 

< / Gr i d . RowDe f i n i t i on s >  
<Gr id . ColumnDe f i n i t i o n s >  

<ColumnDe f i n i t i on>< /ColumnDe f i n i t i on >  
<СоlumпDе f i п i t i ол > < / С оl umпDе f i п i t i оп >  

< / Gr i d . C o l umnDe f i n i t i on s >  

<Te xtBlock Text= " F i r s t  Name : "  Grid . Row= " O "  G r i d . Column= " O " >  
< / TextBlock> 
<TextBox Text= 

" { B i nd i ng F i r s tName , Source= { S t a t i cRe sou rce emp l } ,  
Mode=TwoWa y } " 

G r i d . Row= " O "  Grid . Co lumn= " l " >  
< / TextBox> 

<Te xtBlock Text= " La s t  Name : "  G r i d . Row= " l "  G r i d . Column= " O " >  
< / TextВlock;> 
<TextBox Text= 

" { Binding La s tName , Sou rce= { S t a t i cRe sou rce emp l } ,  
Mode=TwoWa y } "  

G r i d . Row= " l "  Grid . Col umn= " l " >  
< /TextBox> 
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<TextBlock Text= " EMa i l : "  Grid . Row= " 2 "  G r i d . C o l umn= " O " >  
< / TextBlock> 
<TextBox Text= 

" ( Binding EMa i l ,  Source= { S t a t i cRe source empl ) ,  
Mode=TwoWa y ) " 

Grid . Row= " 2 "  Gri d . Column= " l " >  
< / TextBox> 

<TextB lock Text="Age : "  Grid . Row= " 3 "  Grid . Column= " O " >  
< / TextBlock> 
<TextBox Text= 

" ( Binding Age , Source= { St a t i cRe source emp l ) ,  
Mode=TwoWa y ) " 

Grid . Row= " 3 "  Grid . Column= " l " >  
< / TextBox> 

< / Grid> 
< / UserC on t r o l >  
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Как видите, механизм точно такой, как и при привязке к элементам. 
Только вместо ElementName используется свойство Source, которое задает 
ссылку на объект (в  данном случае выбираемый из ресурсов) .  

Модифицируем код выше, используя еще одно полезное свойство -
DataContext: 

<UserControl x : C l a s s = " Chapter6 Binding . Ma i n Page " 
xml n s = "http : / / s chema s . mi c iosoft . com/w i n fx / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xml ns : x = " h t tp : / / s chema s . mi c roso f t . com/win f x / 2 0 0 6 / xaml " 
хml п s : dаtа=" с l r- паmеsрасе : Сhарtеr6_В iПdiпg " >  

<UserContro l . Re source s >  
<data : Employee x : Key= " emp l "  

F i r s tName= " Sergiy" 
Las tName= " B a ydachnyy" 
Age= " 3 1 "  
EMa i l = " sba i dachn i @ gmai l . com " >  

< / dat a : Empl o yee> 
< / UserCon t ro l . Re source s >  
<Grid x : Name=" LayoutRoot " Background= " Wh i t e "  Width= " 4 0 0 "  

DataContext= { S t a t i cResource emp l » 
<Gr i d . RowDe f in i t ions> 

<RowDe f i n i t i on > < / RowDe f i n i t i on >  
<RowDe f i n i t ion></RowDe f i n i t ion> 
<RowDe f i n i t ion></RowDe f i n i t ion> 
<RowDe f i n i t i on > < / RowDe f i n i t i on >  

< / Grid . RowDe f i n i t i ons> 
<Grid . ColumnDe f i n i t ions> 

<Co l umnDe f in i t i on></ColumnDe f i n i t i on >  
<ColumnDe f i n i t i on > < / Co l umnDe f i n i t i on >  

< / Grid . Co l umnDe f i n i t i o n s >  

<Tex tBlock Text = " Fi r s t  Name : "  Grid . Row= " O "  Grid . Column= " O " >  
< / TextB l o c k> 
<TextBox Text= " { B i nding F i r s tName , Mode=TwoWay ) "  

G r i d . Row= " O "  Gr i d . Column= " l " >  
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< / TextBox> 

<TextBlock Tex t = " L a s t  Name : "  G r i d . Row= " l "  Grid . Column= " O " >  
< / Text B l o c k> 
<TextBox Text= " { B i nding Las tName , Mode=TwoWay } "  

Grid . Row= " 1 "  Grid . Column= " 1 " > 
< / TextBox> 

<TextBlock Text = " EMa i l : "  Grid . Row= " 2 "  Grid . C o l umn= " O " >  
< / Text B l oc k> 
<TextBox Text= " { Bi nding EMa i l ,  Mode=TwoWa y } "  

G r i d . Row= " 2 "  Grid . Col umn= " 1 " > 
< / TextBox> 

<TextB l o c k  Text="Age : "  Grid . Row= " 3 "  G r i d . Column= " O " >  
< / Text B l o c k> 
<TextBox Text=" { Binding Age , Mode=TwoWa y } " 

Grid . Row= " 3 "  Grid . Column= " l " >  
< / TextBox> 

< / G r id> 
< / UserCo n t r o l >  

Как Вы видите, нам немного удалось упростить код. Дело в том ,  что если 
не указать имя объекта с данными явно, то механизм привязки начинает пе­
ребор свойств DataContext всех родительских элементов, пока найдет не пус­
той. Найденный DataContext механизм связывания и используется??? в каче­
стве источника. 

Замечание. Если Вы будете использовать DataContext в коде, то класс 
Employee должен быть только public. При использовании ч??ерез ресурсы 
можно обойтись и без public. 

Итак, с первого взгляда, наш код работает правильно и вполне прогнози­
руемо. Но, если Вы попробуете изменить хотя бы одно свойство объекта типа 
Employee в коде, то обнаружите, что значение в соответствующем поле не по­
менялось. Так, уберите DataContext из XAML кода, а вместо него реализуйте 
обработчи к  события Loaded: 

private void U s e rContro l_Loaded ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  
( 

Employee еmр = new Emp loyee ( ) ; 
emp . Fi r s tName = " S ergiy" ; 
emp . La s tName = " Ba ydachnyy" ; 
emp . EMa i l  = " sba ida chn i @ gma i l . com " ; 
emp . Age = 3 1 ;  

LayoutRoot . DataContext = еmр ; 

emp . F i r s tName = "Viktor " ;  

Тут мы создаем объект типа Employee, связываем его с формой, а затем 
изменяем одно из свойств. Если запустить это пример, то можно обнаружить, 
что изменения не попали в форму. Это связано с тем, что у механизма при-
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вязки нет возможности проверять значения свойства объекта с. данными. ПРI1 
этом для элементов управления механизм работал нормально, так как базиро­
вался на понятии зависимых свойств. 

Если мы хотим видеть ожидаемое поведение, необходимо реализовать спе­
циальный интерфейс INotifyPropertyChanged. Реализация этого интерфейса по­
зволит механизму при вязки данных реагировать на событие, связанное с изме­
нением всех свойств. П равда инициировать событие придется самостоятельно. 
Вот как будет выглядеть класс Employee, реализующий INotifyPropertyChanged: 

pub l i c  c l a s s  Emp loyee : INot i fy Prope rtyChanged 
( 

pub l i c  event Propert yChangedEventHandler P rope r t yChanged ; 

pub lic void OnPrope rtyChanged ( P ropertyChangedEven tArgs е )  
{ 

i f  ( P ropertyChanged ! =  nul l )  
P rope r t yChanged ( thi s ,  е ) ; 

private s t r i n g  f i rs tName ; 
private s t r in g  l a s tName ; 
private i n t  age ; 
private s t r ing ema i l ;  

pub l i c  s t r i ng F i rs tName 

{ 
get ( return f i r s tName ; 
set 

f i r s t Name = value ; 
OnPropertyChanged ( new 

Propert yChangedEventArgs ( " Fi r s tName " ) ) ; 
) 

publ i c  s t r i n g  Las tName 

[ 
get ( return l a s tName ; 
set 

l a s tName = value ; 
OnPropertyChanged ( new 

Propert yChangedEventArg s ( " La s tName " ) ) ;  
) 

publ i c  s t r ing EMa i l  

( 
ge t [ return ema i l ; 
set 

ema i l  value : 

I 

I 
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On Prope rtyChanged ( new 
PropertyChangedEventArg s (�EMai l " ) ) ;  

} 

pub l i c  i n t  Age 
{ 

get { return age ; } 
s e t  

a g e  = value ; 
OnPropertyChanged ( new Prope r t yChangedEventArg s ( " Age " ) ) ;  

Вот теперь приложение будет работать так, как и ожидалось. 

Привяэка к коллекции 

При привязке простых свойств обычно не возникает проблем. Но  вот 
привязка коллекций требует дополнительных усилий.  

Расширим класс Еmрl0уее, перегрузив метод ToString: 

pub l i c  ove rr ide s t r i n g  ToString ( )  
( 

return S t ring . Format ( " { O )  ( l ) " , f i r s tName , l a s tName ) ; 

Этот метод нам понадобится при заполнении одного из элементов управ­
пения коллекцией элементов типа Еmрl0уее. 

Хочу сразу отметить, что коллекции способны принимать только те эле­
менты , которые я вляются наследниками от ItemsControl. Среди таких эле­
ментов можно выделить и ListBox, который способен отображать список 
элементов. 

Прежде чем п исать код, давайте определимся со свойствами ,  которые 
используются при привязке коллекции к элементу. Тут существуют три 
свойства: 

• ItemsSource - задает коллекцию элементов. Если не задан Dis­
playMemberPath, то будет попытка вызвать метод ToString у каждого из 
элементов. Вот почему мы и преопределили ToString; 

• ItemTemplate - используется для задания шаблона отображения кон­
кретного элемента; 

• DisplayMemberPath - задает конкретное СВОЙСТВО для отображения в 
элементе управления. 

А вот теперь перейдем к коду. Сначала расширим наш и нтерфейс, отобра­
зив ListВox: 

<UserCont ro l  x : C l a s s = " Chapter6_Bindi ng . Ma inPage" 
xml n s = '' ht tp : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml /pre sentation" 
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xml ns : x='' h t t p : / / s chema s . mi crosoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml ' '  
Loaded= " U s e rControl Loaded " >  
< S t a c kPanel> 

< L i s tBox Неight=" З О О "  Name= " l s t Emp " > < / Li s t Box> 
<Grid x : Name = " L a youtRoot " Background= " Wh i t e "  Widt h= " 4 0 0 "  

DataContext=" { Binding SelectedItem, ElementName=lstEmp } " > 

<Grid . RowDe f i n i t i on s >  
<RowDe f i n i t ion Height= " Au t o " > < / RowDe f i n i t i on> 
<RowDe f i n i t i on Height= "Au to " >< /RowDe f i n i t ion> 
<RowDe f i n i t ion Height= "Au t o " > < / RowDe f i n i t i on> 
<RowDe f i n i t i on Height = " Au to " >< / RowDe f i n i t i on> 

< / G r i d . RowDe f i n i t i on s >  
<Grid . Co lumnDe f i n i t ions> 

<ColumnDe f i n i t ion></ColumnDe f i n i t i on> 
<Col umnDe f i n i t ion></Co l umnDe f i n i t ion> 

< / Grid . Col umnDe f i n i t ions> 
<TextBlock Text= " Fi r s t  Name : "  Grid . Row= " O "  Grid . Co lumn= " O " )  
< / TextBlock> 
<TextBox Text= " { Binding Path=Fi rs tName } "  Gri d . Row= " O "  

G r i d . Co l umn= " l " >  
< / TextBox> 
<TextBlock Tex t= " La s t  Name : "  Gri d . Row= " l "  Grid . Col umn= " O " >  
< / Text B l o c k> 
<TextBox Text= " { B i nding Path=Las tName } "  Grid . Row= " l "  

Grid . Column= " l " >  
< / TextBox> 
<TextBl o c k  Text = " EMa i l : "  Grid . Row= " 2 "  Grid . C o l umn= " O " >  
< / TextBlock> 
<TextBox Text= " { Binding Pat h=EMa i l } "  Grid . Row= " 2 "  

Gr i d . Column= " l " >  
< / TextBox> 
<Text B l o c k  Text= "Age : "  Gr i d . Rоw= " З "  Grid . Column= " O " >  
< / TextBlock> 
<TextBox Text= " { Binding Pa th=Age } "  Grid . Rоw= " З "  

Gr i d . Col umn= " l " >  
< / TextBox> 

< / Gr i d> 
< / StackPanel> 

< / U s e rControl> 

Обратите внимание на то, что контекст ДЛЯ формы с детальными данны 
ми мы выбираем из элемента ListBox, ИСПОЛЬЗУЯ привязку. 

Теперь реализуем код, создающий список элементов. В качестве структу 
ры данных можно выбрать любой класс, главное , чтобы он реализовывал ин 
терфейс IEnumerabIe. 

p r ivate void u s е rСопtrОl_Lоаdеd ( ОЬj Qсt SQПdQ r ,  RoutedEventArgs е }  
( 

L i s t< Emp loyee> 1 = new L i s t<Emp l oyee> ( ) ; 

Emp loyee еmр = new Emp l oyee ( ) ; 
emp . Fi r s tName = " Se rgi y " ; 
emp . La s tName = " B a ydachnyy " ;  
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emp . EMa i 1  " s ba i dachn i @ gma i 1 . com " ; 
emp . Age = З 1 ;  

1 . Add ( еmр ) ; 

еmр = new Еmр 1 о уее ( ) ; 
emp . Fi r s tName = "Viktor " ;  
emp . LastName = " Baydachnyy " ;  
emp . EMa i 1  = " v i ktor@gmai 1 . com" ; 
emp . Age = з а ;  

1 . Add ( еmр ) ; 

1 s tEmp . I temsSou rce 1 ;  

Как Вы видите, м ы  создали два элемента и выполнили при вязку К эm 
'Аенту ListВox, получив полностью рабочий пример! 

Результат работы приложения можно увидеть на рисунке ниже: 

Name: 

l.iIst Name: 

EM�il: 

Ауе: 

Рис. 6.2. Результат работы приложения 

Однако если Вы попробуете изменить конкретный элемент через его ДI 

тальную форму, то сможете увидеть, что введенные изменения сохраняютс: 
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но ListBox упорно не хоч:ет их отображать. Это все от того, ч:то ListBox реагиру­
ет лишь на изменение знач:ений только тех свойств, с которыми он связан 
явно. То есть, если мы меняем свойство LastName, то инициируется событие 
OnPropertyChange, но ListBox никакого дела до него нет, так как он используеl 
метод ToString и не связан с конкретным свойством ( или свойствами) .  Чтобы 
исправить ситуацию, можно воспользоваться методом DisplayMemberPath, ука­
зав имя свойства явно. Все дело в том,  что мы хотим отобразить комбинацию 
имени и фамилии,  а такого свойства у нас нет. Определять же новое свойстве 
было бы глупо. П оэтому мы воспользуемся возможностью ListBox по опреде­
лению шаблона выдаваемых элементов, заполнив свойство ItemTemplate. ВОl 
как будет выглядеть элемент ListBox: 

<Lis tBox Неight= " З О О "  Width= " 4 0 0 "  Name= " l s t Emp " >  
< L i s tBox . l temTemplate> 

<Dat aTemplate> 
<Borde r Background= " Gray" BorderThi c kne s s= " 2 "  

CornerRadiu s = " l O "  Width= " 3 9 6 "  He i ght=" 3 0 " >  
< S tac k Pane l Orientat i on= " Ho r i z ont a l "  Margin= " 5 " >  

<TextBlock Text= " { B inding 
F i r s tName } " >< / TextBlock> 

<TextBlock Text = "  " >< / TextBlock> 
<TextBlock Text= " { B i nding 

Las tName } " > < / TextBlock> 
< / S tac kPane l >  

< / Bo rde r >  
< / DataTemp l ate> 

< / L i s tBox . l temTemp l ate> 
< / L i s tBox> 

Тут мы не только решили проблему с отображен ием измененных данных, 
но и изменили внешний вид элемента в списке на более симпатич:ныЙ .  

В завершение раздела хоч:у отметить, ч:то вместо класса List луч:ше ис­
пользовать коллекцию ОЬsеrvаЫеСоllесtiоп. Дело в том ,  ч:то если Вы решип 
добавлять или удалять элементы из списка, то столкнётесь с необходимостьк 
реализации интерфейса INоtifyСоllесtiопСhапgеd. А ОЬsеrvаЫеСоUесtiоп уже 
реализует этот интерфейс. 

Конвертеры данных 

Выше мы рассматривали простую «переброску» данных из одного места 1 
другое. Н о  существует достаточно много ситуаций , когда данные не MOryJ 
быть преобразованы с помощью вызова метода ТоStriпg или с помощью стан­
дартных конвертеров. 

Рассмотрим при мер, в котором определим в нашем классе Еmрl0уее до­
полнительное свойство Salary. 

private double s a l a r y ;  

pub l i c  double S a lary 
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get 

{ 

set 
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return s a l a r y ;  

s a l a r y  = v a l u e ;  
On P ropert yChanged ( new P ropertyChangedEven tArgs ( " Sa l ary" ) ) ;  

Поскольку речь идет о зарплате, то было бы логично выдавать значение 
этого свойства со знаком местной валюты. Следовательно, необходимо реа· 
лизовать специальный механизм,  который будет заниматься преобразованием 
цанных. К счастью, в Silverlight это сделать достаточно просто. Нужно простс 
определить класс, реализующий и нтерфейс IValueConverter, которы й  описы· 
вает всего два метода: Convert и ConvertBack. Первый метод используется дл.я 
преобразовани я  значения от источни ка к цели ,  а второй - от цели к источ, 
нику. 

Н иже приведен пример реализации класса, позволяющего делать преоб· 
разование значения типа double к денежному представлению и наоборот. 

publ i c  c l a s s  MoneyConve rter : IValueConve rter 
{ 

pub l i c  obj e c t  Conver t ( ob j ect va l u e ,  Туре t a rgetType , 
obj ect parame t e r ,  Culture l n fo cul ture ) 

return ( ( double ) va l ue ) . To S t ring ( " C " ) ; 

pub l i c  obj e c t  ConvertBack ( ob j ect va l u e ,  Т уре t a rgetType , 
obj ect parame t e r ,  C u l t u re l n fo culture ) 

doub l e  re s u l t ;  
t r y  

{ 
r e s u l t  double . Pa r se ( ( s t r i n g ) va l u e ,  

Number S t y l e s . A l l owThou sands 
NumberStyle s . Al l owDec ima l Point 

Numbe rStyles . Al l owCurrencySymbol ) ; 
} 
catch 

re s u l t  = О ;  

return r e s u l t : 
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Чтобы подключить наш конвертер к привязке, воспользуемся свойством 
Converter объекта Binding. Есть только одно «но» - это свойство принимает 
ссьшку на готовый объект, которого у нас еще нет. Поэтому определим объект 
созданного класса в ресурсах приложения: 

<UsеrСолtrоl . Rе s оurсеs> 
<dаtа : МолеуСолvе rtеr 

х : Кеу=" mСопvе rt е r " ></dаt а : МопеуСолvе r t е r> 
< / U s е rСолt rоl . Rе sоurсеs> 

Тут data представляет собой имя пространства имен, ссьшающегося на 
пространство имен кода С#. 

хmlп s : dаtа= " с l r - л аmеsрасе : Сhарtеr6_Вiлdi л g "  

А вот теперь можно определить привязку свойства Sa)ary к очередному 
текстовому полю: 

<TextB lock Text= " S a l a r y : "  Gr i d . Row= " 4 "  G r i d . С о l umл = " О " > < / ТехtВlосk> 
<TextBox Text= " { Binding Path=Salary , 

Converter= { StaticResource mConverte r } , 

Mode=TwoWay } "  

Grid . Row= " 4 "  G r i d . С о l umл= " l " >  
< / TextBox> 

First Nilme: 

L.ast Name: 

EM.il: 

Age: 

SBlary: 

Рис. 6.3. Результат работы приложения 
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Результат работы п р иложения показан на рис. 6.3 .  
В этом же разделе рассмотрим еще т р и  свойства класса Binding, которые 

могут быть полезны при преобразовании дан н ых источника к цели и наоборот: 

• FallbackValue - с помощью этого свойства можно задать значение, кото­
рое будет отображаться, в случае неудачной при вяз ки ( когда преобразо­
ван ие пошло как-то не так) ; 

• TargetNullValue - это свойство позволяет задать значение,  которое будет 
отображаться в том случае, если значение источн и ка равно NULL; 

• StringFormat - определяет формат вьщачи значени й .  Н апри мер, в приме­
ре выше мы могл и  бы не создавать конвертер, а указать StringFormat=c. 

П роверка данных при связывании 

П ол ностью разобравшись с механизмом привязки данных, перейдем к 
последней теме, связанной с проверкой дан ных и обработкой ошибок при 
связыван и и .  В отл ичие от Silverlight 3, где предлагался только оди н  механизм, 
Silveгligi1t 4 представляет сразу три механизма обработки ош ибок при привяз­
ке дан н ых. Рассмотри м  каждый из них отдельно. 

VaUdatesOnfxceptions и NotifyOn VaUdationfrror 

Чтобы продемонстрировать первый механизм обработки ошибок при пе­
редаче дан н ых от цели к источн и ку,  доступный еще в Silverlight 3, рассмотрим 
небол ьшие изменения в коде нашего примера. На первом этапе внесем изме­
нение в свойство Age: 

publ i c  i n t  Age 
{ 

get { return a ge ;  } 
set 

if ( va l ue <= О )  

throw new Except i o n ( "Age should Ье pos i t ive ! " ) ; 

e l s e  i f  ( va l ue <= 1 6 )  

( 
throw new Excep t i on ( " You are too young ! " ) ; 

a ge = value ; 
OnPropert yChanged ( new PropertyC hangedEventArgs ( " �ge " ) ) ;  

Как В ы  видите, м ы  проверяем возраст сотрудника,  не позволяя вводить 
негативные значения или значения меньше 1 6  лет (детски й труд у нас исполь­
зовать запрещено) , генерируя разные искл ючен ия. 
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Если Вы попробуете запустить данный пример и ввести неверное значе­
ние, то ничего не произойдет, хотя и значение не сохранится . Система при­
вязки данных полностью глотает все исключения. Она попросту не знает, как 
на них реагировать. П оэтому, чтобы обеспечить нотификацию пользователя о 
том, что он ввел неверные данные, мы используем специальное свойство 
ValidatesOnExceptions, которое также входит в класс Binding. Вот как будет вы­
глядеть код XAM L, обеспечивающий привязку возраста к текстовому полю: 

<TextBlock Tex t = " Age : "  Grid . Rоw= " З "  Grid . Column= " O " > < / TextBlock> 
<TextBox Text= 

" { Binding Path=Age , Mode=TwoWay , ValidatesOnExceptions=True } "  

Grid . Rоw= " З "  Grid . Co lumn= " l " > 
< / TextBox> 

Добавив всего одно свойство и запустив пример, можно увидеть следую­
щую картину при попытке ввести неверные данные: 

Last N�me: 

EМ.il: 

Age: 

S.I.ry: 

Рис. 6.4. Результат работы приложения 

Как видно, элемент управления выделяется красным прямоугольником, а 
при наведении фокуса, возникает ToolTip, который отображает текст исклю­
чения. 

Обычно разработчики спрашивают, можно ли изменить поведение эле­
мента, заданное по умолчанию. Н апример, я хочу видеть не красный прямо-
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угольник, а зеленый (а может и не прямоугольник) . Несомненно, можно, не 
делается это через шаблоны элементов, о которых мы поговорим в главе 1 1 .  

Попробуем улучшить поведен ие интерфейса. Как вы смогли заметить, при 
вводе неверного значения, чтобы инициировать ошибку, элемент должен по­
терять фокус. При этом фокус успешно переходит на другой элемент управле­
ния, а исходный элемент вьщеляется красным прямоугольником, но не печа­
тает сообщение. Чтобы отобразить сообщение, нужно снова установить фокус 
на исходный элемент. Это не очень удобно, так как требует от пользователя 
дополнительных действи й  вместо того, чтобы зафиксировать фокус в элемен­
те, где пользователь совершил ошибку ввода данных. Чтобы исправить это, 
воспользуемся еще одни м  свойством класса Binding - NotifyOnValidationError. 
Установив это свойство в значение true, система при вязки данных начинаеl 
нотифицировать элемент управления о существующих исключениях, активи­
руя событие BindingValidationError элемента. Определив  обработчи к  события 
BindingValidationError, можно выполнить дополнительные действия , связанные 
с отображением информации об ошибке. В нашем случае, установим фокус 1 
исходный элемент. Вот как будет выглядеть измененный XAМL код: 

<TextBlock Text= "Age : "  Grid . Rоw= " З "  Grid� C o l umn= " O " >< /TextBlock> 
<TextBox Text= 

" { Bindinq Path=Aqe , Mode=ТwoWay , VаlidatеsОnEхсерtiоns=Тruе , 

NotifyOnVal idationError=True } "  

BindinqValidationError="Textвox
_

BindinqValidationError" 

Grid . Rоw= " З "  
Grid . C o l urnn=" l " >< /TextBox> 

Остается определить код обработчика события BindingValidationError: 

private void TextBox_BindingVa l idat ionErro r ( ob j e c t  sende r ,  
Va l idat ionErrorEventArgs е )  

( ( TextBox ) sende r )  . Focus ( ) ; 

ValidatesOnDataErrors 

Silverlight 4 представляет еще один механизм, позволяющий провериТl 
данные, поставляемые от цели к источнику,  и сообщить о возможных ошиб· 
ках. В отличие от предьщущего механизма, тут можно не вмешиваться в свой, 
ства класса, а вынести всю логику проверки и вьщачи сообщений в отдельны� 
метод, определяемый интерфейсом IDataErrorInfo. Это развязывает руки раз· 
работчику, позволяя создавать расширения существующих классов путем про· 
стого определения производного класса, реализующего дополнительный ин· 
терфеЙс. 

Модифицируем класс Employee, реализовав интерфейс IDataErrorInfo 
При ведем весь код этого класса: 

pub l i c  c l a s s  Ernp l oyee : I No t i fyPrope r t yChange d ,  IDataErrorlnfo 

{ 
pub l i c  event P rope rtyChangedEventHandle r  Prope rtyChange d ;  
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public void On Propert yChanged ( Proper t yChangedEve n tArgs е )  
{ 

i f  ( Propert yChanged ! =  nu l l )  
Propert yChange d ( th i s ,  е ) ; 

private s t ring f i r s tName ; 
private s t r i ng l a stName ; 
p r ivate i n t  age ; 
private s t r ing ema i l ;  
p r ivate double s a l a r y ;  

pub l i c  doub l e  S a l a r y  
{ 

get 
( 

s e t  

return s a l a r y ;  

s a l a r y  = valu e ;  
OnPropertyChanged ( new 

�ropert yChangedEventArgs ( " Sa lary " ) ) ;  
) 

publ i c  s t r i n g  FirstName 
{ 

get ( return f i r s tName ; 
set 

f i r s tName = value ; 
On Prope rtyChanged ( new 

�rope rtyChangedEventArgs ( " Fi r s tName " ) ) ;  
) 

publ i c  s t r i n g  Las tName 
{ 

get ( r e t u rn l a s tName ; 
s e t  

las tName = value ; 
OnPrope r t yChanged ( new 

�rope rtyChangedEventArgs ( " La s tName " ) ) ;  
) 

publ i c str i ng EMa i l  

{ 
get { r e t u rn ema i l ;  
set 

ema i l  value : 
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OnPrope r t yChanged ( new 
Prope r t yCha ngedEventArgs ( " EMa i l " »  ; 

} 

pub l i c  i n t  Age 

{ 
get { return age ; } 
s e t  

a g e  = value ; 
OnPropert yChanged ( new Prope rtyChangedEventArg s ( " Age " »  

pub l i c  ove rride s t ri n g  ToString ( )  

{ 
return S t r ing . Format ( " { Q }  { l } " ,  f i r s tName , l a s t Name ) ; 

string errors = nul l ; 

public string Error 

{ 
get { return errors ; 

public string thi s [ string columnName ] 

{ 
get 

{ 
string result = nul l ; 

if ( columnName "Age" ) 

if (Age <= О )  

resu l t  "Age should Ь е  posi tive ! " ;  

else if (Age <= 1 6 )  

{ 
result = " Уои are too young ! " ;  

return result ;  

Как видите, нам пришлось убрать проверку в свойстве Лgе, так как реаш 
зация индексатора, описываемого интерфейсом IDataErrorInfo, базируется н 
проверке свойства, которое уже установлено (пусть даже в неправильное зш 
чение) .  
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Чтобы инициировать выдачу сообщений об ошибках, описанных в индекса­
торе, нужно воспользоваться свойством класса Binding - ValidatesOnDataErrors: 

<TextB l o c k  Text = " Age : "  Grid . Rоw= " З "  Grid . Column= " O " >< /Text81ock> 
<TextBox Text= 

" { Binding Path=Age , Mode=TwoWa y ,  Va l ida tesOnDataErrors=Tru e ,  
Noti f yOnVal idationE r ror=True } "  

8indi n gVa l i dat i onError=" Text 8ox_8indi ngVa l idationError"  
Grid . Rоw= " З "  Grid . Co l umn= " l " >  

< / Text8ox> 

Самое плохое тут в том,  что описанные выше механизмы 
(ValidatesOnDataErrors и ValidatesOnExceptions) нельзя комбинировать. Иными 
словами,  если у Вас есть готовый класс, описывающий некоторый объект, 
при этом его свойства выполняют проверку данных и выбрасывают исключе­
ния , то ValidatesOnDataErrors использовать нельзя , так как он полностью иг­
норируется при появлении исключения (даже если ValidatesOnExceptions уста­
новлен в false) .  

ValidatesOnNotifyDatafrrors 

к сожалению, не всегда данные можно проверить сразу же на клиенте. 
Очень часто необходимо обратиться к источнику данных, который располо­
жен на удаленном сервере. Лишь после этого можно сделать вывод о коррект­
ности данных. Естественно, что описанные выше механизмы не подходят для 
удаленной проверки данных, так как заблокируют интерфейс на время соеди­
нения с источником данных.  Поэтому Silverligl1t 4 представляет новый меха­
низм , позволяющий вести асинхронную проверку данных. 

Чтобы обеспечить асинхронную проверку данных, класс, описывающий 
данные, должен реализовывать интерфейс INotifyDataErrorInfo. Тут описаны 
свойство HasErrors, определяющее наличие ошибок при асинхронной провер­
ке данных, метод GetErrors, возвращающий объект перечислимого типа, кото­
рый содержит ошибки, а также событие ErrorsChanged, которое инициируется 
при любом изменении коллекции ошибок. 

Чтобы акти вировать работу интерфейса INotifyDataErrorInfo, необходимо 
воспользоваться свойством класса Binding - ValidatesOnNotifyDataErrors , ус­
тановив его значение в true. 

Особенностью этого подхода является возможность его комбинации с 
описанными выше подходами .  

Заключение 

Если Вы знакомы с механизмом привязки данных в WPF, то смогли заме­
тить, что Si lverlight 4 практически полностью приблизился к WPF, взяв все са­
мое лучшее из механизма привязки данных. Это дает возможность разработ­
чику использовать одинаковые подходы при построении приложений, факти­
чески не делая разграничений.  
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Если говорить о механизме привязки данных в целом, то он не ограничи­
вается описанными возможностями. Так, если Вы решите использовать до­
полнительные библиотеки позволяющие реализовывать LINQ запросы илJ.1 
запросы к данным с помощью ADO Data Services, то при вязка данных эффек­
гивно работает и туг. 

Между тем, возможности привязки данных часто требуют изменения кода 
классов, которые предназначены для хранения данных. Поэтому при построе­
нии архитектуры будущего приложения, на привязку стоит обратить особо� 
внимание, чтобы не переписьmать код в будущем .  
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ВЗАИМОДЕЙСТВИ Е  С СЕРВ ЕРОМ 

Использование WebCLient 

Технология SiJverlight предлагает несколько способов взаимодействия с 
данными, начиная от простых запросов с помощью класса WеЬСliепt и заканчи­
вая WСF-службами.  Начнем наши исследования с простого класса WеЬСliепt. 
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rис. 7.1 .  Создание страницы на основе шаблона Generic Han<ller 

Чтобы продемонстрировать работу класса WеЬСliепt, создайте новое 
Silvеrlight-приложение с тестовым Web-приложением. После чего добавьте в 
Web-приложение новый элемент (http обработчик) на основе шаблона Gепеriс 
Handler. 
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Шаблон Generic Handler позволяет создать своеобразную ASP.N ET стра­
ницу, не имеющую интерфейса, а предназначенную лишь для возврата набора 
панных. При этом в результирующий поток можно писать информацию в лю­
бом формате , будь то X M L  или обычный текст. Так, если Вам нужно BepHYТl: 
постаточно простой набор данных, то очень  часто нет необходимости замора­
чиваться с SOAP или WCF службами,  а достаточно написать простой http об­
работчик. 

Код созданного обработчика будет выглядеть следующим образом: 

pub l i c  class GetData : I H t tpHandler 
( 

pub l i c  void Proce s s Requ e s t ( H t tpContext context ) 
( 

context . Respon s e . ContentType = " text / p l a i n " ; 
context . Respon se . Write ( " H e l l o  World" ) ;  

publ ic bool I s Re u s able 
{ 

get 
{ 

return f a l s e ;  

Как видно, в данном коде нет ничего сложного, достаточно записать ин­
формацию в объект типа HttpResponse, доступный через текущий контекст 1 
методе ProcessRequest. 

Не будем менять реал изацию метода ProcessRequest, а перейдем сразу " 
созданию Silvегlight-приложения, где реализуем простой интерфейс, состоя­
щий из кнопки и текстового поля : 

<UserControl x : C l a s s = " Chapter7 WebServi c e s . Ma i n Page " 
xml n s = '' h ttp : / / s chema s . micros o f t . com/ w i n fx / 2 0 0 6 /xaml /presentat ion " 

xml n s : x= '' h t tp : / / s chemas . mi c roso f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml '' > 

<Stac kPanel x : Name= " LayoutRoot "  Background= " Wh i t e "  
Orientation= " Ho r i z o n t a l "  Ve rticalAlignment= " Top " >  
<Button Content= " Get Data "  Width= " l O O "  Неight= " З О "  

C l i c k= " Button C l i c k " >  
< / Button> 
<TextB l o c k  Name = " s e rverDa t a "  Ma rgin= " 5 "  Font S i z e= " 1 6 " >  
< / TextBlock> 

< / S t a c kPanel> 
< / Use rCont r o l >  

Реализуем код, который при нажатии на кноп ку обращается к http обработ, 
чику и извлекает данные в текстовое поле. Вот как будет выглядеть этот код: 

pub l i c  p a r t i a l  c l a s s  MainPage : UserControl 
( 

oub l i c  Ma i n Paae ( )  
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I n i t i a l i zeComponent ( ) ; 

private void Button_C l i c k ( ob j ect sende r ,  RoutedEve n tArgs е )  
( 

WebC l ient web = new WebC l i ent ( ) ; 
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web . Down l oadStri ngCompleted += web_Down load S t r i ngCompleted; 

web . Down loadSt r i ngAsync ( 
new U r i ( "  . .  /GetData . a shx " , U r i K i nd . Re l a t i ve ) ) ;  

void web_Down l oadStri ngComple ted ( o b j e c t  sende r ,  
Down l oadS t r i ngComp l etedEventArgs е )  

se rve r Da t a . Text = e . Re s u l t ;  

Чтобы обратиться к нашему обработчику, необходимо создать объект типа 
WebClient и установить ссылку на метод, реагирующий на завершение чтения 
п:анных с сервера. Особенность этого метода состоит в том ,  что он вызывается в 
интерфейсном потоке, то есть, чтобы обновить интерфейс, нам не нужно вы­
полнять никаких дополнительных действий. В завершение всего необходимо 
вызвать метод DownloadStringAsync, который инициирует обращение к серверу 
в асинхронном потоке. В качестве параметров он получает адрес нашего 
httр-обработчика. Нужно помнить, что обработчи к  находится на уровень выше, 
чем наше Si1vегlight-приложение, поэтому ссылку нужно формировать соответ­
ствующим образом . 

Результат работы приложения показан ниже: 

Рис. 7.2. РеЗУJ1ьтат работы ПРИJ10жения 

Аналогичным образом можно сформировать и запрос к службе, отправив 
его с помощью метода UploadStringAsync. 

Если Ваши данные представлены в бинарном формате или Вам просто ну­
жен поток (Stream), то тут используется другой набор методов: OpenReadAsync 
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и OpenWriteAsync. Эти методы работают с потоками.  Вспомните код, позво­
ляющий загрузить сборку по требованию: 

WebC l i e n t  wc = new WebC lient ( ) ; 
wc . OpenRe adCompleted += 

new OpenRea dCompletedEventHandle r ( wc_OpenReadCompleted) ; 
wc . OpenReadAs ync ( 

new Uri ( " Chapte r 3_S i lve r l i ghtContro l . dl l " ,  
UriKind . Re l a t ive ) ) ;  

И спользование HttpWebRequest и НttрWеЬRеsропsе 

Следующие два класса, которые позволяют реализовать доступ I< 
Web-службам ,  - это HttpWebRequest и HttpWebResponse. Несмотря на слож­
ность использования, эти два класса в некоторых задачах приходятся KaJ< 

нельзя кстати, поскольку являются универсальными и позволяют реализовы­
вать запросы любой сложности. При этом и формирование данных, и обра­
ботка данных происходит асинхронно. 

Перепишем наш пример выше таким образом, чтобы использовать вместо 
WebClient класс HttpWebRequest. Чтобы реализовать код, нам потребуется вы­
полнить следующие действия:  

• Создать объект типа HttpWebRequest, установив основные свойства, 
Создать объект этого типа нельзя с помощью открытого конструктора, 
для этого нужно вызвать статический метод Create класса WebRequest 11 
выполнить преобразование созданного объекта к HtipWebRequest. Что­
бы избежать преобразований, можно использовать метод CreateHttp, ко­
торый сразу возвращает объект типа HtipWebRequest. В качестве пара­
метров необходимо передать полную ссылку на службу или страницу, I< 
которой формируется запрос. 

HttpWebReque s t  web = ( H ttpWebRequ es t ) HttpWebReque s t . Create ( 
" http : / / localhost : 5 4 4 2 7 /GetData . as h x " ) ;  

web . Method = " PO ST " ; 
web . Con tentType = " appl i cation/ x-www- form-u r lencoded " ;  

• Вызвать метод BeginGetRequestStream, которы й  в качестве параметрOI 
принимает ссьmку на метод, предназначенный для подготовки заПРОСе 
к серверу. Тут нужно отметить то, что вызов метода будет инициирован 
асинхронно. Это значит, что Вы можете подготовить сколь угоднс 
сложный запрос, не опасаясь блокировки интерфейса. Второй параметr 
метода BeginGetRequestStream устанавливается в имени созданноге 
HttpWebRequest для последующего извлечения в рабочем потоке. 

