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“Не е важно какво правя, а какъв е крайният резултат ...” 
Из „Виртуално общуване”
II. XAML
ОПРЕДЕЛЕНИЕ
XAML (eXtensible Application Markup Language - е език за генериране на  набор от правила, посредством които се формира външния вид на едно web-базирано приложение. 

XAML се използва широко в .NET Framework 3.0 и в часност в Windows Presentation Foundation (WPF) както и в Windows Workflow Foundation (WF). В WF освен за задаване на свойства на отделните елементи, като ширина, височина, цвят и др., XAML се ползва за определяне на последователността на изпълняваните действия (workflows).

За да редактирате един XAML документ може да използвате всеки произволно избран текстови редактор, като Notepad или WorPad, които се предлагат заедно със стандартния пакет на Windows или графичен редактор като Vectory Ако обаче работите професионално или сте част от голям екип е добре да използвате среди за визуално програмиране като  Microsoft Expression Blend, Microsoft Visual Studio, WPF visual designer, Delphi и др..
XAML включва четири основни категории, както следва: панели, елементи за управление, елементи свързани с обработката на документи и графични фигури. Съществуват седем основни класа панели. При всеки един от тези класове  информацията в тях се извежда по различен начин. Това доближава XAML до обектноориентираните езици, тъй като налице е наследяване на свойствата на родителският елемент (например, степента на прозрачност или вида на рамката). Подобен подход влиза в явно противоречие с принципите заложени в CSS (Cascading Style Sheets – таблица на каскадните стилове или казано с други думи правилата, по които се форматира един документ), който както се знае основно се използва за задаване на цветове, шрифтове и разположение на елементите в една web-странница. Това определено едва ли би допаднало на web-дизайнерите, но е невероятно близко до логиката на разработчиците на локални приложения (програми).
Обикновенно XAML приложенията могат да включват повече от една странница, като цялото управление и навигацията между тях се осъществява посредством елемента за управление PageViewer. Посредством ContextMenu може да генерирате различни по форма и съдържание менюта. Що се отнася до програмният код, който изпълнява една или друга функция (като запис на документ, копиране, изчертаване, анимация, управление на видео или аудио потоци) то той може да бъде включен непосредствено в XAML документа или да бъде външен. Последният случай се използва при големи проекти и определено предполага по-висока степен на професионализъм, както и добро познаване на поне един програмен език. 

Най-общо казано XAML служи за оформление на външния вид, а логиката на изпълнение се създава посредством език за .NET програмиране като C# , Visual Basic.NET или Delphi. Изборът на който и да било от тези езици на практика няма никакво отношение към крайният резултат, а още по малко към бързодействието, независимо от това, което понякога се твърди. Предимството при използване на XAML е възможността да се работи по съдържанието на едно приложение без да се налага компилация.
XAML се използва както за браузърни (intraweb) приложения, така и за крайни такива, като идеята е да се създава атрактивен потребителски интерфейс, съобразен с ергономичните изисквания на екранният дизайн.

Извън контекста на написаното
Това, което е забавно, че понякога Windows Presentation Foundation се счита за някаква разновидност на Metasploit Framework. Друго твърдение, което винаги е предизвиквало усмивка, е че за пореден път Microsoft са се опитали да създадат хибрид от уникални технологии. Истината е, че Silverlight е уникална в редица отношения и на практика няма аналог. Смея да твърдя това от позицията на човек, познаващ възможностите на intraweb и .NET до най-малките детайли.

За тези, които не не вярват в това ще предложим следният пример:

Пример:
Приемаме, че вече сте инсталирали Visual Studio или друг продукт за работа в средата на .NET. решени сте на всяка цена да покажете на какво сте способен, но ... най-вече на красивото момиче, от курса по пиано (примерно). Остава да пристъпим към изпълнение на този замисъл.

