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Streszczenie

W grudniu 2005 roku firma Microsoft zaprezentowata zestaw nowych bibliotek dla systeméw ope-
racyjnych rodziny Windows. Zbidr ten zawiera ujednolicony interfejs realizujacy wejscie 1 wyjscie
w aplikacjach dla platformy .NET. Podsystem graficzny Windows Presentation Foundation (nazwa
kodowa Avalon) bedacy nastepcg bibliotek MFC i Windows Forms ma integrowac¢ graficzny interfejs
uzytkownika, grafike 2D i 3D, multimedia oraz generowanie/rozpoznawanie mowy. API opiera si¢
o XML, zas wszystkie operacje graficzne sg oparte o mechanizmy grafiki wektorowej, co pozwoli
w duzym stopniu wykorzysta¢ sprzet (np. akceleratory sprzgtowe) do wyswietlania obrazu.
Podstawowym pojeciem w WPF sg dokumenty. Przypominajg one nieco pliki Macromedia Flash. Mogg
reprezentowac strony WWW, grafik¢ wektorowa dwu i tréjwymiarowa, dokumenty tekstowe oraz zwykle
formatki Windows. Programista moze tworzy¢ dokumenty WPF bezposrednio z poziomu kodu aplikacji
NET, moze takze zdefiniowaé dokument w specjalnym formacie XAML wywodzacym si¢ z XML-a.
XAML (Extensible Application Markup Language) to deklaratywny jezyk, ktéry pozwala zdefinio-
wac obiekty i ich cechy w formacie XML. Parser jezyka XAML tworzy instancje obiektéw zdefi-
niowanych w pliku Zrédlowym i ustala ich cechy. Jezyk XAML zostal wykorzystany w bibliotece
WPF do definiowania interfejséw uzytkownika. Mozna utworzy¢ plik XAML definiujacy interfejs
uzytkownika i dolaczy¢ go do aplikacji .NET. Pozwala to, w przypadku prawidlowo zaprojektowa-
nej aplikacji, swobodnie dodawac i zmienia¢ interfejsy niezaleznie od istniejacej logiki programu.

Abstract

In December 2005, the Microsoft Company presented a new collection of libraries for the family of Win-
dows operating systems. A unified interface that provides input/output services in .NET platform appli-
cations is included in this collection. The aim of the graphical subsystem called Windows Presentation
Foundation (codename Avalon), which succeeded the MFC and Windows Forms, is to integrate graphical
user interface, 2D and 3D graphics, multimedia and voice recognition/generation. The new API uses XML
and all graphical operations are based on vector graphics, which allows to take advantage of hardware
graphics accelerators.

WPF library is based on documents. These documents resemble Macromedia Flash files. They can repre-
sent WWW pages, two and three-dimensional vector graphics, text documents and plain Windows forms.
A software developer can produce WPF documents directly from .NET application code: he/she can also
define a document using a special, XML based format called XAML.

XAML (Extensible Application Markup Language) is a declarative language, which allows for defining
objects and their properties in XML manner. XAML parser creates object instances defined in a source
document and sets values of their properties. XAML language is being used to define user interfaces in
WPF library. It is possible to create a XAML document defining user interface and include it in .NET ap-
plication. It makes it possible to create and modify Uls irrespective of application logic.
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1. WSTEP

W grudniu 2006 roku firma Microsoft wprowadzita na rynek kolejng wersje sys-
temu operacyjnego Windows o nazwie Vista zawierajgcy w stosunku do poprzedniej
wersji XP wiele nowych rozwigzan polegajacych przede wszystkim na opracowaniu
zestawu nowych bibliotek. Biblioteki te majg za zadanie unowoczesni€ i ujednolici¢ in-
terfejs realizujgcy wejscie 1 wyscie w aplikacjach dla platformy .NET. WinFX (takg na-
zw¢ nadano temu zestawowi bibliotek) miat poczatkowo sktadac si¢ z trzech czesci:

*  WinFS - nakladka na system plikow NTFS realizujaca dostgp do danych
na dysku. Z punktu widzenia uzytkownika dane na dysku majg przypominac
raczej baz¢ danych niz hierarchiczng strukture folderéw, a sam interfejs pro-
gramistyczny dostepu do danych oparty jest na XML’u.

