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Sinopsis: El propésito de este libro es suministrar al lector los cono-
cimientos necesarios para empezar a construir aplicaciones
con la version 2.0 de Silverlight, abordando para ello todos
los procesos fundamentales: la eleccion del entorno de tra-
bajo,el anélisis de la arquitectura y los modelos de desarro-
llo, la construccion de interfaces de usuario (desde Visual
Studio 2008 y también desde Expression Blend 2.0 SP1),
el acceso a la informacion del sistema y a servicios Web para
la lectura/escritura de datos (en sus diferentes opciones) y
los mecanismos de instalacion y puesta a punto de las apli-
caciones finales.

Los Cuadernos Técnicos de dotNetMania son una se-
rie de pequefios libros enfocados a temas concretos para
programadores y arquitectos de software de la plataforma
NET. Cubren el hueco existente entre articulos muy es-
pecificos en una revista especializada como dotNetMania
o los grandes libros sobre temas genéricos.

Marino Posadas es Redactor Jefe de dotNet-
Mania. Trabaja como Consultor y Program Ma-
nager en Alhambra-Eidos y es Microsoft Most
Valuable Professional en Visual C#, ademds de
titulado MCSD, MCAD, MCT y MSFP. Antes
de esta obra, ha colaborado con varios compa-
fieros de trabajo en la elaboracién de otros cua-
tro titulos, y esta es su tercera obra en solitario.
Conferenciante en diversos eventos organizados
por Alhambra-Eidos, Microsoft y varias uni-
versidades espafiolas y extranjeras, se intereso
por .NET Framework desde las primeras ver-
siones «alfa» y mantiene una Web de soporte de
sus actividades en el sitio www.ElAveFenix.net
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Introduccién a Silverlight 2.0

Suponemos que el lector ha oido hablar de Silverlight en
el pasado. Al menos, de la primera versién (1.0), apareci-
da de forma oficial en septiembre de 2007. En el momen-
to de escribir estas lineas acaba de aparecer la versién 2.0
final, y aunque iniciamos el trabajo con la primera beta,
hemos ido revisando los cambios a medida que se produ-
cian, pudiendo, finalmente, contar con la RT'W (Release to
Web) con tiempo suficiente como para poder verificar todo
de nuevo.

El propésito de este libro es suministrar al lector los co-
nocimientos necesarios para empezar a construir aplicacio-
nes con la version 2.0 de Silverlight, abordando para ello
todos los procesos fundamentales: la eleccion del entorno
de trabajo, el anilisis de la arquitectura y los modelos de
desarrollo, la construccién de interfaces de usuario (desde
Visual Studio 2008 y también desde Expression Blend
2.0 SP1), el acceso a la informacién del sistema y a servi-
cios Web para la lectura/escritura de datos (en sus diferentes



opciones) y los mecanismos de instalacién y puesta a punto
de las aplicaciones finales.

Para todo lo referente a la documentacion on-/ine, asi
como los enlaces de descargas relacionados, Microsoft ha
creado el sitio http://silverlight.net, donde se pueden encon-
trar las herramientas necesarias para la instalacion del en-
torno de desarrollo: SDK, documentacién adicional (en
inglés, de momento) en forma de borradores de trabajo,
ejemplos (vinculados a su version correspondiente) y vide-
os ilustrativos de su funcionamiento, dirigidos por algunos
de los principales evangelistas y responsables del produc-
to: Jessy Liberty, Tim Heuer, Joe Stegman, Scott Whi-
te, etc. En la parte final de esta obra, se afiaden un conjun-
to de referencias utiles, tanto desde el punto de vista
bibliogrifico, como de blogs recomendadas que mantie-
nen informacién actualizada sobre esta tecnologia.

A quién va dirigido este libro

La obra va dirigida a jefes de proyecto, desarrolladores y
—en general— a todos los profesionales de la programa-
cién con conocimiento de la tecnologia NET (preferible-
mente de la version 2.0 o superior), que deseen evaluar las
posibilidades de Silverlight y ver sus capacidades como pla-
taforma de construccion de aplicaciones RIA. También
pensamos que puede ser de interés para responsables de la
toma de decisiones, que quieran valorar las posibilidades
de adopcion de Sllverhght 2.0 en futuros proyectos.

Requisitos previos

Para la compresion del texto, se requiere el conocimiento
—siquiera superficial— de los fundamentos de la progra-



macién con .NET Framework y su herramienta de des-
arrollo principal, Visual Studio, asi como conocimientos
generales de la programacion para Internet, y tecnologias
asociadas (incluyendo lenguajes de marcas, y concretamen-
te, XML). Respecto a los lenguajes de programacién, pue-
de utilizarse cualquiera de los dos principales soportados
por Visual Studio (C# y Visual Basic .NET), si bien nos-
otros utilizaremos C# en los ejemplos que ilustran esta
obra, aunque existe mas c6digo XAML que C#.

Para una profundizacién mais provechosa en el conteni-
do, es aconsejable el conocimiento (al menos a nivel intro-
ductorio) de la tecnologia de presentacién introducida por
NET Framework 3.0: Windows Presentation Founda-
tion, asi como de los mecanismos implicados en el acceso
datos mediante servicios Web (tradicionales o basados en
Windows Communication Foundation).

Buscando una definicion

Si buscamos en la Web una definicién de la tecnologia y
seguimos lo indicado en la enciclopedia on-line Wikipedia,
veremos que Silverlight es un complemento para navegadores
de Internet que agrega algunas funciones de Windows Presen-
tation Foundation —WPF desde ahora—, como la reproduc-
cion de videos, grificos vectoriales, animaciones y otros elemen-
tos. Esta definicion se refiere exclusivamente a la version
1.0, y no contempla el profundo cambio que la version 2.0
supone en la construccién de aplicaciones Web, por lo que
preferimos enmarcar la tecnologia en su justo contexto
dentro de las aplicaciones RIA (Rich Internet Applications),
y definirla como un complemento multi-plataforma para di-
versos navegadores de Internet que incorpora las capacidades de



Windows Presentation Foundation, y otras propias de NET
Framework, para permitir la construccion de aplicaciones RIA.

Aplicaciones RIA

Presentamos, por tanto, Silverlight como una tecnologfa
para la construccién de una nueva generacion de aplica-
ciones, denominada aplicaciones RIA, que pretende con-
jugar lo mejor del mundo Web con las ventajas de las apli-
caciones de escritorio: una excelente experiencia de usuario
y la distribucion remota de la aplicacién. La riqueza a la
que hace mencion el nombre es —sobre todo— una rique-
za de recursos de interfaz de usuario: precisamente lo que
mis se echaba de menos en las aplicaciones Web. De he-
cho, en esta version estd disponible un importante subcon-
junto de la funcionalidad presentada por WPE, asi como
soporte de interoperabilidad, acceso a recursos, lenguajes
dindmicos, multimedia, acceso a datos, etc.

En general, podemos enumerar las ventajas principales
de las aplicaciones RIA como las siguientes!:

* Balance cliente/servidor.

* Eficiente comunicacién asincrona.

* Reduccion del trafico de red .

* No necesitan instalacién (acceso via Web) y las actua-
lizaciones hacia nuevas versiones son automaticas.

* Estin soportadas por las plataformas y navegadores
mis populares del mercado. En el caso de Silver-
light, estas plataformas son Mac y Windows (y, a
través del proyecto Moonlight, ligado a Mono

1, Citado de Wikipedia: http: //www.es.wikipedia.org/wiki/ Rich_Internet_Application.



(http://www. mono-project.com/Moonlight), se estd realizando
la implementacion para Linux). Los navegadores que
lo soportan: Internet Explorer, Firefox y Safari.

* Ademis, el equipo de desarrollo de Opera trabaja
con el de Silverlight, para que en una préxima ver-
sién, ya se encuentre disponible para este navega-
dor y, respecto a Google Chrome, aunque las pri-
meras pruebas daban fallos o funcionaban de forma
mds o menos aleatoria parece que ya la RTW tiene
un alto nivel de compatibilidad con la versién para
desarrolladores (Google Chrome Build 1251) y sera
totalmente compatible en proximas versiones de este
navegador.

* Es menos probable la infeccién por virus, que utili-
zando, por ejemplo, programas ejecutables.

* Mis capac1dad de respuesta, ya que el usuario inter-
actia directamente con el runtime, sin necesidad de
recargar la pagina.

* Ofrecen aplicaciones interactivas que no se pueden
obtener utilizando s6lo HTML, incluyendo arrastrar
y pegar, cilculos en el lado del cliente sin la necesidad
de enviar la informacién al servidor, etc.

Obviamente, las aplicaciones RIA también tienen sus

inconvenientes, aunque se esta trabajando en minimizar la
mayoria de ellos:

* Ejecucion en SandBox (depende de la configuracion
del cliente, aunque también puede considerarse una
ventaja desde el punto de vista de la seguridad y las ac-
ciones permitidas en la maquina del cliente).



* Que esté deshabilitada la opcion de “Scripting” en el
navegador (esto afecta principalmente a la version 1.0,
basada en este lenguaje, aunque el tratamiento de erro-
res predeterminado se gestiona mediante c6digo Ja-
vaScript también en la versién 2.0).

* El tiempo de descarga de la aplicacién (si bien es —
normalmente— minimo y comparable muchas veces
al de la descarga de los grificos de una pigina).

* Cierta pérdida de visibilidad en los motores de bus-
queda (aunque se estd trabajando muy positivamente
en ese sentido).

Otras plataformas RIA

Silverlight no es la tinica plataforma que permite construir
aplicaciones de esta clase, aunque si una de las mds ricas en
posibilidades y ficil en su desarrollo. De hecho, existen va-
rias propuestas de esta clase en el mercado:

* Adobe Flash Player y Adobe Flex
- Instalado en mds del 90% de los ordenadores mun-
diales.
- Multiplataforma.
- Lenguajes propietarios MXML y ActionScript.

* Adobe AIR (Adobe Integrated Runtime)
- Runtime multi-plataforma.
- No requiere conocimientos nuevos para un des-
arrollador Web.
- No puede considerarse un sistema RIA completo.



* Plataformas AJAX

- Basadas en JavaScript y el objeto xmlhttpRequest.

- Los datos leidos pueden usar XML “formateado”.

- Multinavegador sin necesidad de complementos
(add-ins).

- Como otros RIA, no se adapta bien a la optimiza-
cién de los motores de busqueda.

- Problemas con clientes con “Scripting” deshabi-
litado.

¢ JavaFX
- Complemento de la familia de herramientas de
Java.
- Sirve para aplicaciones de escritorio, méviles y apa-
ratos electronicos (con ese soporte).
- Toda la programacién en Java. (necesita, logica-

mente, la faval/M).
* Google Gears

- Acceso desconectado a servicios on-/ine.

- Instala un motor de bases de datos basado en SQLi-
te en el cliente, para “cachear” informacién de la
aplicacién y permitir su uso posterior.

- Para cualquier operacion, la actualizacion se di-
fiere en caso de existir una conexién disponible.
- No es un RIA, propiamente dicho, pero la prome-
sa es que se acerque mucho, al solventar el pro-

blema de las conexiones.



Arquitectura de Silverlight

MSDN, en su pégina http://msdn2.micro soft.com/en-us/library/
bb4e4713.aspx, presenta un esquema grafico muy aclaratorio
de los constituyentes principales de la arquitectura de Sil-
verlight 2.0 comparada con la version anterior.

Podemos distinguir en esta arquitectura tres elementos
principales:

* Un nucleo de presentacion (Presentation Core), que dis-
pone de gestion de derechos digitales.

* Un subconjunto de .NE'T] que se denomina en el gra-
fico .NET for Silverlight, que, si bien no contiene toda
la riqueza que se encuentra en NET 3.5, asombra por
la cantidad de caracteristicas incluidas. Como puede
verse en el grafico, es la parte del complemento que
mas novedades presenta respecto a su antecesor (en
acceso a datos, lenguajes dindmicos, controles WPE,

soporte de WCF y muchas de las librerias basicas de
NET 3.5).

* El instalador, que se ocupa del proceso de implanta-
cién en el equipo cliente para usuarios iniciales y tam-
bién de la actualizacion a nuevas versiones.

Como puede observarse, el nimero de elementos nue-
vos en la version 2.0, y la riqueza de éstos, la convierten en
una auténtica plataforma RIA, que ademis, se ve potencia-
da por la posibilidad de utilizar un IDE bien conocido, con
todos sus recursos.

A tenor del grafico, las diferencias entre ambas versio-
nes son muy considerables, y hay autores que califican de



hecho la versién 1.0 como “tentativa”,

O primera aproxi-

maci6n, con poco mds que algunas capacidades multime-
diay de - presentacion. El otro inconveniente de la prime-
ra version era el lenguaje de desarrollo (el de presentacion
era un pequeno subconjunto de XAML, muy inferior al ac-
tual). JavaScript no es —para la gran mayoria— el mds id6-
neo, aunque Visual Studio 2008 haya hecho un esfuerzo
en ese sentido, y por primera vez contemos con caracteris-
ticas avanzadas para la codificacion con JavaScript como

Intellisense y depuracion.

NET for Silverlight

Data WPF [ WCF
LINQ Extensible REST POX
XLINQ Controls RSS/ATOM JSON
XML SOAP
" BCL
| DLR | Generics
Iron Python Collections
Iron Ruby Cryptography
Jscript Threading
CLR Execution Engine
XAML
UI Core Inputs
Vector Text Keyboard
Animation Images Mouse
Ink
Media
vC1
WMA
Presentation Core St
Browser Host
Integrated DOM Application
MNetworking Integration Services

Stack

MS AJAX
Library

JavaScript
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Installer

Legend

T}
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Figura 1-1. Arquitectura de Silverlight indicando las novedades de la versién 2.0.



La tabla siguiente es una explicacion mds detallada de
los componentes principales de presentacion descritos en
el grafico anterior:

Caracteristicas Descripcién

Maneja las entradas desde dispositivos hardware como el
Input teclado, ratdn, dispositivos de dibujo y otros sistemas de in-
troduccion de datos.

Interpreta graficamente vectores, graficos de bitmap, ani-

Ul rendering ,
maciones y texto.
. Controla la ejecucion y gestion de varios tipos de fiche-
Media ) .
ros de video y audio, como los formatos .wmp y mp3.
Soporta controles extensibles que se pueden personali-
Controls : . .
zar mediante estilos y plantillas.
Habilita el posicionamiento dinamico de elementos de la
Layout . .
interfaz de usuario.
- Habilita el enlace de objetos de datos a elementos de la
Data Binding U
Habilita la gestién de derechos digitales de los recursos
DRM -
multimedia.
XAML Suministra un analizador de c6digo para XAML.

Tabla 1. Capacidades principales de la version 2.0 de Silverlight.



Tecnologia DeepZoom

Otra novedad es la presencia de la tecnologia DeepZoom,
que permite a los usuarios profundizar en el detalle de fo-
tografias o collages de fotografias, permitiendo una transi-
cion suave entre ellas, para obtener la sensacién de profun-
didad. Las imdgenes se pueden escalar desde resoluciones
de 2 6 3 mega-pixeles hasta un giga-pixel, pero el usuario
no tiene que esperar a la descarga completa, gracias ala es-
tructura subyacente que permite la descarga concreta de
las zonas necesarias. Internamente, utiliza el formato de fi-

chero XML.

Media Stream Source

Se denomina asi a una potente API que permite la descar-
ga dindmica adaptable de contenidos multimedia. Asi, la
aplicacién que reproduce el contenido multimedia selec-
ciona la velocidad de descarga basindose en el ancho de
banda del cliente y su potencia de CPU.

Comparativa de versiones

Sobre las diferencias concretas entre ambas versiones, bas-
te ver la relacién que incluimos en la tabla 2, para compa-
rar entre ambas. Las mejoras de esta version no son sélo
en cantidad (que también) sino en calidad. A eso nos refe-
rimos la calificar a Silverlight 2.0 como otro producto; en
total hay 16 caracteristicas fundamentales nuevas, respec-
to a la anterior.



Caracteristicas Silverlight 1.0 Silverlight 2.0

Animacion/Grificos 2D ¥ *
Soporte AJAX ¥ *
Multi-navegador (Firefox, IE, Safari, Opera, Google Chrome) ~ * *
Multi-plataforma: Windows, Mac (Linux en beta) * *
Lenguajes de NET Framework

(Visual Basic, Visual C#, IronRuby, Iron Python) - *
Integracion HTML DOM * *
HTTP Networking * *
Almacenamiento Aislado - *
Soporte JavaScript ¥ *
JSON, REST, SOAP/WS-*, POX, y RSS Web Services - *
(y soporte para Sockets)

Acceso a redes entre dominios - *
LINQ to Objects - *
Soporte de posicionamiento en Canvas ¥ *
Soporte de posicionamiento en StackPanel, Grid'y Panel - *
Marco de controles administrados - ¥
Completo conjunto de controles (ZextBox, RadioButton, - *
Slider; Calendar, DatePicker; DataGrid, ListBox, y otros)

Integracién Deep Zoom - *
Soporte de HTML administrado - *
Manejo de excepciones administrado - *
Multimedia: Proteccién de contenido - *
Multimedia: Video 720P de Alta Definicién (HD) ¥ *
Multimedia: Soporte Audio/Video

(VC-1*, H.264 WMV, WMA, MP3, AAC) * *
Multimedia: Soporte de imégenes (JPG, PNG) * *
Multimedia: Markers ¥ *

Framework bdsico enriquecido (Genéricos, colecciones) -

2. Tanto HD DVD como Blu-Ray han adoptado VC-1 como estandar de video obligatorio, lo que
significa que sus dispositivos de reproduccion de video deben ser capaces de decodificar y
reproducir contenido de video comprimido con formato VC-1. Windows Vista soporta repro-
duccién de HD DVD, incluyendo el decodificador VC-1 y componentes relacionados que son
necesarios para la reproduccion de peliculasHD DVD codificadas con VC-1.2, y hay planes,
igualmente, para un pronto soporte de Blu-Ray.



Caracteristicas Silverlight 1.0 Silverlight 2.0

Mejoras de seguridad

Controles Silverlight ASPNET, como asp:media, asp:xaml, etc. ~ * *
Verificacion de seguridad de tipos
Soporte de Windows Media Server
Analizador (Parser) de XAML (basado en WPF) ¥ *

Objetos XMLReader y XMLWriter - *

Tabla 2: Comparativa funcional entre las versiones 1.0 y 2.0 de Silverlight

Silverlight y los lenguajes

En lo tocante a los lenguajes, ya hemos apuntado que Sil-
verlight utiliza como lenguaje de definicion de elementos
visuales el mismo que usa WPF: XAML (también tradu-
cido como Lenguaje de Marcado para Presentacion). El
usuario que solicita una pagina que contiene elementos en-
riquecidos con Silverlight (o si la pigina entera estd hecha
en Silverlight) recibe un tnico fichero que estd fundamen-
talmente compuesto de una DLL donde radica nuestra
aplicacién compilada (mds todos los requisitos que pudie-
ra necesitar para su ejecucion), y un fichero .manifest que
define aspectos de su ejecucion.

Este fichero (de extension .xap) no es mas que un fiche-
ro comprimido .zip con su extension cambiada (puede pro-
barse esto renombrando el fichero distribuible y descom-
primiéndolo). Cuando el navegador solicita una pagina con
este tipo de contenido, el runtime se encarga de la descom-
presion dindmica y aislada, de la creacion del modelo de
objetos XAML y de poner a dlsposmlon del runtime los ele-
mentos precisos para la ejecucion.



En la fase de desarrollo, el IDE de Visual Studio 2008
se encarga de hacer accesible (programable) ese modelo de
objetos de forma que pueda ser codificado de manera pric-
ticamente idéntica a la tradicional, usando un lenguaje de
su eleccion (JavaScript, por defecto, en la version 1.0, o
VB.NET/C# en la version 2.0). Veremos con mds en de-
talle el modelo de ejecucion en el capitulo 2.

Lenguajes dinamicos

Una de las novedades interesantes de esta version es el so-
porte de lenguajes dindmicos: #Script, IronPython 2y Iron-
Ruby. Para ello, Silverlight 2.0 incorpora el Dynamic Lan-
guage Runtime (DLR), que permite la compilacién y
ejecucion dindmica de lenguajes de script. Si la aplicacion
hace uso de estos lenguajes, su compilador se empaqueta
junto con el distribuible de la aplicacion (el fichero .xap).
De hecho parece que la préxima version de Visual Basic
(VB 10 o VBx) ofrecerd soporte para el DLR3.

El lector podra encontrar abundantes ejemplos de uti-
lizacién de estos dos lenguajes en Silverlight en el sitio ofi-
cial antes indicado.

Sobre las herramientas de desarrollo
para Silverlight

En el momento de escribir esto, estamos utilizando Visual
Studio 2008 SP1, Expression Blend 2.0 Service Pack 1y
NET Framework 3.5 SP1, ademas del propio SDK de Sil-

verlight. Todo el proceso de instalacién (si no se da ninguna

3. Para mas informacion, ver:
http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic_.NET#Visual_Basic_.27VBx.27_.28VB_10.0.29 .



incompatibilidad en las condiciones de instalacién), es au-
tomatico a partir del descargable disponible en el sitio Web
citado al principio. La buena noticia es que existen herra-
mientas de desarrollo gratuitas: podemos usar Eclipse (me-
diante un p/ug-in suministrado por Soyatec o Microsoft Vi-
sual Web Developer Express SP1).

Respecto al sistema operativo, se requiere Windows 2003
SP4 o superior (XP, Vista). En las demos, utilizaremos Vi-
sual Studio 2008 Team Suite Service Pack 1, debido a las
ventajas que ofrece para el desarrollo con Silverlight res-
pecto a sus antecesores, si bien pueden utilizarse otras edi-
ciones de Visual Studio 2008: con solo instalar el SDK del
producto, nos aparecerin dos plantillas de proyecto Silver-
light (Proyectos de Aplicacion Silverlight y Libreria de Contro-
les Silverlight) que quedan disponibles como un tipo de pro-
yecto mds en los dos lenguajes predeterminados.

El entorno es el usual de Visual Studio: tecnologia In-
tellisense, tanto en la edicién del cédigo XAML, como en
JavaScript (caso de usar este lenguaje), junto a las ya tipi-
cas capacidades de depuracion para todos los lenguajes dis-
ponibles, soporte sincrono de disefio segin se van editan-
do elementos de la interfaz de usuario (y estd anunciado
un nuevo disefiador visual al estilo del que ya contamos
para ASPNET o Windows Forms), ayuda local y en linea,
y los tipicos gadgets que son el dia a dia de Visual Studio.

Instalacion off-line o con escasos privilegios
administrativos

En entornos de desarrollo donde no esti permitido el acce-
so a Internet, o si se necesita hacer una instalacién donde no
se tiene acceso, existen dos formas de abordar el problema,



pero previamente, necesitamos las herramientas como dos
ficheros separados:

1) Primero, se necesita el instalador “Silverlight Tools for
Visual Studio 2008 SP1”, disponible en la direccion:
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=129043.
2) Descargamos el Silverlight 2.0 Developer Runtime des-
de la direccion
http://go.microsoft.com/fwlink/?1inkid=129011.

Y las dos opciones de instalacion son:

a) Extraer y pegar.
a. Abrir una ventana de comandos (cnd.exe) y na-
vegar a donde esté el fichero Siverlight_tools.exe.
b. Ejecutar el comando silver light_tools.exe /x.
c. Una vez descomprimidos los ficheros, volcar
en el mismo directorio el Silverlight 2.0 De-
veloper Runtime y ejecutar spinstaller.exe.

b) Colocar el Silverlight 2.0 Developer Runtime en el
directorio Temp (no requiere descompresion de fi-
cheros).

a. Navegar al directorio Temp (0 abrir una venta-
na de comandos y teclear la secuencia: co %Temp%.

b. Crear desde ahi un directorio para la instala-
c16n.

c. Copiar silverlight.2.0_Developer.exe a ese direc-
torio y ejecutar el instalador silver-
light_tools.exe.



Con uno de estos procesos toda la maquinaria necesaria
para el desarrollo, debiera de quedar lista para funcionar.

El papel de Expression Blend

No obstante, en lo referente al disefio (la parte visual) y la
generacion del c6digo XAML, tenemos que insistir en las
bondades de Microsoft Expressmn Blend 2.0 SP 1 (hay
descargable una versién de evaluacién). Su uso no es re-
quisito imprescindible para la construccién de aplicacio-
nes Silverlight, pero —tenemos que insistir— si que es muy
recomendable. Y no es una mera cuestion estética.

A lo largo de esta obra, utilizaremos esta herramienta
en repetidas ocasiones para simplificar la generacion del
c6digo vinculado a los aspectos visuales de las aplicacio-
nes. A partir del capitulo 3 y siguientes, veremos como uti-
lizarlo en distintos escenarios tanto en el desarrollo de in-
terfaces de usuario Silverlight, como en aspectos que tocan
directamente la 16gica de negocio: el enlace a datos, el ac-
ceso a objetos de negocio o la lectura de informacion ba-
sada en servicios.

Con esta herramienta podemos llevar hasta el dltimo
extremo el nuevo paradigma de desarrollo que propone
Microsoft: la separacion entre lo visual (fundamentalmen-
te, la interfaz de usuario) y lo funcional. Trabajar conjun-
tamente con Visual Studio 2008, realizando el disefio vi-
sual con Expression Blend y la parte programitica con
nuestro IDE de siempre, de forma simultinea, configura
el mejor entorno posible para el desarrollador de estas apli-
caciones. Cuando lleguemos al anilisis del nuevo gestor
de estados visuales (Visual State Manager) comprendera
claramente el lector que, aunque Expression Blend no sea



imprescindible, la complejidad de las interfaces mas sofis-
ticadas (utilizando sistemas de animaciones y transforma-
ciones) requiere de la facilidad de esta herramienta para
editar esas interfaces complejas y el cdigo XAML que se
genera.

NOTA. En caso de que el usuario que lee estas lineas quisiera acceder al SDK
e instalarlo antes de la aparicion de la version definitiva del producto, debe te-
nerse en cuenta que, para minimizar los problemas de instalacion que pudieran
surgir existen secuencias recomendadas de desinstalacion de versiones ante-
riores y se invita a seguir la propia guia de instalacion disponible en el sitio ofi-
cial antes citado.

Qué ofrece el modelo de objetos
de Silverlight

El' modelo de objetos de Silverlight o SOM (Sitverlight Ob-
ject Model)* define un conjunto de objetos que pueden ser
utilizados en la creacién de aplicaciones Silverlight como
si se tratara de cualquier otra librerfa estandar.

Hasta ahora, la programacion Web seguia patrones
totalmente distintos a la programacién tradicional: CSS,
HTML/DOM, Java Script, etc. Si bien ASPNET supo-
ne un gran avance en ese sentido, dependiamos del co-
nocimiento de esas otras tecnologias para la puesta en
marcha de sitios Web modernos. Con Silverlight 2, po-
demos aprovechar todo nuestro conocimiento de Win-
dows Presentation Foundation, C#, Visual Basic NET,
XAML, etc., pudiendo construir sitios superiores en fun-
cionalidad, presentacion, capacidades y facilidad de pro-
gramacion.

4 No confundir con el popular webmaster Guillermo Som “el Guille”...).



Estas ventajas se basan fundamentalmente en el nicleo
del runtime de Silverlight, también llamado CoreCLR. La
forma en que ha sido construido y los problemas que se han
resuelto en el proceso, ilustran muy bien el “caricter” de
este 7untizze UNico y merecen un comentario mas extenso.

El CoreCLR

El CoreCLR es un motor de ejecuciéon de muy poco peso
en términos de volumen de descarga (6 Mb), con una fun-
cionalidad muy parecida a su versién superior. Las dos
DLL principales de .NET (mscorwks.d11 y mscorelib.d11), ya
miden cada una casi lo mismo que todo el CoreCLR. La
labor de reduccién y simplificacion de codigo ha sido muy
notable, siempre con la mirada puesta en garantizar la ma-
xima compatibilidad.

Precisamente por esta razon, el motor de ejecucién y la
mdquina virtual son iguales. Eso incluye el sistema de ti-
pos, el Garbage Collector, el compilador JI'T; el poo/ de hilos
de ejecucion (thread pool), y otras partes fundamentales del
motor de ejecucion.

Como contrapartida, y dada la distinta naturaleza de las
aplicaciones Web (mds simples y de corta ejecucion), el
compilador JIT se ha enfocado principalmente en minimi-
zar los tiempos de carga, en lugar de realizar otras optimi-
zaciones mas complejas. Y se ha actuado de la misma for-
ma respecto a otros modelos de soporte y optimizacion.

Pero el codigo MSIL y los metadatos usados en las apli-
caciones Silverlight son los mismos que en las aplicaciones
de escritorio. Ademas, el hecho de que Silverlight no pre-
tenda reemplazar al CLR principal, ha supuesto un gran



cambio en el motor: el CoreCLR puede ejecutarse parale-
lamente (side-by-side) al CLR estindars.

NOTA. Antes, era imposible ejecutar dos versiones del CLR desde el mismo
proceso. Hay varias razones para esto, pero baste pensar que cada
instancia del CLR asume que es la Unica capaz de acceder a sus datos
estaticos. Si una variable existiera en dos versiones del CLR (ponga-
mos 2.0 y 3.5), y ambas versiones fueran cargadas por el mismo pro-
ceso al mismo tiempo, ninguna de ellas podria cambiar datos en esa
variable sin afectar al estado de la otra.

Por otra parte, hay poderosas razones para que ambas
versiones del 7untime (el estindar y el CoreCLR) puedan
ejecutarse desde el mismo proceso: por ejemplo, serfa im-
posible escribir una aplicacion WPF que alo]ase un con-
trol WebBrowser, si éste navegase hacia una pagina que con-
tuviera un control Silverlight. De esa forma, y para otros
escenarios, se garantiza una compatibilidad completa.

El modelo de seguridad del CoreCLR

En NET tradicional, los mecanismos de seguridad se ba-
san principalmente en el modelo propuesto por CAS (Code
Access Secuw'ty) y las politicas asociadas con él. Esto habi-
lita la creacion de sandboxes (dreas protegidas de ejecucion)
donde se establecen claramente los permisos de usuarios y
procesos. En Silverlight, solo se necesita una sandbox, equi-
valente a la de Internet Explorer cuando ejecuta scripts en
una piagina Web. Debido a esto, se han podido eliminar las
politicas de CAS en este modelo, y basarlo en el concepto
de Transparencia de Seguridad (Security Transparency), que
se introdujo en .NET 2.0.
El modelo divide el c6digo en 3 clases:



* Transparente (Transparent),
* Critico con seguridad (SafeCritical), y
* Critico (CriticalCode).

Podemos asumir que el primero es el de mas bajo nivel
de permisos, no puede elevar privilegios, ni acceder a re-
cursos sensibles del sistema o la plataforma. Todo el c6di-
go de usuario estindar es de esta clase en Silverlight 2.

En el otro extremo, el c6digo Critico es el de mis alto
nivel de permisos y puede interactuar con el sistema a tra-
vés de los mecanismos de invocacién de plataforma (Plaz-
form Invoke), o incluso contener codigo no verificable. Pero,
en Silverlight 2.0, todo el cédigo critico debe ser parte
de la plataforma.

Por tanto, el cédigo SafeCritical actGa como interme-
diario entre ambos. El simil que podemos hacer es senci-
llo: el cédigo transparente seria como el cdigo estindar
de una aplicacion Windows, el cédigo Critico serian las
API de Windows, y el Critico con Seguridad como la API
entre el c6digo de usuario y las API de Windows.

Cédigo de System.l0.IsolatedStorageFile WINAPI
Usuario StreamWriter (SafeCritical) CreateFile
(Transparente) verifica la peticion y llama a las (Critical),
que solicita -——»| APl de Windows creael
escribir un fichero sin
fichero necesidad
de
validacion

N N

Figura 1-2. El proceso de llamadas a servicios criticos en Silverlight 2.0.




De esta forma, el cédigo Transparente, solo puede lla-
mar a otro cédigo Transparente o a cddigo Critico con Se-
guridad. Y el c6digo con Seguridad, solo puede llamar al
c6digo Critico por encargo del cdigo de Transparente (de
usuario). Serd labor del cédigo Critico con Seguridad, el
mantener las salidas y entradas de forma controlada para
mantener la seguridad del sistema.

Las BCL (Base Class Libraries) en el CoreCLR

Debido al enfoque de ejecucion antes citado, muchas li-
brerias de .NET no son necesarias aqui: por ejemplo,
system.Console. Por otro lado, el NET Compact Frame-
work ha servido de inspiracién en muchos aspectos, asi
como la experiencia de lecciones aprendidas en el proceso
de minimizacion de un runtime, al tiempo que se mantuvo
la compatibilidad con esa plataforma. Igualmente, se ha
procurado evitar la duplicidad de elementos, y se ha mo-
dificado cierta funcionalidad para hacerla mas sencilla, como
los mecanismos de globalizacion.

Algunas caracteristicas fundamentales

Dentro del CoreCLR hay algunas caracteristicas muy im-
portantes, como el soporte de tipos genéricos (veremos va-
rios ejemplos a lo largo de este texto donde los utilizamos),
la presencia de un solo hilo de ejecucion para la interfaz de
usuario y el hecho de que haya un solo objeto bispatcher que
maneje la cola de elementos en proceso para la IU. Esto
es, utilizando el pispatcher, podemos actualizar la interfaz
de usuario desde un hilo de ejecucién que no sea de inter-
faz de usuario (por ejemplo que ejecute otra accién en se-
gundo plano).



Aunque por compatibilidad se soportan API de bajo ni-
vel para el tratamiento de hilos de ejecucion, tales como
System.Threading.ThreadPool.QueueUserliorkItem y System.Threading

.Monitor.Enter, se recomienda para esas tareas la utilizacién
de System.ComponentModel. Backgroundhlorker, ya que encapsula la
actualizacion de la interfaz de usuario cuando concluye su
tarea (dos trabajos en uno).

Otro aspecto importante de las BCL es la utilizacion del
Almacenamiento Aislado (Isolated Storage). Es 1a forma ade-
cuada para que una aplicacion que se ejecuta en sandbox
tenga acceso al sistema de ficheros y, aunque estaba pre-
sente desde la primera version del Framework, aqui se po-
tencia su utilizacion por razones de seguridad. Al igual que
sucede con las cookies en aplicaciones Web, esto permite
mantener estado entre distintas invocaciones en casos ne-
cesarios, y, aunque no estd pensado para almacenamiento
de informacién critica como contrasefias y demds, su ubi-
cacion es segura, y su acceso se limita a la aplicacién que
posee dicho almacenamiento.

Funcionamiento multiplataforma: la Platform
Adaptation Layer (PAL)

Hemos citado al comienzo la préxima disponibilidad del
proyecto Moonlight, dirigido por Miguel de Icaza, para
hacer que Silverlight esté disponible para Linux, lo que se
estd logrando a través de acuerdos firmados con Novell.
De la misma forma, Microsoft estd trabajando en una
version de Silverlight para el sistema Symbian OS, de am-
plia aceptacién en la industria de la telefonia mévil, asi
como para Windows Mobile. La versién mévil de Silver-
light funcionard sobre el Compact NET Framework,



mucho mis ligera que el CoreCLR. Pero la version para
Mac OS X serd exactamente la misma que la del CoreCLR.
¢Como se ha conseguido esto?

Platform Adaptation Layer (PAL)

Esto se ha hecho posible gracias a la llamada Capa de Adap-
tacién de Plataforma (PAL), que es una AP escrita justa-
mente para funcionar en distintas plataformas, y que si-
gue en evoluci6n en los centros de investigacion de
Microsoft. Suministra abstracciones para el sistema de fi-
cheros, gestién de errores, semantica de hilos de ejecu-
cién, servicios de redes, etc. Estas funciones comparten
sus nombres con las de las API de Windows, pero difie-
ren en su implementacion.

Algunas simplemente pasan pardmetros a funciones del
sistemna operativo (por ejemplo a OS X), mientras otras tie-
nen que adaptarse para emular las mismas signaturas (de-
finiciones formales de las funciones). En otros casos, exis-
te funcionalidad en las API de Windows que no esta presente
en Maclntosh, por lo que las funciones deben ser imple-
mentadas en su totalidad. Hay que notar que buena parte
de esta implementacion se inspira en lo creado para Rotor
(Ia API abierta de .NET, de nombre técnico SSCLI (Sha-
red Source Common Language Infrastructure)6, que funcio-
na en varias versiones de sistemas operativos tipo UNIX|
asi como en Windows.

Como consecuencia de sus objetivos mas limitados, PAL
solo soporta el subconjunto funcional de Win32 necesa-
rio para el funcionamiento de Silverlight. No hay necesi-
dad de soporte de registro, GDI+, o COM/COM-+, con

lo que se mantiene pequefio y rapido. Incluso algunas de



las decisiones que se han tomado en la construccion del
CLR podrin implementarse en la versién “superior”, mds
adelante, como la ejecucion en paralelo.

El modelo desde el punto de vista del desarrollador

Desde nuestro punto de vista, Silverlight, se expone como
un control, que se crea como contenedor de un fichero
XAML, cuyo nivel de soporte (respecto a WPF) depen-
dera de la version. Por suerte, una buena parte de las ca-
pacidades de XAML para la definicién de interfaces de
usuario estd presente en la versi6n 2.0 de Silverlight, con
alguna excepcion notable como la capacidad de crear in-
terfaces 3D, aunque esto puede simularse para determi-
nados procesos y ya existen algunos ejemplos al respecto
en Internet.

——+—— Web page

Silverlight control host

Silverlight content (XAML)

Figura 1-3. Modelo del esquema de objetos en una pagina que aloja un control Silverlight.

También es necesario tener en cuenta los formatos sopor-
tados para los elementos grificos y multimedia que ahora



toleran una gama mds amplia. Por tanto, el escenario de
desarrollo, constara de 3 tipos de elementos, y la relacion
es de inclusion: Pdgina HTML -> Control “host” de Silver-
light -> Contenido XAML dentro del control, comportindo-
se de una forma similar a como lo hacen los “Data Islands”
de XML, solo que produciendo la salida interpretada vi-
sualmente (rendered) que se espera de XAML (la figura 1.3
muestra un grifico de esta situacion).

De forma que una pagina que contenga un complemen-
to Silverlight, es una pagina Web clasica (HT'ML), con un
elemento contenedor que sirve de host para el control Sil-
verlight, y que establece en su definicion la version del run-
time que requiere para su funcionamiento.

La creacion del control Silverlight

El proceso de creacion varfa de una version a otra: en la
version 1.0, tiene lugar llamando al script siverlight.js me-
diante el método createsilverlight, donde se hace referen-
cia al contenedor HI'ML del control (tipicamente, una eti-
queta <p1vs), asi como a las dimensiones que se desean para
éste. También es usual que se definan manejadores de even-
tos basicos de procesos, incluyendo el tratamiento de erro-
res, las acciones en caso de que la version requerida no esté
presente y algunas mas.

Concluimos esta introduccién con un ejemplo simple
de programacion en la versién 1.0 de Silverlight.

Ejemplo basico de programacion con Silverlight 1.0
usando JavaScript

Veamos coémo podemos implantar el modelo descrito para
desarrollar una pagina que incluya un control Silverlight



1.0. Nos basta con un fichero HTML (o ASPX) que haga
de host del control, y que debera incluir una etiqueta con-
tenedora responsable de albergarlo. Por otro lado, debe-
remos de incluir referencias a los ficheros de JavaScript que
aporta el SDK; especialmente el fichero silverlight.js que
contiene la funcién responsable de la instanciacion del con-
trol Silverlight, y recibe como argumentos los pardmetros
de configuracion. Asi pues, uno de los modelos tipicos de
pigina que tendriamos como punto de inicio seria el que
muestra el listado 1-1.

También podriamos incrustar el codigo de creacion del
control en la propia pigina (en lugar de usar el fichero se-
parado). El aspecto del c6digo JavaScript para la instancia-
ci6n del control puede verlo en el listado 1-2.

Disefio.xanl contendrd toda la interfaz de usuario a inter-
pretar por el control. Finalmente, tendremos que indicar
cual es el fichero XAML a manejar por el complemento
Silverlight que hemos creado. Para una prueba sencilla nos
bastaria con un circulo con relleno, como se indica en el
listado 1-3.

Listado 1-1. Documento HTML contenedor del control Silverlight

<!DOCTYPE html PUBLIC
"-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en">
<head>
<title>Demo de Silverlight con JavaScript</title>
<script type="text/javascript" src="Silverlight.js"></script>
</head>



<body>

<!-- Ubicacién del control Silverlight -->
<div id="SilverlightControlHost">
</div>

<script type="text/javascript"s

// Funcién que crea el control Silverlight en el navegador

crearControlSilverlight();

</script>
</body>
</html>

Listado 1-2. Cédigo fuente de la funcion que instancia el control Silverlight.

function crearControlSilverlight()

{

// Cacheamos el control contenedor, para pasarlo a la funcién de // // instanciacién

var Contenedor = document.getElementById("SilverlightControlHost");
Silverlight.createObjectEx({
source: "Disefio.xaml", // Fichero fuente XA ML
parentElement: Contenedor, // Etiqueta DIV que aloja el control
id: “"SilverlightControl", // ID unico para el control
properties: { // Propiedades iniciales del control (se
width: "100%", // incluye la versién requerida)
height: "100%",
version: "1.0"

b



events: { // Manejador del evento onLoad

onLoad: Sys.Silverlight.createDelegate(Disefio, Disefio.handleLoad)

1

Listado 1-3. Cédigo XAML sencillo, que dibuja una elipse con relleno en la
superficie del control

<Canvas Width="300" Height="300"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/client/2007"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
<Ellipse Height="200" Width="200"Canvas.Left="30" Canvas.Top="30"
Stroke="Black" StrokeThickness="10" Fill="LightBlue" />

</Canvas>

El resultado, muy simple en este caso, serfa una imagen
como la que vemos en la figura 1-4 (se asume que la figu-
ra dibujada es la inscrita en un cuadrado de 200 pixelesde
ancho por otros 200 de alto, dando origen a un circulo y
no a una elipse, al tratarse de un contenedor cuadrado):

Figura 1-3. Imagen resultante de la salida en el navegador IE8 del cddigo anterior.



Proceso recomendado para la actualizacion del codigo
1.0a2.0

En el caso de actualizar cédigo de versiones anteriores, el
lector debe de tener en cuenta que —en la versién 2.0—
no es necesaria ya la presencia de ninguno de esos fiche-
ros JavaScript. Como hay algunas modificaciones impor-
tantes, y lo recomendable es crear un nuevo proyecto des-
de Visual Studio 2008 y copiar a este proyecto los ficheros
fuente del proyecto 1.0. Al pasar a depuracion, aparecerin
las incompatibilidades que pueden resolverse haciendo re-
ferencia a las librerias adecuadas, en la mayor parte de los
casos, o cambiando algunos atributos que puede que no es-
tén presentes en los elementos de esta version. El conjun-
to de incompatibilidades posibles aparece listado en el ma-
nual oficial del SDK bajo el apartado “Breaking Changes
in Silverlight 2”. Ademis, el sitio Web oficial mantiene
siempre la informacién actualizada incluyendo las listas de
cambios entre versiones.

Si el usuario conoce Silverlight 2 Beta 1, podrd compro-
bar igualmente que el nimero de cambios en la version fi-
nal respecto a aquella es considerable, y puede que parte
de lo hecho tenga que ser retocado, o la funcionalidad haya
sido asumida por otros elementos, o eliminada por apro-
ximaciones distintas al mismo problema.

Conclusion

Vamos a continuar a partir de este punto con el estudio de
lo que ofrece la version 2.0 exclusivamente. El esfuerzo de
divulgacion que estd haciendo Microsoft a este respecto y



la repercusion social en la blogosfera, nos indica que es un
camino a seguir, y —sin entrar en disquisiciones sobre di-
versas tecnologias competidoras— para los desarrollado-
res de NET, el poder abordar este tipo de desarrollos con
todas las herramientas y bagaje tecnoldgico al que estamos
acostumbrados, es un motivo mds para perderle el miedo.



2

El marco de desarrollo
para Silverlight 2.0

Vefamos al final del capitulo anterior que la programa-
ci6én con la version 1.0 se basa fundamentalmente en un
fichero HI'ML o ASPX en el cual —mediante c6digo
Java Script— se instancia un control Silverlight, pasan-
dole en la llamada los valores de configuracién inicial.
Una vez instanciado el control, éste aloja un fichero
XAML que es interpretado visualmente segun los pa-
trones establecidos por el subconjunto de Windows Pre-
sentation Foundation presente en el runtime de Silver-
light, disponiendo asi de una riqueza visual de la que la
careciamos anteriormente.

También apuntibamos que el desarrollo con la ver-
si6n 2.0 del producto iba a ser abordado utilizando Vi-
sual Studio 2008 Service Pack 1 y Expression Blend 2.0
Service Pack 1. Vamos a comenzar por analizar la es-
tructura de una aplicacion Silverlight tal y como la cons-
truye Visual Studio 2008 Service Pack 1, trabajando con
la versiéon .NET Framework 3.5 Service Pack 1 (ambos
en sus versiones finales).



Visual Studio 2008 y los tipos de proyecto Silverlight

Empezamos creando un proyecto Silverlight desde Vi-
sual Studio 2008, que genera toda la estructura de fiche-
rosy directorios necesaria (en el capitulo siguiente, ve-
remos el mismo proceso desde Expression Blend 2.0).

