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Silverlight — nowy sposoh na tworzenie aplikacji internetowych

¢ Jak tworzy¢ aplikacje internetowe za pomoca Silverlight?

e Jakie mozliwosci kryja sie w tej technologii?

o W jaki spos6b potaczyé rozne elementy, by uzyskaé wspaniaty efekt?
Technologia Silverlight, opracowana przez Microsoft, jest propozycja dla tych, ktorzy
przymierzaja sie do projektowania aplikacji internetowych lub zajmujg sie tym juz
od jakiego$ czasu, a chcieliby poszerzy¢ spektrum swoich umiejetnosci.

Do podstawowych zalet tej technologii naleza prostota jej uzywania oraz ogromna
elastycznos$é — oprocz jezyka XAML, stuzacego do opisania interfejsu uzytkownika,
tworca aplikacji moze postugiwaé sie dowolnym jezykiem programowania, dostepnym
dla platformy .NET. Gotowe programy przygotowane w Silverlight sg kompatybilne

z wiekszoscig przegladarek, zainstalowanych na réznych platformach.

Ksiazka ,Silverlight. Od podstaw” zawiera wszelkie informacje na temat najnowszej
wersji tej technologii. Znajdziesz tu opis tego srodowiska programistycznego, jego
funkcjonalnosci oraz narzedzi, ktére musisz zainstalowagé, by moc sprawnie korzystaé
z Silverlight. Poznasz takze zasady tworzenia nowych projektéw i cata mase
przyktadow konkretnych rozwigzan. Wszystko to uzupetnione zostato licznymi zrzutami
ekranu, ilustrujacymi niemal kazdy krok oraz efekty dziatania podanego kodu.
Jesli chcesz nauczy¢ sie projektowaé aplikacje internetowe w Silverlight, nie znajdziesz
lepszej ksigzki!

e Zasady dziatania technologii Silverlight

e Silverlight a platforma .NET

* Programowanie w jezyku XAML

» Uzywanie kontrolek interfejsu

* Pozycjonowanie za pomoca konteneréw

» Wykorzystywanie grafiki

e Integracja z multimediami

* (Obstuga zdarzen

e Tworzenie animacji

» Stosowanie stylow i szablonow

Otworz sie na nowe mozliwosci. Wyprébuj Silverlight!
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Rozdziat 4.
Kontenery

I pozycjonowanie

Uwaga

W poprzednim rozdziale zostaty omowione szczegdtowo kontrolki dostgpne w Silverlighcie.
Znajomos¢ szerokiego wachlarza kontrolek, ktore oferuje technologia, jest niezmierne
wazna, ale nie wystarczy do napisania aplikacji silverlightowej z poprawnym (przyja-
znym dla uzytkownika) interfejsem. Aby bylo to mozliwe, nalezy rozumie¢, jak dziata
pozycjonowanie elementdw wizualnych w technologii Silverlight, ktore jest tematem
tego rozdziatu.

Pozycjonowanie kontrolek odbywa si¢ przy pomocy tzw. kontenerow (ang. containers).
Sa one niewidocznymi obiektami, ktorych jedynym zadaniem jest pozycjonowanie kon-
trolek (lub innych konteneréw). Tylko elementy bedace wewnatrz kontenera moga by¢
przezen pozycjonowane (patrz: rozdziat 2., ,,Drzewo zaleznosci”). Pozycjonowanie ele-
mentéw odbywa si¢ zatem m.in. przez wkladanie ich do konteneréw. To jednak nie
wszystko. Kontener musi mie¢ okre§lone pewne wilasnosci, ktore determinujg sposob,
w jaki pozycjonuje on elementy w jego wngtrzu. W koncu pozycjonowany element moze
mie¢ pewne dofaczone atrybuty, ktére wptywaja na jego pozycjg. Podsumowujac, pozycjg
obiektu okreslaja:

¢ zalezno$¢ rodzic-dziecko (element pozycjonowany musi by¢ wewnatrz kontenera),
¢ wlasciwosci kontenera (np. Orientation panelu stosu),

¢ atrybuty dolqczone do elementu pozycjonowanego (np. Canvas.Left).

W polskiej literaturze mozna sie spotkac z ttumaczeniem stowa ,containers” jako
Lpojemniki”. W naszej ksigzce pozostaniemy przy okresleniu ,kontenery”.