• Реализовать метод, подготавливающий запрос к отправке. Тут необходи· 
мо завершить формирование запроса с помощью метода EndGet· 
RequestStream, возвращающий экземпляр Stream, который будет отослю· 
на сервер. на этом этапе Вы можете дописать в поток любую информа· 
цию, чтобы окончательно сформировать запрос. Это можно сделать с по· 
мощью класса StreamWriter. В заверщении работы метода необходим( 
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инициировать вызов метода BeginGetResponse, передав в качестве пара­
метров ссылку на метод, который будет вызван для обработки ответа с 
сервера. Таким образом, запрос сформирован и отправлен. Остается дож­
даться и обработать ответ. 

S t reamW r i t e r  p o s t Da t aWriter 
new S t reamWrite r ( reque s t . EndGetReque s t S t re am ( e » ; 

/ / записать свои данные 

postDa taWr i t e r . C lose ( ) ; 

reque s t . BeginGetRe spon s e ( 
new AsyncCa l l ba c k ( Re spon s e Prepare ) ,  reque s t ) ; 

• Реализовать метод, принимающий поток данных с сервера. Тут нужно 
отметить, что этот метод также вызывается асинхронно, то есть данные, 
которые поступили с сервера, нельзя тут же вносить в и нтерфейс. Чтобы 
обновить интерфейс, необходимо обратиться к классу Dispatcher, ини­
циировав вызов метода в интерфейсном потоке. Но данные следует об­
работать в текущем методе, чтобы не блокировать потом и нтерфейсный 
поток . 

• Определить метод, обновляющий интерфейс. 
Вот такая заумная, хотя и достаточно универсальная процедура. Несмотря 

на то, что представленные классы Вы будете использовать редко (Visual Studio 
позволяет генерировать прокси классы, делая всю черновую работу), попро­
буйте реализовать хотя бы один пример самостоятельно. После освоения ме­
ханизма взаимодействия с серверными ресурсами с помощью HttpWebRequest 
и HttpWebResponse, любые службы будут Вам не страшны. 

При ведем полный код нашего приложения, реализованный по схеме выше: 

s t ring respo n s e S t r i ng ; 

private void Button_Cl i c k ( obj e c t  sende r ,  RoutedEventArgs е )  

{ 
HttpWebReque s t  web = ( H ttpWebReques t ) HttpWebReques t . Create ( 

" h ttp : / / localhos t : 5 4 4 2 7 /GetDa t a . as h x " ) ;  
web . Method = " POST " ; 
web . ContentType = " app l i c a t i o n /x-www- form- u rl e nc oded" ;  

web . Beg inGetRequ e s t St ream ( Requ e s t Prepare , w eb ) ; 

private void Reque s t Prepare ( IAsyncRe s u l t  е )  
{ 

HttpWebRequ e s t  requ e s t  = ( H ttpWebReque s t ) e . As yn c S ta t e ; 
S t reamW r i t e r  pos t DataWriter = 

new S t reamWri t e r ( reque s t . EndGetRequ e s t S t ream ( e » ; 

/ / записать свои данные 

p o s t DataWr i t e r . C lose ( ) ; 

reque s t . Begi nGetRespon s e ( 
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new A s yncCa l l bac k ( Re spon s e P repare ) ,  reque s t ) ; 

private void Re spon s e Prepa re ( IAsyncRe s u l t  е )  
{ 

Ht tpWebRequ e s t  request = ( HttpWebReque s t ) e . AsyncState ; 
HttpWebRe sponse response = 

( H t tpWebRe s pon s e ) reque s t . EndGetRespon s e ( e )  ; 

S t reamReader re spon s eReader = 
new S t r e amReade r ( re spon s e . GetRespo n s e S t r eam ( ) ) ;  

respon s e S t r ing = r e spons eReade r . ReadToEnd ( ) ; 

Di spatche r . Beg i n I nvoke ( Fi l 1 I nterface ) ; 

private void F i 1 1 I n t e r face ( )  
{ 

s e rverData . Text=respon s e S t r i n g ;  

Как видно, код значительно более объемный, чем в предыдущем примере. 

Использование прокси-классов для взаимодействия 
со службами 

Взаимодействуя со страницами на Web-сервере, перед разработчиком не 
остается выбора, как использовать классы ,  описанные выше. Но, если речь 
идет о Web-службах, построенных на основе передачи данных по SOAP про­
токолу, или если речь идет о WCF службах, то использовать HttpWebRequest и 
HttpWebResponse не очень удобно. Ведь взаимодействие с SOAP службами 
осуществляется с помощью X M L. Последнее означает, что нужно не только 
правильно сформировать запрос в виде X M L  документа, но и потратить мно­
го усилий на разбор ответа. Благо Visual Studio делает всю черновую работу за 
нас, предоставляя в пользование лишь прокси класс, который содержит мето­
аы с прототипами, аналогичными внутри самой Web-службы . 

Чтобы продемонстрировать работу с Visual Studio, добави м новый элемент 
к проекту Web-сайта - WеЬ Service (рис. 7 .3) .  

Код созданной службы будет выглядеть следующим образом:  

[ WebService ( Namespace = " ht tp : / / tempu r i . o rg / " ) ] 
[ WebServiceBinding ( ConformsTo = W s i P r o fi 1e s . Ba s i c P ro f i 1 e 1  1 ) ] 
[ S y stem . Componen tMode 1 . Too1boxI tem ( f a 1 s e ) ] 

pub l i c  c 1 a s s  Web S e rvice l : S ys tem . Web . S e rvice s . WebS e rvice 
{ 

(WebMethodj 
pub l i c  s t ring Hel l oWo r l d ( )  
{ 

return " He l l o  Worl d " : 
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Как видно, даже дJlЯ реализации Web-службы нет необходимости реализо­
вывать создание XML вручную. Достаточно пометить класс, содержащий 
Web-службы,  атрибутом WebService, а методы, которые мы хотим сделать дос­
тупными снаружи, атрибутами WebMethod. 

Чтобы сгенерировать прокси класс, достаточно инициировать вызов 
контекстного меню ДЛЯ Silvегlight-проекта и вызвать команду Add Service Re­
ference . . .  

В появившемся окне следует указать адрес нашей Web-службы. Благодаря 
описанию службы WSDL (генерируется автоматически) ,  Visual Studio создает 
промежуточные классы, реализующие взаимодействие со службой,  и добавля­
ет их в Silvегlight-проект. 

Используя промежуточный класс, можно реализовать код по взаимодей­
ствию со службой следующим образом: 

private void Button_C l i c k ( ob j ect sende r ,  Rout edEventArgs е )  

ServiceReference l . WebServ i c e l SoapC l i e n t  web = 

new S e rviceRe f e rence l . WebServi c e l S oapCl ient ( ) ; 

web . He l l oWorldCompleted += web_Hel l oWorldC omp l e ted ; 

web . He l loWo r l dAsvnc ( )  ; 
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void web_Hel loWorldComp l e ted ( ob j ect s ende r ,  
ServiceReference l . He l l oWorldCompletedEventArgs е )  

s e rver Data . Text = e . Re su l t ;  

Рис. 7.4. Создание прокси класса 

Рис. 7.5. Назначение порта приложению 
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Как видите, код укладьmается в несколько строк, хотя за сценой происхо­
дит обработка XML и сложное формирование запроса. 

При реализации данного примера Вам может понадобиться запускать 
Web-приложение, используя конкретный порт. Чтобы задать порт для 
Web-сервера, идущего в комплекте с Visual Studio, перейдите к свойствам 
Web-приложения и укажите явный номер порта на вкладке Web. 

Доступ к службам в других доменах 

Silverlight 4, как и любой другой компонент, запущенный внутри браузера, 
не позволяет реализовывать запросы к службам в других доменах. Это ограни­
�ение наложе}ю стандартами безопасности ДЛЯ любого клиентского кода. Все 
дело в том, что разрешение запросов к службам в других доменах, например из 
JavaScript кода, открывает потенциальную угрозу, которая выражается в воз­
можности организации DoS-атаки (отказ в обслуживании).  Ведь современные 
механизмы обеспечения безопасности (программные и аппаратные firewalls) 
легко способны заблокировать DoS-атаку с какого-то IP адреса. Но представь­
те, что злоумышленник внедрил JavaScript код, позволяющий атаковать опре­
деленный ресурс, в целый набор популярных саЙтов. В этом случае DoS-атака 
становится распределенной (каждый клиент одного из сайтов начинает гене­
рировать запросы к службе) .  Такую атаку заблокировать сложнее. 

Но не все так печально, как описано выше. Если Вы все-таки хотите раз­
решить Silvеrlight-приложению доступ к службе другого домена, который ад­
министрируете также Вы, то тут есть два механизма: 

• Разместить в корневой директории Web-приложения специальный файл 
clientaccesspolicy.xml, который позволяет дать доступ к службам прило­
жениям из указанного домена; 

• Разместить в корневой директории Web-приложения файл crossdo­
main.xml, который должен открывать доступ к домену всем внешним 
клиентским приложениям; 

При мер файла clientaccesspolicy.xml находится ниже: 

< ?xml vers i on= " l . O " encoding= " u t f- B " ? >  
<access-policy> 

< c r o s s -doma i n - a c ce s s >  
<po l i c y >  

< a l low- fro� http-rеqu е s t -hеаdе r s = " SОАРАсtiоп " >  
<doma in u r i = " http : / / conto s o . com" / >  

< / a l low- f rom> 
<gran t - t o >  

< r e s o u r c e  path= " / "  inc lude - s ubpath s = " t rue " / >  
< / grant-to> 

</pol icy> 
< / c r o s s -doma in-acce s s >  

< / a c ce s s -pol i cy> 

Тут открывается доступ всем приложениям, загруженным из домене 
contoso.com. 
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Второй способ менее эффективен, если говорить о Silverlight , так как де­
пает домен полностью открытым_ Тем не менее, приведем пример и файл, 
crossdomain.xml: 

< ? хml v e r s i o n= " l _ O " ? > 
< ! DOCTYPE c r o s s - doma in -p o l i c y  SYSTEM 

'' http : / /www _ ma c romedi a _ com/xm l / dtds / c r o s s -doma i n - po l i cy . dt d " >  
< c ro s s - doma i n -p o l i cy> 

< a l l ow-http- requ e s t -heade r s - f rom doma i n= " * "  
hеаdе r s = " S ОАРАсtiоп , Сопtепt -Туре " / >  

< / c ross - doma i n -p o l i cy> 

Заключение 

Silverlight 4 предоставляет достаточно много механизмов, позволяющю 
взаимодействовать практически с любыми типами служб. Так, если Silverl­
ight-приложение обращается к службе, возвращающей простые или однотип­
ные данные, то можно воспользоваться классом WebClient. Если служба име­
ет более сложную структуру и возвращает сложные наборы данн ых, требую­
щих дополнительной обработки на клиенте, то лучше воспользоватьс� 
такими классами ,  как HttpWebResponse и HttpWebRequest. Кроме этого, Visua 
Studio позволяет создавать прокси классы, скрывающие от Вас всю черновук 
работу по взаимодействию с SOAP и WCF службами . .  

Также нужно помнить, что в целях безопасности все запросы от Silver­
light-приложений должны быть направлены только к домену приложения 
Хотя удаленный сервер имеет возможность разрешить доступ к службам ДЛ5 

отдельных Silvег1ight-приложениЙ.  
Напоследок хочу отметить, что в SDK содержаться дополнительные биб­

лиотеки , которые позволяют более эффективно работать с ХМ L-данными 
RSS. а также JSON . 
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ГРАФ И КА, ТРАН СФОРМАЦИЯ И АН И МАЦИЯ 

Графические примитивы 

Изучая такие технологии как Win Forms, ASP.N ET и др. ,  я бы никогда не 
останавливался на рисовании прямоугольников ,  линий и эллипсов. Но J3 
Si lvегlight-приложениях графические примитивы применяются настолько час­
го, что игнорировать их глупо. Так, в главе 1 1  мы познакомимся с возможно­
стью менять внешний вид стандартных элементов управления. При этом , если 
взять обычную кнопку ,  то м ы  обнаружим, что она состоит из целого набора 
прямоугольников, которые имеют различную заливку. 

Начнем наш обзор графики в Silver1ight с представления нескольких стан­
аартных элементов: Rectangle, ЕШрsе, Нпе, Polygon, Polyline, Path. Все перечис­
ленные графические при митивы являются наследником класса Shape, который 
является прямым наследником UIElement. С одной стороны это означает, что 
графические примитивы могут быть размещены в любом из контейнеров, а с 
аругой - графические примитивы не имеют большинства свойств, которые 
характерны элементам управления. Несмотря на это, класс Shape предоставля­
ет несколько общих свойств, которые могут быть использованы всеми  прими­
тивами.  Рассмотрим эти свойства: 

• Stroke - это свойство задает кисть, которой отрисовывается обводка 
фигуры; 

• StrokeThickness - задает ширину обводки ; 
• Fill - это свойство позволяет установить кисть заливки области, кото­

рая находится внутри контура фигуры; 
Если говорить про контур фигуры, то тут возможны дополнительные 

свойства, задающие обводку пунктиром или закругление краев обводки :  
• StrokeDashArray - это свойство позволяет задать массив  типа double. 

который определяет шаблон для обводки фигуры пунктиром . Значения 
в массиве определяют длину линий и пропусков В обводке примитива; 

• StrokeDashCap - определяет форму наконечников (углов) обводкJ.1 
(пунктиров) . Может принимать одно из четырех значений :  FIoat, Round. 
Squared, Triangle; 

• StrokeDashOffset - смещение обводки пунктиром; 



146 Глава 8. Графика, трансформация и анuмация 

• StrokeEndLineCap - определяет вид наконечника каждого из пунктиров 
(конец пунктира). Может принимать значения: Float, Round, Squared, 
Triangle; 

• StrokeStartLineCap - определяет вид наконечника каждого из пунктиров 
(начало пунктира) .  Может принимать значения: Float, Round, Squared, 
Trial1gle; 

• StrokeLineJoin - определяет тип соединения линий в случае пересече­
ния.  Может принимать следующие значения: Bevel, Miter, Round; 

П родемонстрируем использование этих свойств на первом графическом 
примитиве Rectangle: 

<UserControl x : C l a s s = " Chapter8 Shape . Ma i n Page " 
xml n s = " http : / / s chema s . microso [ t . com/ w i n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentat ion"  

xmln s : x= " h t tp : / / s chema s . microsoft . com/ w i n fx / 2 0 0 6 / xaml " >  

<StackPanel x : Name = " LayoutRoot " Background= " Wh i t e " >  

<Rectangle Width= " З О О "  He ight= " 1 0 0 "  S tr o ke= " B l a c k "  
S t r o keThi c kne s s= " 1 0 "  
RadiusX= " 2 S "  Radiu s Y= " 2 S "  Ma rgin= " S " > < / Rectangle> 

<Rectangle Width= " З О О "  Hei ght= " 1 0 0 "  S t roke= " B l a c k "  
S t ro keTh i c kne s s = " 1 0 "  RadiusX= " 2 S "  RadiusY= " 2 S "  
S t rоkеDа s hА rrау= " S , 2 , З , 2 "  Ma rgin= " S " > < / Rectangle> 

<Rectangle W i dt h= " З О О "  Height= " l O O "  S t ro ke= " B l a c k "  

S t rokeTh i c kne s s= " l O "  RadiusX= " 2 S "  RadiusY= " 2 S "  
Strоkе Dа s hАr rау= " S , 2 , З , 2 "  S t rokeDashCap= " T r iangle " 
Margin = " S " > < / Rectangle> 

< / S t a ckPane l >  
< / UserCon t r o l >  

в результате работы этого кода на экране появятся следующие «прямо­
угольники» (рис. 8 . 1 ) . 

Как видно из кода, чтобы создать прямоугольник, достаточно задан 
свойства Width и Height, которые определяют длину и ш ирину прямоутольни­
ка. Дополнительные свойства RadiusX и RadiusY задают углы изгиба вершин 
прямоугольника. Первый прямоугольник из нашего примера и меет сплошную 
обводку. Мы установили ШИРИНУ обводки равную 1 0 ,  чтобы при мер выглядел 
более наглядно. Второй и третий прямоугольники подключают дополнитель­
ное свойство StrokeDashArray, задающее длину штрихов в 5 и 3 единиц, а так­
же величину пробела в 2 .единицы. Третий прямоугольник задает прорисовк) 
окончаний штрихов в виде треугольников. 

Следующий графический примитив Ellipse позволя.ет нарисовать эллипс 
или круг. Тут основные свойства Width и Height, которые определяют разме� 
горизонтального и вертикального диаметра эллипса: 

< E l l i p s e  Width= " З О О "  Heigh t= " 1 0 0 "  S t rokeTh i c kne s s = " 1 0 "  

S t roke= " B l a c k "  F i l l = " Red " >  

< / E l l iose> 
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Рис. 8. 1 .  Результат работы приложения 
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в данном при мере мы использовали еще одно свойство FШ, которое по­
зволяет выполнить заливку контура. В данном случае мы используем специ­
альную кисть SolidColorBrush, о которой речь пойдет позже. Между тем для 
свойства FШ существует конвертор, который преобразует имя цвета в кисть. 
Результат работы примера показан ниже. 

Рис. 8.2. Результат работы приложения 

Следующий графический примитив - это Line, позволяющий отобразить 
прямую линию. Этому элементу достаточно принимать координаты начала и 
окончания линии:  

<Line Xl= " O "  Y l = " O "  X2=" l O O "  Y2=" l O O "  S t roke= " B l a c k " > < / Line> 

Вопрос, который возникает: относительно чего задаются координаты? 
Координаты задаются относительно контейнера для графического примитива. 
Если контейнером является Canvas, то проблем с прямой нет, а вот если в ка­
честве контейнера использовать друтой элемент, то прямая будет сохранять 
длину и наклон, но не будет иметь привязки к конкретным координатам. 
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Следующий пример демонстрирует использование примитива Polygon ,  
который позволяет создавать замкнутые контуры: 

<Polygon 
Point s = " 0 , S O , S O , 0 , 1 0 0 , 0 , l S 0 , S O , l S 0 , 1 0 0 , 1 0 0 , l S 0 , S O , l S 0 , 0 , 1 0 0 "  

St roke = " Bl a c k "  S t rokeTh i c kne s s = " S " >  
< / Po l ygon> 

Как видно, тут достаточно указать вершины фигуры. Порядок вершин 
имеет большое значение, так как определяет порядок прорисовки контура. 
Результат работы кода по казан на рис. 8 .3 .  

Элемент Polyline аналогичен предыдущему примитиву, но рисует не замк­
нутый контур. Вот аналогичный код: 

<Polyl ine 
Points = " 0 , S O , S O , 0 , 1 0 0 , 0 , l S 0 , S O , l S 0 , 1 0 0 , 1 0 0 , l S 0 , S O , I S 0 , 0 , 1 0 0 "  

S t roke= " B l a c k "  S t rokeThickne s s = " S " >  
< / Po l y l ine> 

Результат работы этого примера будет выглядеть немного по-другом) 
(рис. 8.4).  

Наконец, перейдем к последнему графическому примитиву - Path. Зада­
ча этого объекта состоит в построении линий любой сложности . ФактическJ.1 
он строит последовательность прямых и кривых линий. Несмотря на ВСIC 
сложность объекта, у него только одно основное свойство - это Data. Данное 
свойство может содержать либо геометрические объекты ,  о которых речь пой­
дет дальше, либо набор данных, состоящих из специальных команд. Рассмот­
рим небольшой пример. 

< Path S t roke= " B l a c k "  S t r o keThickne s s= " S "  
Data= "M 1 0 , 1 0 0  С 1 0 , 3 0 0  3 0 0 , - 2 0 0  3 0 0 , 1 0 0 " >  

< / Path> 

Результатом работы этого кода будет кривая, которая отображена H �  
рис. 8 .5 .  

Рис. 8.3. Использование 

PolygOI1 
Рис. 8.4. Использование 

POlyline 
Рис. 8.5. И спользование Pat.h 

Как видно, команды в свойстве Data записывается имя команды, посш 
которой следует набор значений, разделенных запятыми и отделяемый от ко· 
манды пробелом. Затем через пробел следует другая команда и т. Д. 
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Существует несколько команд, которые можно запомнить и использовать 
в элементе Path: 

• М - позволяет перейти в заданную точку; 
• L - рисует :линию от текущей точки в заданную; 
• Н - рисует горизонтальную линию задан ной длины от текущей точки; 
• V - рисует вертикальную линию заданной длины от текущей точки ; 
• С - принимает в качестве параметров три точки и позволяет построить 

кубическую кривую Безье, используя текущую точку и третью точку. 
Оставшиеся две точки используются как вспомогательные; 

• Q - принимает в качестве параметров две точки и позволяет построить 
квадрическую кривую Безье, используя текущую и вторую точки; 

• S - принимает в качестве пара метров две точки и позволяет нарисовать 
сглаженную кубическую кривую Безье; 

• т - позволяет построить сглаженную квадрическую кривую Безье; 
• А - позволяет построить эллиптическую дугу. Принимает пять парамет­

ров: размер, угол поворота, один  из двух сегментов (О или 1 ) ,  направле­
ние отсчета угла (О или 1 ) , конечную точку; 

• Z - завершает текущий контур, проводя прямую линию между началь­
ной точкой и текущей.  

Вот мы и рассмотрели все основные примитивы. Перейдем теперь к кис­
тям,  с помощыо которых можно определять заливку, как содержи мого, так и 
контура. 

Кисти 

Кисти представляют собой специал ьные объекты, которые определяют, 
каким образом закрашивать контур и содержимое других объектов. Рассмот­
рим все кисти по порядку. 

SolidColorBrush 

Выше мы использовали для закраски контура определение цветов ( Red, 
Gгееп и т. д. ) .  На самом деле все используемые нам значения всегда преобра­
зовывались в экземпляр класса SolidColorBrush. Это специальный вид кисти , 
который заполняет контур или внутреннюю часть примитива одним цветом . 
Фактически, два прямоугольника ниже будут закрашены одним цветом: 

<Rectangle W i dth= " З О О "  Height= " l O O "  F i l l = " Red" > < / Re ctangle> 

<Rectangle Width= " З О О "  Height=" l O O " >  
<Rectangle . Fi l l >  

< S o l idCo l o rBrush Color= " Red " >< / S o l i dCo lorBrush> 

< / Rect angle . Fi l l >  
< / Rectangle> 

Естественно, что подобную кисть можно установить и в коде на С#: 

rect . Fi l l  = new S o l idCo l o rBru s h ( C o l o r S . Re d ) ; 
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Поддержка системных цветов 

Выше, при создании кистей мы использовали в основном цвета, опреде· 
ленные в типе Colors. Однако Silverlight 3 (и 4 соответственно) поддерживае1 
статический класс SystemColors с набором цветов, зависимых от локальньu 
настроек пользователя. Это такие цвета как Мепо, ActiveCaption 
InactiveWindow и др. Использование этих цветов возможно применительно � 
любому из U I  элементов: 

. . .  = new S o l i dColorBru s h ( Sys temCol or s . ControlDa r kC o l o r ) ; 

LinearGradientBrush 

Кисть LinearGradientBrush позволяет закрасить области или контур с ис· 
пользованием линейного градиента. По умолчанию линейный градиент рас· 
считывается от верхнего левого угла к нижнему правому, и позволяет выпол· 
нить плавный переход от одного цвета к другому: 

<Rectangle Width= " З О О "  Неight= " З О О " >  
<Rectangl e . F i l l >  

< L i ne a rGradientBrush> 
<GradientS top Color= " Red" O f f s e t = " O " >< / GradientS top> 
<Grad ientS top Color=" Green" O f f s e t= " l " > < / GradientStop> 

< / Linea rGradientBrush> 
< / Rectangl e . Fi l l >  

< / Rectangle> 

Этот код генерирует следующий прямоугольник (рис. 8 .6) .  
Направление градиента легко изменить, если задать такие свойства, ка. 

StartPoint и EndPoint. При этом нужно помнить, что градиент привязан к нор· 
мированному прямоугольнику со сторонами равными 1 .  

<Rec tangle Name = " re c t "  Width= " З О О "  Неight= " З О О " >  
<Rectangle . Fi l l >  

<Linea rGradientBrush S tartPoint= " O , l "  EndPoint=" l , O " >  
<Gradie n t Stop C o l o r= "Red" O f f s e t= " O " >< /GradientStop> 

Рис. 8.6.  Использование LinearGradient Рис. 8.7. добавление паоамеТОО8 к Lil1еаrGradiеПl 
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<GradientS top Color="Wh i t e "  
O f f s e t = " O . S " > < / GradientS top> 

15j 

<GradientS top Color= " Green " O f f s e t= " l " > < / GradientS top> 
< / Linea rG radi entBrush> 

< / Rectangl e . F i l l >  
< / Rectangle> 

Код выше не только изменил направление градиента, но и установИJI 
большое количество интервалов. Таким образом, до диагонали прямоутольни­
ка цвет будет меняться с красного на белый, а после диагонали с белого на зе­
леный. Вот результаты работы приложения рис. 8.7). 

RadialGradientBrush 

Кисть RadialGradientBrush очень похожа на предыдущую кисть, тольке 
цвет распространяется в направлении радиуса окружности. RadialGradientВrusb 
также при вязана к прямоугольнику размерами 1 на 1 ,  но точка отчета для рас­
пространения градиента установлена по умолчанию в 0.5, что позволит пс 
умолчанию рисовать градиент из центра фигуры: 

<Rectangle Width= " З О О "  Неight= " З О О " >  
< Rectangle . Fi l l >  

<RadialGradientBrush> 
<GradientS top Color= " Red" O f f s e t= " O " >< / GradientS top> 
<GradientS top Color="Wh i t e "  

O f f s e t = " O . S " >< /GradientS top> 
<GradientSt op Color="Green" O f f se t = " l " >< / G radientS top> 

< / Radi a lGradientBrush> 
< / Rectangl e . Fi l l >  

< / Rectangle> 

В результате прямоугольник будет выглядеть следующим образом: 

Рис. 8.8. Использование RadialGradientBrush 

Если Вы хотите сменить фокус градиента, то просто установите свойстве 
GradientOrigin в пределах прямоyroльника со сторонами 1 :  

<Rectanale Name = " rect " Width= " З О О "  Неiаht = " З О О " >  
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<Rectangle . Fi l l > 
<Radia lGradientBrush GradientOrigin= " O , O " >  

<Gradi entStop Col or= " Red" O f f s e t= " O " >< / Gradi entStop> 
<GradientS top Color= " Whi t e "  

O f f s e t = " O . 5 " >< / GradientS top> 
<Gradi entStop Color=" Green" O f f s e t= " l " >< / GradientStop> 

< / Ra d i a l GradientBrush> 
< / Rectangle . Fi l l >  

< / Rectangle> 

в результате фокус градиента сместится в верхнюю левую вершину пря­
моугольника (рис. 8 .9) .  

Помимо уже рассмотренных свойств, существуют еще такие как 
SpreadMethod, RadiusX и RadiusY. Первое свойство определяет характер рас­
пространения градиента при подходе к границе нормированного прямо­
угольника, а вторые два свойства позволяют изменить радиус окружности , 
по которой распространяется градиент (фактически уменьшить стороны 
прямоугольника, в который вписана окружность). Н иже показан код, кото­
рый создает заливку из трех цветов с многократным повторением, а чтобы 
пример выглядел эффектно, тут также устанавливается меньший радиус для 
окружности: 

<Rectangle Name= " re c t "  Width= " 3 0 0 "  Height= " 3 0 0 " >  
<Rectangle . Fi l l >  

< Radi a l GradientBrush SpreadMethod= " Repe a t "  
RadiusX= " O . 2 "  RadiusY= " O . 2 " >  
<Gradi en t S t op Color="Red" O f f s e t = " O " >< /Gradi entStop> 
<Gradi entStop Color="Wh i t e "  

O f f s e t = " O . 5 " > < / GradientS top> 
<Gradi entStop Color=" Green" O f f s e t= " l " > < / GradientStop> 

< / Radial GradientBrush> 
< / Rectangle . Fi l l >  

< / Rectangle> 

Рис. 8.9. Градиент со смещенным 
фокусом 

Рис. 8. 10.  Градиент с измененным 
радиусом 

Результат работы этого кода можно увидеть на рис. 8 . 1 0. 
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ImageBrush и VideoBrush 

Наряду с зал ивками с помощью цвета, можно использовать изображенЮi 
и видео. Для этого определены две специальные кисти ImageBrush J.: 
VideoBrush. 

Кисть ImageBrush и меет два основных свойства: ImageSource и Stretch 
Первое свойство задает ссьшку на изображение, а второе определяет, как изо­
бражение будет заполнять область (по умолчанию заполняет всю область) . 

Вот пример кода, использующего ImageBrush в качестве заливки:  

<TextBlock Text = " H e l l o "  Fon t S i ze= " 1 7 0 "  FontWe i ght = " Bo l d " >  
<TextBloc k . Foreground> 

< I ma geBru s h  I mageSource= " Tu l i p s . j pg " > < / ImageBru sh> 
< / TextBloc k . Foreground> 

< / TextBlock> 

Результат работы этого кода можно увидеть на  следующем рисунке: 

Рис. 8. 1 1 .  Использование ImageBrush кисти 

Аналогично можно использовать и VideoBrush. Правда в качестве источ· 
ника эта кисть должна получить ссьшку на MediaElement. 

<MediaElemen t  Source="Wi ldLi fe . wmv " Name="myMedi a "  
V i s i b i l i t y= " Co l lapsed" > < /MediaElement> 

<TextBl oc k  Text= " H e l l o "  Fon t S i ze= " 1 7 0 "  FontWe i ght= " Bo l d " >  
<TextBloc k . Foreground> 

<VideoB rush SourceName="myMedi a " >< /VideoBrush> 

< J TextBlo c k . Foreground> 
< / Text B l o c k> 

в этом примере мы создали медиа элемент, а затем установили свойств( 
SourceName в имя созданного элемента. Сам медиа элемент м ы  сделали неви· 
лимым .  чтобы не отоБDажать вилео полностью. 
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Использование геометрич еских объектов 

в Silverlight существует целая группа reометрических объектов. эти объек­
ты описывают всевозможные reометрические фигуры, но в отличие от рас­
смотренных примитивов, они могут быть использованы только для создания 
объекта Path или для установки свойства СИр всем UIElement объектам.  

Рассматривая геометрические объекты, можно выделить группу простых 
объектов, а также группу сегментов, которые являются частью составного 
контура. Рассмотрим группу простых объектов: 

• LineGeometry - задает линию. Тут можно указать начальную и конеч­
ную точку; 

• EllipseGeometry - задает эллипс. Может принимать радиус по каждой из 
осей, а также центр эллипса; 

• RectangleGeometry - задает прямоугольник. 
Вот небольшой пример использования простой геометрической фигуры: 

<Path S t roke= " B l a c k "  S t r o keThi c knes s = " 2 "  > 
< Pat h . Dat a >  

<E l l ip s eGeome t r y  RadiusX= " l O O "  RadiusY= " l O O "  
Center= " l OO , l O O " / > 

< / Pa t h . Da t a >  
< / Path> 

в результате на экране будет отображена обычная окружность. 
Для создания более сложных кривых можно использовать более сложный 

объект - PathGeometry. Он способен содержать специальный набор более 
мелких объектов - сегментов. В свою очередь, сегменты могут быть разбиты 
на группы с помощью объекта типа PathFigure. 

Такой подход значительно превосходит язык элемента Path, который мы 
рассматривали выше. Ведь теперь Вы можете работать с сегментами ,  как с от­
дельными объектами, и обращаться к ним по имени из кода. 

Рассмотрим, какие сегменты доступны для PathGeometry: 
• ArcSegment - определяет элли птическую дугу между двумя точками; 
• LineSegment - описывает прямую линию между двумя точками;  
• BezierSegment - описывает кривую Безье; 
• PolyLineSegment - позволяет нарисовать ряд прямых линий по массиву 

точек; 
• PolyBezierSegment - позволяет задать массив точек, которые использу­

ются для построения набора кривых Безье; 
• QuadraticBezierSegment - КВадратическая кривая Безье; 
• PolyQuadraticBezierSegment - позволяет построить набор квадратиче­

ских кривых Безье. 
ВОТ небольшой пример, использующий PathGeometry: 

<Path S t roke= " Bl a c k "  S t rokeThi c kne s s = " l "  > 
<Path . Data> 

< PathGeome t ry> 
<PathGe ome t r y . Figures> 

<PathFiaure S t a r t Point= " l O . 5 0 " >  
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< Pa t hFigure . Segme n t s >  
< Be z i e r Segment Poin t l = " l O O , O "  

Point2=" 2 0 0 , 2 0 0 "  
Point3=" 3 0 0 ,  1 0 0 " / >  

<Line S egmen t  Point=" 4 0 0 , l O O "  / >  
<ArcSe gment S i z e = " 5 0 , 5 0 "  Rot a t i onAn g l e= " 4 5 "  

I s La rgeArc="True " SweepD i rect i on = " C l ockwi s e "  
Point=" 2 0 0 , 1 0 0 " / >  

< / PathFigure . S egme n t s >  
< / PathFigu re> 

< / Pa t hGeome t r y . Figure s >  
< / PathGeome t r y> 

< / Pa t h . Data> 
< / Path> 

Результат работы этого при мера выглядит так: 

PIIC. 8.12.  Использование PathGeometry 
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в завершении отметим, что если вы хотите объединять несколько геомет­
рических объектов, то можете воспользоваться элементов GeometryGroup. 

Работа с изображениями 

После рассмотрения графических примитивов и кистей остановимся на 
двух интересных темах, раскрьmающих возможности работы с изображения­
ми: использование эффектов и взаимодействие с изображением, как с набо­

ром точек. 

Работа с эффектами 

Начиная с Silverlight 3 ,  у разработчика появилась возможность создавать 
собственные эффекты. Под эффектом мы будем понимать возможность взаи-
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модействовать с частью интерфейса как с изображением , применяя к точкам 
этого изображения некоторые правила. В зависимости от настройки правила, 
можно достигнуть того или другого эффекта, начиная от смещения точек по 
спирали (создавая эффект закручивания) и заканчивая дублированием части 
точек ДЛЯ создания тени  с отражением. 

Итак, начнем с двух встроенных эффектов - это BlurEffect и Drop­
ShadowEffect. Эти эффекты позволяют размыть заданную область и отобразить 
тень соответственно. Рассмотрим простой пример: 

<Grid x : Name = " La youtRoo t "  Backg round= " White " >  
<Gri d . RowDe f i n i t i o n s >  

<RowDe f i n i t i on>< ! RowDe f i n i tion> 
<RowDe f i n i t i on>< ! RowDe f i n i t i on> 

< ! G r i d . RowDe f i n i t i o n s >  
<MediaElement Sou rce= " 7 . wmv " >  

<MediaElement . E f fect> 
< B l urE f fect x : Name="blurE f "  Radi u s = " O " > < ! BlurEf fect> 

< ! MediaElemen t . E f fect> 
< !MediaElement> 
< S l ider G ri d . Row= " l "  

Min imum= " O "  
Max i mum= " 5 0 "  
Value = " { Binding Path=Radiu s , ElementName=b l u rEf , 

Mode=TwoWa y } " > 
< ! S l ider> 

< ! Grid> 

Тут мы использовали BlurEffect для «размытия» видеоизображения, а пол­
зунок - для изменения параметров размытия.  Результат работы нашего при­
ложен ия можно увидеть на рис. 8 . 1 3 . 

' .... · .. ····· ........ · .. ···· ...................... · .......... 9 .......................................................................... ............................. .. 

Рис. 8. 1 3. Использование BlurEffect 
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Обратите внимание на то, что элемент Effect может содержать лишь один 
эффект и не позволяет работать с коллекцией элементов. В то же время эф­
фекты можно при менять к любым элементам в Silverlight. Поэтому, если нуж­
но применить несколько эффектов, то просто используйте контейнеры. Сле­
дующий при мер демонстрирует, как для нащего видео добавить эффект тени: 

<Grid x : Name = " LayoutRoot " Bac kground= " Wh i t e " >  
<Grid . RowDe f i n i t ions> 

< RowDe f i n i t ion>< / RowDe fi n i tion> 
<RowDe f i n i t i on></RowDe f i n i t ion> 

< / G r i d . RowDe f i n i t ions> 
<Bo rde r Ma rgin= " 2 5 " >  

<Borde r . E f fect> 
< DropShadowE f fect x : Name= " s hadowE f "  

ShadowDepth=" O " >< / DropShadowE f fect> 
< / Borde r . E f fect> 

<MediaElement Source="Wi l dLi fe . wmv " >  
<MediaElement . E f fect> 

< B l u rE f fect x : Name = " b l u rE f "  Radi u s = " O " >< / B l u r E f fect> 
< /MediaElemen t . E f fect> 

< /MediaElement> 
< / Border> 
< S t ackPanel G r i d . Row= " l " > 

< S l ider Minimum= " O "  
Max imum= " 5 0 "  
Va l u e= " { Binding Radi u s ,  E lementName=b l u rE f ,  

Mode=TwoWay } " > 
< / S l ider> 
< S l ider Minimum= " O "  

Max imum= " 5 0 "  
Va l ue= " { Binding ShadowDepth , E l ementName=shadowE f ,  

Mode=TwoWa y } " > 
< / S l ider> 

< / S t a c kPan e l >  
< / G r i d> 

Вот что мы получим после запуска приложения (рис. 8 . 1 4) .  
Этими двумя эффектами и ограничивается механизм встроенных эффек­

тов,  но разработчик может создать свои собственные эффекты. Рассмотри� 
при мер создания собственного эффекта. 

Собственные эффекты описывают с помощью специального языка H LSL 
Описать эффект на  этом языке - самый сложный шаг в создании эффекта 
Правда, без труда можно найти уже готовое описание нужного эффекта. Так 
ниже при водится описание эффекта, создающего волну: 

s amp l e r 2 D  I nput : reg i s t e r ( s O ) ; 
f l o a t 4  ma i n ( f l o a t 2  uv : TEXCOORD ) : COLOR 
( 

f l o a t 4  C o l o r ;  
uv . y  = uv . y  + ( s in ( ( uv . x ) * 2 0 0 ) * O . O l ) ; 
uv . x  = uV . x  + ( co s ( ( uv . y ) * 2 0 0 ) * O . O l ) ; 
Color = tex2 D ( Inpu t ,  uv . xy ) ; 
return C o l o r : 
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::::::::Q_·· ... :::::::::::�-GJ;::::::::::::::::::::::: 

Рис. 8.14. Использование BlurEffect и DropShadowEffect 

Обычно описания эффектов хранят в файлах с расширением .сх. Чтобы 
подготовить эффект к использованию в WPF или Silverlight, H LS L  код необ­
ходимо сначала откомпилировать. Это можно сделать с помощью угилиты 
[хс.ехе, которая входит в состав DirectX SDK 

Откомпилировав эффект выше и получив файл .ps (от Pixel Shader), до­
бавьте его в проект в виде ресурса. 