Una vez seleccionado el lenguaje que nos interesa,
vemos que existen dos tipos de plantillas disponibles:
“Aplicacion Silverlight” y “Librerfa de Clases Silver-
light”. Esta ultima, suele usarse como parte de solucio-
nes mds complejas o para generar objetos de negocio
separados que pueden ser reutilizados por otras aplica-
ciones y también para controles con una légica especial
que queremos que sean reutilizables.

La primera opcién que debe decidir el usuario en este
escenario, es la de si quiere hacer las pruebas mediante
una pagina predeterminada que se crea dindmicamente,
o prefiere que el IDE construya un sitio Web completo,
con todo lo necesario para proceder con la depuracion.
Nosotros vamos a optar por la opcion de la creacion del
sitio Web completo, para analizar la estructura de fiche-
ros que genera el IDE. La caja de didlogo de seleccion
que se le presentara al usuario es la de la figura 2-1.

Figura 2-1. Ventana de seleccién de modelo de aplicacion Silverlight.



Donde la opcién “Copy to configuration specific fol-
ders” ofrece la p051b111dad de copiar el fichero distribui-
ble final (de extension .xap), a una subcarpeta de confi-
guracién concreta (como Debug o Release), o bien a la
carpeta de destino predeterminada (clientBin).

Como resultado de este proceso inicial, contaremos
con una solucién que incluye dos aphcaaones un sitio
Web de prueba que utilizard 1ocalhost como servidor por
defecto! y la aplicaci6n Silverlight 2.0. Se genera un si-
tio Web en el sistema de archivos del equipo local que
tendra igual nombre que el de la aplicacién Silverlight
mads el sufijo _web, y se establecen las referencias necesa-
rias. En cualquiera de los dos casos, el modelo de las
plantillas de Silverlight implica la creacién de un sitio
Web para la depuracion del componente; el hecho de
que se prefiera trabajar con una simple pagina de prue-
bas, al estilo de la version 1.0, no afecta a las capacida-
des de depuracion desde Visual Studio.

Podemos ver en la figura 2-2 el resultado completo
de todo este proceso.

La aplicacion de inicio predeterminada sera la del sitio
Web creado para pruebas, donde encontramos 3 paginas
Web: dos con el nombre de la aplicaci(’)n mas el sufijo Tes-
tPage, ¥ extensiones .aspx y .html, mas la pag‘lna Default.aspx
y un conjunto de referencias a hbrerlas incluyendo la de
la aplicacion Silverlight que estd construyendo

Ademas, es posible anadir aplicaciones Silverlight a
sitios Web existentes, tanto si son aplicaciones ya he-
chas, como si queremos afiadir una nueva para comple-
mentar el sitio.

1.'Y usar4 aleatoriamente un puerto no estandar.



Selution Explorer - Selution 'SL_V52008_inicial (2. » & X
S Ell=

J Solution 'SL_V52008_inicial' (2 projects)

B~ (2% DA.A\SL_VS2008_inicial Web\

i e | System.Web Silverlight.resources.dll
2 [@] System Web.Silverlight.dll
. S'g]S).rstem.‘n."urneb.SiI\.rerliglﬂt.dll.refresh
- & Default.aspx
*Q Default.aspx.cs
----- EE] SL_VS2008_inicial TestPage.aspx
----- #] SL_VS2008_inicialTestPage.html
..... i3 web.config
= 51 SL_VS2008_inicial
EI | Properties
- 2] AppManifestxml
#] Assemblylnfo.cs
[+ =3 References
k- = Appaxaml
'ag Appxaml.cs
B- [=| Pagexaml
*Q Page.xaml.cs

Figura 2-2. Estructura de una solucién Silverlight 2.0 desdeVisual Studio 2008.

La aplicacion Web de prueba

Establecidas las posibles variantes de trabajo, vamos a
ver, siquiera someramente, la funcionalidad del sitio
Web generado por defecto.

La pagina pefault.aspx estd vacia, solo con la estruc-
tura de los elementos basicos de una piagina Web, y los
nombres de los dos ficheros generados para las prue-
bas llevaran el prefijo de la aplicacién y las extensiones
.aspx ¥ .html (en este ejemplo, SL-C2-1TestPage.aspx y SL-C2-
1TestPage.html).



Cualquiera de los dos puede servir para lanzar la apli-
cacion y hacer funcionar el complemento Silverlight, solo
que en el primer caso se hace uso de los recursos propios
de ASPNET y en el segundo solamente elementos
HTML y JavaScript. Podemos hacer la prueba cambian-
do la pagina de inicio y viendo que, en ambos casos se
ejecuta sin problemas. Ademads, en la version final se afia-
di6 un fichero JavaScript (511ver11ght js), que no debemos
confundir con el que se usaba en la primera version para
instanciar el complemento. Se trata de un fichero que in-
cluye una firma digital y se encarga del control de la si-
tuacion cuando el complemento no estd instalado en el
equipo del navegador y la instanciacion se realiza desde

la pagina HI'ML en vez de la pagina ASPNET.

Notas respecto a la ejecucion en otros entornos

Ya hemos indicado que las aplicaciones Silverlight se
pueden usar en cualquier servidor Web. Esto incluye
Apache sobre Linux, Oracle Web Server y muchos otros
servidores populares en el mundo de la industria. Pero
lo mismo es cierto para la pagina de alojamiento que
puede ser cualquier pagina Web de servidor (PHP, Java,
Python, Ruby, etc.).

NOTA. Sobre el tema de servidores y alojamiento, ver el capitulo final acer-
ca de la configuracion en servidores y otros aspectos relacionados.

Instanciacion del objeto Silverlight en los dos modelos
(HTML / ASP.NET)

En el primer caso (HTML/DOM, y valga para situacio-

nes en las que el usuario necesite instanciar un elemento



Silverlight en una pagina existente), la instanciacion se hace
dentro de un elemento <div> donde se sitida una etiqueta
Object que es la encargada de llamar al complemento y pa-
sarle los pardmetros iniciales. Este proceso se maneja con
el codigo del listado 2-1.

Listado 2-1

<!-- Runtime errors from Silverlight will be displayed here.
This will contain debugging information and should be removed or hidden
when debugging is completed -->
<div id="errorLocation' style="font-size: small;color: Gray;"></div>
<div id="silverlightControlHost">
<object data="data:application/x-silverlight-2," type="application/x-
silverlight-2" width="100%" height="100%">
<param name="source" value="ClientBin/SilverlightA pplicationil.xap"/>
<param name="onerror" value="onSilverlightError" />
<param name="background" value="white" />
<param name="minRuntimeVersion" value="2.0.31005.0" />
<param name="autoUpgrade" value="true" />
<a href="http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=124807"
style="text-decoration: none;">
<img src="http://go.microsoft.com/fwlink/? LinkId=108181" alt="Get Microsoft
Silverlight" style="border-style: none"/>
</a>
</object>
<iframe style='visibility:hidden;height:0;width:0; border:@px'></iframe>

</div>



De todos estos parametros pasados en la instanciacion,
algunos valores son fundamentales: data que establece el
tipo de objeto que se desea (Silverlight), y type, donde le
indicamos la versién del control. Lo recomendable es po-
ner la versién minima que se necesita para su funciona-
miento, si bien podemos indicar este aspecto con mds de-
talle en el pardmetro de nombre minRuntimeVersion. Aqui,
la secuencia application/x-silverlight-2 significa Siverlight
2.0 version final, como podra imaginarse el lector.

NOTA. La version 1.0 se corresponde con el tipo MIME application/x-silverlight.

Manejo de distintas versiones del runtime

Esto permite, ademds, una aproximacién mas elegante al
problema de las versiones, si es que se quiere tener en cuen-
ta ese factor. Por ejemplo, podemos construir paginas dis-
tintas para cada version del control. En este caso, el objeto
Application puede comprobar cuil es la version instalada del
control y, en funcion de eso, lanzar una u otra pagina, o car-
gar distintas versiones de un control en la misma pagina (re-
cordemos que el CoreCLR puede ejecutarse en paralelo).
No obstante, debemos tener en cuenta que la version
2.0 soporta toda la funcionalidad de la anterior sin necesi-
dad de cambios, por lo que un cliente con Silverlight 2.0
instalado puede ver perfectamente elementos enriqueci-
dos con Silverlight 1.0 sin ningtin aviso por parte del na-
vegador. Lo contrario no es cierto, por supuesto.

NOTA. La presencia de la etiqueta IFrame vacia obedece a un comportamiento
especial del navegador Safari. Se consigue asi que Safari no situe la pa-
gina en caché, y por lo tanto permite que el control vuelva a cargarse si
se retorna a una pagina Silverlight previamente visitada.



En el caso de la pagina ASPNET; se utiliza una control
especial de servidor para realizar la instanciacidn:
<asp:silverlight>, que se encarga de las mismas labores que
el anterior, y ademds, permite otras posibilidades, como es-
pecificar qué queremos que vea el usuario en el caso de que
Silverlight no se encuentre instalado en la miquina del
cliente, y redirigir la salida hacia una interfaz amigable si
se opta por la instalacion del complemento, como veremos
a continuacion.

El codigo de esta etiqueta anterior tal como es creada
por el IDE de Visual Studio es el siguiente:

Listado 2-2

El elemento <asp:Silverlight>

Hay varias ventajas afiadidas en la utilizaciéon del con-
trol <asp:silverlight>: primero la presencia del atributo mi-
nimumversion, que permite establecer la version del com-
plemento minima para soportar la funcionalidad de
nuestra pagina. Por supuesto, el atributo source hace re-
ferencia al fichero una vez compilado y listo para distri-
bucién, pero podemos establecer todo un conjunto de
propiedades visuales, como la anchura, altura, y muchas



otras, como se muestra en el Intellisense asociado al ele-
mento, que vemos en la figura 2-3.

1.xap" MinimumVersion="2.0.30523" Width="100%"

AccessKey

AutolUpgrade

BackColor

BorderColor

BorderStyle

BorderWidth

CssClass

Enabled
EnableFrameRateCounter

] »

EnableRedrawRegions -

Figura 2-3. Distintos atributos asignables al elemento <asp:Silverlight>

Y para los casos en los que el cliente no tenga insta-
lado el complemento, si, optamos por convertir la eti-
queta en contenedora de otros elementos (anadimos la
etiqueta de cierre </asp:Silverlight>), veremos que el In-
tellisense nos ofrece un tnico elemento posible: <plugin-
NotInstalledTemplate> donde podemos colocar cualquier se-
cuencia de controles ASPNET (o HT'ML) para elaborar
una interfaz de usuario personalizada y que sea ésta la
que se le ofrezca al lector como alternativa en lugar de
la predeterminada (el tipico logo de la aplicacion, con
el enlace al sitio de descarga en Microsoft, etc.).

NOTA. Observe igualmente que el fichero de configuracion Web.config, contie-
ne un buen numero de referencias a librerias del CLR y otros valores de
interés.

Existen otras propiedades a tener en cuenta, de las cua-
les me gustaria comentar las mds interesantes:

2, Distintos atributos asignables al elemento <asp:Silverlight>



* EnableFrameRateCounter: permite visualizar en la parte in-
ferior de la ventana del navegador los marcos por se-
gundo que estd procesando nuestro complemento Sil-
verlight. Util en depuracién de ciertas situaciones.
Aparece como en la siguiente captura de pantalla:

£] fps:19.74/80

* EnableRedrawkegions: también util para depuracion. Si se
establece su valor a True muestra cuando el control
redibuja una regién. Por ejemplo, para un circulo ani-
mado se obtendria una salida similar a la siguiente:

Figura 2-4. Salida de un grafico Silverlight con la opcién EnableDrawRegions habilitada

® splashscreen: permite cambiar la ventana de splash que
muestra Silverlight por defecto cuando estd cargan-
do el complemento. El proceso no es trivial y Micro-
soft ha publicado una pagina explicativa que lo deta-
lla paso a paso:
http://www.silverlight.net/QuickStarts/BuildUi/SplashScreen.aspx.



* 1nitparameters: Es la forma de pasar variables de inicia-
lizacién. Por ejemplo, podemos incluir lo siguiente:

Listado 2-3

InitParameters="BaseUrl=http://live.com,ResourceUrl=http: //www.microsoft.com"
//Y, mds adelante, en la clase A pp.xaml.cs..
private void A pplication_Startup(object sender, StartupEventArgs e)
{
string baseUrl = e.InitParams["BaseUrl"];
string reasourceUrl = e.InitParams["ResourceUrl"];
this.RootVisual = new Page();

}

// Los parametros se pueden pasar en el constructor de la clase Page

La parte XAML de la aplicacion Silverlight
predeterminada

Una vez compilada esta aplicacion inicial, veremos (figura
2-5) que hay dos ficheros XAML junto a sus correspon-
dientes contrapartidas C# (o0 VB.INET): App.xaml y page.xaml,
y que el subdirectorio pebug contiene todo lo necesario como
salida del proceso de compilacion: la DLL y el fichero .ma-
nifest, que son el resultado principal, el fichero .xap, que es
el resultado empaquetado y listo para distribuirse, la pagi-
na de prueba HI'ML y un fichero .pdb que utiliza Visual
Studio para soporte en la depuracién. En principio para
esta prueba no se necesita nada mas.

De forma que el fichero .xap al que referencia el control
<asp:Silverlight>, es un entregable mds de los producidos
por el proceso de compilacion. Esto es debido a que la DLL



solo alberga el c6digo compilado, pero no otros recursos
que podrian estar disponibles para el control Silverlight,
como pueden ser imdgenes o ficheros multimedia. Esto tam-
bién dependera de como declaremos el elemento. La fi

ra 2-53 muestra la relacion de inclusién e interoperabilidad
de los componentes, junto a la estructura de ficheros.

B (& sl-c1
- [=d Properties
M- = References

ebug

rowser

% AppManifestxaml

_‘ TestPage.html
- & Imagenes

: |8 MPM.png

i obj Silverlight 2 Runtime

Silverlight 2 Browser Plug-in (4.6 MB)

(= Appxaml
%] Appaaml.cs
[#| Pagexaml
e %] Pagexaml.cs

Figura 2-5. Estructura de ficheros y diagrama conceptual de una aplicacion Silverlight

De hecho, ya comentamos que el fichero .xap es un fi-
chero comprimido ZIP con la extensién cambiada. Si re-
nombramos la extension a .z1p veremos que se puede des-
comprimir y contiene la DLL mads el fichero .manifest
correspondiente. El resto de recursos que se usen en la apli-
cacion se compilan junto con la DLL que se distribuye, y
la forma en que pueden ser accedidos depende un tanto de
la propiedad “Build Action” asociada a cada recurso. En el

3. Tomado del sitio oficial "SilverlightBlend" http://silverlight blend.blogspot.com/2008/08
/silverlightinteroperabilidad-de-java.html



capitulo final dedicado a la instalacién y configuracion de
aplicaciones, dedicamos un apartado a este tema.

El flujo de procesos dentro de la aplicacion Silverlight

Por tanto, tenemos una pagina (HTML o ASPNET) que
hace referencia a un cierto fichero de extensién .xap don-
de se encuentra toda nuestra aplicacion Silverlight. A par-
tir de ahi, entra en juego el runtime y el punto de entrada
en la aplicacion lo encontramos en el fichero App.xaml.cs,
cuyo contenido puede ver en el listado 2-4.

Listado 2-4
public partial class A pp : Application

{
public A pp()
{
this.Startup += this.A pplication_Startup;

this.Exit += this.A pplication_Exit;
this.UnhandledException+= this.Application_Un handledException;

InitializeComponent();

private void A pplication_Startup(object sender, StartupEventArgs e)
this.RootVisual = new Page();

private void A pplication_Exit(object sender, EventA rgs e) {}



private void A pplication_UnhandledException(object sender,

ApplicationUnhandledExceptionEventArgs e)

// If the app is running outside of the debugger then report the
// exception using the browser's exception mechanism. On IE this will
// display it a yellow alert icon in the status bar and Firefox will
// display a script error.
if (!System.Diagnostics.Debugger.IsAttached)
{
// NOTE: This will allow the application to continue running after
// an exception has been thrown but not handled.
// For production applications this error handling should be
// replaced with something that will
// report the error to the website and stop the application.
e.Handled = true;
Deployment.Current.Dispatcher.BeginInvoke(delegate { ReportErrorToDOM(e);
D;

private void ReportErrorToDOM(ApplicationUnhandledExceptionEventArgs e)
{
try
{
string errorMsg = e.ExceptionObject.Message + e.ExceptionObject.StackTrace;
errorMsg = errorMsg.Replace('"’, '\''). Replace("\r\n", @"\n");
System.Windows.Browser.HtmlPage.Window.Eval(
"throw new Error(\"Unhandled Error in Silverlight 2 Application " +
errorMsg + "\");");
}

catch (Exception)



El objeto App (que hereda de Application), define 4 even-
tos: OnStartup, OnExit, Application_UnhandledException y
ReportErrorToDOM. El disefiador incluye el codigo para los
manejadores de evento de todos ellos.

En el primero, (que recibe un argumento startupEvetargs)
se define el contenido de la propiedad Rootvisual (por asi
decirlo, el contenedor del control Silverlight, vacio de con-
tenido) como el resultado de llamar al constructor de la
clase page (que hereda de usercontrol).

Rootvisual permite recuperar o establecer la interfaz de
usuario principal de la aplicacién. Tiene dos usos posibles
en este contexto: por un lado, la opcién predeterminada,
que genera el fichero de pruebas citado antes, y por otro,
podemos definir nuestra interfaz personalizada de usuario
justo en el momento de la asignacion inicial, pero, esto solo
puede hacerse una vez (podriamos decir que es inmutable,
al igual que las cadenas en .NE'T] una vez inicializado).

Ademis, en la version final del producto, se incluye c6-
digo para el tratamiento de excepciones mediante el pro-
cedimiento de evento Application_UnhandledException, que de-
beremos codificar expresamente. Este procedimiento llama
de forma asincrona a Report ErrorToboM, de manera que la
aplicacion pueda seguir funcionando, aunque se nos indi-
ca que para aplicaciones de produccién deberemos hacer
nuestro propio tratamiento de error.



Por lo demas, esta forma de comienzo de la aplicacion
permite, entre otras cosas, asignar distintas instancias de
una clase al objeto Rootvisual, por ejemplo, dependiendo del
contexto de ejecucion o de otros parimetros que se con-
sulten en el proceso inicial.

Si compilamos la aplicacidn tal cual estd, el IDE nos in-
dicara que la compilacion se ha realizado con éxito, y la pri-
mera vez que se ejecuta, nos preguntara si deseamos habi-
litar la depuracién Web (ver figura 2-6). Si es as, se incluira
automaticamente en el fichero web. config la informacion ne-
cesaria para permitirlo (basicamente, el cambio de valor del
atributo Debug a true, deshabilitado inicialmente). Por lo de-
mis, no hay diferencias significativas en cuanto a las posi-
bilidades de depuracion de que se dispone respecto a otras
aplicaciones clasicas (ya sean Windows Forms o ASPNET).

Debugging Not Enabled s w : - ] ‘Ml
The page cannot be run in debug mode because debugging is not enabled in the Web.config file.
What weuld you like to do?
© Modify the Web.config file to enable debugging.
1\ Debugging should be disabled in the Web.config file before deploying the Web
site to a production environment.
(@) Run without debugging. (Equivalent to Ctrl+F5)

Figura 2-6. Ventana de seleccién de modo de ejecucion

Comprobacion de la version de Silverlight instalada en
el cliente

Ya hemos visto que, tanto la etiqueta <object> (desde la pa-
gina HI'ML) como el control <asp:silverlight> (desde la



pagina ASP. NET), 1ncluyen mecanismos para requerir del
cliente una versiéon minima del complemento antes de lan-
zar la aplicacion. En ambos casos, y salvo accién progra-
mada en contrario, el sistema detecta esa situacion y redi-
rige al usuario a la pagina de Microsoft adecuada para que
proceda con la descarga del complemento.

Si queremos averiguar la version de Silverlight presen-
te en el equipo del cliente, existen varios métodos de com-
probacién. Quizd el més sencillo sea utilizar una llamada
justo antes de crear el objeto Rootvisual y verificar el sopor-
te para una version determinada. Incluso podriamos lla-
mar a la clase MessageBox, para mostrar una caja de didlogo
con esa informacion al iniciarse la aplicacion:

MessageBox.Show(this.Host.IsVersionSupported(“2.1”) .ToString());

En este ejemplo, mostrariamos si una —hipotética—
version 2.1 estd, o no, soportada, obteniendo un resultado
False. Las opciones posibles en la actualidad son las que
describimos en la tabla adjunta, con sus respectivas refe-
rencias en la Web, y nimeros de version.

URL para instalacion

Tipo MIME Numero

de version
http://go2.microsoft.com/fwlink/?

Silverlight 1.0 application/x-silverlight 1.0
d PP 9 Linkld=110408
Silverlight 2 application/x-silverlight http://go2.microsoft.com/fwlink/?
2.0.30226 .
Beta 1 -2-b1 Linkld=108182
Silverlight 2 application/x-silverlight http://go2.microsoft.com/fwlink/?
2.0.30523 )
Beta 2 -2-h2 LinkID=115261
o application/x-silverlight http://go2.microsoft.com/fwlink/?
Silverlight 2.0 2.0.31005.0 .
2 LinkID=108181

Tabla de versiones disponibles de Silverlight.



El ciclo de vida de una aplicacion Silverlight

El ciclo de vida de una aplicacion Silverlight comienza
cuando el control es instanciado por la pagina que lo alo-
ja, y termina con cualquiera de los siguientes supuestos:

* El navegador se desplaza a otra pagina Web.

* Se cierra la ventana del navegador o la pestafia que
muestra la pdgina host.

* Se refresca la pigina Web que lo aloja (en ese caso co-
mienza un nuevo ciclo de vida).

* El seript de la pagina utiliza HTML DOM para eli-
minar el control Silverlight de la pagina.

* Se cierra la sesion de usuario del sistema operativo o
se cierra éste.

En estos casos, la aplicacién puede realizar acciones de
monitorizacion, auditoria o grabado de informacion, apro-
vechando el evento onexit, accesible como miembro del ob-
jeto Application.

NOTA. A este respecto hay una recomendacion “oficial” con la que estamos to-
talmente de acuerdo: respetar el deseo del usuario de realizar la salida
completa de la pagina, teniendo cuidado de no afiadir en el manejador
de ese evento codigo ciclico o re-entrante, tal como reiniciar la propiedad
Source del control Silverlight: si el usuario quiere cerrar la ventana, evi-
temos la tentacion de despedirnos con un “numerito”.



3

Expresién Blend
para desarroladores

Continuamos hablando de desarrollo en Silverlight 2,
pero esta vez con Expression Blend 2. 0L SP1 como he-
rramienta. A partir de este momento, siempre que nos
refiramos a Blend, estaremos haciendo mencién de esta
edicién del producto. Empezaremos por hacer una pe-
quefia aplicacién que nos vaya mostrando las caracte-
risticas de funcionamiento y comparando la organiza-
cion de su interfaz de usuario (y la forma de operar en
ella) con la de Visual Studio.

Desarrollo de una aplicacion Silverlight basica con Ex-
pression Blend 2.0

Tras abrir Blend, seleccionaremos “New Project”, y lo
primero que vemos es que existen dos tipos de proyec-
tos Silverlight, uno para cada versién: 1.0 6 2.0 (ver fi-
gura 3-1).

La diferencia es que —para el primer caso— se trata de
un “Sitio Silverlight”, mientras que en el segundo es una

1. El soporte de aplicaciones Silverlight 2 lo suministra el Service Pack 1 de Blend 2.0



“Aplicacion Silverlight”. Para la version 1.0, Blend cons-
truye un sitio basico predeterminado, con una pagina des-
de donde se carga el control Silverlight 1.0; para la ver-
sién 2.0, se trata de toda una solucidn, con las referencias
a las librerfas INE'T necesarias para el desarrollo, etc.

WPF Control Silverlight 1
Library Site

New Project

Select a project type

Name SilverlightApplicationl
Location D:\Desarrollc\Silverlight\Ejemplos\eBook SL AD

Language Visual C# >

Cancel

Figura 3-1. Oferta inicial de proyectos en Blend 2.0 tras la instalacion del SDK 2.0 de Silverlight

En la ventana del Explorador de proyectos se mues-
tra la estructura de ficheros exactamente igual que si lo
hubiésemos creado con Visual Studio 2008, a excepcion
del sitio Web de soporte, que en Blend no se genera,
pues para probar los proyectos, siempre crea una pagi-
na dindmica.

En la figura 3-2, vemos la ventana “Project”: la misma
estructura de ficheros y directorios que cabria esperar de
una aplicacion Silverlight 2 iniciada con Visual Studio, in-
cluyendo las referencias a las librerias (ver la seccion “Re-
ferences” de la ﬁgura 3- 2), el fichero Application.manifest,
que establece comportamientos de la aplicacién, y, claro



Project & X Properies & X Resources
¥ Files
v I solution “SL_Ap 1" (1 project(s))
v @ sLap1
v . References
~m® mscorib.dil
- System.dll
~m System.Core.dll
M SystemMWindows.dll
~m SystemMWindows.Erowser.dll
i SystemMWindows.Controis.dil
~m SystemMWindows.Controls.Extended.dil
- System.Xmldll
L . Properties
‘ Apphanifestxml
v B Appaaml
“ Appaamlcs
[v] .+, Pagexaml

“ Pagexamlcs

Figura 3-2. Elementos tipicos de una aplicacion Silverlight, en la solapa Project

estd, los ficheros principales App.xaml y Pa ge.xaml, con sus
contrapartidas de clases en C#.

Veremos la diferencia respecto al proyecto creado con
Visual Studio al abrir uno de los dos ficheros C#, ya que
se lanza inmediatamente Visual Studio 2008, cargando
el fichero, y manteniendo ambos sincronizados al cam-
biar de un entorno a otro (siempre tras un aviso al usua-
rio de que el fichero se ha modificado en otra aplicaciéon
exterior). Esto es asi, porque, por el momento, Blend
no soporta la edicién de ficheros para C# o VB.NET.

En la parte central del IDE, el entorno nos recuerda
mucho al de Visual Studio, con ventanas de edicién y
disefio, que pueden compartirse para mostrar ambos as-
pectos simultdneamente (opcién “Split”).



El IDE de Expression Blend 2.0

Ancladas junto a la ventana de proyectos, encontramos
dos ventanas adicionales: “Propiedades” y “Recursos”.
Las propiedades mostradas por la primera, siempre co-
rresponden al objeto seleccionado; en la segunda, apa-
recen los elementos afiadidos como recursos para esta
aplicacion, que pueden ser casi de cualquier tipo. En la
figura 3-3 se aprecia el aspecto general del entorno de
disefio con los elementos que indicamos:

(PO w|pG|lT

vl HED

Figura 3-3. Entorno de trabajo de Blend, con descripciones de sus elementos predeterminados.

A la izquierda, en lugar de la tipica barra de herramien-
tas con controles, disponemos de una serie de iconos que
despliegan (con el botén derecho) ments laterales agrupa-
dos por acciones comunes de disefio y dibujo. Ahi se en-
cuentran las referencias a los controles principales, por ca-
tegorias, junto con una ventana denominada “Objects &
Timeline”, que nos ayuda a seleccionar los objetos y crear
animaciones en el disefio. En el capitulo 6, veremos c6mo



manejar esta opcién y la creacion de Transformaciones y
Animaciones.

Elementos principales del IDE

Aunque el contexto visual es distinto del de Visual Stu-
dio, la estructura del IDE sigue los patrones de sus an-
tecesores, y no se aparta de lo que Microsoft denomi-
na, muy técnicamente, “metifora de disposicion visual
en entornos de desarrollo”, o dicho llanamente, una for-
ma bien aceptada por los desarrolladores de situar los
elementos en pantalla, de manera que se tenga la ma-
yor parte de la informacién muy accesible.

Controles y geometrias

El desarrollador de Visual Studio estd acostumbrado a que
la Caja de herramientas contenga todo lo que la IU de su
aplicacién pueda mostrar. Blend dispone (por el momen-
to) de menos controles, pero, como contrapartida, permi-
te crear otro tipo de objetos de IU: las Geometrias. Son
elementos de dibujo de caricter vectorial creados por el
usuario en una “sesion de dibujo”, y por lo tanto no pue-
den estar predeterminados. Blend habilita para ello las he-
rramientas Pen (dibujo a mano alzada), Pencil (dibujo vec-
torial asistido), Ellipse, Rectangle y Line.

El resultado de estas sesiones de dibujo se expresa como
elementos XAML vectoriales y por tanto de alta calidad
grifica. El trabajo conjunto con ambos elementos permi-
te conseguir interfaces creativas con gran sencillez.

NOTA. El lector puede comprobar esto Ultimo practicando con los objetos Pen y
Pencil.



¢Y dénde estin los controles de interfaz de usuario? Al
final de la lista de herramientas, en el apartado “Assets”,
encontramos una ventana desplegable con la oferta de to-
dos los controles disponibles, teniendo en cuenta que es
de esperar que sigan creciendo paulatinamente a medida
que el producto evolucione (asi lo han anunciado oficial-
mente los jefes de producto, y —de hecho— ya estd dis-
ponible el nuevo Silverlight Toolkit, como apuntamos al
tinal del capitulo 5.).

Seleccionando la opcién “All controls” en la ventana
“Assets”, accedemos a la lista completa de recursos vi-
suales (algunos elementos no pueden ser considerados
como controles, sino, mas bien, como partes integran-
tes de otros controles). Esta lista es la que nos muestra

la figura 3-4.

NOTA. En Visual Studio 2008, no es posible arrastrar un control Silverlight directa-
mente a la ventana de disefio. De momento, ha de hacerse en la ventana
de cddigo, y el XAML generado se interpreta visualmente en la ventana de
disefio.

Con Expression Blend disponemos de todos los recur-
sos tipicos de una herramienta gréfica, cosa que comproba-
mos con solo arrastrar un control a la ventana de disefio y
observar los utensilios visuales que se activan automatica-
mente y el cdigo XAML generado por el editor.

Creacion automatica de elementos a partir de recursos
graficos

Cuando se selecciona un recurso de la aplicacion que tiene
asociado un elemento visual (como es el caso de una imagen,
asociada al control Image, o un video y su correspondiente



Mediaklement), Blend crea automdticamente ese elemento y
le asigna las propiedades predetermmadas mis las propias
del recurso (anchura, altura, etc.), de forma que podemos
verlo directamente en la Ventana de disefio, listo para fun-
cionamiento. En el caso de que se trate de un video, tén-
gase presente que la propiedad de reproduccién automa-
tica estard activada por defecto.

NOTA. Un truco para conseguir elementos repetidos, consiste en usar la combi-
nacién [CTRL]+[Drag&Drop] (Control + Arrastrar el elemento a otra zona
terminar el proceso se genera una copia del elemento arrastrado.

Mas sobre los Assets

Dentro de la ventana “Assets”, podemos dividir los re-
cursos disponibles por categorias, de forma que sea mas
ficil tener en cuenta lo utilizado por la aplicacién y lo
que estd disponible. Si afiadimos elementos propios en
forma de videos o imdgenes, estos apareceran en la so-
lapa “Media”, los controles de usuario en “Custom Con-
trols” (por el momento solo aparece la clase page), y los
usados mds recientemente, los tendremos en la solapa
“Recent”. También podemos optar por el modo de vis-
ta “Details”, que nos muestra la ubicacion fisica de las
DLL a las que pertenece cada control, y el espacio de
nombres en que estd definido.

Una caracteristica muy importante de los controles
(o “elementos de disefio de IU”) es su total flexibilidad.
Cualquier control puede ser modificado en sus propie-
dades o en las plantillas que definen su aspecto y com-
portamiento visual, de forma que se adapte, literalmen-
te, a cualquier entorno imaginado por el usuario.



NOTA. Aunque no tiene que ver directamente con el desarrollo en Silverlight, la
herramienta Expression Design 2, permite exportar disefios complejos en
un formato utilizable por Blend. Y lo mismo sucede con algunas herra-
mientas de terceros como Adobe lllustrator 3.

Border
Draws 3 border, background, or both around
ancther element.
@ ==
o
= -
-

|
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o

Figura 3-4. Libreria de controles (Asset Library) disponible para una aplicacion Silverlight 2.0.

Categorias de controles

Desde el punto de vista iconogrifico, existen dos cate-
gorias de controles: aquellos que poseen su propio glifo
diferenciador, y los que comparten un solo icono gene-
ral (@), como es el caso de HyperLinkButton, MediaElement, y
otros. En todos los casos, el IDE generari el codigo XAML
correspondiente, si bien la opcién de Intellisense, se redu-
ce —por el momento— al editor XAML de Visual Studio
2008.

En realidad, esta diferenciacién iconogrifica no estd he-
cha al azar. Solo poseen icono propio los elementos que, de
forma predeterminada, muestran una interfaz bien defini-
da. La documentacion de Blend, divide los controles en mas
categorias: los que tienen un texto de cabecera (Headered



Controls), los que contienen colecciones de otros elementos
(Items Controls), los que poseen una propiedad content que
permite mostrar cualquier contenido incrustado en ella (Con-
tent Controls), etc.

Una vez elegido un elemento para trabajar con él, la
ventana de propiedades muestra los valores que ese ob-
jeto tiene asignados: tanto explicitamente (por haberlo
dibujado en la ventana de disefio), como los predeter-
minados. Y esto es aplicable también a otras capacida-
des, como el enlace a datos a través de atributos patacon-
text y similares.

Con estos sencillos principios puede el lector comenzar
a hacer sus disefios visuales en Blend 2.0, y observar como
el IDE siempre responde actualizando automdticamente los
cambios hechos en cualquiera de las ventanas de edicién.

Ejemplo Inicial

Empezamos con una prueba muy simple. Hemos crea-
do un par de directorios en la aplicacion para albergar
graficos y videos. Podemos hacerlo desde el menu “Pro-
ject” y seleccionar “Create New Folder” o directamen-
te sobre el Explorador de proyectos con el boton dere-
cho, tal y como muestra la figura 3-5.

Una vez creado el directorio, copiamos y pegamos
algunas imagenes para hacer referencia a ellas al pro-
gramar el evento click. Esto es asi, porque, si seleccio-
namos la opcién “Add Existing Item”, lo que vamos a
obtener es una referencia al fichero en cuestién, pero
éste seguira estando su ubicacién original, y no dispon-
dremos de una copia local para distribuir. Mds adelan-
te volveremos en detalle a los recursos embebidos.



; Q'J Solution "SL_Desarroliadores1” (1 project(s))

| SL Der~remtatncnc
i v Startup Project

Edit Externally
Edit in Visual Studio

Add New Item...
Add Basting Item...
Link to Existing Item...

Add Reference..
Add Project Reference.. 3

_ AddjewFolder
f—

Paste

Open Folder in Windows Explorer

Figura 3-5. Explorador de proyectos mostrando el menu contextual

Lo mis sencillo para tener una imagen en pantalla
rapidamente es hacer doble clic sobre una de ellas: el di-
seflador creard automaticamente un objeto imagen (ele-
mento <Image>) con la referencia correspondiente y unos
valores de posicién y tamafio acordes con las medidas
del grafico (el lector que tenga conocimiento del len-
guaje XAML de WPF verd inmediatamente que se tra-
ta de un subconjunto funcional de éste).

Si queremos probar con un elemento multimedia de
tipo video, podemos hacer lo mismo. Una vez seleccio-
nado uno, comprobaremos como se genera automati-
camente un elemento <Mediaklement>, que apunta al video
seleccionado, listo para reproduccion automatica nada
mads cargar el control. Es mds, con las herramientas de
la superficie de diseno tenemos la posibilidad de modi-
ficar intuitivamente el aspecto de cualquiera de los es-
tos controles: tamafo de las imagenes, rotar el video,
aplicar transformaciones, etc.



NOTA. Hay que recordar, que —literalmente— podemos afadir cualquier clase
de fichero al directorio creado, por lo que los formatos soportados son
algo muy a tener en cuenta. No todos los formatos graficos estan sopor-
tados por Silverlight 2 (por ejemplo, .Gif no lo estd, —de momento—
por problemas de integracién de sus capacidades de animacion, que Mi-
crosoft esta considerando).Ver el capitulo 1 para mas detalles sobre for-
matos soportados.

Probando la solucion inicial

De hecho, si probamos la aplicacién (con [F5] o la op-
ci6n de menu “Project”-> “Test Solution”) veremos que,
sin haber escrito una linea de c6digo, tenemos un con-
trol con una imagen y un video funcionando. Blend 2.0
generard una nueva pigina para probar el control (lla-
mada Default.htm), que contiene lo basico para la instan-
ciacién de un control Silverlight 2.0 tal y como se ha
visto en el capitulo anterior. Si el lector quiere verificar
cudl es exactamente el codigo que se genera, puede ha-
cerlo lanzando la aplicacién y abriendo el codigo fuen-
te desde el navegador.

Con lo hecho hasta el momento, el cédigo produci-
do tiene el aspecto que puede ver en el listado 3-1 (tén-
gase en cuenta que incluye transformaciones como la
rotacion del video).

Listado 3-1

<UserControl
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
x:Class="SilverlightA pplicationi.Page"
Width="720" Height="496" Background="#FFD 5D237">
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="#FFBDBCOD" >



<Image Margin="352,144,-89.19899749755 86,156.057998657227"
Source="Imagenes/08.jpg" Stretch= "Fill"
RenderTransformOrigin="0.5, 0.5">

<Image.RenderTransform>
<TransformGroup>
<ScaleTransform/»
<SkewTransform/»
<RotateTransform A ngle="89.616 "/>
<TranslateTransform/>
</TransformGroup>
</Image.RenderTransforms>
</Image>
<MediaElement Margin="52.2299995422363, 94.7099990844727,232,112"
x:Name="Bear_wmv" Source="Videos/Be ar.wmv" Stretch="Fill"
RenderTrans formOrigin="0.5,0.5">
<MediaElement.RenderTransforms>
<TransformGroup>
<ScaleTransform/>
<SkewTransform/»
<RotateTransform Angle="-19.41"/>
<TranslateTransform/>
</TransformGroup>
</MediaElement.RenderTransform>
</MediaElement>
</Grid>

</UserControl>

Y, si ejecutamos la aplicacion, obtendremos la salida vi-
sual del control Silverlight mostrado por la pdgina en In-
ternet Explorer 8 beta 2 que puede ver en al figura 3-6.



Figura 3-6. Resultado de la ejecucion del programa anterior en Internet Explorer 8.0 Beta 2.

Vemos que Blend es muy intuitivo de manejar, y casi
siempre nos garantiza una aproximacion al problema
grafico a resolver desde el punto de vista del disefio. Por
otro lado, la fidelidad del resultado en tiempo de ejecu-
cion es idéntica a la ofrecida por el IDE.

Trabajo con objetos de dibujo

De la misma forma, podemos trabajar con los elemen-
tos de dibujo del panel izquierdo, usando el mismo pro-
ceso: dibujo, modificacion de propiedades en la Venta-
na de disefo, y por tltimo, ajuste fino en la Ventana de
propiedades.

Vamos a seguir con el mismo proyecto, lo que nos
dard una excusa para ver la forma en que se puede dis-
poner de varias paginas y lanzar una u otra manejando
el codigo C# subyacente. Seleccionamos la opcion de



afladir nuevo elemento (“Add New Item”), y llamamos
al nuevo control pibujos.xaml.

Por ejemplo, supongamos que vamos a dibujar un cir-
culo que contenga otra figura (un rectingulo de bordes
redondeados), y que éste, a su vez, contenga (visualmen-
te, no mediante c6digo) un control TextBox, que permita
la edicion de texto.

Esto implica el uso de tres controles XAML: un obje-
to Ellipse que, al coincidir los dos radios focales se con-
vierte en una circunferencia, un rectingulo con los bor-
des redondeados (manipulando las propiedades Radiusx y
RadiusY) ¥ un Textbox, al que le hemos aplicado algunas pro-
piedades visuales (en total, dos geometrias y un control).

Por lo demis, la contrapartida XAML de este disefio
es simple, como se muestra en el listado 3-2.

Listado 3-2

<UserControl
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/ex pression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d" x:Class="SilverlightAppli cationl.Dibujos"
d:DesignWidth="640" d:DesignHeight="480">

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White" >
<Ellipse HorizontalA lignment="Stretch" Ver ticalAlignment="Stretch"
Fill="#FF652DC2" Stroke="#FF000000"
RenderTransformOrigin="3.20000004768372 ,2.48000001907349"
Margin="112,56,144,56"/>



<Rectangle HorizontalA lignment="Stretch" Margin="176,168,208,168"
VerticalAlignment="Stretch" Fill=" #FFD@C590" Stroke="#FF000000"
RadiusX="40" RadiusY="40"/>
<TextBox Margin="216,224,240,216" Text="Text Box" TextWrapping="Wrap"
FontSize="24"/>
</Grid>

</UserControl>

Hay que tener en cuenta que no hemos creado cel-
das en el 6rid contenedor. Por tanto, se asume la exis-
tencia de una sola fila y una sola columna. Tampoco he-
mos utilizado controles contenedores (elementos que
hereden de panel), por lo que la visibilidad en condicio-
nes de solapamiento es la predeterminada en Ia, propie-
dad z-order, esto es, el primero que se d1bu]a va mads al
fondo, y los demis se sitdan por encima, y asi sucesiva-
mente. Esto puede cambiarse en cualquler momento.

En ejecucion, como en este ejemplo el control cen-
tral es un TextBox, el usuario puede modificar el texto ini-
cial, pero esa es toda la funcionalidad disponible (ver

figura 3-7).

Figura 3-7. Ventana de edicion y salida del ejemplo de graficos (la salida es idéntica para Fire-
Fox y Safari).



No hemos codificado nada para recoger la entrada del
usuario en el TextBox. Se trata, simplemente, de demostrar
que el aspecto y el funcionamiento es equivalente a sus
contrapartidas en Windows Presentation Foundation.

Cambio del punto de entrada de la aplicacion

Sin embargo, si el lector prueba estos cambios e intenta
ejecutar nuevamente la aplicacion, verd que no se obtie-
ne mis que la pantalla del ejemplo anterior. Esto es de-
bido a que no hemos tocado el punto de entrada de la
aplicacion para indicarle que cargue la pagina pibujos . xaml
en lugar de la original. Recordemos que el c6digo gene-
rado para el fichero Application.xanl.cs, y que sirve como
punto de entrada, crea un objeto Page para instanciar la
propiedad Rootvisual. Basta con cambiar la instanciacion a
Dibujos, para tener el ejemplo funcionando (listado 3-3).

Una vez hecho esto, deberemos ver la salida correc-
ta en el navegador.

Listado 3-3

private void OnStartup(object sender, StartupEventA rgs e)
{

// Load the main control here this.RootVisual = new Dibujos();

//this.RootVisual = new Page(); (modificamos esta entrada)

Trabajando con laVentana de disefio

Recordemos que Blend agrupa los controles y herra-
mientas en categorias. Por ejemplo, bajo el simbolo &



se encuentran los controles considerados contenedo-
res de otros controles. De la misma forma, el resto de
simbolos del panel de la izquierda se refiere siempre a
un tipo de accidn, representada por los elementos de
su categoria.

BR Grid
E Canvas

E StackPanel

==
: ScrollViewer

Figura 3-8. Ventana de edicién y salida del ejemplo de gréficos (la salida es idéntica para Fire-
Fox y Safari).

La superficie de disefio

La superficie de disefio, muestra 3 modos de trabajo:
XAML, Disefio y Split (mixto). Por defecto, se crea un
elemento 6rid (dentro de otro elemento usercontrol) que
presenta 2 modos operativos: modo canvas y modo Grid,
que pueden alternarse pulsando en el simbolo @.

La diferencia estriba en la forma de ubicar los ele-
mentos dentro del 6rid. En modo canvas, se utiliza posi-
cionamiento absoluto, colocando los elementos me-
diante coordenadas respecto a su contenedor. En modo
6rid (predeterminado), se utiliza el posicionamiento por
fila y columna.

NOTA. Mediante la combinacidn de teclas [CTRL]+[Rueda de Ratdn] podemos
cambiar el tamafo del elemento UserControl en edicién. De la misma



forma, si pulsamos la barra espaciadora, el cursor se convierte en una
mano con la que podemos mover la superficie disefiada en cualquier
direccién. Ademas, pulsando la tecla [Tab] aparecen y desaparecen las
ventanas laterales.

Si trabajamos en modo rejilla (grid), lo mas probable
es que necesitemos definir filas y columnas. Una vez es-
tablecido el modo, el proceso es muy sencillo: basta con
pasar el cursor por cualquiera de las bandas que delimi-
tan la superficie del control para que aparezca un cam-
bio en el cursor, indicindonos que podemos sefialar una
linea divisoria. Hay que observar el candado al lado de
la linea: la marca de bloqueo. Cuando pulsamos sobre
él para cerrarlo, eso indicara que esa fila (o columna)
tiene un alto o ancho fijo, como se comprueba en el c6-
digo XAML generado. El efecto final, junto al cédigo
fuente, puede verse en la figura 3-9.

Figura 3-9. Resultado del proceso de edicion de filas y columnas.

Las marcas anteriores producen como salida el c6digo
XAML del listado 3-4 (tengamos en cuenta que los na-
meros de las filas y columnas en un grid comienzan por 0).