*  Windows Communication Foundation (nazwa kodowa Indigo) — zbidr in-
terfejsow komunikacji sieciowej. WCF integruje wszystkie dotychczasowe
technologie sieciowe firmy Microsoft, czyli m.in. COM+, .NET Remoting,
kolejki komunikatow MSMQ oraz WebServices. Programowanie w WCF ma
by¢ niezalezne od wybranego protokotu (potoki, IPC, TCP, http) oraz kompa-
tybilne z dotychczas istniejagcymi aplikacjami (stosowanie protokotu SOAP,
COM+ oraz WebServices). W chwili obecnej jest dostepna jedynie wersja
preview tego pakietu.

*  Windows Presentation Foundation (nazwa kodowa Avalon) — podsystem gra-
ficzny bedacy nastepcg bibliotek MFC 1 Windows Forms. Zadaniem WPF
jest zintegrowanie graficznego interfejsu uzytkownika, grafiki 2D i 3D, mul-
timedii oraz generowanie/rozpoznawanie mowy. API opiera si¢ 0 XML, zas
wszystkie operacje graficzne sg oparte o mechanizmy grafiki wektorowej,
co pozwola w duzym stopniu wykorzystaé sprzet (np. akceleratory sprzetowe)
do wyswietlania obrazu.

Caly pakiet WinFX jest integralng czgsScia systemu operacyjnego Microsoft
Windows Vista, majg réwniez powstaé jego wersje (uzupelnienia) dla Windows XP
1 Windows Server 2003. Oczywiscie wszystkie biblioteki sktadajgce si¢ na WinFX
sg w petni obiektowe i korzystajg z dobrodziejstw platformy .NET takich jak garbage
collector 1 kod nadzorowany.

Podstawowym pojeciem, ktérym bedziemy si¢ postugiwali korzystajac z WPF
jest dokument. Dokumenty WPF przypominajg nieco pliki Macromedia Flash. Moga
one reprezentowac strony WWW, grafike wektorowg dwu 1 trgjwymiarowg, doku-
menty tekstowe oraz zwykle formatki Windows. Programista moze tworzy¢ doku-
menty WPF bezposrednio z poziomu kodu aplikacji .NET, moze takze zdefiniowad
dokument w specjalnym formacie XAML wywodzacym si¢ z XML-a.
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2. XAML - JEZYK ZNACZNIKOW UKIERUNKOWANY
NA TWORZENIE GRAFIKI

XAML (Extensible Application Markup Language) to deklaratywny jezyk, kto-
ry pozwala zdefiniowac obiekty i ich cechy w formacie XML. Parser jezyka XAML
tworzy instancje obiektow zdefiniowanych w pliku Zrédlowym 1 ustala ich cechy. Je-
zyk XAML zostal wykorzystany w bibliotece WPF do definiowania interfejséw uzyt-
kownika. Mozna utworzy¢ plik XAML definiujacy interfejs uzytkownika i dotgczyé
go do aplikacji .NET. Pozwala to, w przypadku prawidtowo zaprojektowanej aplikacji,
swobodnie dodawac i zmienia¢ interfejsy niezaleznie od istniejacej logiki programu.
Podobne rozwigzanie jest stosowane w przegladarce internetowej Mozilla. Interfejs
uzytkownika jest tam tworzony za pomocg plikéw w formacie XUI. Rozwigzanie
to pozwala w przypadku Mozilli na tatwg zmiang kolorystyki 1 wygladu interfejsu.