Остается создать класс, который бы загружал наш эффект и объект кото­
рого можно бьmо бы использовать в нашем коде. Вот пример реализации та­
кого класса: 

pub l i c  c l a s s  WaveE f fe c t  

( 
pub l i c  Wave E f fect ( )  
( 

ShaderE f fect 

Pixel Shader = shade r ;  
Upda teShade rVa l u e ( Input P ropert y ) ; 

pub l i c Brush I nput 
{ 

get r e t u rn ( B r u s h )  GetValue ( I nputProp e r t y )  ; 
set ( S e tVa l ue ( I nputPrope rty,  va l ue ) ; } 

pub l i c  s ta t i c  r eadon l y  DependencyProperty I nput Prope rty 
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Shade r E f fect . Reg i s te r Pixel Shade r Samp l e r P rope r t y ( 
" I npu t " , 
t ypeo f ( Wave E f fect ) ,  
О )  ; 

private s t a t i c  Pixel S hader s hader 
new Pixel Shade r ( )  { Uri Sou rce = new U r i ( 

" S i l ve r l i gh tApp l i cat ion5 1 ; component / WaveE f fect . ps " ,  
UriKind . Re l a t i ve )  } ;  

159 

Добавив еще один  контейнер в код выше, используем созданный эффект: 

<Bo rde r Ma rgin= " 2 5 " >  
<Borde r . E f fect> 

< l ocal : WaveE f fect>< / l ocal : Wave E f fect> 
< / Borde r . E f fect> 

в результате работы кода получи м  следующее приложение: 

Рис. 8. 15 .  Создание собственного эффекта 

Pixel АР! 

Предыдущие версии S ilverLight бьmи лишены возможности работать с 
растровыми изображениями как с набором пикселей. Начиная с SilverLig11t 3 ,  
эта проблема решена с помощью объекта WritabIeBitmap, который позволяет 
не только генерировать новые изображения, но и использовать в качестве ис­
точника любую часть визуального дерева Silverlight. Создадим интерфейс 
приложения , состояший из примитивной формы И панели,  куда будет запи­
сываться сгенерированное изображение: 

<U:;;e rControl х ; С l а :;;:;; = " S i lvеr l i ghtАррli саtiоп5 б . МаiпРаgе " 

xml n s = '' ht tp : / / s chemas . mi crosoft . com/ w i n fx / 2 0 0 6 / xaml / presentat ion " 
xmln s : x=' 'http : / / s chemas . mi c r o s of t . com / w i n f x / 2 0 0 6 / xaml '' 

W i dt h= " 8 0 0 "  Height= " 6 0 0 " > 

<Grid x : Name = " La youtRoot " Background= " Wh i t e " >  

<Grid . ColumnDe f i n i t i ons> 
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< C o l umnDe f i n i t ion></Co l umnDe f i n i t i on> 
<ColumnDe f i n i tion></ColumnDe f i n i t ion> 

< / Gr i d . C o l umnDe f i n i t ions> 
< S tackPane l Grid . Column= " O " >  

<TextBox Width= " l O O " ></TextBox> 
<TextBox Width= " l O O " ></TextBox> 
<Button Width= " l O O "  Content= " Update "  

C l i c k= " B u t ton C l i c k " >< /Button> 
< / S t ackPane l >  
< S tac kPanel x : Name = " s t k l "  Grid . Column= " l "  

Ve r t i calAl i gnment="Cen t e r " >  
< / S t ac kPan e l >  

< / G r id> 
< / UserControl> 

Чтобы при мер был более эффектным,  будем делать снимок не просто от· 
цельной панели ,  а всего и нтерфейса, включая и панель со снимком. Чтобы 
реализовать такой код, нам понадобится класс WritableBitmap, который содер­
жится в пространстве имен System.Windows.Media.Imaging и позволяет создап 
Bitmap контекст заданного размера (дли на, ширина изображения) . Доступ � 
изображению может быть осуществлен попиксельно. Тут используется про­
стой индексатор. 

Задавая имя UIElement и трансформацию в конструкторе класс, 
WritabIeBitmap, мы фактически делаем снимок панели .  Для выделения отдель­
ной части активной панели можно использовать метод Render. 

Рис. 8. 16. Резvльтат оаботы поиложения 
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private void Button_C l ic k ( ob j ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

( 
Wri teabl eBitmap b i t  = new Wri teableBi tmap ( 

Layou t Root , n ew Mat ri xTran s form ( ) ) ;  

Image img = new image ( ) ; 
img . Source = b i t ;  
s t k l . Chi l d ren . C lear ( ) ; 
s t k l . C h i l dren . Add ( img ) ; 

16J 

Вот так будет выглядеть наше приложение после многократного нажатия 
кнопки Update (рис. 8 . 1 6) .  

Робота с кэшем 

Еще один нюанс, который возникает при работе с изображениями, это ра­
бота с кэшем (или не работа с ним).  Так, для работы с изображениями (отобра­
жения изображений) в S ilverlight присутствует специальный класс Bitmaplmage. 
Особенностью этого класса является то, что он не просто способен загрузип 
изображение, но и сохранить его в кэше браузера. Таким образом, если пользо­
ватель заходит второй раз на страницу приложения, то изображение может не 
загружаться, а выбираться из кэша, что снизит нагрузку на каналы передаЧI1 
данных. Но, оказывается, это не всегда нужно! 

Начи ная с Silverlight 3, элемент ВitmapImage поддерживает дополнитель­
ное значение свойства CreateOptions - CreateOptions="IgnoreImageCache". ЭТС 
свойство позволяет выключить кэш при загрузке изображений. 

Примером, где это действительно нужно, может служить анти-спам эле­
мент управления, который генерирует изображение для ввода пользователем 
Таким образом предо вращается реализация скрипта, автоматически запол­
няющего форму. Обычно такой элемент управления присутствует на страни­
цах регистрации .  Если пользователь ввел данные, представленные анти-спаN 
элементом неправильно, то элемент должен сгенерировать новое содержимое 
и предоставить пользователю следующую попытку. Но при включенном кэше 
пользователь не сможет увидеть новую версию изображения, и система реги­
страции не будет работать. 

Трансформация 

Основные виды трансформацuй 

В Silverlight все визуальные элементы, которые наследуются от UIElement 
ПОдllерживают трансформации. Под трансформацией мы будем понимать пре· 
образование относительно прямоугольной декартовой системы координат 
В Si1verlight существуют следующие виды трансформаций:  

• RotateTransform - данный вид трансформации поворачивает заданны� 
элемент на указанный угол и вокруг указанной точки; 
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• ScaleTransform - эта трансформация предназначена дЛя сжатия или 
расширения элемента в заданное количество раз. В качестве параметров 
следует указать ScaleX и ScaleY, которые определяют, во сколько раз 
нужно сжать или расширить элемент по каждой из осей.  Если значение 
этих свойств от О до 1 ,  то элемент сжимается, а если больше 1 ,  то эле­
мент расширяется; 

• SkewТransform - позволяет наклонить заданный элемент по осям Х и У. 
В качестве параметра принимает углы наклона AngleX и AngleY; 

• TranslateTransform - позволяет переместить элемент на указанный про­
межуток по осям Х и У; 

• MatrixТransform - позволяет задать матрицу трансформации для преоб­
разования элемента. 

Чтобы установить трансформацию у одного из элементов, достаточно соз­
дать объект соответствующей трансформации и заполнить эти м  объектом 
свойство элемента RenderTransform. Если Вы хотите использовать нескольке 
трансформаций одновременно, то дЛя заполнения RenderTransform использу­
ется TransformGroup, позволяющий объединить несколько видов трансформа­
ции. Рассмотрим пример, который объединяет все стандартные виды транс­
формации,  при этом пользователь может менять их свойства с помощью пол­
зунков. Вот код этого примера: 

< S t ackPanel x : Name = " LayoutRoot " Background= " Wh i te " >  
<Rectangle Width= " 2 0 0 "  Height= " l O O "  F i l l= " Red " >  

<Rectang l e . Rende rTran sform> 
<T ran s formGroup> 

Mode=OneWay } "  

Mode=OneWay } "  

<RotateTran s fo rm Angle= 
" { B i nding Value , E lementName=rotat e S l i de r ,  

CenterX= " l O O "  CenterY= " 5 0 " >  
< / RotateTrans fo rm> 

< S c a l eTrans form CenterX= " l O O "  CenterY= " 5 0 "  
Scal eX= 
" { B i nding Value , E l ementName=scaleXS l ide r ,  

S c a l eY= 
" { Binding Va l u e ,  E l ementName=s c a l eYS l ide r ,  

Mode=OneWa y } " > 
< / ScaleTrans fo rm> 

Mode=OneWa y } "  

< S kewT rans form CenterX= " l O O "  CenterY= " 5 0 "  
AngleX= 
" { Binding Va lue , E l ementName=s kewX S l i de r ,  

AngleY= 
" { Binding Va lue , E lementName = s kewY S l i de r ,  

Моdе=ОпеWау ) " > 
< / S kewTran s form> 

<Tran s l a teTrans form Х= 
" ( Вiпdiпg Va lue , E l emen tName = t r an s l a t e XS l ide r ,  

Mode=OneWav \ "  
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У= 
" { B i nding Val u e ,  ElementName=tran s l a teYSl i dE 

=OneWa y } " > 
< / Trans lateTran s f o rm> 

< / T r a n s f o rmGroup> 
< / Re c tangle . RenderTrans form> 

< / Rectangle> 
< S l ider W i dt h= " 2 0 0 "  Name= " rotateS l ider "  Min imum= " O "  

Max imum= " 3 6 0 " >  
< / S l ider> 
< S l i de r  W i dt h= " 2 0 0 "  Name= " s caleX S l i de r "  Min imum= " O "  

Max imum= " 2 "  Va lue= " l " > 
< / S l ider> 
< S l ider Width= " 2 0 0 "  Name=" scaleYS l i de r "  Min imum= " O "  

Maximum= " 2 "  Value= " l " > 
< / S l i de r> 
<Sl ider Width= " 2 0 0 "  Name= " s kewXS l ide r "  Minimum= " - 1 8 0 "  

Maximum= " 1 8 0 "  Va lue= " O " >  
< / S l i de r >  
< S l ider Width= " 2 0 0 "  Name= " s kewYS l i de r "  Min imum= " - 1 8 0 "  

Maximum= " 1 8 0 "  Value= " O " >  
< / S l ide r >  
< S l ider Width= " 2 0 0 "  Name= " t ran s l ateXS l i d e r "  

Мiп imum= " - l О О "  Maximum= " l O O "  Va lue= " O " >  
< / S l ider> 
< S l ider Width= " 2 0 0 "  Name= " t ran s lateY S l ider"  

Мiп imum= " - l О О "  Max imum= " l O O "  Value= " O " >  
< / S l ider> 
ackPane l> 

Рис. 8. 17. Результат работы приложения 
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Результат работы приложения показан на рис. 8 . 1 7. 
Обратите внимание на то, что трансформация не влияет на компоновку 

элементов, то есть элементы ком поновки не учитывают трансформацию. 

CoтpositeTransforт 8 Silverlight 4 

В Silverlight 4 появился дополнительный тип трансформации 
CompositeTransform, объединяющий все основные трансформации . Используя 
этот тип трансформации ,  разработчик тратит меньше времени на реал изацию 
программного взаимодействия с интерфейсом. Хотя данный тип трансформа­
ции можно использовать только в том случае, если Вы хотите реализовать 
комбинацию трансформаций,  при вязанных к одному центру. Перепишем 
при мер выше, используя новый тип трансформации: 

< S tac kPanel x : Name = " LayoutRoot " Background= " Wh i t e " >  
<Rectangle Width= " 2 0 0 "  Height= " l O O "  F i l l = " Re d " >  

<Rectangl e . Rende rTran s f o rm> 
<Compo s i teTrans form CenterX= " l O O "  CenterY= " 5 0 "  

S c a l eX= 
" { Binding Va lue , E l ementName=scaleX S l ide r ,  

Mode=OneWay } "  
Sca leY= 

" { Binding Va l u e , E lementName=sca leYS l ide r ,  
Mode=OneWay } "  

Rot a t i on= 
" { Binding Valu e ,  E lementName=rota t e S l i de r ,  

Mode=OneWay } "  
S kewX= 

" { Binding Va lue , E lemen tName=s kewXS l ide r ,  
Mode=OneWa y } "  

S kewY= 
" { Binding Va lue , E lementName= s kewYS l i de r ,  

Mode=OneWa y } "  
Transl ateX= 

" { B i nding Value , E lementName= t r a n s l a t eX S l ide r ,  
Mode=OneWa y } " 

T r a n s l ateY= 
" { B inding Va l u e , E lementName=t ran s lateY S l i de r ,  

Mode=OneWa y } " > 
< / C ompo s i t eTrans form> 

< / Re c t ang l e . Rende rTrans form> 
< / Rectangle> 
< S l ider Width= " 2 0 Q "  Name= " rotateS l ider" Min imum= " O "  

Мах imum= " З Б О " >  

< / S l i der> 
< S l ider W i dt h= " 2 0 0 "  Name= " s caleXS l i de r "  Min imum= " O "  

Max imum= " 2 "  Va lue= " l " > 

< / S l ider> 
< S l ider Width= " 2 0 0 "  Name= " s caleYS l i de r "  Minimum= " O "  
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Max imum= " 2 "  Va lue= " l " > 
< / S l ider> 
< S l ider Width= " 2 0 0 "  Name = " s kewXS l ide r "  Minimum= " - 1 8 0 "  

Max imum= " 1 8 0 "  Value= " O " >  
< / S l ider> 
< S l ider Width= " 2 0 0 "  Name= " s kewYS l i de r "  Min imum= " - 1 8 0 "  

Max imum= " 1 8 0 "  Va lue= " O " >  
< / S l ider> 
< S l i de r  Width= " 2 0 0 "  Name= " t ranslateX S l i de r "  

Minimum= " - l O O "  Maximum= " l O O "  Va lue= " O " >  
< / S l ider> 
< S l ider W i dth= " 2 0 0 "  Name= " t ransl ateYS l ide r "  

Min imum= " - l O O "  Max imum= " l O O "  Va lue= " O " >  
< / S l ider> 

< / StackPane l >  
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Как видно, код стал выглядеть более приятно, а разработчи к  теперь взаи­
модействует с одним объектом вместо четырех. 

Трехмерные nроекцuu 

Начиная с Silverlight 3, разработчикам стал доступен новый элемею 
PlaneProjection, который позволяет реализовывать наиболее распространенные 
задачи по работе в трехмерном пространстве. Элемент довольно простой . 
С одной стороны его можно использовать по отношени ю  к любому элеменТ) 
или даже некоторым контейнерам (Border), а с другой - тут довольно про­
стые свойства, позволяющие задать углы поворота и расположить объект I 
трехмерном пространстве. Вот при мер использования объекта PlaneProjectiol1 
по отношению к MediaElement, отображающему видео: 

< S t ac kPane l x : Name= " La youtRoo t "  Background= " Wh i t e " >  
<Medi a E l ement Sou rce= " Wi ldLi fe . wmv" Width= " 4 0 0 "  Н е ight= " З О О " >  

<MediaEl ement . Proj ect ion> 
< P lane Proj ect ion 

Rot a t i onX= 
" ( B i nding Value , ElementName=rotateXS l ide r ,  

Mode=OneWa y ) "  
Rot a t ionY= 

" { B i nding Va lue , � lementName=rotateY S l i de r ,  
Mode=OneWa y ) " 

Ro t a t i onZ= 
" { B i nding Va lue , E l ementName=rotate Z S l i de r ,  

Mode=OneWay ) " > 

< / PlanePro j ection> 

< /MediaElement , Proj ecti on> 

< /MediaE lement> 
< S l ider W i dt h= " 4 0 0 "  Minimum= " O "  Мах imum= " З 6 0 "  

Name= " rota teXS l i de r " >  

< / S l ide r> 
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< S l ider Width= " 4 0 0 "  Min imum= " O "  Махimum= " З Б О "  
Name= " ro t a t e Y S l i de r " >  

< ! S l ide r> 
< S l ider Width= " 4 0 0 "  Min imum= " O "  Махi mum= " З Б О "  

Name= " rotate Z S l ide r " >  
< ! S l ider> 

< ! S ta c kPane l >  

Тут использовались свойства RotationX, RotationY, RotationZ, позволяю­
щие развернуть элемент по каждой из осей в трехмерном пространстве на за­
данное количество градусов. В результате работы этого кода на экране можно 
увидеть следующее приложение: 

Рис. 8 .18. 

Обратите внимание, что в отличие от трансформаций ,  проекции имеют 
свой контейнер, которые не пересекается с RепdеrТrапsfоrш. 

Дополнительно в элементе PlaneProjection существуют атрибуты, позволяю­
щие задать начало координат в трехмерном пространстве, а также смещение эле­
мента по каждой из осей .  При этом смещение можно отсчитывать относительно 
текущего контейнера или всего окна. Вот эти свойства: CenterOfRotationX, 
CenterOfRotationY, CenterOfRotationZ, LocalOffsetX, LocalOffsetY, LocalOffsetZ, 
GlobalOffsetX. GlobalOffsetY. GlobalOffsetZ. 
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В ведение в анимацию 

Общие типы анимации 

Silverlight позволяет использовать анимацию для изменения свойств лю­
бого из объектов, реализуемых от UIElement. Анимация представляет собой 
мощный механизм , который позволяет создавать красивые эффекты, практи­
чески не используя код на С#. 

П режде чем перейти к созданию примеров, испол ьзующих анимацию, 
рассмотри м  доступные в Silverlight типы анимации .  

DоuЫеАпimаtiоп. Анимация DоuЫеAnimаtiоп используется для создания 
ани.мации любых свойств типа doubIe. Основными свойствами данного типа 
анимации являются From и То, которые задают начальное и конечное значе­
ние анимируемого свойства. Если начальное значение свойства неизвестно, 
то можно воспользоваться еще одним свойством Ву, которое позволяет задать 
относительное значение ДЛ Я  анимируемого свойства; 

ColorAnimation. Тип анимации СоlогAnimаtiоп используется ДЛЯ анимации 
свойств, которые имеют тип Color. На тип ани мируемого свойства нужно об­
ратить особое внимание. Так, если Вы решили анимировать такие свойства 
как FiIl или Stroke для графических примитивов, то нужно отталкиваться не 
от этих свойств, а от свойств кистей. Основными свойствами данного типа 
анимации являются те же , что и в предьщущем случае, только вместо значе­
ний типа doubIe задается цвет; 

PointAnimation. Анимация РоiпtAnimаtiоп позволяет анимировать точку. 
Основные свойства тут те же, что и в случае с DоuЫеAnimаtiоп, только в каче­
стве значений задаются координаты точек; 

Независимо от типа анимации ,  все объекты обладают такими свойствами :  
• Duгаtiоп - это свойство задает время продолжительности анимации в 

формате Ч Ч : М М:СС (00:00:03 - 3 секунды) .  Все перечисленные виды 
анимации позволяют изменять анимируемые свойства равномерно, раз­
бивая приращение по заданному интервалу времени; 

• ВеgiпТimе - если планируется запустить анимацию не сразу, а только 
через не который промежуток времени ,  то этот промежуток можно опре­
делить с помощью свойства ВеgiпТimе, указав время начала анимации ;  

• SpeedRatio - это свойство позволяет ускорить анимацию в n раз. Может 
быть использовано для реализации различных проигрывателей анима­
ции, предоставляя механизм ускорения или замедления процесса; 

• AutoReverse - это свойство принимает булевское значение и позволяет 
определить необходимость выполнить анимацию в обратном порядке. 
При этом если продолжительность анимации 5 секунд, то с установлен­
ным свойством AutoReverse в true, общая продолжительность анимации 
составит 1 О секунд; 

• RepeatВehavior - последнее свойство, которое позволяет установить воз­
можность повторения анимации .  Тут возможны следующие значения: 
../ Время в секундах - после прохождения промежутка времени,  задан­

ного здесь, анимация будет запускаться повторно; 
../ Forever - запускает анимацию повторно сразу после ее окончания; 
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,/ Nx - туг N необходимо заменить на число, определяющее количест­
во повторений анимации. Буква х была добавлена, ч:тобы не пугап 
это значение со временем в секундах. 

Поскольку в одном объекте могут анимироваться сразу несколько свойств: 
объекты анимации не могуг быть «беспризорнымю>. Чтобы объединить нужное 
количество объектов анимации ,  используется специальный объект тиш 
StoryBoard. В задачи этого объекта входит контроль и запуск анимации .  Кроме 
этого он использует два зависимых свойства StoryBoard. TargetName 11 
StoryBoard.TargetPropetry ДЛЯ определения и мени объекта, по отношению к ко­
горому направлена анимация, и имени свойства, которое будет анимироваться. 

Вот пример определения объекта StoryBoard, который содержит Л ИШI 

одну анимацию: 

<Sto ryboa rd> 
< DoubleAnima t ion 

Sto ryboa rd . Ta rgetName= "myButton" 
Sto rybo a rd . Ta rget P rope rty= " ( Canvas . Le ft J " 
То= " 2 0 0 "  Durat ion= " O : O : 5 " AutoReve r s e = " T r u e "  / >  

< / S to ryboa rd> 

Разобравшись с типами анимации,  рассмотрим каким образом можно за­
пускать анимацию. 

Запуск анuмацuu 

Для запуска анимации существует два механизма: 
• Запуск анимации с помощью XAML в момент загрузки объекта; 
• Запуск анимации из кода на С#;  
Чтобы реализовать запуск анимации из XAML, достаточно определип 

элемент EventTrigger, который разместить в коллекции Triggers нужного на1\! 
элемента управления. Триггер позволяет реагировать на какое-то событие,  Tal< 
EventTrigger позволяет реагировать на событие, связанное с элементом управ­
ления. Несмотря на наличие коллекции Triggers у каждого из визуальных эле­
ментов управления,  в Silverlight существует только EventТrigger, да и то, of 
способен реагировать лишь на событие Loaded. Рассмотри м  небольшой при­
мер заполнения триггера нашей анимацией: 

<Bu t t on x : Name= "myBu tton" Canva s . Top= " O "  Canvas . Le f t= " O "  
Width= " l O O "  

Height= " 5 0 "  Content= " He l l o " >  
<Button . T r i ggers> 

/ >  

<EventT rigge r RoutedEvent = " U se rCont rol . Loade d " >  
<Begi n S t oryboard> 

< S t o ryboa rd> 
<DoubleAnima t i on 

Storyboa rd . TargetName= "myButton" 
S t o ryboa rd . TargetPrope r t y= " ( Canva s . Le f t J " 
То= " 2 0 0 "  Duration=" O : O : 5 " AutoReve rse= " T ru e "  

< / S t oryboard> 
< / BeginSto ryboa rd> 
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< / Event T r i gge r >  
< / But ton . T r igge r s >  

< / Button> 
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Второй способ, который является более универсал ьным,  - это размеще­
ние объекта StoryBoard в ресурсах, связанных с эле�ентом или приложением 
(о ресурсах речь пойдет в главе 1 0) с последующим запуском из управляемого 
кода. Этот способ наиболее универсальный и гибкий,  так как позволяет за­
пустить анимацию в момент любого события. Чтобы управлять объектом 
StoryBoard из кода, существует несколько простых методов: 

• Begin; 
• Stop; 
• Pause. 
Кроме этих методов существует очень полезное событие Completed, кото­

рое позволяет определить момент завершения анимации. 

Анuмацuя с помощью ключевых кадров 

Стандартные типы анимации позволяют изменить свойства объектов с те­
чением времени ,  используя равномерное приращение свойств. Но, если Вы 
хотите изменять свойства не по линейному закону, то типы анимации ,  рас­
смотренные ранее, не подходят. В место них в Silverlight доступн ы  аналогич­
ные типы анимации ,  но с возможностью разбивать весь процесс на отдельные 
фрагменты. Вот список типов, описывающих такой класс ани мации :  

• DоuЫеАпimаtiопUsingКеуFгаmеs; 
• РоiпtAпimаtiопUsiпgКеуFrаmеs; 
• СоlогАпimаtiопUsiпgКеуFrаmеs. 
Как видно к названию стандартных типов анимации был добавлен суф­

фикс UsingKeyFrames. 
Рассмотрим пример использования DоuЫеАпimаtiопUsiпgКеуFгаmеs: 

<Storyboa rd> 
<Doub l eAn i ma t ionUs i ngKeyFrames Dura t i on=" O : O : 5 " 

AutoReve r s e = " True" S toryboa rd . Targe tName= " myBut ton " 
Sto r yboa rd . TargetPrope rty=" ( Canva s . Le f t ) " >  

<LinearDoubleKeyFrame KeyTime= " O : O : 2 "  
Value= " 7 0 " >< / LinearDoubl eKeyFrame > 

<LinearDoubleKeyFrame KeyT ime= " O : O : 5 " 
Va lue= " l O O " >< / Linea r Doubl eKeyFrame> 

< / DoubleAn imqt ionUsi ngKeyFrame s >  
< / S t o ryboa rd> 

Как видно из кода, л инейное приращение задается с помощью объектов 
LinearDoubIeKeyFrame. В данном случае эти объекты задают перемещение кнопки 
на 70 единиц за первые две секунды и на 30 единиц за следующие три секунды. 

Кроме LinearDoubIeKeyFrame мы могли бы использовать Discrete­
DoubIeKeyFrame или SplineDoubIeKeyFrame. Первый из объектов задает дис­
кретное приращение свойства, то есть наш объект начнет двигаться прыжка-
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ми. Второй из объектов ани мации задает изменение свойства по математиче­
скому закону, используя кривую Безье. 

Аналогичные механизмы изменения свойств присутствуют и В двух другю 
типах анимации.  

В рассмотренном классе объектов анимации существует еще один  тип 
анимации - ObjectAnimationUsingKeyFrame, способный изменять любые свой­
ства у любого объекта. Тут поддерживается лишь дискретный набор кадров, 
требующий задать состояние объекта в желаемые промежутки времени, бе� 
возможности автоматического приращения свойств (еще бы, тип свойства мо­
жет ведь не укладываться в поддерживаемые). 

Простая анuмацuя 

Выше мы рассмотрели анимацию с помощью ключевых кадров. Подобная 
анимация позволяет изменять свойства практически по любому закону, не 
очень часто требует большого количества кода и усили й  для описания про­
стейшей функции .  Например, чтобы выполнить анимацию для мячика, па­
дающего на поверхность, испол ьзовать один объект анимации было недоста­
точно. Так, очень сомнительно, что мячик упадет на поверхность и не подска­
чет вверх. Если же программист хотел реализовать прыгающий мячик, те 
приходилось реализовывать каждый скачок в виде отдельного кадра, что зна­
чительно увеличивало код и сложность приложения. 

Начиная с третьей версии ,  Silverlight поддерживает несколько полезнЫ> 
функций для решения ряда распространенных задач, прилагая минимум уси­
лий.  Ниже показан код, который использует функцию, позволяющую ДОСТИЧl 

эффекта прыгающего мячика: 

<UserCo n t r o l  x : C l a s s = " S i lv e r l i gh tAppl i c a t i o n 5 2 . Ma inPage " 
xml n s = " ht tp : / / s chema s . mi crosoft . com/winfx / 2 0 0 6 / xaml /presenta t i o n "  

xmlns : x= " h t tp : / / s chema s . mi c r o s o f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml "  
Width= " 4 0 0 "  Не ight= " З О О "  Loaded= " U s e rControl Loade d " >  
<Use rCon t r o l . Resources> 

< S t o r yboard x : Name= " sb l " >  
< Doubl eAnima t ion From= " O "  То= " 2 5 0 "  

Storyboard . TargetName= " e l l "  
Sto ryboard . Ta rget Prope rty=" ( Canva s . Top ) " 

Du ration=" O : O : 5 " >  
< DoubleAnima t i on . Eas ingFu n c t i on> 

<BounceEase Bounce s = " l O "  
E a s i ngMode= " Ea seOu t "  Boun c i ne s s= " 2 " >  

< / BounceEase> 
< / DoubleAnimation . Eas ingFu n c t i on> 

< / Doubl eAn ima t ion> 
< / S t o ryboa rd> 

< /U s erContro l . Resources> 
<Canvas x : Name="LayoutRoot "  Background= " Wh i t e " >  

< E l l ip s e  F i l l = " Blue " Width= " 5 0 "  Height= " 5 0 "  
x : Name= " e l l " >< / E l l ipse> 

< / Canvas> 
< / U se rCon t r o l >  
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Как Вы видите, туг была использована специальная функция BounceEase, 
которая описывает функцию с затухающей амлитудой ,  позволяющую нам реа­
lIизовать «прыжкИ» мячика. 

На текущий момент существует 1 1  простых функций анимации .  Вот пол­
ный список: ExponentialEase, PowerEase, QuadraticEase, BackEase, BounceEase, 
CircleEase, CubicEase, ElasticEase, QuarticEase, QuinticEase, SineEase. 

Каждая из функций имеет свои параметры, позволяющие задать коэффи­
циенты. Кроме того, с помощью специального свойства EasingMode можно с 
lIегкостью получить зеркальное отображение функции .  

Если для создания простой анимации использовать Expression Вlend, то 
разработчик получает в свое распоряжение подсказки ,  которые делают ис­
пользование анимации действительно простой задачей: 

Рис. 8.19. Вblбор простых функций в Expression Вlend 

Заключение 

Комбинируя графические примитивы, кисти и стандартные элементы 
управления, можно добиться совершенно уникальных и нтерфейсов. При этом 
использование анимации и трансформации может добавить некоторую изю­
минку Вашему интерфейсу. Трехмерные проекции можно использовать для 
разработки новых элементов навигации (например, карусель). О том ,  как ис­
пользовать материал этой главы для создания собственных элементов управ­
ления. мы бvлем ГОВОDИТЬ в главе 1 1 . 
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РАБОТА ( АУДИ О  И В ИДЕО 

Пришло время познакомиться с возможностями отображения видео в 
Silverligl1t. В примерах выше, мы уже использовали MediaElement, который 
способен отображать видео. Но S ilverlight предоставляет не просто элемент 
управления, а целый набор механизмов и угилит, которые м ы  и рассмотрим. 
Естественно, что начнем мы именно с MediaElement. 

Использование MediaELement 

Общuе сведенuя 

Начнем с того, что S ilver1ight 4, в отличие от первой версии, уже поддер­
живает целый ряд форматов для отображения видео и проигрывания аудио в 
элементе MediaElement. Вот эти форматы: 

• Raw Video; 
• WMV I :  Windows Media Video 7 ;  
• WMV2: Windows Media Video 8; 
• wмy3: Windows Media Video 9; 
• WMVA: Windows Media Video Advanced Profi1e, поп-УС- l ; 
• WVC 1 :  Windows Media  Video Advanced Profi1e, VC- l ;  
• Н 264 ( IТU-T Н .264 / ISO M PEG-4 АУС) .  
Как видно, к различным форматам Windows Media был добавлен 

MPEG-4. Последний  пользуется достаточно большой популярностью при рас­
пространении видео. 

Если Ваше видео в формате, который не указан выше, то его необходимо 
преобразовать в один из поддерживаемых форматов с помощью одной из уги­
лит, например Expression Encoder, о которой речь пойдет дальше. 

Рассмотрим,  какие форматы поддерживаются для аудио: 
. WAV; 
• WМA7: Windows Media Audio 7 ;  
• WMA8: Windows Media Audio 8 ;  
• WMA9: Windows Media Audio 9 ;  
• WMA l  О: Windows Media Audio 1 О ;  
• М Р3:  ISO/MPEG- l Layer 3 ;  
• АЛс. 
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И ,  наконец, если говорить о протоколах, которые поддерживает Media­
Element, то это http, https и mms. Последний из протоколов использует Windows 
Media Service для трансляции потокового видео. В зависимости от указанного 
протокола, MediaElement п ытается выполнить или прогрессивную, или пото­
ковую загрузку. Если Вы указываете http или https, то сначала производится 
попытка выполнить прогрессивную загрузку, а .в случае неудачи - потоковую. 
Если вы указываете mms, то сначала будет попытка выполнить потоковую за­
грузку. 

Если говорить о прогрессивной загрузке, то тут есть два варианта: 
• разместить видео на сервере - при большом количестве видеороликов 

этот способ наиболее оптимален ,  так как позволяет загрузить видео 
только по запросу. Кроме того, благодаря специальным модулям в 
Internet I nformation Services 7 ,  Web-сервере от Microsoft, можно значи­
тельно оптимизировать прогрессивную загрузку; 

• разместить видео в виде ресурсов Si1vегlight-приложения - данный спо­
соб оптимален, если размер ваших видеофайлов не дает большой при­
рост к размеру пакета. Также существует ряд сценариев, которые могут 
потребовать установку приложения на локальный компьютер пользова­
теля для работы в разъединенном окружении.  Чтобы разместить видео в 
качестве ресурсов S ilvегlight-приложения, достаточно добавить файл в 
проект и установить свойство (в  окне свойств) Build Action в Resource. 

Если говорить о . потоковой загрузке видео, то тут доступны следующие 
возможности: 

• трансляция «живого» видео - речь идет о трансляции видео в режиме 
реального времени .  Само видео может поступать либо со спутника, либо 
с записывающего устройства. Для реализации этого механизма требует­
ся выделить компьютер, который будет заниматься кодированием видео 
в цифровой формат, поддерживаемый Silverlight. Еще недавно кодиро­
ванием видео занимался продукт Windows Encoder, но теперь он в про­
шлом. На смену Windows Encoder пришел М iсrosоft Expression Encoder, 
который и занимается обработкой входящего сигнала (равно как и дру­
гими преобразованиями).  Обработанное видео передается на сервер, где 
установлен Windows Media Service, осуществляющий трансляцию в 
Web, используя протокол mms; 

• потоковая трансляция записанного видео - Wind.ows Media Service мож­
но использовать и для трансляции уже записанного видео. По большому 
счету Silver\ight не видит разницы между «живым» И записанным видео. 
Silvегlight-приложение просто получает поток данных по протоколу mms; 

• трансляция в формате Smooth Streaming - Smooth Streaming представля­
ет собой новую технологию, которая позволяет отобразить видео на кли­
енте в том качестве, которое зависит от пропускной способности его ка­
нала и способности процессора обработать входящие данные. Идея 
состоит в том ,  чтобы хранить на сервере сразу несколько вариантов коди­
ровки видео, которое адаптировано для различных каналов связи и имеет 
разное качество. Благодаря специальному модулю в Internet Information 
Services 7, определяется , какое качество может быть использовано для 
отображения видео в следующие несколько секунд. В ыбирается соответ-
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ствующий пакет из нужного варианта кодировки и отправляется пользо­
вателю. Если в данный момент времени канал пользователя способен 
пропустить большой пакет, то видео передается в хорошем качестве, а 
если нет, то качество видео начинает ухудшаться. Данный механизм по­
зволяет организовывать трансляцию видео в хорошем качестве, позволяя 
пользователю смотреть видео без «тормозов» ; 

• трансляция «живого» видео в формате Smooth Streaming - благодаря 
специальному модулю в Internet Information Services 7 ,  возможно приме­
нить технологию Smooth Streaming и для живого видео. Однако, на прак­
тике это можно реализовать лишь с большими вложениями средств. Ведь 
Мiсrоsоft Expression Encoder не способен выполнять кодирование «живо­
го» видео в формат Smooth (только записанного).  Фактически , чтобы по­
лучить несколько потоков, Вам необходимо запустить несколько экземп­
ляров Expression Encoder, каждый из которых должен владеть своим 
экземпляром видеокарты. Отсюда следует, что нужно использовать не­
сколько серверов, либо один мощный сервер, который имеет несколько 
видеокарт для приема сигнала. Но,  даже если у Вас и будет такое обору­
дование, Вы столкнетесь с проблемой синхронизации видеопотоков, 
возвращаемых каждым из декодеров. Единственное решение - это ис­
пользовать специальное оборудование, специально разработанное для 
кодирования живого видео в формат Smooth. Данное оборудование су­
ществует и даже использовалось при трансляции олимпийских игр в Пе­
кине и Ванкувере. Но стоимость одного такого сервера составляет около 
1 0- 1 5  тысяч долларов. 

Итак, разобравшись с форматами ,  протоколами и вариантами трансля­
ции, перейдем к возможностям элемента управления MediaElement. П ока бу­
цем говорить только о прогрессивной загрузке видео, а к потоковому видео 
перейдем в следующих разделах. 