W pierwszej kolejnosci omoéwimy metody pozycjonowania elementdéw graficznych w Si-
Iverlighcie. Nastgpnie omowimy zasady pozycjonowania absolutnego i relatywnego. Oby-
dwie zasady pozycjonowania elementow sprowadzaja si¢ w wigkszosci przypadkow do
wybrania wlasciwego kontenera oraz nadania odpowiednich wartosci jego wtasnosciom
(a takze wlasnosciom dotaczonym do jego dzieci). Z racji tego, ze w Silverlighcie progra-
mista ma dostep do trzech r6znych kontenerdwr:
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¢ panelu stosu StackPanel,
¢ siatki Grid,
¢ plotna Canvas,

oméwimy po kolei kazdy z nich oraz pokazemy najbardziej typowe zastosowania.

W‘?
i}f‘ Silverlight posiada tylko trzy kontenery, podczas gdy WPF ma ich az siedem (StackPanel,
Wskazowka | Grid, Canvas, UniformGrid, WrapPanel, DockPanel, TabControl). Wraz z rozwojem
technologii Silverlight powinny sie w niej pojawiaé kontenery, ktérych brakuje w sto-
sunku do WPF.

Pozycjonowanie relatywne

Marginesy

Kazdy obiekt klasy FrameworkElement posiada wlasno$¢ Margin, czyli margines. Przy-
pisujac margines obiektowi, programista okresla, jaki odstep dzieli go od innych elemen-
tow interfejsu.

&\ Obiekty typu FrameworkElement posiadajg wtasno$é Margin, ale nie majg wtasnosci

Uwaga Padding. Istnieje natomiast kontrolka (opisana w rozdziale 3.), kt6ra posiada zaréwno
te, jak i inne wtasnosci majgce wptyw na wyswietlanie elementéw graficznych na
ekranie uzytkownika. Ta kontrolkg jest Border, ktéra na liscie cztonkéw klasy posiada
wtasnos$ci: Margin, Padding, Background, BorderBrush, BorderThickness i inne, dzieki
ktérym programista ma wiekszg kontrole nad tym, w jaki sposéb sg wysSwietlane
elementy wizualne Silverlighta.

Podczas korzystania z margines6w nalezy pamigtaé o trzech rzeczach:
1. addtywnosci,
2. sposobach zapisu,

3. ujemnych marginesach.
Addytywnosé

Na rysunku 4.1 mamy pokazany zrzut ekranu przyktadowej aplikacji (zrodto mozna znalez¢
w solucji /Rozdzial4.sln w pliku Margin.xaml).

Na rysunku 4.1 kwadrat posiada margines réwny 20 pikselom, natomiast koto ma margi-
nes rowny 50 pikselom. Addytywnos$¢ margineséw przejawia si¢ w tym, ze sa one do sie-
bie dodawane podczas obliczania pozycji elementu graficznego na ckranie uzytkownika.
Dlatego odstep pomigdzy kwadratem i kotem na rysunku 4.1 jest rtowny w sumie
70 pikselom.
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R Sunek 4-1- @ Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer 4
p

Addywne dziatanie Pk Edyga Widok Ulbione Marzedzia  Pomog I

marginesow adres |1 Di\isual Studic 2008\ProjectsiRozddakiRazdzialiEin\Debugt TestPag| v | (B Frasids

Roézne sposoby zapisu

Margines jest struktura typu Thickness, ktora juz pokrotce omawialiSmy (patrz rozdziat 2.).
Zgodnie z tym, co wtedy wytlumaczyliSmy, marginesy mozna definiowa¢ w XAML-u
na trzy rézne sposoby. W ramach przypomnienia wszystkie zostaly pokazane na listingu
4.1 (linijki od 1. do 3.).

Listing 4.1. Przykiady definiowania marginesu

1 <StackPanel x:Name="LayoutRoot" Background="White" Margin="30">

2 <Rectangle Width="100" Height="100" Fil1="Red" Margin="20 40" />

3 <E1lipse Width="100" Height="100" Fil1="Blue" Margin="50 10 5 15" />
4 </StackPanel>

Ujemne marginesy

Czyms, o czym do tej pory jeszcze nie wspominaliSmy, sa ujemne marginesy. Otoz
w Silverlighcie istnieje mozliwo$¢ definiowania margineséw o ujemnych wartosciach.
Tak jak dodatnie marginesy zwigkszaja odstgp pomigdzy elementami interfejsu, tak mar-
ginesy ujemne go zmniejszaja. Jesli ujemny margines jest wigkszy niz odleglo$¢ dzielaca
elementy, wtedy zaczynaja one na siebie zachodzi¢ (jeden przykrywa drugi), tak jak
na rysunku 4.2.