Listado 3-4

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White" >
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="496"/>
<ColumnDefinition Width="Auto" MinWidth="144"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="83.179"/>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="111.952"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid Height="39" HorizontalAlignment="Left" Margin="0,-0.179,0,0"
VerticalAlignment="Top" Width="@" Grid.Row="1"/>
</Grid>

Brushes

En parte, Silverlight sigue los patrones de disefio visual
que establece la especificacion de documentos XPS2, ba-
sada en XAML y presente en Windows Vista/2008 (y
descargable para Windows XP). La tabla 1 recoge los
tipos de brochas (brushes) definidos por esta especifica-
cion, todos ellos disponibles para WPE, y, a excepcion
de Visual Brush, también para Silverlight 2.0.
Silverlight 2.0 presenta cinco3 tipos de brushes: solidco-
lorBrush, LinearGradient Brush, RadialGradienBrush, ImageBrush y Vi-
deoBrush, pero vamos a empezar por los mas “medidticos”:

2.Verhttp://en.wikipedia.org/wiki/XML_Paper_Specification
3. En realidad existe un sexto tipo: TileBrush, pero su uso parece dar algiin problema de memoria.



ImageBrush y VideoBrush, y comprobaremos lo senci-
llo que resulta su uso desde este entorno.

Nombre Descripcion

Solid Color Brush Rellena una region con un color sélido

Image Brush Rellena una regién con una imagen

Visual Brush Rellena una region con un dibujo

Linear Gradient Brush Rellena una regién con un gradiente lineal
Radial Gradient Brush Rellena una region con un gradiente radial

Tabla 1: Tipos de Brushes.

ImageBrush

ImageBrush permite dibujar la superficie de un control
o geometria utilizando para ello una imagen de la que
dispongamos como recurso en nuestra aplicacién. Vamos
a probarlo con un ejemplo sobre dos posibles destinata-
rios: un control Button, y una geometria en forma de dos
tridngulos conectados por una de sus aristas, de manera
que podamos probar las intersecciones con la imagen.
Lo tnico que puede no resultar muy intuitivo, es que
se precisa haber cargado la imagen que vamos a utili-
zar, antes de convertirla en un recurso de la aplicacién
(o dela pigina activa). Para ello, basta con un doble clic
sobre la imagen, y dejar que Blend nos cree el elemen-
to asociado. A continuacién, con la imagen (elemento
“Image”) seleccionada, desde el mend “Tools”, opta-
mos por “Make Brush Resource” -> “Make ImageBrush
Resource”, y Blend nos creara un recurso asociado al



control contenedor principal (o a toda la aplicacién, si
optamos por ello), anadiendo una entrada XAML si-
milar a la siguiente:

Listado 3-5

<UserControl.Resources>
<ImageBrush x:Key="ImageBrushl" ImageSource="Gra ficos/deepzoomcomposer.png"/>

</UserControl.Resources>

La comprobacion visual aparecera en la solapa “Resour-
ces” de la ventana superior derecha, como se ve en la fi-
gura 3-10.

Project BF 3% | Properties  BF 88 [

ﬂ:; MNewl Filter
] App.xamil
® B ragexami

¥ & [UserControl]
|

Figura 3-10. Recurso de imagen en Blend.

<

Posteriormente, resultard muy sencillo hacer que cual-
quier control adopte esa imagen como fondo utilizan-
do una propiedad adecuada del control (como Background),
y estableciendo un enlace dindmico con él. Veremos
todo esto con més detalle mas adelante, pero el c6digo
para vincular uno a otro es intuitivo y tiene esta forma:



Listado 3-6

<Button Height="184" HorizontalAlignment="Stretch" Margin="144,0,144,80"
VerticalAlignment="Bottom" Content="Button"

Background="{StaticResource ImageBrush1}"/>

Si preferimos que Blend realice la vinculacién por nos-
otros, tenemos dos opciones: arrastrar el recurso sobre el
elemento al que queremos aphcarlo (y un menu contextual
nos permitira seleccionar a qué propiedad nos interesa vin-
cular), o bien, con el elemento seleccionado, abrir el mend
contextual disponible al lado de cada propiedad que estd
sefialado por un pequefio cuadrado (ver figura 3-11), y se-
leccionar el recurso (aqui, InageBrush1):

BorderBrush E
Foreground [
OpacityMask

\ Mena

3 contextual
de Il Datz Binding.
propiedades

[ Convert to New Resource...

Figura 3-11. Acceso al menu contextual de propiedades y propiedades del atributo Background.

El mecanismo de vinculacion utiliza sintaxis de bin-
ding presentada en WPF e indica que existe un recurso
accesible en el propio control que estamos creando, de
nombre InageBrushl que es el que queremos usar.

Para el caso de las geometrias, el proceso es concep-
tualmente parecido, solo que la propiedad a vincular con



el recurso gréfico es la propiedad Fill del objeto Geometry
que usemos, y —en este caso no lo hacemos como un
recurso de la aplicacién,sino indicindolo directamente
en el codigo XAML del objeto 1mageBrush.

Volveremos al tema del las geometrias en el capitulo
4, pero el aspecto que tiene la vinculacién por cédigo
es el siguiente:

Listado 3-7

<Path Stroke="#008000" >
<Path.Fill>
<ImageBrush ImageSource="Graficos/Silverlight2.0.png" Stretch="UniformToFill"/>
</Path.Fill>
<Path.Data>
<PathGeometry>
<PathFigure IsClosed="True" StartPoint="150,50">
<LineSegment Point="150,275" />
<LineSegment Point="500,50" />
<LineSegment Point="500,275" />
</PathFigure>
</PathGeometry>
</Path.Data>
</Path>

Donde path es el objeto tipo Geometry a usar en el dibu-
jo, y esta compuesto de dos atributos principales: path.Fill,
que determina como se rellena su interior, y path.bata que
define el dibujo en si (el contorno).

El cédigo anterior produce una salida como la de la
figura 3-12:



Figura 3-12. Utilizacion de ImageBrush en controles y geometrias

VideoBrush

Como extension de lo anterior, una capacidad de esta
forma de relleno de elementos grificos es la de hacer
que la brocha a utilizar sea un video, y por lo tanto el
contenido de fondo pase a ser dindmico. En principio,
cualquier objeto del que podamos establecer su propie-
dad de fondo es vilido, incluyendo un TextBlock.

Listado 3-8

<UserControl
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/ blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d"
x:Class="SilverlightDemo_blend.Demo_VideoBrush"
d:DesignWidth="640" d:DesignHeight="480">



<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent" Width="450" Height="310" >
<Border Background="Transparent" BorderBrush="Maro on" BorderThickness="12" Corne-
rRadius="24" />
<MediaElement Source="Videos/B.wmv" x:Name="Video_ Brush" Opacity="0" />
<TextBlock Text="dot Net Mania" TextWrapping="Wrap" FontSize="120"
FontFamily="Arial" Margin="15,20, -210,0"
FontWeight="Bold" Width="640" Horizon talAlignment="Center" >
<TextBlock.Foreground>
<VideoBrush SourceName="Video_Brush" Stretch="Fill" />
</TextBlock.Foreground>
</TextBlock>
</Grid>

</UserControl>

Eltnico truco estd en no mostrar el video a pesar de
que lo declaramos como Media Element; para ello, estable-
cemos su valor de opacity a 0. Lo demis, resulta bastan-
te evidente a la vista del cédigo, y similar al ejemplo
anterior.

En la salida, las letras del texto «dotNet-Mania» son
pintadas con un popular video de demostracion. Volve-
remos sobre el tema de los recursos mis adelante, pero
sirva esta demo para comprobar las posibilidades de esta
técnica. Ademas, el lector que pruebe el c6digo apre-
ciard un efecto curioso: cada linea completa de texto
(aqui hay dos, pero funcionaria con cualquier nimero
de lineas) causa una reproduccién individual del video
(todas sincronizadas, ver figura 3-13).



Otros Brushes

Si optamos por rellenar un elemento mediante colores,
el proceso es también muy intuitivo. Solo tenemos que
escoger el objeto que queremos colorear, y observar el
Panel de propiedades a la derecha. En la figura 3-14
puede verse la sub-ventana “Brushes” (el editor de bro-
chas) y como podemos seleccionar la propiedad de des-
tino (Background, BorderBrush, Foreground y OpacityMask) y el tipo
de brocha que vamos a usar para ello (el lector aprecia-
ra, si ha hecho el proceso anterior, que aparecen las bro-
chas creadas por c6digo XAML como un recurso utili-
zable igualmente, en la solapa “Resources”).

dot Net
Mania

Figura 3-13. Letras cuyo fondo es un video en formato .wmv

La oferta de propiedades a colorear dependeri del tipo
de objeto con el que estamos trabajando. En este caso,
para no mezclar ideas, hemos limpiado la superficie de
disefio. Una vez seleccionado un elemento, elegimos en
la banda inferior el tipo de brocha (las flechas en la ima-
gen). Puede ser de un color solido (So/idColorBrush) o de
tipo gradiente entre dos o mas colores (GradientBrush).

También podemos establecer el valor exacto de un
color a través de los valores ARGB que lo componen, o
introducir un valor hexadecimal.



Background [l
BorderBrush ]
Foreground [N -
OpacityMask 5

Figura 3-14. Editor de colores basados en objetos Brush

En el caso de optar por un gradiente de color, justo a
continuacion tenemos la banda para sefialar los puntos de
variacion del gradiente. Cada una de las marcas que ha-
gamos en esa banda va a definir en el c6digo un objeto 6ra-
dienstop, que establece el final de un gradiente y el comien-
zo del siguiente, para los casos en que hay mas de dos.

Por 1ltimo, en la zona inferior del grafico, se presen-
tan los botones de seleccion de tipo de gradiente (pue-
de ser lineal o radial). Disponemos también de una gama
de opciones dentro de la ventana de edicién de brochas,
para establecer las pautas de dibujo de los gradientes.

Pad
Reflect

Repeat

Absolute
Bounding Box

Figura 3-15. Seleccion del tipo de gradiente y opciones de gradiente



El resultado de estas operaciones puede tener un as-
pecto similar al siguiente:

Listado 3-9

<Grid.Background>
<LinearGradientBrush EndPoint="320,480" StartPoint="320,0"
SpreadMethod="Pad" MappingMode="A bsolute">

<GradientStop Color="#FF000000"/>
<GradientStop Color="#FF484259" Offset="1"/>
<GradientStop Color="#FF4616A 8" Offset="0.268 00000667572021"/>
<GradientStop Color="#FF22906A " Offset="0. 48199999332427979"/>
<GradientStop Color="#FF6D316F" Offset="0. 69599997997283936"/>

<¢/LinearGradientBrush>

</Grid.Background>

Otras sub-ventanas de propiedades

La ventana desplegable “Layout” nos permite configu-
rar la posicién de un elemento respecto a su contene-
dor u otra referencia vélida. Un caso ficil de compro-
bar es el de un botén.

Seleccionemos uno en el conjunto de controles. Pon-
gamos que queremos situarlo en la fila y columna infe-
rior derecha del control. Como se ve en la figura 3-16,
“Layout” nos ofrece todas las propiedades disponibles,
reconociendo dénde se encuentra ubicado el control.

Los nombres de las propiedades resultan explicati-
vos y —en muchos casos— son idénticos a sus contra-
partidas en Windows Forms. No obstante, tenga en
cuenta que la flecha que aparece en la parte inferior de



esa sub-ventana, despliega otra (continuacion de ésta)
que permite hacer un ajuste mds fino de otras propie-
dades: anchuras y alturas maximas y minimas, y pro-
piedades del contenido del botén (el texto).

Figura 3-16. Ventanas del editor de posiciones de un elemento (Layout), simple y desplegada

Busqueda de propiedades

Hasta el momento, no hemos modificado el texto del
botén para adaptarlo a la aplicacién que estamos hacien-
do. Aqui entra en juego una propiedad interesante del
panel: como existen tantas propiedades, podemos utili-
zar la caja de texto para busquedas, y segun pulsamos el
nombre de la propiedad, el entorno ird mostrandonos
exclusivamente aquellas cuyo nombre empieza por lo
tecleado (figura 3-17).

Ahi, cambiamos el contenido del botén para que diga
simplemente “Pulse”. Si queremos modificar las pro-
piedades del texto escrito (tipo de letra, tamafo, grosor,
etc.), la siguiente sub-ventana (“Iext”) nos habilita esa
posibilidad (figura 3-18).

Resulta igualmente intuitivo establecer el formato del
parrafo (@ ) y ajustar las caracteristicas de sangrado (&= ).



"Todos los elementos visuales que podemos utilizar aqui
se encuentran representados por estas ventanas.

Figura 3-17. Caja de selccion de propiedades en la parte superior del panel y resultados de una
busqueda.

Finalmente, la sub-ventana “Misceldnea”, contiene
referencias a un conjunto de propiedades varias que pue-
den ser muy distintas para cada control.

(comierses B8
CTE— -
R

Figura 3-18. Sub-ventana de seleccién de las propiedades del texto de un elemento

Un pequeiio visor de fotografias

Llegados a este punto vamos a programar un pequefio
Visor de portadas de la revista dotNetMania, de forma



que se carguen las imigenes de dinimicamente. Para
ello, es conveniente contar con una carpeta de aplica-
cién separada para las imdgenes, donde copiamos unas
cuantas portadas.

La interfaz llevard un elemento Image para mostrar las
portadas que nos interesen, y un botén para ir cambiando
las fotos que veamos, segin pulsamos. Pondremos el tex-
to “Pulse” en el boton (el codigo para el cambio de foto-
grafias se afladird en la clase de soporte).

La verdad es que podemos usar varios controles dis-
tintos para mostrar una imagen. Desde el control 1mage,
que —supuestamente— es el recomendado, hasta But-
tons, Rectangles, Borders, ListBoxes, etc. Bastard con que di-
bujemos el control correspondiente en la superficie de
diseo, le asignemos el tamafio y la ubicacién adecua-
da, y mds adelante, asignemos la pulsacion sobre el bo-
ton en el codigo subyacente.

El aspecto del control después de afiadir un botén y
ubicarlo en la parte inferior derecha del 6rid podria ser
similar al de la pagina siguiente.

Figura 3-19. Ventanas del editor de posiciones de un elemento (Layout), simple y desplegada



Puede ver el correspondiente c6digo XAML genera-
do hasta el momento por Blend en el listado 3-10.

Para asignar el evento correspondiente a la pulsacién
del botdn, seleccionaremos el simbolo & , que abre la
Ventana de eventos del control. En el evento click, y
nada mais escribir el nombre del manejador (siguiente
_Portada), veremos como se abre Visual Studio 2008 con
el mismo proyecto y la ventana de c6digo correspon-
diente a page.xaml.cs, donde ya aparece creado el proce-
dimiento de evento.

Programando un procedimiento de evento

Para codificar el cambio de imagen tenemos que tener
en cuenta dos cosas: primera, que necesitamos un obje-
to URI que defina sin ambigiiedad la ubicaciéon del gra-
fico; segunda, que nos hace falta generar en memoria
un grafico compatible con el control mmage. Un buen can-
didato es el objeto BitmapImage, y el proceso puede simpli-
ficarse hasta llegar a lo que puede ver en el listado 3-11.

Listado 3-10

<UserControl xmlns=http://schemas.microsoft.com/winfx /2006/xaml/presentation

xmlns:x=http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml
x:Class="SL_Desarrolladoresl.Page" Width="640" Height="480">

<Grid x:Name="LayoutRoot">
<Grid.Background>
<LinearGradientBrush EndPoint="320,480" StartPoint="320,0"
SpreadMethod="Pad" MappingMode="Absolute">
<GradientStop Color="#FF000000"/>
<GradientStop Color="#FF484259" Offset ="1"/>



<GradientStop Color="#FF4616A 8" Offset ="0.26800000667572021"/>
<GradientStop Color="#FF22906A " Offset ="0.48199999332427979"/>
<GradientStop Color="#FF6D316F" Offset ="0.69599997997283936"/>
</LinearGradientBrush>
</Grid.Background>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="496"/>
<ColumnDefinition Width="144"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="83.179"/>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="111.952"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Button HorizontalAlignment="Stretch" Margin="0,0,8,8" Width="Auto
Content="Pulse" Grid.Row="2" Grid.Co lumn="1" VerticalAlignment= "Stretch"
x:Name="Boton" FontFamily="Verdana" FontSize="24" FontWeight="Light"
FontStretch="Condensed" FontStyle= "Italic" BorderThickness="3,3,3,3"
TextAlignment="Center"/>
</Grid>

</UserControl»

Listado 3-11

//Declaraciones de variables de control

int TotalPortadas = 7;

int contador = 0;

private void Siguiente_Portada(object sender, RoutedE ventArgs e)

{

contador++;



if (contador == TotalPortadas + 1) contador = 1;

Uri uri = new Uri("Imagenes/portada@@" + conta dor.ToString() + ".jpg",
UriKind.Relative);
ImageSource logo = new System.Windows.Media. Imaging.BitmapImage(uri);

Portada.SetValue(Image.SourceProperty, logo);

Normalmente, los atributos de imdgenes se relacionan
con elementos del tipo Bitmap representados por la clase Bit-
mapImage. Pero en el caso del elemento mage (“Portada”), se
solicita directamente una propiedad source, que vemos con
el nombre de sourceProperty —una propiedad de dependen-
cia*—, con la que poder generar el bitmap. A su vez, Ima-
gesource requiere una ubicacion vilida para la que el c6di-
go tenga permiso de acceso (Uri).

Mis adelante veremos otros métodos similares, aun-
que alternativos, de asignar imdgenes a controles de la
interfaz de usuario.

Ajustando el control para efectos especiales

Supongamos que —al igual que hemos visto en muchas
demos o por Internet— no nos resistimos a probar el
efecto de reflejo sobre una superficie. Para ello, tendre-
mos que jugar con la imagen dindmica cargada, y la cla-
ve del proceso estara en el contenedor. En lugar de 1,
tendremos ahora 2 controles Image. El segundo, situado
a continuacion del primero, a poca distancia de su bor-
de inferior.

4. Ver capftulo 6 para una explicacion detallada



Para conseguir los efectos de reflejo parcial, tendre-
mos que invertir el sentido de presentacion de la imagen
y establecer la opacidad (visibilidad) del control a un va-
lor cercano al 0.

Una vez asignadas las propiedades, nuestra ventana
puede tener un aspecto inicial similar al de la figura 3-20.

Visor de Portadas de
dotNetMania

Pulse

Figura 3-20. Ventanas del editor de posiciones de un elemento (Layout), simple y desplegada

Lo tnico que falta en el c6digo es rellenar la imagen
del reflejo (también de forma dindmica), y recordar que
cada nueva imagen serd mostrada con las caracteristicas
visuales de su contenedor.

Listado 3-12
//Imagen Reflejada

ImageSource logo2 = new System.Windows.Media.Imaging. BitmapImage(uri);

Portada_Copy.SetValue(Image.SourceProperty, logo2);



En el cédigo fuente definitivo del evento siguien-
te_Portada, bastard con afadir un par de lineas para car-
gar otro Bitmap que pueda ser usado por el control por-
tada_Copy que se encarga del reflejo.

Téngase en cuenta que la misma imagen no puede
servir de origen de informacion para los dos controles.

Conclusion

Hay otros aspectos importantes en los que Blend es de
gran ayuda para la creacién de interfaces de usuario:
Transformaciones, Animaciones, gestién de estados vi-
suales mediante la herramienta Visual State Manager y
enlace a Objetos de Negocio proveedores de datos. En
el capitulo 6 veremos lo concerniente a Animaciones y
Transformaciones y en el capitulo 7 dedicado al trata-
miento de datos, como utilizar Blend para generar in-
terfaces que enlacen con datos de una forma visual.



4

XAML en Silverlight 2.0

Ya hablamos en el primer capitulo del tremendo esfuer-
zo de simplificaciéon y miniaturizacién que supone ha-
ber reducido todo el potencial presente en el lenguaje
XAML de Windows Presentation Foundation hasta con-
seguir un runtime de poco mas de 4 Mb y de las expe-
riencias aprendidas en el proceso.

Esto no solo es un trabajo de optimizacion, sino que
requiere la reduccién o eliminacién de algunas caracte-
risticas que no estan presentes en la versiéon de XAML
que presenta Silverlight 2 (como los graficos 3D, por
ejemplo). No obstante, el desarrollador acostumbrado
a WPE quiza se sorprenda de la cantidad de elementos
disponibles aqui, para lo reducido del complemento.

Por otro lado, en los tres primeros capitulos, casi todo
el codigo XAML que hemos utilizado ha sido genera-
do por Expression Blend o el propio Visual Studio. Nos
hemos centrado mas en las herramientas y su capaci-
dad de produccién de cédigo que en el codigo en si.

Vamos, por tanto a revisar el potencial de la versién
de XAML disponible para Silverlight 2, dividiendo sus
elementos en dos grupos principales: Tos del propio



lenguaje y su capacidad de expresion para representar
elementos de la IU, y en el capitulo siguiente, aquellos
que ya estan construidos y presentan una funcionalidad
encapsulada en forma de control.

El lenguaje XAML

Se trata, en muchos sentidos, de un lenguaje de marcas
similar a los estindares utilizados en Internet: HTML,
XHTML, etc. Un fichero XAML es, simplemente, un
fichero de texto plano con sintaxis XML, y el anico re-
quisito formal inicial es que sea un documento XML
bien formado!.

Un documento XAML puede tener cualquier exten-
sién, aunque, por convencion, asumimos que .xaml es la
mas descrlptlva XAML, por otra parte, es un lenguaje
orientado a objetos (no "olvidemos que cada elemento
representa una clase definida en las librerias del runti-
me), y usualmente (pero no obligatoriamente) dispone
de una clase parcial complementaria, escrita en un len-
guaje NET vilido: C#, VB.NET o un lenguaje dina-
mico, aunque los dos primeros son los predetermina-
dos. Cualquier elemento definido en la parte XAML es
reconocido por su clase subyacente.

También es perfectamente posible, y en ocasiones se
hace asi, crear elementos de la interfaz de usuario utili-
zando exclusivamente cédigo .NE'T. No obstante, la

1. Los documentos XML admiten dos niveles de conformidad para garantizar su coherencia. Se dice
queun documento XML esté bien formado cuando cumple con los requisitos sintacticos del es-
tandar XML publicado por la W3C. Se dice que es valido, cuando, estando bien formado, puede
contrastarse su contenidocon un esquema que lo define, sea del tipo XML-Schemas o DTD (Do-
cument Type Definition).



perfecta conjuncién de ambos se produce cuando cada
uno ocupa el rol para que el que ha sido pensado: XAML
para definir interfaces de usuario, y .NET para codifi-
car los comportamientos y acciones de esa interfaz, al
menos de forma general.

Otra cuestién a tener en cuenta es que todo dibujo o
elemento de la IU creado con XAML es de caricter vec-
torial, y no un mapa de bits. Eso significa que no hay
pérdidas de calidad por el cambio de tamafio (escalados)
en ninguno de los dos sentidos. De eso se encarga el na-
cleo Presentation Core que podemos ver en la figura 4-1,
junto al resto del framework de Silverlight, sirviendo de
base a todos los elementos visuales.

Modelo de la plataforma. Silverlight 2.0

B(L DLR
Data Network WPE Dynamic
Languages
LiNg Web Control
Service [
Colletions Media Fython
HITP Riby
Generics u ol
Request Fsaript
Managed Code Interop
(LR Execution Engine £
g
Ul Core Inputs
IS Engine
Vector Graphics (ontrols
Animations
Images Media
Text { Ajax Library
DRM
Presentation Core
XAML
Networking DOM Scripting
| B

Figura 4-1. Ventanas del editor de posiciones de un elemento (Layout), simple y desplegada

En la lista de items disponibles para la construccion
de la interfaz de usuario también podriamos diferenciar



los elementos por el propésito para el que sirven. Asi,
tendriamos elementos dindmicos y estiticos, contene-
dores y contenidos, etc. Comenzamos nuestra revision
con los elementos estiticos de la interfaz de usuario.

Elementos estaticos: la interfaz de usuario basica

Si recordamos lo dicho en capitulos anteriores, el fiche-
ro .XAP que generamos al crear una aplicacion Silverlight
2, tiene como contenido principal una DLL cuya en-
trada inicial es el constructor de la clase app (que here-
da de application, y establece el contexto de trabajo). Este
objeto, tiene un manejador de evento (Application_Startup),
donde se produce la asignacién de una nueva instancia
de la clase page al objeto contenedor de toda la parte vi-
sual: Rootvisual.

Un vistazo al c6digo generado por Visual Studio 2008
para esa clase page, nos mostrara una parte XAML y otra
CS (0o VB.NET). En la parte XAML, el elemento prin-
cipal de toda la interfaz es un objeto usercontrol, con unas
pocas propiedades asignadas:

Listado 4-1

<UserControl x:Class="SL_C2_1.Page"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Width="400" Height="300">
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White"> </Grid>

</UserControl>



Este usercontrol, recibe un tamaiio inicial predetermi-
nado establecido por las propiedades width y Height del
control, y contiene un elemento de layout o disposicién
visual (un 6rid, de nombre LayoutRoot), que sirve de con-
tenedor del resto de elementos, y que aparece vacio por
defecto.

Un 6rid definido de esa forma es como una tabla que
contiene una sola celda que ocupa todo su espacio dis-
ponible, al que podemos hacer referencia en el c6digo
subyacente por el nombre asignado en su atributo x:Name,
y que —tal y como esti— tiene fondo de color blanco,
por lo que no resulta visible aunque lancemos la aplica-
ci6én (obtendremos una ventana del navegador aparen-
temente vacia).

Espacios de nombres en XAML

En XAML, todos los elementos se corresponden con
una clase de .NET incluida en el CoreCLR. Y los atri-
butos de éstos, expresados en sintaxis XML, tienen su
contrapartida (mapean, decimos a veces) como propie-
dades o eventos de esos objetos. Lo contrario, sin ser
cierto en su totalidad, si que lo es de forma parcial, ya
que, aquellas clases que disponen de un constructor por
defecto y algin miembro publico pueden ser instancia-
das y usadas desde el lenguaje XAML, y de hecho esto
es asi en muchas ocasiones, espec1almente para referir-
nos a objetos de negocio.

El mecanismo por el cual podemos hacer referencia a
esas clases ajenas a XAML es el mismo que utiliza XML:
los espacios de nombres. Son declaraciones de un secuen-
cia unica de caracteres (debido a esto, se utilizan recursos



URI muchas veces) que se asocian con una especifica-
ci6n o una libreria y sirve para definir sin ambigiiedad
qué elementos estan permitidos en un fichero XML
(XAML en este caso).

En la definicién del control principal, notamos la
presencia de dos declaraciones de espacios de nombres
(xmlns): el predeterminado, que apunta al nicleo de pre-
sentacion y uno secundario (prefijo x) que define ex-
tensiones de marcado y que utilizamos para nombrar
elementos, asignar claves (Keys) que permitan referen-
ciar posteriormente estilos u otros recursos programa-
bles, etc.

ElIDE de visual Studio ha evolucionado para incluir
Intellisense incluso en esta parte declarativa, por lo que,
cuando asignamos manualmente un espacio de nombres
en nuestros controles, se nos ofrecen los posibles ele-
mentos a referenciar, y si hemos compilado la aplica-
cién, incluird la DLL generada en nuestro proyecto (ver
figura 4-2).

<UserControl x:Class="Cap6_Estilos.Page3"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:"r'
Wi
<Gr]
<

= Cap6_Estilos in assembly Cap6-Estilos

s http://schemas.microsoft.com/client/2007

s http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation
s Microsoft.Win32 in assembly mscorlib

= System in assembly mscorlib

<f | System in assembly System.Core

= System in assernbly System Windows

= System.Collections in assembly mscorlib

= System.Collections.Generic in assembly mscorlib

= System.Collections.ObjectModel in assembly mscorlib -

mj»

g/

Figura 4-2. Intellisense en la asignacion de espacios de nombresdesde Visual Studio 2008



El inevitable “Hola Mundo”’

Segun esto, y si queremos seguir la tradicién de escri-
bir un “Hola Mundo” como primer programa, al estilo
que originé Charles Petzold, solo necesitaremos un
elemento capaz de mostrar algin texto para tener esa
primera aplicacién. Bastara un vistazo a la Ventana de
herramientas de Visual Studio para detectar dos posi-
bles candidatos (ver figura 4-3):

|5 ScrollViewer
0— Slider
StackPanel

| | TabControl
P2 Tabltem

P2 TabPanel

A TextBlock

jabl TextBox

[*7 Thumb

= TeggleButton

Figura 4-3. Fragmento de la Ventana de herramientas.

Cualquiera de los dos nos sirve, pero no es una mala
practica que nos acostumbremos a utilizar cada cosa para
el propésito para el que fue creada. Ya que el texto que
deseamos es de “solo-salida” (el usuario no interactua-
ra cambidndolo), el mas apropiado es el TextBlock.

Introducimos la siguiente linea dentro del elemento
<Grid>:

<TextBlock Text="Hola desde Silverlight 2.0” FontFa mily="Arial” FontSize="24"
VerticalAlignment="Center” HorizontalAlignment="Center”/>

La compilacion produciri el fichero .xap correspon-

diente, el servidor de IIS local asignard un puerto para



la ejecucion, y el .xap serd cargado por la pigina que ha-
yamos establecido como inicial. El resultado... eviden-
te (nos podemos ahorrar un grafico).

Layout

Una revision del codigo anterior nos lleva a una prime-
ra diferenciacion entre los elementos XAML de Silver-
light 2: los que pueden hacer las veces de contenedores
y los que no. A su vez, en los primeros, podemos divi-
dirlos en dos partes: los que solo admiten un elemento
contenido (aunque este pueda ser, a su vez, un contene-
dor) y los que no. Afortunadamente para nosotros, el
sistema de Intellisense de Visual Studio 2008 y el ana-
lizador sintictico, reconocerin estas circunstancias, in-
dicando lo que sucede en cada situacion.

Elementos contenedores

Un control Silverlight solo puede albergar un elemen-
to. Para conseguir interfaces con multiples elementos,
existen los contenedores (también llamados /ayouts). Se
trata de los objetos que heredan de system. Win-
dows.Controls.Panel.

A continuacién mostramos la jerarquia de elementos
que heredan de panel, tal y como la muestra la herra-
mienta Reflector. L.os 3 contenedores disponibles son
Grid, Canvas y StackPanel (con Silverlight Toolkit, se
dispone de 2 mads: wrappanel y DockPanel):

Si analizamos un poco mis el elemento TextBlock uti-
lizado, veremos que dispone de un nimero de atribu-
tos programables, relativos al texto a mostrar, a su dise-
flo visual, y a sus relaciones con el entorno. Este modelo



se repite en la inmensa mayoria de los controles y ele-
mentos visuales, y hay algunos de ellos que varfan de-
pendiendo del contexto del control (de su contenedor).

-4 System.Windows,Controls.Panel
--]__j Base Types
E|,__} Derived Types
%% Canvas
H-+i% DockPanel
H--~T% Grid
H-+i% StackPanel
H-+i% TabPanel
t- % ToolBarOverflowPanel
H-+1% UniformGrid
H-+i% VirtualizingPanel
H-“% WrapPanel

oy O OO oy DO e O oy O o O e B

Figura 4-4. Jerarquia de objetos derivados de Panel.

Recordemos que podemos abrir cualquier fichero
XAML en Blend. Si seleccionamos el menu contextual
del fichero page.xam1, tenemos la opcién de abrirlo como
aparece en la figura 4-5.

Avancemos algo mds. Supongamos que queremos
también un pequeiio titulo, un fondo distinto del blan-
co y que nuestro letrero se muestre en uno de esos bo-
nitos rectangulos con los bordes redondeados. En este
caso no hay filas y columnas definidas pero bastaria de-
finir dos filas para poder separar titulo de contenido.
Convendria igualmente, hacer que el titulo estuviera en
una fila inicial de tamafo fijo, y el texto, ocupando la
otra fila, centrado. El cédigo del listado 4-2 se encarga

de ello.



Listado 4-2

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="56.1"/>
<RowDefinition Height="*"/>

</Grid.RowDefinitions>

<TextBlock Text="Primera aplicacién Silverlight 2.0" FontFamily="Arial"
FontSize="18" VerticalAlignment="Center" Horizontal Alignment="Center"
Grid.Row="0"/>
<Border CornerRadius="25" Margin="40,87.9,40,84" Grid.Row="1" BorderThickness="5,5,5,5"
Background="Blue" BorderBrush="Yellow" Horizontal Alignment="Stretch"
VerticalAlignment="Stre tch"/>
<TextBlock Text="Hola desde Silverlight 2.0" FontFamily ="A rial" FontSize="24"
VerticalAlignment= "Center" HorizontalA lignment="Center" Grid. Row="1"

Foreground="#FFE4EC12" />

Propiedades adjuntas

Adviértase la presencia de atributos que representan
propiedades relativas al contenedor de ese elemento.
Se trata del concepto de Propiedades Adjuntas (Atta-
ched Properties). En el elemento contenido se establece
una propiedad que, realmente, compete al contenedor.
Concretamente, Grid.Row establece en qué fila se mos-
trard el elemento (siempre comenzando por 0), y de
igual forma podemos asignar atributos Grid.Column, en
caso de haber definido columnas. El cédigo es bastan-
te auto-explicativo.

Y un apunte sobre el efecto de biselado: se consigue
con la propiedad cornerradius del objeto Border, y el mismo



efecto se pueden obtener igualmente en otros elementos
(Rectangle, etC.).

El resultado grifico (esta vez si), debiera ser el si-
guiente:

Primera aplicacion Silverlight 2.0

Hola desde Silverlight 2.0

Figura 4-6. Salida grafica del cédigo anterior.

Las rejillas (grids) se utilizan por su similitud con las
tablas y la facilidad que nos ofrecen para ubicar elemen-
tos en pantalla, manteniendo el conjunto bien separa-
do gracias a su division en filas y columnas. Es el mas
flexible de todos los contenedores, y define 3 estrate-
gias de asignacién de tamaiio para sus filas y columnas:

¢ Tamafo absoluto: donde a cada definicién se le
indica el tamafio exacto en pixeles (Ej. <Rowbefinition
Height="100"/> )

¢ Tamafo automatico: el contenedor asigna a cada
fila/columna el tamafio que necesita y nada mis.
(Ej. <Rowbefinition Height="Auto” /> )

¢ Tamarfo proporcional: el contenedor asigna a cada
fila/columna el tamafio disponible dependiendo del



total de espacio utilizable. (Ej. <Rowbefinition Height="*"
/). Este modo tiene otras posibilidades pudiéndo-
se asignar porcentajes del total. Por ejemplo, la si-
guiente definicién asigna a la primera fila, la mitad
del espacio que asigna a la segunda pero el doble
del que asigna a la tercera:

<RowDefinition Height="*" />
<RowDefinition Height="2*” />
<RowDefinition Height="0.5*” />

Ademais, estos modos siempre pueden mezclarse para
conseguir la combinacién para un escenario concreto,
y de forma muy similar a como sucede en HI'ML con
las tablas, un elemento puede ocupar mis de una fila
o columna. Para ello se utilizan los atributos Rowspan y
ColumnSpan.

Por dltimo, cabe mencionar la capacidad de los 6rids
de funcionar de forma similar a los controles splitter,
capaces de dividir una superficie en dos partes que el
usuario puede cambiar de tamafo de forma dinamica.
Para ello, se dispone del objeto ridsplitter, pensado con
esta idea. Su funcionamiento es algo complejo, y lo me-
jor para su manejo es utilizar el disefiador de estados Vi-
sual State Manager, por lo que remitimos al lector in-
teresado a la documentacion del producto.

Los otros contenedores: Canvas y StackPanel

A pesar de que el conjunto de clases que hereda de panel
es mas amplio, como vimos en la imagen, no todos ellos
se utilizan como contenedores principales del control



Silverlight. Realmente, solo se utilizan dos: Grid y canvas,
ya que stackPanel se adapta mejor como sub-contenedor
para ciertas areas por su capacidad de agrupar sus con-
tenidos en una sola linea que puede ser orientada verti-
cal u horizontalmente.

La gran diferencia de canvas con respecto a Grid es que
sus elementos contenidos se pueden ubicar en cualquier
posicion que se desee (incluyendo solapamientos), como
ya vimos en el capitulo 3. Esto se consigue mediante po-
sicionamiento absoluto, en forma similar a la propiedad
CSS equivalente para HI'ML. De hecho, el cédigo pa-
ralelo para la salida anterior serfa muy similar, excepto
que tendriamos que decirle exactamente dénde debe si-
tuarse cada uno de los dos literales (y el objeto Border),
cosa que realizamos mediante las propiedades canvas.Top
y Canvas.Left, de cada control:

Listado 4-3

<Canvas x:Name="LayoutRoot" Background="Azure">

<TextBlock Text="Primera aplicacién Silverlight 2.0" FontFamily="Arial"
FontSize="18" Verti calAlignment="Center" HorizontalAlignment= "Right" Can-
vas.Left="63.844" Canvas.Top= "16"/>

<Border CornerRadius="25" Margin="0,0,0,0" Border Thickness="5,5,5,5"

Background="Blue" Border Brush="Yellow" HorizontalAlignment="Stretch"

VerticalAlignment="Stretch" Canvas.Left="16" Canvas.Top="128" Width="360"
Height="66"/>

<TextBlock Text="Hola desde Silverlight 2.0" Font Family="Arial" FontSize="24"
VerticalAlignment= "Center" HorizontalA lignment="Center"
Foreground="#FFE4EC12" Canvas.Top="148.402" Canvas .Left="63.844"/>

</Canvas>



NOTA. Recuerde que en Expression Blend 2.0, la ventana de disefio muestra
dos modos de trabajo (modo Grid y modo Canvas), entre los que con-
mutamos pulsando sobre el icono de la parte superior izquierda de esa
ventana.

Con este codigo, obtendriamos una salida idéntica a
la anterior, y el posicionamiento pasa a ser absoluto, pu-
diendo precisar un gran nimero de decimales para la
ubicacion exacta de cada elemento.

Al objeto de ganar en flexibilidad a la hora de orga-
nizar los elementos visuales cuando trabajamos con con-
tenedores canvas, un objeto canvas puede estar contenido
dentro de otro y ser —a su vez— contenedor de un con-
junto diverso de controles.

NOTA. En situaciones reales, cuando es necesario averiguar el tamafio actual
(altura y anchura) de un elemento, las propiedades Width y Height no
son de gran ayuda, ya que solamente expresan la altura y anchura de-
seadas, pero por razones de cambio de tamafio de otros elementos es
muy posible que esos valores no coincidan con los actuales. Los valores
requeridos son suministrados por las propiedades ActualHeight y Actual-
Width.

Esto puede verse en éste sencillo ejemplo que nos su-
ministra la documentacién oficial:

Listado 4-4

<Canvas Wid[@" Height="300" Background="White">
<Canvas Width="250" Height="250" Canvas.Left="30" Canvas.Top="30" Background="blue">
<Rectangle Canvas.Left="30" Canvas.Top="30" Fill ="red" Width="200" Height="200" />
</Canvas>

</Canvas>



Que produce el resultado de la figura 4-7.

Figura 4-7. Objeto Canvas anidado dentro de otro que contiene un rectangulo (Grafico de MSDN).

En situaciones de disefios complejos, 1o mejor es ju-
gar con ambos mundos, ya que pueden convivir perfec-
tamente (un 6rid puede contener objetos canvas en cual-
quiera de sus celdas o en todas ellas, y al revés). A modo
de ilustracion, el ejemplo siguiente muestra un 6rid cua-
drado (mismo nimero de filas y columnas) en el que
cada celda tiene distintos tipos de contenido: otro Grid,
un control TextBlock, un Canvas, y un control Image con su
configuracién cambiada para que la imagen contenida
ocupe toda su superficie. En el caso del canvas (Fila 1,
Columna 0) su contenido se ubica de forma relativa al
contenedor directo (el propio canvas, y no al 6rid que hace
de contenedor general (el cédigo corresponde al del lis-
tado 4-5).

En caso de no especificar valores para 6rid.Row y
Grid.Column, el sistema asume que su valor es 0. Hay un



mont6n de posibilidades, desde las mas intuitivas a las
mas complejas. La salida del listado 4-5 se corresponde
con la figura 4-8.

Hola Mundo

Figura 4-8. Salida del cédigo anterior mostrando un Grid con cuatro celdas y un objeto distin-
to en cada una de ellas.

Listado 4-5

<UserControl x:Class="SL_C2_1.Page"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/ xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/20@ 6/xaml"
Width="400" Height="300"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression /blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/mar kup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d" Background="#FFDBC8C8">
<Grid Background="#FFDBC8C8">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="0.48*"/>
<RowDefinition Height="0.52*"/>

</Grid.RowDefinitions>



<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="0.5*"/>
<ColumnDefinition Width="0.5*"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

<Canvas Canvas.Left="30" Background="#FFOFA22 B"
Canvas.Top="30" HorizontalAlignment= "Stretch" Margin="32,16,49,20"
Grid. Row="1" Grid.Column="0" >
<Rectangle Canvas.Left="32" Canvas.Top="30" Fill="#FFFFF500"
Width="74" Height="74" />

¢/Canvas>

<TextBlock Margin="0,0,0,0" Text="Hola Mundo" TextWrapping="Wrap"
Grid.Column="1" Fore ground="#FF3512A E" Width="Auto" Height="33"

HorizontalAlignment="Center"/>

<Grid Margin="24,24,24,24" x:Name="Grid_Interior" >
<Grid.Background>
<LinearGradientBrush EndPoint="0.5,1" StartPoint="0.5,0">
<GradientStop Color="#FF000000"/>
<GradientStop Color="#FFE57676" Offset ="1"/>
</LinearGradientBrush>
</Grid.Background>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="0.48*"/>
<RowDefinition Height="0.52*"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="A uto"/>
<ColumnDefinition Width="0.5*"/>

</Grid.ColumnDefinitions>



</Grid>
<Image Margin="32,16,32,20" Grid.Column="1" Grid.Row="1" Source="05.jpg"
Stretch= "Fill"/>
</Grid>

</UserControl»

El 6rid en la posicion (0,0), no tiene ningtin conteni-
do. En lugar de eso, hemos escogido dibujar su fondo
con una brocha de tipo gradiente, que veremos con mas
detalle después. En el canvas con el rectingulo incluido
se ha disminuido de tamafio y cambiado el color, el text-
Block se ha configurado para que esté completamente
centrado en la celda que lo contiene y la imagen se ha
alargado modificando el atributo fi11 (modo de relleno
de la imagen), de manera que ocupe todo el espacio dis-
ponible en el control 1mage que lo carga.

Margenes y alineacion

El control de la posicién de los elementos que no se
ubican mediante posicionamiento absoluto, se reali-
za mediante las propiedades Margin, HorizontalAlignment y
Vertical Alignment, principalmente. Margin permite esta-
blecer un valor de margen para los 4 valores de sepa-
racion: (en este orden) izquierda, superior, derecha e
inferior, o bien un valor distinto para cada uno de ellos.
Normalmente, la combinacién adecuada de ambos
ofrece unas excelentes posibilidades de posicionamien-
to sin tener que recurrir al posicionamiento absoluto
(el problema de este ultimo estriba en que —a veces—
tenemos que crear interfaces que cambien su tamafio



dinimicamente al cambiar la superficie de la pigina
que los contiene).

Respecto al contenido de los textos dentro de los con-
troles que los pueden albergar, ademds de los anterio-
res, disponemos de la propiedad padding que permite es-
tablecer la distancia del texto contenido a los bordes de
su contenedor con una sintaxis similar a la utilizada para
los margenes (su valor por defecto es 0).

Elementos de dibujo: Shapes y Geometries

Obviamente, ni los elementos vistos hasta ahora, ni los
controles que veremos mds adelante, son adecuados
para la creacién de dibujos complejos de tipo vectorial.
Esa es una parte funcional muy importante de WPF y
un subconjunto de ella estd presente en Silverlight 2.0.
En el capitulo anterior, vimos cémo Blend divide esos
conceptos: lo que se “dibuja” en una sesién de usuario
y no tiene forma predeterminada, y lo que cae dentro
del apartado del control, que si lo tiene.

También veiamos que existen dos tipos de elementos
para conseguir estos objetivos: las formas, que heredan
de Shape (Ellipse, Rectangle y Line, Path, Polygon y Polyline) y
las geometrias (Geometries), ObjetOS de Suﬁjo Geometry que
no deben confundirse con los anteriores (existe un Rec-
tangle Geometry, Un EllipseGeometry, Un Path Geometry, etC). Am-
bas categorias tienen cosas en comun y varias de ellas
pueden producir efectos muy similares, pero se dife-
rencian en varios aspectos.

Diferencias entre formas y geometrias

Las shapes son objetos que heredan shape (y por tanto, de
UIElement), mientras que las geometrias no. Debido a esto,



las formas pueden interpretarse visualmente a si mismas
(render), mientras que las geometrias no. Esto significa
que disponen de propiedades como opacity, OpacityMask y
otras cualidades grificas de las que carecen las geome-
trias. En el otro lado de la balanza, las geometrias son
mads versatiles que las formas, si bien el hecho de que no
puedan dibujarse a si mismas, y que solo definan sus pro-
piedades visuales, exige que sea otro objeto el encarga-
do de la interpretacion visual (por ejemplo, un objeto
PathGeometry —del tlpo Geometry—, puede definir todos los
puntos de su contenido en su atributo data, pero usara
un objeto path —tipo Shape— para que lo dlbu]e)

Ademis de poder dibujarse a si mismas, y por su po-
sicion en la jerarquia de clases, las formas tienen otras
ventajas programaticas, como la capacidad de poder uti-
lizar cualquier contenedor vélido (igual que cualquier
UIElement) y, sobre todo, la posibilidad de soportar los mis-
mos eventos que sus homologos.