Если посмотреть на иерархию классов, то MediaElement является прямым 
наследником FrameworkElement. Это означает, что он обладает большинством 
свойств, характерных для других элементов управления. Но несколько 
свойств характерны только для этого элемента. Рассмотрим эти свойства: 

• Source - данное свойство позволяет установить путь к видеофайлу (по­
току) , который должен быть отображен в MediaElement. Кроме этого 
свойства существует метод SetSource, о котором м ы  поговорим ниже; 

• AutoPlay - свойство позволяет указать, нужно ли проигрывать указан­
ное видео или аудио сразу после загрузки Silvегlight-приложения. Имей­
те в виду, что по умолчанию это свойство установлено в true. Межд) 
тем,  если Ваше видео или аудио не передается вместе с Silvеrlight-при­
ложением, то лучше установить значение в false. Пользователя очеНl: 
раздражает, когда канал используется для загрузки больших объемов ин­
формации без его ведома. Часто пользователь открывает сразу несколь­
ко закладок в браузере, где Ваше приложение - лишь одна из закладок 
И первое, что приходит ему в голову, когда он слышит какие-то звYJG1 
из своего ком пьютера, это быстро найти и закрыть закладку, издающуlC 
эти звукиЭ 

• IsMuted - позволяет отключить звук, если свойство установлено в true. 
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• Stretch - это свойство позволяет задать, каким образом видео будет за­
полнять MediaElement. Тут возможны следующие значения: None, FШ, 
Uniform, UniformToFiII. Давайте поговори м  об этом свойстве в следующем 
абзаце; 

• Yolume - задает текущий уровень громкости. Значение громкости варь­
ируется от О до 1 .  По умолчанию значение установлено в 0.5. Поэтому, 
если Ваш интерфейс не предоставляет механизма регулирования гром­
кости , то установите Volume в 1 .  В противном случае получите много от­
зывов о том ,  что слишком тихо; 

• Balance - это свойство принимает значения в диапазоне от - }  до 1 .  По 
умолчанию это свойство установлено в О ,  что гарантирует одинаковый 
баланс между правым и левым аудиовыходами.  Если значение установ­
лено в - 1 ,  то весь звук будет направлен на левую колонку, а если + } ,  то 
на правую; 

• Position - данное свойство содержит текушую позицию в видеофайле, 
отображаемом пользователю. Чтобы установить или получить свойство 
Position, необходимо использовать тип TimeSpan, который задает время 
в часах, минутах и секундах; 

• CanSeek - это свойство позволяет определить, возможно ли использо­
вать свойство Position для перемещения по видео. Ведь если 
MediaElement принимает потоковое видео, то ни о каком перемещении 
не может быть и речи ;  

• CanPause - определяет, можно ли приостановить воспроизведение кон­
тента. Если передается потоковое видео, то возвращает значение false; 

• CurrentState - свойство определяет состояние медиа элемента и может 
содержать одно из значени й  перечислимого типа MediaElementState: 
Buffering, Opening, Playing, Closed, Paused, Stopped; 

• DownloadProgress - определя.ет про цент загруженного контента с серве­
ра. Это свойство применимо при прогрессивной загрузке, когда файл с 
контентом загружается с сервера; 

• DownloadProgressOffset - определяет смещение (позицию), с которого 
начинается загрузка фрагмента видео. Данное свойство устанавливается 
в том случае, если пользователь изменил текущую позицию на фраг­
мент, который еще не бьm загружен ;  

• DroppedFramesPerSecond - показывает количество фреймов в секунду, 
которые были выброшены из потока в связи с невозможностью их ото­
бразить. Используется для потокового видео; 

• Markers - содержит коллекцию маркеров, которые присутствуют в ви­
део. О маркерах мы будем говорить в следующем разделе; 

• NaturalDuration - это свойство определяет общую продолжительность 
видео или аудио фрагмента. Свойство задается с помощью экземпляра 
класса TimeSpanj 

• NaturalVideoWidth - это свойство, а также свойство NaturalVideoHeight, 
задают исходную длину и ширину видео; 

• NaturalVideoHeight - возвращает исходную ширину видео; 
• RenderedFramesPerSecond - содержит количество отображаемых фрей­

мов в секунду; 
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Вернемся к свойству Stretch. Создавая МеdiаЕlеmепt, всегда можно ука­
зать его явные размеры, либо разместить его внутри элемента компоновки. В 
любом случае, отображаемое видео всегда будет подстраиваться к размер) 
МеdiаЕlеmепt, с сохранением его пропорций. На самом деле, такое поведение 
возможно установленному по умолчанию свойству Stretch в значение Uпifоrm. 
И менно свойство Uпifоrm обеспечивает сохранение пропорций .  В качестве 
примера рассмотрим небольшой код, содержащий МеdiаЕlеmепt, принимаю­
щий в качестве Source файл из стандартной поставки Windows 7: 

<UserControl x : C l a s s = "Chapter 9_Medi a . Ma inPage" 
xmln s = '' ht tp : / / s chema s . mi croso f t . com/win f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xml ns : x= '' http : / / s chema s . microsoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml '' 
Width= " 4 0 0 "  Height= " 4 0 0 " >  
<Grid x : Name = " LayoutRoot" Background= " Gr a y " >  

<MediaE lement Width= " 4 0 0 "  Height = " 4 0 0 "  
Source="Wi l dLi fe . wmv " > < /Media E lement> 

< / G r i d> 
< /UserCon t r o l >  

Тут мы специально установили явные размеры родительского элемента J1 
серый фон .  Запустив это приложение, Вы сможете увидеть такую картин) 
(рис. 9 . 1 ) . 

Как видите, несмотря на то, что данное изображение достаточно большо­
го разрешения, оно было ужато до размеров медиа элемента с сохранением 
пропорциЙ. При этом в MediaElement могут быть незаполненные участки. 

Установим значение Stretch в Nопе (рис. 9 .2) .  
Как видно, в этом случае видео отображается с исходным разрешением, 

то есть без какого-либо сжатия, но отображается лишь та часть, которая смог­
ла поместиться в медиа элемент (верхний левый угол видео) . 

Следующее значение, которое м ы  рассмотрим ,  - это FШ. Установим 
Stretch в значение FШ (рис.  9 .3 ) .  

Рис. 9 . 1 .  Результат работы приложения 
(Stretch= U niform) 

Рис. 9.2. Результат работы приложения 
(Stretch= None) 



rиiс. 9.3. Результат работы лриложения 
(Stretch= Fill) 
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Рис. 9.4. Результат работы приложения 
(Stretch=UllifonnToFill) 

В этом случае видео полностью заполняет область медиа элемента. В за­
висимости от пропорций медиа элемента видео может выглядеть сжатым или 
растянутым. 

Последнее значение свойства Stretch - это UniformToFiII. Рассмотрим ре­
зультат работы этого свойства (рис. 9.4) .  

Как видно, видео полностью заполнило MediaElement, но пропорции 
были сохранены. Видео было ужато до таких размеров, чтобы отобразить мак­
симально возможный участок в данном медиа элементе. Остальные участки 
отсекаются. 

В дополнение к рассмотренным свойствам можно вьщелить свойство Сliр. 
И менно его мы использовали во второй главе, отображая видео на фоне неко­
торой надписи. Свойство может содержать любую геометрию, создавая при­
чудливые формы, заполненные видео. 

Разобравшись со свойствами MediaElement, рассмотрим основные мето­
ды, позволяющие управлять видео: 

• SetSource - метод SetSource позволяет установить свойство Source медиа 
элемента, когда и меется экземпляр типа Stream или MediaStreamSource. 
В первом случае метод используется, когда загрузка осуществляется с по­
мощью класса WebClient, который позволяет получить загруженный файл 
в виде потока. Во втором случае, MediaStreamSource является базовой 
площадкой для разработки собственного декодера. Так, используя 
MediaStreamSource в качестве базового класса, разработчик может преоб­
разовать любой поток с данными в формат, пригодный для отображения 
медиа �лементом; 

• Play - запускает видео или аудио для проигрывания.  Если видео пере­
дается в виде потока, то просто начинает выбирать данные из потока; 

• Pause - останавливает проигрывание контента. Если видео передается в 
виде потока, то вызов метода будет проигнорирован; 

• Stop - останавливает воспроизведение. 
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Ну и ,  наконец, самое важное, - это события,  которые связаны с 
MediaElement. Ведь именно реакция на события позволит сделать Ваш интер­
фейс наиболее динамичным и привлекательным для пользователя .  Рассмот­
рим все характерные события для медиа элемента: 

• BufТeringProgressChanged генерируется при изменении свойства 
BufferingChanged, то есть при буферизации очередного фрагмента видео; 

• CurrentStateChanged - генерируется при изменении состояния медиа 
элемента; 

• DownloadProgressChanged - генерируется при изменении про цента за­
грузки видео с сервера; 

• MarkerReached - генерируется в тот момент, когда был достигнут ОДИJ1 
из маркеров, установленн ых внутри видео. О маркерах мы поговорим I 
следующем разделе; 

• MediaEnded - событие происходит в тот момент, когда медиа элемеН1 
прекратил проигрывать видео или аудио; 

• MediaFailed - это важное событие, так как именно оно позволяет реаги­
ровать на ошибки, связанные с чтением медиа контента, В управляеМОN 
коде. Если обработчика на это событие не найдено, то ошибка будет пе­
редана в JavaScript, а приложение прекратит свою работу; 

• MediaOpened - происходит, когда медиа поток был успешно открыт J1 
была получена начальная и нформация о нем. 

Рассмотрев такое количество свойств, методов и событий,  можно сделап 
вывод, что MediaElement обладает всем необходимым для реализации интер­
фейса любой сложности. Давайте реализуем небольшой пример, демонстри­
рующий некоторые свойства, события и методы медиа элемента. 

Реализуем и нтерфейс нашего приложения следующим образом: 

<Use rCont r o l  x : C l a s s = " Chapter 9_Medi a . Ma i n Page " 
xml n s = '' h ttp : / / s chema s . microsoft . com/w i n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xml n s : x=' 'http : / / s thema s . microsoft . com/w i n fx / 2 0 0 6 / xaml '' 
Width= " 4 0 0 "  Height= " 4 5 0 " >  
< S t a c kPanel x : Name = " Layou t Root " >  

<MediaElemen t  Name = "myMedi a "  Неi ght= " З О О "  
Sou rce= " W i l dL i fe . wmv" S t re t ch= " U n i f o rm "  
Margin= " 5 "  AutoPla y= " Fa l s e " 
Medi aOpened= " myMedi a_MediaOpened" 
Med i aEnded= "myMedi a_MediaEnde d " >  

< /MediaElement >  
<Stac kPanel Orientation= " Ho r i zont a l " >  

<TextBlock Name="durationText " 
Text= " Du ration : " Ma rgin= " 5 " >  

< / TextBlock> 
<TextBlock 

Text= 

" { B i nding Po s i t io n ,  E lementName=myMedi a ,  
Mode=OneWa y } " 

Ma rgin= " 5 " >  
< / TextBlock> 
<TextBlock Text= " / "  Ma rgin= " 5 " >< /TextBlock> 
<TextBlock Text= " "  Name = " s e condsText " Ma rain= " 5 " >  



< / TextBlock> 
< / S tackPan e l >  
< S l ider Name = " po s i t i onSl ide r "  Min imum= " O "  

Ma rgin= " 5 "  I s Enabl ed= " Fa l s e "  
Va l ue =  

" { Binding Po s i t ion . Total S econds , E leme ntName=myMedi a ,  
Mode=OneWa y } "  

> 
< / S l ider> 
< S t ac kPanel Orientation= " Ho r i zont a l "  > 

<Button Content=" P l a y "  Name= "pl ayBu t ton " Ma rgin= " 5 "  
Width= " l O O "  I sEnabled= " Fa l s e "  
C l i ck="playBu t ton_C l i c k " >< /Button> 

<Button Content = " Pa u s e "  Name="pauseButton" 
I s Enabled= " Fa l s e "  Ma rgin= " 5 "  Width= " l O O "  
C l i c k= "pauseBut ton_C l i c k "  > < / Button >  

< Bu t t on Conten t = " S top " Name= " s topButton"  
Ma rgin= " 5 "  Width= " l O O "  I sEnabled= " Fa l s e "  
C l i c k= " s topBut t on Cl i c k "  >< /But ton> 
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<Chec kBox Content= "Mu t e "  Ma rgin= " 5 "  I s Enabled= " Fa l s e "  
Name= " muteBox" I sChec ked= 

" { Binding I sMuted,  E l ementName=myMed i a ,  Mode=TwoWay } "  
> 
< / CheckBox> 
< / S t a c kPanel> 
< S tackPanel Orientation= " H o r i z onta l "  > 

<TextBlock Text="Vo lume : "  Ma rgin= " 5 " >< / TextBlock> 
< S l ider Name= "vo lume S l i de r "  Min imum= " O "  Max imum= " l "  

W i dth= " 2 0 0 "  I s Enabled= " Fa l s e "  
Va lue= 
" { B i nding Vol ume , E l ementName=myMedi a ,  

Mode=TwoWa y } " > 
< / S l ider> 

< / Stac kPane l >  
< / S t a c kPane l >  

< / Us e rCon t r o l >  

Тут мы создали медиа элемент и множество элементов управления, кото­
рые позволят отображать текущую позицию,  изменять громкость, останавли­
вать видео и др. 

Вот как должен выглядеть наш интерфейс (рис. 9 .5 ) .  
Большинство элементов мы установили с помощью механизма связыва­

ния с данными, но какой-то код нам придется написать. Вот как будут выгля­
цеть наши обработчи ки событий: 

p r ivate void myMedia_MediaOpened ( ob j ect sende r ,  Rou te dEventArgs е )  
{ 

p o s i t ionS l i de r . I sEnabled = t rue ; 
volume S l i de r . I sEnabled = t rue ; 
p l ayBu t t on . I sEnab led t rue ; 
s topBu tton . I sEnabled = t r u e ;  

Do s i t ionS l i de r . Max imum 
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Рис. 9.5. Внешний вид интерфейса 

myMedi a . Natu r a l Dura t i on . TimeSpan . To t a l Seconds ; 
secondsTex t . Text = 

myMedia . Natu ralDuration . To S t r ing ( )  ; 

p r ivate void p l a yBut ton_C l i c k ( obj ect se nde r ,  Rou tedEventArgs е )  
( 

playBut ton . I sEnabled = f a l s e ;  
pauseButton . I sEnabled = t rue ; 

myMedi a . Play ( )  ; 

p r ivate void pauseBut ton_C l i c k ( ob j ect sende r ,  RoutedEventArgs Е 

( 
pauseButton . I sEnabled = f a l s e ;  
p l ayBu tton . I sEnabled = t ru e ;  

myMedia . Pause ( ) ; 

private void s topB u t ton_C l i c k ( ob j ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  
( 

pauseBut ton . I sEnabled = f a l s e ;  
pl ayButton . I sEnabled = t ru e ;  

myMedia . S top ( ) ;  

private void myMedia_Medi aEnded ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs 
{ 

pauseButton . I sEnabled = f a l s e ;  
pl ayButton . I sEnabled = t rue ; 
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То, что мы делаем в этих обработчиках событий ,  - это вызываем соответ­
ствующие методы (Stop, Start, Pause) и активируем кнопки, которые должны 
быть доступны исходя из логики интерфейса. 

Как видно, реализовать полноценный медиа плейер не очень сложно. 
Больше времени уйдет на дизайн интерфейса. Естественно, что если вы хоти­
те реализовать универсальный плейер, который будет проигрывать и потоко­
вое видео, то придётся добавить дополнительные проверки .  Хотя идея от это­
го не изменится.  

Перейдем еще к одной особенности медиа элемента - маркерам. 

Использование маркеров 

Маркеры представляют собой специальные метки,  привязанные к кон­
кретной точке на временной шкале видео. Эти метки способны содержап 
данные (текст) и могут бьпь созданы либо с помощью М icrosоft Expression 
Encoder (тогда они сохраняются прямо в видео файле), либо динамически (та­
кие метки сохраняются лишь в памяти) . 

Сценариев использования маркеров много. Например, маркеры MO:ryI 
быть использованы ДЛЯ создания обучающих уроков,  когда в процессе ото­
бражения видео необходимо пройти промежуточные тесты или запустип 
анимацию. 

Еще один хороший пример - это управление субтитрами. Фактически: 
чтобы ассоциировать субтитры с видео, достаточно создать коллекцию марке­
ров и при достижении очередного маркера (событие MarkerReached) , отобра­
зить субтитр на экран. П о  кажем использование маркеров на при мере сцена­
рия с субтитрами. 

Создадим простое приложение, содержащее медиа элемент и поле ДЛЯ 

отображения субтитров: 

<Use rControl x : C l a s s = "Chapter 9_Markers . Ma in Page " 
xml n s = '' h t t p : / / s chema s . mi c r o s o f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xml n s : x=' 'http : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml '' 
Width= " 4 0 0 "  Height= " 4 0 0 " >  

< S t ackPanel x : Name=" LayoutRoot"  Bac kground= " Wh i t e " > 
<MediaElement Width= " 4 0 0 "  Неight= " З О О "  Name = " myMedia"  

Source="Wi ldl i fe . wmv" MediaOpened=" myMedia_Medi aOpened" 
Ma rke rReached="myMedia_Ma r ke rReached " >  

< / MediaE lement >  
<TextBl o c k  Text= " " Hor i z on t a lAl i gnmen t= " Cent e r "  

Name= " s ubt i t l eText "  FontS i ze= " 1 6 "  FontWe ight="Bold" > 
< / TextBlock> 

< / S tackPanel> 

</Use rCcnt rol> 

Было бы хорошо выбирать субтитры из XML или текстового файла. Не 
чтобы не писать много кода, я просто создам несколько экземпляров класс, 
Subtitle, который я определил самостоятельно. Экземпляры этого класса будУ1 
содержать время и сам текст субтитров. 



182 Глава 9. Работа с аудио и видео 

Заполнение коллекции маркеров должно произойти после успешной за 
грузки видео, а при достижении очередного маркера мы просто выдаем теКСl 
хранящийся в нем . Вот как выглядит код: 

publ ic p a r t i a l  c l a s s  Ma inPage : UserControl 
( 

Subt i t l e [ ]  subt i t l e s  � new Sub t i t l e  [ 3 ] ; 

pub l i c  Ma inPa ge ( )  

( 
I n i t i a l i z eComponent ( )  ; 

Subt i t l e  s�new Subtitle ( ) ; 
s . text � " Побежали лошадки" ; 
s . t ime � new T imeSpan ( O ,  О ,  О ) ; 
subt i t l e s [ O ]  � s ;  

s � new Subt i t l e ( ) ; 
s . t ext � " Полетели птички" ; 
s . t ime � new T imeSpan ( O ,  О ,  5 ) ; 
subt i t l es [ l ]  � s ;  

s � new Subt i t l e ( ) ; 
s . text � " Суслики на пляже " ;  
s . t ime � new T imeSpan ( O ,  О ,  7 ) ; 
subt i t l es [ 2 ]  � s ;  

private void myMedia_MediaOpened ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

{ 
T ime l i neMarker t ;  
foreach ( Subt i t l e  s i n  subt i t le s )  

t � new Time l i neMa rker ( ) ; 
t . Time � s . t ime ; 
t . Text � s . text ; 
myMedi a . Ma r ke r s . Add ( t )  ; 

private void myMedi a_Ma rkerReached ( obj ect sende r ,  
Time l ineMa r ke rRoutedEventArgs е )  

subt i t leText . Text � e . Ma r ke r . Text ; 

c l a s s  Subt i t l e  

pub l i c  TimeSpan t ime;  
pub l i c  S t r i ng text ; 
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Результат работы приложения показан на рисунке. 

Суслики на пляже 
Рис. 9.6. Результат работы приложения 

Таким образом , работа с маркерами не представляет сложностей .  Вместе с 
тем , маркеры являются очень мощным инструментом при работе с видео. 

Поддержка GPU 

Начиная с третьей версии, Silverlight теперь включает поддержку GPU 
(прорисовку с привлечением возможностей процессора графической видео­
карты). 

Оптимизация через GPU в SilveTlight делает только первые шаги и не пре­
цоставляет пока много возможностей .  На графический процессор можно рас­
считывать только в двух СJJучаях: при отображении видео и при отображении 
растровых изображений.  При этом речь идет не столько о просто м отображе­
нии картинки или видео, как об использовании ряда эффектов. Фактически 
можно выделить три типа эффектов,  которые поддерживаются в Silverlight: 

а) трансформации изображения; 
б) урезание прямоугольной части изображения; 
с) смешивание пикселей в области медиа-элемента или рисунка (отобра­

жение каких-то рекламных вставок, панели инструментов, управление про­
зрачностью) .  

Пока GPU поддерживается только на Windows платформе. Совершенно не 
важно, работает ваше приложение в окне браузера или в полноэкранном режи­
ме. Если говорить о Мас ,  то тут поддержка осуществляется только в полноэк­
ранном режиме. В любом случае видеокарта должна поддерживать DirectX9.0C 
или выше. 

Для включения оптимизации с помощью G PU необходимо: 
а) задать эту опцию при создании плагина с помощью параметра 

EnabIeG PUAcceleration: 

<па rаm name= " EnableGPUAcce l e ra t i o n "  value= " t rue"  / >  
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б) включить оптимизацию для конкретного элемента управления. Это де­
llается с помощью свойства CacheMode, которое должно быть установлено в 
значение ВitrnapCache: 

<MediaElement Source= " a . wmv " Width= " 5 0 0 "  Н е i gh t= " З О О "  

CacheMode = " B i tmapCache " >  

При этом свойство автоматически устанавливается и для всех дочерних 
элементов дерева. 

При тестировании приложений можно отображать все области экрана, 
П)lя которых работает оптимизация с помощью GPU.  Для этого используется 
параметр плагина EnabIeCacheVisualization: 

<pa ram name = " EnableCa cheVi s u a l i zat i on " value = " t r u e "  / >  

Возможности Internet Information Services 7 

Если Вы все-таки рещились размещать Silvегlight-приложения под управ­
лением I пtегпеt I nformation Services, то сможете получить дополнительные 
преимущества при размещении видео на этом Web-сервере. В частности ДЛЯ 
видео с прогрессивной загрузкой существуют два интересн ых модуля - этс 
Web Playlists и Bit Rate Тhrottling. Но прежде чем говорить об этих двух моду­
лях, поговорим о специальном приложении Web Platform InstaUer. 

Запуск WеЬ Platform Installer 

Web Platform Installer представляет собой специальную утилиту, которая 
позволит настроить Ваш Web-сервер без особых хлопот. Фактически, чтобы 
установить любой из дополнительных модулей к I nternet lnformation Services 7 ,  
развернуть одно из приложений, адаптированн ых Мicrosоft для использования 
на Windows платформе или включить какие-то компоненты Web-сервера, дос­
таточно установить Web Platform InstaUer. 

Чтобы установить Web Platform Installer, обратитесь к сайту http://iis.net 
Тут находится громадное количество ресурсов, посвященных работе с I I S  7, ' 
также все дополнительные расширения и и нформация о всевозможных про­
ектах. Обычно, Web Platform Installer, можно легко установить с главной стра­
ницы этого саЙта. 

После установки Web Platform Installer, утилита определяет текущую кон­
фигурацию системы и предоставляет набор опций по расширению ее  возмож­
ностей. Вот как выглядит основное окно утилиты: 

В конфигурации моей системы утилита отображает четыре отдельные 
вкладки . На первой вкладке представлены модули и приложения, которые не· 
давно были включены в пакет и нсталляции Web Platform InstaUer. ВТОРа5 
вкладка позволяет получить доступ к настройкам Web-сервера, включая воз· 
можность инсталляции дополнительных модулей и утилит. Третья вкладка наи· 
более интересная, так как тут представлено несколько десятков приложений не 
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любой вкус. Многие из этих приложений давно завоевали популярность на 
платформе LAMP, а сейчас были мигрированы на Windоws-платформу. 

В этом разделе нас будет и нтересовать последняя закладка - Media 
Platform. Эта закладка позволяет развернуть дополнительные модули ,  оптими­
зирующие трансляцию видео. Так, в разделе Host and Deliver Media Conten. 
можно обнаружить пакет IIS Media Services 3.0. Установите этот пакет, он нам 
понадобится для дальнейшей работы. 

После установки этого пакета, в консоли управления IIS 7 должны поя­
виться следующие четыре модуля :  WеЬ Playlists, Bit Rate Throttling, Smootl1 
Streaming Presentations, Live Smooth Streaming Publishing Points. 

Тут первые два модуля связаны с прогрессивной загрузкой,  а вторые -
с потоковым видео. Н иже мы рассмотрим все четыре модуля. 

Еще одной особенностью WеЬ Platform Installer есть то, что утилита интег· 

рируется отдельным модулем в консоль управления I IS 7 ,  который доступен 
как на уровне Web-сервера, так и на уровне отдельного Web-приложения. Эта 
позволяет разворачивать дополнительные ком поненты и приложения владель­
цу сайта, не привлекая администратора системы. 

Перейдем к описанию установленных модулей. 



V6 Глава 9. Работа с аудио и видео 

• Web Platform Installer 

Sefect the media l"eCommendations below or moose "$ее аll" tc se� individual pmciucts.. 

IE DS Medl .. Sentlcas 3.0 (lnstalled) 
smoath SbNming .n<! tм smoath $t ... ming pfOYido ...... WiIII <om� 
uninI .. rupted HТТP� • .truming. in<luding , .... но (108)р) "' ...... 
вit Rot.1hn>ltm,g dd.oct • •  n<! 'IIIottlos '"f fite typo. _ рlOYiding_ se9:ing and � sav.r.gs for on-dem«nd .. udio/vЮес fM�. Web Р!ау&ю cont.rol lnd prot«.t уош P'og� downЮi:d medi. content. 

МmcWof!Dftjpn 

Vm.Юn: з.о.о 
Ret�st datc: 10П fl(Ю9 

Рис. 9.8. Установка lIS Media Services 3.0 

• MyWeb Ноте 

_ .... _.: ... :. ____ .:.: _� _:jJiйiiiwt�'*.�. A5P.F4fТ -_.,._., ... -.•... _ . .. .... --- . .  _ .. -.. .. 

� L & �1 • � � 
SМ1P ('tf\ld SewIXtSUtt P,ovickf$ P .. jeS.� I'wI:t<tuneKcy C�1<on ,""",.""," CGntrols !.tfir\9s -... 

<� ($- l� � t [}J .' �� 
.NПth� .NПt,t4t .NП Roln ..NE1 Profdc .NП .NEt E"Of NEТ , ..... �6I'ion . .... Compil.ltion 

[� 
.NEТ 

Al.ltt\criur�. 
п:s, .•••••••• 

� � II � �- .;.1 )�; ..... �� �: .. 
Wd:{)AV Uf'J.. �itt � Sttt� ....... CMptd: ... - �f: T!t"PU ,.. ....... f"1h� CKhlng 

I I �) iч� � .. [iJ 
tI:9g("9 1SAPlFillen: >т. НПО _." F,:kc! (mK P&gB 

s:.If"..pof1�. P,editt<f м.Pr.ю,с 'щжtl'L .. 

� : .' '1 111 J� А &) 
Diп<tcry o.t ... Co� cm дu!;hotil: ••• Atdhcnti.: •. ...., 
8Jc...,� 00<_ М, 
'�m-tr.l ·····················-·-·-·-···-·-·········· -·-·· ....... ............... . ........... . 

о е.! � 
'.Vf/b ....... Configunt_. 

PJ.Jt1Of •• tщiп-tОpt. .. EditCIJ 
Mt:di.St:vK" --_ .. ................. . 

11 • 
Web �iItS Smooth liw smooth !it R.tt* 

�tf"MI\9 _,. SfIUrNng .. IhtottGng: 

Рис. 9.9. Мопvяи [ [ S  7 



187 

Создание списков 

Начнем рассмотрен ие модулей I IS  7 с WеЬ Playlists. Задача этого модуля 
состоит в объединении нескольких видеофрагментов для отобрЗ?Кения их как 
единого целого. При этом каждый ком понент списка можно настраивать, за­
прещая «прокрутку» конкретного видеофрагмента (вперед, назад или любую 
прокрутку). Иными словами , если перед трансляцией основного видео Вы хо­
тите разместить рекламу, то ,Web Playlists - это то, что нужно. Достаточно 
создать новый список, который будет включать рекламный ролик (без воз­
можности прокрутки) ,  а также основной ролик (тут можно дать пользователю 
перемещаться в любой момент видео) .  

Вот как выглядит консоль, позволяющая создавать списки: 

.... ��!!!!��j · P�t.tbiЬW:s··· 

PI"f'ist UlU.: 
httпцщуМQft4;JOlМ!rfltyt.ist.jg 

I Copv UR1  
,м ..... 
l� .. . . . .  . 

Рис. 9. 10. WеЬ Playlists модуль 

Чтобы отобразить видео в заданном порядке, MediaElement должен при­
нимать не ссылку на видеофайл, а ссьшку на файл списка. 

Возможности вп Rate Throttling 

к сожалению, размещая видео на странице, мы не знаем ,  будет л и  поль· 
зователь смотреть это видео, а если и будет, то будет ли смотреть полностью 
Между тем ,  полная загрузка видео на сторону клиента не выгодна ни  пользо, 
вателю, ни провайдеру видео. Ведь и у пользователя, и у провайдера каналь 
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связи ограничены. По этой причине ПS 7 обеспечивает адми н истраторов I I S  7 
модулем, который позволяет загрузить лишь фрагмент видео, и нициируя ос­
тальную загрузку лишь в случае необходимости. Этот модуль и меет название 
Bit Rate Throttling. 

Идея работы Bit Rate Throttling состоит в том ,  чтобы для указанного типа 
файла (задается расширение), загрузить лишь определенное количество се­
кунд видео с заданным качеством (можно обеспечить и потерю фреймов). Но 
если пользователь начинает просмотр видео, то модуль «отдает» остальную 
порцию. Такой подход позволяет снизить нагрузки на каналы и использовать 
их более эффективно. 

Вот как выглядит консоль нашего модуля: 

Рис. 9. 1 1 . Вit  Rate Throttlil1g модуль 

с помощью этой консоли администратор может задать тип файла и раз­
мер первого пакета. 

Кстати, данный модуль примени м  ко всем типам файлов, а не только I< 
медиа файлам. 

Использование Smooth Streaming 

Путеществуя по сети, очень часто можно столкнуться с отображен ием ви­
део на разл ичных сайтах: пресс-конференции, трансляции футбольных мат­
чей, материалы прощедших событий. Однако если проанализировать качестве 
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материала, представленного на сайтах, то можно сделать вывод, что владель­
ЦЫ сайтов стремятся покрыть максимальное количество аудитории,  предос­
тавляя видео в плохом качестве (обычно рассчитывая на каналы 256 кбит). 
Крайне редко можно встретить возможность переключаться между видео Е 
плохом качестве и видео с лучшим разрешением. Таким образом,  если у поль­
зователя есть широкий канал и мощный компьютер, он все равно будет смот­
реть видео только с плохим разрешением. 

Технология Smooth Streaming позволяет решить проблему с трансляцией 
видео в хорошем качестве. При этом пользователи с узким каналом или не 
очень мощным компьютером могут продолжать принимать видео с плохим ка­
чеством, а пользователи с более широкими каналами смогут принимать видео Е 
том Ka'leCTBe, которое будет приемлемо для их канала и мощности компьютера. 

Идея Smooth Streaming состоит в преобразовании  видео в специальный 
формат (фактически это набор файлов), который содержит несколько вариа­
ций кодировки видео. Каждая из вариаций рассчитана на определенную ши­
рину канала и определяет свой уровень качества видео. При отображении та­
кого видео на стороне клиента, приложению передается фрагмент видео из 
той вариации,  которая в данный момент наиболее подходит для клиента. 
В связи с тем ,  что загрузка канала клиента (как и загрузка процессора) можеl 
меняться, то передача фрагментов происходит небольшими порциями (по 
умолчанию 2 секунды), а настройка на оптимальное качество происходит во 
время всей трансляции видео и меняется в режиме реального времени.  

Чтобы преобразовать видео в формат Smooth Streaming необходимо вос­
пользоваться Expression Encoder. Для этого импортируйте видео, которое хотите 
отображать в формате Smooth, а затем на вкладке Encode выберите IIS Smooth 
Streaming в поле Output Format. В результате на вкладке Video Вы увидите не­
сколько предопределенных треков, которые будут созданы при преобразовании 
видео. Вы можете добавить новые TpeKI1 или удалить существующие (рис. 9 . 1 2) .  

В результате будет создано несколько файлов,  которые следует разместить 
в одну из директорий Web-приложения. Среди созданных файлов, главный 
файл имеет расширение .ism, а остальные содержат различные варианты коди­
ровок для нашего видео. И менно .ism файл и нужно передавать MediaElement Е 
качестве параметров. 

Чтобы Smooth Streaming работал, на Web-сервере должен быть установлен 
модуль Smooth Streaming Presentations, об инсталляции которого мы говорили 
выше. Консоль этого модуля различается в зависимости от места доступа. 
Так, если доступ к модулю осуществлен на уровне сервера, то тут есть воз­
можность задать настройки для модуля на уровне всего сервера (рис. 9 . 1 3) .  

Если доступ осуществляется на  уровне каталога, содержащего видео Е 
формате Smooth, то консоль модуля позволяет управлять потоком ,  просматри­
вать и удалять ненужные треки (рис. 9 . 1 4) .  

При  реал изации Smooth Streaming мне  знакома только одна проблема -
это организация процесса автоматического кодирования видео при загрузке 
на сервер. Действительно, при создании сложного решения Вы не будете осу­
ществлять кодирование каждого файла самостоятельно. П оэтому придется 
разработать свою службу со сложной логикой. Это вполне реализуемо, так KaI< 
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Рис. 9 . 12. Использование Expression Encoder 
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Expression Encoder предоставляет S D K  для разработчика, позволяя организо­
вывать преобразования программно (без вызова графического интерфейса). 

О проблемах с «живым» видео и его преобразованиях в формат Smooth я 
уже п исал выше. 

Защита видео с помощью DRM 

Последнее о чем мне хотелось бы рассказать - это возможность передачJ.1 
защищенного видео. Технология заключается в развертывании специальноге 
сервера PlayReady, который позволяет провести аутентификацию пользователя 
и выдать ему сертификат на декодирование видео. Огличие этого механизма 01 
https состоит в скорости работы, ведь механизм рассчитан только на передач) 
видео, но не на прием данных. Основная проблема состоит в том, что техноло­
гия платная и обойдется в несколько тысяч долларов. Поэтому остановиться на 
ORМ и PlayReady у меня возможности нет. Но если передача защищенного ви­
део остро стоит перед Вами,  то можете обратиться к документации сервера 
PlayReady по следующей ссьшке: http://go.microsoft.com/fw1ink/?LinkI D= 1 25 124. 

Заключение 

На текущий момент технология Silver1ight, . совместно с Interne1 
lnformation Services, Expression Encoder и Media Services, представляет наибо· 
лее полный пакет соелств лля тоансляuии вилео любой сложности. Именне 
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работа с видео и обеспечила Si1verlight большую популярность. В то время как 
другие технологии могли позволить транслировать только низкокачественное 
видео, Si1verlight 1 .0 уже поддерживал видео в формате HD.  Нужно также от­
метить, что стоимость решения на основе описанных продуктов минимальна. 
Фактически нужно позаботиться только о хорошем канале. 

Si1verlight 4 также позволяет отображать видео, передаваемое с помощью 
технологии M ulticast (широковещание) . Данная технология только начала раз­
виваться,  но и менно за ней будущее, а, следовательно, доля Si1verlight на рын­
ке будет только расти. 



Глава 10 

Р ЕСУРСЫ И СТИЛ И 

Ресурсы 

в Silverlight ресурсы можно разбить на два типа: 
• Ресурсы приложения - это стандартный набор ресурсов, который содер­

жит изображения , иконки, текстовые файлы и другие внешние, по от­
ношению к приложению, объекты. Использование подобного рода ре­
сурсов позволяет упаковать все необходимые компоненты в сборку 
приложения или в отдельную сборку, что не будет требовать от разра­
ботчика действий по проверки наличия тех или иных файлов; 

• Ресурсы объектов - это специальный тип ресурсов, характерный ДЛЯ 

Silverlight- и WPF-приложениЙ. Данный тип ресурсов связан с конкрет­
ным объектом в дереве элементов Silverlight или с объектом приложения. 
Фактически, ресурсы объектов, - это не что и ное, как возможность за­
полнить специальное свойство Resources у объектов ,  порожденных от 
FrameworkElement или Application. При этом свойство Resources ссылает­
ся на объект типа ResourceDictionary, содержащий словарь ресурсов в 
формате <ключ, значение>; 

Ресурсы nрuло�енuя 

Если говорить о ресурсах приложения , то чтобы добавить некоторый 
файл к подобному набору ресурсов, достаточно добавить файл к проекту, пе­
рейти к свойствам файла и установить свойство Build Action в значение 
Resource. 

При компиляции приложения, все лесурсы компилируются (фактически , 
просто складируются) в отдельный файл <имя сборки приложения.g.геsоuгсеs> ,  
а затем добавляются в общую с приложением сборку. 

Как ни странно, но стандартная утилита ildasm.exe не способна отобра­
зить ресурсы приложения. Поэтому я скачал ознакомительную версию плат­
ного продукта Red Gate's .N ET Ref1ector. Этот продукт способен работать с 
любыми типами сборок ,  включая сборки SLlverlight 4. Скачать этот продукт 
можно по ссылке http://www. red-gate.com/prodllcts/ref1ectorj. Давайте посмот­
рим результат работы этого продукта на одном из приложений, содержащих 
випео и изоБDажение. 
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Рис. 1 0. 1 .  просмотр ресурсов внутри сборки 

Обратите внимание, что в ресурсах содержатся и .хат' файлы нашего 
приложения .  Это еще раз подтверждает то, что XA M L  подгружается в момент 
выполнения приложения. 

Теоретически , чтобы извлечь ресурсы из сборки, можно воспользоваться 
статическим методом GetResourceStream класса Application: 

S t reamRe s ou rce l n fo res = 
App l i c a t i o n . GetRe s ou rceS t ream ( 

new U r i ( " W i l dl i fe . wmv " , U r i Kind . Rel a t ive ) ) ;  

Метод GetResourceStream позволяет вернугь объект типа 
StreamResourceInfo, который содержит информацию о типе ресурса, а также 
возвращает ссылку на поток типа UnmanagedMemoryStream, который можно 
использовать для считывания информации из ресурса. 

На практике большинство объектов, испол ьзуемых в Silverlight, замеча­
тельно умеет работать с ресурсами самостоятельно. Например, таким элемен­
там как Image и MediaElement достаточно указать имя файла, который нахо­
дится в ресурсах. Вся остальная работа будет сделана за Вас. 

В заключении отметим,  что если ресурсы 'находятся во внешней сборке, 
то к ним все равно достаточно легко получить доступ, задав обычный Uri. 
Просто в этом случае формат Uri более громоздкий:  

n e w  U r i ( "pac k : / / app l i ca t ion : " , /MyLibrary; componen t / W i l dl i fe . wmv " ,  
UriKind . Re l a t i ve )  

в данном случае мы получаем доступ к ресурсу, который находится в 
сборке MyLibrary. Данный Uri можно записать и проще: 

new U r i ( "MyLibra r y ; component /Wi ldl i fe . wmv " ,  
U r i Kind . Re l a t ive ) 

Ресурсы объектов 
Перейдем к использованию ресурсов объектов. Как мы уже отметили 

выше, каждый элемент ВКЛЮ'-lает специальное свойство Resources, способное 
содержать словарь ресурсов. Данный словарь может быть доступен как из 
кода. так и из XAML. 
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Если мы используем ресурсы в XAML (а именно такой подход наиболее 
эффективен) ,  то доступ к ресурсу может быть осуществлён лишь по ключу, 
вне зависимости от того, в каком из родительских элементов бьm объявлен 
ресурс. Если же ресурс был объявлен в одном из дочерних элементов, то он 
не может быть использован родительскими элементами. 

Рассмотрим небольшой пример: 

<Usе rСол t rоl x : C l a s s = " Chapter l 0  Stуlе . Ма i л Р аg е "  
хml л s = " ht tР : / / S Сhеmа s . mi с r О S О f t . соm/w i л f х / 2 0 0 6 / х аml /рresentation" 

хml п s : х= " httР : / / S Сhеmаs . mi с r О S О f t . соm/ w i л fх / 2 0 0 6 / х аml '' >  
<Usе rСолt rоl . Rе sоurсеs> 

< L i пеаrGrаdi елtВrush x : Key= " myB r u s h " >  
<Gradi entStop C o l o r = " Red" O f f s e t= " O " >< / Gradient Stop> 
<GrаdiелtS tор Соlоr="Grеел" O f f s et = " l " > < / GradientS top> 

< / LiпеаrGrаdiелtВrush> 
< / U s е rСолtrоl . Rе sоurсеs> 

< S t a c kPanel x : Name = " LayoutRoot " Backg round= " Wh i t e " >  
<Button Width= " 1 0 0 "  He ight= " 5 0 "  

Backg rQund= " { St a t i cRe source myBru s h } "  
Cont ent=" Button 1 "  Ma rgin= " 5 " >  

< / Bu t ton> 
<Button Width= " 1 0 0 "  He ight= " 5 0 "  

Bac kground= " { Stat icResource myB r u s h } "  
Content= " Bu t ton 2 "  Ma rgin= " 5 " >  

< / Button> 
< / S t ac k Pane l >  

< / Us e rCon t r o l >  

Тут мы определили в качестве ресурса градиентную кисть, указав в каче­
стве ключа (он же и имя) myBrusll. Данный ключ будет использоваться для 
доступа к ресурсу. Как Вы смогли заметить, доступ к ресурсу определяется ( 
помощью расширения разметки StaticResource. Тут достаточно указать им5. 
ключа в качестве параметра. 