Wyroéwnanie elementow

Kazdy obiekt typu FrameworkETement posiada dwie wtasnosci:
¢ HorizontalAlignment,

4 VerticalAlignment,
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Rysunek 4.2, ] DataBinding - Microsoft Internet Explorer [Z]@
NaChOdZenie na Siebie Flik  Edycja ‘widok Ulbione Marzedzia  Pomac |','

elementow — wynik auires | Dr\visual Studio 2008|Projocts|DataBindingiDataBinding BinyDebugtTes v | [£ Praeidz

zastosowania

ujemnych marginesow

dzigki ktorym programista moze okresli¢ jego wyréwnanie. Whasno$¢ HorizontalAlignment
okresla wyréwnanie w poziomie, natomiast VerticalAlignment — wyréwnanie w pionie.
Na listingu 4.2 mozna zobaczy¢ uzycie tych wlasnosci w XAML-u, a rysunek 4.3 przed-
stawia efekt ich dzialania.

Listing 4.2. Uzycie podstawowych wartosci wlasnosci HorizontalAlignment i VerticalAlignment

1
2
3
4
5
6
7
8

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

31

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

<Rectangle Width="100" Height="100"
HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top"
Stroke="LightBlue" StrokeThickness="3">
<Rectangle.Fill>
<LinearGradientBrush>
<GradientStop Offset="0" Color="DarkBlue" />
<GradientStop Offset="1" Color="Cyan" />
</LinearGradientBrush>
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>
<E11ipse Width="100" Height="100"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Stroke="Pink" StrokeThickness="3">
<ETTipse.Fil1>
<LinearGradientBrush>
<GradientStop Offset="0" Color="DarkRed" />
<GradientStop Offset="1" Color="Red" />
</LinearGradientBrush>
</ET1ipse.Fill>
</E111pse>
<Polygon Points="50,75 0,0 100,0"
HorizontalATignment="Right" VerticalAlignment="Bottom"
Stroke="LightGreen" StrokeThickness="3">
<Polygon.Fill>
<LinearGradientBrush>
<GradientStop Offset="0" Color="Green" />
<GradientStop Offset="1" Color="LightGreen" />
</LinearGradientBrush>
</Polygon.Fill>
</Polygon>

32 </Grid>
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Rysunek 4.3.
Demonstracja
dziatania
podstawowych
wartosci wiasnosci

pozycjonujgcych

@ DataBinding - Microsoft Internet Explorer E]@
.J‘l

Pl Edycja Widok Ulubione Marzedzia Pomoc

Adres ‘@ Fl\e:HID:f\f\sual%2ElStudlo%ZUZUUBfPro]ects,iDataElndlnngataBlndng[V] Preejdz

Wiasnos¢ HorizontalAlignment posiada wartosci:

¢ Left — wyrdownanie do lewej strony,

¢ Center — wycentrowanie w poziomie,

4 Right — wyrdwnanie do prawej strony,

¢ Stretch — wyréwnanie w pionie.

Analogicznie, VerticalAlignment przyjmuje wartosci:

¢ Top — wyréwnanie do gory,

¢ Middle — wysrodkowanie w pionie,

4 Bottom — wyréwnanie do dotu,

¢ Stretch — wyréwnanie w poziomie.

W kodzie programu z listingu 4.2 nie uzyliSmy jednej z wartosci, ktora jest wspolna dla
obu wiasnosci (zaréwno HorizontalAlignment, jak i VerticalAlignment). Mowa tutaj

o wartosci Stretch.

Stretch jest warto$cia, ktora mowi, aby obiekt zostat rozciagnigty w danym kierunku.
Innymi stowy, przypisanie obiektowi wlasnosci HorizontalAlignment="Stretch” sprawi,
ze zabierze on cale dostgpne miejsce w poziomie. Listing 4.3 pokazuje wykorzystanie
warto$ci Stretch (rysunek 4.4 przedstawia zrzut ekranu aplikacji).