Todos los objetos de tipo shape heredan de la clase
System.Windows .Shapes.Shape v el diagrama de la jerarquia
completa de clases es el siguiente:

DependencyObject
Clase Abstracta

FrameworkElement

Shape

i

Reciangle

Elipse H Line

Palyline

Polygan

‘ pan ‘

Figura 4-9. Diagrama jerarquico de clases de los objetos Shape.



Vamos a analizar someramente las formas disponi-
bles con las propiedades comunes de que disponen y a
poner algunos ejemplos significativos de su utilizacion.
Mais adelante, trataremos las diferencias y modo de uso
de las geometrias.

Formas (Shapes)

En el apartado de las formas distinguimos los siguien-
tes objetos:

Ellipse
Line

Path
Polygon
Polyline
Rectangle

Con la adecuada combinacién de los objetos shape, po-
demos construir cualquier dibujo que nos proponga-
mos, siendo especialmente util para las formas irregu-
lares el objeto path que, literalmente, puede expresar
cualquier combinacién visual.

"Todos ellos disponen de un conjunto de propiedades
comunes entre las que destacamos las siguientes:

* stroke: que describe como se dibuja el borde de la
forma.

® strokeThickness: que describe el grosor del borde de
la forma.

* Frill: que describe como se rellena el interior de las
formas.



* Propiedades de datos que permiten especificar co-
ordenadas y vértices medidos en pixeles indepen-
dientes del dispositivo.

Las formas suelen estar ubicadas dentro de objetos
canvas, ya que el posicionamiento absoluto es, a menu-
do, necesario para el dibujo, pero no hay problema para
que se encuentren incrustadas en otros contenedores
validos. Ya hemos visto antes el cdigo para dibujar un
rectangulo segin estos principios, y podemos aplicarlo
también al resto de elementos. Por ejemplo para obte-
ner una elipse sin relleno, (dentro de un 6rid), nos bas-
taria con esto:

Listado 4-6

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White" >
<Ellipse Margin="128,104,208,224" Fill="#FFFFFFFF" Stroke="#FF000000"
StrokeThickness="3"/>

</Grid>

Y si queremos ubicar varios objetos Shape en un con-
tenedor tipo Stackpanel, para que los presente vertical-
mente repartiendo el espacio, el problema no es muy
complicado:

Listado 4-7
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White" ShowGrid Lines="True" >

<Grid.ColumnDefinitions>

<ColumnDefinition Width="0.5*"/>



<ColumnDefinition Width="0.5*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<StackPanel Margin="8,8,8,8"Orientation="Vertical">
<Ellipse Fill="#FF354A 91" Stroke=" #FF000000" StrokeThickness="3"
Height="150" Width="275" />
<Ellipse Fill="#FF9F5913" Stroke="#FF0@ 0000" StrokeThickness="3"
Width="100" Height="100" />
<Ellipse Fill="#FF88C634" Stroke="#FFO 00000" StrokeThickness="3"
Width="150" Height="200" />
</StackPanel>
</Grid>

Y tendriamos una salida en el navegador similar a la
siguiente:

Figura 4-10. Disposicidn final de los 3 objetos elipse del cédigo anterior.

También podemos utilizar la propiedad stretch para
determinar la manera en que la forma aprovecha el es-
pacio de que disponga. Sus valores pueden ser:



® nNone: Ninguno

e rill: Relleno completo del contenedor modifican-
do las propiedades width y Height.

* uniform: Se cambia el tamafio de la anchura y la al-
tura, pero, proporcionalmente a la figura, hasta que
uno de los dos llegue a los bordes del contenedor.

® uniformToFill: Se cambia el tamafio de la anchura y
la altura hasta que la forma re/lena todo el espacio
disponible.

A continuacién vemos este ejemplo, donde las 3 elip-
ses anteriores se ubican cada una en una fila de un 6rid,
y no se asigna ningun valor a las propiedades width y Height,
pero se establecen distintos modos de relleno:

Listado 4-8

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White" ShowGrid Lines="True" >
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="*" />
<RowDefinition Height="*" />
<RowDefinition Height="*" />

</Grid.RowDefinitions>

<Ellipse Grid.Row="@" Fill="#FF354A 91" Stroke="#FF000000"
StrokeThickness="3" Stretch="Fill" />
<Ellipse Grid.Row="1" Fill="#FF9F5913" Stroke="#FF000000"
StrokeThickness="3" Stretch="Uniform" />
<Ellipse Grid.Row="2" Fill="#FF88C634" Stroke="#FF000000"
StrokeThickness="3" Stretch="UniformToFill" />
</Grid>



La diferencia resultante puede apreciarse perfecta-
mente incluso en la ventana de disefio de Visual Studio

(figura 4-11).

Figura 4-11. Las 3 elipses mostrando el efecto de aplicar su atributo Stretch.

Como vemos en el grafico, la elipse inicial establece un
crecimiento no uniforme hasta alcanzar los limites de la
fila; como ésta es un rectingulo, obtenemos la elipse ins-
crita correspondiente. La elipse del centro, ha crecido uni-
formemente en ambas propiedades, lo que ha resultado
en un crecimiento radial a partir de un foco tnico, con-
virtiéndose en un circulo. Y, por dltimo, la tercera, es como
una mezcla de las dos anteriores: el crecimiento es unifor-
me (radial), pero en la figura resultante solo se muestra la
parte que cabe en su contenedor.

Los objetos Line, PolyLine y Polygon

Como podemos intuir por sus nombres, sirven para el
trazado de lineas, lineas quebradas (ablertas o cerradas) y
poligonos. Dlsponen de propiedades especificas para in-
dicar el grosor del trazo (strokeThickness), el color (stroke),
la forma de los extremos de las lineas (Linecap), la forma



de las uniones entre dos trazos (Lineloin), la posibilidad de
que el trazo sea una linea de puntos (Dashes), y, especial-
mente, la propiedad que permite definir los trazos de la
linea en términos de coordenadas (Points), y algunas mis.
Muchos de los principios de posicionamiento comenta-
dos antes, son perfectamente validos aqui.

En el caso de los poligonos, disponemos también de
las propiedades Fill (para el color de relleno del interior
del poligono), y FillRule, que determina un criterio para
seleccionar qué partes de un poligono se rellenan y cué-
les no, dependiendo del nimero de lineas que haya que
cruzar para salir del poligono desde la zona a rellenar.

En el ejemplo siguiente, se trazan varios ejemplos de
lineas, Polylines y un poligono que resulta ser una estre-
lla de cinco puntas. Como no se puede salir de la zona
central de la estrella sin atravesar dos lineas, al escoger
el atributo ri11rule= “evenoda”, dicha zona central queda sin
rellenar, como puede verse en el ejemplo adjunto. La
otra opcion disponible (vonzero), lo hubiera rellenado
como el resto de secciones.

Listado 4-9

<Canvas x:Name="LayoutRoot" Background="White">
<Line Stroke="Maroon" StrokeThickness="5"
X1="10" Y1="10" X2="220" Y2="100"></Line>
<Line Stroke="Red" StrokeThickness="5"
X1="0" Y1="@" X2="116" Y2="100" Canvas.lLeft="25" Canvas.Top="100"></Line>
<Line Stroke="Blue" StrokeThickness="5"
X1="25" Y1="100" X2="110" Y2="100"></Line>
<Polyline Stroke="Navy" StrokeThickness="5"



Points="265,50 400,200 375,100 500,150"> </Polyline>
<Polyline Stroke="Navy" StrokeThickness="5"
Points="300,300 415,370 475,200 500,250 300,300"></Polyline>
<Polygon Stroke="Violet" StrokeThickness="5" Fill="Aqua"
Canvas.Left="100" Canvas.Top ="175"
FillRule="EvenOdd" Points="15,200 68,70 110,200 0,125 135,125" />

¢/Canvas>

La salida del codigo anterior es la que se muestra en
la figura 4-12:

>
Y

Figura 4-12. Ejemplo de lineas, poli-lineas y poligono.

Hemos dejado para el final el objeto path por ser el
mas complejo, pero también el mis completo de todos,
ya que —técnicamente hablando— un path puede dibu-
jar cualquiera de los objetos anteriores mas otros (como
la construccién de curvas) que, aquellos, no tienen po-

sibilidad de hacer.
Geometrias y el objeto Path

El funcionamiento del objeto path es distinto a lo anterior.
Se basa en que contiene una propiedad pata que permite



definir cualquier elemento grafico por complejo que sea.
En realidad, la propiedad pata acepta un objeto Geometry que
es donde se define la forma a dibujar. De forma similar,
los objetos uIElement, aceptan elementos Geometry en su pro-
piedad clip, para definir recortes.

Pero un objeto Geometry no puede usarse directamente,
porque es una clase abstracta. Debemos utilizar alguna
de sus clases derivadas o heredar nosotros de Geometry.
Las clases derivadas son las siguientes:

LineGeometry: representa una linea. Equivalente al ob-
jeto Line.

RectangleGeometry: representa un rectangulo Equlvale a
la forma Rectangle opcionalmente con esquinas redon-
deadas.

EllipseGeometry: representa una elipse. Equivale a la for-
ma Ellipse.

GeometryGroup: afiade cualquier nimero de objetos Geo-
metry a un solo path usando la propiedad Fillrule para
determinar qué regiones rellenar.

PathGeometry: representa una figura compleja compues-
ta de arcos, curvas y lineas y que puede ser abierta o
cerrada.

Segun esto, la forma de dibujar un rectingulo me-

diante un objeto path que use un elemento Geometry serd
similar a esta:

Listado 4-10

<Path Fill="Yellow" Stroke="Blue">

<Path.Data>



<RectangleGeometry Rect="110,100 200,350"> </RectangleGeometry>
</Path.Data>
</Path>

Y la mejor manera de combinar dos geometrias, uti-
lizando un elemento Geometry Group:

Listado 4-11

<Path Fill="Yellow" Stroke="Blue" Margin="5" Canvas. Top="1@" Canvas.Left="10" >
<Path.Data>
<GeometryGroup>
<RectangleGeometry Rect="0,10 100,100" />
<EllipseGeometry Center="110,350" />
</GeometryGroup>
</Path.Data>
</Path>

De igual forma, podemos usar objetos ulElement para
aplicar un objeto Geometry a su propiedad clip, como me-
canismo de recorte. Por ejemplo, para recortar una ima-
gen, utilizando un objeto Image y esta técnica, podriamos
construir lo siguiente:

Listado 4-12

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Beige">

<Canvas>



<Image Source="imagenes/gracias.jpg" Width="200" Height="150"
Canvas.Top="25">
<Image.Clip>
<EllipseGeometry RadiusX="100" RadiusY= "75" Center="100,75"/>
</Image.Clip>
</Image>
</Canvas>

</Grid>

Que nos ofreceria el resultado visual de la figura 4-
13. Realmente, aqui estamos jugando con dos concep-
tos distintos para producir el recorte: con el objeto El1ip-
seGeometry para obtener los recortes superior e inferior, y
con el tamaiio de la foto respecto al del canvas para pro-
ducir los recortes laterales. Como podra darse cuenta el
lector cuando pruebe todo esto, las posibilidades son in-
numerables. Y de la misma forrna podemos utilizar otros
ob]etos Geometry para generar casi cualquler tipo de com-
posicién.

Llegados aqui, la cuestion es ¢y qué pasa con el dibu-
jo complejo de tipo vectorial?, :es suficiente con estos
recursos graficos? Ignoro si, con mucha paciencia, po-
dria llegar a hacerse cualquier cosa, pero en ciertas dre-
as, como en el Disefio Industrial, Interiorismo, Publi-
cidad, etc., el trabajo seria muy arduo. Afortunadamente,
tenemos otro poderosisimo recurso para sacarnos del
atolladero: el objeto path cuando se usa conjuntamente
con un objeto PathGeometry.



Figura 4-13. Imagen con recorte utilizando un objeto Geometry

PathGeometry

Es el objeto de dibujo por excelencia. Puede dibujar lo
que sea, si bien, la sintaxis es mas complicada y también
mas largo el proceso de definicién del contenido. Por
suerte, muchas herramientas de dibujo preparadas para
traba]ar con XAML como Expression Blend, Expression
Design o Adobe Ilustrator, pueden almacenar sus datos
en formato XAML y permitirnos usarlos después de for-
ma muy sencilla. Al final de este capitulo, comentaremos
como generar estos ficheros mds complejos, pero vamos
a ver, al menos, lo fundamental del uso de este objeto.

Cada objeto pathGeometry dispone de una propiedad lla-
mada Figures (una coleccion) que puede almacenar tan-
tos objetos pathFigure como necesite. Y cada pathFigure pue-
de contener cualquier nimero de lineas o curvas tanto
cerradas como abiertas. Cada uno presenta 4 propieda-
des fundamentales:

e StartPoint: un elemento point que indica el comienzo

de la figura.



segments: una coleccién de objetos Pathsegment usados
para dibujar.

IsClosed: valor booleano, que si es verdadero, hace que
Silverlight afiada una linea recta para conectar los
puntos de inicio en fin, en el caso de que no coinci-
dan.

IsFilled: valor booleano, que si es verdadero, hace que
el area interior de la figura se rellene utilizando el va-
lor indicado en la propiedad path.Fi1l.

A su vez, cada uno de los segmentos de que consta la fi-
gura puede ser de alguna de las clases siguientes:

Linesegment: crea una linea recta entre dos puntos.
Arcsegment: crea un arco de elipse entre dos puntos.
BezierSegment: crea una curva Bézier entre dos puntos.
QuadraticBezierSegment: crea una curva Bézier con un pun-
to de control en lugar de dos, con lo que resulta mas
facil (y rapido) de calcular.

PolyLineSegment: crea series de lineas rectas. Se puede
hacer lo mismo con muiltiples objetos Linesegnent, pero
esta solucién es mds concisa.

PolyBezierSegment: crea series de curvas Bézier.
-PolyQuadraticBezierSegment: crea series de curvas Bézier

mds simples.

Con esta técnica, el c6digo siguiente dibuja un tridn-

gulo rectingulo mediante dos lineas muy simples y des-
pués fuerza el cierre de la figura mediante el atributo 1s-
Closed:



Listado 4-13

<Canvas»
<Path Stroke="Blue" StrokeThickness="3">
<Path.Data>
<PathGeometry>
<PathFigure IsClosed="True" StartPoint= "50,50">
<LineSegment Point="50,150" />
<LineSegment Point="100,150" />

</PathFigure>
</PathGeometry>
</Path.Data>
</Path>
</Canvas>

Obteniendo esta salida en la Ventana de diseno.

Figura 4-14. Salida del cdédigo anterior.

Légicamente, no era necesario recurrir a un objeto Ge-
ometry para dibujar un tridngulo, pero en el codigo se
aprecia una forma sencilla de programar este tipo de
objetos.



Arcos

Los arcos se consiguen asumiendo que cada arco que se
va a dibujar, es, en realidad, un segmento de una elipse,
de la que tenemos que suministrar su tamafo (arcseg-
ment.size), €l punto de inicio a partir del que queremos
obtener el segmento, y el punto que define el final del
segmento. El punto final se identifica mediante el ob-
Jeto Arcsegment.point y €l tamafio de la elipse. Como vemos
en el ejemplo siguiente, una vez entendido lo anterior,
el codigo resulta sencillo de entender:

Listado 4-14

<Path Stroke="Blue" StrokeThickness="3">
<Path.Data>
<PathGeometry>
<PathFigure IsClosed="False" StartPoint ="10,10" >
<ArcSegment Point="250,150" Size= "200,300" />
</PathFigure>
</PathGeometry>
</Path.Data>
</Path>

Producirfa un dnico arco con la forma que se aprecia
en la figura 4-15a.

| o

Figuras 4-15a y 15 b. Dibujo de un arco a partir de los puntos inicial y final y el ta-
mafio de la elipse asociada. La segunda imagen se obtiene duplicando el
codigo anterior y cambiando la propiedad SweepDirection.




Hay dos propiedades que se han asumido de forma
implicita para seleccionar (en este ejemplo) el segmen-
to mas corto de la curva posible en lugar del mas largo
y para el sentido de la curvatura. En el primer caso, se
asumi6 por parte del sistema el valor Arcsegment. IsLargeArc
predeterminado (o sea, falso), con lo que se selecciond
el arco mds corto. Incluso asi, hay dos formas de dibu-
jar ese arco entre los dos puntos y cada una produce una
curvatura opuesta a la anterior.

Este valor se decide con la propiedad Arcseg-
ment .SweepDirection que puede adoptar los valores clockuise
(sentido de las agujas del reloj) y counterclockuise (senti-
do contrario). De hecho, para ver esta diferencia basta
con duplicar el cédigo del arco y cambiar esta propie-
dad para obtener dos arcos iguales, pero complementa-
rios, como muestra la figura 4-15b.

Curvas Bézier

Se trata de una curva paramétrica estudiada en Analisis
Numérico, muy importante en computacion grafica y
sus campos relacionados?. Las curvas Bézier conectan
dos segmentos lineales usando una funcién matemati-
ca compleja que incorpora dos puntos de control (o n
puntos, generalizando para otras situaciones) para de-
terminar como se dibuja la curva.

Son muy flexibles y, a partir de un punto de entrada
y uno final y dos puntos de control, podemos construir
una variedad enorme de curvas suaves (continuas o de-
rivables). La imagen de la figura 4-16 da una idea —si-
quiera intuitiva— del proceso a seguir en la construc-
cion de este tipo de curvas.



Puntos de
control

Figura 4-16. Curva Bézier con sus puntos de control.

El control del dibujo se realiza a partir de 3 puntos
suministrados a la curva (mas el inicial que lo aporta el
contenedor): Los dos puntos de control, llamados Bezier-
Segment.Pointl y BezierSegment. Point2,y el punto final (Bezier-
Seg ment.Point3). En el siguiente ejemplo (listado 4-15), se
utilizan dos curvas en las que la segunda da comienzo en
el punto donde termina la primera para generar una cur-
va totalmente irregular, como la de la figura 4-17.

Figura 4-17. Dos curvas Bézier concatenadas.

Listado 4-15

<Path Stroke="Blue" StrokeThickness="5" Canvas.Top="20">
<Path.Data>



<PathGeometry>
<PathFigure StartPoint="100,150">
<BezierSegment Point1="20,90" Point2= "40,240" Point3="50,50" />
<BezierSegment Point1="50,50" Point2= "40,140" Point3="210,50" />
</PathFigure>
</PathGeometry>
</Path.Data>
</Path>

Advierta el lector que el punto 3 de la primera curva
es el mismo que el punto 1 de la segunda, haciendo que
ésta comience el proceso de dibujo donde termina aque-
lla. La primera curva tiene un perfil suave de tipo para-
boloide mientras que la segunda forma un trazo mds
abrupto debido a la posicién de uno de los puntos de
control.

El trabajo con estas estructuras es complejo inclu-
so para el disefiador avezado. Lo idéneo es utilizar,
como apuntibamos antes, herramientas pensadas para
ello, como Expression Design, o cualquier otra capaz
de exportar sus datos a formato XAML, como Adobe
lustrator.

NOTA. De hecho, Expression Design tiene la capacidad de leer ficheros gene-
rados por Adobe lllustrator con extension -.ai-, que, luego, pueden ser
exportados facilmente a XAML.

Precisamente con el propésito de manejar estos ele-
mentos cuando la comple]ldad de los graficos crece, se
ha creado un “mini-lenguaje” especial para los ob]etos
Path Geometry, que permite abreviar la descripcion de los



graficos pensando en las herramientas citadas. En el ma-
nual de referencia dispone el lector de una explicacién
detallada de este mini-lenguaje si es de su interés.

Una nota sobre la conversion automatica de formatos en
ficheros XPS

El formato XPS, es un estindar de Microsoft para gene-
rar documentos cerrados, listos para ser impresos, que
utilizan XAML como formato para el motor de visuali-
zaciéon. Esta soportado por Office 2007, como una op-
cién a la hora de guardar un fichero (si no dispone de ese
complemento, puede descargarlo de http://tinyurl.con/y69y7g)
y por Windows Vista. Pues bien, Word (u otro progra-
ma de Office 2007) es capaz de guardar en ese formato
cualquiera de sus documentos. En el caso de que se haya
incluido en el documento un fichero grafico de caricter
vectorial, como por ejemplo, ficheros de la galeria de ima-
genes con formato .wmF (Windows Metafile), u otro for-
mato vectorial compatible, el fichero WMF serd conver-
tido a XAML y podremos usarlo en nuestras aplicaciones
sin mas que un minimo retoque.

NOTA. El formato XPS es, en realidad, una forma de encapsular un conjunto de
ficheros y recursos asociados a un documento. Su formato comprimido
es de tipo ZIP, de forma que si cambiamos su extension a .zip y lo des-
comprimimos, veremos un montén de carpetas con los recursos y datos
que contiene.

Los graficos vectoriales asociados con el documento
se encuentran en la carpeta pages de esa estructura de di-
rectorios (algo similar a boc1\Documents\1\Pages). Ahi se en-
contrara un fichero con la extension .fpage. Ese es el



grafico en formato XAML. Solo hay que hacer dos pe-
quefios retoques: eliminar el elemento raiz (llamado Fi-
xedPage), que Silverlight no reconoce y eliminar todos los
atributos BidiLine que se encuentren (si hay alguno). El
resto, es un conjunto de objetos canvas y el grifico en
puro formato XAML. Una vez hecho eso funcionarai
perfectamente.

Incluso ficheros complejos como el de la figura 4-18,
pueden suponer apenas 200 Kb en tamafo, y si el lec-
tor hace esta prueba verd la cantidad ingente de codigo
que se produce usando objetos Geometry y sintaxis de mini-

lenguaje.

wi Favorites 8 Test Page For SL-dshapes?

Figura 4-18. Fichero j0149407.wmf de la Galeria de Windows, convertido a XAML y mos-
trado por Silverlight.

Recortes mediante geometrias

Antes de concluir este capitulo, un recordatorio respec-
to a los recortes (Clipping). Hemos visto un ejemplo de
como recortar una imagen utilizando la propiedad clip
de que disponen todos los elementos, y donde usiba-
mos un objeto EllipseGeometry para obtener ese efecto.



Légicamente, la maxima potencia se obtiene cuando
se utilizan objetos PathGeometry para definir el recorte, ya
que este puede tener cualquier forma imaginable (que
seamos capaces de dibujar) y, por lo tanto, permitir que
la parte visual del elemento adopte formas muy com-
plejas, tal y como sucede con algunas aplicaciones po-
pulares de reproduccién de video y audio, o software
utilizado en redes sociales.

Vemos, pues, que no hay limites a lo que se puede re-
presentar con imdagenes vectoriales en Silverlight 2, sal-
vo las caracteristicas no soportadas, como la tridimen-
sionalidad. En el proximo capitulo, estudiaremos los
controles como mecanismos ya construidos y prepara-
dos para reproducir interfaces de usuario mas propias
de aplicaciones de gestién y control.



5

Controles

Hasta ahora hemos visto los elementos XAML mas sim-
ples y también hemos indicado c6mo gestionar parte de
la funcionalidad que presentan al usuario. En el capitulo
anterior, también vimos la creacién de nuevos elemen-
tos visuales mediante las posibilidades de dibujo que ofre-
cen los conjuntos de elementos Shapes y Geometries.

Si bien hemos usado controles sencillos, como Text-
Blocks O Buttons, es momento de revisar mds a fondo el
apartado de los controles. Son componentes terminados
(pero abiertos), que generalmente contienen una estruc-
tura visual mas elaborada, tanto en su comportamiento
grafico, como en el funcional: eventos programables,
propiedades, etc.

La creacion de interfaces de usuario modernas asume
la existencia de estos controles a los que todos estamos
acostumbrados y de los que conocemos su propdsito (gra-
fico y operativo). Cajas de texto (TextBoxes), cuadros com-
binados (ComboBoxes), botones de OpCién (OptionButtons), Tree-
views y rejillas de datos (pataGrids) son elementos tipicos de
estas interfaces y Silverlight no podia obviar una hecho asi.



Con la version 2.0 del producto, se introduce un con-
junto muy completo de ellos, que se encuentra en cons-
tante crecimiento. Existen planes de continuar la crea-
cion de controles para Silverlight 2 y ademds, compafifas
de terceros han iniciado ya la creacién de sus propias
suites de controles! para esta plataforma, y algunas, anun-
cian ya juegos completos, que semejan y, muchas veces,
mejoran sus contrapartidas disponibles para Windows.

Controles disponibles en Silverlight 2.0

En el manejo de los dos IDE que utilizamos, habra ob-
servado el lector que podemos acceder a listas de con-
troles disponibles tanto en Visual Studio 2008 (Caja de
herramientas), como en Expression Blend 2.0 (Ventana
Assets, en la parte inferior izquierda de este IDE), aun-
que hay presencias y ausencias en cada uno de ellos de-
bidas, simplemente, al hecho de que algunos controles
se encuentran en las librerfas del SDK de Silverlight, y
no forman parte del runtime, como sucede con Datagrid,
Calendar, DatePicker y Otros..

Hay elementos visuales que Expression Blend agru-
pa con los anteriores, sin que realmente se puedan con-
siderar controles, como los Glyphs o los Popup, que here-
dan de Frameworkelement, pero que aparecen vinculados con
la interfaz de usuario, por tener un componente visual
innegable. La figura 5-1 muestra la lista de controles
disponible en Visual Studio 2008 SP1.

1.Un glifo es un signo grabado o, por extension, pintado. En tipografia, un glifo es una representa-
cion grafica de un caracter, de varios caracteres o de parte de un cardcter. Un caracter es una uni-
dad textual mientras que un glifo es una unidad grafica. En Silverlight 2.0 existe el concepto de
Glyph, pero no es un control propiamente dicho, sino solamente un elemento que se utiliza en la
interpretacion visual de texto fijo, o para presentar unidades de texto de forma mas elaborada. Es
mas un elemento de disefio que de desarrollo.
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Figura 5-1. Conjunto de controles disponibles en Silverlight 2.0, presente en la Caja de he-
rramientas de Visual Studio 2008.

Lo positivo de esta aproximacién es que todos ellos
tienen una sintaxis homogénea y una manera afin de de-
clarar sus atributos y contenidos. De forma que vamos
a dividirlos por grupos funcionales y veremos su com-
portamiento a través de ejemplos que agrupen varios de
ellos en una misma demo.

Controles que muestran/admiten texto como funcion
primaria

Hay unos cuantos... TextBox, TextBlock, PasswordBox, CheckBox,
RadioButton, DatePicker, HyperLinkButton, ListBox/ ListBoxItem Yy
ComboBox/ComboBoxItem (aunque estos dos tltimos pueden
mostrar cualquier cosa). Es cierto que otros controles
también pueden mostrar texto, pero esa no es su fun-
cién primaria (botones, TabControl, etc.).

También existen otros elementos XAML que no pue-
den considerarse controles estrictamente hablando, pero
que intervienen en procesos relacionados con el manejo



y visualizacién de texto, como LineBreak (salto de linea), Run
(renglén), Inline (€ Inline Collection), Glyphs, y FontSource. To-
dos estos pertenecen al espacio de nombres system. Win-
dows.Documents.

NOTA. Obviamos el caso del DataGrid, ya que, por ser uno de los mas impor-
tantes en el tratamiento de datos, lo trataremos aparte, en el capitulo 7.

Estrictamente hablando, solo los tres primeros tie-
nen como funcién el manejo de texto, aunque estamos
acostumbrados a que otros controles como checkBox 0 Ra-
dioButton, presenten un texto explicativo que podemos
asignar al propio control (la documentacion se refiere a
ellos como headered controls), o que muestren conjun-
tos discretos y bien definidos de texto (como Datepicker).

Veamos un ejemplo en el que ponemos en funciona-
miento un grupo de ellos, creando un formulario de en-
trada de datos, al que —por completar el contexto— le
afladimos un botén (sin funcionalidad ninguna). El ¢6-
digo completo puede verlo en el listado 5.1.

El resultado visual es el que vemos en la figura 5-2.
Observe el lector la presencia de un espacio de nom-
bres que hemos afladido manualmente a la declaracién
del usercontrol: System.Windows.Controls. Aunque el IDE de
Visual Studio muestra todos los controles, los de fecha
y algunos otros se encuentran en esas librerias que no
se referencian por defecto en el proyecto.

Listado 5-1

<UserControl x:Class="Cap5_1.Page"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"



xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:ctlEx="clr-namespace:System.Windows.
Controls;assembly=System.Windows.Controls"
Width="420" Height="320">
<Border BorderThickness="12" BorderBrush="Fire brick" CornerRadius="12"
Width="420" Height="300">
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Gainsboro">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="50" />
<RowDefinition Height="30" />
<RowDefinition Height="75" />
<RowDefinition Height="40" />
<RowDefinition Height="5@" />
</Grid.RowDefinitions>
<TextBlock x:Name="txbNombre" Horizontal Alignment="Left"
VerticalAlignment= "Center" Height="24" Width="70@" Text= "Nombre:"
TextWrapping="Wrap" Margin= "20,0,0,0" Grid.Row="0"/>
<TextBox Height="24" HorizontalAlignment= "Right"
VerticalAlignment="Center"
Text="TextBox" TextWrapping="Wrap" Width="244"
Margin="0,0,20,0" Grid .Row="0"/>
<CheckBox Height="24" HorizontalA lignment="Left"
VerticalAlignment="Center" Margin="20, 0,0,0" Width="261.695"
Content="Coche propio" IsThreeState="False"
Grid. Row="1"/>
<TextBlock x:Name="txbPWD" Horizontal Alignment="Left"
VerticalAlignment= "Center" Height="24" Width="70" Text="Contrasefia:"
TextWrapping= "Wrap" Margin="135,0,0,0" Grid.Row="1" />
<PasswordBox Grid.Row="1" Width="90" Height="20"
VerticalAlignment= "Center" Margin="120,-10,0,0"

Background= "Aqua" Foreground="Black" />



<ctlEx:DatePicker Text="Seleccione Fecha de entrada" Grid.Row="2"
Horizontal Alignment="Left" VerticalAlignment ="Center"
Margin="20,0,0,0" Width="160" />
<ListBox Grid.Row="2" Height="64" Width= "170" Margin="200,0,0,0">
<ListBoxItem>
<TextBlock>Analista Senior</Text Block>
</ListBoxItem>
<ListBoxItem>
<TextBlock>Programador Junior</Text Block>
</ListBoxItem>
<ListBoxItem>
<TextBlock>Especialista en IT</Text Block>
</ListBoxItem>
</ListBox>
<Border BorderBrush="Firebrick" BorderThickness="2"
CornerRadius="7"
Grid.Row="3" Margin="20,10,20,0" />
<RadioButton Grid.Row="3" Content= "Soltero" Margin="50,15,0,0">

</RadioButton>
<RadioButton Grid.Row="3" Content= "Casado" Margin="170,15,0,0">
</RadioButton>
<RadioButton Grid.Row="3" Content= "Viudo" Margin="280,15,0,0">
</RadioButton>

<HyperlinkButton Content="Pulse aqui para visitar dotNetMania"

NavigateUri="http://www.dotnet mania.com"
TargetName="_blank" Margin="20,15,0,0"
Grid.Row="4" Height="12" Ver ticalAlignment="Center" />

<Button Content="Enviar" Grid.Row="4" Width="100"
HorizontalAlignment ="Right" Margin="0,15,20,0" />

</Grid>
</Border>

</UserControl>



NOTA. Hay otra opcién mas sencilla que consiste en arrastrar el control desde
la Caja de herramientas hasta el editor de cddigo, con lo que éste hace
esa labor por nosotros asignando al espacio de nombres “my” de forma
predeterminada.

Nombre: Pablo Queado

Coche propic  Contrasefia: |sssssess |

Analista Senior

30/09/2008 m| Programador Junior
Especialista en IT

[ ) Soltero Casado Viudo ]

Enviar

Figura 5-2. Primer ejemplo de controles.

Peculiaridades del ListBox y los elementos colectivos

Hemos anadido un control ListBox a esta lista, pero, a pe-
sar de que su nombre y sus propiedades bésicas recuer-
dan a las de sus homdlogos de Windows, tanto éste,
como otros de corte similar (como comboBox), disponen
de funcionalidades que eran dificiles de implementar en
aquellos. En el caso del ListBox, los contenidos son ele-
mentos ListBoxItem, que al heredar de contentcontrol, pue-
den albergar pricticamente cualquier cosa, asi que las
posibilidades son innumerables (En el comboBox, cada ele-
mento hijo es del tipo comboBoxItem, y su forma de progra-
macién muy parecida).

NOTA. Recuerde que la propiedad Content de un ListBoxItem (o ComboBo-
xItem) solo puede albergar un elemento, por lo que, si necesita mostrar



varios en uno de los items, puede afadir un control de la familia Panel e
introducir alli lo que sea necesario.

El ejemplo siguiente contiene un ListBox cuyos ele-
mentos muestran la imagen de unos populares bloggers
y también su nombre. Ambos elementos (Image y Text-
Block) se han ubicado en sendos controles stackPanel con
orientacién horizontal (listado 5-2).

Y, en realidad, podriamos hacer todas las combinacio-
nes que nos interesaran sin mas limitaciones que las que
impone su propia arquitectura. Por ejemplo, no hay in-
conveniente para que cada ListIten contenga un control Me-
diaElement, que represente un video, y asi sucesivamente.

El resultado en la Ventana de Disefio de VS2008 se-
ria el de la figura 5-3:

Bloggers

Luis Miguel Blanco

Dino Esposito

l José Manuel Alarcén
ﬂ

v

boh

Figura 5-3. Salida del listado 5-2 con un ListBox personalizado.

Listado 5-2

<UserControl x:Class="Cap5_Bloggers.Page"

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/ presentation"



xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Width="300" Height="230">
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Gainsboro" ShowGridLines="True">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="20" />
<RowDefinition Height="210" />
¢/Grid.RowDefinitions>
<TextBlock Text="Bloggers" Grid.Row="0" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" FontSize="21"/>
<ListBox Grid.Row="1" Width="240" Height ="160" Background="AliceBlue" >
<ListBoxItem>
<StackPanel Orientation="Hori zontal">
<Image Source="Fotos /LMB.png" />
<TextBlock VerticalAlign ment="Center" Margin="7">
Luis Miguel Blanco</TextBlock>
</StackPanel>
</ListBoxItem>
<ListBoxItem>
<StackPanel Orientation="Horizon tal">
<Image Source="Fotos/Alarcon.png" Width="48" />
<TextBlock VerticalAlign ment="Center" Margin="7">
José Manuel Alarcon</TextBlock>
</StackPanel>
</ListBoxItem>
<ListBoxItem>
<StackPanel Orientation="Horizon tal">
<Image Source="Fotos/Dino.png" Width= "48"/>
<TextBlock VerticalAlignment ="Center" Margin="7">
Dino Esposito</TextBlock>
</StackPanel>

</ListBoxItem>



</ListBox»
</Grid>

</UserControl>

Controles para ayuda de la experiencia
visual (de uso directo)

Dentro de ese grupo, muchos de ellos son realmente
controles complementarios de otros, a los que sirven de
soporte, y que se usan para la construccién de contro-
les personalizados. Visitamos primero algunos de los
usuales en el mundo del desarrollo con Windows Forms
que tienen equivalente aqui.

Son los siguientes: GridSplitter, ScrollBar, Slider, TabCon-
trol y ProgressBar. La funcionalidad de cada uno queda re-
sumida en la tabla 1.

Nombre Funcionalidad

También considerado como un sub-control ya que su funcionalidad
GridSplitter depende del objeto Grid que lo aloja. Permite redistribuir el espacio
entre filas y columnas de un control Grid.

. Clase que representa de forma mas genérica un area desplazable
ScrollViewer .
que contenga otros elementos visibles.
Representa un control que permite al usuario seleccionar un valor
Slider entre un rango controlado, mediante el desplazamiento de un mar-
cador entre los limites inicial y final.

Control que maneja solapas (Tabltems) representando cada uno de

TabControl .
ellos una superficie contenedora de otros controles.

Bar Consta de un rectangulo con un indicador que puede ir mostran-

Progress -
do el progreso de una operacion.

Tabla 5-1. Controles para ayuda de la experiencia visual.



Vamos a crear otro ejemplo para ver la operativa de
este grupo entero de controles (excepto Progressgar). Para
ello, creamos una pagina con un 6rid con dos filas y dos
columnas. En la primera fila, colocaremos un scrollvie-
wer (columna 0), que ocupe dos columnas. En la segun-
da fila, situaremos cuatro sliders con un elemento Rec-
tangle cuyo color de fondo se modificard segun los valores
ARGB que van proporcionado cada uno de los s1iders.
En la dltima celda, situamos un Tabcontrol con 3 solapas
(TabItems), cada uno conteniendo una informacién dife-
rente (ver la figura 5-4 con el resultado en ejecucion
para tener una idea de conjunto).

Listado 5-3

<UserControl xmlns:my="clr- namespace:System.Windows .Controls;
assembly=System.Windows.Controls.Extended" x:Class=
"SL_Controlesl.Exp_Visual"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Width="600" Height="500"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d">
<Border BorderThickness="12" BorderBrush="Fire brick" CornerRadius="12"
Width="595" Height= "495">
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Gainsboro" ShowGridLines="True" >
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="@.352*"/>
<RowDefinition Height="0.648*"/>

</Grid.RowDefinitions>



<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="0.4*"/>
<ColumnDefinition Width="0.6*"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

<!-Scrollviewer -->
<ScrollViewer HorizontalScrollBarVisibility="Auto"
VerticalScrollBarVisibility="Auto" Grid.Column ="@" Grid.Row="0"
Grid.ColumnSpan="2" >
<TextBlock Text="dotNetMania" FontFamily="Arial Black" FontSize="120"
VerticalAlignment="Center" Margin="20, 0, 20, 0" />

</Scrollviewer>

<!-Sliders -->
<StackPanel Orientation="Horizontal" Grid.Column ="@" Grid.Row="1">
<Slider x:Name="S1dA lpha" Width="150" Verti calAlignment="Top"
Margin="20,10,0,0" Minimum="0" Maximum="255"
ValueChanged="Cambio_Valor" />
<TextBlock FontFamily="Arial" FontSize="12" Text="A"
VerticalAlignment="Top"
Margin= "20,10,0,0"/>
</StackPanel>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Grid.Column= "@" Grid.Row="1">
<Slider x:Name="SldRed" Width="150" VerticalAlignment="Top"
Margin="20,60,0,0" Minimum="@" Maxi mum="255"
ValueChanged="Cambio_Valor" />
<TextBlock FontFamily="Arial" FontSize="12" Text ="R"
VerticalA lignment="Top" Margin="20,60,0,0"/>
</StackPanel>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Grid.Column ="@" Grid.Row="1">
<Slider x:Name="SldGreen" Width="150" Verti cal Aligment="Top"



Margin="20,110,0,0" Minimum="@" Maximum="255"
ValueChanged= "Cambio_Valor" />
<TextBlock FontFamily="Arial" FontSize="12" Text="G" Vertical
Alignment="Top" Margin= "20,110,0,0"/>
</StackPanel>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Grid.Column= "@" Grid.Row="1">
<Slider x:Name="S1ldBlue" Width="150" VerticalAlignment="Top"
Margin="20,160,0,0" Minimum="@" Maximum="255"
ValueChanged= "Cambio_Valor" />
<TextBlock FontFamily="Arial" FontSize="12" Text= "B" Vertical
Alignment="Top" Margin= "20,160,0,0"/>
</StackPanel>
<Rectangle Stroke="Navy" x:Name="Rec" Grid.Row ="1" Grid.Column="0"

Margin="0,160,0,0" Height="50" Width="82" Fill="White"/>

<!-TabControl -->
<my:TabControl Grid.Row="1" Grid.Column="1" Margin="15,15,15,15">
<my:TabItem Header="D. Esposito">
<StackPanel Orientation="Vertical">
<Image Source="Fotos/Dino.png" Margin= "10, 50, @, @"
VerticalAlignment= "Bottom" Stretch="None"/>
<TextBlock Margin="100, 70, 0,0">
<Run Text="El Blog de Dino Esposito"/>
</TextBlock>
</StackPanel>
</my:TabItem>
<my:TabItem Header="L.M. Blanco">
<StackPanel Orientation="Vertical"»
<Image Source="Fotos/LMB.png" Margin= "10, 50, 0, 0"
VerticalAlignment ="Bottom" Stretch="None"/>
<TextBlock Margin="100, 70, 0,0">



<Run Text="El Blog de Luis Miguel Blanco"/>
</TextBlock>
</StackPanel>
</my:TabItem>
<my:TabItem Header="J.M. A larcon">
<StackPanel Orientation="Vertical">
<Image Source="Fotos/alarcon.png" Margin="10, 50, @, 0"
VerticalAlignment ="Bottom" Stretch="None"/>
<TextBlock Margin="100, 70, 0,0">
<Run Text="El Blog de J.M. A larcén"/>
</TextBlock>
</StackPanel>
</my:TabItem>
</my:TabControl>
</Grid>
</Border>

</UserControl»

Hay varios aspectos que merece la pena recalcar de
este codigo. Primero, que hemos dejado la propiedad show-
GridLines del 6rid activada para que se vea mejor la estruc-
tura del contenedor y donde estd ubicado cada elemen-
to. Ademds, estamos utilizando dos columnas para un solo
control (scrollviewer) mediante la propiedad Grid.Rowspan.

El comportamiento de scrollviewer es simple: en fun-
cién de su tamaiio habilitard sendas barras de desplaza-
miento (vertical, horizontal o ambas) para permitir que
el usuario tenga acceso a su contenido. Aqui, es un Text-
Block con un tipo de letra muy grande el que fuerza a que
sea asi, pero podria ser cualquier otro.



Veamos la dltima celda, que maneja 2 controles de la
familia de los Tab*. Tabcontrol es un control contenedor
de objetos TabItem que definen areas en pantalla, de las
que s6lo una es visible en un momento dado. Los TabI-
tem (solapas) pueden tener una cabecera con texto, y cual-
quier contenido (una foto y un texto, representado aqui
por un objeto Run, ya que su dnica funcién es mostrar al-
gun texto con formato).

Por lo demis, la funcionalidad de los Tabcontrol es au-
tomdtica, como sucede con sus homologos de Windows
Forms, esto es, no hay que codificar nada separadamen-
te para que muestren u oculten su contenido (al pulsar
sobre otra solapa).

El objeto Tabpanel (no presente aqui), pertenece a la
misma familia, y se utiliza para la creacion de plantillas
personahzadas de visualizacidn, y en esos casos, es el en-
cargado de interpretar visualmente el contenido defini-
do en las plantillas. Como ya hemos apuntado, en el pro-
ximo capitulo veremos mds sobre creacion de estilos y
plantillas.

Una primera prueba con manejo de eventos

Y hemos dejado para el final el caso de los sliders por ha-
ber usado una técnica distinta (su mera presencia en el
codigo no aclara demasiado el funcionamiento, aunque
sea visualmente muy intuitivo). Utilizamos 4 controles
Slider y cuatro TextBlock, para ilustrar qué canal de color
estamos manipulando, y manejar los 4 valores ARGB del
color de fondo (propiedad ri11) del rectingulo inferior.
Para adaptarse al rango de valores permitido se han
inicializado los slider con valores que van entre O (Minimum)



y 255 (Maximum) y ningtin valor explicito (o sea, se asume 0),
excepto el primero (que controla el canal Alp/m) y que
iniciamos con un valor de 255 (por que nos interesa que
el color sea totalmente opaco, de entrada).

La idea es que el usuario cambie el color de fondo del
rectingulo al mover los slider. Al hacerlo, se produce el
evento Value_Changed, y nosotros nos hemos suscrito a €l de-
clarando un manejador de evento comun para cuando
uno de los 4 cambie de valor. Al mover uno cualquiera,
se pasara por el evento indicado y generaremos un nue-
vo color de fondo a partir de la clase color del Framework.
Como la accion es la misma en los 4 casos, y en todos
ellos tenemos acceso a los valores de los slider, solo ne-
cesitamos un procedimiento de evento con este codigo:

Listado 5-4

private void Cambio_Valor(object sender, RoutedProperty ChangedEventArgs<double> e)
{
Color colRect = Color.FromArgb((byte)S1dAlpha. Value, (byte)SldRed.Value,
(byte)SldGreen. Value, (byte)SldBlue. Value);
Rec.Fill = new SolidColorBrush(colRect);
}

El procedimiento de evento regenera el valor de la
propiedad rin1 del rectingulo con cada cambio en uno
de los controles siider. Para ello, creamos un objeto co-
1or que responda a los cambios de estado, y lo asigna-
mos dindmicamente. La ejecucion de este ejemplo ofre-
ce una salida como la de la figura 5-4.



EL Blog de Dino Esposito

Figura 5-4. Salida por pantalla del cédigo de ejemplo anterior.