В отличие от WPF, в Si1verlight не существует динамических ресурсОЕ 
(DynamicResource) . 

В примере выше м ы  разместили ресурсы внутрь элемента UserControl, ко­
торый является контейнером для всего нашего и нтерфейса. Это обеспечивае1 
видимость ресурсов для любого дочернего элемента. Если м ы  хотим ограни­
чить область видимости, то ресурсы можно разместить в любом из дочерню 
элементов, например в StackPanel: 

<UserControl x : C la s s = " Chapte r l 0  S t yl e . MalnPage " 
хml п s = " ht tР : / / S Сhеmа s . mi с rоsоf t . соm/wi л f х / 2 0 0 6 / хаml /рresentat ion" 

xml n s : x= " h t tp : / / s chema s . micro s o f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml " >  

< S t ackPanel x : Name=" Layou tRoot " Background= " Wh i t e " >  
< S t a c kPane l . Re sources> 

<LinearGradientBrush x : Key= "myB ru s h " >  
<GradientStop C o l o r= " Red" 

O f f s e t= " O " >< / GradientS top> 
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<Gradient Stop Color=" Green " 
O f f s e t = " l " > < /Gradient Stop> 

< / LinearGradientBrush> 
< / S tackPane l . Re sources> 
<Button Width= " l O O "  Height= " 5 0 "  

Background= " { Stati cResou rce myBr u sh ) "  
Conten t = " Button 1 "  Ma rgin= " 5 " >  

< / Bu t ton> 
<Bu t t on Width=" 1 0 0 "  Height= " 5 0 "  

Background= " { S t a t i cRe s ou rce myBrus h ) " 
Content = " Button 2 "  Ma rgin= " 5 " >  

< / Button> 
< / S tac kPane l >  

< / UserCon t r o l >  

Как Вы можете заметить, для конечного элемента управления нет ника­
кой разницы, где находятся ресурсы.  Главное, чтобы они находились в облас­
ти видимости элемента, а доступ к ним осуществляется по одинаковой схеме. 

Наконец, если Вы хотите обеспечить ресурсам глобальную область види­
мости, то можете разместить их на уровне всего приложения . Такой подход 
очень эффективен при разработке сложных приложений,  то есть приложений, 
обладающих несколькими окнами и механизмом навигации между ними. 

Вот пример определения этих же ресурсов внутри файла приложения: 

<App l i ca t i on 
xml ns= " http : / / s chema s . microsoft . com/w i n fx / 2 0 0 6 / xaml /presentation"  

xml n s : x= " h t tp : / / s chemas . mi c r o s o f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml " 
x : C l a s s = " Chapt e r 1 0  Style . App " >  

<App l i ca t ion . Re sources> 
<Linea rGradientBrush x : Key="myB r u s.h " >  

<GradientStop Color="Red" O f f s e t= " O " >< / GradientS top> 
<GradientS top Color="Green " O f f s e t= " l " > < / GradientStop> 

< / Linea rGradientBrush> 
< /App l i ca t i o n . Re sou rce s >  

< /App l icat ion> 

Выделение ресурсов объектов в отдельные файлы 

Начи ная с Silverlight 3,  ресурсы возможно хранить в отдельных файлах 11 
собирать в нужном месте с помощью элемента ResourceDictionary. Вынесем 
кисть из предьщущего примера в отдельный файл RDl .xaml:  

<ResourceDict ionary 
xml n s = " http : / / s chema s . microso f t . com/w i n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

хmlП5 ; х= " ht tР ; / / 5сhеmа s . miсrоsоf t . соm/wiпfх / 2 0 0 6 / хаml " >  

<LinearGradientBrush x : Key= "myB ru s h " >  
<GradientS top Color= " Red" O f f s e t= " O " >< /Gradient Stop> 
<Gradi entStop Color=" Green" Of fset= " l " >< / Gradien tStop> 

</ Linea rGradientBrush> 
< / ResourceDict iona rv> 
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Для подключения внешнего файла к и нтерфейсу приложения использует­
ся все тот же ResourceDictionary: 

<App l i ca t i on 
xml n s = " h t t p : / / s chema s . microsoft . com/win fx / 2 0 0 6 /xam l /presentation" 

хmlп s : х= " h t tр : / / s сhеmа s . miсrоsоft . с оm/ w i п f х / 2 0 0 б / хаml "  
x : C l a s s = " Chapte r l O  S t y l e . App " >  

<App l i ca t ion . Re sources> 
< Re s ource D i c t i onary> 

<ResourceDictiona ry . MergedD i c t iona r i e s >  
<Re s ourceDict ionary Source = " RD 1 . xaml " / >  

< / ResourceDictiona r y . Me rgedDi ctiona r i e s >  
< / Resou rceDict ionary> 

< / App l ication . Resou rce s >  
< /App l i ca t ion> 

Если у вас несколько файлов - не проблема. Перечисл ите их все. 
Если Вы хотите подключить файл с ресурсами в ресурсы одного из эле­

ментов, то это делается аналогично. 

Стил и 

Понятие стилей 

Очень тесно с ресурсами связаны такие элементы как стили .  Стиль - этс 
специальный механизм, который позвол�ет собрать в одном месте все общие 
свойства какой-то определенной группы элементов управления. Очевидно: 
что если Вы создаете и нтерфейс, то все Ваши кнопки, поля редактирования: 
надписи и т. д.  выполнены в едином стиле.  Вряд ли кнопки в Вашем прило­
жении раскрашены в разные цвета, а надписи имеют разный шрифт. 

Рассмотри м  предыдущий пример, установив кнопкам дополнительные 
свойства: 

<Use rCont rol x : C l a s s = " Chapte r l O_S t y l e . Ma inPage " 
хml П S = " h ttР : / / S Сhеmа s . miсrо s о f t . соm/w i п f х / 2 0 0 б / хаml/рresenta t i o n "  

хml П S : Х= " h ttР : / / S Сhеmа s . mi с r О S О f t . соm/wiП fх / 2 0 0 б / х аm l " >  

< S t a c kPanel x : Name=" LayoutRoot " Backg round= " Wh i te " >  
<Button Width= " 1 0 0 "  Height = " S O "  

Backg round= " { S t a t i cResource myBrush } "  
Content= " Button 1 "  Ma rgin= " S "  Font Fami l y= " A r i a l "  
FontS i z e=" 1 2 "  FontWe i g�t="Bold" 
Foreground= " Bl u e "  Воrdе rТh i с kпе s s= " З " >  

< / B u t t on> 

<Button Width= " 1 0 0 "  Height= " S O "  
Backg round= " { S t a t i cRe source myBru s h } "  
Conten t = " Button 2 "  Ma rgi n= " S "  Fon t Fam i l y = " Ar i a l "  
Font S i z e= " 1 2 "  FontWe i ght="Bold" 
Foreground= " B l u e "  Воrdе rТh i с kпе s s = " З " >  

< / Button> 
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<Button W i dth= " 1 0 0 "  Height= " S O "  
Backg round= " { S t a t i cResource myBrush } "  
Content= " Button З "  Ma rgin= " S "  Font Fami l y = " Ar i a l "  
FontS i ze=" 1 2 "  FontWe i ght="Bold" 
Foreg round= " B l u e "  Воrdе rТh i с kпе s s = " З " >  

< / Button> 

<But t on Width= " 1 0 0 "  Height= " S O "  
Backg round= " { S t a t i cResource myBrush } "  
Content=" Bu t ton 4 "  Ma rgin= " S "  Font Fami l y= " Ar i a l "  
Font S i z e= " 1 2 "  FontWeigh t = " Bo l d "  

Foreground= " B l u e "  Во rdе rТh i с kп е s s= " З " >  

< / Button> 

< / S t a c kPane l >  
< / UserCont r o l >  

Как Вы видите, создав всего четыре кнопки, мы продублировали множе­
ство строк кода. Это не только значительно увеличивает размер файла, но и 
ведет к возникновению ошибок. Ведь указав оди н  атрибуг неверно, можно 
испортить внешний вид всего интерфейса. 

Чтобы выделить общие свойства в отдельный стиль, в Silverlight исполь­
зуется специальный элемент Style. Поскольку этот элемент создается для ис­
пользования в различных элементах управления, его место в ресурсах объ­
ектов. 

Продемонстрируем работу элемента Style для нашего при мера: 

<Resource D i c t ionary 
хml П S = " httр : / / s сhеmа s . mi с rоsоft . соm/w i п fх / 2 0 0 б / хаml /рresentation" 

хml п s : х= " httР : / / S Сhеmа s . mi с r О S О f t . соm/w i п f х / 2 0 0 б / хаml " >  
<LinearGradientBrush x : Key= "myBru s h " >  

<Gradien t S t op Color= " Red" O f f s e t= " O " >< / G radient S top> 
<GradientS top Color=" Green" O f f s e t= " l " >< /GradientStop> 

< / LinearGradientBrush> 

<Style x : Key= "butt onS t y le " Ta rgetType= " Bu t t on " >  
<Setter Property="Background" 

Va lue= " { St a t icResource myBrush } " > < / Setter> 
<Setter Prope r t y= "Margi n "  Value= " S " >< / Setter> 

< S e t t e r  P rope r t y= " Font Fami l y "  Value="Ar i a l " >< / Setter> 

< S e t t e r  P rope r t y= " Font S i ze "  Value= " 1 2 " >< / Setter> 
<Setter Prope r ty=" FontWe ight " Value= " Bol d " > < / S etter> 
<Setter P rope rty=" Foreground" Value= " B l u e " > < / Setter> 

<Setter Prope r t y= " BorderThickne s s "  Vа l uе= " З " >< / Sеttеr> 

< / S t yle> 

< / Re source D i c t i o nary> 

Как Вы видите, чтобы задать стиль, необходимо указать ключ и тип эле­
ментов, к которым может быть применим стиль. Далее, с помощью набора 
элементов Setter мы перечислили все свойства и их значения. Обратите вни-
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мание, что сюда мы включили и свойство Background, сославшись на ране{ 
созданную кисть. Код XAML нашего интерфейса будет выглядеть следующим 
образом:  

<Use rCon t ro l  x : C l a s s = " Chapte r 1 0_S tyle . Ma i n Page" 

xml n s = '' http : / / s chema s . mi c ro s o f t . com/ w i n fx / 2 0 0 6 / xaml /presentation"  

xmlns : x='' ht tp : / / s chemas . microsoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml '' >  

< S ta c kPanel x : Name = " Layou t Root " Background= " Wh i t e " >  

<Button Width= " 1 0 0 "  Height= " 5 0 "  

Style= " { S ta t i cRe s ource buttonStyle } "  Conten t = " But ton 1 " > 

< / Button> 

<Bu t t on Width= " 1 0 0 "  Height= " 5 0 "  

S t yle= " { S t a t i cRe source buttonStyle } "  Conten t = " Bu tton 2 " >  

< / B u t t on> 

<Button Width= " 1 0 0 "  Height= " 5 0 "  

S tyle=" { S t a t i cRe source buttonStyle } "  Content=" But ton З " >  

< / Button> 

<Button Width= " 1 0 0 "  Height= " 5 0 "  

S t yle= " { S ta t i cRe sou rce buttonStyle } "  Content=" Button 4 " > 

< / B u t t on> 

< / S ta c kPane l >  

</UserCon t r o l >  

Если же использовать возможности Silverlig11t 4, то можно определип: 
стиль по умолчанию, и совсем не указывать атрибут Style для наших кнопок. 

Чтобы создать стиль по умолчанию, достаточно удалить атрибут Кеу и:: 
определения стиля. А в описании и нтерфейса атрибут Style удалить вовсе. 

<UserControl x : C l a s s = " Chapte r 1 0  Style . Ma in Page " 
xml n s = '' h ttp : / / s chema s . mi c ro s o f t . com/win f x / 2 0 0 6 / x aml /presentat i on "  

xmlns : x= '' ht tp : / / s chema s . mi c rosoft . com/w i n fx / 2 0 0 6 / xaml '' > 

<S t a c kPanel x : Name = " LayoutRoot " Bac kground= " Wh i t e " >  
<Button W i dt h= " 1 0 0 "  

< / Button> 
<Button Width= " 1 0 0 "  

< /Button> 
<Button Width= " 1 0 0 "  

< / Button> 
<Button Width= " 1 0 0 "  

< / ButtoI1> 

< / StackPanel> 
< / U s e rCon t r o l >  

He ight= " 5 0 "  Content=" Button 

Height= " 5 0 "  Content= " Bu tton 

Height= " 5 0 "  Conten t = " Button 

Height= " 5 0 "  Content = " Bu tton 

1 " >  

1 " > 

1 " > 

1 " > 

Замечание. Почему-то стили по умолчанию не поддерживаются дизайнером 
Visual Studio. Поэтому Вы увидите элементы без установленного стиля. Но 
после запуска приложения все будет в порядке. 
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Динамическая установка стилей 

Во второй версии Si lverlight свойство Style можно было установить тольке 
один раз. При попытке изменить стиль, генерировалось исключение. При та· 
кой реализации можно и не думать об изменении обверток для интерфейс, 
или о персональном интерфейсе для каждого пользователя .  

Начиная с третьей версии SilverLight, поддерживается многократная уста· 
новку стилей . 

Рассмотрим простой пример, где определим два стиля и возможность вы· 
бора одного из них в процессе работы приложения: 

<UserControl x : C l a s s = " S i lve r l i ghtAppl icat ion5 9 . Ma in Page"  
xml n s = '' http : / / s chema s . mi crosoft . com/winfx / 2 0 0 6 / xaml /presentation"  

xml n s : x= '' http : / / s chema s . mi c roso f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml '' 
Width= " 4 0 0 "  Н е i ght= " З О О " >  
<UserCont rol . Re sources> 

<Style x : Name = " bt n S t yleRu s "  TargetType= " Bu t ton " >  
< S e t t e r  Property=" Foreground" Va lue= " B l u e " > < / Setter> 
< S e t t e r  Property= "Width" Value= " l O O " >< / Sette r> 
< S e t t e r  Property= " Content " Vа l uе= " Кнопка " >< / Sе t tеr> 

< / S t yle> 
<Style x : Name= "btnS t y l e "  TargetType = " Bu tton " >  

< S e t t e r  Prope rty= " Foreground" Va lue= " Green " >< / Setter> 
<Setter Property= " Widt h "  Value= " l O O " > < / Setter> 
<Setter Property= " Content" Va l ue = " B u t ton " > < / Setter> 

< / S t yle> 
< / U s e rCont rol . Re sources> 
<StackPanel x : Name = " LayoutRoot " Backg round= " Wh i te " >  

<Bu tton x : Name="myButton " >< / Bu t ton> 
< СоmЬоВох Width= " l O O "  x : Name = " cmb " >  

<ComboBox I tem Content= "Eng l i s h " > < / ComboBoxI tem> 
<ComboBoxI tem Conte n t = " Ru s s i an " > < / ComboBox I tem> 

< / С оmЬоВох> 
< / S t a c kPanel> 

< / U s e rCont rol> 

А вот и код приложения: 

pub l i c  Ma i n Page ( )  
{ 

I n i t i a l i z e Component ( ) ; 
cmb . Select i onChanged += ComboBox_Select ionChanged; 
cmb . S electedI ndex = О ;  

private void СоmЬоВох SelectionChanged ( ob j ect sende r ,  
SelectionChangedEventArgs е )  

switch ( ( ( ComboBox ) sende r )  . S ele ctedI nde x )  
{ 

case О :  
myBut t on . St yl e  
bre a k :  

btnStyle ; 
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case 1 :  
myBu t t on . St y1e 
brea k ;  

btnSty1eRu s ; 

20] 

в результате мы получили интерфейс, который при выборе языка из вы­
падающего списка позволяет менять надпись на кнопке и ее цвет. 

BasedOn стили 

Как и WPF, Silverl igl1t поддерживает ВаsеdОп-стили .  Это позволяет задан 
общие стили применительно к базовым классам ДЛЯ общей группы элементо!: 
управления (или для конкретного элемента управления) и определить допол­
нительные стили путем наследования. Н иже при мер ВаsеdОп-стиля: 

<Style x : Key= "base S t y l e "  TargetType = " Bu t ton " > 
< S e t t e r  P rope r t y= " Width" Va lue= " 1 0 0 " >< / Setter> 

< / Style> 

< S t yle x : Key= "btnStyleRu s "  Bas edOn=" ( Stat icRe s ou rce baseSt yle } "  
Ta rgetType = " B u t t o n " >  

<Setter Prope rt y= " Foreground" Value= " B l ue " > < / Se t t e r >  
< S e t t e r  Prope r t y= " Content" Vаluе= " Кнопка " > < / S е t t е r >  

< / Style> 
. 

<Style x : Key= "btnSt yle " Bas edOn=" ( S t a t ic Resource baseStyle } "  
TargetType= " Button " >  

<Setter Prope r t y= " Foreground" Va lue=" Green " >< / Se t t e r >  
<Setter Prope r t y= " Content " Value= " Button " > < / S e t t e r >  

< / S tyle> 

Заключение 

Ресурсы представляют собой мощный механизм, позволяющий не тольке 
работать с бинарными данными различного типа, но и вьщелять различные 
элементы интерфейса (файлы с изображениями, стили, надписи) для после­
дующей локал изации .  Благодаря возможности выделения ресурсов в отдельные 
сборки, их можно однозначно разделить на группы,  характерные для опреде­
ленного ЯЗblка и страны. Такой подход позволяет упростить работу по локали­
зации,  сосредоточившись только на работе с ресурсами без переКОМПИЛЯЦИJ-l 
основного приложения. Кроме того, ресурсы предоставляют единственный ме­
ханизм, позволяющий хранить объекты и отдельные свойства для многократ­
ного использования во всем коде. Так, использование стилей позволяет реали­
зовать интерфейс приложения в определенной цветовой гамме и с одинаковым 
внешним видом всех элементов. При этом стиль достаточно описать в одном 
месте и просто применить для каждого из элементов, а также можно приме­
нять новую возможность Silverlight 4 создавать стили по умолчанию. 
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СОЗДАН И Е ШАБЛОНОВ 
ЭЛ ЕМ ЕНТОВ УП РАВЛ ЕН ИЯ 

Понятие шаблона 

Создавая приложения для Windows с использованием Win АР! или 
Windows Foгms, разработчик всегда сталкивался с одинаковым набором эле­
ментов, которые можно было модифицировать, изменив цвет фона или шрифт 
текста, отображаемого в элементе. Если разработчик хотел получить новое 
представление уже знакомого элемента (например, круглую кнопку), то при­
ходилось разрабатывать собственный элемент управления с нуля. М ногие ком­
пании выпускали целые библиотеки стилизованных элементов управления, 
которые позволяли сделать Ваш и нтерфейс отличающимся от стандартных 
«серых» приложений. 

В WPF, а впоследствии и в Silyeгlight, ситуация со стилизацией элементов 
управления изменилась кардинальным образом .  Так, большинство элементов 
разработано таким образом , чтобы отделить логику работы элемента от его 
представления. При этом представление элемента всегда можно изменить по 
Вашему желанию. Например, логика кнопки совершенно не связана с ее пря­
моугольным представлением. 

Подобное разделение стало возможно благодаря использованию XAML в 
Silyerlight. XAML представляет собой настолько мощный механизм, что по­
зволяет описывать не только внешнее представление элемента, с помощью 
контейнеров и различных примитивов, но и активировать анимацию. Факти­
чески все, что должен делать код, - это управлять свойствами элемента 
управления и перехватывать события. П ри этом свойства элемента управле­
ния могут и меть привязку к любому из элементов в его представлении,  а ре­
акция на события позволяет коду изменять состояние элемента, что дает воз­
можность осуществлять переход к другому визуальному представлению эле­
мента в XAМL (кнопка нажата -> кнопка отпущена) . 

И ,  наконец, поскольку представление элемента отделено от логики, то 
логично было бы иметь механизм, который позволил бы поменять данное 
представление. В Si1yeгlight. такой механизм есть. Так, визуальное представле­
ние элемента управления можно задать, используя простое свойство Template. 
Тут содержится объект типа ControlTemplate, который задает представление по 
умолчанию. но изменить его можно в любой момент. 
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Разбор шаблона для элемента Button 

Составляющuе элемента уnравленuя 

Чтобы разобраться со структурой шаблона элемента управления , восполь­
зуемся Expression Blend 4. Дело в том, что эта yrилита умеет копировать 
встроенные в элемент шаблоны, позволяя редактировать их в виде ресурсов и 
использовать для всех аналогичных элементов управления. 

Запустим Expression Blend 4 и поместим простую кнопку на рабочую по­
верхность и инициируем команду контекстного меню Edit Template-> Edit а 
Сору: 

Рис. 1 1 . 1 .  Создание шаблона в Expressiol1 Blend 

Эта команда позволяет извлечь предопределенный шаблон в ресурсы при­
ложения и перейти в режим редактирования копии шаблона для создания но­
вой обвертки элемента управления. Обращаю Ваше внимание, что Blend 
встраивает шаблон элемента внyrри стиля, задавая свойство Template. Между 
тем шаблон элемента может находиться вне стиля и привязываться напрямую 
в свойство Template конкретного элемента. Естественно, что стили более 
удобны, так как позволяют применить новый шаблон ко всем однотипным 
элементам в интерфейсе без дополнительного кода. При этом стиль позволяет 
задать дополнительные свойства элемента. 

Итак, выберите тип ресурса, куда Вы хотите разместить шаблон, и на­
жмите ОК (оис. 1 1 .2) .  
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Рис. 1 1 .2. Создание стиля в виде ресурса 

Прежде чем переходить к модифи-кации созданного стиля в Бlend, ОТ­

кройте XAM L файл, содержащий этот стиль в текстовом представлении. Kal< 
Вы можете заметить, шаблон элемента управления начинается с элемента 
ControlTemplate, внугри которого располагается VisualStateManager и набоr 
более простых элементов. Рассмотрим те элементы, которые следуют сразу за 
VisualStateManager: 

<Border x : Name=" Background" Соrпе rRаdiu s = " З "  Backg round= " Wh i t e "  
Borde rT h i c kn e s s= " { TemplateBinding Bo rde rTh i c kne s s ) "  
Borde rBrush= " { Temp l a teBinding Bo rderBru s h ) " > 
<Grid Backg round= " { Temp l ateBinding Background ) "  Ma rgin= " l " > 

<Border Opac i ty=" O "  
x : Name= " Backg roundAnima tion" Backg round= " # FF4 4 8 DCA" / >  

<Rec tangle x : Name="Backg roundGradien t "  > 
<Rectang le . Fi l l> 

< L i nearGradientBrush S t a rt Po i n t = " . 7 , O " 
EndPo i n t = " . 7 , 1 " >  

/ >  

/ >  

<GradientS top Color= " # FFFFFFFF" O f f s e t= " O "  / >  
<GradientS top Color= " # F9 FFFFFF" О f f s еt=" О . З 7 5 "  

<GradientS top Color= " # E 5 FFFFFF" Of fset= " O . 62 5 "  

<Gradient S t op Color= " # C 6 FFFFFF" O f f set= " l "  / >  
< / LinearGradientBrush> 

< / Rectangle . Fi l l >  
< / Rectangle> 

< / Gr i d> 
< / Bo rde r> 
<ContentPresenter 

x : Name= " content Presente r "  
Conten t = " { Temp l a teBinding Content ) "  
Content Template=" { TemplateBinding Conten t Template ) "  

Ve rticalA.l ignment=" { TemplateBinding 
Ve r t i calContentAl ignmen t ) "  

Hori zonta lAl i gnment = "  { TemplateBinding 
H o r i z ontal Conte ntAl i gnment ) "  

Ma rgin= " { TemplateBinding Padding ) " / >  
<Rectanale x : Name= " Di s abledVi sualElemen t "  RаdiusХ= " З "  RаdiusУ=" З "  
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F i l l- " ' FFFFFFFF" Opac i t y- " O "  I sH i tTestVis ible- " fа l s е "  / >  
<Rectangle x : Name- " Fосu sVi s uа lЕlеmеп t "  Rad i u s X- " 2 "  Rad i u s Y- " 2 "  
Ma rgin- " l "  

S t r o ke-" ' FF6DВDDl " S t rо kеТh i с kп е s s- " l "  Opac i t y- " O "  
I s H i tTestVis ible- " fа l s е "  / >  
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Весь этот набор элементов и представляет собой визуальное описание 
кнопки. Как Вы видите, основными составляющим и  кнопки являются прямо­
угольники , которые используются для внешней окантовки, а также для выде­
ления кнопки в фокусе и неактивном состоянии .  Кроме прямоугол ьников тут 
присутствует элемент ContentPresenter, который способен содержать любой 
контент. Если такой элемент присутствует, то свойство Content элемента ав­
томатически выполняет привязку к нему. Но в данном случае этот элемент не 
является обязательным (как и остальные). 

Если изучить кнопку более детально, то можно обнаружить, что логика 
элемента никоим образом не связана с представлением. Любой элемент можно 
удалить или заменить другим. Однако, это верно не для всех элементов. Так, 
многие элементы требуют наличия определенного набора элементов управле­
ния с заданными и менами и соответствующих типов. Как правило, это более 
сложные элементы ( например, СоmЬоВох) , которые составляются из не просто 
из прямоугольников. В этом случае шаблоны могут быть вложенными , опуска­
ясь на уровень н иже и задавая свое представление для более мелких состав­
ляющих. 

Элементы управления ,  обязательные для создания нового шаблона назы­
ваются Составляющими (Parts) . Изучая XAМL, Вы не сможете найти ни од­
ного атрибута, которые описывают требование к наличию того или иного эле­
мента в шаблоне. Эти требования описываются непосредственно в коде с по­
мощью атрибутов класса TemplatePart: 

[ TemplatePa r t ( Name - " TextElement " ,  Туре = t ypeo f ( TextBlock ) ) ]  
[ TemplatePa r t ( Name = " UpBu ttonElement " ,  Туре -
t ypeof ( RepeatBu t ton ) ) ] 
[ TemplatePart ( Name - " DownBu t tonE lement " ,  Туре 
t ypeo f ( RepeatButton ) ) ]  
pub l i c  c l a s s  MyControl : Control 

Состоянuя u переходы 

Итак, разобравшись с СостаWlЯЮЩИМИ элемента управления, углубимся в 
анализ поведен ия кнопки.  Дело в том ,  что кнопка меняет свое внешнее пред­
ставление в зависимости от поведения пользователя и движения мыши. Что­
бы определить поведение кнопки в каждом из ее состояний,  необходимо: 

• Описать возможные состояния; 
• Модифицировать текущее состояние внутри логики элемента управле­

ния ;  
• Описать изменения для каждого из состояний в XAМL; 
• Определить дополнительные характеристики перехода из одного состоя­

ния в ПDvгое. 
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Итак, чтобы описать возможные состоян ия внутри логики элемента 
управления используется атрибут класса TemplateVisualState. Для описания 
элемента управления Button используется целых шесть подобных атрибутов: 

[ Temp l ateVi s u a l S t a te ( Name 
[ Temp l a t eV i s u a l State ( Name 
"CommonSta te s " ) ]  
[ Templa teVi s u a l S t a te ( Name 
[ TemplateVi s u a l S t a te ( Name 
'' CommonS t a te s '' ) ] 
[ Templa teVi s ua l S ta te ( Name 
" FocusState s " )  ] 

" No rma l " ,  G roupName = "CommonState s " ) ] 
"Mous eOve r " , GroupName 

" Pressed" , GroupName = '' CommonStates '' ) ]  
" Di s abled" , GroupName = 

" Un focused" , GroupName 

[ TemplateV i s u a l State ( Name " Focused" , GroupName = " FocusStates " ) ] 
publ i c  c l a s s  But ton : But tonBa se 
{ 
} 

Из синтаксиса несложно догадаться, что атрибут прин имает два парамет­
ра: имя состоян ия и имя группы.  Группы вводятся для того, чтобы ограничить 
возможность пересечения состояний.  Так, кнопка не может быть нажата и от­
пущена одновременно. Фактически, кнопка может находиться только в одном 
состоянии  из каждой группы. 

Чтобы обеспечить переход из состоян ия в состояние, внутри реализации 
логики элемента управления достаточно воспользоваться статическим мето­
цом GoToState класса VisualStateManager: 

private void UpdateStates (bool u s eTran s i t i on s )  
{ 

i f  ( i s Focused)  
( 

e l s e  

V i s u a l S tateManage r . GoToState ( th i s ,  " Focused " , 
u s eTra n s i t ions ) ;  

V i s u a l S t a t eManage r . GoToState ( th i s ,  " Un focused " , 
u s eTran s i t i ons ) ;  

Тут метод принимает имя свойства и задает, может ли использоваться до­
полнительная анимация при переходе из одного состояния в другое. 

Теперь можно перейти к XAML. Тут и выпол няется вся работа по измене­
нию визуального представления элемента из одного состояния в другое. Это 
целается с помощью элемента VisualStateManager, который содержит описа­
ние всех состояний (VisuaIState), разбитых на группы (VisuaIStateGroup) : 

<vsm : Vi s u a l S t ateMana ge r . V i s u a l S t ateGroup s >  
<vsm : Vi s u a l S t a teGroup x : Name=" Common S t a te s " >  

<vsm : Vi s u a l S tate x : Name= " No rma l " / >  
<vsm : Vi s u a l S t ate x : Name="MouseOve r " >  

<Sto rvboard> 
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< DoubleAnima t i on Dur a t i o n= " O "  
S t or yboa rd . TargetName= " BackgroundAnima t i o n "  
S t oryboa rd . Target P roper t y = " Opac i t y "  То= " 1 " / > 

<ColorAnima t ion Du r a t i on= " O "  
S t oryboa rd . Ta rgetName=" BackgroundGradient " 
Sto ryboa r d . TargetProperty= 

" ( Rectangle . Fi 1 1 )  . ( G radientBru s h . GradientStop s )  [ 1 ] . ( Gradien tStop . Co 
l o r ) " 

To= " # F2 FFFFFF " / >  
<ColorAnima t ion Du r a t i on= " O "  

S t o ryboa rd . TargetName=" BackgroundGradient " 
Storyboa rd . Targe t P rope rty= 

" ( Rectangle . Fi l l ) . ( GradientBru s h . Gradi entStop s ) [ 2 ] . ( GradientStop . Co 
lo r ) " 

To= " #CCFFFFFF " / >  
<ColorAnima t ion Du ration= " O "  

Sto r yboard . Ta rgetName = " BackgroundG radien t "  
S t or yboard . TargetPrope r t y= 

" ( Rectangle . Fi l l )  . ( GradientBrush . Gradient S tops ) [ 3 ] . ( G radientS top . Co 
l o r ) " 

To= " # 7 FFFFFFF " / > 
< / S t o r yboa rd> 

< /vsm : V i s u a l State> 

Если посмотреть на исходный код кнопки, то все выглядит достаточно 
просто. В каждом из состояний запускается серия анимации ,  изменяющих 
свойства элементов управления - составляющих кнопки.  

Наверное, Вы обратили внимание, что каждая анимация имеет свойство 
Duration, установленное в О. То есть все изменения происходят мгновенно. 
Чтобы сделать анимацию более плавной, пользуются специальным элементом 
VisualTransition, который и позволяет задать время выполнения всего 
StoryBoard. 

<Vi sualTrans i t i on F rom= "Norma l "  GeneratedDu r a t i o n= " O : O : 3 " 
To= "MouseOve r " / >  

Таким образом , создание шаблона - задача тривиальная. Между тем,  
Expression Blend позволяет еще больше упростить эту задачу, предлагая спе­
циальный режим редактирования шаблона. В этом режиме разработчик по­
лучает доступ к таким окнам как States и Parts , а также ко всему дереву эле­
мента управления. Окно Parts позволяет отобразить все обязательные эле­
менты, что позволяет отлеживать ошибки создания шаблона и не требует 
изучать документацию по каждому из элементов (а какие же там обязатель­
ные составляющие). Окно States отображает все состояния,  разбитые по 
группам , с возможностью создавать переходы и редактировать анимацию в 
каждом из состояний.  
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Рис. 1 1 .3. Использование Expressiol1 Blel1d 

Заключение 

Разделение логики работы элемента и его представления впервые появи­
лось в WPF, а затем перекочевало и в Silverlight, и является одной из осново­
полагающих возможностей. Следует только немного перестроить свое пони­
мание стандартных и нтерфейсов, возникшее еще на заре Wiпdоws-програм­
мирования, и Вы сможете получать абсолютно новые интерфейсы, ПРИЛОЖИЕ 

цЛЯ их создания минимум усилий.  При этом стоит прогнозировать, что работа 
дизайнера станет более востребованной. Так, работая в нескольких ком панию 
по разработке программного обеспечения, я помню только одного дизайнера 
Разрабатывая стандартные «серые» и нтерфейсы мы не при бегали к их услу­
гам, но теперь ситуация меняется кардинально. Дизайнер нужен как для под­
бора цветовой гаммы и нтерфейса приложения, так и для создания новю 
шаблонов. Чтобы убедиться в этом, вернитесь к главе 8, и ,  обладая всеми  зна­
ниями градиентной заливки,  попробуйте создать объемную кнопку овальноJ1 
формы (выпуклую вверх или приподнятую по краям и выпуклую вниз) - по­
сле этого начинайте искать пизайнеоаg 
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ОТЛАДКА П Р ИЛОЖЕН И Й И ТЕСТИ РОВАН И Е  

Отладка с помощью VisuaL Studio 2010 

Visual Studio 20 1 0  позволяет отлаживать Silvегlight-приложения подобно 
другим типам приложений. Если Вы планируете приступить к отладке 
Silvегlight-приложения, то достаточно запустить его с помощью команды 
Debug->Start Debugging (F5). Расставляя в желаемых местах точки останова, 
Вы сможете наблюдать за ходом выполнения приложения, имея доступ ко 
всем известным окнам: Autos, Locals, Watch. 

Однако, отладка Silvегlight-приложения может потребовать отлаживать и 
JavaScript. Visual Studio позволяет отлаживать JavaScript без всяких проблем .  
Но, если В ы  поставите точку останова в JavaScript во  время отладки , то н иче­
го не произойдет. Это связано с тем ,  что Visual Studio не позволяет отлажи­
вать сразу два типа приложений (Silverlight и JavaScript) . А Si1vег1igl1t-проект 
настроен таким образом, что включает отладку для Si1verlight по умолчанию. 

Чтобы включить отладку JavaScript в Вашем при ложен ии , в Visual Studio 
доступно два способа. 

Способ 1. для включения отладки JavaScript (на самом деле выключения 
отладки Silverlight) достаточно просто открыть свойства проекта, где на вклад­
ке Web, снять флаг Silverlight (раздел Debuggers) . Это простое действие позво­
лит отлаживать JavaScript, но точки останова для Si1verlight работать переста­
нут. Описанное выше действие нужно сделать для Web-приложения, которое 
содержит встраиваемый Si1vег1ight-компонент (рис. 1 2. 1 ) .  

Способ 2. Выбрать тип приложения, которое Вы планируете отлаживать, 
можно при подключении  к процессу. для этого запустите Silvегlight-приложе­
ние Н Е  в режиме отладки, а обычным способом (Start Without Debugging 
(Ctr1+F5» . Когда приложение откроется в браузере, выполните команду 
Debug->Attach to Process . . .  (рис. 1 2 .2) .  

В появившемся окне достаточно легко найти экземпляр Вашего браузера, 
выполняющего Silvегlight-приложение. Нужный Вам процесс содержит значе­
ния Script и Si1verlight в колонке Туре. Чтобы переключатся между этими дву­
мя типами приложения, нажмите кнопку Select. В появившемся окне выбери­
те нужный тип (рис. 1 2 .3) .  

Описанные способы можно применять не только при создании простых 
Web-приложений,  но и при создании сложных проектов на базе SharePoint 20 1 0  
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Рис. 12.3. Выбор типа отлаживаемого приложения 

или другой платформы ,  когда ошибку может вызывать не  только Silvегlight-при­
ложение, но и механизмы и нтеграции с хостом.  

Обработка ошибок в SiLverLight 

Ошибки в Si1vегlight-приложениях можно условно разделить на два типа: 
ошибки, которые генерируются управляемым кодом в потоке интерфейса, и 
ошибки, которые генерирует ядро самого встраиваемого Silvегlight-компонен­
та. В соответствии с этим разделением используются два разных подхода при 
обработке ошибок. Рассмотрим оба подхода. 

Обработка ошибок 8 управляемом коде 

При обработке ошибок в управляемом коде все выглядит достаточно про­
сто. Как и в любом другом .NET приложении, Вы просто заключаете код, ге­
нерирующий исключения, в блок try . . .  catch. Единственная проблема состоит 
в том ,  что разработчик обычно останавливается на обработке наиболее явных 
исключений,  не обрабатывая редкие или почти невозможные ситуации .  А это 
означает, что даже если ошибка и незначительна, но не была обработана, то 
она будет переброшена в JavaScript, что приведет к сбою всего Silvег1ight-ком­
понента. По этой причине, разработчик  имеет возможность реализовать обра­
ботчик специального события UnhandledException,  которое описано в классе 
Application. Н иже показан код, который генерируется Visual Studio при созда­
нии Silvегlight-приложения: 

pub l i c  Арр ( )  

( 
th i s . Startup += thi s . Appl ication_Startup ; 
th i s . Ex i t  += th i s . Appl i ca t i on_E xi t ;  
t h i s . UnhandledException + =  th i s . App l i ca t i o n_UnhandledExcept ion ; 

I n i t i a l i z eComponent ( ) ; 
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private void App l i c a t i on_UnhandledExcept ion ( obj e c t  sende r ,  
App l i c a t i onUnhandledExcept i onEventArgs е )  

Как ВИДНО, обработчик  события UnhandledException принимает два пара­
метра. Нас интересует ApplicationUnhandledExceptionEventArgs параметр, кото­
рый обладает двумя важными свойствами: 

• Handled - важное свойство, которое позволяет «погасить» исключение, 
либо отправить его дальше (В JavaScript). Чтобы исключение не попало 
в JavaScript, необходимо установить Handled в true; 

• ExceptionObject - свойство содержит ссылку на объект, производный 01 
Exception, то есть само исключение. 