Първото, което трябва да решим е какъв ще бъде вида на приложението, което искаме да създадем. Приемаме, че това ще бъде web-приложение, което ще се изпълнява в браузъра. Все пак, ако трябва да бъдем искренни, за нас това едва ли има кой знае какво значение, тъй като ползваме XAML, а както бе споменато по-горе той позволява бързо да приспособим написаното към desktop-програма. Следващата стъпка е да зададем име на нашия проект, както и да укажем, къде точно ще го съхраняваме (фиг.1.1.). 
Ето как изглежда това:
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Фиг.1.1. Задаване вида на проекта и мястото, където ще се съхранява
VisulaStudio автоматично ще генерира няколко файла, но ние ще концентрираме цялото си внимание върху Page1.xaml (за да изглеждаме като професионалисти сме избрали C# като език за програмиране). В този файл ще разположим нашия код, но преди да сме помислилуи и изпили поне две чаши кафе, няма да го променяме. След като с пренебрежение сме затворили readme.txt смело пристъпваме към отварянето на Page1.xaml. За да направим това не се изискват кой знае какви познания. Достатъчно е да кликнем на върху Solution Explorer. Това действие ще доведе до отваряне на прозорец разделен на две части. В горната ще виждаме плодовете на своя труд, а в долната съдържанието на XAML документа. След като направим някоя промяна е необходимо просто да натиснем бутона “Design”, за да се насладим на полученият резултат или да ни бъде учитиво съобщено за допусната от наша страна грешка, която би следвало да отстраним (Фиг.1.2.).   
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Фиг.1.2. Какво се случва когато направим нещо не както трябва
Обърнете внимание на факта, че проверката за това до колко написаното от нас е коректно се извършва без да се налага да компилираме целия проект. За тези, които са програмирали на ASP.NET това е напълно в реда на нещата. Вместо таговете (или както там ги наричат) от вида <Grid> </Grid> ние ще използваме следния код:

Нашите първи опити с XAML
<TextBlock TextAlignment="Center" FontSize="16pt" Foreground="#CCCCFF"
RenderTransformOrigin="0.5,0.5">
<TextBlock.RenderTransform>
<RotateTransform x:Name="MyAnimatedRotateTransform" Angle="0" />
</TextBlock.RenderTransform> 

Hello World! 

</TextBlock>
Съгласете се, че това до голяма степен напомня на стандартен XML документ. Възможностите, които ни се предоставят обаче са много по-големи. За да се убедим в това, ще поработим върху съдържанието на т.н. текстови прозорци, които тук се наричат TextBliock. Преминаваме в режим на проектиране „design” за да се убедим, че няма съществени нарушения в написаното и компилираме. Браузърът ще ни покаже в горния ляв ъгъл, традиционното приветствие, началото на всички начала „Hello World!”.
След като сме достигнали до този връх на логическата мисъл е редно да придадем на нашата web-странница някаква динамична раздвиженост, за да бъдем в крак с модните тенденции. За целта между нашият код и затварящият таг (каква дума само) </Page> вмъкваме следния код:
Нашите първи опити с динамичен XAML
<Page.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Page.Loaded">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MyAnimatedRotateTransform" Storyboard.TargetProperty="Angle" From="0" To="360" Duration="0:0:5" RepeatBehavior="Forever" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Page.Triggers>
Следва компилация. Определено доволни от постигнатия резултат продължаване, водени от любопитство и желание да докажем на целия свят до къде се простират възможностите на начинаещият програмист. Ако все пак вече имате някакъв опит с HTML, Java Script и Flash бихте се замислили, колко уилия би ви струвало всичко това, без да коментираме обема на internet трафика. Всичко е където му е мястото и не се налага да се вграждат някакви плеъри, плъгини и други неразбираеми за простосмъртните неща. Сега гордо можем да заявим, че сме постигнали „тясна координация с фреймуоркъ” (фразата е предназначена да впечатли момичето от курса по пиано). Това заключение определено ни подтиква да пристъпим смело към създаване на нашата първа игра.
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Фиг.1.3. Нашата първа игра ползваща Silverlight и XAML

Добавяме няколко компонента за пригледност. За да бъде всико както трябва предлагаме да премахнем всичко написано до момента и да го заменим със следния код:
Нашата първа игра на база XAML
<StackPanel>

<Canvas Width="700" Height="400" HorizontalAlignment="Center">

<TextBlock Canvas.Top="100" Canvas.Left="50" TextAlignment="Center" FontSize="30pt" Foreground="#CCCCFF" RenderTransformOrigin="0.5,0.5">
<TextBlock.RenderTransform>
<RotateTransform x:Name="MyAnimatedRotateTransform" Angle="0" />