Listing 4.3. Wykorzystanie wlasnosci Stretch

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

<Rectangle HorizontalAlignment="Stretch" VerticalAlignment="Stretch"

<Rectangle.Fill>

1
2
3 Stroke="LightBlue" StrokeThickness="3">
4
5 <LinearGradientBrush>
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Listing 4.3. Wykorzystanie wlasnosci Stretch — ciqg dalszy

<GradientStop Offset="0" Color="DarkBlue" />
<GradientStop Offset="1" Color="Cyan" />
</LinearGradientBrush>
9 </Rectangle.Fill>
10 </Rectangle>
11 <ETTipse Stroke="Pink" StrokeThickness="3">

@O ~ O

12 <E1lipse.Fill>

13 <LinearGradientBrush>

14 <GradientStop Offset="0" Color="DarkRed" />
15 <GradientStop Offset="1" Color="Red" />

16 </LinearGradientBrush>

17 </E11ipse.Fil1>

18 </E11ipse>
19 <Button Content="Przycisk" Height="70"

20 HorizontalContentAlignment="Stretch"

21 VerticalAlignment="Stretch" />

22 </Grid>
Rysunek 4.4. @ DataBinding - Microsoft Internet Explorer E]@
DZialanie WartO.S:Cl' Bl Edycja  Widok Uubione Marzedzia  Pomoc |','

Stretch adres | €] udio 2008 |Projects\DataBinding|DataBindinglin|Debugi TestPage.himi v | [ Preeidz

Przycisk

—

Prosz¢ zwroci¢ uwage na to, ze w linijce 11. listingu 4.3 elipsa nie ma nadanej ani wiasno-
Sci HorizontalAlignment, ani VerticalAlignment, a pomimo tego zostanie ona rozcia-
gnigta (jak widac na rysunku 4.4). Dzieje sig tak dlatego, ze warto$¢ Stretch jest domyslna
warto$cig zaro6wno dla HorizontalAlignment, jak i VerticalAlignment.

ﬁé Wtasnosci Width i Height obiektéw typu FrameworkElement maja wyzszy priorytet niz
Wskazowka | \wartosé Stretch wrasnosci pozycjonujgcych. W przypadku gdy okreslimy wielkosé
obiektu w pionie lub poziomie, wartos¢ Stretch nie ma znaczenia. Tak tez jest
w przypadku przycisku z listingu 4.3 (linijka 19. i 20.). Ma on okreslong wysokos¢,
dlatego zajmuje cate miejsce w poziomie.
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StackPanel

StackPanel, czyli inaczej panel stosu, to najprostszy z kontenerow dostgpnych w Silverli-
ghcie. Elementy znajdujace si¢ w jego wngtrzu sa rozmieszczane wzdtuz jednej z prostych
(albo pionowej, albo poziomej), ktora nazywa si¢ orientacjq.

Elementy znajdujace si¢ wewnatrz panelu stosu sa wyswietlane w okreslonej kolejnosci.
W przypadku orientacji poziomej elementy sa wyswietlane od strony lewej do prawej. Gdy
StackPanel ma orientacj¢ pionowa, wtedy wyswietlane sa od gory do dotu.

Okreslenie orientacji panelu

Wriasnos¢ Orientation okresla orientacjg panelu stosu i moze przyjmowac dwie wartosci:
¢ Vertical (domy$lnie) — orientacja pionowa (,,jeden element pod drugim”),

4 Horizontal — orientacja pozioma (,,jeden element obok drugiego”™).
W solucji /Rozdzial4.sln w pliku /StackPanelOrientation.xaml mozna znalez¢ kod przy-
ktadowej aplikacji. Listing 4.4 pokazuje fragment kodu tego programu, w ktérym widac¢

dziatanie panelu stosu z wykorzystaniem wtasnosci Orientation. Rysunek 4.5 przedstawia
zrzut ekranu aplikacji.