Kilka istotnych cech:

*  Warstwa prezentacji oddzielona od warstwy logiki,

* Interfejs stworzony za pomocg XAML’a jest niezalezny od platformy syste-
mowej,

* Poniewaz XAML jest tekstowy, mozliwe sg zmiany w interfejsie bez ingeren-
cji w logike (rekompilacja jednak konieczna),

* (dzies tam ,,po drodze” aplikacja korzysta z DirectX, a wigc jest szybsza niz
z GDI+, ale bez akceleratora 3D dziata niezadowalajgco.

2.1. Budowa pliku

Plik XAML jest typowym plikiem XML’owym. Hierarchia tagéw reprezentuje
obiekty oraz relacje migdzy nimi, a takze atrybuty obiektéw. Nazwy tagéw odpo-
wiadajg nazwom klas, zas atrybuty tagéw okreslajg wartosci atrybutéw obiektow,
hierarchie tagéw przektadaja si¢ zas na hierarchie obiektow. W praktyce pliki XAML
beda tworzone automatycznie przez zintegrowane Srodowisko programistyczne (np.
Visual Studio), jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby tworzy¢ je recznie lub mody-
fikowac przy uzyciu zwyktego edytora tekstow. Ponizej pokazany jest przyktadowy
skrypt XAML opisujacy kontrolke ListBox zawierajgcg trzy wiersze do wyboru:

<ListBox Name="lbox” Height="127" Width="154">

<ListBoxItem Name="I[BoxIlteml” Background="Aqua” Width="100">
<ContentControl. Content>
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Item One
</ContentControl.Content>
<ContentControl.Height>

30

</ContentControl.Height>
</ListBoxItem>

<ListBoxItem Name="[Boxltem2”>
Item Two

</ListBoxItem>

<ListBoxItem Name="[BoxIltem3” Content="Item Three” />
</ListBox>

Dane opisane w jezyku XAML sg rownowazne pewnemu kodowi napisanemu
w jezykach .NET. Kod réwnowazny powyzszemu, napisany w jezyku C# wygladat-
by nastepujgco:

private void WindowLoaded(object sender, EventArgs e)

{

[Box = new ListBox();

[Box.Width = 154,

[Box.Height = 127;

[BoxIteml = new ListBoxlItem();

[BoxIteml.Content = “Item One”;

[BoxlIteml.Background = Brushes.Aqua,

[BoxItem1. Width = 100;

[BoxIteml.Height = 30;

[Box.Items.Add(IBoxIteml ),

[BoxItem2 = new ListBoxlItem();

[BoxItem2.Content = “Item Two”’;

[Box.Items.Add(IBoxItem2),

[BoxItem3 = new ListBoxlItem();

[BoxItem3.Content = “Item Three”;

[Box.Items.Add(IBoxItem3),

myWindow. Children.Add(IBox),

}

Jak widaé, najpierw wywotywany jest konstruktor obiektu nadrzednego — w tym
przypadku ListBox, nastepnie ustawiane sg jego atrybuty. P6Zniej w ten sam sposéb
sg tworzone jego obiekty podrzedne, ktére z kolei zostajag dodane do ich obiektu
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nadrzg¢dnego (metoda Add atrybutu Items w obiekcie nadrzednym). Warto zauwazyc,
ze wartos¢ atrybutu Content mozemy ustali¢ na dwa sposoby — jako wartos¢ atrybutu
Content w odpowiednim tagu XML (patrz Item 3), albo jako zwykly tekst wewnatrz
tego tagu (Item 1 i Item 2).

2.2. Obiektowosé¢ XAML

W bibliotece WPF relacje migdzy obiektami przekladajg si¢ bezposrednio
na ich prezentacje na ekranie. I tak, w przypadku gdy tworzymy formatk¢ zawiera-
jaca przycisk, na ktérym jest obrazek i tekst, hierarchia obiektow w pliku XAML
wyglada nastepujgco:

<Button>
<Image>
</Image>
<TextPanel>
</TextPanel>

</Button>

Mozliwe jest praktycznie dowolne zagniezdzanie obiektéw — przypomina to nie-
co jezyk HTML, w ktérym mozna dowolnie zagniezdza¢ w sobie tabelki.