Таким образом ,  перехват всех исключений , генерируемых управляемым 
кодом ,  не представляет труда. 

Обработка ошибок 8 JavaSctipt 

В случае если разработчик не определил обработчи к  события 
UnhandledException и не перехватил исключение в коде, то ошибка передается 
в JavaScript. Все ошибки, генерируемые ядром Si 1vегlight-компонента (обычнс 
неуправляемый код), также передаются в JavaScript. При этом если IJ 
JavaScript нет никакой реакции на ошибку, то вместо Si1vегlight-приложения 
пользователь увидит серый прямоугольник. Если Вы хотите все-таки обрабо­
тать ошибку, то для этого можно воспользоваться параметром управляемого 
компонента onerror. Вот как может выглядеть элемент object с заданным пара­
метром: 

< obj ect data= " da t a : app l i ca t i on / x - s i lverl ight - 2 , " 
t ype= " app l i ca t i o n / x- s i lverl i ght - 2 "  w i dth=" l O O % "  height= " l O O % " >  

<pa ram name= " s ource" value= " C l i entBin /MySLApp l icat ion . xap " / >  
<param name = " onErro r "  value= " on S i lverl ightE rror " / >  
<pa ram name="background" value= " wh i t e "  / >  
<param name = " mi nRunt imeVe r s i o n "  value= " 4 . 0 . 5 0 2 0 4 . 0 " / >  
<pa ram name = " au t oUpgrade " value= " t rue" / >  

< / ob j ect> 

В данном случае мы пере направляем все ошибки в JavaScript метод 
опSilvегlightЕпог. Сигнатура этого метода должна выглядеть следуюшим об­
разом:  

function onSi lve r l i ghtErro r ( sende r ,  arg s )  

Тут Вы можете увидеть два параметра - это sender, который ссылается на 
встраиваемый SiIvегlight-компонент (и не имеет ничего общего с объектом, 
который выбросил исключение или сгенерировал ошибку) , и параметр args, 
который представляет собой объект типа ErrorEventArgs, или объект произ­
водного от него класса. 
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Обрабатывая объект типа ErrorEventArgs, нужно обратить внимание на 
следующие свойства: 

• errorMessage - тут содержится сообщение об ошибке, которое Вы вряд 
ли захотите отобразить пользователю. Хотя при разработке и тестирова­
нии приложения это сообщение может быть очень полезно; 

• errorТype - это свойство содержит тип ошибки. Несмотря на то, что это 
свойство способно принимать одно из девяти значений,  особое внима­
ние нужно обратить на RuntimeError и ParseError. Наличие этих значе­
ний говорит о том ,  что обработчик onerror принимает вторым парамет­
ром не ErrorEventArgs, а RuntimeErrorEventArgs и ParseErrorEventArgs 
соответственно. Следовательно, Вы сможете получить дополнительные 
параметры, используя свойства дочерних объектов; 

• errorCode - это свойство содержит код ошибки , который обычно не 
применим ДЛЯ управляемого кода. 

При обработке ошибок в JavaScript следует помнить о том, что если Вы 
создаете Silvегlight-компонент, используя Silverlight.js, то указывать null в соот­
ветствующем параметре метода createObject противопоказано. В этом случае 
ошибка не будет поглощена. Вместо этого будет использован обработчик, опи­
санный в файле Silverlight.js, который отобразит пользователю пугающее сооб­
щение с информацией о сбое. 

Асинхронный вызов методов 

Отдельно стоит сказать об обработке ошибок в управляемом коде. Дело в 
том ,  что код, выполняющийся В другом потоке, «не умеет» бросать исключе­
ния в интерфейсный поток. Что самое и нтересное, исключения в подобных 
методах встречаются чаще, чем в других. Ведь асинхронный вызов методов 
обычно используется при доступе к серверным ресурсам. А при взаимодейст­
вии с сервером не всегда можно полагаться на формат данных и на стабиль­
ность канала связи. Это один из немногих случаев ,  когда возможность нали­
чия исключений не зависит от качества Вашего кода. 

Чтобы сделать возможным обработку ошибок для асинхронных вызовов, 
часто прибегают к реализации методов с дополнительным параметром ,  кото­
рый содержит ссылку на метод, вызывающийся в случае ошибки. Ниже при­
мер кода, пытающегося получить доступ к SharePoint 20 1 О через Client API .  

C l ientContext context = new C l ientContext ( " h t tp : / / sbayda c h 6 4 " ) ; 

Web myWeb=context . Web ; 

L i s t  myL i s t S P  = myWeb . Li s t s . GetByT i t l e ( c u r Li s t ) ; 

i tems = myLi s t S P . Get l tems ( 
CamlQue r y . CreateAl l l temsQue r y ( ) ) ;  

context . Load ( i tems ) ; 
context . ExecuteQueryAs ync ( c l lent_Completed,  c l ient_E r ro r ) ; 

В этом коде метод ExecuteQueryAsync принимает два параметра: обработ­
чик, вызывающийся при успешном выполнении запроса и обработчик,  кото-
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рый вызывается в случае ошибки . Следует отметить, что обработчик, реаги­
рующий на ошибку, также вызывается в параллельном потоке, который не 
имеет доступа к интерфейсу. Поэтому, если Вы планируете сгенерировать ис­
ключение, то нужно инициировать вызов метода в интерфейсном потоке, пе­
редав ему параметры ошибки. 

При всем этом, если Вы не задали обработчик, реагирующий на ошибку, 
то ошибка будет передана в JavaScript, где метод, указанный в опеггог, успеш­
но ее перехватит и сможет обработать. 

Тестирование SiLverLight-приложений 

в заключение главы хотелось бы остановиться на тестироваНИI1 
Silvегlight-приложениЙ. Естественно, что речь идет о тестах, которые создаеl 
сам разработчик, - это Unit тесты. Вопросы создания тест кейсов, тест пла­
нов и др. не интересуют разработчиков, а тестер не будет читать эту книгу. 
О разработке же через тестирование, разработчики говорят всегда. На эту тем) 
написано м ного книг  и существует множество полезных утилит и библиотек 
облегчающих работу и создание Unit тестов.  Не исключением является 11 
Visual Studio. Так, для создания тестов, тут присутствует специальный шаблон 
проектов, а также множество видов тестов, включая Unit тесты .  Но все это ра­
ботает и интегрируется с Visual Studio только для управляемого кода, работаю­
щего на «взрослом>} . N ET Framework. Если говорить о Silvегlight-приложени­
ях, то использовать встроенные в Visual Studio механизмы нельзя. Вею 
Silvегligllt-приложение работает в ограниченном, безопасном контексте , а этс 
означает, что в том же контексте должен работать и тест. Последнее исключа­
ет взаимодействие с Visual Studio и использование встроенных утилит. 

Несмотря на существующие проблемы,  сообщество разработчиков Прl1 
поддержке Мiсrоsоft решило проблему создания тестов и ДЛ Я  Silvегlight-при­
ложений. Для этого была разработана специальная сборка Мiсrоsоft. 
Silverlight.Testing.dll, которая позволяет создавать не просто новые тесты (фор­
мально это позволяет другая сборка), но и отображать результаты работы тес­
тов внутри Silvег1ight-интерфейса, интегрируя отдельное S ilvегlight-приложе­
ние в ту же страницу, что и тестируемое приложение. Кроме этого, специальне 
для Si lver1ight была разработана сборка Microsoft.VisuaIStudio.QualityTools.dll. 
Эта сборка содержит практически все классы, характерные для одноименноi1 
сборки в «большом>} . N ET Framework. Поэтому если Вы раньше разрабатывали 
Unit тесты, то разработка тестов для S ilverlight будет Вам знакома. 

Выше я сказал, что механизмы для создания тестов были реализованы со­
обществом разработчиков. Это означает, что представленные сборки , а также 
шаблон проекта для Visual Studio, можно найти на сайте codeplex.com. Факти­
чески , сборки и шаблон для Visual Studio входят в инсталляцию Silverligh1 
Toolkit, который мы рассматривали в предыдущих главах. Поэтому, если у Вас 
уже есть Silverlight Toolkit, то можно приступить К созданию тестов, а если 
нет, то его можно скачать по адресу http://silverligllt.codeplex.com. 

Итак, перейдем к созданию Unit тестов. Для этого в существующее реше­
ние (Вы же пишете эти тесты для одного из приложений) необходимо доба­
вить проект на основе шаблона Silverlight Unit Test Application. 
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Рис. 12.4. Создание проекта для работы с тестами 

Если Silverlight Toolkit бьm установлен правильно, то этот тип проекта 
должен появиться в разделе Silverlight. Test Project для наших целей решитель­
но не подходит. 

При создании проекта не стоит добавлять еще одно Web-приложение, ко­
торое будет использоваться в качестве хоста. Тестовую страницу мы будем 
созда вать самостоятельно. 

В созданном проекте было добавлено несколько файлов, одним из кото­
рых есть App.xaml.cs. Откройте этот файл. Фактически его структура соответ­
ствует классической реализации класса приложения, за исключением метода 
Startup. 

private void App l i ca t ion_St a rtup ( obj ect sende r ,  Sta rtupEventArgs е )  

RootVi s u a l  UnitTe s t S y s tem . CreateTe s t Page ( ) i 

Как видно, тут вместо создания элемента, наследуемого от UserControl. 
вызывается статический метод CreateTestPage, который содержится в классе 
UnitТestSystem. Задача этого метода состоит в создании тестовой страниць: 
для разрабатываемого Si1vегlight-приложения, включая вставку приложения 
отображающего результаты тестирования. Метод реализован в двух вариантах 
Вторая сигнатура метода описывает параметр типа UnitТestSettings, объект ко· 
торого позволяет сортировать и фильтровать все доступн ые тесты. 
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Обратимся теперь к файлу Tests.cs, который также был добавлен к создан­
ному проекту. 

[ Te s t C l a s s ] 
pub l i c  c l a s s  Te s t s  
( 

[ Tes tMethod]  
pub l i c  void Tes tMethod l ( )  
( 

Assert . l nconclus i ve ( ) ; 

Как видно, тут используются те же атрибуты, что и при создании теСТОЕ 

дЛЯ WPF или Forms приложений.  Так, TestClass определяет наличие тестов Е 

классе, а TestMethod задает очередной тест. 
Если Вы запустите созданное приложение, то результат работы будет вы­

глядеть следующим образом: 

Silverlight Unit Test Frameworlc 

finished 
Runnlng 1 t�st took 2S1 ms 
(Нl ms p�г test m�thod оп averac,,) 

Tests 
festMethodl 

r",1s 

;$.,,�� ��'(,:� ��"",,,,, ...... :<.r'\.";:'f.;; � ���» ':),N::"�»�»:v: '::::���\ 
��rt.ln<orкluslv� falled. 

occurr�d 

1 

Рис. 1 2.5.  Результат работы приложения 

Как видно, было создано приложение с достаточно информативным ин­
терфейсом, а все тесты (в нашем случае один) были запущены .  

Остается добавить ссьmку н а  тестируемое приложение и можно присту­
пать к созданию реальных тестов. Чтобы это сделать, щелкните правой кноп­
кой на проекте с тестами и вызовите Add Reference. 

Если Вы правильно разделили логику и представление, то написание тес­
тов для логики не должно составить труда. Единственное, с чем Вы можен 
столкнуться , - это недоступность некоторых методов из-за модификатор, 
доступа private. Поэтому, рекомендую сразу же private изменить на internal 
При этом чтобы к internal методам в тестируемом проекте появился доступ 
добавьте в тестируемый проект атрибут: 

[ a s semb l y : I n ternalsVi s ibleTo ( "MyTe s t " ) ] 

Этот атрибут можно разместить в Assemblylnfo.cs файле. 



Глава 12. Отладка nрuложений и тестирование 217 

Рис. 12.6. Добавление ссьшки н а  тестируемый проект 

Если Вы планируете тестировать интерфейс, то тут также необходимо вы­
полнить ряд действий.  Во-первых, Silverlight Toolkit не предназначен ДЛЯ тес­
тирования целого приложения. Если Вы хотите протестировать конкретный 
элемент, порожденный от UserControl, то его нужно явно создать в начале ра­
боты теста. Это означает, что класс, наследуемый от Application тестируемого 
приложения, никак не используется. Поэтому если в App.xaml.cs или Арр.хаml 
есть какие-то объявления (чаще всего это ресурсы) ,  то их нужно перенести в 
файлы, ассоциированные с тестируемым элементом. Во-вторых, чтобы Toolkit 
смог найти тест, создающий и тестирующий отдельный элемент и нтерфейса, 
класс, описывающий тест, нужно породить от SilverlightTest. Вот как может 
выглядеть подобный класс: 

[ Te s t C la s s ] 
pub l i c  c l a s s  U I Te s t  : S i l ve r l ightTe s t  
( 

MySi lverLigh tApp . Ma i n Page _page ; 

[ Te s t l n i t i a l i z e ]  
publ i c  vo id PreparePage ( )  

( 
_page = new MyS i lve rLightApp . Ma i n Page ( ) ; 

t h i s . Tes t Pane l . Ch i ldren . Add (_page)  ; 

Тут мы создали экземпляр нашего элемента и добавили его на панель, ко­
торая предназначена для отображения тестируемых элементов. При этом наш 
метод мы пометили атрибутом Testlnitialize. Это означает, что он будет вызы­
ваться всякий раз, когда понадобится инициализировать тесты. 
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На этом я закончу описание Silverlight Too]kit, полагая, что, как минимум, 
заинтересовал Вас его возможностями.  

Заключение 

Несмотря на то, что тема этой главы достойна целой книги, мы постара­
лись рассмотреть наиболее важные моменты, которые связаны с тестировани­
ем и отладкой Si1vег1ight-приложениЙ.  Так, Visua] Studio предоставляет доста­
точно мощные утилиты для отладки, а модель Si1vег1ig11t-приложений такова 
что позволяет обрабатывать ошибки любых типов. Если говорить о тестирова­
нии,  то в будущем, вероятнее всего, Вы столкнетесь с необходимостью приме­
нять те или другие шаблоны проектирования,  чтобы унифицировать Ваш ко,[ 
и сделать его более при годным для создания тестов. Видеоматериалы по ис­
пользованию шаблонов проектирования ДЛЯ Si1vег1ight-приложений Вы смо­
жете найти на сайте http://microsoftpdc.com. 

Рассмотренные вопросы никоим образом не позволяют выполнить профи­
л ирование приложения и осуществить поиск наиболее критичных мест с точк" 
зрения производительности. П одобные утилиты мы рассмотрим в главе ] 4. 



Глава 1 3  

СОЗДАН И Е  СЛОЖН ЫХ П Р ИЛОЖЕ Н И Й 

Разработка приложений, работающих вне браузера 

Начиная с третьей версии Silverligl1t, программист получил мощную воз­
можность, позволяющую создавать приложения , поддерживающие работу 
«вне браузера» .  Подобные приложения могут быть развернуты в кэш пользо­
вателя и запущены в отключенном от сети режиме. 

Для того чтобы позволить пользователю установить приложение в КЭШ, 
необходимо выполнить два шага еще на этапе разработки: 

• Вызвать метод Install у объекта Application. При этом данный метод дол­
жен быть вызван только из обработчика события,  инициируемого поль­
зователем . Например, событие может быть связано с нажатием на 
кнопку: 

private void Bu t ton_C l i c k ( ob j e c t  sende r ,  RoutedEventArgs е )  
( 

App l i cation . Current . I n s t a l l ( ) ; 

• Добавить несколько элементов в манифест приложения. Эти элементы 
необходимы в первую очередь для того, чтобы предоставить дополни­
тельные параметры, которые нужны при развертывани и  приложения на 
стороне клиента (надписи, и конки) . Вот при мер манифеста: 

< Depl oyment 
xml n s = '' ht tp : / / s chema s . mi c rosoft . com/ cl ient / 2 0 0 7 / depl o yme n t "  

xml ns : x="http : / / s chemas . mi c ro s o f t . com/ w i n fx / 2 0 0 6/xam l " >  
< Depl oyment . Parts> 
< / Deployment . Parts> 
< Deployment . Appl i ca t i o n I dent i t y> 

<App l i c a t i o n I dent i t y  
ShortName= " O f f l ine Арр" 
T i t l e= " My T i t l e " >  

<App l ication I dent ity . B l u rb> 
Thi s is my o f f l ine Арр 

< / App l i cationIden t i t y . B lu rb> 
< / App l i cat ion I dent i t y> 

< / Deployment . Appl i ca t i o n I dent i t y> 
< / Dep l o yment> 
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Если Вы хотите также описать и иконки, то добавьте следующий элемен 
в раздел Applicationldentity: 

<App l i ca t i on I dent i t y . I cons> 
< I co n  S i z е= " l бх l б " > iСОПS / l бх l б . рпg< / I соп> 
< I con S i z e = " 3 2 x 3 2 " > i cons / 3 2 x3 2 . png< / I con> 
< I con S i ze=" 4 8 x 4 8 " > i con s / 4 8 x 4 8 . png< / I con> 
< I con S i ze = " 1 2 8 x 1 2 8 " > icons / 1 2 8 x 1 2 8 . png< / I con> 

< / Appl i c a t i on I den t i t y . I cons> 

Если иконки не указаны явно, то подставляется и конка по умолчанию. 
Благо при использовани и  Visual Studio 20 1 0  Вам нет необходимости пра 

вить манифест приложения. Достаточно войти в настройки проекта и отме 
гить на вкладке Silverlight параметр ЕпаЫе running applic&tion опt of the browser 
После этого можно перейти к окну, в котором настраив�ются параметры при 
т!Ожения, работающего вне браузера: 

Рис. 13. 1 .  Настройка приложения 

Запустив приложение, способное работать вне брау�ера, пользователь по 
лучает две ВОЗМОЖ}jОСТИ установки приложения на локальный компьютер. 
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• Инициировав контекстное меню и выполнив соответствующую команду: 

Рис. 13.2. Установка приложения из контекстного меню 

• И нициировав событие, вызывающее метод Install. 
Независимо от способа установки, пользователь должен будет подтвер­

lJ.ить установку приложения. Это возможно с помощью следующего окна, ко­
горое появляется всякий раз, как пользователь собирается установить прило­
ж:ение на локальн ы й  компьютер: 

Рис. 13.3. Установка приложения на локальный компьютер 

Итак, пользователь должен выбрать, где он хочет видеть иконку приложе­
ния, и нажать ОК для установки приложения в кэш.  Нужно отметить, что ДЛЯ 
установки приложения в кэш пользователь может Н Е  обладать администра­
тивными правами .  

Аналогично, чтобы удалить приложение с локального ком пьютера, поль­
зователь может выполнить одно из двух: 

• И н ициировать команду Remove из контекстного меню - при этом вовсе 
не важно, какая из копий приложения сейчас запущена (локальная ИШI 

в браузере) : 

Рис. 13.4. Удаление приложения с помощью контекстного меню 

• Воспользоваться стандартным окном Wiлdоws для удаления программ 
(рис. 1 3 .5) .  

Несомненно, чтобы эффективно управлять приложением, работающим 
вне браузера, программист и меет возможность инициировать процедуру об­
новления приложения. Для этого существует простой метод CheckAndDown· 
loadUpdateAsync, который можно вызвать, используя текущий объект АррН· 
cation. Метод инициирует загрузку необходимых обновлений ,  но лишь в TOJV 
случае, если клиент имеет нужную версию Silverlight. Данный метод очею 
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Рис. 13.5. Удаление приложения из стандартного окна 

удобно вызывать при запуске приложения (естествен но, если есть связь с Ин­
тернет). Как только обновления будут загружены, буде и ни ци ировано собы­
тие CheckAndDownloadUpdateCompleted. Обычно данное событие используют 
для нотификации пользователя о необходимости пере агрузить приложение, 
чтобы могла быть загружена новая версия. Н иже пр  иве ен при мер кода, кото­
рый выполняет проверку обновлений:  

private void updateButton_C l i ck ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

{ 
App . Chec kAndDownl oadUpdateAs ync ( ) ; 

private void App_CheckAndDown loadUpdateCompleted ( ob j e c t  sende r ,  
Chec kAndDownloadUpdateCompletedEventArgs е )  

i f  ( e . Upda teAva i labl e )  

Me s s ageBox . Show ( 
" Re s t a r t  your App l i ca t i on in o rder t o  l aunch updated 

ve r s i on " ) ; 

e l se i f  ( e . Error ! =  nu l l  & &  
e . Error i s  P l a t f o rmNot S upportedExcep t i o n )  

Me s s a geBox . Show ( " An appl i cation update i s  ava i lable , " + 
"but i t  requ i res а new ve r s i o n  o f  S i l ve r l i ght . " ) ; 

Чтобы про верить, установлено ли Ваше приложение на локальный ком­
пьютер пользователя и запущено ли оно вне браузера, Вам могут помочь сле­
дующие два свойства объекта Application. 
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1 )  InstaUState - позволяет определить, установлено л и  приложение на ло­
кальный компьютер пользователя,  при этом не важно какую версию приложе­
ния пользователь запустил в данный момент; 

2) IsRunningOutOffirowser - позволяет определить, запущен ли данный 
экземпляр приложения вне браузера. 

В дополнении к эти м  свойствам Вам может пригодиться событие 
InstaUStateChanged объекта Application, инициирующееся при установке или 
удалении приложения с компьютера пользователя . 

Наконеи, чтобы определить наличие подключения к сети, разработчик 
обладает специальным статическим методом GetIsNetworkAvailable, который 
содержится в классе NetworkInterface. А для реакции на изменение состояния 
сети можно определить обработчик статического события NetworkAddress­
Changed, которое описано в классе NetworkChange. 

IsoLated Storage 

Начиная со второй версии Silverlight, разработчик получил возможность 
сохранять состояние приложения, настройки пользователя и практически лю­
бые данные на компьютере пользователя,  используя специал ьное изолирован­
ное хранилище, расположенное в файловой системе пользователя. Фактиче­
ски существует два класса для этой цели :  

• IsolatedStorageFile - с помощью этого класса разработчик может рабо­
тать с изолированным хранилищем как с виртуальной файловой систе­
мой , создавая файлы и папки . Физически структура изолированного 
хранилища содержится в одном файле (иногда в нескольких) , который 
хранит как информацию о виртуальной файловой системе, так и сами 
данные; 

• IsolatedStorageSettings - чтобы не заставлять разработчика каждый раз 
создавать какие-то файлы для хранения элементарных настроек, кото­
рые можно записать в формате ключ-значение, Silverlight предлагает 
специальный класс, который облегчает жизнь разработчику. 

Рассмотрим оба класса и начнем с IsolatedStorageSettings. 

IsolatedStorageSettings 

Фактически IsolatedStorageSettings является вспомогательным классом для 
IsolatedStorageFile и выполняет функции надстройки над последним. Чтобы 
приступить к работе с IsolatedStorageSettings, необходимо создать соответст­
вующий объект, ссылающийся на изол ированное хранилище одного из двух 
типов: 

• Хранилище уровня приложения - к данному хранилищу имеет доступ 
только приложение, инициировавшее в него запись; 

• Хранилище уровня домена - к данному типу изолированного хранили­
ща имеют доступ все приложения «родного» домена; 

Поскольку для каждого из типов хранилища можно управлять только од­
ним объектом IsolatedStorageSettings, то конструктором этот класс не облада-
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ет. Вместо конструктора используются два статических свойства: Аррli 
cationSettings и SiteSettings, которые и позволяют создать или вернугь ссьmку 
на уже готовые объекты, связанные с изолированнымиi хранилищами прило 
жения или домена соответственно. 

Получив ссьmку на готовый объект, с ним можно обращаться как с обыч­
ной коллекцией типа Dictionary. Туг есть возможность и обращаться к значе­
нию по ключу, и удалять зап ись с ключом командой Remove, и добавлять но· 
вую запись с помощью команды Add и др. 

IsolatedstorageFUe 

Более универсальный механизм для хранения данных приложения - это 
IsolatedStorageFile. Как и в предыдущем случае, чтоБЬD создать объект этоп 
класса, нужно обратиться к статическим членам класса. На этот раз это ДВе 

метода: 
• GetUserStoreForApplication - возвращает ссылку на объект Isolated­

StorageFile, который ассоциирован с конкретным приложением; 
• GetUserStoreForSite - возвращает ссылку на объект IsolatedStorageFile, 

который ассоциирован с доменом приложения. 
П оскольку речь идет уже не о хранении небольшогЬ количества парамет­

ров, занимающих немного места на диске, а, возможно, о хранении изображе-

;::�, ви��� ::и:�Г=:с::��з:Л��::;н���д�;��и:r. ��о�����zи�р�:�� 
лированному хранилищу вьщеляется 1 Мб пространст�а. Чтобы определить 
количество свободного или занятого пространства в да�ный момент времени, 
используют следующие три свойства: 

• AvailabIeFreeSpace - доступное свободное простраkство; 
• Quota - общее доступное пространство в рамках данного изолирован­

ного хранилища; 
• UsedSpace - используемое пространство на даНН�IЙ момент времени в 

рамках заданной квоты. 
Используя перечисленные выше свойства и метод I�creaseQuotaTo, можно 

попытаться выделить дополнительное пространство для хранения данных 
приложения. Ниже показан пример кода, использующего этот метод и неко­
торые из описанных свойств: 

pr ivate vo i d  buttonl_C l i c k ( ob j e c t  sende r ,  RoutedEve ntArgs е )  
{ 

t r y  
{ 

u s i ng ( var s tore = 

I s o l a tedStorageFi l e . GetUserStoreForApp l i ca t i o n ( ) ) 

I n t 6 4  spa ceToAdd = 9 0 0 0 0 0 0 0 ;  I 
I n t 6 4  cu rAva i l  store . Ava i lableFreeSpace ; 

i f  ( cu rAva i l  < spaceToAdd) 
{ 

i f  ( ! s to re . lnc reaseQuotaTo ( s tore JQuota + spaceToAdd) ) 
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/ / поль зователь не согласе н 

e l s e  

/ / пол ьзователь разрешил операцию 

catch ( I s o l atedSto rageExcept ion)  

Как Вы смогли заметить, метод IncreaseQuotaTo инициирует вызов диало­
гового окна, предупреждающего пользователя об увеличении изолированного 
хранилища. Пользователь может как согласиться , так и отказаться от данной 
операции .  

Do уои \vant to ncrease available storage? 
The f ...... ;ng ,\'еь sire ic requesling more appIication stDr3ge spi!"" .., 
your CDlЦputer. 
Web sit.e: http;/fto<;!Itюst28479 
OJrrent usage: 0.0 мв R.equest:ed size: 110.8 мв 

Рис. 13.6. Запрос пользователю на выделение дополнителыюго места 

Получив ссылку на объект, связанный с изолированным хранилищем, и 
убедившись в наличии необходимого места, можно приступать к работе с вир­
туальной файловой системой. Для этого существует целый набор простых ме­
тодов: 

• CopyFile - создает копию файла внутри изолированного хранилища; 
• CreateFile - создает новый файл внутри виртуального файлового про­

странства, возвращая ссылку на IsolatedStorageFileStream, который мо­
жет использоваться для запуска в файл; 

• CreateDirectory - создает директорию внутри изолированного хранилища; 
• DeleteDirectory - удаляет директорию внутри изолированного хранилища; 
• DeleteFile - удаляет файл ; 
• DirectoryExists - возвращает true, если директория существует; 
• FileExists - возвращает true, если файл существует; 
• GetDirectoryNames - возвращает список директорий;  
• GetFileNames - возвращает список файлов; 
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• MoveFile - перемещает файл внутри виртуального файлового простран­
ства; 

• MoveDirectory - перемещает директорию внутри виртуального файлово, 
го пространства; 

• OpenFile открывает файл и возвращает ссылку на объеК1 
IsolatedStorageFileStream, который можно использовать как для записи 
так и для чтения данных; 

• Remove - очищает изолированное хранилище от всех файлов и дирек­
торий. 

Навигация в SiLvertight-приложениях 

Разрабатывая сложные Silvегlight-приложения, разработчик рано ИЮ1 
поздно, сталкивается с невозможностью поместить всю функциональносТl 
внутри одного окна приложения. Так, часто требуется реализовать интерфейс 

I 
на несколько страниц с поддержкой механизма навигации между ними. По-
этому чтобы обеспечить разработчиков необходимыми и нструментами, в Sil­
verligl1t 3 S D K  бьmа реал изована специальная сб

l
орка System.Windows, 

Controls.Navigation.dU. С одной стороны,  тут описываются классы, позволяю-
u I щие создавать отдельные �траницы и выделять контеи�еры для загрузки соз-

цанных страниц, а с друтои - тут реализован механизм навигации ,  позволяю­
щий перемещаться между страницами внутри приложеIiия . 

Чтобы познакомиться с механизмом навигации в Silverlight, попробуем 
реализовать небольшой при мер. Начнем с реализации простого и нтерфейса: 

<UserControl х : С l а s s = " Сhарt е r l З_Те s t . Ма i п Раgе " 

xml n s = " h t tp : / / s chema s . mi c roso f t . com/winfx / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 
xmln s : x= " h t tp : / / s chema s . mi c ro s o f t . c om/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml " 
xml n s : n av= 

" c l r -паmе sрасе : S у s t еm . W i пdоws . Сопtrо l s ; а s sеmb l у=Sуs tеm . Wi ndows . Cont 
r o l s . Navigat i o n " >  

< S ta c kPanel Name=" La youtRoot " Bac kground= " W h i t e " >  
< S t a c k Panel Orientat ion= " Ho r i zont a l " 

Ho r i z onta lAl ignmen t = " R i ght " >  

Ma rgin= " S "  

Ma rgin= " S "  

< H ype r l i n kButton Content=" Home " Fon t S i z e= " 1 6 " 

Tag=" /Views / Home . xaml " C l i ck= " Navi gate_C l i cked"> 
< / H ype r l i n kButton> 
<Hype r l i n kBut ton Content= "Emp l o yee s "  Fon t S i z e= " 1 6 "  

Tag=" /Views / Empl o yees . xam l "  
C l ic k= " Navi ga te_C l i c ked " >  

< / Hype r l i n kButton> 
<Hyperl i nkBut ton Content="Abou t "  Fon�Size= " 1 6 "  Margin= " S "  

Tag=" /Views /About . xaml " C l i ck= " Navigate_C l i c ked " >  
< / Hype r l i n kButton> 

< / S ta c k Panel> 
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< S t a ckPanel Hori zontalAlignmen t = " Center"  Width= " 5 0 0 " >  
<nav : Frame Name=" navFrame " 

HorizontalAlignment= " Stretch" 

Source=" /Views /Home . xaml " >  

</nav : Frame> 

< / S ta c k Pa n e l >  

< / S ta c kPane l >  

</ Use rCon t r o l >  

Представленный XAML файл описывает примитивный и нтерфейс, содер­
жащий три элемента типа HyperlinkButton, которые мы будем использовать 
для навигации,  и элемент типа Frame. И менно класс Frame описывает эле­
мент управления, определяющий область, доступную для загрузки внутренних 
страниц. Чтобы использовать этот класс, нам пришлось подключить сборку 
System. Windows. Controls.Navigation.dll . 

Как видно из кода, элементы HyperlinkButton и Frame ссылаются на неко­
торые XAML страницы. Это внутренние страницы, которые мы будем исполь­
зовать для навигации между различными частями приложения. Создайте ди­
ректорию Views и добавьте туда 4 страницы со следующими именами: 
Home.xaml, Employees.xaml, About.xaml, Employee.xaml. Чтобы иметь возмож­
ность отображать внутренние страницы с помощью объекта класса Frame, все 
они должны быть порождены от класса Page. Чтобы добиться этого, создавай­
те страницы на базе специального шаблона Silverlight Page (рис. 1 3 .7) .  

Sitvellight Т elnpt.ted Control Visu.&lC* 

а." 

Visu4l C-* 

ADO.NEТ ЕпtqОЬ}ю G�\et';rt(l'r Vnu.tI C" 
' .: 

ADО.NП St:It-Тtltсkin9 Entity Gf:f1eratcr Vi>ua/ (t 

Clгss Ojagram Viswl C# 

Ccdt Al'ktlys� Rult' sn : . ; V ...... '" , .' .  

c.odc FiIe Visvol с* ; -:;�: 

Рис. 1 3.7. Созпание стоаниuы навигаuии 

д P.getc (DI\tain .. portюпоf уt>u, 
stlvltrfight Applj(".ttion that ип ье leiКhfd 
Ьу MvtgJtion within« ftмne 
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Рассмотрим исходны й  код одной из созданных страниц: 

<naviga t i on : Page x : Clas s = " Chapter1 3_Tes t . Views . Emp l o ye e "  

хml П S = " ht tР : / / S Сhеmа s . miсrОSОf t . соm/wi п f х / 2 0 0 б / х аm l / рresentation 

хml П S : Х=" httР : / / S Сhеmа s . miсrо s о f t . соm/wi п f х / 2 0 0 б /хаml " 

xmln s : navigation= 

" c l r - п аmеsрасе : S уstеm . Wiпdоws . Сопtrо l s ; а s s еmbl у=Sуs t еm . Wi ndows . 

Cont rol s . Nav igation" 

T i t l e = " Empl o yee " >  

< S tackPanel x : Name=" LayoutRoo t " >  

< / S tackPan e l >  

< / navigat ion : Page> 

Как видно, в этом шаблоне вместо UserControl используется Page, что по 
зволяет загрузить страни цу в элемент Frame. 

Добавьте в каждую из страниц элемент TextBlock, Ч1[обы продемонстриро 
вать возможности навигации (как-то визуально увидеть сам переход): 

<TextBl o c k  Tex t = " Empl oyees Page " Font S i ze= " 3 2 " >< / TextBlock> 

Наконец, воспользовавшись свойством Tag объектов HyperlinkButton, реа 
rIИзуем обработчик события Click для этих объектов: 

private void Navigate_C l i c ked ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

{ 
H ype r l i nkButton but = sender as Hyperl i n kB u t t on ; 

navFrame . Navigate ( new 
Uri ( bu t . Tag . T o S t r ing ( )  , UriKind . Relat ive ) ) ; 

) 

HOfHe t'rпрlоуееs AIJOut 

H o m e  Page 

Рис. 1 3.8. Результат работы приложения 
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Как Вы видите, тут мы использовали достаточно простой метод Navigate, 
чтобы перейти на конкретную страницу внутри элемента Frame. 

Результат работы приложения показан на рис. 1 3 . 8 .  
Выбрав один из пунктов меню, Вы сможете увидеть следующую ссылку Е 

заголовке браузера: http://localIlOst:28479/Chapter1 3 _ TestTestPage.aspx# jViewsj 
Home.xarnl. Иными словами ,  имя XAML страницы передается в качестве па­
раметров. Однако, Silverlight предоставляет возможность модифицировать по­
аобную ссылку, заменив ее на что-то более привлекательное. Это возможно ( 
помощью объекта UriMapper. Рассмотрим модифицированный код: 

<UserCon t r o l  x : C l a S S = " Chapter1 3_Te s t . Ma i n Page" 
xml n s = '' h ttp : / / s chemas . mi c rosoft . com/ winfx / 2 0 0 6 / xaml / p resentation " 

xmln s : x= ' 'http : / / schemas . mi c roso f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml '' 
xml n s : nav= 

" c l r-п аmе sрасе : S уs t еm . Wi пdоws . Сопtrоl s ; а s s еmb l у=Sуs tеm . W indows . 
Control s . Naviga t i o n "  

xml ns : mapper= 
" c l r - п аmеsрасе : S у s t еm . Wi пdоws . Nаvigа t i оп ; аs sеmb l у= S у s t еm . Windows . 
Cont rol s . Naviga t i on " >  

< S t a c kPanel Name=" LayoutRoot" Bac kground= " Wh i t e " >  
< S t ackPanel Orientation= " Hori zonta l "  

Hori zonta lAl ignmen t = " Ri ght " >  

Margin= " 5 "  

Margin= " 5 "  

Margin= " 5 "  

< Hype r l i n kButton Content=" Home " Font S i z e= " 1 6 "  

Tag= " Home " C l i ck=" Navigate_C l i c ked " >  
< / Hype r l i n kButton> 
< Hype r l i n kButton Content= " Emp l o yee s "  Font S i z e= " 1 6 "  

Tag= " Emp loye e s "  C l i c k= " Navigate C l i c ked " >  
< / H ype r l i n kButton> 
< Hype r l i n kButton Content = " Abou t "  Fоп t S i z е= " l б "  

Tag="Abou t "  C l i c k= " Navigate C l i c ke d " >  
< / H ype r l i n kButton> 

< / Stac kPan e l >  
< S t a ckPanel Hori zonta lAl ignment = " Center"  Width= " 5 0 0 " >  

<nav : Frame Name=" navFrame " 
Hori zonta lAl ignment = " S t re t c h "  

Source=" Home " >  
<nav : Frame . U r iMapper> 

<mappe r : U riMappe r> 
<mappe r : Ur iMapp ing U r i = " Home " 

MappedU r i = " /View s /H ome . xaml " >  
< / mappe r : Ur iMapping> 
<mappe r : U riMapping U r i = " Employee s "  

MappedUri=" /Views/ Emp loyee s . xaml " >  

< /mappe r : U riMapping> 
<mappe r : U riMapp ing U r i = " Abou t "  

MappedU r i = " /Views /About . xaml " >  
< /mappe r : Ur iMapping> 

< / mapper : U riMappe r> 
< / nav : Frame . Ur iMappe r> 
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< / nav : Frame> 
< / S ta c kPane l >  

< / Stac kPanel> 
< / Use rCon t r o l >  

Как видите, с помощью объекта UriMapper мы смог.т1и не только изменить 
адрес страницы, но и использовать более простой способ для взаимодействия 
со страницами внугри приложения (Source и Tag). 

Реализуем страницу Employees следующим образом :  I 
<naviga t i o n : Page x : C l a S S = " Chapter1 3_Te s t . Views . �mployee s "  

xml n s = " http : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 
хml п s : х="httр : / / s сhеmа s . mi с rоsоft . со�/wi п fх/ 2 0 0 б / хаml " 
xml n s : navigati on= 

" c l r - паmе sрасе : S у s t еm . Wi пdоws . Сопtrо l s ; а s s еmbl у=Sуstеm . Windows . 
Control s . Naviga t i o n "  

T i t l e = " Empl o ye e s "  Loaded= " Page Loade d " >  
<StackPanel x : Name= " LayoutRoot " >  

<TextBlock Text=" Emp l oyees Page " Font S i z e= " 3 2 " >< /TextBlock> 
< L i s tBox Height = " 2 0 0 "  Width= " 4 0 0 "  Margin= " 5 "  Name = " lEmp l "  

Select i onChanged= " lEmpl S e l e c t i onChange d " >  
< L i s t Box . l temTemplate> 

<DataTemplate> 

Margin= " 5 "  > 

<Border Background= " Gray" BqrderTh i c kne s s = " 2 "  
Corne rRadiu s= " 1 0 "  Height= " 3 0 "  Width= " 3 7 б " >  
< S t ac kPanel Orienta t i on= " H o r i zontal " 

<TextBlock Text= " { Binding F i r s tName } " > 
< / TextBlock> 
<TextB l o c k  Text=" " >< / TextBlock> 
<TextBlock Text = " { Binding @ КОО = 

Las tName } " > < / TextBlock> 
< / S t a c kPane l >  

< / Bo rder> 
< / Data Template> 

< / L i s tBox . l temTemplate> 
< / L i s tBox> 
<naviga t i o n : F rame Name=" empFrame " > < /navigat ion : F rame> 

< / S tac kPane l >  
< / naviga t ion : Page> 

Как видно, туг мы определили список, печатающий начал ьную информа­
цию о сотрудниках. Детальную же и нформацию мы будем вьщавать на отдель­
ной странице,  которую будем загружать с помощью того же Frame. 