Controles multimedia

En capitulos anteriores hemos visto cémo utilizar dos de
los 3 controles disponibles especificamente para mostrar
este tipo de informacion: Inage y Mediaklement. Y, no tema el
lector, no vamos a crear otro reproductor de video o vi-
sor de fotografias. Demasiados hay ya por | la red, bien ex-
plicados y, seguramente, resueltos con mas conocimien-
tos de disefio de lo que podriamos hacer aqui. Su uso es
bastante sencillo, como hemos podido comprobar en ca-
pitulos anteriores.

Pero merece la pena citar un tercer control creado ex-
presamente para dar soporte a una tecnologia que hace su
debut con esta version de Silverlight, llamada peepzoon. Per-
mite ampliar un conjunto de imagenes de tamafos cua-
lesquiera, incluyendo alejamientos y aproximaciones es-
pectaculares, y manteniendo un rendimiento excelente en



todo el proceso. Ademds, admite jugar con escenarios tri-
dimensionales formados a partir de fotos individuales de
un entorno, hasta formar un contexto de rotacion de 360°.

El tratamiento de las imdgenes de gran tamafio se rea-
liza mediante la creaciéon de una piramide de imagenes,
cuyo tamafo y resolucién individual puede ser generado
con la herramienta del SDK Deep Zoom Composer, te-
niendo en cuenta que ésta herramienta solo soporta el pro-
ceso de imdgenes cuyo formato sea el manejado por la cla-
se BitmapImage. Para la tarea de creacion de escenarios
tridimensionales, también se puede contar con la herra-
mienta de Microsoft PhOtOSynth (Ver http:// photosynth.com).

La programacién de estos efectos se consigue con
el control multiscaleImage, que permite almacenar un nd-
mero indeterminado de objetos MultiScalesubImage. La
documentacion oficial es bien explicita sobre el fun-
cionamiento de esta técnica e incluye ejemplos, junto
a una solucién completa descargable.

El resto de controles

Otros elementos de la interfaz de usuario que no apa-
recen en la caja de herramientas de Visual Studio pero
si en Blend, tienen ciertas peculiaridades respecto a los
vistos hasta aqui. O no poseen un aspecto visual prede-
terminado (sino que son meros contenedores de otros),
o su tipo de contenido es especifico, o son utilizados
para formar parte de estructuras mas complejas, o su as-
pecto visual debe ser definido por otros medios. En mu-
chos casos, se usan como clases abstractas, pensadas para
heredar de ellos y aprovechar su funcionalidad por esta
via. Vamos a repasar algunos de ellos.



ContentControl

Se trata de un control muy especial dentro de esa jerar-
quia, ya que sirve de base a muchos otros controles y
sub-controles. Esto podemos verlo mds detalladamen-
te en el diagrama 1. contentcontrol hereda de Frame workEle-
ment, y —aunque no es lo mas usual— llega a convertir-
se en origen de clases abstractas, como calendarButtonBase.
Entre la jerarquia a que da lugar, cabe destacar una bue-
na cantidad de versiones de la idea de Button, que a su vez
da origen a otros elementos, etc.

No es lo mds normal utilizarlo directamente en una in-
terfaz, pero no hay inconveniente para ello. El ejemplo
siguiente muestra dos objetos contentcontrol individuales
en funcionamiento (listado 5-5).

Abstracta

UlElement

'

FramewaorkEleme

ListBoxitem
DataGridCell

,
" RadioButto

Diagrama 1. Jerarquia de clases vinculada a ContentControl.



Listado 5-5

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Gainsboro" ShowGridLines="True">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="A uto" />
<RowDefinition Height="*" />
<RowDefinition Height="*" />

</Grid.RowDefinitions>

<TextBlock Text="Controles contenedores" Margin="9,20,10,20"
FontFamily="Arial"
FontSize="21" FontWeight="Bold" Fore ground="Navy"

HorizontalAlignment= "Center" Grid.Row="0"/>

<ContentControl Margin="3" Grid.Row="1" Background="Black"
BorderBrush="Red"

VerticalAlignment="Center" Content="Control contenedor con texto simple."
HorizontalA lignment="Center" />

<ContentControl Margin="3" Grid.Row="2">

<CheckBox Content="Este contiene un control CheckBox"

HorizontalAlignment ="Center" Background="Gainsboro" />

</ContentControl»

</Grid>

Controles contenedores

["] Este contiene un control CheckBox

Figura 5-5. Salida por pantalla del cédigo de ejemplo anterior.



En el primero, su contenido se asigna mediante el
atributo content, ya que se trata de texto solamente, mien-
tras que en el segundo, es un CheckBox. La salida visual
sigue los patrones esperados (figura 5-5).

La propiedad content de un contentcontrol puede ser lite-
ralmente cualquier cosa, pero tiene algunas limitaciones:

a) Debe ser un elemento que herede de uiElement.

b) Puede incluir otros objetos (pero entonces, sim-
plemente, se llamard al método Tostring() de cada
objeto contenido).

¢) Puede incluir otros objetos con plantillas: si la pro-
piedad contentTemplate del control se asigna a una
plantilla de datos, se usard esa plantilla, junto a las
expresiones que contenga. Muy util para coleccio-
nes de objetos.

Etiquetas flotantes (ToolTip y ToolTipService)

No aparecen como control en la Caja de herramientas
del IDE de Visual Studio por las razones comentadas
antes: sus capacidades se suministran mediante un ser-
vicio (al estilo de otros de Windows Forms), llamado To-
olTipservice. Este servicio, provee de métodos estaticos
para mostrar una etiqueta flotante.

Su funcionamiento predeterminado es a partir de To-
olTipservice (que dispone de un unico miembro, ToolTip),
y se declara incluyéndole dentro del elemento sobre el
que queremos que aparezca la etiqueta. Hemos modi-
ficado el Textslock del elemento anterior para que mues-
tre una simple etiqueta flotante con un texto, mediante
al siguiente codigo:



Listado 5-6

<TextBlock Text="Controles contenedores" Margin=" 0,20,10,20" FontFamily="Arial"
FontSize="21" FontWeight="Bold" Foreground="Navy"
Horizontal Alignment="Center" Grid.Row="0">
<ToolTipService.ToolTip>
<ToolTip BorderBrush="Navy" BorderThickness= "5" FontFamily="Arial"
FontSize="21" Background="Black" Foreground="Yellow">
<TextBlock Text="Etiqueta flotante n2 1" />
</ToolTip>
</ToolTipService.ToolTip>
</TextBlock>

Esto crea una etiqueta flotante a la que se le aplica un
estilo en la configuracién del elemento Tooltip de Tool-
TipService.

Y la version mds simple del anterior, solamente in-
cluye el elemento a mostrar:

Listado 5-7

<ContentControl Margin="3" Grid.Row="2">
<Border HorizontalA lignment="Center" BorderThickness ="4" BorderBrush="Brown"

CornerRadius="15">

<TextBlock Margin="12,0,12,0" Vertical Alignment="Center" >

Este contiene un elemento Border</TextBlock>

<ToolTipService.ToolTip>

<StackPanel Orientation="Horizontal"»
<TextBlock Text="Etiqueta flotante estilo predeterminado"/>

</StackPanel>

</ToolTipService.ToolTip>



</Border>

</ContentControl>

Asi pues, tenemos dos formas de modificar el aspec-
to de la etiqueta flotante: una es con plantillas de estilo
que pueden ser aplicadas como recurso estatico; la otra,
tal y como hemos hecho aqui, con la inclusién de un
elemento ToolTip dentro de la declaracion de ToolTipser-
vice. Si se hace asi, podremos crear toda una interfaz
compleja como parte de la etiqueta.

: Controles contenedores

Etiqueta flotante n° 1 )
E\qes Ftantcon
estilo

Etiqueta flotante estilo predeterminado }to Border

L

Figura 5-6. Distintos formatos de etiquetas flotantes.

Etiqueta
flotante
estandar

Los “Presenters”

Aunque lo parece, no se trata de un grupo musical, sino
del conjunto de controles que lleva ese sufijo, y que com-
parten algunos elementos comunes. Son 4: ContentPresen-
ter, InkPresenter, ItemsPresenter y ScrollContentPresenter (que
hereda directamente del primero). Todos pertenecen al
espacio de nombres system.Windows. Controls?.

2, Existe otro conjunto de "Presenters", todos ellos ligados al control DataGrid.



Estan pensados para servir de contenedores de otros,
y especialmente para suministrar una infraestructura
comun sobre la que aplicar estilos a los controles con
los que se asocian, pero afladimos unos comentarios so-
bre uno un tanto espec1al. InkPresenter.

InkPresenter

Como sabra probablemente el lector, 1nk (literalmente,
tinta) es un tipo de dato en .NET. Permite programar
entradas de informacién por parte usuarios de disposi-
tivos tactiles, como PDAs, PocketPCs, TabletPCs, etc.
El objeto 1nkpresenter, dispone de una propiedad colec-
tiva llamada strokecollection, que se compone de elemen-
tos stroke (trazo). Cuando se afiade un elemento a la co-
leccion, el objeto lo interpreta visualmente de forma
inmediata.

InkPresenter hereda de canvas y dispone de una de las
colecciones de miembros publicos mds grandes entre
los objetos de la j ]erarqula ala que pertenece. Del gru-
po de los “Presenters”, es quiza el que mas se utiliza in-
dividualmente, sin ]ugar el papel de mero “ladrillo” cons-
tructor de otros controles mas complejos.

Thumb, ToggleButton y RepeatButton

Concluimos este capitulo con una descripcién de 3 tipi-
cos sub-controles. El control thumb, estd especialmente
preparado para permitir el manejo de procesos de usua-
rio del tipo Arrastrar-y-Soltar (Dragd&Drop). Se utiliza
como parte de otros controles como scrol1Bar, donde adop-
ta la forma de un rectingulo desplazable a lo largo de la



superficie limitada en ambos extremos por dos contro-
les RepeatButton, pero puede utilizarse independientemen-
te, sobre todo, en la construccién de controles de usua-
rio (ver figura 5-7).

~«———] Controles Repeat Button |

| | Control Thumb |

-

Figura 5-7. Controles Thumb y RepeatButton como constructores de un Scrollbar.

La gestion del proceso DragdDrop se realiza median-
te 3 eventos: DragStarted, DragCompleted y DragDelta, que S¢
lanzan cuando el usuario comienza el proceso, lo termi-
na o utiliza la rueda del ratén teniendo el foco.

Al igual que los anteriores, su utilizacién real es me-
diante el concurso de estilos y plantillas, como también
lo suele ser otro de los controles que nos quedan por
comentar: RepeatButton.

RepeatButton sirve para recoger entradas de usuario de
tipo continuo. Para ello, lanza una secuencia de eventos
click desde el momento que se pulsa hasta que se libera,
y el ejemplo tipico es el de la estructura de un scrollbar.

Por su parte, ToggleButton es un botén con dos estados
visuales estaticos: presionado y liberado (normal). Dispo-
ne de una definicion de plantillas que permiten distinguir



claramente cuindo se encuentra en un estado u otro y una
propiedad Ischecked, que permite determinar su estado.
Ademis, puede configurarse para que se comporte como
un control tri-estado, igual que checkBox.

Otros controles disponibles

En el momento de cerrar la maquetacion de esta obra,
Microsoft acaba de anunciar la disponibilidad de un nue-
vo paquete de controles, componentes y herramientas
accesibles publicamente en el sitio de CodePlex, bajo
el nombre de “Silverlight Toolkit” (http:/ /www.codeplex.com
/Silverlight).

Incluye un paquete de controles, (algunos estan en fase
beta y otros son estables), herramientas para graficos em-
presariales (charting), soporte de pruebas unitarias, sopor-
te de temas de fondo (theres), nuevos mecanismos de apo-
yo para la visualizacion de datos y algunas cosas mis.

A destacar, varios controles que estaban disponibles
en WPF pero no en Silverlight, como pockpanel y wrappa-
nel (paneles), Expander, Label, TreeView, ViewBox, NumericUpDown y
algunos otros. La presencia de estos nuevos controles,
incrementa, ademais, la compatibilidad con el codlgo
existente en aphcac1ones WPF de navegador.

Resumen

Operando de esta forma, Microsoft permite una apro-
ximaciéon mucho més personalizada a la creacién y mo-
dificacion de controles de la que teniamos con Windows
Forms, y esa es una gran aportaciéon de WPE.
Dlsponemos de los elementos constituyentesy de los
mecanismos programaticos para idear la creacion de



nuevos tipos de controles, para cualquier contexto, por
muy especifico que sea y con escaso esfuerzo, ya que,
mediante herencia, accedemos a la funcionalidad basi-
ca proporcionada por sus “ladrillos” constructores.

En el proximo capitulo veremos ejemplos de como usar
estas familias de controles constituyentes creando esce-
narios visuales personalizados mediante estilos y plan-
tillas. También veremos cuil es el proceso de creacion
de un control reutilizable.

NOTA. A la conclusion de esta obra, Microsoft ha hecho publico un Silverlight To-
olkit, con nuevos controles y herramientas, disponible en CodePlex:
http://www.codeplex.com/silverligh.



6

Plantillas, animaciones y
Visual State Manager

Dependency Properties y eventos

Sabemos por otros entornos de desarrollo que un even-
to es un mecanismo de comunicacién entre 2 métodos
de una clase o de distintas clases, mediante el cual, nues-
tro codigo responde a un estimulo predefinido. Muchas
veces, ese estimulo viene de la interfaz de usuario, otras
del propio sistema.

En .NET, esa arquitectura se implement6 basada en el
concepto de delegado: un intermediario administrado del
proceso de comunicacion que ha resuelto no pocos pro-
blemas respecto a la estabilidad de la plataforma. En Win-
dows Presentation Foundation, el concepto de evento va-
rid, en tanto que variaba el modelo, y Silverlight, como
un subconjunto de aquél, hered6 esas caracteristicas. En
ambos sistemas, la estructura jerarquica que impone la sin-
taxis XML fue deterrmnante, y la separacion entre el Sil-
verlight Rendering Engine (motor de interpretacién visual
de Silverlight) y el motor de ejecucién .NE'T, propici6 la
aparicién de mecanismos de vinculacién entre ambos que



permitieran que técnicas como el Late Binding y las noti-
ficaciones automaticas de cambios, —entre otras— ope-
ren como si tal separacién no existiera.

Propiedades de dependencia y propiedades del CLR

Con ese propésito, en Silverlight 2.0 se dispone de un
conjunto de servicios que reciben el nombre de Siste-
ma de Propiedades de Silverlight (Silverlight Property
System), que permiten extender la funcionalidad de una
propiedad del CLR asi como su acceso a ella. Se esta-
blece asi una correspondencia entre elementos propios
del CLR y otros de XAML (esta misma caracteristica es
uno de los pilares fundamentales de Windows Presen-
tation Foundation), de forma que se puede trabajar des-
de el lenguaje XAML y hacer referencia a estos elemen-
tos, como si fueran nativos de este lenguaje.

A estas propiedades, se les conoce como Dependency
Properties (DP) y su funcién principal es permitir calcu-
lar el valor de una propiedad en funcién del valor de otras
entradas, pudiéndose incluso establecer retro-llamadas
(callbacks) para comprobar los cambios producidos.

En Silverlight 2, las propiedades se exponen, tipica-
mente, como propiedades clasicas del CLR. Podriamos
estar utilizando muchas de ellas sin saber que se trata en
realidad de propiedades DP. De esa forma, se suministra
un mecanismo de evaluacion del valor de una propiedad
basiandose en otros datos, como pueden ser propiedades
del sistema, datos obtenidos mediante técnicas de Data-
Binding, recursos (como los estilos, por ejemplo), o valo-
res conocidos, como las relaciones padre-hijo con otros
elementos.



Se reconocen por la presencia de un campo cuyo nom-
bre estd basado en la propiedad a la que “mapean”, segui-
do de la palabra reservada property, y hay muchos escena-
rios en Silverlight donde su presencia es fundamental.

En la parte final de este capitulo, mostramos esta téc-
nica como parte de la definicién de un control de usua-
rio. La sintaxis de declaracién de una pependencyProperty es
la siguiente:

Listado 6-1

private static readonly DependencyProperty TextProperty=

DependencyProperty.Register("Text", typeof (string), typeof (CajaTextoDNI),null);

public string Text

{
get { return (string)GetValue(TextProperty); }
set { SetValue(TextProperty, value); }

La clase estatica DependencyProperty reglstra la prople—
dad Text, anotando su tipo, su clase, la cadena que se uti-
lizara para nombrarla y __eventualmente— un valor para
el pardmetro propertyMetadata, que aqui pasamos como null,
pero que puede recibir el nombre de una funcién por la
que pasara el flujo de ejecucion cuando el valor de esa
propiedad se modifique.

El sistema de eventos en Silverlight 2

Todo documento XML es un drbol de nodos, y gran
parte de ellos, contienen a su vez otros nodos, y asi



sucesivamente. En Silverlight existe un t1po especial
de eventos llamados Routed Events: eventos “encami-
nados” o dirigidos desde un origen hasta un posible
destino que no puede ir mas alld del nodo raiz del ar-
bol XAML, en un fenémeno denominado bubbling, de
manera similar a como sucede en el modelo de obje-
tos de DOM con elementos HI'ML. Silverlight, por
el momento, solo soporta unos pocos eventos de este
tipo, relacionados con el teclado (keydown y Kkeyup) y el
ratén (varios), ademads del evento Loaded. Este tltimo,
esta vinculado a la idea de #rigger —que veremos mas
adelante a propoésito de las animaciones— vy es el tni-
co evento cuyo manejador puede ser declarado en puro
lenguaje XAML. En Silverlight 2, la principal razén
para la existencia de RoutedEvents es la compatibilidad
con WPE.

Bubbling

En los eventos que utilizan un mecanismo de bubbling,
su segundo argumento de evento (e), posee siempre una
prop1edad Handled que permite que se detenga el proce-
so de “burbujeo” hacia nodos superiores, cuando el va-
lor de la propiedad se asigna a True (se indica que el even-
to ha sido manejado).

Pero los nodos XAML, pueden lanzar otros even-
tos que pueden ser mane;ados al puro estilo NET por
procedlmlentos de evento adecuados. Incluso se pue-
de provocar mis de una respuesta, o permitir que varios

1 En WPF esto no tiene por qué suceder siempre de abajo-arriba en la jerarquia, sino que puede
ser igualmente de arriba- abajo, mediante el mecanismo de "tunnelling".



eventos tengan un unico manejador comidn. Veifamos
el funcionamiento de un solo manejador comin en el
capitulo anterior, dentro de ejemplo de los sliders.

También hemos comprobado que crear un maneja-
dor resulta inmediato en el entorno del IDE de Visual
Studio (y de Expression Blend), ya que los nombres de
los eventos disponibles para un objeto (o elemento), apa-
recen como atributos en el c6digo XAML (o se presen-
tan en un listado separado en la ventana de propiedades
en Blend). Resumiendo, podemos declarar los maneja-
dores de eventos de dos formas: como siempre hemos
hecho, desde el codigo C#, o desde el propio XAML,
COIMO ya VImos antes.

Listado 6-2

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Beige">
<Border Background="BurlyWood" Width="400" Height="250">
<StackPanel Orientation="Horizontal" Margin= "8,8,8,8">
<Rectangle x:Name="Thumbl" Fill="Blue" Width= "11@" Margin="8,8,8,8"
HorizontalAlignment="Left" MouseEnter= "Thumbl_MouseEnter" />
<Rectangle x:Name="Thumb2" Fill="Blue" Width="110" Margin-="8,8,8,8"
Horizontal Alignment="Right" MouseEnter= "Thumbl_MouseEnter" />
</StackPanel>
</Border>
</Grid>

Listado 6-3

public Page()
{



InitializeComponent();
Thumbl.MouseLeave += new MouseEventHandler (Thumbl_MouseLeave);

Thumb2.MouseLeave += new MouseEventHandler (Thumbl_MouseLeave);

}
void Thumbl_MouseLeave(object sender, MouseEventArgs e)
{
Brush Fondo = new SolidColorBrush(Colors.Red);
Thumb1.Fill = Thumb2.Fill = Fondo;
}
private void Thumbl_MouseEnter(object sender, Mouse EventArgs e)
{
Brush Fondo = new SolidColorBrush(Colors.Blue);
Thumbl.Fill = Thumb2.Fill = Fondo;

}

En los listados 6-2 y 6-3, mostramos dos procedi-
mientos de evento para dos rectingulos, dentro de un
StackPanel. Ambos cambiaran de color al entrar el ra-
ton en las dreas visuales de cualquiera de ellos, y ambos
volverdn a asumir el que tenian, cuando el cursor salga.
Las declaraciones de los eventos MouseEnter y Mouse-
Leave son equivalentes, aunque una estd en XAML y la
otra en C#:

Para indagar un poco mis en profundidad lo que su-
cede, un vistazo con .NET Reflector? a la clase Rectan-
gle, nos muestra algunas cosas interesantes, tal y como
refleja el listado 6-4.

2 El producto ha sido adquirido recientemente por Red Gate quien se ha comprometido a con-
tinuar su desarrollo. No obstante, sigue siendo gratuito (www.RedGate.com).



Listado 6-4

public sealed class Rectangle : Shape

{
// Campos
public static readonly DependencyProperty RadiusXProperty;
public static readonly DependencyProperty RadiusYProperty;

// WMétodos

static Rectangle();
public Rectangle();

// Propiedades
public double RadiusX { get; set; }

public double RadiusY { get; set; }

La clase dispone de dos constructores: uno estiticoy
otro dindmico, (algo muy comin en .NET), pero —so-
bre todo— sus dos miembros publicos modificables (Ra-
diusX y RadiusY), se corresponden con sendas variables es-
taticas (RadiusXProperty y RadiusYProperty) que se declaran
como DependencyProperty (si seguimos profundizando, ve-
remos que toda la jerarquia de uIElement se basa precisa-
mente en ellos).

Por otro lado, la plataforma reconocera automatica-
mente el tipo de evento que estamos declarando y cons-
truird —igual que en .NET cldsico— dos argumentos
para el procedimiento de evento que nos indiquen quién
lo ha disparado y qué argumentos se le pasan. Pongamos
el caso de las entradas de teclado. Si queremos controlar



el comportamiento de dos cajas de texto desde un con-
trol de nivel superior que contenga ambas cajas, pode-
mos codificarlo de la siguiente manera:

Listado 6-5

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White">
<Canvas Width="400" Height="150" Background="Blanched Almond"
KeyUp="Control Teclado">
<TextBox x:Name="T1" Width="100" Height="40" Margin="15,20"/>
<TextBox x:Name="T2" Width="100" Height="40" Margin="15,70"/>
<TextBlock Name="txtInfo" Canvas.Top="120" Canvas.Left="15"
Text="Informacion:"/>
</Canvas>

</Grid>

Y en el codigo de la clase, programamos el evento Keyup:
Listado 6-6

void ControlTeclado(object sender, KeyEventArgs e)

{

if (e.Key != Key.Unknown)

{
String msg = "La tecla " + e.Key.ToString();
msg += " se pulsé cuando el foco estaba en " +
(e.Source as Framework Element).Name;
txtInfo.Text = msg;

}



Con lo que averiguamos cuil de los TextBox se encuen-
tra activo (figura 6-1). El truco reside en que no utiliza-
mos el argumento Sender, sino la propiedad source del se-
gundo argumento (e). La misma técnica puede extenderse
para todos los casos en los que sea conveniente manejar
lo que sucede dentro de un colectivo de controles ani-
dado en otro, a través de su control contenedor.

ddee

WA

La tecla W se pulsé cuando el foco estaba en T2

Figura 6-1. Salida del cédigo anterior.

Estilos y plantillas

Una de las herramientas mds poderosas para disefiar
el aspecto visual de un elemento en Silverlight 2, es la
definicion de estilos y/o plantillas propias. Esta técnica
permite cambiar la apariencia y la estructura grifica de
los elementos XAML en sus dos tipos de comportamien-
to: estdtico 'y dindmico.

Podemos definir un estilo como un recurso de toda
la aplicacién o de forma individual para una sola pagi-
na o un simple elemento. El dmbito dependera del lu-
gar donde se declare el estilo, y de algunos atributos op-
cionales como TargetType, que indicara el tipo de objeto
al que es aplicable. Mas adelante, podemos utilizar ese
mismo estilo en todos los elementos similares o que
cumplan una condicién establecida por nosotros.



Y si lo que se desea es cambiar la apariencia de un
control mis alla de sus propiedades directas, la técnica
consiste en crear un ControlTemplate, que define la aparien-
ciay el comportamiento para todos sus estados posibles.
Siempre que se trate de un elemento que herede de Fra-
meworkElement, podemos asociarle un estilo (style).

Uso de estilos para cambiar la apariencia de un conjunto
de controles

Por ejemplo, para dar una apariencia unificada a un con-
junto de controles, lo mis sencillo es crear un estilo per-
sonalizado y utilizar la propiedad TargetType, para indicar
a qué controles debe aplicarse. No obstante, para aque-
llos lectores que conozcan WPE, hay algunas diferen-
cias en la forma de utilizar estilos con Silverlight 2:

* En Silverlight, se deben usar atributos x:key en los
estilos personalizados y referenciarlos como recur-
sos estaticos. No se soportan estilos implicitos apli-
cados mediante el atributo TargetType.

* Los estilos no pueden basarse en otros estilos para
crear jerarquias mediante el atributo Basedon.

* Podemos definir estilos para sobrescribir otros pre-
determinados, pero si se intenta aplicar el mismo
estilo otra vez provocaremos una excepcion. Sin
embargo, si podemos cambiar los valores de pro-
piedades individuales de un control que se hayan
establecido utilizando estilos. La ventaja es que esta
asignacion dinamica llega hasta la posibilidad de
establecer la propiedad controlTemplate en tiempo de
ejecucion incluso si se ha asignado a un estilo.



Puede ver cémo cambiar el estilo de un elemento sim-
ple en el listado 6-7.

Listado 6-7

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White">
<StackPanel>
<StackPanel.Resources>

<Style x:Key="EstiloBoton" TargetType ="Button">
<Setter Property="Height" Value= "20"/>
<Setter Property="Margin" Value= "12"/>
<Setter Property="Background" Value= "Magenta"/>
<Setter Property="FontFamily" Value= "Verdana" />
<Setter Property="FontSize" Value= "14"/>
<Setter Property="FontWeight" Value= "Bold"/>

</Style>

</StackPanel.Resources>

<Button Content="Uno" Style="{StaticResource EstiloBoton}" />
<Button Content="Dos" Style="{StaticResource EstiloBoton}" />
<Button Content="Tres" Style="{StaticResource EstiloBoton}"
Background="Blue"/>
<Button Content="Cuatro" Background= "Blue"/>
<Button Content="Cinco" x:Name= "BotonCinco"
Loaded="BotonCinco_ Loaded" />
<Button Content="Seis" />
</StackPanel>
</Grid>

En este ejemplo, se utilizan 5 formas de presentacion
de los botones: los dos primeros usan el estilo declarado



en su elemento contenedor (stackpanel) mediante la asig-
nacién de la propiedad style al valor “EstiloBoton” decla-
rado como recurso del contenedor. El tercero usa una
técnica mixta, aplicando el estilo como los dos anterio-
res, pero cambiando uno de sus valores: el color de fon-
do. El cuarto, no utiliza estilos, y simplemente cambia
el valor de su color de fondo directamente. El quinto,
usa una forma equivalente al cuarto, pero la asignacién
del valor se hace mediante cédigo, creando un valor ale-
atorio cada vez que se carga el control (basta con refres-
car la pagina del navegador para comprobarlo). Final-
mente, el sexto botén no tiene ningun estilo ni atributo
asociado, por lo que presenta su apariencia por defec-
to, para servir de comparacion.

Este es el codigo asociado al evento Loaded del quinto
botén:

Listado 6-8

private void BotonCinco_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)
{
Random aleatorio = new Random(DateTime. Now.Millisecond);
int R = aleatorio.Next(®, 255);
int G = aleatorio.Next(@, 255);
int B = aleatorio.Next(®, 255);
BotonCinco.Background = new SolidColorBrush (Color.FromArgb(255, (byte)R,
(byte)G, (byte)B));

No obstante, el lector puede ver en la salida del cdi-
go anterior, que, los botones, con o sin estilo aplicado,



heredan una cierta cualidad visual predeterminada (in-
cluyendo cambios visuales al pasar el cursor por enci-
ma): son parte de la plantilla que define ese control.
Muchas veces, las plantillas no sélo definen la apa-
riencia (esttica), sino el comportamiento visual (dina-
mico) de un control en sus distintos estados posibles.
Podemos crear un estilo que reescriba el contenido de
la propiedad controltemplate, y, al aplicarlo a un control,
habremos cambiado totalmente su aspecto grafico.

——

——

———

[ Cuatro ]

[ - ]
——

Figura 6-2. Salida del cédigo anterior.

Vamos a continuar con el caso anterior. Si ahora que-
remos hacer un botén, con los bordes redondeados y
apariencia plana, podemos afadir lo siguiente a la defi-
nicién del estilo anterior:

Listado 6-9
<Setter Property="Template">

<Setter.Value>

<ControlTemplate TargetType="Button">



<Border Width="95" Height="35" BorderThickness= "3" BorderBrush="Maroon"
CornerRadius="16" Background="Beige" >
<TextBlock Text="Boton" Foreground="Navy"
HorizontalAlignment="Center" Vertical Alignment="Center"/>
</Border>
¢/ControlTemplate>
</Setter.Value>
</Setter>

Esto redefine la plantilla del botén, y por tanto, anu-
la la predeterminada, pasando a tener una apariencia to-
talmente dependiente de la nueva (hemos cambiado la
orientacion del stackpanel contenedor de vertical a hori-
zontal, pero esto no afecta significativamente a la apa-
riencia grafica de cada botén):

- - -~ -

Boton Cuatra | Cinca | Seis

— e

Figura 6-3. Modificacién en el boton anterior comparada con el aspecto de los otros botones.

En la imagen, se muestran los 4 dltimos botones. El
cambio tan dréstico se produce porque toda la aparien-
cia estd empotrada dentro de controlTemplate. Si queremos
permitir que se modifique manualmente un solo atri-
buto, dejando que la plantilla se haga cargo del resto, y



ese atributo estd definido y recibe un valor en la planti-
lla, nuestra asignacién manual no funcionara: seguira
tomando los valores de la plantilla.

Para resolver este problema se utiliza la asignacién
tardia mediante la palabra reservada TemplateBinding.

Asignacion Late Binding de una plantilla

La técnica del enlace tardio permite contar con dos ni-
veles de personalizacién (general y especifico). Se pue-
de utilizar la extension de marcado TemplateBinding (solo
dentro de la plantilla de un control), asignando como
valor una propiedad accesible. Por ejemplo, al cambiar
el codigo anterior, afladiendo Background =*{TemplateBinding
Background}” a los atributos del objeto Border, la salida gra-
fica si que reconoceria el cambio de fondo que habia-
mos aplicado al tercer botén de la serie, como podemos

ver en la figura 6-4:

Ahora, el tercer botén tiene un fondo individualiza-
do, aunque toma el resto de sus propiedades de la plan-
tilla. Ademas, control Template podria ser mucho mas com-
plejo y contener, a su vez, otro control: un Image, para
afladir un grafico o cualquier otro disefio que conside-
remos conveniente.

Figura 6-4. La nueva plantilla, utilizando la extensién TemplateBinding.



ContentPresenter

Relacionado con esta operativa estd el elemento content-
Presenter, que permite establecer la propiedad content, en
las plantillas de aquellos controles que la poseen. content-
presenter debe utilizar un atributo TemplateBinding para aso-
ciar la propiedad content de Contentcontrol con su equiva-
lente de contentpresenter. Mejor verlo con un ejemplo: el
codigo siguiente muestra un botén que define su control-
Template y su ContentPresenter. Ademads, incluye una imagen,
y un fondo personalizados. El texto del botén esta vin-
culado mediante la técnica que acabamos de comentar:

Listado 6-10

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="30"/>
<RowDefinition Height="170"/>

</Grid.RowDefinitions>

<TextBlock Text="Demo de ContentPresenter" FontFamily="Verdana" FontSize="18"
Font Weight="Bold" Foreground="#FF5C9A C9" Grid.Row="0"
HorizontalAlignment="Center" />
<Button Content="Boton" FontFamily="Verdana" FontSize="18" Grid.Row="1"
Background= "BurlyWood" Width="23@" Height="90"
Horizontal Alignment="Center" Vertical Alignment="Center">
<Button.Template>
<ControlTemplate TargetType="Button" x:Name="ButtonTemplate">
<Grid>
<Border BorderThickness="5" BorderBrush ="Navy" CornerRadius="16"

Back ground="{TemplateBinding Back ground}" />



<ContentPresenter x:Name="Button Presenter"
Content="{Template Binding Content}"
HorizontalA lignment="Center"
VerticalAlignment ="Center" />
<Image Source="Graficos/serv.png" HorizontalAlignment="Left" VerticalAlign-
ment="Center" Margin="15,12,0,12"/>
</Grid>
¢/ControlTemplate>
</Button.Template>
</Button>
</Grid>

Este c6digo produce la salida de la figura 6-5, y es cla-
ro que el contenido de contentpresenter, puede ser cual-
quier combinacién que el usuario desee (hemos escogi-
do mantener el fondo de la imagen para que se aprecie
bien la posicién). ContentPresenter hereda de FrameworkElement.

Figura 6-5. Demo del elemento ContentPresenter.

Por tanto, todo control puede ser modificado a par-
tir de su plantilla original de presentacién visual, ademas
de los cambios que hagamos en su comportamiento me-
diante codigo. Eso significa que tenemos la capacidad de
alterar el aspecto grafico de cualquier control de una



aplicacion (predeterminado o no), o crear disefios que
se conviertan en controles personalizados.

Expression Blend se presta especialmente bien para
trabajar con las plantillas originales de los controles.
Nos permite cambiarlos, crear una copia nueva solo para
la pdgina que estemos haciendo o generar todo un di-
sefo desde cero, pudiendo manejar sus comportamien-
tos en la interaccion con el usuario, si le afiadimos algo
de trabajo con la herramienta Visual State Manager.

Edicion de estilos y plantillas desde Expression Blend

Basta con dibujar el control , y en el ment contextual,
elegir la opcion “Edit Control Parts -> Edit a Copy”, y
la estructura interna del control se despliega en la ven-
tana de codigo, lo que —ademas- resulta un ejercicio muy
esclarecedor (por ejemplo, ver de que esta hecho un Text-
Box puede resultar sorprendente). En el caso de un bo-
ton, al editar una copia, vemos que consta, en realidad,
de todo un paquete de elementos, como se aprecia en

la figura 6-6:

r GD Template
w® 10 [Grid] @ o
[ Background o |
[ BackgroundGradient o
® i) CurvedBevelscale @ o
[ Accent o
#® 1 FocusVisual @ o
= [Rectangle] o)
[ [Rectangle] @ o
[ [Rectangle] B o
#* T DownStroke B o |
[ [ContentPresenter] @ o
O DisabledVisual B o|

Figura 6-6. Estructura interna de un boton.



La estructura muestra que, internamente, un botén esta
formado por un 6rid (que, a su vez, contiene otros) mas
una serie de recténgulos (Background, etc.), Brushes, etc., la
mayor parte de ellos para definir comportamientos vi-
suales con el objeto Visual State Manager. Un vistazo
mas atento al codigo desglosado, nos presentara junto
a cada elemento una serie de vinculos a esos recursos
donde vemos la utilizacion de elementos que hemos es-
tado estudiando en ejemplos anteriores: ContentTemplates,
TemplateBindings, etc.

Omitimos reproducir el cédigo XAML correspon-
diente por las restricciones de espacio, pero esos son los
“ladrillos” constituyentes de que hablibamos antes.
Como el mismo proceso puede repetirse para cualquier
control predeterminado, tenemos una libertad sin pre-
cedentes a la hora de construir controles. Vamos a con-
tinuar con el sistema de animaciones y, al terminar, es-
taremos en disposicion de crear nuestros propios
controles (o versiones de los existentes) que incorporen
todo esto.

Silverlight 2.0 Animation System

Hasta aqui, hemos tratado con elementos estiticos. Si
queremos incluir aspectos dindmicos, disponemos de
tecnologias especialmente habilitadas para ello. El con-
junto de todas ellas recibe el nombre de Silverlight Ani-
mation System, e incluye, como parte del sistema, una
herramienta muy poderosa para manejar cambios de es-
tado, llamada Visual State Manager.

El sistema de animaciones de Silverlight agrupa un
conjunto de objetos de soporte para expresiones dina-



micas que Microsoft ha incluido en el runtime, y que se
apoya en las capacidades de su hermano mayor (WPF).

Animaciones

Las nuevas interfaces de usuario se caracterizan por su
dinamismo. Ese ha sido uno de los elementos diferen-
ciadores de Adobe Flash, y ésa es una de las grandes
virtudes de esta version de Silverlight. Entendemos por
animacion una iusion visual, creada mediante la proyeccion
rapida y continua de varias imdgenes o grdficos, cada uno de
ellos ligeramente distinto del anterior. E1 mecanismo de
creacion de video no es mds que un sistema de anima-
ciones de fotogramas. Pero no vamos a ocuparnos aqui
de los videos, sino de las animaciones de graficos gene-
radas por nosotros.

Animaciones en Silverlight

En Silverlight, animamos un objeto XAML aplicando ele-
mentos de animacion a sus propiedades individuales. Por
ejemplo, para que un elemento de la interfaz de usua-
rio crezca, procedemos a aumentar progresivamente
sus propledades Width O Height. Si queremos que se ocul-
te poco a poco, vamos reduciendo el valor de su propie-
dad opacity, y asi sucesivamente. La versiéon de XAML
soportada por Silverlight contiene muchos objetos cu-
yas propiedades son susceptibles de animarse, en este
sentido.

Ahora bien, solo pueden animarse aquellas cuyos va-
lores sean del tipo double, color 0 point. La excepcion es
que también pueden animarse valores de propiedades
mediante la denominada interpolacion discreta (el salto de



un valor a otro sin pasar por estados intermedios, que
realmente, no es una forma de interpolacién). Veremos
después algo mis sobre los dos tipos de interpolaciones
soportadas (lineales y no-lineales) y la forma de progra-
marlos.

Transformaciones vs. animaciones

Otra de las caracteristicas relacionadas con las anima-
ciones para la que tenemos soporte en Silverlight es el
concepto de transformacion. Una transformacién esta-
blece cémo corresponder puntos de una coordenada del
espacio a otra utilizando una matriz de transformacién
que provee un mecanismo de conversion simple. En el
lenguaje XAML de Silverlight 2.0, existen predefinidas
4 clases de transformaciones: rotaciones, escalado, elon-
gaciones y traslacion (movimiento). Ademads, es posible
definir nuestras propias matrices de transformacion, que
pueden usarse, por ejemplo, para combinar varias trans-
formaciones.
Vamos a comenzar por éstas ltimas.

Transformaciones

Las transformaciones se crean aplicando propiedades
de transformacién a distintos tipos de objetos. Depen-
diendo del elemento, las transformaciones soportadas

3. Aunque el concepto de transformacion es similar, no debe confundirse con las conocidas Trans-
formadas de Fourier (para mds datos al respecto de este aparato matemdtico ver
http://es.wikipedia.org/ wiki/Transformada_de_Fourier y también (en inglés) “An Intui-
tive Explanation of Fourier Theory”, en http://enteos2.area.trieste.it/ russo/LabInfoMM2005-
2006/ ProgrammaEMaterialeDidattico /daStudiare/@09-FourierInSpace.html.



seran, también, distintas (por ejemplo, los objetos Brush
admiten varias formas, los objetos Geometry utilizan su
propiedad Geometry.Transform y los que pertenezcan a la ca-
tegoria UIElement, utilizaran la propiedad RenderTransform).
Son objetos declarados en XAML, y por tanto, si los
identificamos con un nombre, podremos modificarlos
posteriormente mediante c6digo C# o VB.NET. Vea-
mos algunos ejemplos.

Propiedades RotateTransform y ScaleTransform

La primera, permite girar un elemento un dngulo espe-
cificado alrededor de un punto dado en el sentido de las
agujas del reloj. Por ejemplo, el cédigo siguiente pro-
duce una rotacién de un texto tal y como vemos en la
tigura 6-7.

m/winfx/2006/xaml/presentation”
com/winfx/2006/xaml"

ight="58" FontFamily="Segoe UI" FontSize="18"
cial Silverlight en dotNetMania™>
= <TextBloc -ansform>
<RotateTransform [ANgles 45" Centerk="150" Centery="30" />
</TextBlock.RenderTransform>
</TextBlock>
</Grid>

</Page>

Figura 6-7. Cddigo fuente y resultado visual del fragmento de cédigo correspondiente a una
rotacion.



Como puede verse en el codigo de la figura adjunta,
afiadimos el atributo Render Transform al cuerpo del
control (en este caso, el TextBlock), y especificamos una
transformacién por rotacién, con un dngulo de 45° em-
pezando el proceso en las coordenadas 15 0, 30, a partir
de la esquina superior izquierda del control. Una ima-
gen visual para darse cuenta exactamente del proceso,
consiste en “clavar un alfiler” mentalmente en las coor-
denadas indicadas, y rotar los grados que se indiquen
toda la superficie del control afectado.

En el caso de la transformacion de escala (ScaleTrans-
form), se sigue un patrén similar al anterior, pudiendo in-
dicarse la direccion del escalado y el punto a partir del
cual deseamos que se haga. El cédigo siguiente, produ-
ciria un escalado en el eje de las x de un rectingulo (ten-
ga en cuenta que RenderTransform solo se puede establecer
una vez):

Listado 6-10

<Page
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
<Grid>
<Rectangle Width="150" Height="50" Canvas.Left= "150" Fill="Blue">
<Rectangle.RenderTransform>
<ScaleTransform ScaleX="1.5" CenterX= "150" />
</Rectangle.RenderTransforms
</Rectangle>
</Grid>
</Page>



De la misma forma, para aplicar las Transformacio-
nes de Elongacion y Translacién la propiedad RenderTrans-
form aplicada al mismo rectingulo podria tomar los si-
guientes valores:

Listado 6-11

<Rectangle.RenderTransform>
<SkewTransform AngleX="45 />

</Rectangle.RenderTransform>

Para una elongacién o estiramiento de 45 grados, y...:
Listado 6-12

<Rectangle.RenderTransform>
<TranslateTransform X="-30" Y="-30" />

</Rectangle.RenderTransform>

...para un desplazamiento de 30 pixeles a la izquierda y
arriba respecto a su posicién inicial.

Creacion de transformaciones mediante codigo

También es posible crear transformaciones de forma di-
namica, sin ningun tipo de disefio previo. Para ello, solo
necesitamos un elemento que sirva de contenedor, e ir
creando los objetos de la transformacion con sus propie-
dades, para incluirlos finalmente en dicho contenedor.
La técnica es muy similar a la utilizada para la creacion



dindmica de animaciones, por lo que remito al lector a
ese aspecto que tratamos mas adelante con un ejemplo
completo.

Matrices de transformacion y TransformGroups

Para los casos en los que deseamos realizar una trans-
formacion multiple, disponemos de dos opciones: una
basada en la matemadtica matricial, que se fundamenta
en definir una Matriz de Transformacion, mediante el
elemento Matrixtransform y la otra, mucho mas sencilla,
consistente en utilizar el elemento TransformGroup, que per-
mite exactamente eso: agrupar en un solo proceso un
conjunto de transformaciones diversas.

En el siguiente ejemplo, tenemos un grupo miltiple
de transformacién que produce simultineamente las
transformaciones de rotacion, escalado y elongacién:

Listado 6-13

<Rectangle.RenderTransform»
<TransformGroup>
<RotateTransform Angle="45" CenterX="150" CenterY="30" />
<ScaleTransform ScaleX="1.5" CenterX="150" />
<SkewTransform AngleX="45" />
<TransformGroup>

</Rectangle.RenderTransforms>

Animaciones

Indicdbamos al comienzo de este apartado que las ani-
maciones se basan en transiciones de estado. Es decir, el



valor de una propiedad varia desde un estado inicial has-
ta otro estado o valor final, produciendo la sensacion vi-
sual de movimiento, o mas generalmente, de cambio.
Esas transiciones de estado tienen lugar a lo largo de un
periodo de tiempo, y existen dos conceptos vinculados
a toda animacién que son fundamentales: /z linea de tiem-
po (timeline) y la duracion del proceso de animacién (du-
ration). La duracion es simplemente un valor escalar que
indica al sistema cuando debe concluir el proceso des-
pués de iniciado. La linea de tiempo, es algo mas com-
pleja y permite otras posibilidades tales como estable-
cer un comportamiento para la transicion entre estados,
en caso de que no deseemos que €ésta sea uniforme (por
ejemplo, puede ir rapido al principio, mis lento en el
medio y nuevamente rapido al final), combinar anima-
ciones, y mucho mids. Al trabajar con animaciones, de-
finimos todo el proceso a través de la linea de tiempo,
indicando la duracién y caracteristicas de cada uno de
los estados intermedios. Estos estados intermedios re-
ciben el nombre de KeyFrames.

Triggers

Una animacién es un proceso que tiene lugar siempre
como respuesta a un evento. Y, en algunos casos, este
evento puede ser expresado inicamente en Silverlight
XAML mediante un desencadenador o trigger, repre-
sentado por un atributo mis del elemento y programa-
do como parte de su definiciéon de estilo. A diferencia
de lo que sucede en WPE, solo existe un tipo de #rigger
soportado, el eventTrigger (en WPF disponemos de pata-
Triggers, MultiTriggers y otros elementos similares).