W NET.Framework wszystkie klasy sa pogrupowane w hierarchiczng strukture
przestrzeni nazw. Kazda klasa jest okreslona przez swoja nazwe oraz nazwe jej prze-
strzeni nazw. Pozwala to pogrupowac klasy w podsystemy 1 zachowa¢ jednoznacz-
nos¢ w przypadku, gdy w r6znych podsystemach jest kilka klas o tej samej nazwie.
Takze biblioteki .NET i WinFX pogrupowane s3 w przestrzenie nazw. Najczgsciej
uzywane przestrzenie nazw to:

* System.Windows — zawierajaca podstawowe klasy pozwalajace na tworzenie

aplikacji,

* System.Windows.Controls — zawierajagca podstawowe kontrolki interfejsu

uzytkownika (takie jak pola tekstowe czy chceckboxy),

* System.Windows.Input — zawierajaca podstawowe klasy i interfejsy stuzace

do obstugi wejscia (obstuga klawiatury czy myszy).

Kazdy obiekt, ktory chcielibySmy umiesci¢ w tworzonym interfejsie musi nalezeé
do klasy dziedziczacej po klasie UlElement. Klasa ta definiuje podstawowe atrybuty
wszystkich kontrolek wizualnych, takie jak potozenie, widocznos¢ oraz podstawowe
rodzaje interakcji z uzytkownikiem.
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2.2.1. Podstawowe kontrolki formularzy WPF

Oczywiscie WinFX implementuje wszystkie standardowe kontrolki dostg¢pne
w istniejgcych bibliotekach okienkowych. Mozemy, wiec tworzy¢ pola tekstowe,
pola edycyjne, pola jednokrotnego i wielokrotnego wyboru, listboxy, comboboxy,
menu giéwne i kontekstowe, paski postepu i przewijania. Skupmy sie, zatem na kon-
trolkach specyficznych dla nowego API. Dosy¢ ciekawa jest kontrolka Document
Viewer. Pozwala ona umiesci¢ na formatce podglad dokumentu XAML’owego.
Kontrolka obstuguje przewijanie dokumentu i pozwala np. na jego powigkszanie.
Inna ciekawostka, dla ktérej w chwili obecnej trudno znalezZ¢ sensowne zastosowa-
nie, jest kontrolka InkCanvas. Jest to panel, na ktérym mozemy cos$ narysowac ko-
rzystajac z myszy albo tabletu.

Niewatpliwie bardzo wazne sg kontrolki zwigzane z Multimediami. Do reprezen-
towania obrazkow stuzy klasa Image pozwalajaca dotgczy¢ do dokumentu zawartosé
pliku graficznego w formacie .jpg, .gif, .png, .tiff, .bmp oraz .ico. Ponizej przyktad
uzycia tej klasy w dokumencie XAML.:

<Image Source="mylmage.jpg” />

Obstuga obrazéw i dZwigkéw zostata zaimplementowana w klasie MediaElement.
Odtwarzanie mediéw jest realizowane przez podsystem multimedialny systemu ope-
racyjnego. Prosty przyktad uzycia tej klasy zamieszczony jest ponize;j:

<StackPanel>

<MediaElement Name="mySound” Source="SoundFile.wma”/>
<MediaElement Name="myVideo” Source="VideoFile.wpl” Stretch="Fill” />
</StackPanel>

2.2.2. Definicja ukladu dokumentu

Realizacja uktadu dokumentéw w bibliotece WPF przypomina rozwigzania sto-
sowane w bibliotekach SWT 1 Swing jezyka Java. Nie musimy jawnie okresla¢ po-
tozenia kontrolek na dokumencie lub formatce — istotne jest wzajemne potozenie
kontrolek. Typowym obiektem, na ktérym bedziemy zwykle umieszczali kontrolki
jest obiekt wywodzacy si¢ z klasy Panel. Panel kontroluje rozmiar 1 potozenie jego
obiektow podrzednych. R6zne odmiany paneli pozwalajg nam zastosowac rozne spo-
soby ustalania rozmiaru 1 potozenia. Mozemy rowniez zagniezdza¢ panele uzyskujac
bardziej skomplikowane warstwy (layout).
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Podstawowe rodzaje paneli

* Canvas — dla kazdej kontrolki umieszczonej na tym panelu nalezy jawnie
okresli¢ wspoétrzgdne i rozmiar. Pozwala to na precyzyjne okreslenie wygladu
np. okna dialogowego, jednak powoduje komplikacje w przypadku, gdy z ja-
kiegos powodu chcielibySmy zmienia¢ rozmiar formularza.