Прежде чем переходить к коду страницы ,  реализуем класс, описывающий 
информацию о сотруднике. Для этого мы воспользуемся классом из главы 6, 
расширив его двумя статическими методами:  

static L i s t < Empl o yeeClas s >  l=nu l l ;  

publ i c  s t a t i c  L i s t <EmployeeClass> GetEmp l o yees ( )  
{ 

i f  ( 1  == п и l l )  
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1 = new L i s t <Emp 1 o yeeC1 a s s > ( ) ; 

Emp1 o yee C 1 a s s  еmр = new Emp 1 0 yeeC1as s ( ) ;  

emp . F i r s tName = " Sergi y " ; 

emp . La s tName = " Baydachnyy " ;  

emp . EMa i 1  = " sbaidachn i @ gmai 1 . com" ; 

emp . Age = 3 1 ;  

emp . S a 1 a r y  = 1 4 5 0 ;  

1 . Add ( еmр ) ; 

еmр = new Emp1o yeeC1as s ( ) ;  

emp . F i r s tName = "Vi ktor " ;  

emp . La s tName = " Ba ydachnyy " ; 

. emp . EMa i 1  = " vi kt o r @ gma i 1 . com" ; 

emp . Age = 3 0 ;  

emp . Sa1ary = 1 2 5 0 ;  

1 .  Add ( етр ) ; 

return 1 ;  

publ i c  s t a t i c  Emp 1 o yeeC 1 a s s  GetEmp 1o yee ( in t  i d )  

( 
i f  ( ( 1 == nul l )  I I ( 1 . Count<id+ 1 ) ) 

throw new Excep t i on ( " Li s t  doe sn ' t  e x i s t " ) ;  

return 1 [ i d ] ; 

2Зj 

Эти два метода позволнют генерировать тестовый список сотрудников � 
ращать ссылку на весь список или отдельный элемент. 
Перейдем к событинм внутри страни цы Employees.xaml: 

p r lvate void Page Loaded ( obj ect sende r ,  RoutedEventArgs е )  

1 Emp 1 . I tems Source = Emp 10yeeC 1ass . GetEmp 1 0yees ( ) ; 

private vOld 1Етр1 Se1ect lonChanged ( obj ect sende r ,  

5electionChangedEventArgs е )  

empFrame . Navigate ( new U r i ( S t r ing . Format ( 

" /Views / Emp1 o yee . xam1 ? id= ( O } " , l Emp 1 . Se1ectedl ndex ) ,  

UriKind . Re 1ative ) ) ; 
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Тут мы реализуем привязку данных из списка сотрудников к элемеН1 
ListBox, а также механизм навигации по внутреннему объекту типа Frame. 

Остается реализовать лишь страницу,  отображающую информацию о де 
талях сотрудника. Вот как будет выглядеть XAML код: 

<naviga t i on : Page x : C l a s s = " Chapte r 1 3_Tes t . Views . Emp l o yee " 
xmln s = '' http : / / schema s . mi c ro so f t . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation 

xmlns : x= '' http : / / s chema s . mi c r o s o f t . com/wi n fx / 2 0 0 6 / xaml '' 
xml n s : navigation= 

" c l r- паmе sрасе : S у s t еm . W iпdоws . Сопtrоls ; а s s еmb l у=Sуstеm . Windows . 
Control s . Navi gation " 

T i t l e = " Emp l o yee " >  
<Sta ckPanel x : Name = " Layou t Root " >  

<TextBl o c k  Text= " Emp loyee" Fon t S i ze= " 3 2 " >< /TextBl o c k> 
<Grid x : Name = " empDetai l s "  Bac kground= " Wh i t e "  Width= " 4 0 0 " >  

<Gr i d . RowDe f ini t ions> 
<RowDe f i n i t i on > < / RowDe f in i t ion> 
<RowDe f i n i tion></RowDe f i n i t ion> 
<RowDe f i n i t i on></RowDe f i n i t ion> 
<RowDe f i n i t ion>< / RowDe f i n i t ion> 
<RowDe f i n i t ion>< / RowDe f i n i t i on> 

< / Grid . RowDe f ini tions> 
<Grid . Co l umnDe f i n i t ions> 

<Co l umnDe f i n i t ion></Co lumnDe f i n i t i on> 
<Co l umnDe f i n i t ion>< / C o l umnDe f i n i t i on> 

< / G ri d . ColumnDe f in i t i o n s >  

<TextBlock Text= " Fi r s t  Name : "  Gr i d . Row= " O "  
Gr i d . Column= " O " >  

< / Text Block> 
<TextBox Text= " { Binding F i r s tName , Mode=TwoWay } "  
Grid . Row= " O "  G ri d . Column= " l " >  
< / TextBox> 

<TextBlock Text= " L a s t  Name : "  Gr i d . Row= " l "  
Gri d . Column= " O " >  

< / TextB l o c k> 
<TextBox Text= " { Binding La s tName , Mode=TwoWay } " 
Grid . Row= " l "  Grid . Co lumn= " l " >  
< / TextBox> 

<TextBl o c k  Text= " EMa i l : "  Gr i d . Row= " 2 "  Grid . Co l umn= " O " >  
< / TextBl o c k> 
<TextBox Text=" { Binding EMa i l ,  Mode=TwoWa y } " 
Grid . Row= " 2 "  Grid . Column= " l " > 
</TextBox> 
<TextBlock Text = " Age : "  Grid . Rоw= " З "  Grid . Column= " O " >  
< / Text B l o c k> 
<TextBox Text= " { Binding Age , Mode=TwoWay } " 

Grid . Rоw= " З "  Grid . C o l umn= " l " >  
< /TextBox> 
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<Tex t B l o c k  Text=" Salary : "  Grid . Row= " 4 "  Grid . Column= " O " >  
< / TextBlock> 
<TextBox Text= " { Binding Salary,  Mode=TwoWay ,  

S t r i n gForma t=C } "  
Grid . Row= " 4 "  Grid . Column= " l " >  

< / TextBox> 
< / G rid> 

< / S t a c kPane l >  
< / navigat ion : Page> 

А вот и КОД, реализующий при вязку: 

protec ted ove r r i de void OnNavigatedTo (Navigati onEventArgs е )  

empDeta i l s . Da taContext=Empl o yeeC lass . GetEmp l oyee ( 
i n t . Parse ( th i s . Naviga tionContext . Que ryString [ " i d " ] ) ) ;  

Вот и все . Мы получили полностью работоспособное приложение, позво­
l1яющее выполнять навигацию верхнего уровня, а также навигацию вглуБI 
приложения, используя дополн ительные параметры. 

Ноте !:":mployee5 М){т!: 

Employees Page 

Employee 
First: N�me: 'Vi-ikt-oc---·-----

Last Name: ; 6aydacnnyy 
EМail: i viktorOo�il.com 
Age: 

Salary: $1.2S0.00 

Рис. 13.9. Результат работы приложения 
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Расширение модели приложения 

Используя объект типа Application, который аССОЦИ1jlруется с приложени· 
ем, Вы можете получить: доступ к ресурсам, состоянию приложения, ссылк) 
на встраиваемый компонент Silverlight и м ногое другое. Н о  если Вы хотите 
расширить возможности класса Application, то можете л�бо создать производ­
ный класс от Application, либо воспользоваться специальным механизмом, по­
зволяющим расширить возможности приложения с пqмощью специалЬНЬD 
служб приложения. Поскольку первый способ не очень удобный при созда­
нии большого количества проектов, обладающих одинаковыми свойствами . 
второй способ использовать предпочтительней. 

Под службами приложения будем понимать набор объектов, созданных ш 
базе классов,  реализующих интерфейс IApplicationService или IApplicationLife­
timeAware. Именно ДЛЯ объектов классов, реализующих эти интерфейсы 
класс Application предоставляет специальную и нфраструктуру, позволяющук 
хранить, запускать и получать доступ к подобным объектам. 

Интерфейс IApplicationService описывает всего два метода: StartService Ii 
StopService. Первый метод инициируется объектом APPHfation сразу перед со­
бытием Startup. Это позволяет службе приложений исnpльзоваться с первы> 
шагов работы приложения. Задача StartService - выдеЛИllЬ необходимые ресур­
сы и подготовиться к работе внутри приложения. В свою очередь, StopServicE 
вызывается сразу после события Exit. 

. 

Интерфейс IApplicationLifetimeAware расширяет озможности IAppli-
cationService, добавляя описание еще четырех методов: Starting, Started, Exiting 
Exited. Эти методы позволяют сделать логику запуска СЛ*ЖБЫ приложения бо­
лее сложной. 

Итак, создав класс, реализующий один из двух ИН1!ерфейсов, можно за­
грузить службу приложения в объект класса Application. Это можно сделап 
как в коде , так и в XAML: 

t h i s . Appl i c a t i o n L i f e t imeObj ect s . Add ( 
new S i lverl ightApp l i c a t i onService . App l i ca t idn Service l ( ) ) ;  

this . Ap p l i c a t i onLi fet imeObj ects . Add ( 
new S i lverl ightApp l icat ionService . App l i ca t i o n S e rvice2 ( ) ) ;  

<App l i ca t ion . Appl i cationLifetimeObj ects> 
< s vc : App l i c a t i onService l / > 
<svc : Appl i c a t i on Service 2 / >  

< / Appl i ca t ion . Appl i cat ionLi fetimeObj ects> 

Определив данные службы,  можно обращаться к mdбой из них, в любо!V 
месте приложения. 

При расширении модели приложения собственными службам и  нужнс 
помнить две вещи: 

• службы приложения инициализируются в порядке объявления в коде 
Это позволяет строить зависимости между службами ,  полагаясь на ю 
порядок; 1 . 

• обращаться к службам через индексатор Applica�ionLifetimeObjects не 
очень удобно, так как нужно помнить порядок следования службы.  По· 
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этому в SDK рекомендуется объявлять статическое свойство (например, 
Current) , которое возвращает ссылку на объект службы приложения. То­
гда доступ к службе можно получать, используя имя нужного класса 
службы приложения. 

Managed ExtensibiLity Framework 

в Silverlight 4 появился специальный механизм, позволяющий расширять 
ваши интерфейсы без перекомпиляции приложений, и даже без перезагрузки 
основного ХАР, или перезагрузки самого приложения. Несмотря на впечат­
ляющее название - Managed Extensibility Framework, механизм определяет 
несколько атрибутов ,  позволяющих определить части-расширения для одного 
из элементов управления и загрузить расширения во время инициализации 
элемента управления .  

Ниже показан код, который определяет интерфейс, используемый для 
расширения DataGrid, а также конкретный класс, который будет использо­
ваться как расширение: 

pub l i c  i n t e r face IGridExtension 
( 

vo id I n i t i a l i z e ( DataGrid g r i d ) ; 

[ Export ( t ypeof ( I G r i dExten s i on ) ) ] 
publ i c  c l a s s  BoldExten s i on : I G r idExten s ion 
( 

publ i c  void I n i t i a l i z e ( DataGrid g r i d )  
{ 

grid . FontWe ight = FontWe ight s . Bo l d ;  

Как видите, расширение использует атрибут Export, позволяющее MEF 
найти этот класс в любой из  загруженных сборок и подготовить объект этого 
класса для расширения элементов DataGrid. Чтобы использовать этот атрибут, 
необходимо подключить сборку System.ComponentModel.Composition.dll, а для 
подключения расширений нужна также сборка System.ComponentModel. 
Composition. Initialization.dll. 

Н иже показан код, который загружает все расшире,НИЯ в свойство Extel1-
sions, помеченное атрибутом ImportMany, и применяет все доступные расши­
рения: 

publ ic c l a s s  Extens ible DataGrid : Da taGrid 
( 

pub l i c  Extens ibleDataGrid ( )  

( 
Par t I n i t i a l i z e r . Sa t i s fy Impo rt s ( t hi s )  ; 

fo reach ( I GridExten s ion exten s i on in Extens i on s )  
extens ion . I n i t i a l i z e ( t h i s )  ; 
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[ ImportMany ]  
pub l i c  I Enume rable<I GridExten s ion> Extension s  { ge t ;  s e t ;  } 

Кроме описанных выше сборок, Вы сможете найти сборк� 
System.ComponentModel.Composition.Packaging.Toolkit.dll. По идее эта сборка 
должна облегчать загрузку не просто отдельных сборок, а целых ХАР пакетов 
К сожалению, на момент написания книги документации на классы Package 1-
PackageCatalog не было. Ведь дело даже не в том , как загрузить очередной па­
кет, а в наличии ограничений.  Да и механизм создания КАР не очевиден. По­
этому остается использовать механизмы, описанные в третьей главе. 

Заключение 

В эту главу вошли несколько независимых раздело�, которые объединяет 

�:�� ��:�::�::с�О�:Т�:�:�н��И:;���е:и��JГ� ����Гl����:;�����:�=: 
с Silverlight 3 был сделан акцент на приложения, работающие в корпоративной 
сети и обладающие дополнительными правами и возмqжностями по сравне­
нию с «обычными» Silvегlight-приложениями.  Четвертая версия Silverlight лишь 
укрепила позиции технологии в корпоративном сегменте. Между тем ,  некото­
рые новшества могут быть эффективно использованы и для широкого круга 
пользователей. Так, изолированное хранилище можно И9пользовать для хране­
ния настроек пользователя или текушего состояния ПРИJfожения,  будь это со­
стояние игры или набор данных в заполняемой форме. 
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И СП ОЛ ЬЗОВАН И Е  О ЕЕР  ZOO M  

Что такое Deep Zoom? 

Технология Deep Zoom представляет собой специал ьный механизм для 
отображения изображений с высоким разрешением. 

Предположим ,  у Вас есть цифровая копия изображения в высоком каче­
стве, которую Вы хотите разместить в Web. При нал ичии достаточно хороше­
го оборудования размер высококачественного изображения может составлять 
цесятки мегабайт, что достаточно критично для Web. Кроме того существует 
несколько проблем ,  которые не ограничиваются шириной канала: 

• обычно экран пользоваrrеля имеет разрешение меньшее, чем качествен­
ное изображение, сделанное на хорошем оборудовании. Это означает, 
что если мы публикуем изображение с хорошим разрешением, то необ­
ходимо предоставить простой механизм, позволяющий выполнять нави­
гацию по изображению. При этом пользователь должен не только иметь 
возможность приближать желаемый фрагмент, но и иметь возможности 
навигации в виде закладок на определенные участки изображения; 

• загружая полную версию изображения, пользователь может не восполь­
зоваться предоставляемым качеством, оценив лишь изображение в об­
щем или обратив внимание на отдельную часть изображения. И ными 
словами ,  изображение должно быть представлено в таком формате, что­
бы дать возможность пользователю загрузки по требованию. 

Описанные выше проблемы и помогает решить Deep Zoom технология . 
Ее основная идея состоит в преобразовании высококачественных изображе­
ний в целый набор файлов, предоставляющих возможность для загрузки час­
тей изображения и для вставки маркеров, которые могут быть использованы 
для навигации. При этом и WPF, и Silverligl1t обладают механизмами,  позво­
ляющими отобразить преобразованные изображения. 

Подобная технология уже нашла применение в музеях, при отображении 
карт, при отображении плакатов с большим количеством информации и др. 

Фактически Deep Zoom позволяет разбить изображение на несколько 
слоев. На каждом из слоев изображение представляется в более худшем каче­
стве, чем на предыдущем слое, и, в зависимости от разрешения, разбивается 
на несколько прямоугольных областей. На последнем слое изображение пред­
ставлено в полном варианте, но ужатое до плохого разрешения. И менно по-
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следний слой и будет использоваться для отображения всего изображения 
При попытке увеличить отдельную часть изображения, будут загружаться не­
обходимые области из следующего слоя. По мере движения пользоватею 
вглубь изображения, слои будут меняться. 

Если Вы хотите посмотреть на действующее Оеер Zoom приложение, об­
ратитесь по следующей ссылке: l1ttp:j jmemorabilia.hardrock.com. Тут представ­
лена полная коллекция предметов из Hard Rock кафе, принадлежащих различ­
ным знаменитостям .  Благодаря Оеер Zoom Вы можете перемещаться межд)­
фотографиями, используя меню или выполняя навигацию по изображениям 
непосредственно. При этом, когда один из предметов попадает в фокус поль­
зователя, то тут же появляется его детальное описание. 

Рис. 14. 1 .  Haгd Rock кафе коллекция 

Использование Оеер Zoom Composer 

Чтобы преобразовать изображение в формат Оеер Zoom, необходимо ис­
пользовать утилиту Оеер Zoom Composer. Скачать эту утилиту Вы можете 
совершенно бесплатно с сайта Microsoft, задав в строке поиска название ути­
литы. 

Установив утилиту на свой компьютер, можно приступить к созданИlС 
изображеНJ(lЙ в формате Dеер Zoom. Следует отметить, чrrо работа УТИЛИТbl не 
ограничивается преобразованием только одного изображения в формат Dee� 
Zoom. Tvт Вы можете создавать коллекuии изоБDажениЙ. добавлять механиз-
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мы навигации ,  а также преобразовывать созданные коллекции в приложения, 
которые затем можно использовать в Si1verlight или WPF. 

Работа с утилитой Deep Zoom Composer разбита на три этапа. 
На первом этапе создайте проект с помощью команды Fi1e-> New Project и 

перетащите (импортируйте) все изображения, которые Вы хотите использо­
вать для создания коллекции .  Несомненно, что изображение может быть и 
одно, если речь идет о преобразовании какого-то документа в хорошем каче­
стве. 

РIIС. 14.2. Утилита Оеер Zoom Composer 

Второй этап состоит в подготовке изображения или коллекции для преоб­
разованюr .  На этапе подготовки Вы можете не просто позиционировать изо­
бражен ия относительно друг друга, но и накладывать изображения, варьируя 
их размер. 

Одна из интересных возможностей Deep Zoom Composer состоит в созда­
нии панорамных фото. Так, недавно путешествуя по США, я проезжал миме 
разбитого самолета (его сбили инопланетяне во время очередного вторжения) . 
Мне удалось сделать несколько снимков, но, поскольку автобус ехал очею 
быстро, а самолет находился рядом с автобусом,  я не смог сфотографирован 
всю панораму. С помощью Deep Zoom Composer я могу импортировать имею­
шиеся у меня фотографии,  переместить их на рабочую поверхность и попро­
бовать создать панорамное фото, используя контекстное меню (выбрав все 
нужные фотографии). На рис. 1 4.3  показано, что у меня получилось. 

Судя по сформированному изображению, автобус очень сильно трусило, 
Но, благодаря Deep Zoom Composer, я могу выбрать наиболее удачную об­
ласть сформированного изображения , обрезав все черные углы,  и сохранип 
его на оабочей повеохности. 
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Рис. 14.3. Формирование панорамы 

Сформировав изображение, можно перейти к меfанизмам навигации 
Так, исполрзуя панель навигации, Вы можете любое изображение при вязать � 
внешней ссьmке или сослаться на другое изображение в Вашей коллекции 
Раздел меню позволяет отобразить меню навигации по вашей коллекции. T)'l 
Вы можете сгенерировать и отредактировать меню на основе создаваемо� 

Рис. 1 4.4. Создание навигаuии 
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коллекции. Кроме того, есть возможность задать последовательность фотогра­
фий для автоматического отображения их пользователю с некоторым проме­
жутком времени (рис. 1 4.4). 

Задав все параметры коллекции, можно переходить к преобразованию 
коллекции в формат Deep Zoom. 

На этом этапе у Вас есть выбор: либо разместить коллекцию на общедос­
тупной службе DeepZoomPix, либо преобразовать коллекцию и сохранить ре­
зультаты на локальном диске. 

Если Вы решили разместить коллекцию фотографий на DeepZoomPix, то 
тут достаточно иметь Live 1 0  аккаунт, который позволит осуществить аутен­
тификацию на службу и опубликовать коллекцию с определенным именем 
(рис. 1 4.5) .  

Преимуществом этого подхода состоит в том, что Вы можете предоста­
вить не просто ссылку на эту службу с Вашими фотографиями,  но и получить 
элемент iframe, который можно вставить в свой благ или любой Web-сайт для 
отображения коллекции .  

Естественно, что м ы ,  разработчики, вероятнее всего захотим сохранить 
результаты преобразования на диск, чтобы использовать их в собственных 
Silvегligllt-приложениях. Для этого нужно перейти на вкладку Custom и вы­
брать необходимые параметры (рис. 1 4.6). 

Рис. 14.5. Размсщение коллекции в Wcb Рис. 14.6. Прсобразование в формат 
Оесо Zoom 
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Если Вы хотите просто получить набор изображений для вставки в сво{ 
Silvегlight-приложение, то следует выбрать тип приложения Images, но если 
Вас устроит готовое Silvегlight-приложение, то можно выбрать и Silverligh1 
Dеер Zoom. 

Работа с Deep Zoom в SiLverLight 

Рассмотрим, как использовать Dеер Zoom изображения в собственных 
Silvегlight-проектах. 

Если Вы хотите использовать сгенерированные файлыI в своем проекте, то 
Вам понадобится файл dzc_output.xml и папка dzc_outpuCimages и шс_ 
оutрut_Шеs с фай.Jiами изображения. Так, если Вы создавали изображение как 
коллекцию картинок (это позволяет в приложении раБО1[ать с каждой картин­
кой,  как с отдельным объектом), то потребуются обе папки , а если Вы плани­
руете работать с изображением как с единым целым,  'Со достаточно папки 
dzc_outpuCfiles. 

Чтобы работать с Deep Zoom изображениями,  Silverlight предлагает един­
ственный элемент управления - MultiScaleImage. Фактически, чтобы отобра­
зить изображение, достаточно передать этому элементу ссылку на dzc_ 
output.xml:  

<Mu l t i S cale lmage x : Name = " deepZoomObj ect " S ource = " d z c_outpu t . xml " / >  

Отобразив Ваше изображение в объекте MultiScalelmage, Вы не имеете 
никаких механизмов навигации по изображению. Фактически , чтобы реали­
зовать обычное увеличение изображения, Вам необходимо описать весь код, 
который будет манипулировать свойствами объекта типа MultiScaleImage са-
мостоятельно. Рассмотри м  небольшой пример: I 

<UserControl x : C l a s s = " Chapte r 1 4  Mu l t i Sca l e . Ma i n Page " 
xmlns= " http : / / s chema s . mic rosoft . com/W i n fx / 2 0 0 6�xam l / p re s entation " 

xml n s : x = " h t tp : / / s chemas . mi crosoft . com/Wi n f x / j 0 � 6 / xaml " >  

<Stac kPanel x : Name = " LayoutRoo t "  Background = " Wh l te " >  
<Mu l t i Sc a l e lmage I 

Source= " h ttp : / / l o c a l h o s t : 5 1 50 0 / C l ientBi n / d z c  output . xml " 
MouseEnter=" mlmage MouseEnte r "  I -

Mou seLeave="mlmage_Mous eLeave-;; I 
Width= " 4 0 0 "  Неight= " З О О "  Name = " mlmage ' >  

< /Mul t i S c a l e lmage> 
< / S tackPan e l >  

< / U s e rCont r o l >  

Тут мы определили MultiScaleImage и два обраб<ртчика событий 
мыши. Код наших обработчиков будет выглядеть следующим образом: 

I 
void mlmage_Mou seLeave ( obj ect sende r ,  Mou seEventArgs е )  
{ 

mlmage . Z oomAboutLog ica l Point ( 0 . 5 , 0 . 5 , 0 . 5 ) ; 

для 
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void mlmage_MouseEnter ( ob j e c t  sende r ,  Mou seEventArgs е )  
{ 

m lmage . ZoomAboutLog i ca l Po in t ( 2 ,  0 . 5 , 0 . 5 ) ; 
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В данном случае метод ZoomAboutLogicalPoint позволяет увеличивать в 
число раз, указанное в первом параметре. В нашем примере мы увеличиваем 
изображение в два раза при наведении мыши, и уменьшаем к исходному раз­
меру при выходе мыши за пределы элемента. Кроме параметра, связанного с 
увеличением, этот метод позволяет задать точку, относительно которой про­
исходит увеличение. Учитывая то, что область MultiScaleImage представляется 
как нормированный прямоугольник со сторонами равными единице ,  то зна­
чение (0.5 ,  0 .5)  как раз будет указывать на центр прямоугольни ка. 

Кроме метода ZoomAboutLogicalPoint, MultiScaleImage предлагает два ме­
тода, позволяющих преобразовывать логические координаты в координаты 
мыши и наоборот, - это LogicalToElementPoint и ElementТoLogicalPoint. Нако­
нец, чтобы работать с коллекциями изображений, MediaScaleElement предла­
гает несколько полезных свойств: 

• SubImages - ссылается на коллекцию изображений,  каждое из которых 
представлено как объект класса MultiScaleSubImage. Этот класс предос­
тавляет меньше свойств, чем MultiScaleImage и не предоставляет собы­
тий .  Поэтому, если хотите работать с изображениями в коллекции, то 
Вам придется перехватывать событие основного элемента, а потом вы­
считывать координаты, определять изображение из коллекции, на кото­
ром сейчас мышь, а затем выполнять задуманную операцию;  

• ViewportOrigin - определяет координаты верхнего левого угла по  отноше­
нию к MultiScaleImage. Это свойство доступно и в MultiScaleSubImage; 

• ViewportWidth - возвращает ширину изображения в относительных еди­
ницах. Это свойство доступно и в MultiScaleSubImage. 

Советую, если Вы пишите свой код по работе с Оеер Zoom, обратиться 
уже к готовому коду. К сожалению, большинство шаблонов п роектов, кото­
рые поставляются с Dеер Zoom Composer, уже преобразованы в ХАР, но один 
проект с исходным кодом все-таки есть. Его можно найти в следующем ката­
логе: «C:\Program Files (x86)\Microsoft Expression\Deep Zoom Composer\Export 
Templates\Вlend 3 Behaviors + Source» . 

Заключение 

С одной стороны Оеер Zoom представляет собой замечательную техноло­
гию, которая позволяет отображать высококачественные изображения с мини­
мальной нагрузкой на сеть, а с другой - тут полностью отсутствуют какие-ли­
бо SDK, позволяющие делать преобразования изображений на сервере. Хотя 
многие умельцы приспособились вызывать Оеер Zoom Composer в серверных 
сценариях, говорить о реализации расширяемых библиотек изображений тяже­
ло. Несмотря на это, Оеер Zoom позволяет реализовать множество интересных 
приложений,  которые нельзя сделать на альтернативных технологиях. При 
этом Deep Zoom Composer достаточно несложная утилита, что позволяет созда­
вать простейшие библиотеки изображений даже обычным пользователям. 
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И НТЕГРАЦИЯ С SHAREPOINT 2010 

Обзор возможностей 

Вчера мне позвонили партнеры, с вопросом о том,  I как в существующие 
проекты НI1 SQarePoint 2007 добавить SilvегНght-компоненты, отображающие 
видео. Речь шла о корпоративных сайтах, доступных внутри сети предприятия. 
После этого звонка я решил добавить главу, посвященную и нтеграции 
Silverlight на сайты под управлением SharePoint. Речь пойдет о SharePoint 20 10 .  I 
Это связано с тем,  что к моменту выхода книги этот П Р9ДУКТ будет более вос-
требован. Кроме того, при разработке SharePoint 20 1 0  наl Silverlight был сделан 
отдельный акцент, в результате чего можно говорить о те�ной и нтеграции этих 
двух продуктов. 

Еще в самом начале книги я говорил, что в Silverlight было уделено особое 
внимание не только общедоступным приложения, рабоrrающим в И нтернет, 
но и корпоративным приложения. Между тем ,  SharePoiljlt представляет собой 
продукт, который призван решить две задачи: реализовать механизм управле­
ния контентом на сайтах организации ,  обеспечить поддержку процессов доку­
ментооборота. И если на рынке CMS систем S11arePoint 20 1 0  имеет сильных 
конкурентов, большинство из которых Ореп Source (с открытым кодом , но 
никак не свободным - эта игра слов, для новичков) ,  ТО в корпоративном сек­
торе, среди систем документооборота, ему нет равных. ТУт есть и тесная инте­
грация с Windows Workf1ow, и ASP.NET ориентированный интерфейс, а те­
перь еще и интеграция с Silverligllt. 

Давайте рассмотрим, какие возможности, связанные с Silverlight, пред­
ставлены в SlшгеРоil1t. 

Тут можно сделать акцент на следующих возможнос ях: 
• поддержка специальной Web-части (SilverIight Web Part) , которая позво­

ляет отобразить SilvегIight-приложение; 
• поддержка специального Silverlight элемента управления , который спо-

собен отображать видео на SharePoint сайтах; I 
• тесная интеграция с Office Web Application - набором офисных пакетов ,  

работающих в Web. И менно в WеЬ Microsoft теперь выпускает такие 
продукты, как Word, Excel ,  PowerPoint, работающие в браузере. С одной 
стороны,  эти продукты можно использовать в Ию;ернет, например, ре­
дактируя документы в Sky DПvе. С другой стороны,  эти продукты по-
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ставляются вместе с SharePoint Server 20 1 0  платной версией 
SharePoint. отсе Web Application могут работать, используя только воз­
можности HTM L  и JavaScript, но если на машине пользователя установ­
лен Silverlight, то он сможет воспользоваться дополнительными преиму­
шествами интерфейса; 

• поддержка специально разработанных библиотек (Client API) ,  позво­
ляющих взаимодействовать с SharePoint из Silvегlight-приложения, 
скрывая детали от разработчика; 

• взаимодействие с данными из списков SharePoint с помощью RES1 
служб, то есть служб, обмен данными с которыми происходит по ИТГР, 
но с сохранением связей между объектами .  Подобный механизм работа­
ет благодаря тому, что все списки в SharePoint имеют точку доступа к 
соответствующей REST -службе. В свою очередь, Silverlight обладаеl 
мощны ми механизмами взаимодействия со службами по ИТГР; 

• поддержка развертывания Silvег1ig11t-приложений в режиме «песочни­
ЦЫ» . П одобный режим позволяет выполнять развертывание решений 
под Shаге Роiпt, используя только права администратора коллекции 
саЙтов. Ранее, чтобы развернуть любое решение в SharePoint, необхо­
димо было иметь права администратора всего сервера. Теперь чтобы 
добавить Si lvегlig11t-приложение на свой сайт, Вам не нужно быть ад­
министратором сервера. На  самом деле, если Вы разворачиваете только 
.xap-фаЙл, то можно обойтись и без прав владельца коллекции ,  но если 
Вы разворачиваете решение, содержащие набор фич (feature - вот так 
в SharePoint называется единица развертывания) ,  то без прав владельца 
не обойтись; 
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Рис. 15. 1. П ример диалогового окна Create, реализованного в Share Point 'ш Silverlight 
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• тесная и нтеграция с существующим интерфейсом SlшгеРоiпt 20 1 0. Так 
если у пользователя установлен Silver1ight, то МНOI:ие диалоговые окна v 
элементы навигации приобретают дополнительные и нтерфейсные воз· 
можности , делая и нтерфейс более «приятным» . В качестве примера мож, 
но рассмотреть и нтерфейс окна, позволяющего создавать сайты BHYТPJl 

коллекции (рис. 1 5 . 1 ) . 
Итак, сделав обзор всех аспектов. интеграции Silverlight и SharePoint 20 1 0  

перейдем к детальному изучению некоторых и з  них. 

Работа с Web-частями 

Самый простой способ добавить Silvегlight-приложение на страницу -
это использовать уже встроенные Web-части. Для этого нужно выполнить дв, 
цействия: 

• Разместить существующий .xap-фаЙЛ в один из списков SlшгеРоiпt. Спи­
сок или библиотека могут быть абсолютно произвольными. Я предпочи­
таю использовать библиотеки, определенные в шаблоне Global, например 
галерею mastег-страниц. Загрузив .xap-фаЙЛ в выбранный список, обяза­
тельно скопируйте полный путъ к нему (например, http://sbaydach641 
_ catalogs/masterpage/SilverLight/DragAnd Drop _ ChapterO .хар); 

• Перейдите на страницу, где Вы планируете разместить Silvегlig11t-прило· 
жение, войдите в режим редактирования и выберите Si1verlight Web· 
часть, указав Url на Ваш .xap-фаЙЛ: 

i "��i���;�h�··;�b··��;t .. · .. ··············

·
·······

·
··

· 

i д wеЬ PlSrt tu display а Sil>/e<1ght appfica1bn. 
! 

Рис. 15.2. Вставка SiIverlight Web-части 

Как видно, разместить готовое Silvегlight-приложение не представляе1 
трудностей даже для обычного пользователя.  

Когда я говорю о SharePoint 20 1 0, то обычно подразумеваю как бесплат· 
ную версию продукта - SharePoint Foundation 20 1 0, так и платную -
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SlшгеРоiпt Server 20 1 0. Si1verlight web-часть присутствует в обоих версиях про­
дукта. А вот Web-часть, отображающая видео, присутствует только в платной 
версии. 

Фактически , Silverlight Media Web-часть представляет собой готовый ме­
диа плейер, позволяющий принимать имя видео файла в одном из СПИСКОЕ 
SharePoint. Эта web-часть может быть использована пользователем для раз­
мещения видео на л юбой из страниц.  Кроме этого, она используется в биб­
лиотеках, предназначенных для хранения видео, изображен и й  и другой ин­
формации .  

Несмотря н а  то, что Si1verlight Media Web-часть отсутствует в бесплатноi1 
версии ,  ее легко реализовать самостоятельно, но для этого Вам понадобится 
Visual Studio 20 1 0. 

Развертыван ие SiLverLight-п риnожения 
с помощью VisuaL Studio 2010 

Попробуем использовать Visual Studio 20 1 0  для создания решения для 
Sl1arePoint, включающего в себя web-часть, содержащую Silvегlight-прило­
жение. 

Поскольку создание Web-части - дело тривиальное, будем использован 
шаблон решения, предназначенного для развертывания в «песочнице>: 
SharePoint 20 1 0. Для этого необходимо создать проект на основе шаблою 
Empty SharePoint Project и выбрать адрес сайта, где Вы планируете провеСТI1 
тестирование Web-части, а также отметить опцию Deploy as а sandbox solution. 

Рис. 15.3. Создание ПDоекта ШlЯ Share Point 20 10  
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В создан ное решение добавьте еще один проект на основе шаблон 
Silverlight Application (у меня проект называется SharePointMediaWebPart). При 
этом снимите галочку Host the Silverlight application in а new Web Site (он Ha� 
не понадобится) :  

Рис. 15.4. Создание Silvегlight-приложения 

На последнем шаге при подготовке каркаса нашего решения, добавим к 
SharePoint проекту новый элемент. Для создания нового элемента выберем 

Solution 'Shaгd'ointМЮiaVJ.ьр.rt· (2 P'Dject5J 
� � Shioгel''''''tм...шwebl'''n 

t> i!JiII Prop.rti� 
� :;а Rrf"Ief>C� 
� � App.x..ml 

� App",.mLcs 
.. � M.inPag ..... ml 

� M.inPage.xamLcs 

� �[i§jЩjf'_�_�l!j 
� Шir Prop"rti� 

� ДS..,mbIylnfo.cs 
�. � Rrfer.""", 

�? Iii Fиtшfi 
� � P_clc.og., 

.. f;j P"clc.oge,paclc.oge 
Ч.ti1 P"<:k'g,,.T empl.te.xml 

.. � M�iaWtbF!rt 
Ii Elements.xml 
Ш Мed.,WebPart.cs 
L! МediaWebP"rt.webpart 

� key.snk 

Рис. 1 5.5. Структура проекта 

шаблон Web Part (не Visual) .  В результате 
структура Вашего проекта будет напоми­
нать ту, которая отображена на рис. 1 5 .5 .  

Прежде чем приступить к написанию 
кода и развертыванию решения, необходи­
мо проверить наличие возможности развер­
нуть Ваш код в «песоч:.ницу» SharePoint. Как 
ни странно, при инсrалляции бета-версии 
SharePoint 20 1 0 , эта возможность по умол­
чанию выключена. 

Итак, если при развертывании решения 
Вы получаете ошиб\<у Error occurred in 
deployment step ' Retract Solution': Cannot start I 
service SPUserCodeV4 оп computer ' . . . .  . ' ,  ве-
роятнее всего у Вас не запущена служба 
Windows SharePoint Services User Code Host 
V4. Измените способ запуска этой службы 
на Automatic и за пуст те ее (рис. 1 5 .6). 

Запустив службу, Вы можете попробо­
вать развернуть проект. Вероятнее всего Вы 
получите следующую ошибку: Error occurred 
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'4 Wind",,,, Sh.rePoint S.",;"o5 Administration У4 
'�Windows SharePoint Servic6 Tim .. У4 
� Wi"dows Shar�<>i"t 5ervi<es Т ,acing У4 

� (�\ .... indows Sh.",P,,;nt Servic .. VSS \ .... 'it'" У4 

P.rfo,ms administr.tive t.sks for ... St.arted 
.sen� notification • •  nd perform. . .. St4rted 
"''Ia'''ges tr."e output 

SharePoint v.ss Writer 

Рис. 1 5.6. Запуск службы 

Automatic 
Autom.tic 
Autorмtic 

М.пиаl 
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in deployment step 'Activate Features': Тhis feature cannot Ье activated at this time. 
ТЬе contents о! the feature's solution requires the Solution Sandbox service to Ье 
running. Чтобы, наконец, развернугь наше решение, необходимо запустить 
утилиту администрирования SharePoint 20 1 0  и запустить SharePoint Foundation 
User Code Service службу и там. Хотя последнее действие скорее активирует 
возможность, чем запускает службу. Для запуска службы Вам необходимо пе­
рейти в раздел System Settings->Manage Services оп Server и нажать Start. 

&sdaц> 800 R...tOr .. 
SeaJrity 
Upgrode аnd Mio"'tion 
GeneRI Дррr.a.бon 
settiJ\Qs 

. 

contiOuretЮn W", .. ra. 

Вusir= D<>to Co�nedivitv 

Мiсroэoft SharePoint: Foundаtюп 

MicrO:SlOft SharePoint FoundаtЮn Use:r Code Service. 