Ademis, como un elemento puede responder a mas
de una accidn, se dispone de una coleccion de Triggers (de
ratén, de teclado etc), de forma que si queremos que,
como respuesta a alguna accién por parte del usuario o
del sistema, se produzca la reaccion correspondiente, de-
bemos asignar al atributo un manejador adecuado.

El trigger mas simple sélo en codigo XAML

Vamos a ver un ejemplo sencillo de esto partiendo de
nuestro c6digo del rectingulo. Supongamos que que-
remos que se produzca una animacion consistente en
desplazar ese rectangulo por el ¢je de las X hasta una
posici6én dada y volver a su posicion inicial. Esto es po-
sible sin escribir mds que cédigo XAML siempre y cuan-
do queramos que la animacion se produzca en la carga del
control. Silo que queremos es que se produzca como res-
puesta a un evento, deberemos de incluir la animacién
dentro de un recurso con nombre (veremos esto con
otro ejemplo), y llamarla desde c6digo no-XAML.

El cédigo siguiente genera un rectingulo, y lo des-
plaza hasta el punto 300 del eje de las X, volviendo nue-
vamente a su posicion original. La duracion de cada des-
plazamiento se ha establecido en 5 segundos.

Listado 6-14

<UserControl x:Class="A nimacioni2.Page"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

Width="400" Height="300">



<Canvas x:Name="LayoutRoot" Background="White">
<Rectangle x:Name="rect" Fill="BlueViolet" Canvas. Top="100" Canvas.Left="10"
Width="100" Height="100">
<Rectangle.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Rectangle.Loaded">
<BeginStoryboard>
<Storyboard x:Name="Animacion2">
<DoubleAnimation Storyboard.Target Name="rect"
Storyboard.TargetPro perty="(Canvas.Left)"
AutoReverse ="True" Duration="0:0:5" To="300"/>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Rectangle.Triggers>
</Rectangle>

</Canvas>

</UserControl>

Lo tnico que hemos hecho es afiadir un #rigger a la
coleccion de #riggers del elemento Rectangle, indicar al
trigger que se vincule con el evento Loaded (como dijimos
antes, el inico posible si no queremos anadir codigo pa-
ralelo para manejarlo), y establecer sus propiedades.
Aqui hemos incluido el objeto boubleAnimation dentro de
un elemento storyboard, y, éste, dentro de un Beginstorybo-
ard, encargado de distribuir las animaciones que contie-
ne a los objetos y propiedades adecuadas (por el mo-
mento no existe un objeto-contrapartida llamado
EndStoryboard).



Respuesta a eventos mediante codigo

Si se pretende que sean eventos de usuario los que lan-
cen los procesos de animacién, tenemos que recurrir a
los Resources asociados con el elemento. El c6digo fuen-
te para lanzar la respuesta al evento lo escribiremos en
C#, v, en lugar de situar el c6digo XAML de la anima-
cion dentro de un EventTrigger, lo ubicamos dentro de los
recursos del elemento. Damos un nombre a cada ani-
macion para referenciarlas desde el codigo C# (o cual-
quiera que sea el lenguaje). Por ejemplo, para modifi-
car el proceso anterior de forma que se disparase al pulsar
sobre el rectangulo, el c6digo XAML se convertiria en:

Listado 6-15

<Canvas x:Name="LayoutRoot" Background="White">
<Rectangle x:Name="rect" Fill="BlueViolet" Canvas.Top="100" Canvas.Left="10"
Width="100" Height="100"
MouseLeftButtonDown="rect_MouseLeftButtonDown">
<Rectangle.Resources>
<Storyboard x:Name="Animacion2" AutoReverse="True" >
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="rect"
Storyboard.TargetProperty="(Canvas.Left)"
AutoReverse= "True" Duration="0:0:1" To="300" />
</Storyboard>
</Rectangle.Resources>
</Rectangle>

</Canvas>

Vinculamos directamente el evento a su manejador en
el codigo XAML, e incluimos toda la animacién dentro



los recursos de <Rectangle>. Ya hemos visto que es la for-
ma en que Visual Studio crea automaticamente un ma-
nejador de evento en el que programar el comienzo de
la animacién:

Listado 6-16

private void rect_MouseLeftButtonDown(object sender, MouseButtonEventArgs e)

{

Animacion2.Begin();

Si el lector prueba el ejemplo anterior, observard un
efecto adicional que hemos anadido a propésito para ilus-
trar mejor los conceptos de Animation y StoryBoard: la
ida y vuelta del rectangulo se repite dos veces: una por
cada aparicién del atributo AutoReverse="True”, ya que éste
puede aparecer como parte de todo el Storyboard (con-
tenga las animaciones que contenga), y también de cada
una de las animaciones individuales.

NOTA. Esto mismo puede hacerse con un botdn en lugar de un rectangulo, o
cualquier otro UlIElement. El evento correspondiente variara en funcion
de los que tenga definidos el elemento.

Creacion de animaciones mediante codigo

Para crear una animacién con cédigo .NET, nos basta
con crear un proyecto inicial y realizar todas las opera-
ciones de puesta en marcha de la animacién en un mé-
todo llamado a continuacion de Initializecomponent(), que,
en este caso, bautizamos como Crea YEjecutaAnimation(). El
codigo seria el siguiente:



Listado 6-17

public void CreaYEjecutaAnimation(object sender, EventArgs e)
{

// Creamos el rectangulo a animar

Rectangle Rectl = new Rectangle();

Rectl.Width = 180;

Rectl.Height = 30;

Rectl.SetValue(Canvas.LeftProperty, 50.0);

Rectl.SetValue(Canvas.TopProperty, 50.0);

// ..y sus propiedades

Color myColor = Color.FromArgb(255, 255, 125, @);
SolidColorBrush myBrush = new SolidColorBrush();
myBrush.Color = myColor;

Rectl.Fill = myBrush;

// Anamos el rectdngulo al contenedor.
LayoutRoot.Children.A dd(Rectl);

// establecemos la duracidn

Duration duration = new Duration(TimeSpan.FromSeconds(0.5));
DoubleAnimation Animationl = new DoubleAnimation();
Animationl.Duration = duration;

Animationl.To = 200;

// Y creamos la animacidn

Storyboard sb = new Storyboard();

sb.Duration = duration;

sb.Children.Add(Animation1);

Storyboard.SetTarget(Animationl, Rectl);
Storyboard.SetTargetProperty( Animationi,



new PropertyPath("(Canvas.Left)"));

// Anadir el Storyboard al recurso, para vincular animacién y rectangulo

LayoutRoot.Resources.Add("Keyl", sb);

sb.Begin(); //Lanzar la animacidn

}

El efecto es similar al anterior e idéntico funcional-
mente. Solo falta afiadir la llamada a este método en el
manejador de evento que nos interese (0 en Initialize-
component() si deseamos que se ejecute al cargar la pagina).

Lineas de tiempo y KeyFrames

Anticipibamos antes que es posible controlar la forma
en que se producen las transiciones de estado, recurrien-
do al concepto de keyFrame, que establece la duracién in-
dividual de cada uno de los segmentos en que se puede
dividir una animacién. Hay dos valores relacionados con
el tiempo: la duracién (puration), y el momento en que
debe de concluir cada segmento a contar desde su ini-
cio (keytime). También es posible observar graficamente
la forma en que evoluciona el valor de la propiedad en
el iempo. Con ello, tendremos una idea visual del me-
canismo de interpolacion lineal* utilizado internamen-
te para la construccién de la animacion.

4 En anilisis numérico, se denomina interpolacién a la construccién de nuevos puntos partien-
do del conocimiento de un conjunto discreto de ellos. Es de gran utilidad en el manejo de
imédgenes digitales, especialmente para el cambio de tamafio, donde existen algoritmos que
expresan varias formas de “calcular” los puntos restantes.



El esquema del siguiente ejemplo queda ilustrado en
la figura 6-8.

Duration: 1s Buration: 3s Duration: 0.55
| | |
KeyFramel KeyFrame2 KeyFrame3

KeyTime: 0:0:1 KeyTime: 0:0:4 KeyTime: 0:0:4.5

Figura 6-8. La linea de tiempo abarca un total de 4.5 segundos,y esta dividida en 3 segmentos
de duracion variable.

Supongamos que en el caso del dibujo se trata de ani-
mar la propiedad canvas. Left, al igual que hicimos antes,
pero queremos que se realice en 3 fases: en la primera
se recorren 100 pixeles/seg., en la segunda 200 en 3 se-
gundos (va mds despacio) y en la tercera 100 pixeles en
0,5 seg. (la mas rapida de todas).

Para ello, en el Explorador de proyectos, selecciona-
mos la opcién “Abrir con Expression Blend” en el ment
contextual del fichero page.xaml, y una vez alli, seleccio-
namos el control que deseamos animar (de nombre rect
en el ejemplo). Después, sobre el panel izquierdo, en la
sub-ventana “Objects and Timeline”, creamos la ani-
macién —aqui con el nombre sbMovimiento—, y para edi-
tarla, movemos la linea vertical amarilla hasta el punto
final de la duraci6n del primer segmento (hay un pun-
to rojo en la parte superior de la pantalla, indicando que
“Timeline recording is on”, que significa que se estin
almacenando los cambios en las propiedades para ge-
nerar después el codigo XAML correspondiente). He-
cho esto, asignamos el nuevo valor que deseamos para



la propiedad. Si modificamos mds de una propiedad,
Blend creara un elemento storyBoard por cada una.

Figuras 9a y 9b. Editor de lineas de tiempo en Expression Blend mostrando los 3 puntos seg-
mentacién de la animacion. A la derecha, sub-ventana de edicién de posiciones de
objetos mostrando el valor de la propiedad Left al final de la animacion.

Este proceso lo repetimos para cada segmento.

El resultado es un c6digo algo distinto, que utiliza un
elemento llamado DoubleAnimationUsingKeyFrames, que COn-
tiene elementos SplineDoublekeyFrame, cada uno de ellos in-
dicando el tiempo transcurrido para cada keyFrame y el va-
lor de la propiedad a cambiar que debe obtenerse en ese
momento. El cédigo de la animacién es el siguiente:

Listado 6-18

<UserControl.Resources>
<Storyboard x:Name="sbMovimiento">
<DoubleA nimationUsingKeyFrames BeginTime="00:00:00"
Storyboard.TargetName="rect" Storyboard.TargetProperty="(Canvas.Left)">
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:01" Value="100"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:04" Value="300"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00 :04.5" Value="400"/>

</DoubleAnimationUsingKeyFrames>



</Storyboard>

</UserControl.Resources>

Si el lector ejecuta este codigo verd, que, si bien el
desplazamiento se produce en tres tramos y —en cada
uno— la velocidad es distinta (se recorre distinta dis-
tancia por unidad de tiempo), dentro de cada tramo la
velocidad es constante, como no podia ser de otra for-
ma, de acuerdo con la definicion. Se ha producido aqui
un proceso de interpolacién lineal, para cada una de las
tres fases. En la figura 6-10a vemos el grifico corres-
pondiente para una interpolacion lineal, que se obtiene
en Blend pulsando en cada uno de los simbolos indica-
dos por las flechas verdes de la figura 6-9.
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Figura 6-10a y 6-10 b. Representacion grafica de la interpolacion lineal y curva propia del uso de
KeyFrames.



La curva que describe la interpolacion (el calculo de
valores intermedios entre dos dados previamente), es
—en realidad— una recta. Eso nos esta indicando que
ésta se ha realizado en saltos discretos y uniformes, sin cam-
bios bruscos dentro de cada fase, y generando, de ese
modo, velocidades constantes en el desplazamiento.

Interpolacion no-lineal

Por tanto, la cuestion es: ¢se pueden utilizar interpola-
ciones no lineales que permitan expresar conceptos
como la aceleraciéon (entendiendo esto por el cambio
brusco entre valores en el camino hacia el valor final)?
La respuesta, naturalmente, es que si. Pero, en este caso,
lo que haremos es modificar el trazado para convertir-
lo en una curva, y de una manera totalmente visual. El
eje de las x representa el tiempo necesario para llegar
a un valor dado, mientras que los valores intermedios
hacia el valor final se representan en el eje de las v. Por
tanto, cada cambio en la curva, provocara resultados
distintos.

Asi pues, si volvemos al modo de ediciéon y —en la
ventana “Easing”, que nos describe la curva de interpo-
lacién— desplazamos los puntos amarillos hacia otro
lugar de la cuadricula, modificaremos el trazado, crean-
do una curva de interpolacion que dard como resultado
aceleraciones y/o deceleraciones (el grifico de la figura
6-10-b muestra el resultado del cambio).

El nuevo patrén obtenido en nuestro ejemplo, es una
curva con un punto de inflexiéon que pasa directamente
por el centro. En el primer tramo, se produce una acele-
racion que va descendiendo mientras se adoptan valores



intermedios, volviendo a acelerarse en el tramo final. De
hecho, como puede intuir el lector, existe una relacién
directa entre los valores intermedios obtenidos y los va-
lores de la funcién representada aqui.

En el codigo XAML, no se han producido muchos
cambios, en realidad. De hecho, lo inico que ha cambia-
do es que el segundo elemento SplinedoubleKeyFrame, contie-
ne ahora un subelemento keyspline, donde se definen esas
fluctuaciones de acuerdo con la sintaxis siguiente:

Listado 6-19

<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:04" Value="300">
<SplineDoubleKeyFrame.KeySpline>
<KeySpline ControlPoint1="0.1019,0.899"
ControlPoint2="0.893999993801117,0.094"/>
</SplineDoubleKeyFrame.KeySpline>
</SplineDoubleKeyFrame>

Se indican 2 puntos de control a partir de los cuales
el motor de Silverlight realizard la interpolacién de acuer-
do con la curva definida. Pueden crearse tantas curvas
distintas como permitan las combinaciones posibles don-
de situar los dos modificadores resaltados con un pun-
to amarillo.

Visual State Manager

La codificacion de cada posible estado de un control
puede alcanzar grados de complejidad muy altos, y, a
menudo, resulta complicado sin una herramienta pre-
parada para ello.



Por otro lado, el modelo propuesto por Silverlight
respecto a los controles (lamado Parts-and-States Mo-
del), aboga por una separacion de la presentacion visual
respecto a la l6gica del control, que no tiene por qué va-
riar debido a esto (y viceversa, podemos dejar intacta la

parte visual y manipular su loglca como estibamos acos-
tumbrados en ASPNET).

El modelo Parts-And-States

Trabajando con este modelo, muchos de los controles
suministrados con esta versién encapsulan su aparien-
cia en una plantilla administrada por Visual State Ma-
nager, que maneja sus 3 partes fundamentales:

® Parts (Partes): los elementos internos constituyen-
tes del control.

e States & StateGroups (Estados y Grupos de estado):
el codigo XAML asociado con las transiciones entre es-
tados para otorgar a cada uno su personalidad visual: qué
es lo que sucede cuando el control pasa de tener al foco
ano tenerlo, a estar pulsado, o deshabilitado, etc. Cada
estado tiene su definicion, y Visual State Manager se
encarga de la transicién entre estados.

o Transitions (Transiciones): cambios visuales, codi-
ficados normalmente como recursos, que se vincula-
ran a un cambio de estado.

Partes

Una parte es un elemento con nombre dentro de un
control. Es importante para referirnos a él con poste-
rioridad, tanto por c6digo como desde Blend, y también



resulta fundamental a la hora de la creacién de planti-
llas de controles personalizados.

Estados y grupos de estado

Cada control tiene —visualmente— un conjunto de es-
tados denominados Estados comunes, Estados de foco y Es-
tados de comprobacion. Son los siguientes:

Estados comunes (Common States)
* Normal (ninguna accion sobre el elemento).
* MouseOver (raton por encima del drea 1til del ele-
mento).
* Pressed (Boton pulsado sobre el elemento).
* Disabled (Deshabilitado. No responde a eventos de

usuario).

Estados de foco (Focus States):
* Focused (con el foco —si es posible adquirirlo—).
* Unfocused (sin el foco).
* FocusedDropDown (Con foco y desplegado. Solo
para el comboBox).

Estados de comprobacion (Checked States. Para contro-
les checkBox y RadioButton):

® Checked (Marcado).

e Unchecked (Desmarcado).

* Indeterminate (Indeterminado. Solo para checkBox).

Esta division en grupos de estado es muy importante
en la codificacion de la plantilla, porque permite la agru-
pacién de acciones comunes aplicables después, evitando



asi la multiplicaciéon combinatoria de estados que podria
producirse de otra forma.

Como veremos a continuacion, tras editar la planti-
lla de un botén, la ventana de interacciones (“Interac-
tion”), nos muestra todos los estados posibles de un con-
trol y cuiles son las acciones vinculadas con las
transiciones entre estados. Ahi podemos modificarlas
para crear nuestros propios efectos, o crear transiciones
entre estados especiales definidos por el usuario.

Deconstruyendo a Button

Para observar cémo estan hechos los controles prede-
terminados, nada mejor que seleccionar uno en la ven-
tana de diseno de Blend y, en su ment contextual, es-
coger el item “Edit Control Parts” -> “Edit a Copy”.
Veremos que en la ventana superior izquierda del IDE
de Blend aparecen definidos el conjunto de estados po-
sibles del control y cuéles son las acciones a tomar en
las transiciones entre un estado y otro, como aparece
en la figura 6-11, tras haber hecho esto con un control
Button.

Al igual que sucedia con las animaciones, cuando mar-
camos uno de los estados en la ventana, aparece una no-
tificacion en la superficie de disefo para avisarnos de que
se estan grabando las acciones en formato XAML (“Sta-
te Recording is on”). Podemos hacer pruebas desactivan-
do ese botén y volviendo a activarlo cuando queramos
que se genere el codigo XAML correspondiente.

No obstante, en la escasa literatura al respecto (lite-
ratura digital, de momento), no se explica suficiente-
mente un aspecto del funcionamiento de VSM como es
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Figura 6-11. Ventana de interaccion para definir transiciones de estado.

la creacion de estados personalizados, dejando entrever,
en ocasiones, que los citados antes son los Gnicos posi-
bles (o que tienen sentido) y eso dista mucho de ser asi.

Utilizacion de Visual State Manager para la
personalizaciéon de una interfaz de usuario

Supongamos que queremos crear nuestra propia version
de los botones que incluye Silverlight 2, utilizando Blend
2.0 y el VSM. Podemos aprovechar nuestro proyecto
abierto en Blend con un bot6n en pantalla, para usar este
mismo ejemplo mediante los siguientes pasos:

* Indicamos que queremos crear una plantilla nueva
para aplicarla al botén, lo que despoja al control de



todo contenido visual afiadido, queddndose en un
mero Grid vacio.

* En ese momento, apareceran los estados en la venta-
na “States”, y solo tenemos que asignar a cada uno
una imagen distinta (pero de colores diferentes, por
ejemplo) para que —automdticamente— al ejecutar,
tengamos un botén con otra apariencia al cambiar de
estado.

* Comprobamos desde la Ventana de estados que el
cambio se realiza seleccionando cada estado (no es
necesaria la ejecucion).

* Para el estado pisabled nos basta con cambiar la opa-
cidad del grafico a un 33% aproximadamente.

* Para dar la apariencia de respuesta asociamos un mo-
vimiento cuando el usuario pulse el botén: aqui le
aplicamos una transformacion por rotacion. Por ejem-
plo, 45° cuando se encuentre en su estado Pressed.

* Y todo esto mediante disefio. Dibujamos 3 controles
de este tipo y uno de ellos lo deshabilitamos en su
ventana de propiedades. El resultado obtenido sera
algo similar a la figura 6-12:

Figura 6-12. Botén personalizado con 3 estados distintos manejados por VSM.



Obsérvese como se produce la rotaciéon cuando pa-
samos el cursor por encima del botén inferior. De eso
se encarga VSM sin ningin cédigo en C# y optimizan-
do todo el proceso. De la misma forma, al declarar el
botén superior derecho como deshabilitado, el gestor
de estado se encarga de aplicarle la opacidad disminui-
da creando el efecto oportuno.

Creacion de estados y transiciones propios con VSM

En realidad, hay muchos escenarios donde lo que tiene
mis sentido es [a creacién de estados y transiciones pro-
pias, aunque no tengan que ver directamente con el foco,
el ratén o no sigan el patrén estindar.

Imaginemos la siguiente situacion: disponemos de
una pigina en la que aparece una estructura inicial con
un rétulo que indica que no nos hemos identificado en
el sitio (situacion predeterminada). En la parte inferior,
un texto explica las ventajas de hacerlo, etc. Y queremos
probar el control de esta situacién mediante VSM, de
forma que las transiciones tengan lugar cuando se dé
una situacion de negocio (como el hecho de que un usua-
rio se haya identificado o no). En ese caso, los estados
no tendrian nada que ver con la interaccion visual, sino
con la gestion 16gica de la pagina.

Podemos programar una cosa asi simplemente dis-
poniendo de 2 alternativas, una de las cuales se encuen-
tra oculta por defecto (por ejemplo, una zona que indi-
ca la identificacién y un texto de agradecimiento, en
coordenadas negativas, a la izquierda del borde visible).
En disefio, (donde verfamos ambos escenarios posibles),
tendriamos algo como lo que aparece en la figura 6-13:
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Figura 6-13. Situacion inicial de partida. Los dos elementos de la izquierda, estan ocultos al
haberse definido con una coordenada negativa sobre el eje de las X.

Este disefio define por lo tanto, un estado /dgico, no
visual. El usuario puede o no haberse identificado. En
este caso, el patron Parts-and-States no tiene sentido,
porque solo es aplicable a estados visuales. Lo que ha-
cemos, pues, es —sobre la Ventana de Estados—, defi-
nir un nuevo StateGroup que tiene que ver con esta 16gi-
ca, y que llamamos EstadoRegistro. Dentro de él afiadiremos
dos estados posibles: EstadoInicial y Registrado.

No tocamos el estado inicial que coincidira con el del
disefio. Pero en el estado Registrado, (después de que el
usuario haya pulsado el botén “Entrar”), definimos una
transformacién por desplazamiento, e intercambiamos
el valor de la propiedad x. Asf, los dos objetos Border que
contienen los rétulos asumen valores opuestos a los que
tenfan (positivo por negativo, etc.) La consecuencia es
que el rétulo del usuario se desplazari a la zona invisi-
ble y aparecerd subitamente el rétulo del saludo. Y lo
mismo hacemos con el bloque de texto que muestra la in-
formacién explicativa. Podemos comprobarlo, como siem-
pre, pulsando en los dos estados y viendo los cambios.



Ahora bien, como no se cambia esta vez el contexto
visual pre-programado por el modelo, tenemos que in-
tervenir en el codigo fuente para llamar al cambio de
estado, cuando se haya producido el cambio l6gico. Bas-
tard con programar el botén Entrar para que indique a
Visual State Manager que el estado ha cambiado. A su
vez, en el rétulo que corresponde al usuario registrado,
utilizaremos el icono de usuario identificado para vol-
ver a la situacién inicial. El c6digo C# sera similar a esto:

Listado 6-20

private void btnEntrar_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
VisualStateManager.GoToState(this, "Registrado", true);
}
private void ImgRegistrado_MouseLeftButtonUp
(object sender, MouseButtonEventArgs e)
{
VisualStateManager.GoToState(this, "EstadoInicial”, true);
}

Si ademas, modificamos el tiempo de la transicién y
asignamos ,3 segundos en lugar del valor e predeter-
minado, obtendremos un cambio dindmico mucho mis
agradable en la interfaz de usuario, cuando pasemos de
un estado a otro (ver el cambio final en la figura 6-14).

Y hemos anadido una etiqueta flotante para que el
usuario sepa que el icono le lleva nuevamente al estado
inicial.



El c6digo XAML completo puede verlo en el listado
6-21.

Bienvenido, Marino 8 ]

Puise sobre e icano para salir

iy,

Gracias por registrarse. Como

usuario registrado tendra
ventanas especiales. -

Figura 6-14. Resultado de la transicién mostrando una etiqueta flotante.

Listado 6-21

<UserControl
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
x:Class="EstadosYTransiciones.Page"

Width="640" Height="480"

xmlns:vsm="clr-namespace:System.Windows; assembly=System.Windows">

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="#FFD3CD6D" >
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="432"/>
<ColumnDefinition Width="208"/>
</Grid.ColumnDefinitions>

<Grid.RowDefinitions>



<RowDefinition Height="104.16"/>
<RowDefinition Height="375.84"/>
</Grid.RowDefinitions>
<vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>
<vsm:VisualStateGroup x:Name="EstadoRegistro">
<vsm:VisualStateGroup.Transitions>
<vsm:VisualTransition GeneratedDuration= "00:00:00.3000000"/>
</vsm:VisualStateGroup.Transitions>
<vsm:VisualState x:Name="EstadoInicial">
<Storyboard/>
</vsm:VisualState>
<vsm:VisualState x:Name="Registrado">
<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames BeginTime="00:00:00"
Duration="00:00:00. 0010000" Storyboard.TargetName="BordeRotulo2"
Storyboard.TargetProperty="(UIElement.RenderTransform).

(TransformGroup.Children)[3].(TranslateTransform.X)">

<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:00" Value="0"/>
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames BeginTime="00:00:00"
Duration="00:00:00.0010000"
Storyboard.TargetName="BordeRotulol" Storyboard.TargetProperty=
"(UIElement.RenderTransform). (TransformGroup.Children)[3].
(TranslateTransform.X)">
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:00" Value ="-500"/>
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames BeginTime="00:00:00"
Duration="00:00:00.0010000" Storyboard.TargetName="textBlock"
Storyboard.TargetProperty="(UIElement.RenderTransform).

(TransformGroup.Children) [3]. (TranslateTransform.X)">



<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:00" Value="0"/>
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames BeginTime="00:00:00"
Duration="00:00:00. 0010000"
Storyboard.TargetName="textBlock1"
Storyboard.TargetProperty= "(UIElement.RenderTransform).
(TransformGroup.Children)[3].(TranslateTransform.X)">
<SplineDoublecKeyFrame KeyTime="00:00:00" Value="-500"/>
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>
</vsm:VisualState»
</vsm:VisualStateGroup>
</vsm:VisualStateManager.VisualStateGroups>
<Border HorizontalAlignment="Stretch" Margin="12,12, 12,12"
BorderThickness="7,7,7,7" CornerRadius= "18,18,18,18"
BorderBrush="#FF000000" x:Name="BordeRotulol" Background="#FFA376B9"
RenderTransformOrigin="0.5,0.5">
<Border.RenderTransform>
<TransformGroup>
<ScaleTransform/>
<SkewTransform/»
<RotateTransform/>
<TranslateTransform/>
¢</TransformGroup>
</Border.RenderTransform>
<StackPanel Orientation="Horizontal" >
<TextBlock Height="Auto" Width="123" TextWrapping="Wrap"
Margin="21,21,21,21" HorizontalAlignment="Left">
<Run FontFamily="Verdana" FontSize="24" FontWeight="Bold"

Text="Usuario:"/>



</TextBlock>
<TextBox HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Center"
Text="" TextWrapping="Wrap" BorderThickness="3,3,3,3"
Width="135" Height="Auto" FontFamily ="Arial"
FontSize="24"/>
<Button Height="35" HorizontalAlignment ="Right"
Margin="12,12,12,12" x:Name= "btnEntrar"
FontFamily="Arial" FontSize= "24" Content="Entrar"
Click="btnEntrar _Click" />
</StackPanel>
</Border>
<Image HorizontalAlignment="Stretch" Margin="40, 12,40, -35.8400001525879"
VerticalAlignment= "Stretch" Grid.Column="1" Source="Graficos/
find.png" Stretch="Fill"/>
<Image Margin="40,63.8400001525879,40,184" Grid.Column="1" Grid.Row="1"
Source="Graficos/search-web.png" Stretch="Fill"/>
<Image Height="128" Margin="40,0,40,24" VerticalAlignment="Bottom"
Grid.Column="1" Grid.Row="1" Source="Graficos/kdmconfig.png"
Stretch="Fill"/>
<Border HorizontalAlignment="Stretch" Margin="12,12,12,12"
BorderThickness="7,7,7,7" CornerRadius="18,18,18,18" BorderBrush="4#FF000000"
x:Name="BordeRotulo2" Background="#FF9CC889"
RenderTransformOrigin="0.5,0.5">
<Border.RenderTransforms>
<TransformGroup>
<ScaleTransform/»
<SkewTransform/>
<RotateTransform/>
<TranslateTransform X="-450"/>
</TransformGroup>

</Border.RenderTransform»



<StackPanel Orientation="Horizontal" >
<TextBlock Height="Auto" Width="312" TextWrapping="Wrap"
Margin="21,21,21,21" HorizontalAlignment="Left"
VerticalAlignment= "Center" FontFamily="Verdana" FontSize="27"
Text="Bienvenido, Marino"/>
<Image Height="Auto" HorizontalAlignment="Stretch"
Margin="12,12,122,12" x:Name="ImgRegistrado"
VerticalAlignment ="Center" Width="Auto"
RenderTransformOrigin="0.5,0.5"
Source="Graficos/personal.png"
Stretch="Uniform"
MouseLeftButtonUp="ImgRegistrado_MouseLeftButtonUp">
<Image.RenderTransform>
<TransformGroup>
<ScaleTransform/>
<SkewTransform/>
<RotateTransform/>
<TranslateTransform X="-50"/>
</TransformGroup>
</Image.RenderTransforms
</Image>
<ToolTipService.ToolTip>
<TextBlock>Pulse sobre el icono para salir</TextBlock>
</ToolTipService.ToolTip>
</StackPanel>
</Border>
<TextBlock Margin="32,35.8400001525879,40,48" Grid.Row="1"
TextWrapping="Wrap" RenderTransformOrigin="0.5,0.5" x:Name="textBlock1">
<TextBlock.RenderTransform>
<TransformGroup>

<ScaleTransform/>



<SkewTransform/>
<RotateTransform/>
<TranslateTransform/>
</TransformGroup>
</TextBlock.RenderTransform>
<Run FontSize="20" FontWeight="Bold"
Text="El veloz murciélago hindi comia feliz cardillo y kiwi. "/>
<LineBreak/>
<Run FontSize="20" FontWeight="Bold"
Text="jiY Ud. también comera feliz si entra en nuestro sitio y
disfruta de todas sus ventajas!!"/>
<LineBreak/>
<Run FontSize="20" FontWeight="Bold" Text= "Saludos"/>
<LineBreak/>
<Run FontSize="20" FontWeight="Bold" Text="El WebMaster"/>
</TextBlock>
<TextBlock Margin="32,35.8400001525879,40,48" TextWrapping="Wrap"
OpacityMask="#FFCEDF18" RenderTransformOrigin="0.5,0.5"
Grid.Row="1" FontSize="24" Foreground="#FF3E0404"
Text="Gracias por registrarse. Como usuario registrado tendra
ventanas especiales."
x:Name="textBlock" >
<TextBlock.RenderTransforms>
<TransformGroup>
<ScaleTransform/>
<SkewTransform/>
<RotateTransform/>
<TranslateTransform X="-450"/>
</TransformGroup>
</TextBlock.RenderTransform>

</TextBlock>



</Grid>

</UserControl>

Construccion de un control personalizado

Con lo visto hasta el momento, ya tenemos muchas ca-
racteristicas de lo que puede ser un control de usuario
para reutilizacién en otros programas. Vamos a construir
uno que tenga una apariencia visual muy simple —por
razones diddcticas—, pero que permita su uso y progra-
macion por terceros y que presente alguna funcionali-
dad adicional, como podriamos necesitar en objetos de
negocio. Para ello, tenemos que decidir esa funcionali-
dad, y —dependiendo de eso— la arquitectura de base.
Por ejemplo, no es lo mismo un control que albergue
colecciones de objetos que uno de contenido simple, etc.
En general, podemos construir 3 tipos de controles:
* Los que combinan dos o mds controles bisicos en
uno.
* Controles que extienden la funcionalidad de uno
existente.
* Controles totalmente nuevos construidos desde
cero.

Ya que el tercer caso aporta el mayor grado de liber-
tad, y da paso para continuar su extension con caracte-
risticas de los otros dos, hemos optado por construir uno
desde cero, manteniendo funcionalidad y presentacién
en niveles muy sencillos, de forma que pueda entender-
se ficilmente. Los pasos a dar serdn los siguientes.



Pasos tipicos en la creacion de un control de usuario

Cuando no basta con la funcionalidad predeterminada,
o preferimos escribir un control de usuario desde cero,
hay varios aspectos importantes a tener en cuenta y que
no son evidentes. El mis significativo, es que la defini-
cion de la plantilla que definird la estructura visual del
control, debe de ser creada en un fichero de nombre Ge-
neric.xaml (no vale otro nombre), que ubicaremos en un
subdirectorio de nombre Themes en la aplicacién y ahi
concretaremos los estilos dentro de un elemento Resour-
cedictionary. Ese fichero debera establecer la opcion “Build
Action” a “Resource” en lugar de la predeterminada
(“Page”), aunque podria funcionar con ésta ultima se-
gun y que circunstancias.
Los pasos son los siguientes:

1. Definir funcionalidad basica y arquitectura (para la
jerarquia de herencia).

2. Crear una clase que herede de control o ContentControl.

3. Establecer la IU inicial del control, con valores pre-
determinados, dependiendo de (1) y (2).

4. Definir la plantilla del control. EI mecanismo con-
siste en crear un fichero de nombre Generic.xaml en el
subdirectorio themes de la aplicacion, e incluir alli un
elemento ResourceDictionary, donde establezcamos el
aspecto inicial.

5. En el constructor de la clase que representa al con-
trol, asignamos la propiedad pefaultstylekey al tipo de
elemento que estamos creando:

this.DefaultStyleKey = typeof(Nombre_Del_Control);



Si es preciso, por ejemplo, por incluir algin control
predeterminado, afiadimos las bependencyProperties re-
queridas para almacenar valores del control.

6. Anadir TemplateBindings en las propiedades defini-
das en el ResourceDictionary para permitir la persona-
lizacion de otros usuarios (esto puede hacerse como
continuacién del paso 4, igualmente).

7. En caso de necesitar sustituir al contenido heredado,
crear su intérprete de contenidos (Contentpresenter). De-
pen-dera de las acciones a realizar por el control.

8. Anadir los eventos necesarios para gestionar la 16-
gica interna (visual o de negocio).

9. (Opcionalmente) Afadir los estados visuales me-
diante Visual State Manager y retocar el punto 8 si
€es preciso.

10. Probar y publicar.

El control TextoDNI

Vamos a construir un control muy sencillo, llamado rex-
toont, partiendo de cero, al que anadiremos la capacidad
de validar la presencia de nimeros y calcular la letra del
DNI automaticamente al mostrarse en pantalla.

NOTA. Un control para produccidn, llevaria mucho mas cddigo que el que vamos
aincluir aqui. Por propdsitos didacticos, hemos mantenido el cédigo fuen-
te lo minimo imprescindible para que el control funcione y pueda ser pro-
bado.

Seguimos paso a paso las indicaciones apuntadas mds
arriba, personalizdndolas para este control.

Paso 1) Queremos que sea capaz de validar —al car-
garse— que los contenidos sean de tipo numérico y



calcular la letra asociada a ese nimero suponiendo que
se trata de un DNI y generando un mensaje estindar
de error en caso contrario.

Paso 2) Crear una aplicacion Silverlight con sitio
Web de pruebas, y anadir una libreria de clases Silver-
light (que llamamos cajabn) para albergar nuestro con-
trol. Este, debera heredar de control 0 Contentcontrol (al fi-
nal nos decantamos por contentcontrol, por si el usuario
decide modificar a su vez, toda la propiedad content).
Cambiamos el nombre de la clase a TextobnI y escribi-
mos un constructor vacio de momento. Compilamos,

para poder hacer referencia a la DLL del proyecto des-
de el cédigo XAML.

Paso 2-b) Antes de definir la interfaz, creamos un
contexto vacio. Esto es, creamos la arquitectura y las re-
ferencias.

* Compilamos la libreria cajabnz, para generar la DLL.

* Hacemos referencia a ella desde el control Silver-
light (page.xam1). El c6digo afiadido podria ser algo
como esto:

xmlns:DNI="clr-namespace: CajaDNI;assembly=CajaDNI”

* En la aplicacién Silverlight, afiadimos el control,
que no tiene representacion grafica, —pero tendra
que ser reconocido por el Editor— con una linea
de este tipo: <DNI:TextoDNI />.

* Generamos la solucién.



Paso 3) Definimos un estilo para el control, que, para
propositos de prueba, puede residir en el propio con-
trol, dentro de una etiqueta <styles. Establecemos su Tar-
getType. Deberfamos de ver el aspecto del control en pan-
talla y el contenido si afiadimos un elemento
ContentPresenter. El codigo podria ser algo as:

Listado 6-22

<DNI:TextoDNI Content="123123123">
<DNI:TextoDNI.Style>
<Style TargetType="DNI:TextoDNI">
.Definiciones del estilo..incluyendo una para Content
</Style>
</DNI:TextoDNI.Style>
</DNI:TextoDNI Content="123123123"»

Paso 4) Trasladamos el codigo de la plantilla a un nue-
vo fichero Generic.xaml, que ubicamos en un subdirectorio
de la libreria de clases cajapn llamado Themes. Eliminamos
el estilo de la interfaz de usuario, dejandolo como estaba
al principio. Comprobamos que funciona exactamente

igual con la plantilla de Generic.xaml (recuérdese la propie-
dad “Build Action” asignada a “Resource”).

El c6digo de Generic.xaml podria ser algo como esto:

Listado 6-23

<ResourceDictionary

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”



xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:DNI="clr-namespace:CajaDNI;assembly=CajaDNI">
<Style TargetType="DNI:TextoDNI">
<Setter Property="Width" Value="180" />
<Setter Property="Height" Value="35" />
<Setter Property="Background" Value="Lavender" />
<Setter Property="FontSize" Value="14" />
<Setter Property="Margin" Value="10" />
<Setter Property="Template">
<Setter.Value>
<ControlTemplate TargetType="DNI:TextoDNI">
<Grid x:Name="Contenedor">
<Rectangle Width="{TemplateBinding Width}"
Height=" {TemplateBinding Height}"
Fill="{TemplateBinding Background}"
StrokeThickness="3" Stroke="Purple"
RadiusX="12" RadiusY="12" />
<ContentPresenter Content="{TemplateBinding Content}"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>
</Grid>
</ControlTemplate>
</Setter.Value>
</Setter>
</Style>

</ResourceDictionary>

Paso 5-a) En la clase TextobnI, establecemos su asig-
nacién de plantilla mediante la propiedad pefaultstylekey
(ver sintaxis en punto 5 de los pasos a dar). Hemos usa-
do TemplateBindings para las propiedades que queremos que



sean modificables, por ejemplo, el fondo del rectingu-
lo, la altura y la anchura. Como no nos estamos basan-
do en ningtn control anterior, el contenido estara vin-
culado al elemento ContentPresenter, Cuya propiedad Content,
también asignamos a un TemplateBinding.

Paso 5-b) Aqui no es necesario, pero si el usuario
probara la construccién de un control basindose en otro
ya terminado, como un TextBox, para que el TemplateBinding
sobre la propiedad Text del control TextBox sea reconoci-
do por la clase TextobnI, podemos definir en ésta una pro-
piedad Text como Dependency Property, con la idea de man-
tener un mecanismo de almacenamiento del valor de la
propiedad interna del TextBox en el control que lo encap-
sula. El cédigo para la definicién de esta propiedad en
la clase TextoDNI seria el siguiente:

Listado 6-24

private static readonly DependencyProperty TextProperty =
DependencyProperty.Register("Text", typeof(string),
typeof(CajaTextoDNI), null);

public string Text

{
get { return (string)GetValue(TextProperty); }
set { SetValue(TextProperty, value); }

A partir de este momento, se podria asignar el valor
de la propiedad Text de Textobnr desde el c6digo XAML
igual que otra propiedad cualquiera que ofrezca el sis-
tema de Intellisense.



Paso 6) Para este ejemplo, ya hemos afadido antes
los TemplateBindings de las propiedades personalizables.

Paso 7) También hemos definido ya un elemento con-
tentPresenter, asi que no se necesita hacer nada.

Paso 8) Programacién de la validacién y el cilculo
de la letra del DNI. Para ello, creamos el manejador
del evento Loaded, que realizard la validacion numérica y
el calculo nada mas cargarse el control, justo antes de
mostrarlo en pantalla (el algoritmo de calculo es trivial
y el lector puede comprobarlo en el cédigo del listado
6-24, que representa el estado final de la clase).

Y eso es todo. Hemos preferido mantener el cédigo
de la clase lo mis compacto y reducido posible para mos-
trar la funcionalidad y la estructura sin ningtn adorno,
ni mds comprobaciones que la que hacemos utilizando
expresiones regulares, que acredita que el valor intro-
ducido solo contiene nimeros. El calculo de la letra del
DNI, es muy sencillo, como puede verse.

Paso 9) Compilar, probar, etc. Como prueba final, po-
demos escribir un contenido de page.xaml para tener un par
de controles Textopn1 independientes, con validacion y cél-
culo. El c6digo de pruebas puede verlo en el listado 6-25.
Con €l obtendra una salida como la de la figura 6-14.

[12345678 -Z ]

87654321 - X

Figura 6-14. .El control TextoDNI en funcionamiento.



Listado 6-24

using System;
using System.Windows;
using System.Windows.Controls;

using System.Text.RegularExpressions;

namespace ControlesDNM
{
public class CajaTextoDNI : ContentControl
{
string Letras = "TRWA GMYFPDXBNJZSQVHLCKET";
Regex reNum = new Regex(@"~\d+$");
private static readonly DependencyProperty TextProperty =
DependencyProperty.Register("Text", typeof(string),
typeof(CajaTextoDNI),null);
public string Text
{
get { return (string)GetValue(TextProperty); }
set { SetValue(TextProperty, value); }

public CajaTextoDNI()

{
this.DefaultStyleKey = typeof(CajaTextoDNI);
this.Loaded += new RoutedEventHandler(CajaTextoDNI_Loaded);
this.LostFocus += new RoutedEventHandler

(CajaTextoDNI_LostFocus);

void CajaTextoDNI_LostFocus(object sender, RoutedEventArgs e)



string Texto = (e.Source as TextBox).Text;

bool esNumero = reNum.Match(Texto).Success;

if (Texto != "" && esNumero)

{
(e.Source as TextBox).Text += " - " +
Letras[Int32.Parse(Texto) % 23];

}

else { (e.Source as TextBox).Text = "Error en el DNI"; }

void CajaTextoDNI_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)
{

bool esNumero = reNum.Match(Text).Success;

if (Text != "" && esNumero)
{
Text += " - " + Letras[Int32.Parse(Text) % 23];

}

else { Text = "Error en el DNI"; }

}
}
}
Listado 6-26

<UserControl x:Class="ct1DNI_RCO.Page"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:DNI="clr-namespace:CajaDNI;assembly=CajaDNI"
Width="300" Height="150">

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Beige">



<StackPanel Orientation="Vertical" Grid.Row="0" VerticalAlignment="Center">
<DNI:TextoDNI Content="87654321" Width= "150" />
<DNI:TextoDNI Content="12345678" Background="Gainsboro" />
</StackPanel>
</Grid>

</UserControl>

A partir de aqui son muchas las modificaciones que
podriamos hacer, tanto en la clase (control de otros com-
portamientos, mds propiedades de dependencia, etc.),
como en la plantilla de Generic.xaml: por ejemplo, afia-
diendo estilos visuales para el control de los distintos
estados del control, etc.



7

El tratamiento de datos

El modelo de ejecucion en sandbox que propone Silver-
light supone que los mecanismos de acceso a datos no
pueden seguir los patrones tipicos de las aplicaciones de
escritorio, y, en buena parte, de las aplicaciones Web
tradicionales. En su lugar, Silverlight plantea un mode-
lo de acceso a datos basado en servicios Web, en los que
podemos utilizar servicios tradicionales ASMX basados
en SOAP, servicios WCE, servicios REsty ADO.NET
Data Services (antes llamados proyecto Astoria).

En el momento de escribir esto, ya existe una version
de ADO.NET Data Services disponible que forma par-
te del Service Pack 1 de Visual Studio 2008. Puede con-
siderarse una extension de Data Entity Framework, pero
especialmente pensada para su uso en aplicaciones RIA.

En cualquier caso —incluyendo el acceso a objetos de
negocio locales que pudiéramos tener en nuestra aplica-
cion—, es imprescindible tener claro el concepto de Da-
taBinding en Silverlight, de manera que empezaremos
por ver como funciona este mecanismo y continuaremos



analizando las opciones de acceso a datos mds atracti-
vas que presenta la plataforma.
Estos son los aspectos a abordar en este capitulo:

1) Databinding en Silverlight 2.

2) Implementacién de Databinding de un solo sen-
tido en una clase personalizada.

3) Acceso a datos desde un servicio WCF y pre-
sentacion de datos en un control pataGrid.

4) Acceso a servicios SOAP tradicionales.

5) Interaccién con servicios RESTful sobre HT'TP:
acceso a origenes de datos RSS.

6) ADO NET Data Services.

7) Vinculacién de objetos de datos desde Expres-
sion Blend 2.0.