</TextBlock.RenderTransform>
Кръгово движение

</TextBlock>

<TextBlock Canvas.Top="100" Canvas.Left="300" Name="scaledText" TextAlignment="Center" FontSize="30pt" Foreground="Gray" RenderTransformOrigin="0.5,0.5">
<TextBlock.RenderTransform>
<ScaleTransform x:Name="MyAnimatedScaleTransform" ScaleX="1" ScaleY="1" />
</TextBlock.RenderTransform>
Приближаване – Отдалечаване

</TextBlock>


<TextBlock Canvas.Top="250" Canvas.Left="150" TextAlignment="Center" FontSize="30pt" Foreground="Orange" RenderTransformOrigin="0.5,0.5">
<TextBlock.RenderTransform>
<SkewTransform x:Name="MyAnimatedSkewTransform" AngleX="0" AngleY="0" />
</TextBlock.RenderTransform>
Завъртане

</TextBlock>


<TextBlock Canvas.Top="30" Canvas.Left="300" Name="translatedText" FontSize="30pt">
<TextBlock.RenderTransform>
<TranslateTransform x:Name="MyAnimatedTranslateTransform" X="0" Y="0" />
</TextBlock.RenderTransform>
Придвижване

</TextBlock>

</Canvas>

</StackPanel>



<Page.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Page.Loaded">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MyAnimatedRotateTransform"  Storyboard.TargetProperty="Angle" From="0" To="360" Duration="0:0:5" RepeatBehavior="Forever" />
<ParallelTimeline RepeatBehavior="Forever" AutoReverse="True">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MyAnimatedScaleTransform"  Storyboard.TargetProperty="ScaleX" From="0" To="3" Duration="0:0:7" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MyAnimatedScaleTransform" Storyboard.TargetProperty="ScaleY" From="0" To="3" Duration="0:0:7" />
</ParallelTimeline>
<ParallelTimeline RepeatBehavior="Forever" AutoReverse="True">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MyAnimatedSkewTransform" Storyboard.TargetProperty="AngleX" From="-45" To="70" Duration="0:0:10" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MyAnimatedSkewTransform"  Storyboard.TargetProperty="AngleY" From="-45" To="70" Duration="0:0:10" />
</ParallelTimeline>

<ParallelTimeline RepeatBehavior="Forever" AutoReverse="True">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MyAnimatedTranslateTransform"  Storyboard.TargetProperty="X" From="0" To="100" Duration="0:0:5" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="MyAnimatedTranslateTransform"  Storyboard.TargetProperty="Y" From="0" To="200" Duration="0:0:5" />
</ParallelTimeline>
</Storyboard>

</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Page.Triggers>
След компилация в браузъра ще се появят няколко динамични обекта. Тъй като сме ползвали готов пример няма да навлизаме в подробности какво е „динамичен обект”, но за незапознатите това е нещо, което по наша команда се движи и/или извършва други дейности. „Нещото” (наричано „обект”) има име както и ширина, височина, местонахождение и пр., които се наричат „свойства”. С него се случват неща, които е прието да определяме като „събития”, но това е тема за друг вид разглеждания.
Ако знаем какво е IIS и сме го инсталирали може да публикуваме своя проект в internet и дори да лицензираме плодовете на своето творчество. За целта е нужно да изпълним Build -> Publish и да зададем името на проекта. В прозореца, който ще се отвори натискаме “Brouse” и в новият прозорец задаваме „Local IIS”, след което кликваме върху „Create New Web application”. От тук до самия край следваме традиционното Next -> Next -> Finish, след което нашето приложение става достъпно на всеки, който има достъп до web-сървъра. 
Това, което обаче ще ви озадачи е, че след публикуването няма да има и следа от XAML инструкциите. Това определено би ни успокоило в някаква степен и ще ни позволи да се насладим на поредната чаша топло кафе или мляко, според предпочитанията.

Повече подробности за тази технология може да получите на официалния сайт на Microsoft:

http://msdn2.microsoft.com/en-us/asp.net/bb187401.aspx
Забележка: Всички въпроси, имащи отношения към графичното оформление е редно да се отнасят до художествения екип на проекта. Що се отнася до това, до колко кодовете са „професионално” написане, то ние най-малко авторите на статията могат да дадат каквато и да било оценка. Това е като да се опитваме да разберем до колко правилно произнасяме „празна делва” на кантонски диалект, без да сме стъпвали никога в Китай. 

Съпътстващите примери към статиите може да изтеглите безплатно от сървърите на Datacenter.bg
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