* DockPanel — pierwsza dodawana kontrolka umieszczana jest na wybranym
marginesie panelu (do wyboru gora, dot, lewo, prawo). Kolejne kontrolki do-
dawane s3 w ten sam sposOb na pozostatej wolnej przestrzeni panelu (znane
z C# ,, dokowanie”).

* Grid - formularz dzielony jest na ustalong liczbe wierszy i kolumn. Kontrolki
dodawane sg w kolejne pola powstalej ramki.

* StackPanel — kolejne kontrolki umieszczane sg kolejno od lewej do prawej,
albo od géry do dotu.

* BulletPanel — specjalny rodzaj panelu stuzacy do tworzenia radiobuttonow.

* TabPanel — odmiana panelu pozwalajacy zaimplementowaé kilka zaktadek
na formularzu.

* ToolBarOverFlowPanel — rodzaj panelu stuzacy do stworzenia paska narzg-
dziowego, podobnego do tego, ktéry wystepuje, np. w Microsoft Office.

2.3. Grafika wektorowa XAML

WPF posiada duze mozliwosci tworzenia grafiki wektorowej w dokumentach.
Mozemy rysowac¢ dowolne krzywe i tamane, umieszczac tekst. Narysowane krzywe
zamkniete mozna wypetnia¢ dowolnym kolorem, gradientem oraz teksturg. Moz-
liwe jest tez swobodne korzystanie z przezroczystosci. Pod wzgledem mozliwosci
w grafice wektorowej WPF nie ustgpuje w niczym narz¢dziom takim jak Macrome-
dia Flash. Oczywiscie w praktyce tworzenie bardziej skomplikowanych rysunkéw
bezposrednio w kodzie Zrédlowym byloby mocno utrudnione, na szczgscie jednak
istniejg juz edytory graficzne pozwalajgce tworzy¢ pliki XAML.

2.3.1. Krzywe, lamane, okregi, wielokaty

W bibliotece WPF wszystkie krzywe sg reprezentowane przez obiekty podklas
klasy Shape. Najwazniejsze atrybuty zdefiniowane w klasie Shape to Stroke 1 Fill,
definiujace odpowiednio kolor pidra uzytego do narysowania krzywej oraz sposob
jej wypetnienia. Inne atrybuty stuzg do okreslenia ksztattu 1 zachowania pedzla. Sam
ksztatt krzywej jest juz zdefiniowany w konkretnej podklasie klasy Shape. W biblio-
tece WPF dostgpne sg nastepujace rodzaje krzywych:

99



Zbigniew ROSIEK

* Linia (Line)

* Elipsa (Ellipse)

*  Wielokat (Poligon)

* Krzywa tamana (Polyline)

* Prostokat (Rectangle)

Ponizej pokazana jest definicja pewnej elipsy:

<Ellipse CenterX="50" CenterY="100" RadiusX="100" RadiusY="50"
Stroke="#000000" StrokeThickness="3">
<Ellipse. Fill>
<SolidColorBrush Color="Yellow” Opacity="0.4" />
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>

Oprécz podstawowych figur geometrycznych mozna oczywiscie tworzy¢ bar-
dziej skomplikowane krzywe poprzez zdefiniowanie tak zwanej sciezki, sktadajacej
si¢ z fragmentéw takich jak odcinek, wycinek elipsy albo krzywa Beziera. Ponizszy
przyktad pokazuje sciezki tworzace krzywg Beziera:

<Path Stroke="Black” StrokeThickness="1">
<Path.Data>
<PathGeometry>
<PathGeometry.Figures>
<PathFigureCollection>
<PathFigure>
<PathFigure.Segments>
<PathSegmentCollection>
<StartSegment
Point="50,100" />
<QuadraticBezierSegment
Point1="250,300" Point2="500,100"/>
</PathSegmentCollection>
</PathFigure.Segments>
</PathFigure>
</PathFigureCollection>
</PathGeometry.Figures>
</PathGeometry>
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</Path.Data>
</Path>

2.3.2. Wypelnienia

Korzystajagc z WPF mozemy stosowac kilka r6znych rodzajéow wypeien figury
dwuwymiarowej. Wnetrze figury moze oczywiscie zosta¢ przezroczyste, mozemy
je wypetni¢ jednolitym kolorem, a takze gradientem albo innym rysunkiem. Sposoby
wypelniania sg reprezentowane przez obiekty klasy Brush i jej podklas. Sposéb wy-
pelnienia figury ustalamy umieszczajac w jej atrybucie Fill odpowiedni obiekt klasy
Brush. W standardowej bibliotece WPF dostepne sg nastgpujgce wypehnienia:

* SolidColorBrush — wypetnienie jednolitym kolorem - musimy jedynie ustali¢

kolor i przezroczystos¢ wypetnienia,

e LinearGradientBrush — wypetnienie gradientem liniowym. Gradient moze

sktadac si¢ z wielu przejs¢ miedzy kolorami, ktére to przejscia definiujemy
w atrybutach obiektu,

* RadialGradientBrush — wypelnienie gradientem punktowym,

* ImageBrush — wypelienie obrazkiem. Obrazek moze by¢ w jednym z nastg-

pujacych formatéw: .jpg, .gif, .tiff, .bmp, .png i .ico,

* DrawingBrush — pozwala rysowac obrazy wektorowe na powierzchni figury.

2.3.3. Transformacje

Obraz umieszczony na panelu moze zosta¢ poddany réznego rodzaju przeksztal-
ceniom geometrycznym. Mozemy dokonywacé przeksztatcen ztozonych z przesuniec,
obrotéw i przeskalowan. Mozemy réwniez zdefiniowaé dowolne inne przeksztal-
cenie okreslone macierza 3 na 3. Przyktadowa definicja przeksztalcenia pokazana
jest ponizej:

<Canvas>
<Canvas.RenderTransform>
<TransformGroup>
<SkewTransform AngleX="10" AngleY="10" />
<RotateTransform Center="0 0” Angle="-30" />
<TranslateTransform X="100" Y="50" />
<ScaleTransform ScaleX="1.5" ScaleY="1.5" />
</TransformGroup>
</Canvas.RenderTransform>
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<Polygon Fill="Pink” Stroke="#FF000000” StrokeThickness="3"
Points="65,150.238333333333 10,64.2383333333333 61,9.23833333333332
149,62.2383333333333 67,35.2383333333333 38,67.2383333333333”/>
<Ellipse CenterX="245" CenterY="101.23833333333332” Fill="#FFFF0000”
RadiusX="88" RadiusY="44" Stroke="#FF000000"/>
<Button Width="100" Height="30">Translated Button</Button>
</Canvas>

2.3.4. Animacja

W formacie XAML istnieje mozliwos¢ zdefiniowania animacji stworzonych
wczesniej obrazkow. W praktyce sprowadza si¢ to do zdefiniowania scenariusza ani-
macji 1 okreslenia, w jakich momentach zmieniajg si¢ atrybuty narysowanych przez
nas obiektéw, zatem mozemy przesung¢ obiekt, zmienia¢ jego kolor lub przemode-
lowac ksztalt. Klasy definiujgce przebieg animacji pochodzg od klasy bazowej Time-
line. Wewnatrz scenariusza umieszczamy definicje przeksztalcen odbywajacych si¢
podczas animacji. W ponizszym przyktadzie zdefiniowana jest animowana elipsa,
ktoérej kolor wypetnienia zmienia si¢ od czerwonego do niebieskiego.