DataBinding en Silverlight 2

La separacién entre los datos mostrados y su origen se
asemeja a la separacion entre disefio y funcionalidad que
preconiza el modelo de trabajo de Silverlight. Dicha se-
paracién no supone un problema en el c6digo XAML
gracias al mecanismo de DataBinding. Ya hemos visto al-
gunas de las formas de utilizacién del enlace a datos en
los capitulos anteriores, especialmente, a la hora de usar
los recursos definidos a nivel de aplicacién. Vamos a ahon-
dar algo mids en el tema (recordando que los mecanis-
mos de enlace a datos en Silverlight 2, son un subconjun-
to de los existentes en Windows Presentation Foundation).

Se trata de vincular un dato existente en una propiedad
del corecLr con una propiedad de un utelement (elemento de



la interfaz de usuario) como Text, Background, o cualquier
otra. Hacer corresponder un origen y un destino, de for-
ma que los mecanismos del coreclk mantengan ambos en
sincronia (al menos, inicialmente).

Sintaxis de DataBinding en XAML

El patrén sintdctico de Databinding en Silverlight, es
casi idéntico al utilizado en WPE. Por ejemplo, para en-
lazar el texto de un bot6n (propiedad content) al conte-
nido de una variable accesible de nombre vbatos, utiliza-
riamos:

<Button Content = “{ Binding vDatos }” />

El sistema se comporta como una “maquina conec-
tora”, que enlaza los origenes de datos con sus destinos.
Ahora bien, puede funcionar en 3 modos (BindingMode):

* OneTime: binding unico o inicial: que actualiza
los datos una sola vez con la informacién del ori-
gen, cuando se crea el binding.

* OneWay: binding de un solo sentido: Actualizan el
destino con los datos de origen cuando se crea el
binding y cada vez que cambia el origen.

* TwoWay: binding en los dos sentidos: actualiza am-
bos, origen y destino, cuando se modifica el valor
de cualquiera de los dos (sincronia).

Téngase en cuenta que hay situaciones en las que un
mismo proceso puede necesitar de los 3 tipos de enla-
ce simultineamente, dependiendo de los campos. Por



ejemplo, supuestos 3 datos como “Hora de conexion”,
“Datos_WebMaster” y “Stock_Disponible”, podria darse
que cada uno de ellos perteneciese a uno de los tipos ci-
tados (en ese orden).

DataContext e ItemSource

Muchos elementos de la interfaz de usuario disponen
de dos propiedades especialmente pensadas para el en-
lace a datos: patacontext € Itemsource. La primera, se utili-
za para identificar el origen de datos de un enlace. Pue-
de consistir en datos planos, pero suele asocidrsele un
objeto Binding, que dispone de medios para obtener los
origenes de datos. Los bloques de texto (en el ejemplo
siguiente) y otros controles, presentan esa propiedad.
Una ventaja adicional en el uso de DataContext, es que
puede asignarse a un contenedor de otros objetos, tan-
to en lenguaje XAML, como por cédigo. Tipicamente,
el enlace suele ser a una clase del corectr.

ItemSource, sin embargo, se diferencia de patacontext en
que se usa para especificar una coleccion de objetos ori-
gen que debe usarse para la lectura del contenido. En
realidad, es vélido cualquier objeto que implemente la
interfaz IEnumerable.

Ejemplo

Vamos a crear un nuevo proyecto Silverlight 2 en Vi-
sual Studio, llamado LibrosNetalia, y afiadiremos una cla-
se de usuario llamada Libro, que representard de forma
sencilla una capa de negocio. Ahora bien, queremos que
los cambios en la capa de negocio sean reconocidos por
IFa interfaz de usuario. Es decir, que cuando se cambie



el valor de la propiedad en la clase que contiene los da-
tos de origen, la interfaz lo refleje automaticamente.

La interfaz INotifyPropertyChanged

Para ello, basta con hacer que nuestro objeto de nego-
cio implemente la interfaz INotifyPropertyChanged (expues-
ta por el espacio de nombres system.Component- Model). Su
contrato especifica que debe incluirse un evento del tipo
PropertyChanged-EventHandler, al que —por convencion— lla-
maremos Propertychanged. Cada vez que se cambia el va-
lor de la propiedad, el método encargado del cambio
notificara a la interfaz de usuario esta circunstancia. En
la practica, de esa tarea se encarga el método set de la
propiedad que lanza el evento property-changed. Implemen-
tamos el caso de un tinico campo (el Titulo del libro), que
seria el que vemos en el listado 7-1.

Listado 7-1

namespace LibrosNetalia

{
public class Libro : INotifyPropertyChanged
{

private string Titulo_Libro;

public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

public string Titulo
{
get { return Titulo_Libro; }

set

{



Titulo_Libro = value;
if ( PropertyChanged != null )
{
PropertyChanged(this, new Property ChangedEventA rgs("Titulo"));

El modelo seguido para la propiedad Titulo, seria si-
milar para el resto de propiedades de las que la interfaz
de usuario deba estar al tanto.

Supongamos que —en esta primera fase— vamos a
afladir 2 campos mds para mostrar al usuario: El autor
(tipo string) y sus existencias en almacén (tipo int). No
lo complicamos mds para mantener el codigo leglble v,
por la misma razon, los datos a mostrar estardn empo-
trados dentro de la clase Page.

El siguiente paso a dar es disefiar una interfaz de usua-
rio sencilla capaz de mostrar los 3 datos de cada libro
disponible en almacén. Nos basta con un 6rid de un par
de columnas y 4 filas que contenga los rétulos descrip-
tivos de cada campo y el valor del campo. Y afiadimos
al final un botén para permitir el paso de un libro al si-
guiente. La parte mds interesante del codigo XAML es
la del mecanismo de binding.

En el cédigo adjunto, las propiedades variables (los
datos a mostrar de cada libro), van enlazadas mediante
la sintaxis:



<Elemento Propiedad_a_enlazar= {Binding Nombre_del_Campo} />

Donde Nombre_del_campo hace referencia a la propiedad
publica de la entidad de negocio que crearemos después.

Listado 7-2

<UserControl x:Class="Cap7_Datosl.Page"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Width="450" Height="230">
<Border Background="Navy" CornerRadius="20" BorderBrush="Navy"
BorderThickness="5">
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="AliceBlue" Margin="5 5 5 5">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition MaxHeight="45" />
<RowDefinition MaxHeight="45" />
<RowDefinition MaxHeight="20" />
<RowDefinition MaxHeight="45" />
<RowDefinition MaxHeight="65" />

</Grid.RowDefinitions>

<TextBlock Text="Cuadernos Técnicos de dotNetMania" FontSize="18"
FontWeight="Bold" VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center" Grid.Row="0" />
<StackPanel Orientation="Horizontal" Margin="33,0,0,0" Grid.Row="1">
<TextBlock x:Name="tbTitulo" Text="Titulo: "
VerticalAlignment="Center"
HorizontalA lignment="Left" Grid.Row="1" />
<TextBlock x:Name="tbTituloLibro" Text="
{Binding Titulo, Mode=Onellay }"



VerticalAlignment="Center" FontSize="13"
FontWeight="Bold" TextWrapping="Wrap" Grid.Row="1" />
</StackPanel>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Margin="33,0,0,0" Grid.Row="2">
<TextBlock x:Name="tbA utor" Text="Autor: " VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Left" />
<TextBlock x:Name="tbAutorLibro" Text="{Binding Autor, Mode=OneWay}"
FontWeight="Bold" VerticalAlignment="Center" />
</StackPanel>
<TextBlock x:Name="tbExistencias" Text="Existencias:"
VerticalAlign-ment="Center" HorizontalAlignment="Left"
Grid.Row="3" Margin="33,0,0,0" />
<TextBox x:Name="txtExistencias" Text="
{Binding Existencias, Mode=TwoWay}"
Vertical Alignment="Center" HorizontalAlignment ="Center"
Height="21" Width="19@" Grid.Row="3" />
<Button x:Name="Change" Content="Siguiente Libro" Height="30"
Width= "120" HorizontalAlignment ="Center"
VerticalAlignment="Center" Grid.Row="4" />
</Grid>
</Border>

</UserControl>

A continuacion, en la clase de negocio (Libro.cs) afia-
dimos dos propiedades: Autor y Existencias del producto,
con sus llamadas a propertychanged, para notificar a la in-
terfaz de usuario:



Listado 7-3

public class Libro : INotifyPropertyChanged
{
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;
private string Titulo_Libro;
public string Titulo
{
get { return Titulo_Libro; }
set
{
Titulo_Libro = value;
if (PropertyChanged != null)
{
PropertyChanged(this, new PropertyChanged EventArgs("Titulo"));
}
}
}
private string Autor_Libro;

public string Autor

{
get { returnA utor_Libro; }
set {
Autor_Libro = value;
if (PropertyChanged != null)
{
PropertyChanged(this, new PropertyChanged EventArgs("Autor"));
}
}
}

private int Existencias_Libro;



public int Existencias
{
get { return Existencias_Libro; }
set
{
Existencias_Libro = value;
if (PropertyChanged != null)
{
PropertyChanged(this, new PropertyChanged EventA rgs("Existencias"));

}

Asi conseguimos que se actualicen los datos a visua-
lizar. Finalmente, la clase page pone en marcha todo y al-
macena una lista genérica de objetos Libro (3, para sim-
plificar). Cuando pulsamos el botén “Siguiente libro”,
hacemos que la variable LibroActivo tome los datos que se
quieren mostrar y en ese momento actia el mecanismo
de binding. Este es el c6digo completo de la clase page:

Listado 7-4

public partial class Page : UserControl

{
List<Libro» ListaLibros;
Libro LibroEnPantalla = new Libro();

public int LibroActivo = 0;

public Page()
{



InitializeComponent();
Loaded += new RoutedEventHandler(Page_Loaded);
}

void Page_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)
{
// Evento para el boton
Change.Click += new RoutedEventHandler(Change_Click);
// Valores iniciales del Libro
ListalLibros = Inicializalista();
LibroEnPantalla = Listalibros[0];
AsignarOrigenDeDatos();
}
private List<Libro> Inicializalista()
{
ListalLibros = new List<Libro>(2);
// Inicializa manualmente los valores de 3 libros de la lista.
ListaLibros.Add(new Libro());
ListalLibros[@].Autor = "Pep Lluis Bafo";
ListalLibros[@].Titulo = "Robot dispensador para MSDN video";
ListaLibros[@].Existencias = 10;

LibroActivo++;

ListaLibros.Add(new Libro());

Listalibros[1].Autor = "Luis Miguel Blanco";

ListaLibros[1].Titulo = "Disefio de Informes con SQL
Reporting Services";

Listalibros[1].Existencias = 30;

LibroActivo++;

ListaLibros.Add(new Libro());



ListaLibros[2].Autor = "Marino Posadas";

ListalLibros[2].Titulo = "Programacién segura con .NET Framework";
ListaLibros[2].Existencias = 20;

LibroActivo = @;

return ListalLibros;

}

void Change_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
// Avanzamos al siguiente y, al final, volvemos al primero
LibroActivo++; if (LibroActivo > 2) LibroActivo = 0;
LibroEnPantalla = ListalLibros[LibroActivo];

AsignarOrigenDeDatos();

}
void AsignarOrigenDeDatos()
{
LayoutRoot.DataContext = LibroEnPantalla;
}
}

De esta forma, se enlaza directamente el grid (Layou-
tRoot) con el libro activo. Cada vez que se pulsa el botén
“Siguiente libro”, el contador avanza una posicion, se
cachean los datos en la variable LibroActivo y se asigna el
origen de datos. No se necesita nada mis. El resultado
es el de la figura 7-1.



Cuadernos Técnicos de dotNetMania

Titulo: Programacién segura con .NET Framework
Autor: Marino Posadas

Existencias: 12

Siguiente Libro

Figura 7-1. Salida en pantalla del ejemplo anterior.

Acceso a datos mediante servicios Web

Con todo, la mayor parte de las veces, el origen de da-
tos no coincidird con la miquina del navegador. Como
ya se ha apuntado anteriormente, la solucién pasa por
los servicios Web y éstas son las p051b111dades mas inte-
resantes con Silverlight 2.0:

* Servicios Web basados en Windows Communica-
tion Foundation (WCEF).

¢ Servicios Web tradicionales ASMX (basados en el
protocolo SOAP).

* Servicios Web basados en REst (Repre-sentatio-
nal State Transformation)

e ADO.NET Data Services.

Acceso a datos mediante servicios WCF

Hasta el momento de la aparicién de los dltimos Ser-
vice Pack de Visual Studio 2008 y NET Framework 3.5,
era necesario retocar manualmente la configuracién



predeterminada de los servicios Web generados por el
IDE para acceder a los datos expuestos por un servicio
WCE. Pero ahora disponemos de una nueva plantilla
llamada “siverlight-enabled WCF Service”, que dispone res-
pecto a los anteriores de las siguientes ventajas:

* Basta con que definamos los métodos en el servicio,
sin necesitar la predefinicion del contrato a través de
una interfaz asociada.

* No hay que cambiar la configuracién del binding de
Web.Config a basicHttpBinding, ya que lo asume de forma
predeterminada.

* No es necesario especificar la compatibilidad con
ASP.NET para ciertos casos.

NOTA. Si el usuario tuviera la necesidad de operar con Silverlight mediante la
creacion de un servicio WCF tradicional, tenga en cuenta que estos tres
aspectos necesitaran de un retoque, si bien funcionan perfectamente, una
vez hecho esto.

Ejemplo

Supongamos un escenario de acceso: en un servidor de
bases de datos SQL Server, tenemos instalada una base de
datos de ejemplo, llamada pedidoses (disponible en forma-
to Access junto a los ejemplos descargables, en el sitio Web
de dotNetMania), con 5 tablas muy simples. Al crear un
Nuevo proyecto Silverlight, nos aseguraremos de seleccio-
nar la opcién de una solucién que contiene una aplicacion
Web. A continuacion, resolvemos la arquitectura de la
aplicacion de servidor, que requerird de dos nuevos items:
la conexién con el servidor de datos y la creacion del ser-
vicio WCF usando la plantilla antes citada.



El grafico adjunto muestra someramente la arquitec-
tura de la figura 7-2.

& =T

Figura 7-2. Arquitectura de la aplicacién de ejemplo de uso de WCF!.

Tendremos, pues, dos proyectos: el propio de Sil-
verlight (con una referencia al servicio WCF que ex-
pone los datos), y el proyecto Web, que incluye el ser-
vicio WCE, la clase que accederd a los datos (usaremos
LINQ-to-SQL) y la configuracién necesaria para el
funcionamiento.

Tenga presente el lector que una de las recomenda-
ciones en la arquitectura de aplicaciones Silverlight es
que la l6gica de acceso a datos esté siempre en el servi-
dor. De ahi que la creacion de las clases para acceso a
datos y el servicio mismo, estardn ubicados en la aplica-
cion Web de pruebas.

Los pasos a dar en la creacion del proyecto son los
siguientes:

1, Gréfico tomado del blog de Luis Miguel Blanco: http://geeks.ms/ blogs/lmblanco/default.aspx.



1) Creacion del mecanismo de acceso a datos con una
clase de negocio. En este proceso utilizamos la plan-
tilla LINQ to SQL Classes.

2) Creacion del servicio WCF que nos dara acceso a los
datos: la plantilla silverlight-Enabled WCF Service.

3) Modificacion del servicio para acceder a los datos su-
ministrados por la clase de negocio.

4) Creacion de una interfaz de usuario XAML que mues-
tre los datos obtenidos.

Comenzamos afladiendo un nuevo item al sitio Web
del tipo LINQ to sqL Classes y seleccionamos un nombre
para la clase de acceso a datos (DatosPedidos.dbml, en el
ejemplo). El IDE de Visual Studio nos creara una es-
tructura de 3 ficheros relacionados, uno de los cuales es
una clase que sirve de proxy para la comunicacién con
el servidor. En concreto, este proceso generara la clase
DatosPedidosDataContext (clase que hereda de DataContext), ya
preparada para su uso, pero todavia sin conexién con
datos reales.

Vinculado con el fichero .dbmi1, el IDE abre el Disesia-
dor de Objetos Relacionales (ver figura 7-3a), donde debe-
remos de establecer el modelo de datos a usar en el apli-
cacion. Este es el momento de escoger los origenes de
datos y las tablas a manejar en nuestra pagina (puede
utilizar cualquiera de las existentes en SQL Server). Una
vez seleccionado el servidor de datos (visible en el Ex-
plorador de servidores), podremos arrastrar las tablas
que queramos a la ventana del editor y continuar el pro-
ceso. Aqui, elegimos solamente la tabla clientes, de la
que vamos a pedir un listado simple.



Server Explorer >+ 3 X
j )_k )‘S
5 (§) Data Connections
L, sobremesa\sql05.AdventureV
i, sobremesa\sql05.ltaca.dbo
3, sobremesa\sql05.Pedidos08.c
4 [ Database Diagrams
=- (3 Tables
#- [ Clientes
#- (2] Detalles_de_pedidos D designer.cs” D: idos.dbml*
¥ (2] Empleados
1 ] Pedidos
¥ [ Preductos
& [ Views
%~ [ Stored Procedures
+- [ Functions
i j :i::"‘"“ = Nombre
@ [ Assemblies -
T Servers
4 SOBREMESA

=l Properties

= IdCliente

' Empresa

' Provincia

Figura 7-3a y 7-3b. Explorador de servidores mostrando origenes de datos SQL Server y dise-
fio de la clase Cliente en el Disefiador de Objetos Relacionales.

Dependiendo de lo seleccionado, el disefiador nos
mostrard una ventana como la de la ﬁgura 7-3b, y el ge-
nerador de clases habra actualizado la clase de negocio
con la informacién relativa a la tabla ciientes. En una
aplicacion real, tendriamos que disenar aqui todo el mo-
delo de datos, incluyendo relaciones entre tablas, etc.

Hecho esto, se regenera la clase de negocio, que aho-
ra contendra una sub-clase cliente, con referencias a cada
uno de los campos definidos en ella (ver fichero patospe-
didos.Designer.cs).

El siguiente paso es la creacion del servicio. En la
aplicacion Web, afladimos un item de la clase silver-
light-enabled WCF Service. Llamaremos a nuestro servicio
Servicio_ Pedidos. A continuacion, modificamos el servicio
para que se adapte a nuestra aphcac10n creando tantas
funciones como operaciones queramos que exponga el



servicio, y marcando cada una de ellas con el atributo
[OperationContract]. Si empezamos con un listado de clien-
tes, podemos utilizar la siguiente sintaxis LINQ para
devolver ese listado:

Listado 7-5

[OperationContract]
public List<Cliente> ListadoClientesMadrid()
{
DatosPedidosDataContext dp = new DatosPedidosDataContext();
var ListaClientes = from c in dp.Clientes
where c.Ciudad == "Madrid"
select c;

return ListaClientes.ToList();

Compilamos el proyecto Web para que Visual Studio
actualice todas las referencias. Con esto, tendriamos mon-
tada la maquinaria necesaria para suministrar datos a la
aplicacion Silverlight, o sea, toda la parte de servidor.

Ahora tenemos que vincular el servicio desde el clien-
te y preparar una sencilla interfaz de usuario para mos-
trar los datos (usaremos un control pataGrid).

Lo primero, lo resolvemos con la ayuda del Asistente
de descubrimiento de servicios, seleccionando las referencias
de servicios sobre la aplicacion Silverlight y pulsando la
opcién “Afadir Referencia de Servicio”. Obtendremos
una caja de didlogo como la de la figura 7-4, donde
tenemos un espacio para indicar la URL del servicio



manualmente, el botén para navegar a esa URL, y la
opcion de “Descubrir Servicios en la propia soluciéon”
(botén “Discover” en la imagen), que es por lo que op-
tamos aqui.

El resultado es la creaciéon de un grupo de ficheros
XML de configuraci6n, ademds de uno que hace de proxy
entre nuestro control Silverlight y el servicio propia-
mente dicho: Reference.cs. Esta clase se corresponde con
los objetos de datos de la clase LINQ-to-SQLgenera-
da en la aplicacion Web, de forma que tenemos acceso
a toda la informacién que se encuentra en aquella como
si se tratara de una clase local mis.

Y una cosa mds: hemos hecho que el método Listado-
ClientesMadrid devuelva la lista de clientes utilizando la
sintaxis return ListaClientes.ToList();. Con eso conseguimos
que, en la parte XAML —que vamos a construir a con-
tinuacion—, el proceso de binding al patagrid sea directo.

ices on a specific server, enter a service URL and click Go. To browse for available

= e - [ 6o | | |Dpiscover

oK | cance

Figura 7-4. Ventana para la referencia de servicios Web.



La parte de c6digo en C# estard pricticamente com-
pletada, a efectos del ejemplo. Solo resta el codigo de la
llamada al servicio desde el control Silverlight cuando
la pagina Web de prueba se cargue. Para ello, en el ¢6-
digo XAML, definimos un manejador del evento Loaded
del DataGrid (o del usercontrol), donde después progra-
maremos la llamada, (que sera de tipo asincrono). La
interfaz de usuario XAML es muy simple:

* Un TextBlock con el titulo del listado

® Un pata6rid en el que indicamos que las columnas
deben autogenerarse a partir de los datos suminis-
trados en el proceso de binding (propiedad AutoGe-
nerate Columns), y la capacidad de que el usuario cam-
bie el tamafno de las columnas (propiedad
CanUserResizecolumns). "Todo esto, después de hacer re-
ferencia a la libreria donde se encuentra el control
DataGrid (System.Windows.Controls), O de arrastrarlo di-
rectamente a la ventana de cédigo. Este es el XAML
resultante:

Listado 7-6

<UserControl x:Class="Cap7_2WCF.Page"
xmlns:data="clr-namespace:System.Windows.Controls;
assembly=System.Windows.Controls.Data"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Width="495" Height="155">
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Navy" Height="Auto" Width="Auto" >

<Grid.RowDefinitions>



<RowDefinition Height="20" />
<RowDefinition Height="*" />

</Grid.RowDefinitions>

<TextBlock Text="Listado de Clientes de Madrid" Foreground="AliceBlue"
HorizontalA lignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Grid.Row="0" />

<data:DataGrid x:Name="RejillaClientes" A lternatingRowBackground="Beige"
AutoGenerateColumns="True" Width="Auto" Height="Auto"
Grid.Row="1" Grid.Column="1" CanUserResizeColumns="True"
Loaded="RejillaClientes_Loaded" BorderBrush="Navy"
BorderThickness="3" />

</Grid>

</UserControl>

Y, por tltimo, el cédigo de soporte del control Sil-
verlight que hace la llamada (ver listado 7-7).

Aqui vemos la llamada asincrona al servicio WCF.
Una vez que la carga del control ha finalizado, se ins-
tancia un objeto de la clase servicioPedidosClient (que se
encuentra en el espacio de nombres RefbatosPedidos, defi-
nido en la ventana de descubrimiento del servicio Web).

Listado 7-7

private void RejillaClientes_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)
{
RefDatosPedidos.ServicioPedidosClient ListadoClientes = new
Cap7_2WCF .RefDatosPedidos.ServicioPedidosClient();
ListadoClientes.ListadoClientesMadridCompleted += new EventHandler
<Cap7_2WCF .RefDatosPedidos.ListadoClientesMadridCompletedEventArgs>
(ListadoClientes_ListadoClientesMadridCompleted);



ListadoClientes.ListadoClientesMadridA sync();
}
void ListadoClientes_ListadoClientesMadridCompleted(object sender,
Cap7_2WCF.RefDatosPedidos.ListadoClientesMadridCompletedEventArgs e)

RejillaClientes.ItemsSource = e.Result;

A continuacién, se declara el manejador de evento
para el proceso de Tlamada asincrona, y se llama al ser-
vicio. Cuando el proceso concluye, el cédigo pasa por
el método ListadoClientes_ListadoClientesMadridCompleted, don-
de el resultado es recibido a través del parametro e, que
contiene la lista de clientes en su propiedad Result.

Esta vez, aprovechamos las caracteristicas de la pro-
piedad 1temssource que ya comentamos mads arriba. Basta
con asignarle los resultados, y tendremos un conjunto
de datos similar al de la ﬁgura 7-5, que representa la sa-
lida de la aplicacion en Internet Explorer:

Listado de Clientes de Madrid

Ciudad Empresa IdCliente Nombre Provincia

Madrid | Repuestos Industriales "La tuerca™ 5 Aitor Nillos Madrid
Madrid Fontaneros de Urgencia 54 Ifigo Teras Madrid
Madrid  Clinica Dental "La clavada® 66 Fermin Cisivo Madrid
Madrid  Radio "El Mitin" 77 Peter Tulias  Madrid

Figura 7-5. Salida del programa anterior.

Noétese que el proceso genera automaticamente las
columnas de datos, lo que significa que las va a ordenar
alfabéticamente si no le indicamos lo contrario.



El proceso es basicamente ése. Todas las opciones adi-
cionales en el tratamiento de datos o en la obtencion de
resultados seran programadas en el servicio, reinterpre-
tadas en la clase proxy que el IDE crea por nosotros, y
utilizadas como sea necesario dentro de la interfaz de
usuario.

Ademas, el patarid dispone de muchas otras posibilida-
des de personalizacién. Podemos permitir que el usuario
reubique las columnas (como se hace en este caso), reor-
denar las filas seleccionando el nombre de la columna,
permitir o no la edicion directa en las celdas, y controlar
todo el proceso de edicion. Aparte, claro estd, de todas las
opciones de presentaci6n y visualizacién que ya hemos
visto en Silverlight 2. También es posible editar, y modi-
ficar las celdas de forma que incluyan otros objetos em-
bebidos que hagan mas sencilla la edicién, por ejemplo,
mostrando un comboBox de las provincias disponibles al se-
leccionar una celda de la columna provincia.

Acceso a datos mediante servicios Web SOAP (ASMX)

Otra opcién de acceso a servicios consiste en llamar a
un servicio ASMX clasico, basado en el protocolo SOAP.
El proceso casi no requiere ninguna manipulacién afia-
dida por parte del programador, mis alld de las tradi-
cionales de este tipo de llamadas. Vamos a replicar lo
hecho en capitulos anteriores para calcular el nimero
del DNIy exponer esa funcionalidad como un servicio.

Para ello, en nuestro escenario clisico de Silverlight
con su sitio de Web de pruebas, afiadirfamos un servi-
cio Web ASMX. Tras modificarlo para dar cobertura a
la funcionalidad que queremos (en lugar del clasico “Hola



Mundo”), tendriamos una clase de servicio como la del
codigo del listado 7-8.

Listado 7-8

using System;
using System.Text.RegularExpressions;

using System.Web.Services;

namespace Cap7_3SOA P.Web
{
/// <summary>
/// Un solo método que devuelve la letra del DNI a partir de su nimero
/// </summary>
[WebService(Namespace = "http://tempuri.org/")]
[WebServiceBinding(ConformsTo = WsiProfiles.BasicProfilel_1)]
[System.ComponentModel.ToolboxItem(false)]
public class ServicioDNI : System.Web.Services.WebService
{
string Letras = "TRWA GMYFPDXBNJZSQVHLCKET";

Regex reNum = new Regex(@"~\d+$");

[WebMethod]
public string LetraDNI(string DNI)
{
bool esNumero = reNum.Match(DNI).Success;
if (DNI != "" && esNumero)
{
DNI += " - " + Letras[Int32.Parse(DNI) % 23];
}

else { DNI = "Error en el ndmero del DNI"; }



return DNI;

No es necesario nada mas para que esté accesible, salvo
que se encuentre en un dominio distinto, cosa que comen-
taremos mds adelante. Simplemente, desde la aplicacion
Silverlight, afiadir una referencia Web, que sera facilmen-
te descubierta por el mecanismo automatico anterior. Con
eso, dispondremos de un proxy vélido para comunicarnos
con el servicio. Nos queda ver como codificar la clase que
efectia la llamada.

Bisicamente, declararemos una variable de instancia
del servicio, y preparamos el entorno para una llamada
asincrona con un botén (btndNI) que pasara al servicio el
valor de un TextBox (txtoNI), donde se introduce el nime-
ro. Se declara el manejador de evento de forma similar
al caso anterior, y, se efectuada la llamada.

En el manejador (soNI_LetraDNICompleted), recibiremos el
resultado (como antes) en la propiedad Result del segun-
do argumento de evento (e). El codigo tiene este aspec-
to, y funciona como cabe esperarse (nada especial para
ver en pantalla, por lo que obviamos la salida):

Listado 7-9

using System;

using System.Windows;

using System.Windows.Controls;
using Cap7_3SOA P.RefServicioDNI;
namespace Cap7_3SOA P



public partial class Page : UserControl
{
RefServicioDNI.ServicioDNISoapClient sDNI = new ServicioDNISoapClient();

public Page() { InitializeComponent(); }

private void btnDNI_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
SDNI.LetraDNICompleted += new EventHandler
<LetraDNICompletedEventA rgs>(SDNI_LetraDNICompleted);
SDNI.LetraDNIA sync(txtDNI.Text);

}

void sDNI_LetraDNICompleted(object sender, LetraDNICompletedEventArgs e)

{
txtDNI.Text = e.Result;

Utilizacion de servicios REst

Ultimamente, ha ganado importancia el modelo de ser-
vicios Web basados en caracteristicas ya presentes en
el protocolo HTTP2. Este protocolo define 4 posibles
verbos o comandos que admite cuando recibe solicitu-
des remotas. De hecho, podiamos utilizar dos de ellos

en servicios Web ASMX (GET y POST). Los otros dos

2, Para una explicacion més completa del modelo ver (en inglés):
http://en.wikipedia.org/wiki/Representational_State_Transfer.



son PUT y DELETE. Se ha aprovechado esta caracte-
ristica para hacer corresponder dentro del modelo cada
uno de esos verbos con las 4 acciones principales que
podemos solicitar de un servidor de datos (SELECT, UPDATE,
INSERT V' DELETE).

Pero se trata de un modelo de servicios un tanto par-
ticular en tanto que no existe un contrato real entre el
que llama y el servicio que expone la funcionalidad. Al
no existir tal modelo, la recuperacion de la informacién
no se produce mediante una clase proxy, como en los ca-
sos anteriores. En su lugar, utilizamos una clase capaz
de acceder al contenido del sitio de forma directa. Los
dos candidatos que ofrece el corectr de Silverlight para
esa accion son WebClient y HttpWebRequest. El primero, so-
porta los verbos GE'T y POSTT, mientras que el segun-
do permite una aproximaciéon mds granular al trabajo
con REst.

Politicas de seguridad

Pero, el uso de servicios reales, fuera del dominio de la
aplicacién y sin presencia de un contrato, supone la exis-
tencia de unas politicas de seguridad establecidas en el
servidor al que se realiza la peticién. La mejor solucién
a este problema, se basa en la presencia de un fichero
de servidor llamado clientAccessPolicy.xm13. Ahi se estable-
cen, al menos, qué tipo de peticiones se admiten, y qué
tipo de clientes tiene garantizado el acceso. Un fichero
tipico de esta clase ofrece el siguiente aspecto:

3. También se puede utilizar un fichero CrossDomain.xml, pero este ofrece mas flexibilidad.



Listado 7-10

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<access-policy>
<cross-domain-access>
<policy>
<allow-from http-request-headers="*">
<domain uri="*" /> <!-- Aqui puede indicarse el filtro de
dominios -->
</allow-from>
<grant-to>
<resource path="/" include-subpaths ="true" />
<!-- Y aqui, las ubicaciones permitidas para el sitio --»>
</grant-to>
</policy>
</cross-domain-access>

</access-policy>

El c6digo XML anterior es expuesto por la fuente RSS
que vamos a utilizar en nuestro ejemplo (el conocido si-
tio de blogs Geeks.ms) y cumple con estos requisitos. Se
indica que se admiten peticiones desde cualquier origen
(<allow-from>), y se permite el acceso a cualquier subdirec-
torio del sitio (<grant-to>), a partir de la raiz. Cualquier si-
tio que incluya esa definicion, permite solicitar sus servi-
cios desde Silverlight, y para comprobarlo, accederemos
a una fuente RSS/ATOM que devuelve datos en forma-
to XML, relativos a las entradas de sus blogs.

Nos basta con instanciar una clase webclient, para rea-
lizar la llamada. El resultado, lo trataremos mediante un



objeto XMLReader, y accederemos a sus nodos con la ayuda
de la clase syndicationFeed, presente en System.ServiceModel.
Syndication, y especialmente preparada para organizar la
informacién de estos conjuntos de datos.

El c6digo fuente de la clase quedaria de esta forma:

Listado 7-11

using System;

using System.Net;

using System.ServiceModel.Syndication;
using System.Windows.Controls;

using System.Xml;

namespace Cap7_3SOA P
{
public partial class RSS : UserControl
{
WebClient wcRSS = new WebClient();
public RSS()
{
InitializeComponent();
WCRSS.OpenReadCompleted += new
OpenReadCompletedEventHandler (wcRSS_OpenReadCompleted);
WCRSS.OpenReadA sync(new Uri("http://geeks.ms/ blogs/mainfeed.aspx"));
}
void wcRSS_OpenReadCompleted(object sender, OpenReadCompletedEventArgs e)
{
try
{

XmlReader xrdr = XmlReader.Create (e.Result);



SyndicationFeed feed = Syndication Feed.Load(xrdr);
txtRSSConectado.Text = feed.Title.Text;

foreach (SyndicationItem si in feed. Items)
{
txtRSS.Content += "Fecha: " + si.PublishDate + "\n";
txtRSS.Content += "? " + si.Title.Text + "\n";
}
xrdr.Close();
}
catch { txtRSS.Content= "Error en acceso al origen RSS"; }
}
}
}

Cuando la llamada al método openRead- Async termina,
lo que recibimos en open -ReadCompleted es un strearm en for-
mato XML. Tomamos el dato del feed principal para
usarlo como titulo, asignando el valor al TextBlock txtRssco-
nectado y situamos la salida correspondiente dentro de un
ScrollViewer (txtrss), donde, para cada entrada, vamos
afladiendo la fecha y el titulo de la publicacion. En di-
sefio (trivial, por lo que obviamos el listado) ambos ele-
mentos de la interfaz de usuario estaran vacios.

El lector puede comprobar mediante un punto de rup-
tura la estructura de datos devuelta, y disefiar sus pro-
pios lectores de informacién RSS con ayuda de las dos
clases que hemos utilizado (Xm1Reader y SyndicationFeed).



Origen RSS: Geeksems

Fecha: 12/10/2008 9:06:10 +00:00 E
» Componentes de un servicio

Fecha: 12/10/2008 9:05:30 +00:00

» Servicios del Sistema en Windows Server 2003

Fecha: 12/10/2008 7:39:20 +00:00

» Llévelo todo con Microsoft Web Platform Installer Beta

Fecha: 12/10/2008 7:06:00 +00:00

» Script Apagado equipos remotos

Fecha: 11/10/2008 19:26:01 +00:00

» [TF52008] HowTo: Gestionar la segunidad utilizando Iteraciones
Fecha: 11/10/2008 6:26:34 +00:00

» Busquedas en WSS 3.0 vs Busquedas en MOSS!

Fecha: 10/10/2008 19:13:28 +00:00

» Procesadores multicore: amenaza para la industria

Fecha: 10/10/2008 15:11:00 +00:00

e Fl Zuilla an Tanalads o

4 3

Figura 7-6. Salida del cddigo anterior.

ADO.NET Data Services

Anteriormente llamado Proyecto Astoria, ADO.NET Data
Services (ADS) consiste en una combinacién de patro-
nesy librerias que permiten la ficil creacion y consumo
de servicios Web. Los usuarios encontraran todo lo ne-
cesario para trabajar con ellos si tienen instalado el Ser-
vice Pack 1 de Visual Studio 2008. El objetivo es per-
mitir la creacién de servicios de datos flexibles y que se
integren en la Web de forma natural.

Como consecuencia de ello, ADS utiliza sintaxis URI
para referirse a los datos, y formatos sencillos y bien co-
nocidos, tales como FJSON y ATOM para representar-
los. Esto supone que la arquitectura final se ofrece en un
modelo de tipo REst, con el que los gestores de acceso a
datos pueden interactuar usando los verbos estindar



HTTP (GET, POST, PUT y DELETE), como apun-
tabamos antes.

Al objeto de modelar esos datos expuestos, ADS uti-
liza un derivado del modelo entidad/relacién llamado
Entity Data Model (EDM), que organiza los datos en
entidades y establece relaciones entre ellos.

ADS y los datos relacionales

Para los datos de tipo relacional, (pues se puede acce-
der a diversos origenes), ADS expone un modelo cons-
truido a partir del ADO.NET Entity Framework?, que
funciona como una capa complementaria del servicio,
suministrando toda la maquinaria para el tratamiento
de datos. Para los otros tipos, o, en caso de que quera-
mos utilizar otras tecnologias de acceso, como LINQ-
t0-SQL, se suministra un mecanismo que permite mo-
delar cualquier origen de datos en forma de entidades
y asociaciones, para poder exponerlas como servicios de
datos s1gulendo el criterio anterior.

Esto supone que cualquier aplicaciéon que pueda ac-
ceder a servicios Web puede acceder a los datos expues-
tos de esta forma. Vamos a ver su funcionamiento con
un ejemplo basado en la base de datos que hemos veni-
do utilizando hasta aqui.

Ejemplo de ADO.NET Data Services

La primera fase es muy similar a la que seguimos en la
creacion del servicio WCE.

% Para una completa introduccién al tema, ver
http://msdn.micro soft.com/en-us/library/aa697427(VsS.80).aspx.



* Creamos una aplicacién Silverlight 2, con un sitio
Web de pruebas.

* Montamos el modelo de base de datos sobre el si-
tio Web creando un nuevo ADO.NET Entity Data
Model. Indicaremos que queremos crearlo a par-
tir de una base de datos existente, y conectamos
con el origen de datos siguiendo el Asistente de co-
nexion y poniendo los nombres adecuados.

¢ Llegados al punto de selecciéon de las entidades de
datos, marcaremos todas las tablas, vistas y proce-
dimientos almacenados necesarios para el proce-
so (figura 7-7).

¢ ‘Terminamos esa operacion, tras lo cual se genera
una clase que representa a todas las entidades pre-
sentes en el modelo. Se abre la ventana del Dise-
nador del Modelo de entidades, para hacer el ajus-
te fino que fuera necesario (figura 7-8).

Entity Data Model Wizard ===

Choose Your Database Objects.
Which database objects do you want to include in your model?

2] Tables)
477 Clientes (

Model Namespace:

PedidosisModel

Figura 7-7. Seleccién de las entidades de trabajo para el modelo de datos.



La clase generada hereda de objectcontext, y de forma
similar a los antiguos patasets, contendra clases que “ma-
peardn” todas las entidades presentes en el modelo, y
ofreceran los servicios necesarios para las operaciones
CRUD sobre ese modelo.

Lo que resta en la parte del servidor, es generar el
servicio que expondri estos datos al mundo exterior. Ahi
es donde interviene ADO.NET Data Services en lugar
de los mecanismos anteriores. Los datos expuestos asi, se-
rdn accesibles de forma divecta desde el navegador utilizan-
do una sintaxis especial tipo URI propuesta por esta tecnolo-
gia (sin necesidad de ejecutar la aplicacion).

ModeloPedidos.edmx™ Pagexaml| Default.aspx | Object Browser

2 Clientes ES
=l Scalar Properties
Eld\_hente
% Empresa
*" Nombre
™ Ciudad
™" Provincia

= Navigation Properties

< m

Mapping Details - Clientes

=

Column Operator  Value / Property
& | = Tables
[=)- 73] Maps to Clientes

= Column Mappings

#2] IdCliente - smalint . ¥ \dClierte - Int16
'Z] Empresa : nvarchar “r 5 Empresa : String
Z] Nombre : nvarchar “* #5 Nombre : Sting
5] Ciudad : nvarchar “ 5 Ciudad : String
=] Provincia : nvarchar “ ¥ Provincia : String

B <Add a Table

Figura 7-8. Ventanas del Disefiador de Modelos de Entidades.



Afadimos, por tanto, un nuevo servicio ADO.NET
Data Service del apartado Web de las plantillas dispo-
nibles, al que llamamos adspedidos.sve. Este servicio cons-
ta de una clase que es el inico punto a retocar a mano
en esta fase: la clase adspedidos, que hereda de pataservice
y a la que indicamos cuil es la entidad con la que que-
remos operar. Ademds, en su método InitializeService,
deberemos expresar cuiles de las entidades disponibles
exponemos en este momento, y los permisos de acceso.
El cédigo resultante sera el del listado 7-12.

Y eso es todo por parte del servidor. Lo novedoso de
este modelo es que podemos comprobar si funciona en
este mismo momento sin necesidad de la aplicacion clien-
te, ya que es posible interrogar al servicio utilizando
una sintaxis de este tipo desde el navegador:

http://localhost:puerto/Servicio/Entidad?Parametros

Podemos abrir un navegador y probar algo como
http://localhost:1446/adsPedidos.svc/ Clientes, obteniendo una
respuesta del servicio en texto plano, que cada navega-
dor formateard como crea conveniente, pero que con-
tendra los datos solicitados (podemos comprobarlo vien-
do el c6digo fuente generado como respuesta).

Listado 7-12

using System.Data.Services;
namespace Cap7_A DS.Web
{

public class adsPedidos : DataService<Pedidos@8Entities>



// Este método se 1lama una sola vez para inicializar politicas
de servicio
public static void InitializeService(IDataServiceConfiguration config)
{
config.SetEntitySetA ccessRule("Clientes", EntitySetRights.AllRead);

config.SetServiceOperationAccessRule("*", ServiceOperationRights.All);

Comprobado el funcionamiento, la parte de cliente
resulta trivial, y es similar a las otras que hemos creado.
Solo hay que recordar que deberemos seleccionar la lla-
mada asincrona al servicio. Lo primero es hacer la re-
ferencia al servicio. Al igual que antes, serd descubierto
facilmente por el asistente. En este caso, lo denomina-
mos ServicioClientes.

La interfaz de usuario también es sencilla, porque
solo nos interesan los datos y su acceso. Un ListBox pue-
de bastar. Ahora bien, debemos de declarar los elemen-
tos que van a aparecer en el ListBox dentro de su planti-
lla, creando un modelo para los ListBoxItem € indicando
los enlaces de datos (Binding) adecuados. Una interfaz
similar a esta es suficiente para el caso:

Listado 7-13
<UserControl xmlns:data=

"clr-namespace:System.Windows.Controls;assembly= System.Windows.Controls.Data"
x:Class="Cap7_4A DODS.Page"



xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Width="400" Height="300">

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White">

<ListBox x:Name="ListaCtes" Background="Beige"
HorizontalAlignment="Stretch" VerticalAlignment="Stretch"
ItemsSource="{Binding Mode=OneWay}" Margin="8,8,8,10" >
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel x:Name="Listado" Orientation="Horizontal"
VerticalAlignment="Bottom" Margin="5" >
<TextBlock x:Name="IdCliente" Text="{Binding Path=IdCliente}"
Margin="5,0,0,0" VerticalAlignment="Bottom"

HorizontalAlignment="Left" FontSize="12"/>

<TextBlock x:Name="Empresa" Text="{Binding Path=Empresa}"
Margin="5,0,0,0" VerticalAlignment="Bottom"
HorizontalAlignment="Left" FontSize="12"/>

<TextBlock x:Name="Nombre" Text="{Binding Path=Nombre}"
Margin="5,0,0,0" VerticalAlignment="Bottom"
HorizontalAlignment="Left" FontSize="12"/>

<TextBlock x:Name="Ciudad" Text="{Binding Path=Ciudad}"
Margin="5,0,0,0" VerticalAlignment="Bottom"
HorizontalAlignment="Left" FontSize="12"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
¢/ListBox.ItemTemplate>

</ListBox>



</Grid>

</UserControl>

Como vemos, cada item del ListBox tiene definida una
plantilla de datos con 4 TextBlocks, para los 4 campos de
la tabla clientes. Se establece el binding con el nombre
de cada columna y se nombra el ListBox (ListaCtes).

El dltimo paso, es hacer la llamada al servicio desde
la clase page. Primero, hacemos referencia al servicioClien-
tes, generado antes. En el constructor, declaramos el 0b-
Jeto de contextoy le indicamos que su destino es una URI
que apunta al servicio. A continuacion, realizamos la lla-
mada asincrona, declarando el método que recogera los
datos cuando ésta haya concluido.

En el método receptor, recuperaremos el objeto de
contexto, para que realice la consolidacién de la llama-
da, y asignamos al ListBox los datos obtenidos. El codi-
go fuente completo de la clase page es el siguiente:

Listado 7-14

using System;
using System.Data.Services.Client;
using System.Windows.Controls;

using Cap7_A DS.ServicioClientes;

namespace Cap7_A DS
{

public partial class Page : UserControl

{
public Page()



InitializeComponent();
DataServiceContext ctxCtes = new

DataServiceContext( new Uri("adsPedidos.svc", UriKind.Relative));

ctxCtes.BeginExecute<Clientes>(new Uri
("/Clientes", UrikKind.RelativeOrAbsolute),

RellenarClientes, ctxCtes);

private void RellenarClientes(IAsyncResult Resultado)
{
DataServiceContext ctxLlamada = Resultado.AsyncState as
DataServiceContext;

ListaCtes.DataContext = ctxLlamada.EndExecute<Clientes>(Resultado);

}

Y la salida, muy sencilla, se muestra en la figura 7-9.