Microsoft s.l'»rePoint Found4tion Workflow Timer SeNЮе 

Рис. 15.7. Активация службы с помощью yrилиты администрирования 

Запустив все необходимые службы, можно при ступить к написанию кода, 
Первым делом реализуем Si1vег1ight-приложение, заполнив его содержи· 

мое простым MediaElement (мы не будем создавать сложный интерфейс). 

<Use rCon t r o l  x : C l a s s = " SharePointMediaWebPa rt . Main Page " 
xml n s = '' h ttp : / / s chema s . microsoft . com / w i n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation " 

xml n s : x= " h t tD : / / s chemas . mi c ro s o f t . c om / w in f x / 2 0 0 6 / xaml '' > 
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<Grid x : Name=" LayoutRoo t "  Background= "Wh i t e "  
Hori zonta lAl i gnment= " Le ft " >  

<Medi a E l ement Name= "myMedia"  
AutoPlay= " T ru e " >< /MediaElement> 

< / G r i d> 
< / UserCon t r o l >  

Выбирать имя отображаемого видео будем,  используя конфигурационны} 
параметр элемента object, который добавляет встраиваемый компонен' 
Silverlight на страницу. Поэтому реализуем код, выбирающий параметр с клю­
ч.ом media: 

private vo i d  App l i c a t i on_Star tup ( obj ect sende r ,  S t a r tupEventArgs е )  
( 

t hi s . RootVi s u a l  = new Ma i nPage ( ) ; 

( (MainPa ge ) t h i s . RootV i s ua l )  . myMedia . Source 
new U r i ( 

t hi s . Ho s t . I n i t Pa rams [ " med i a " ] ,  
UriKind . Relat i veOrAbsolute ) ;  

Silvегlight-приложение полностью готово. П ерейде� к разработке создан­
ной Web-ч.асти. 

Код нашей Web-части достаточно простой: он просtо генерирует элемен� 
object ивписывает его в содержимое: 

protected ove r r i de void Rende rContents ( H tmlTextWr i t e r  w r i t e r )  
{ 

s t r i n g  html = S t r ing . Forma t ( 
" <ob j ec t  data= \ " data : app l icat i on / x - s i lve r l i gh t - 2 , \ " " +  
" t ype= \ " app l i ca t ion/x- s i lverl ight - 2 \ "  w i dth=\ " 9 0 % \ "  

height=\ " 9 0 % \ " > "  + 
" <pa ram name= \ " s ource \ "  

va lue= \ "  catalogs /ma s t e rpage / SharePolntMedi aWebPa r t . xap\ " / > "  + 
" <param name=\ "minRuntimeVersion \ "  va lue=\ " 4 . 0 . 4 1 1 0 8 . 0 \ "  />" + 
" <param name= \ " i n i tp arams \ "  value=\ " media= { O } \ " / > "  + 
" < / ob j ect > " , 
t hi s . MediaSource ) ; 

w r i te r . W r i t e ( html ) ; 

base . RenderContent s ( write r ) ; 

Кроме этого, необходимо определить свойство MediaSource, которое бу 
дет задаваться редактором сайта: 

private s t ring mediaSou rce 

[ WebBrowsabl e ( t rue ) , 

" ., . , 

WebDe s c r ipt ion ( " S elect . wmv f i l e from а l i s t " ) ,  
WebDi splayName ( " Medi a Source" ) ,  
Persona l i zable / Persona l i z a t ionS cope . Us e r ) 1 
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publ i c  s t ring MediaSou rce 
{ 

get 
{ 

set 

return _medi a S ou rce ; 

medi aSou rce value ; 

25] 

Собственно говоря, это весь код. Остается настроить проект таким обра­
зом, чтобы он включал .xap-фаЙл приложения и выполнял его развертывание Е 
один из существующих списков (я выбрал список с эталонными страницами). 

Чтобы включить .xap-фаЙл в решение SharePoint 20 1 0 ,  войдите в свойства 
Web-части ( MediaWebPart) и установите ссылку на выходной файл нашегс 
SilvегLight-проекта. Для этого используется окно Project Output Reference: 

Рис. 15.8. Добавление .xap-фаЙла n пакет решения 

И мея .xap-фаЙЛ внутри нашего пакета, остается развернуть его внутри спи­
ска с эталонными страницами .  Для этого отредактируйте файл elements.xml 
добавив внутрь элемента Elements следующий код: 

<Modu le Name= "MediaWebPartXap" U r l = "_catalogs/masterpage " >  
< F i l e  Path= "Medi aWeb P a r t \ SharePointMediaWebPart . xap" 

U r l = " Share Poi ntMediaWebPa rt . xap " Type = " Ghos table I nLibra r y " >  
< / Fi le> 

< /Modu le> 

Проект готов к развертыванию. 
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Попробуйте выполнить развертывание и создать произвольный список, со 
затем разместить в него видео-файл . Добавьте созданную Web-часть на любую 
из страниц и укажите ссылку на видео-файл в вашем списке, используя свой­
ство Media Source в окне настроек Web-части. Если Вы все сделали верно, те 
на экране отобразится видео: 

Media 

Lists 

Оisс.tl'ЗsЮп.s 

f!! Ret:)'tie вт 
� АН Si�e Content 

Рис. 1 5.9. Результат работы лрограммы 

Использование RESТ 

Когда мы рассматривали общий обзор возможностей! интеграции Silverlight 
и SharePoint 20 1 0, то упоминали о поддержке RЕSт. деи.ствительно, если Вы 
планируете наладить взаимодействие со списком с фиксированной схемой , то 
можете получить доступные списки на заданном сайте, обратившись к службе 
по следующему адресу (аналогичному) : http://localhost/_vti_bin/ListData.svcj. 
ПолуtlИТЬ данные из конкретного списка (например, Media) , можно, используя 
следующую ссылку: http://sbaydach64/_vti_bin/ListData.svc/Media. Если Вы хо­
тите получить конкретный элемент из списка, то ссьшка будет выглядеть ана­
логично этой: http://sbaydach64/_vti_bin/ListData.svc/Media( 1 ) . Во всех случаях 
данные возвращаются в формате Atom, а, следовательно, базируются на X M L. 

Попробуем переписать предьщущий при мер так, чтобы Web-часть, отобра­
жающая видео, позволяла задавать имя библиотеки (а не файла), содержащей 
ВИдеоматериалы.  При этом изменим Silvегlight-приложение таким образом,  что­
бы оно позволяло выбрать любой ВИдео файл из библиотеки в режиме реально­
го времени. То есть, попробуем реализовать примитивную видео библиотеку. 
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Для начал , реализуем новый и нтерфейс ДЛЯ Silvегlight-приложения: 

<UserControl x : C l a s s = " SharePointMedi aWebPart . Ma i n Page " 
xmln s = " http : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml /presentation" 

xml n s : x="http : / / s chema s . mi c rosoft . com/wi n f x / 2 0 0 6 / xaml " 
Loaded= " U s e rCon t ro l  Loade d " >  
< S t a ckPanel x : Name = " LayoutRoot " Background= " Wh i t e "  

Orientat ion= "Hori zonta l " >  
< L i s tBox Name= " myLi s t "  

S e l e c t l onChanged= "myL l s t  S e l e c t i onChanged" > 
< / Li s t Box> 
<MediaElement Name=" myMedi a "  

Aut o P l a y= " T rue " >< /MediaElemen t >  
< / StackPanel> 

< / U s e rControl> 

Тут мы изменили главный контейнер, в который добавили ListBox, необ­
ходимый ДЛЯ вьщачи списка файлов. Кроме того, м ы  определили два обработ­
чика для событий Load и SelectionChanged. Первый обработчик будет выби­
рать данные из указанного списка и заполнять ListВox. Второй обработчик 
позволит устанавливать новый источник ДЛЯ медиа элемента. 

Перейдем к реализации кода. 
Внесем изменения в конструктор класса MainPage, добавив код, выби­

рающий параметр с именем списка из коллекции параметров для встраивае­
мого компонента (удалите аналогичный код из Application_Startup - в этом 
примере его там держать не удобно). 

private S t r i n g  curL i s t = " " ;  

pub l i c  Ma i n Page ( )  
( 

I n i t i a l i zeComponent ( ) ; 

i f  ( App . Cu rrent . Ho s t . l ni t Pa rams . Con t a i n s Ke y ( "medi a " ) ) 

curL i s t  = App . Current . Ho s t . l n i t Pa rams [ " medi a " ] ;  

Реализация обработчика события SelectionChanged также будет простой: 

prlvate vOld myL i s t  S e l e c t l onChanged ( 
obj e c t  s e nde r ,  S e l e c t i onChangedEventArgs е )  

myMedia . Source = new 
U r i ( S t r i n g . Format ( " h t tp : / / localhos t / { O } / { l ) " ,  

curL i s t ,  myLi s t . Se lectedVa lue . ToStr i ng ( ) ) ,  
UriKind . Ab s o l u t e ) ;  

(можно было бы использовать контекст, чтобы выбрать адрес сайта из кол­
лекuии) 
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Тут мы формируем ссьmку на файл, лежащий в нашей библиотеке; и ус· 
танавливаем источник дня MediaElement. 

Давайте рассмотрим код последнего обработчи ка: 

private void use rCont rol_Loaded ( obj ect sende r ,  Rou tedEventArgs е )  
{ 

i f  ( curL i s t . Length> O )  

WebCl i ent c l ient = new WebC l ient ( ) ; 
c l ient . OpenReadCompleted + =  

n e w  OpenReadComp letedEventHandle r (  
c l i en t_OpenReadCompleted)  ; 

c l i en t . OpenReadAs ync ( 
new U r i ( s t ring . Fo rmat ( 

'' http : / / s bayda c h 6 4 /_vt i_b i n / L i s tData . sv c / { O } '' ,  
curLi s t ) , 

UriKind . Ab s o lute ) ) ; 

Тут мы устанавливаем асинхронное соединение со службой, используя 
имя списка, передаваемого в параметрах. Как только данные будут получены, 
вызовется метод client_ OpenReadCompleted, который и будет реализовывап 
всю работу по обработке XML и заполнению ListBox. 

Прежде чем перейти к написанию кода client_OpenReadCompleted, соз­
дайте в SharePoint библиотеку с любым именем (например, Media),  и загрузи­
те в нее несколько медиа файлов. После этого выполните команду, аналогич­
ную этой: 

http : / / l oc a l h o s t /_vti_b i n / L i s tDat a . svc /Media 

Ниже я привожу часть XML кода, который я получил, выполняя команд) 
выше: 

<entry m : etag= "W/ &quot ; 4 & quot ; " > 
< i d>http : / / sbayda c h 6 4 /_vt i_bin / L i s t Data . svc /Medi a ( 1 ) < / id> 
< t i t l e  t ype= " text " >Test l < / t i t l e >  
< updated>2 0 1 0 - 0 2 - 1 0T 1 6 : 1 2 : 0 6 +02 : 0 0 < / updated> 

<d : content Type I D> O x O l  0 1 0 0 9 1 1 0 D2 2 0 0BDC O F 4 2  9ED 6 3 7 2A
'
FOA 6 8 C O l < / d : Conten 

tType I D> 
<d : Content T ype>Document< / d : ContentType> 
<d : C reated 

m : t ype=" Edm . Da teTime " >2 0 1 0 - 0 2 - 1 0 Т 1 6 : 1 0 : 1 3 < / d : С r еаtеd> 

<d : CreatedB y I D  m : t уре="Еdm . l п t З 2 " > 1 0 7 3 7 4 1 8 2 З < / d : Сrеаt еdВуI D> 
<d : Modi f i e d  

m : type=" Edm . Da teTime " >2 0 1 0 - 0 2 - 1 0Т 1 6 : 1 2 : 0 6 < / d : Моdi f i е d> 
<d : Modi f i edBy I D  

m : type= " E dm . l n t 3 2 " > 1 0 7 3 7 4 1 8 2 3 < /d : MO d i fiedB y I D> 
<d : CopySource m : n u l l = " true " > < / d : CopySource> 
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<d : App rova l S t at u s > O < / d : Approva l S t a t u s >  
<d : Path> /Media< / d : Path> 
<d : Chec kedOutTo I D  m : t ype= " Edm . l n t 3 2 " 

m : n u l l = " t ru e " > < / d : Chec kedOutTo I D> 
<d : Name>Te s t  1 . wmv< / d : Name> 
<d : V i r u s S t a t u s > 2 6 2 4 6 0 2 6 < / d : Vi ru s S t a t u s >  
<d : I sCurrentVe r s i o n  

m : t ype = " Edm . Boolean " >t rue < / d : I sCurrentVe r s i o n >  

25� 

<d : Owsh i ddenve r s i on m : t ype = " Edm . l n t 3 2 " > 4 < / d : Owshi ddenve r s ion> 
<d : Ve r s i on > l . O < / d : Vers ion> 
< d : T i t le>Test l < / d : T i t l e >  

< / m : prope r t i e s >  
< / ent ry> 

Как видно, имя файла содержится в поле d:Name. Поскольку в этом случа( 
нам другие данные и не нужны,  воспользуемся простым объектом XmlReader 
цля выбора нужной информации. Вот как будет выглядеть наш код: 

vOld c l ient OpenReadComp l e ted ( ob] ect s ende r ,  
OpenReadComp l e te dEventArgs е )  

XmlReade r reade r = Xml Reader . C reate ( e . Re s u l t ) ; 

wh i l e  ( reade r . Read ( ) ) 

{ 
i f  ( reade r . NodeType==XmlNodeType . E l emen t )  

i f  ( reade r . Name . Contai n s ( " Name " ) )  

reade r . Read ( )  ; 

myL i s t . l t ems . Add ( reade r . Va l u e )  ; 

b r e a k ;  

myLi s t . Se lectedl ndex О ;  

Получая XML документ в качестве потока, мы используем XmlReader дJН 
поиска нужного элемента, у которого выбираем значение. 

Теперь можно откомпилировать и развернуть данный пример. Указав 1 
качестве параметров Web-части?? имя созданного списка с видео, Вы сможеп 
увидеть работу приложения (рич. 1 5 . 1 0) .  

Если Вы разрабатываете более сложный компонент, то для взаимодеЙст· 
вия с XM L данными можно использовать один из следующих подходов:  

• используйте прокси классы, созданные VislIal Stlldio - для этого добавь· 
те ссылку на службу с помощью Add Service Reference. Прокси классь 
будут сгенерированы автоматически. В нашем при мере они не очень по· 
могут, так как мы не знаем имя списка; 
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Рис. 15. 10. Результат раБОТbI приложения 

• используйте механизмы сериализации (уж не знаю, как это правильно 
называть по-русски) - сложно, но эффективно. Зная , что в нашем спи­
ске есть определенные поля, мы могли бы не делать привязку к кон­
кретному списку; 

• используйте XLinq - нужно подключать библиотеки из SDK, а в дан­
ном случае это не имеет смысла; 

• используйте специальный класс из SDK (SупdiсаtiопFееd) .  Опять же , 
нужно подключать дополнительную библиотеку. Кроме того, этот класс 
отказался работать с контентом, возвращаемым SharePoint (хотя должен 
работать с Atom) .  

П оддержка СUепt АРI 

Напоследок в теме по интеграции Silverlight и SharePoint 20 1 0  рассмотрим 
возможность использования Client API ,  поставляемого с SharePoint. 

В отличие от служб REST, Client АР! позволяет делать практически все: 
взаимодействовать с любыми объектами,  создавать сайты, управлять процес­
сами.  
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Чтобы использовать CJient АР! ДЛЯ SilverJight., необходимо подключить две 
сборки :  Мiсrosоft .  SJшrе Point. Cliel1t. SilverLight.dll и Мiсrosоft. SharePoint. Client . . 
SilverLight. Rul1time.dll. Первая сборка отвечает за классы, описывающие объ­
екты SharePoint, а вторая сборка берет на себя задачи ,  связанные с коммуника­
циями. Обе сборки находятся в папке C:\Program Files\Common Files\Microsoft 
Shared\ Web Server Extel1sions\ 1 4\ TEMPLATE\lA YOUTS\CJientBin. 

Замечанuе. В VislIal Studio 20 1 0  beta 2 существует стран ная ошибка. Если Вы 
попытаетесь добавить описанные сборки по указанному пути, то VislIal Stlldio 
сгенерирует ошибку. Поэтому скоп ируйте данные сборки в директорию Ва­
шего проекта. 

Модифицируем код нашего примера так, чтобы он использовал CJient 
API.  Приведу сразу готовый код: 

L i s t l temCo l l e c t i o n  i t ems=nu l l ; 

private vOld Use rCon t r o l  Loaded ( obj ect se nde r ,  Rou tedEventArgs е )  
{ 

Cl ientContext context = new C l i entContext ( '' h t t p : / / sbaydach64 '' ) ;  

НеЬ myWeb=context . Web ; 

L i s t  myL i s t S P  = myWeb . Li s t s . GetByT i t l e ( cu r L i s t ) ; 

i t ems = myLi s t S P . Ge t l tems ( 
CamlQue r y . Crea t eAl l l t emsQue ry ( ) ) ; 

contex t . Load ( i t ems ) ; 
context . ExecuteQueryAsyn c ( c l ient_Completed,  n u l l ) ; 

pr ivate void c l i e n t_Comp leted ( obj ect se nde r ,  
C l i entRequestSuc ceededEventArgs е )  

S y s t em . Windows . Dep l o yment . Current . Di spatcher . Begi n lnvo ke ( 
delegate ( )  
{ 

) ; 

f o reach ( Li s t l t em i tem in i t ems ) 

myL i s t . l tems . Add ( i tem . Fie l dVa l ue s [ " Fi l eLeafRe f " ] ) ;  

myLi s t . Selectedlndex О ;  

Основной класс в коде выше - это ClientContext, который является един ­

ственным механизмом для получения доступа ко всем объектам SharePoint. 
Создав объект этого класса, разработчику требуется сформировать запрос. 
При формировании запроса, Вы можете ссьшаться на любые свойства объек­
тов, при условии,  что не собираетесь их явно использовать. На этом этапе ре­
альные свойства объектов еше не доступны. 
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Сформировав запрос, необходимо подготовить его к исполнению. Дл:. 
этого И служит метод Load. Этот метод подтотавливает контекст к чтению все}! 
необходимых объектов, которые используются для получения желаемого ре 
зультата. 

Наконец, для загрузки всех объектов необходИ1МО выполнить метод 
ExecuteQueryAsync, который принимает в качестве параметров ссьmку на ме­
тод, обрабатывающий результат работы запроса (и метод, вызывающийся Прl 
сбое). 

В отличие от OpenReadAsync, класса WebClient, метод ExecuteQueryAsync 
инициирует вызов метода, обрабатывающего результаты асинхронного вызова 
НЕ в интерфейсном потоке. Поэтому, чтобы обновить интерфейс, необходим( 
инициировать вызов еще одного метода, но в интерфейсном потоке, предвари­
тельно получив и обработав данные. Этим и занимается объект Dispatcher. 

Даже на первый взгляд использование Client АР! значительно проще, чеr. 
работа с RЕSт. Использование клиентских библиотек обладает гибкостью и 
универсальностью. При этом нужно помнить, что размер Вашего приложени� 
увеличится примерно на 400 килобайт - таков размер дополнительных сборок. 

Заключение 

Как видно, Мiсrоsоft делает на Silverlight достаточно большую ставку. ЭТС 
позволило при влечь достаточно ресурсов, чтобы позволить Silverligl1t исполь­
зоваться не только на новых сайтах, но и в корпоративных Web-приложениях, 
А раз мы говорим о корпоративном секторе, то стоит вспомнить о возможно­
сти работы Silvегlight-приложений вне браузера (с повышением полномочий) ,  
Эта возможность позволяет не просто устанавливать Silvегligl1t-приложения на 
сторону клиента, но и обеспечить доступ к кэшу С данными, даже в отклю­
ченном режиме, 'по совсем не реализовано в SharePoint. 

Нужно отметить, что Ii SharePoint 2007 также можно было интегрирован 
Silvегlight-приложения, но для этого нужно было затратить больше усилий.  Ко­
нечно. ни о каком кл иентском АР! для SlшгеРоil1t 2007 нельзя было и мечтать. 
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В В ЕДЕН И Е  В MICROSO FТ EXP R ESSIO N STU DIO 

Обзор п родуктов 

Как Вы смогли убедиться, Silverlight предоставляет большие возможности 
по разработке насыщенных приложений. Но если Вы планируете написать 
приложение, которое действительно понравится пользователям,  то Вам не 
обойтись без дизайнера. Подбор цветовой гаммы, дизайн элементов управле­
ния, создание сложных изображений, - все это разработчику не по силам. Но 
если мы привлекаем дизайнера, то он, скорее всего, не сможет использовать 
Visual Studio даже для создания интерфейса, не говоря уже о сложных изобра­
жениях. Во-первых, Visual Studio не обладает мощным инструментарием соз­
дания векторной графики, а во-вторых, дизайнер должен иметь инструменты, 
которые специал ьно адаптированы ДЛЯ него и не требуют прямого редактиро­
вания XAM L (как и любого кодирования). 

Мiсrоsоft Expression Studio - это специальный пакет, который был выпу­
щен в первую очередь для дизайнеров. Хотя его могут использовать и разра­
ботчики тут сделано все, чтобы дизайнер почувствовал себя в родном окруже­
нии. 

Первая версия Expression Studio вышла одновременно с выходом Windows 
Presentatiol1 Foul1datiol1 и была направлена на работу с WPF. Сейчас доступна 
третья версия этого продукта, которая поддерживает работу не только с WPF, 
но и с Silverligl1t 3. Если Вы планируете создавать приложения, используя 
Silverlight 4, то разработчикам доступен Expression Blend 4 Preview. Именно 
этот продукт больше всего связан с созданием интерфейса и требует перехода 
на новую версию с выходом новой версии Silverlight. 

Про ведем обзор тех продуктов, которые входят в пакет Expressiol1 Studio. 

Expression Ellcoder. 
Поскольку одно из достоинств Silverlight - это возможность отображать 

видео разли'fНЫХ форматов, включая видео в формате Smootll , было бы стран­
но, если бы Мiсrоsоft не выпустила продукт, позволяющий работать с видео. 
Именно Expression Encoder позволяет преобразовывать видео из одного фор­
мата в другой, вырезать отдельные части записанного видео, осуществлять 
преобразование «живого» видео. А с появлением Expression Encoder 3 тут поя­
вилась дополнительная утилита Screen Capture, способная осуществлять за-
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пись действий пользователя в любой области экрана. Таким образом ,  Вы м<: 
жете не просто обрабатывать видео, но и создавать различного рода веб-кас­
ты. Детальный обзор Expression Encoder ожидает нас в следующем разделе; 

Expression Web. 
Чтобы сделать набор продуктов по созданию Web-приложений полным. 

пакет Ехргеssiоп Studio комплектуется таким продуктом, как Expression We1 
Этот продукт напрямую не связан с Si1verlight и предназначен для разработчJ.1 
ков и дизайнеров, которые занимаются версткой страниц. Данный продуК1 
поддерживает создание и редактирование стилей, HTML страниц,  ASP.NE!" 
страниц и даже РНР страниц. Таким образом ,  он полностью подходит дл 
любого из Web разработчи ков. Кроме того, в состав продукта входит утилит, 
Expression Web 3 Super Preview, которая позволяет просматривать, сравниваТJ 
и отлаживать страницы для различных браузеров. Это позволит гарантироват 
работоспособность Ваших приложений в любых ситуациях. Этот продукт вы· 
ходит за рамки данной книги и не будет рассматриваться дальше. 

Expression Design. 
Следующий продукт напрямую связан с Si!verlight и предназначен ЛИШI 

Д)ТЯ дизайнеров - это Expression Design 3. Несмотря на то, что и Visual Studio 
и Expression B!end позволяют создавать интерфейсы Silverlight- и WРF-прило 
жений , тут нет никаких механизмов для рисования . Expression Design 3 - этl.. 
продукт, который предназначен только для рисования. Причем он способеI­
работать как с векторной, так и с растровой графикой. Expression Design спо 
собен преобразовывать созданное изображение в различные форматы. Одю 
из таких форматов - это XAML. Таким образом , если Вы задумали написап 
приложение, напри мер шахматы , где требуется нарисовать множество различ 
ных элементов, Вы используете Expression Design, а затем пере носите ХАМ] 
уже в Ваш интерфейс. 

Expression Вlend. 
Последний, но самый важный продукт - это E�pression Blend. Как Въ 

уже догадались, именно этот продукт позволяет создавать и нтерфейсы, редак, 
тируя XAML файлы в визуальном дизайнере. Причем Expression B!end работа 
ет с проектами в формате Visua! Studio , что позволяет разработчику редакти, 
ровать код, а дизайнеру - интерфейс. Весь процесс происходит одновремен, 
но, а дизайнеры и разработчики работают как единая команда. 

Рассмотрев состав пакета Мiсrosоft Expression Stud'io, остановимся на не 
которых возможностях этого набора продуктов ,  применимых в Si1verlight. 

Работа с Expression Encoder 

Преобразованuе видео 

Рассмотрим Expression Encoder применительно к преобразованию фай· 
лов из одного формата в другой . Нужно отметить, что Expression Encode 
способен открывать практически любые форматы (есть проблемы при нали· 
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чии нескольких звуковых дорожек) , кодеки для которых присутствуют на 
компьютере. 

На первом этапе необходимо добавить один или несколько файлов в 
Expression Encoder, что можно сделать с помощью команды File-> Import, и 
выбрать нужные файлы. 

Все файлы будут располагаться в окне Media Content, где отображаются не 
только их названия, но и длительность, размер и разрешение. 
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Рис. 16. 1 .  Панель Media Content 

Сразу над панелъю Media Content отображается панель инструментов по 
работе с активным видео. Тут можно выполнять предварительный просмотр 
видео, добавлять другие видеофайлы в конец или начало видео, а также выре­
зать нежелательные куски. 
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Рис. 1 6.2. Панель инструментов по работе с видео 

Если Вы хотите вырезать любую часть видео, то первым делом необходи­
мо установить специал ьные маркеры редактирования. Для этого нужно пере­
вести ползунок в желаемое место начала или конца въщеления и вызвать кон­
текстное меню,  где выбрать пункт Add Edit. Выделив нужны й  участок, активи­
руйте контекстное меню и вызовите команду Remove Сliр. Естественно, что в 
исходном файле никаких изменений произведено не будет, но в выходном 
файле удаленного фрагмента не будет. 

С помощью контекстного меню можно также добавить маркер, который 
также будет встроен в выходной файл. 

Как только видео готово к преобразованию, необходимо установить пара­
метры выходного файла. Если у Вас несколько файлов, то для одновременной 
установки пара метров их необходимо выделить в одну группу. Прежде чем пе­
реходить к тонкой настройке, обратите внимание на окно Presets,  содержащее 
профили для наиболее популярных настроек. Если один из профилей Вам 
подходит, то просто выберите его и нажмите кнопку Apply. После этого Вы 
сможете изменить настройки (рис. 1 6.3) .  

Для более тонкой настройки необходимо перейти на панель Encode 
(рис. 1 6.4) . 

. Тут Вы сможете оптимизировать параметры видео и аудио. 
Остается нажать кнопку Encode и дождаться результата. По умолчанию 

результат складируется в папку <Мои Документы>\Ехргеssiоп\Ехргеssiоп 
Encoder\ Outout. 
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PIIC, 16.3. Окно Presets РиС. 16.4. ПаI-lель Encode 

Использование встроенных шаблонов 

Если Вы хотите не просто преобразовать видео из одного формата в дру­
гой ,  а сразу же получить готовое Si1vеrlight-приложение, то это легко сделать с 
помощью одного из шаблонов, поставляемых вместе с Expression Encoder. 

Чтобы воспользоваться одним из шаблонов, достаточно перейти на вклад­
ку Output и выбрать нужный шаблон из списка Template (рис. 1 6.5) .  

Среди шаблонов присутствуют готовые Si1vегlight-плейеры как для работы 
с работы с видео с прогрессивной загрузкой ,  так и для видео в формате 
Smooth (В лом случае отображаются дополн ительные параметры, характер­
ные для Smooth) .  

Используя вкладку Output, можно не  просто создать видео вместе с гото­
вым плейером, но и развернуть их в одну из директорий Web-приложения. 

Самое и нтересное то, что все представленные шаблоны поставляются вме­
сте с исходным кодом ,  который Вы можете использовать для более универсаль-
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Рис. 1 6.5. Выбор шаблона медиа плейера для создания Silvеrlight-приложения 

ного сценария отображения видео в Вс..шем проекте. Все шаблоны доступны Е 

каталоге: C:\Program Files (x86)\Microsoft Expression\Encoder 3\Templates\en 

Использование fxpression fncoder для трансляции живого видео 

Чтобы перейти в режим трансляции «живого» видео, щелкните на кнопК) 
Live Encoding, которая находится сразу под панелью Media Content. После это­
го действия Expression Encoder перейдет в режим Live Encoding и будет полно­
стью готов для создания потокового видео и публикации его на Media Service 
(рис. 1 6.6) .  

Первое, что необходимо задать в режиме Live Encoding, - это входящи11 
файл или поток. Обычно используется поток, который может поступать с за­
писывающего устройства или со спутника. В любом случае, за получение сиг­
нала отвечают видео и аудио устройства, а задача Expression Encoder - полу­
чив сигнал , преобразовать его в потоковое видео нужного формата. Однакс 
если Вы задумали трансляцию записанного видео (например, на DVD), то 1 
качестве входного параметра следует задать лишь файл или файлы:  

Задав параметры, связанн ые с входящим потоком,  можно перейти к на· 
стройке исходящего потока. Для этих целей на вкладке Encoding существуе1 
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Рис. 16.6. ИСПОЛЬЗО8ание Expression Encodeг для «ЖИ80ГО» видео 

множество параметров. Если Вы не хотите с ними разбираться, то можно 
воспользоваться вкладкой Presets, где есть предопределенный набор конфи­
гураций.  

На последнем этапе необходимо настроить способ трансляции потока. 
Для этого на вкладке Output необходимо выбрать одну из двух опций:  
Broadcast или PubIishing Point. 

Первая опция позволяет запустить передачу потока на один из локальных 
портов компьютера, где происходит кодирование. Данная возможность хоро­
ша, если Вы хотите быстро наладить трансляцию внутри корпоративной сети, 
ограничившись 50 соединениями.  В теории эту трансляцию можно передавать 
и на Media Service, но для этого существует опция Publishing Point, которая 
позволяет транслировать поток на Media Service, которы й  замечательно 
справляется с трансляциями видео в Intemet. 

Остается нажать кнопку Start. Если Вы выбрали опцию Broadcast, то смо­
жете запустить предварительный просмотр, с помощью Silvегlight-приложе­
ния, установленного вместе с Expression Encoder. 

Захват изображения и звука 

В завершение обзора Expression Encoder рассмотрим утилиту, которая по­
зволяет выполнять захват видеоизображения с экрана монитора. Это специ­
альная утилита Expression Encoder 3 Screen Capture. 

Внешний вид этой утилиты достаточно прост. Тут всего четыре кнопки , 
две из которых включают и выключают запись звука и изображен ия с веб-ка-
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меры, третья кнопка позволяет перейти к окну настроек, а последняя присту­
пить к записи. 

Рис. 16 .7 .  Expressiol1 El1coder Screel1 Capture 

Хочу обратить внимание на то, что в моем случае кнопка, позволяющая 
включить микрофон - активна, а кнопка, позволяющая включить веб-каме­
ру - не активна. Но это вовсе не означает, что в дан ной конфигурации звук 
будет записываться . Чтобы включить запись звука, необходимо щелкнуть на 
кнопке с микрофоном. Кнопка изменит цвет, а рядом появится регулятор 
громкости. Вот в такой конфигурации будет вестись запись и изображения с 
экрана, и звука. 

Рис. 16.8. Окно настроек Screen Capture 

Чтобы установить параметры записи, достаточно щелкнуть на третью 
кнопку в главном окне утилиты, и на экране отобразится окно настроек. 

Тут легко выбрать нужный микрофон, камеру, установить горячие клави­
ши и задать параметры записи. 

Установив необходимые параметры, можно приступать к записи . Для это­
го нужно нажать последнюю кнопку в окне утилиты и выбрать регион на эк­
ране для записи. В появившеtv\ся окне Вы также можете воспользоваться уже 
готовыми настройками и выбрать Full Screen для записи всего экрана. 

$�ItIig"'" х 

WЮln 1'120 ... " Нeight 1200 �1! Screen 1$ с 
Рис. 16.9. Установка области записи 

Выбрав нужный регион и еще раз нажав на кнопку Record, на экране ото­
бразятся цифры, ведущие обратный отчет, после чего начнется запись. 

Полученный файл нельзя тут же использовать и проигрывать через 
MediaElement или любой медиа плейер. Но формат полученного файла вполне 
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аоступен Expression Encoder, который и следует использовать ДЛЯ преобразова 
ния файла к желаемому формату. 

На этом мы и закончим рассматривать Expression Encoder. 

Работаем с Expression BLend 

Общий обзор 

Этот раздел я решил разбить на три части. В первой части я nланирук 
аать обзор интерфейса Expression Blend, а в остальных частях продемонстри1, 
ровать возможности продукта, которые могут быть полезны и менно разработ­
чику. Так, если мне нужно получить стаНдартный шаблон для кнопки ИЛУ 

текстовото поля , то я, не задумываясь, открою Expression Blend, но если и за· 
ауматься , то я не знаю другой утилиты, которая позволила бы мне извлечь 
шаблон из сборки . Что касается полной функциональности Expression Blend, 
то по этому продукту написано множество книг, каждая не менее 500 стра· 
ниц. Продукт действительно предоставляет множество возможностей, не 
большую часть из них используют в основном дизайнеры. 

Итак, чтобы создать проект в Expression B lend, достаточно выбрать ко­
манду File->New Project, а затем выбрать тип проекта. Как я уже писал paHЬ� 
ше, Expression Blend позволяет создавать интерфейсы как ДЛЯ WPF, так и ДЛЯ 

Silvегlight-приложениЙ. Если брать Expression B lend Preview for . N ET 4, то тyr 
присутствует три типа проектов: Silverlight Application+Website, Silverlight 
Application, Silverlight Control Library (рис. 1 6 . 1 0) .  

Рис. 16. 10. П роекты в Expression Blend 
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Следующее окно, которое расположено на закладке после окш 
Projects, - это окно Assets. Туг можно получить доступ ко всем объектам ,  
доступ н ы м  в проекте, вкл ючая элементы управления, стил и ,  видео файл ы 1-

Рис. 16. 13. Окно Projects 

Рис. 16. 14. Окно Assets 

Рис. 16. 15 .  Окно O�iects and Timelille Рис. 16.16.  Окно Prooerties 
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цр. Понравившийся элемент управления можно перетянуть на панель инстру­
ментов ДЛЯ последующей с ним работы (рис. 1 6. 1 4) .  

Следующее окно Objects and Тimeline позволяет вьшолнять навигацию по де­
реву объектов Silvегlight-приложения, а также работать с анимацией (рис. 1 6. 1 5) .  

Выбирая элемент в окне Objects апд Timeline или непосредственно в окне 
редактирования и нтерфейса, Вы можете редактировать свойства активного 
объекта, используя окно Properties. Тут Вы можете задать трансформацию,  
кисти и другие свойства элемента (рис. 1 6. 16 ) .  

И ,  наконец, если Вы хотите перейти в режим редактирования XAМ L  фай­
ла вне визуалъного дизайнера, то можете воспользоваться меню View->Active 
Document View. 

Работа с анимацией 

Expression Blend позволяет достаточно просто создавать анимацию любой 
сложности. Для этого нужно воспользоваться окном Objects апд Timeline, на­
жав кнопку New.. .  В результате этого действия на экране отобразится окно 
Create Storyboard Resource (рис. 1 6. 1 7) .  

Рис. 16. 1 7. Создание Storyboard 

Expression Blend создает Storyboard в ресурсах приложения, что вполне 
прогнозируемо, учитывая слабые возможности триггеров. 

Создав новый Storyboard, приложение переходит в режим «записи.» ани­
мации (рис. 1 6 . 1 8) .  

Остается передвинуть ползунок на шкале, отображающей Time1ine ,  и ус­
тановить новые свойства для выбранного объекта (объектов). После выполне­
ния этого действия, можно вы:полнить предварительный просмотр анимации .  

Работая с анимацией, следует обратить внимание на дерево объектов. 
В режиме записи анимации тут отображаются все свойства, которые подвер­
гаются анимации. Выбрав одно из свойств, можно допол нительно настроить 
анимацию через окно свойств (рич. 1 6 . 1 9 ,  1 6.20). 

Создание шаблонов для элементов управления 

Используя Expression Blend, разработчик достаточно просто может полу­
чить доступ к шаблону элемента по умолчанию и отредактировать любые его 
части. 

Чтобы создать новый шаблон на основе стандартного шаблона, достаточ­
но выбрать желаемый элемент управления и инициировать вызов контекстно-
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Рис. 1 6 . 1 8. Переход в режим <'записи» анимации 

Рис. 16.19.  Выбор свойств, подверг­
шихся номинаuии 

Рис. 16.20. Установка свойств анимации 
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го меню, где выбрать команду Edit Template->Edit а Сору . . .  Эта команда по­
зволяет создать новый ресурс, где определить стиль с копией стандартного 
шаблона. Окно, позволяющее создать шаблон, открывает возможности вы­
брать место размешения ресурса и имя ресурса (рис. 1 6 . 2 1 ) .  

Рис. 16 .21 .  Создание шаблона 

После создания шаблона Вы можете перейти в Visual Studio ДЛЯ редакти­
рования XAM L, или продолжить редактирование в Expression Blend. Так, в 
окне Objects and Timeline Вы можете видеть все составляющие шаблона, а в 
окне States - доступные состояния (рис. 1 6 .22,  1 6 .23) .  

Рис. 16.22. Составлнющие шаблона Рис. 1 6.23. Управление состояниями 
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Заключение 

Мicrosоft - первая компания на рынке, которая построила своеобразны� 
мост между дизайнерами и разработчиками. Именно в Expression Вlend впер­
вые был реализован подход совместной работы дизайнера и разработчика нз)] 
одним проектом. Нужно отметить, что Expression Design и Expression Вlenc 
никогда не позиционировались как конкуренты продуктам компании Adobe, � 
лишь являются мощными инструментами по работе с WPF- и Si1vегlight-при­
ложениями. 

Вот мы и добрались до конца книги .  М ного вопросов осталось за кадром 
Так, можно написать отдельную книгу о создании новых элементов управле­
ния или о трансляции видео. Но, чтобы создать впечатление о технологии 11 
приступить к созданию приложений,  информации в этой книге должно хва­
тить. Остается пожелать лишь удачи. 

Меня всегда можно найти через мой блог, который расположен по адрес) 
http://baydachnyy.com. 
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