<StackPanel xmlns=""http://schemas.microsoft.com/winfx/avalon/2005”>
<StackPanel.Storyboards>
<SetterTimeline TargetName="myEllipse” Path="(Ellipse.Fill).(So-
lidColorBrush.Color)”>
<!-- Animate from Red to Blue. -->
<ColorAnimation From="Red” To="Blue” Duration="0:0:001"
RepeatBehavior="3x" AutoReverse="True” />
</SetterTimeline>
</StackPanel.Storyboards>
<Ellipse Name="myEllipse” Fill="Pink” CenterX="200" CenterY="200"/>
</StackPanel>

2.4. Zdarzenia

Nawet najtadniejsza formatka pozostanie bezuzyteczna dopdki za jej pomocg
nie bedzie mozna wptywaé na prace programu. WPF proponuje nam typowy me-
chanizm obstugi zdarzen wywotywanych przez okreslone akcje uzytkownika. Jesli
tworzymy aplikacje¢ laczaca logike w jezyku C# 1 interfejs XAML, woéwczas moze-
my w XAML’u okresli¢ metody aplikacji, jakie majg by¢ wywotywane po zajsciu
zdarzenia. Bardzo czesto chcielibySmy jednak, aby obstuga zdarzen byta czescig de-
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finicji interfejsu, a nie logiki. Jezyk XAML dopuszcza w takiej sytuacji na dotgcze-
nie metod napisanych w jezyku C# bezposrednio do definicji interfejsu. Wyglada
to tak:

<TextPanel xmlns="http://schemas.microsoft.com/2003/xaml”
xmlns:def="Definition” def:Language="C#”
Horizontal Alignment="Center”
Background="LightCyan”>
<Button Click="ButtonClick” FontSize="72">
Push Me!
</Button>
<def:Code>
<![CDATA[
void ButtonClick(object el, ClickEventArgs args)
{
MessageBox.Show(,,The button has been clicked.”);
}
11>
</def:Code>
</TextPanel>

Mozemy, zatem zaimplementowac prosta interakcj¢ migedzy kontrolkami we-
wnatrz pliku z definicjg interfejsu, zas reszt¢ w kodzie aplikacji.

2.5. Style

Style w WPF sa rozwigzaniem bardzo podobnym do Cascading Style Sheets (Ka-
skadowych Arkuszy Stylow) w jezyku HTML. Pozwalaja one na okreslenie atrybutow
poszczeg6lnych kontrolek przed ich péZniejszym uzyciem. Jest to dodatkowa war-
stwa posrednia — przydatna w przypadku, gdy chcemy zastosowac niestandardowg
kolorystyke lub wyglad formatki. Jak to wyglada w praktyce? Ponizszy kod defi-
niuje formatke z trzema przyciskami. W formatce zdefiniowaliSmy styl, ktory ustala
we wszystkich przyciskach czerwone tlo.

<Window x:Class="Styles. Window1”
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/avalon/2005”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/xaml/2005”
Text="Implicit Styling”>
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<Window.Resources>
<Style TargetType="{x:Type Button}”’>
<Setter Property="Control.Background” Value="Red” />
</Style>
</Window.Resources>
<StackPanel>
<Button Name="Button1” Height="30">This button is Red.</Button>
<Button Name="Button2” Height="30">This button is also Red.</Button>
<Button Name="Button3” Height="30">This button is Red too.</Button>
</StackPanel>
</Window>

Mechanizm styli w WPF jest dosy¢ rozbudowany, posiada dziedziczenie oraz
zmiang zdarzefi.