34 Restaurante "La Brasa" Marichu Rasco Segovia -
39 Desratizadora Provincial Chema Tarratas Ojén

40 DataWarehousing Socuéllamos Inmaculada Tabase So
42 Taller de Automéviles "Tuercas” Onofre Nazo Melilla

49 Menaje del Hogar Kepa Langana Bilbao

50 Venenos Industriales Bonifacia Nuro Guadalajara

53 Articulos de Broma S.A. Felipe Tardo Barcelona

54 Fontaneros de Urgencia Ifiigo Teras Madrid

Figura 7-9. Salida del ejemplo de ADO.NET Data Services.



DataBinding con Expression Blend 2.0
El proceso de construccién de enlaces de datos puede
realizarse utilizando Expression Blend 2, si bien es pre-
ciso tener en cuenta algunos aspectos de su integracién
con Visual Studio. Dentro de Blend, podemos utilizar
las ventanas de edicion para establecer los vinculos ne-
cesarios para todos los casos. Vamos a analizar los pro-
cesos requeridos para el enlace a datos por esta via.
Especialmente, nos interesa la forma de establecer el
enlace a datos entre objetos complejos y controles de lis-
tas, y como usar Expression Blend para la creacion de bin-
ding. Uno de esos casos tipicos —que vamos a ilustrar
aqui— es el de los listados con una lista de items en un
control ListBox al estilo de lo visto en el ejemplo anterior.

Vinculacion a objetos de negocio

Vamos a empezar con el enlace de elementos de la in-
terfaz de usuario con objetos de negocio.

NOTA. La posibilidad de leer informacién en formato XML no estd implementada
todavia, y —en esta version, al menos— la solapa correspondiente se en-
cuentra deshabilitada, desde aplicaciones Silverlight. Si se quiere acceder
a datos en formato XML se debe utilizar la técnica usada para los servi-
cios REst —un objeto WebRequest, junto a un XmIReader o StreamRea-
der, y si se necesita cargar recursos de los paquetes XAP en ese forma-
to, el CoreCLR suministra la clase XmiXapResolver, con ese propdsito’.

Supongamos que queremos realizar la vinculacién me-
diante Blend 2.0 en el ejemplo del visor de datos de libros.
Como se trata de un conjunto manejable de informacién

5. Puede ver un ejemplo de esta técnica en MSDN: http://msdn.microsoft. con/en-us/library/
€c645034(VS.95) .aspx



(9 itemss), decidimos ubicar los datos en una clase de
negocio separada, de forma que al instanciarla, suminis-
tre todos los métodos de acceso a datos.

Podemos reutilizar la clase Libro para que albergue la
informacién correspondiente a esos 3 campos y permi-
ta el acceso con propiedades publicas. Esta clase, sera
manejada por otra que hari las veces de gestor (Gestor-
Libros), que se encargara de devolver una lista de libros
con toda la informacién. Resumiendo: una clase con 3
campos que representa la entidad de negocio y una cla-
se manejadora con un método que devuelve la lista de
objetos Libro. El aspecto del cédigo C# de esa clase se-
ria el siguiente:

Listado 7-15

public class GestorLibros : INotifyPropertyChanged
{
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;
ObservableCollection<Libro> _Lista;
public ObservableCollection<Libro> ListaDeLibros //Expone los datos
{
get
{
if (_Lista.Count < 1) ObtenerLibros();

return _Lista;

set

6 Los publicados por .netalia, hasta el momento.



{ _Lista = value;
if (PropertyChanged != null) PropertyChanged(this, new
PropertyChangedEventArgs("ListaDeLibros"));

}
// Constructor personalizado

public GestorLibros()

{
_Lista = new ObservableCollection<Libro>();
if (HtmlPage.IsEnabled == false)
{
ObtenerLibros();
}
}

public void ObtenerLibros()
{
_Lista = new ObservableCollection<Libros();
// Inicializa manualmente los valores de 3 libros de la _Lista.
_Lista.Add(new Libro());
_Lista[@].Autor = "Pep Lluis Bafio";
_Lista[@].Titulo = "Robot dispensador para MSDN video";

_Lista[@].Existencias = 10;

_Lista.Add(new Libro());
_Lista[1].Autor = "Luis Miguel Blanco";
_Lista[1].Titulo = "Disefio de Informes con SQL Reporting Services";

_Lista[1].Existencias = 30;

_Lista.Add(new Libro());

_Lista[2].Autor = "Marino Posadas";



_Lista[2].Titulo = "Programacién segura con .NET Framework";

_Lista[2].Existencias = 20;

_Lista.Add(new Libro());
_Lista[3].Autor = "Pepe Hevia";
_Lista[3].Titulo = "Microsoft SharePoint Products & Technologies";

_Lista[3].Existencias = 200;

_Lista.Add(new Libro());
_Lista[4].Autor = "Braulio Diaz y Reyes Garcia";
_Lista[4].Titulo = "Optimizacién de A SP.NET 2.0";

_Lista[4].Existencias = 50;

_Lista.Add(new Libro());
_Lista[5].Autor = "Gustavo Vélez";
_Lista[5].Titulo = "Programacién con SharePoint 2007";

_Lista[5].Existencias = 0;

_Lista.Add(new Libro());
_Lista[6].Autor = "Miguel Katrib, et. al.";
_Lista[6].Titulo = "Windows Presentation Foundation";

_Lista[6].Existencias = 70;

_Lista.Add(new Libro());
_Lista[7].Autor = "Grupo Weboo";
_Lista[7].Titulo = "Visual Studio 2008";

_Lista[7].Existencias = 120;

_Lista.Add(new Libro());
_Lista[8].Autor = "Marino Posadas";

_Lista[8].Titulo = "Programacion con Silverlight 2.0";



_Lista[8].Existencias = 5;

}
public class Libro : INotifyPropertyChanged
// (Ver implementacién en el apartado "DataBinding en Silverlight 2"

// al principio de este capitulo)

Una vez codificada la clase de negocio, podemos vol-
ver a Blend para concluir la programacion y realizar en
enlace a datos adecuado. En el c6digo anterior se ve
cOmo GestorLibros da acceso general a los mecanismos de
construccion de datos, y Libro, representa cada libro in-
dividual. El enlace a datos desde Blend puede realizar-
se para ambas clases y la herramienta reconoce cualquier
objeto de este tipo (o del runtime).

Enlazando a objetos de negocio

Teniendo seleccionada la ventana de gestién del pro-
yecto, Fijémonos en la sub-ventana inferior con el titu-
lo general pata. Una de las solapas indica cLr object, (un
objeto de negocio programado como una clase estan-
dar de .NET). Si marcamos esta opcién accedemos a la
ventana de la figura 7-10, en la que hemos selecciona-
do (aunque no se necesitaba) la opcion “Show Systern As-
semblies” (mostrar objetos del sistema), para tener una
idea mas completa de su oferta.

Una vez ahi, seleccionamos nuestra clase GestorLibros,
disponible en el drbol de la aplicaciéon, y aceptamos. Ve-
remos que el objeto pasa a formar parte de la lista de
elementos accesibles desde nuestra interfaz de usuario.



Add CIR Object Data Source X
Data Source Name OrigenDelibros

Select the class to create an instance of

| search 3
® @ mscoriv
"% @ s.pesaroladorest
®{} SL Desarroliadores
12 App
7. GestorLibros
* @ system
® @ SsystemCore
®4{} System
“I¢_InvalidTimeZoneException
® {} System Runtime CompilerServices
“1Z ExtensionAttribute
® {3 system security Cryptography
“% AesManaged
" @ systemwindows
® @ System Windows Browser

.1 ; System. Windows Browser
% _ScriptableMemberattribute
“2_ScriptableTypeAttrivute
L . System.Xm|
*{} systemam
Show System Assemblies
ok || cancer |

Figura 7-10. Ventana de seleccion de objetos de negocio.

Lo que sucede es que se han generado autométicamen-
te varias referencias en el codigo XAML.: la declaraciéon
del control de usuario incluye ahora nuevos espacios de
nombres y se ha afiadido al control la referencia a nues-
tra clase de negocio. Los cambios aparecen en el frag-
mento de cédigo siguiente:

Listado 7-16
<UserControl

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"



xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
xmlns:SL_Desarrolladoresl="clr-namespace:SL_Desarrolladores1"
x:Class="SL_Desarrolladoresl.Page"
Width="440" Height="480" mc:Ignorable="d" >

<UserControl.Resources>
<SL_Desarrolladoresl:GestorLibros x:Key="GestorLibrosDS"

d:IsDataSource="True"/>

¢/UserControl.Resources>

Los elementos expuestos por la clase ya estan dispo-
nibles para procesos de binding desde los objetos de la in-
terfaz de usuario. De hecho, si desplegamos el objeto Ges-
torLibros en la Ventana de datos, veremos que ofrece un
array de Libros que s€ expone como una observableCollection.

NOTA. Una coleccion de este tipo es una novedad aportada por Silverlight para que los ob-
jetos que se utilicen en el enlace a datos sean capaces de notificar a la interfaz de
usuario cuando ha sucedido un cambio en su contenido.

¥ [UserControl]

® Gestorlibros
#® ListaDelibros (Array) : (ObservableCollection<Libro>)

Figura 7-11. Referencia a la libreria de GestorLibros desde la ventana de datos.

Ahora, podemos optar por una opcién bien sencilla:
arrastrar la coleccion de elementos que nos interesa mos-
trar sobre un control de la interfaz de usuario, al estilo



de lo que haciamos en algunos escenarios de Windows
Forms. Si lo hacemos asi, veremos que se nos ofrece un
menu contextual de enlace con dos categorias (eso de-
pende siempre del tipo de datos a enlazar y del control
que va a servir de destino del enlace):

Bind to Existing Control
Bind ~ListaDelLibros™ to "ListBox™
Select a Control to represent this data field

| MemsContol  j

ListBox

Figura 7-12. Menu contextual de enlace a datos en Blend.

Podemos escoger la opcién predeterminada (“Lista-
DelLibros to ListBox”) o seleccionar otro control ade-
cuado. El ment contextual tiene dos espacios: el prede-
terminado (“Bind to Existing Control”) y otras posibles
opciones que pueden tener sentido en este proceso (“Se-
lect a control to...”).

Debido a que no hemos indicado qué elemento de
los expuestos por la clase Libro nos interesa mostrar, en
la Ventana de disefo solo aparece el nombre del objeto
dentro del control que lo contiene, pero ha detectado
el nimero de objetos disponibles en la coleccion (los 9
items), con lo que muestra una interfaz de usuario como
la de la figura 13 (si ejecutamos la aplicacion la salida
por pantalla serfa idéntica).

Lo que tenemos que hacer a continuacién es crear
una plantilla para que el control ListBox muestre correc-



tamente la informacién que nos interesa de cada libro.
Para ello, en la opcion de menu “Object -> Edit Other
Templates -> Edit Item Template -> Create Empty”,
creamos una nueva plantilla para estos datos.

SL_Desarrolladores| Libro
SL_Desarrolladores] Libro
SL_Desarrolladores]1 Libro
SL_Desarrolladores] Libro
SL_Desarrolladores].Libro
SL_Desarrolladores] Libro
SL_Desarrolladores] Libro
SL_Desarrolladores] Libro

SL_Desarrolladores]1 . Libro
e e ——

Figura 7-13. ListBox mostrando los objetos libro enlazados sin especificar mas informacion.

Nos aparecerd una caja de didlogo titulada “Crear
plantilla de recurso de datos” (“Create DataTemplate
Resource”), donde podemos dar un nombre a la planti-
lla y especificar si queremos que ese recurso sea parte
de toda la aplicacién (para ser utilizado por otros con-
troles) o preferimos mantenerlo como un recurso res-
tringido al control que estamos construyendo. Optamos
por mantenerlo restringido a este control, como se ve
en la figura 7-14:

En ese momento, la Ventana “Objects & Timeline”
cambia, y se nos presenta como si estuviéramos editan-
do un item completamente nuevo. Nos genera un ele-
mento ItemTemplate que contiene un Grid vacio y a partir
de ahi podemos empezar a definir los contenidos.



Name (Key)
@® PlantillaLlibros

Define in
O Applicatien

@® This document UserControl: <no nei™

oK Cancel

Figura 7-14. Ventana de creacion de recursos de plantillas de datos.

Con ese ItenTemplate seleccionado, es momento de cons-
truir la interfaz de usuario de cada elemento enlazado
al Listeox. Por ejemplo, podemos usar un stackpanel con
direccion horizontal, e incluir en cada uno de ellos un
TextBlock que represente a los 3 campos disponibles en la
clase de negocio. Una vez codificada esta parte, se su-
pone que el c6digo XAML completo de la aplicacién
(eliminadas las imdgenes), sera similar al siguiente:

Listado 7-17

<UserControl
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
xmlns:SL_Desarrolladoresl="clr-namespace:SL_Desarrolladores1"
x:Class="SL_Desarrolladoresl.Page"
Width="440" Height="480" mc:Ignorable="d" >



<UserControl.Resources>
<SL_Desarrolladores1:GestorLibros x:Key="GestorLibrosDS"
d:IsDataSource="True"/>
<DataTemplate x:Key="Plant_Libros">
<Grid>
<StackPanel x:Name="StackContenedor"
Orientation="Horizontal" Width="400">
<TextBlock Height="Auto" Width="220" TextWrapping="Wrap"
x:Name="Titulo" HorizontalAlignment="Left"
VerticalAlignment="Bottom" Text="{Binding Mode=OneWay,
Path=Titulo, Source={StaticResource LibroDS}}"
FontFamily="Comic Sans MS" FontWeight="Bold" FontSize="14"/>
<TextBlock Height="Auto" Width="129" TextWrapping="Wrap"
Text="{Binding Mode=OneWay, Path=Autor,
Source={StaticResource LibroDS}}" x:Name="Autor"/>
<TextBlock Height="Auto" Width="30" TextWrapping="NoWrap"
Text="{Binding Mode=OneWay, Path=Existencias,
Source={StaticResource LibroDS}}"
HorizontalAlignment="Right" TextAlignment="Right"
FontWeight="Normal" x:Name="Existencias"
Foreground="#FF1A 46D3"/>
¢</StackPanel>
</Grid>
</DataTemplate>
<SL_Desarrolladores1:Libro x:Key="LibroDS" d:IsDataSource="True"/>
</UserControl.Resources>
<Grid x:Name="LayoutRoot" >
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="496"/>
</Grid.ColumnDefinitions>

<Grid.RowDefinitions>



<RowDefinition Height="83.179"/>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="0*"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Border HorizontalAlignment="Stretch" Margin="32,4,104,4" x:Name="Borde"
Grid.ColumnSpan="1" Background="#FF4C2F88" BorderBrush="#FF6A B6B9"
BorderThickness="2,2,2,2" CornerRadius="20,20,20,20" ¢
VerticalAlignment="Stretch"/>
<TextBlock HorizontalAlignment="Stretch"
Margin="48,24,104,22.2999992370605" x:Name="Titulo"
VerticalAlignment="Stretch" Grid.ColumnSpan="1" Grid.RowSpan="1"
FontFamily="Lucida Sans Unicode" FontWeight="Bold"
Foreground="#FFFOE2E2" Text="Visor de datos de libros"
TextWrapping="Wrap" d:LayoutOverrides="Height, GridBox"
TextAlignment="Center" FontSize="24" />
<ListBox Margin="16,15,72,23.8570003509521" VerticalAlignment="Stretch"
Grid.Row="1" HorizontalAlignment="Stretch"
ItemsSource="{Binding Mode=OneWay, Path=ListaDeLibros,
Source={StaticResource GestorLibrosDS}}"
ItemTemplate="{StaticResource Plant_Libros}"/>
</Grid>

</UserControl>

O sea, dentro de los recursos del control de usuario se
hace una referencia al objeto de negocio y se crea una
plantilla de datos (pataTemplate) que enlaza directamente
con la clase que expone la informacion (Gestorbatos). Los
bloques de texto destinados a mostrar datos vinculan su
propiedad Text con el recurso concreto (que aqui se llama
LibroDs), v dentro de €l, seleccionan (atributo path), el cam-
po a mostrar.



En ese momento, podemos ejecutar la aplicaciéon o
refrescar los datos. El editor visual de Blend nos ofre-
cera el aspecto final de la aplicacién, que sera similar al

de la figura 7-

> -

15.

[ Visor de datodlde libros
e

Robot dispensador para MSDN
video

Disefio de Informes con SQL
Reporting Services

Pep Lluis Baiio

Luis Miguel Blanco

Programacién segura con .NET

Framework

Microsoft SharePoint Products &
Pepe Hevia

Technologies

Marino Posadas

Braulio Diaz y Reyes 50
Optimizacién de ASP.NET 2.0  Garcia

Programacién con SharePoint
2007
Windows Presentation Foundation Miguel Katrib, et. al.

Visual Studio 2008 Grupo Weboo

Gustavo Vilez

Programacién con Silverlight 2.0 Marino Posadas

Figura 7-15.Ventana de disefio de Blend, mostrando los datos enlazados de la clase GestorLibros.

Por tanto, Blend 2.0 permite a los disefiadores traba-
jar con clases de negocio y tener una aproximacion real
al aspecto que ofreceran los datos en pantalla, favorecien-
do el trabajo conjunto con los desarrolladores al aportar
su vision de la aplicacion con un punto de vista mas real
que en solo disefio. Y en el caso de confluir ambas tare-
as en una persona, el manejo de Blend con clases de ac-
ceso a datos, puede darnos una idea de qué informacién
merece ser resaltada o tratada en forma especial.

NOTA. Para mas opciones de manipulacion del DataGrid en Silverlight no cubier-
tas en esta obra véase el blog de Scott Morrison (co-autor del control) en
http://blogs.msdn. com/scmorris y en castellano, el blog “El aprendiz
de brujo” (http://geeks.ms/blogs/1mblanco) de Luis Miguel Blanco.



Arquitectura y distribucién
de aplicaciones

Arquitectura de aplicaciones Silverlight: recomendaciones

Los departamentos de divulgacién tecnolégica de Mi-
crosoft estan realizando un gran esfuerzo para asesorar
a empresas que quieren adoptar esta tecnologia, de for-
ma que puedan seguir patrones de buenas practicas des-
de un principio. De acuerdo con estas recomendacio-
nes, hay una serie de consejos que debieran tenerse en
cuenta desde un inicio para la éptima conclusién del ci-
clo de vida completo en una aplicacién Silverlight.

Y todo ello, considerando la arquitectura de las aplica-
ciones RIA como un subconjunto de las aplicaciones de
N-Niveles (N-Tier) y/o N-Capas (N-Layer). En gene-
ral, al hablar de N-Tier nos referimos al nivel fisico,
mientras que por N-Layer entendemos el nivel 16gico,
por lo que las primeras deberian estar disefiadas a nivel
l6gico mediante las segundas. Eso nos lleva al marco
tecnolégico en el que queremos desarrollar nuestra apli-
cacion: esto es, qué tecnologias estardn implicadas en la
construccion.



Marco tecnoloégico

Podemos pensar en 3 aproximaciones distintas para la
utilizacion de Silverlight en sitios Web:

1)

2)

3)

Inclusion de “islas” Silverlight. Normal-mente, re-
duce la utilizacion de Silverlight a elementos pun-
tuales, como anuncios publicitarios o complemen-
tos visuales de paginas para enriquecer la experiencia
de usuario. Se trabaja con elementos Silverlight in-
dividuales vinculados a etiquetas <div> en la(s) pa-
gina(s) correspondientes.

Se pueden utilizar técnicas AJAX para que la car-
ga se produzca de forma asincrona y dindmica. En
general, no es la mejor aproximacion para la cons-
truccién de aplicaciones RIA.

La pigina entera es un control de usuario tnico.
El usuario crea su propio sistema de navegacion,
dependiendo de los patrones utilizados, y se va
cargando y descargando el control principal con
las paginas individuales. Ideal para aplicaciones
RIA estandar y/o de medio volumen.

Si se trata de aplicaciones complejas, se recomien-
da la utilizaciéon de marcos de desarrollo, como
PRISM V.2 (conjunto de patrones para aplicacio-
nes Silverlight 2, disponible en “Patterns & Prac-
tices”). PRISM se ha creado desde cero para WPF
y Silverlight 2, no es una migracién. El modelo
aparece representado en la figura 8-1:

Para mas informacion sobre el estado de PRISM v2.0,
descargas y documentacion, visitar el sitio de CodePlex



http://www.code plex.com/CompositeWPF, asi como el blog de
Blaine Wastell (http://blogs. msdn.com/blaine/archive/2008/
09/02/scope-for‘-pr‘ism-z-e.aspx).

Prism Silverlight Logical Architecture

SILVERLIGHT HOST LOADING SERVICES
:
SHELL =
REGION HEESERIER CORE SERVICES
= RegionManager
Logging
MODULES =
- =
® O
! : Ll g
1 = o MODULE
-—] =% Model g PROFFERED
Styles / Themes =
g SERVICES
MODULE
Shared Styles / Themes V2 changes= D

Figura 8-1.Modelo arquitecténico propuesto por PRISM v.2 para aplicaciones Silverlight 2.0.

No obstante, e independientemente del marco ele-
gido, hay un montén de buenas practicas aplicables en
la construccién de una aplicacién Silverlight. Algunas
de ellas las comentamos a continuacion.

Buenas practicas en la construccion de aplicaciones
Silverlight 2

Son muchas las dreas donde aplicar este tipo de conse-
jos para el ciclo de vida de una aplicacién RIA. Comen-
taremos alguna de las mas importantes!:

I Muchas de estas ideas estdn tomadas de los blogs de César de la Torre
(http://blogs.msdn.com/cesardelatorre), Josh Holmes (http://joshholmes.com), Scott Guthrie
(http://weblogs.asp.net /scottgu) y Michael Sync (http://michaelsync.net).



Capas de presentacién
Controles

Media y graficos
Navegacion

Gestion de estados
Validacién de datos

Cachés

Accesibilidad
Comunicaciones entre capas
Seguridad

Acceso a datos

Capas de presentacion

Se recomienda tener presentes los modelos de presenta-
cién actuales: Modelo-Vista-Controlador (M-V-C), Mo-
delo-Vista-Presentacion (M-V-P), y Modelo-Vista-View-
Model (M-V-VM). El patrén MVP se presta mejora para
las aplicaciones RIA, donde, si la salida es muy comple-
ja, se pueden implementar multiples presentadores.

Controles

Ya hemos visto los controles que incorpora Silverlight
“de fibrica” y también comentibamos las dltimas ex-
tensiones de controles y herramientas disponibles a
través de CodePlex. Todos ellos son modificables y
adaptables por el usuario y pueden servir igualmente
de base para la construccion de controles mas com-
plejos. No obstante, no debemos olvidar la ya abun-
dante oferta de terceros: ComponentOne, Infragis-
tics, Xceed, Telerik, DevExpress y otros anuncian
soluciones profesionales y hay muchos otros gratuitos



como proyectos de cod1go comunitario tanto en Co-
dePlex, como en sitios similares.

Media y grdficos

Hay varias recomendaciones respecto a esto, y serd una
decision individual dependiendo de las necesidades de cada
aplicacion. Pero el uso del streaming adaptativo, para la des-
carga de videos en el navegador es una de las practicas re-
comendadas para solucionar problemas de ancho de ban-
da. De igual forma, se fomenta la carga de imagenes y
videos de forma asincrona desde fuera del fichero XAP.
La parte grifica que no pueda ser resuelta de forma
vectorial (o sea, si se requiere de imdgenes que tienen
que ser incluidas en el XAP por razones de presenta-
cién inicial), la sugerencia es utilizar el formato PNG,
dado que, ademais de ser un estandar oficial W3C, su
relacion entre tamaiio y calidad es de las mejores (y re-
cuerde que el formato GIF no esti soportado)>.

Navegacion

El consejo en este punto es claro: las aplicaciones RIA
ofrecen una mejor experiencia de usuario cuando hay
una sola interfaz central, basada integramente en Sil-
verlight. Esto presenta potenciales problemas de con-
trol del flujo (interacciones del usuario navegando ha-
cia atris-adelante, etc.). Por ello se recomienda capturar
y anular estos botones del navegador para limitar la
navegacion a nuestro sistema Silverlight.

2 No obstante, Joe Stegman, dispone en su blog (http://blogs .msdn.com/jstegnan) de intere-
santes aportaciones para la conversién automatica a otros formatos.



Una opcién adicional es interceptar la URI 'y gestio-
nar manualmente el histérico del navegador (por ejem-
plo, usando el objeto nistory de AJAX). El c6digo siguien-
te, basado en unas ideas de Josh Holmes, ilustra este punto.

De igual forma, el proceso inicial siempre es impor-
tante de cara a la experiencia de usuario. Se debiera de
mostrar una metafora de progreso segun se esta produ-
ciendo la carga del control, y que esta sea lo suficiente-
mente visible y fiable (evitemos el mal gusto de pasarse
la mitad del tiempo en el 99%, haciendo pruebas de an-

cho de banda).
Listado 8-1

private void Application_Startup(object sender, StartupEventArgs e)
{
string startPageParameter = "/PaginaInicial";
if (!e.InitParams.ContainsKey(paramPagInicial))
{
this.RootVisual = new PaginaInicialPredeterminada();
}
Else
{
switch (e.InitParams[paramPagInicial])
{
case "PaginaInicialPredeterminada”:
this.RootVisual = new PaginaInicialPredeterminada(); break;
case "PaginaInicialNoPredeterminada”:
this.RootVisual = new PaginaInicialNoPredeterminada(); break;
default:

throw new Exception("/PaginaInicial debe ser " +



"'PaginaInicialPredeterminada’ o " +

"'PaginaInicialNoPredeterminada’.");

}

Gestion de estados

Si, por la razén que sea, se necesita guardar el esta-
do de la aplicacion, distinga primero con claridad qué
estado: el del cliente o el del servidor. Si es el del clien-
te, lo recomendable es el uso de Almacenamiento aisla-
do (Isolated Storage), para mantener el estado entre se-
siones, comprobando siempre la cuota de disco antes de
grabar Se puede sincronizar con el servidor cada cier-
to tiempo o al final de la sesion.

Si se trata de guardarlo en el servidor, mejor que su-
ceda solo cuando sea imprescindible, y usando un me-
canismo seguro, como una base de datos.

Validacién de datos de entrada

Silverlight 2.0 no presenta un modelo interno de vali-
dacidn, por lo que ésta debe hacerse en el cliente o via
servicios Web. Las recomendaciones son:

- Identificar claramente las fronteras entre capasy va-
lidar solamente aquellos datos que las crucen.

- Si la validacién se hace en cliente, el c6digo, mejor
separado (incluso de las clases de negocio).

- Recuerde los consejos generales de cargas parciales
cuando el tratamiento es voluminoso, no muestre por
pantalla las entradas no fiables y mantenga la valida-
ci6én en servidor solamente para los datos criticos.



Cachés

El cache del navegador serd idéneo para los datos que
no cambian durante la sesion. El almacenamiento ais-
lado no debe usarse para objetos BLOB (objetos bina-
rios grandes, como grificos pesados o videos), y debe-
mos comprobar la cuota antes de escribir, ademas de
llevar un control de errores.

Accesibilidad

Mientras que en la version 1.0 apenas estaba presente,
aqui la situacién ha cambiado de forma radical. Por un
lado, cuanta mis presencia de informacién vectorial,
mejor, ya que puede escalarse cuanto sea necesario sin
pérdida de calidad. Por otro lado, la version 2.0 presen-
ta las siguientes novedades:

* Soporte completo de teclado (foco y entradas, ade-
mas de control de Tabs).

* Inclusién de informacién de accesibilidad en los
elementos XAML, a través de las automationProper-
ties (propiedades Name y Help) y del llamado Automa-
tionPeer.

* Soporte de accesibilidad a controles personalizados.

* Soporte de lectores de pantalla y exposicion del ar-
bol de automatizacién completo.

* Notificaciones para requisitos de alto contraste.

* Soporte de formatos de audio comprimido de ca-
lidad (ver capitulo 1).

Si necesitamos ver el drbol de accesibilidad para
nuestras aplicaciones, recomendamos desde aqui la



herramienta UI Spy3 (similar al XML-Spy, pero espe-
cial para Silverlight).

Comunicaciones entre capas

En lo tocante a llamadas a servicios Web de distintas
clases, recuerde las consideraciones respecto a sincronia,
hechas en el capitulo anterior. Si —aun asi— necesita
que algin proceso sea sincrono, utilice otros hilos de eje-
cucion, preferiblemente basados en la clase ackgrounduor-
ker (smo el navegador se bloquea durante el proceso).

Si se necesitan comunicaciones en ambos sentidos en
tiempo real con el servidor, considere la utilizacién de
servicios WCF FullDuplex, o el uso de sockets, que es mu-
cho mas escalable.

Seguridad

Hablando en general, la seguridad en Silverlight es
mayor que en otros tipos de aplicaciones debido a lo que
comentamos al comienzo de esta obra sobre la ejecu-
cion en SandBox. Recuerde también la explicacion del
modelo de seguridad para la ejecucion de c6digo del ca-
pitulo 1, dentro del apartado dedicado al CoreCLR.

La Autenticacién y la Autorizacién pueden seguir los
patrones estandar de las aplicaciones Web tradiciona-
les, segtin lo comentado en el capitulo 7 sobre los fiche-
ros de configuracion para acceso entre dominios. Por
lo demis, en un escenario de Internet, lo mejor es usar
autenticacién Forms, y autorizaciéon basada en roles,

como en ASPNET.

3.http://msdn2 .microsoft.com/en-us/library/ms727247.aspx



Si estamos en una Intranet, la autenticacion Windows
y los roles de Windows, pueden ser adecuados, aunque
debe tenerse presente que no funciona para usuarios de
otros sistemas operativos. Por dltimo, respecto al cifra-
do de las comunicaciones, considere como forma gené-
rica el uso de SSL sobre HT'TPS y recuerde que para
otros propositos el CoreCLR soporta un subconjunto de
la oferta criptografica de .NET en los espacios de nom-
bres System.Security.Cryptography y System.Messaging, especial—
mente si se tienen que guardar datos sensibles en la zona
de almacenamiento aislado.

Respecto al uso de cookies, las restricciones son por la
vinculacién a un mismo nivel: de dominio, de protoco-
lo y de puerto.

Acceso a datos

En el capitulo anterior hemos visto ya algunas recomen-
daciones en funcién del escenario de acceso. No obstan-
te, recordemos tres puntos en este apartado tan critico:

* Reglas de negocio: como norma general, ya se ha
indicado que la 16gica de negocio debe residir en
el servidor. Solo interesa mover al cliente aquellos
aspectos imprescindibles para mejorar el rendimien-
to de casos especiales de uso, o por razones de reu-
tilizacién. Y nunca dividir demasiado la l6gica en-
tre servidor y cliente. Lo que tenga que ir en el cliente,
mejor situarlo en ensamblados separados para la car-
ga dindmica y que nunca sean ensamblados criticos.

* Eluso del caché del cliente puede mejorar la situa-
cién en algunas circunstancias.



* Los filtros de datos, siempre en el servidor, para
reducir el trafico.

Excepciones y depuracion

Debemos disefiar una estrategia de tratamiento de ex-
cepciones: las de tipo sincrono, tratarlas con bloques
try/catch, y las de tipo asincrono, mediante el evento onE-
rror de Silverlight. Ademis, recuerde no utilizar la 16gi-
ca de excepciones para controlar el flujo del programa
y determinar claramente cuindo se notifica al servidor
las excepciones producidas en el cliente.

En cuanto a la depuracién, tenga presentes las capa-
cidades de Visual Studio 2008, incluyendo la de depu-
rar distintos hilos de ejecucién. Esto resulta especial-
mente util cuando se estin utilizando objetos del tipo
BackgroundWorker y similares.

Ademais, Silverlight permite el uso y almacenamien-
to de trazas en ficheros, pero esto funciona por usuario.
Podemos —tras una planificacion— transferir esos fi-
cheros al servidor con determinada frecuencia para un
tratamiento global, pero sin olvidar las restricciones que
tiene el uso del almacenamiento aislado.

En cuanto a la monitorizacién de uso de la aplica-
ci6n, recomendamos un vistazo a un Building Block para

Silverlight, disponible en CodeProject, llamado CLOG:
http://www.codeproject.com/KB/silverlight/SilverlightLogging.aspx.

Distribucion de las aplicaciones

Lo primero es idear una estrategia adecuada para los ca-
sos en los que el complemento de Silverlight no esté ins-
talado. Recuerde que ya hemos comentado la presencia
del elemento ASPNET <PluginNotInstalled Template>, donde



podemos disenar una pequefia IU para implementar una
experiencia de usuario distinta en estos casos.

Optimacion de la experiencia inicial

En el escenario tipico, el usuario sin el complemento de
Silverlight instalado, se encuentra con una zona vacia,
y un logo de enlace a la descarga de la version de Sil-
verlight disponible en ese momento. Seria deseable dis-
poner de una mayor indicacién, para que el visitante
tenga un anticipo de lo que ofrece la pagina.

Para minimizar el problema, Microsoft, public6 —a
primeros de 2008— un documento titulado “Optimi-
zing the Silverlight Installation Experience”, que resu-
mo aqui:

La experiencia de instalacién

La idea es evitar el comportamiento predeterminado
cuando Silverlight no se encuentra en la méquina, sus-
tituyendo el espacio vacio del control por una imagen
representativa de lo que se puede esperar tras su descar-
gay puesta en funcionamiento. Se distinguen, pues, dos
tipos de experiencias de usuario: la predeterminada (cuan-
do la version del complemento instalado es suficiente
para ver la pagina) y la de instalacion (cuando no es asi).

Para conseguir una experiencia de instalacion ade-
cuada, debemos:

* Disenar la experiencia predeterminada.
* En base a ella, disefiar la experiencia de instalacion.
* Enlazar ambas experiencias.



Para el disefio de la experiencia predeterminada, se-
leccionamos una imagen que sea descriptiva de aquello
que podra ver el usuario una vez instalado el comple-
mento (puede servir con una captura de pantalla) y te-
ner claramente separado lo que es el control Silverlight,
de lo que le rodea. Puede verse en la siguiente imagen,
que he incorporado a mi sitio (www.elavefenix.net) en el
apartado de fotos:

Instale

. ¥- Microsoft’Silverlight

Figura 8-2. Imagen alternativa del visor de fotografias.

Conviene igualmente, planificar redistribuciones cuan-
do hay una instancia en ejecucién y llevar un control de
las versiones de los componentes. El atributo minimumver-
sion del elemento <asp:silverlight> nos permite un con-
trol mas fino de las versiones.

Por 1ltimo, no olvide comprobar la ejecucion en los
navegadores mds populares. Esto incluye, al menos, tres:
IE, Firefox y Safari, aunque puede que —segun lo anun-
ciado— dentro de poco también haya soporte por par-
te de Operan y Google Chrome. No debiera de haber

grandes diferencias, pero —en este tipo de aplicaciones—



algiin pequefio cambio puede estropear la interfaz de
usuario. Por otro lado, es de esperar la aparicion de ac-
tualizaciones de los navegadores para solucionar la com-
patibilidad con el complemento. En principio, la versiéon
final de Silverlight 2 es totalmente compatible con la 1.0.

Algunas técnicas recomendadas

Dado lo vasto del modelo de aplicaciones que propone
Silverlight 2.0, es natural que haya procedimientos que
se repitan en situaciones diversas, y no queremos pasar
por alto un comentario sobre algunas de ellas.

Acceso a recursos de la aplicacion

La carga de recursos de la aplicaci6n deberfa de hacer-
se siempre que sea posible en forma dindmica y asincro-
na (utilizando un objeto webciient y una URI). Si éste es
el caso, resulta sencillo programarlo utilizando un me-
canismo similar al siguiente:

Listado 8-2

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)
{
WebClient wc = new WebClient();
wc.OpenReadCompleted += new OpenReadCompletedEventHandler(
wc_OpenReadCompleted1);
wc.OpenReadAsync(new Uri("Foto.jpg", UriKind.Relative));

void wc_OpenReadCompletedl(object sender, OpenReadCompletedEventArgs e)
{



if (e.Error == null)
{
StreamResourceInfo sri = new StreamResourceInfo(
e.Result as Stream, null);
BitmapImage imagen = new BitmapImage();
imagen.SetSource(sri.Stream);
ControlImagen.Source = imagen; // ControlImagen es cualquier

// control capaz de albergar una imagen..

Ahora bien, dependiendo del escenario, puede intere-
sarnos empotrar los recursos mas imprescindibles o aque-
llos que pensemos que pueden resultar de dificil acceso
para el usuario final, dentro de la propia aplicacion (ya
sea en la DLL o en el fichero XAP que vamos a distri-
buir), y no hay limitacién al tipo de fichero que se puede
incluir en el paquete XAP: imdgenes, video, iconos, fi-
cheros de texto, HTML, etc.

Tratamiento de recursos en tiempo de compilacion

En Visual Studio tendremos que indicar previamente
que cierto elemento queremos que sea embebido en la
aplicacién en el proceso de compilacion, lo que hare-
mos desde la ventana de propiedades del elemento:

Properties - x
Mylmage.png File Properties -
o224

Build Action Resource

Copy to Output Directory Do not copy

Custom Tool

Custom Tool Namespace

File Name Mylmage.png

Figura 8-3.La propiedad Build Action permite asignar cualquier elemento como recurso.



Una vez hecho esto, desde el c6digo, utilizaremos la
clase streamResourcelInfo, para el acceso al recurso. En este
caso, al tratarse de una imagen, crearemos un Bitmap pre-
vio a la asignacién de éste a un control:

Listado 8-3

using System.Windows.Resources; // para StreamResourceInfo

using System.Windows.Media.Imaging; // para BitmapImage
//y en el evento adecuado..

StreamResourceInfo sr = Application.GetResourceStream(

new Uri("SilverlightApplicationl;component/Foto.png", UriKind.Relative));
BitmapImage bmp = new BitmapImage();

bmp.SetSource(sr.Stream);

ControlImagen.Source = bmp

Si la imagen se encontrase guardada en una subcarpe-
ta le indicarfamos la situacion al objeto StreamResourceInfo
con una sintaxis del tipo component/Imagenes/Foto.png). En el
caso de que prefiramos embeberlo en el propio fichero
XAP de distribucion, sustituiremos la opcion de compi-
lacién anterior por content (en lugar de Resource, en la Ven-
tana de propiedades). El codigo fuente seria practicamen-
te el mismo, salvo en la cadena de creacion de la URI:

Listado 8-4

StreamResourceInfo sr = A pplication.GetResourceStream(

new Uri("Foto.png", UriKind.Relative));



BitmapImage bmp = new BitmapImage();

bmp.SetSource(sr.Stream);

E igual que antes, si estuviese en un directorio se lo
indicarfamos, pero, ahora sin la barra separadora inicial:
Imagenes/Foto.png.

Manejo de fuentes adicionales

Otro de los casos habituales de carga de ficheros desde
el paquete distribuible es el de las fuentes especiales. El
proceso puede hacerse de la misma forma, pero resulta
especialmente sencillo desde Blend 2.0, ya que basta con
anadir las fuentes como item existente y Blend hard una
copia en un directorio local, a partir de la cual podemos
referirnos a esa fuente en el propio disefo. También po-
demos seleccionar una fuente del sistema con idéntico
resultado.

En el c6digo XAML, sélo tendremos que indicar qué
version de la fuente deseamos o dejar que Blend reali-
ce esa tarea por nosotros. El c6digo resultante XAML
serd algo asi (fragmento):

Listado 8-5

<TextBlock FontFamily="./Fonts/timheuer.ttf#Tim Heuer Normal"
FontSize="24" Text="Esto es una prueba de fuentes embebidas.
(Tim Heuer Normal)"
TextWrapping="Wrap" HorizontalAlignment="Center" />
<TextBlock FontFamily="./Fonts/FUJI2N.TTF#Fujiyama2"
HorizontalAlignment="Center" FontSize="24" TextWrapping="Wrap">

<Run Text="Y esto, otra prueba "/>



<Run Text="(Fujiyama2)"/>
</TextBlock>

Esto da una gran libertad, ya que muchas fuentes no
son voluminosas (en este caso, ocupan unos 40 Kb en-
tre ambas) y se puede conseguir una gran personaliza-
cion de la pagina (figura 8-4).

| €Sto 3 una 'p-'ueba de
| Cuentes embebidas. (Tim
| Hewer Normal)

Y esto, ofra prueba (Fujiyama2)

Figura 8-4. Fuentes embebidas.

Hay que constatar que la versién final de Silverlight
2 ha supuesto una considerable mejora en la calidad vi-
sual de la interpretacion de las fuentes.

Configurando un servidor Web para el alojamiento
de Silverlight

Silverlight puede ser distribuido desde diferentes plata-
formas Web, y no solo Internet Information Server. Por
ejemplo, el popular servidor Apache es perfectamente
utilizable para este propésito, igual que Sun Java System
Web Server.

Sin embargo, el mecanismo utilizado por los servi-
dores para determinar el tipo de contenido asociado a
una peticion (Web request), se gestiona mediante tablas
de asignacion del servidor a los llamados tipos MIME.
Por defecto, los servidores se encuentran configurados



para atender peticiones de unos pocos tipos bien defi-
nidos, y esto es correcto, pero, como Silverlight intro-
duce dos tipos de extensiones de fichero (.xaml para los
ficheros de presentacion y .xap para el formato binario
de empaquetado basado en .zip), es necesario anadir esas
extensiones al servidor.

Esto se consigue mediante la vinculacién de dichas
extensiones a sus tipos MIME (Multipurpose Internet Mail
Extensions)*. La tabla siguiente muestra las correspon-
dencias necesarias para ellas.

Extension MIME Type

xaml application/xaml+xml

.xap application/x-silverlight-app

Tabla 1. Tipos MIME introducidos por Silverlight.

La forma de anadir las extensiones a un servidor, va-
ria de servidor en servidor, pero existen enlaces de Inter-
net explicativos de esta mecdnica para los servidores mas
populares (ver notas al pie 5,6,7 y 8).

En caso de que se desee conseguir un soporte com-
pleto de los nuevos tipos propuestos por las aplicacio-
nes ClickOnce y WPF en un servidor, también seria ne-
cesario afadir los siguientes:

%, Ver definicion en Wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/MIME.

5 Para Apache 2.0: http://httpd.apache.org/docs/2.8/mod/mod_mime.html#addtype

6 Para Sun Java System Web Server: http://docs.sun.com/app/docs/doc/819-2638/abumi?a=view

7 Para Internet Information Server 7: http://technet2.microsoft. con/windowsserver2008/
en/library/2761blcfcb53-40b2-80a1-f0c97030d7d61033 .mspx?mfr=true

8 Para Internet Information Server 6: http: //support.microsoft. com/kb/326965



Extension MIME Type

.manifest application/manifest

.applicatio application/x-ms-application
xbap application/x-ms-xbap

.deploy application/octet-stream

Xps application/vnd.ms-xpsdocument

Tabla 2. Tipos MIME adicionales para aplicaciones ClickOnce y WPF

Con esto, tendriamos configurado el servidor para las
peticiones originadas en estas aplicaciones. No obstante,
hay ocasiones en las que no disponemos de permisos de
modificacién del servidor donde tenemos alojada la apli-
cacion. La ventaja, es que la extension problematica (en
este caso, .xap), esti basada en ZIP (como ocurre con los
documentos Office 2007). Por tanto, basta con renom-
brar la extension .xap a .zip y hacer que el pardmetro de
la etiqueta HTML que carga el control Silverlight (<ob-
ject> O <asp:Silvelright>) apunte a la nueva ubicacion del fi-
chero. Por ejemplo, si tenemos un fichero Silverlight lla-
mado originalmente ContenidoSL.xap, basta con cambiar la
extension a ContenidoSL. zip, y podriamos afiadir en el c6di-
go fuente una secuencia equivalente a esta (listado 8-6).

Listado 8-6
<div id="silverlightControlHost">

<object data="data:application/x-silverlight," type="
application/x-silverlight-2"



width="100%" height="100%">
<param name="source" value="ContenidoSL.zip"/>
</object>

</div>

Donde, el mime-type que define la etiqueta <objects, es,
en este caso, application/x-silverlight-2, o sea, la tltima
version sobre la que estamos trabajando.

Valores instalados de forma predeterminada en IIS 7.0
sobre Windows

Si utilizamos IIS 7.0 sobre plataformas Windows, hay
dos excepciones en las que todos los tipos MIME nece-
sarios ya se encuentran instalados:

* Windows Server 2008.
e Windows Vista Service Pack 1 (instalacién lim-

pia).

Para Vista, si hemos actualizado desde Vista RTM a
Vista SP1, esto no es asi, debiéndose desinstalar y reins-
talar IIS 7.0 en el equipo.

Conclusion

El material cubierto en esta obra, no ha sido mas que
un viaje inicial por la geografia del producto. Hemos
tratado de cubrir todos los aspectos importantes de
Silverlight 2.0, con la fortuna de haber podido revi-
sarlo todo y hacer las correcciones y afladidos nece-
sarios que introducia la version final, respecto a las betas



anteriores. Ateniéndonos al formato reducido de esta
serie de Cuadernos Técnicos de dotINetMania no ha-
bia espacio para mucho mais, pero espero que el lector
encuentre en este texto un fundamento suficiente que
le permita comenzar a practicar y —después— profun-
dizar en Silverlight 2.
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