3. SRODOWISKA DO TWORZENIA OKIENEK W XAML

Jezeli czytelnik ma jakieS doswiadczenie w tworzeniu stron internetowych z pew-
noscig zdaje sobie sprawe z faktu, ze stworzenie okienka zawierajgcego wiele kon-
trolek 1 do tego tadnego bedzie w przypadku braku jakichs narzedzi wspomagajacych
zadaniem trudnym 1 czasochtonnym. Oczywiscie firma Microsoft oraz inne firmy
specjalizujace si¢ w tworzeniu narzgdzi wspomagajacych tworzenie grafiki pomysla-
ty o tym zawczasu. Zadanie mialy troche utatwione dzigki przedluzaniu si¢ procesu
tworzenia nowego systemu operacyjnego Windows. Méwigc o tworzeniu okienek
nalezy podkresli¢ znaczenie oddzielenia interfejsu graficznego od jego logiki. In-
terfejs tworzy raczej plastyk, ktéry ma prawo niezbyt dobrze porusza¢ si¢ w zagad-
nieniach logiki 1 ogélnie rzecz biorgc programowania, zas logikg powinien zajac si¢
programista. I tak to jest wlasnie robione w nowoczesnych narzg¢dziach wspomagaja-
cych tworzenie interfejsow graficznych.

Dla Visual Studio 2005 do tworzenia okienek w XAML dostepna jest w MSDN
wtyczka o nazwie kodowej ,,Cider”, docelowo stanowi¢ bedzie integralng cz¢s¢ ko-
lejnej wersji VS, ktora posiada roboczg nazwe ,,Orcas’.

Narzedzie to umozliwia tworzenie zaréwno kodu interfejsu graficznego w XAML
jak réwniez kodu do obstugi logiki w jezykach dostgpnych w srodowisku .NET.
Nalezy jednak podkresli¢, ze interfejs programisty do tworzenia okienka, podobny
zreszta do typowego interfejsu VS 2005 do tworzenia okienek nie jest w wielu przy-
padkach wystarczajacy. Moze on dobrze stuzy¢ do tworzenia poprawek w istnieja-
cym juz okienku, jednak do stworzenia zlozonego okienka od podstaw nie bardzo
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si¢ nadaje. Do tego firma Microsoft opracowata Microsoft Expression Blend — na-
rzgdzie dla grafikéw (o funkcjonalnosci przypominajacej Flash) do przygotowania
atrakcyjnego interfejsu graficznego w XAML, nadajacego si¢ bez zadnych korekt
do wykorzystania w .NET 3.0.
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Ponizej zaprezentowany jest wyglad gtéwnego okna programu AURORA firmy
MOBIFORM posiadajacy z grubsza funkcjonalnos¢ Microsoft Expression Blend.

esigner - Mobiform Software - Window1 . xaml

T[]0 o

s 5

4. PODSUMOWANIE

W artykule sprébowatem krétko scharakteryzowaé¢ Windows Presentation Foun-
dation - podsystem graficzny przewidziany do zastosowania w nowej wersji systemu
operacyjnego MS Windows. Z prostych przyktadéw zamieszczonych w artykule wi-
da¢, ze WPF jest narzg¢dziem o logice 1 sktadni bazujacej na nowoczesnych i popu-
larnych standardach i narzgdziach programowania. Mozna z tego wysnu¢ wniosek,
ze bedzie stosunkowo tatwy do opanowania i jezeli tylko nie bgedzie mial ujemnego
wplywu na wydajnos¢ aplikacji, stanie si¢ z pewnoscig narzedziem che¢tnie 1 po-
wszechnie stosowanym. Przygladajac si¢ ozywionej dyskusji na temat XAML na spe-
cjalistycznych forach mozna stwierdzi¢, ze o jego przydatnosci w tworzeniu grafiki
opinie sg podzielone, jednak biorgc pod uwage ilos¢ tworzonych przez rézne firmy
dos¢ ztozonych, a wigc kosztownych, narzedzi do ,,generowania” okienek w forma-
cie XAML nalezy sadzi¢, ze ten sposOb opisu obrazu przyjmie si¢. Tak jak wczesniej
HTML, potem XML jezyk, XAML stanie si¢ ogdlnie akceptowanym i uzywanym
standardem wykraczajacym poza sSrodowisko MS Windows.
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