Listing 4.4. Uzycie wlasnosci Orientation panelu stosu

1 <StackPanel x:Name="LayoutRoot" Background="White">

2 <StackPanel Orientation="Horizontal">

3 <Rectangle Width="125" Height="125" Fil1="#BBBBBB" />
4 <Rectangle Width="125" Height="125" Fi11="#EEEEEE" />
5 <Rectangle Width="125" Height="125" Fil11="#BBBBBB" />
6 </StackPanel>

7 <StackPanel >

8 <Rectangle Width="125" Height="125" Fi11="#BBBBBB" />
9 <Rectangle Width="125" Height="125" Fi11="#888888" />
10 </StackPanel>

11 </StackPanel>

Jak mozna zobaczy¢ na listingu 4.4, w przyktadowej aplikacji mamy trzy panele stosu:
4 Panel nadrzgdny o nazwie LayoutRoot — przechowuje inne dwa panele stosu.
Pozycjonuje je wzdhuz pionowe;j linii (,,jeden pod drugim”). Nie ma potrzeby
definiowania wlasno$ci Orientation (jej domys$lna wartos$¢ to Vertical).

4 Panel stosu z trzema poziomymi kwadratami — ma okreslona przez programiste
warto$¢ Orientation=,Horizontal".

¢ Panel stosu z dwoma kwadratami. W tym panelu rowniez nie okresla si¢
parametru Orientation ze wzgledu na warto$¢ domysina.
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Rysunek 4-5- @ Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer E]@
StaCkPanel — uZyCie Blic  Edycja  Widok Ulubione Marzedzia  Pomoc e
wiasnosci Orientation adres | @) Drlwisusl Studio 20081Projects\RozdziakiR ozdzisl4iBiniDebug|TestPag| v | [ Preeids

W gruncie rzeczy panele stosu sa bardzo prostym narzedziem. Prosz¢ jednak zwrocié
uwage na to, ze w powyzszym przyktadzie uzyliSmy trzech paneli stosu, zagniezdzajac
dwa z nich w jednym nadrzgdnym. Jak na tak prosty zabieg zaowocowalo to cickawym
efektem. W dalszej czgsci ksiazki Czytelnik bedzie mial okazj¢ bardzo czesto spotykaé
si¢ z podobnym uzyciem paneli stosu, ich sita bowiem tkwi w tym, Ze mozna je tatwo
(wrgcz intuicyjnie) zagniezdzac oraz taczy¢ z innymi kontenerami.

Siatka Grid jest najwszechstronniejszym kontenerem dostepnym w technologii Silverlight.
Bez niej projektowanie interfejsow bytoby o wicle bardziej uciazliwe. Aby z niej skorzy-
sta¢, programista najpierw definiuje siatke, okreslajac liczbg wierszy i kolumn (a takze ich
rozmiary). Efekt koncowy przypomina trochg to, co mozna zobaczy¢ po otwarciu pustego
arkusza kalkulacyjnego. Pozycjonowanie za pomocg siatki polega po prostu na wktadaniu
elementow (kontrolek lub innych konteneréw) do jej komorek. W tym podrozdziale
oméwimy zaréwno etap projektowania siatki i wkladania do niej elementéw, jak i dodat-
kowe mozliwosci, takie jak chocby scalanie ze soba komorek.

Definiowanie wierszy i kolumn

Definiowanie wierszy i kolumn siatki odbywa si¢ poprzez nadanie jej odpowiednich wia-
Sciwosci. Definicja tych wlasnoséci (mowa tutaj konkretnie o wlasciwosciach Column
“>Definitions i RowDefinitions) nie moze by¢ jednak realizowana poprzez skfadnie
atrybutowq. Dzieje sig tak ze wzgledu na to, ze teoretycznie programista moze okresli¢
dowolng liczbg wierszy i kolumn. Ponadto, jak si¢ za moment okaze, kolumna (czy tez
wiersz) moze by¢ okreslona nie tylko jedna liczba (ktéra charakteryzuje jej rozmiar), ale
takze paroma innymi wielko$ciami (choc¢by takimi jak minimalny i maksymalny rozmiar).
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Dlatego wlasnie definicja zarowno kolumn, jak i wierszy odbywa si¢ przy pomocy skfadni
elementow wilasciwosci.

Jak juz zostato powiedziane, chodzi tutaj o dwie wilasnos$ci (listing 4.5 przedstawia ich
uzycie):

4 ColumnDefinitions — definicje kolumn,

¢ RowDefinitions — definicje wierszy.

Listing 4.5. Wilasnosci ColumnDefinitions i RowDefinitions

1 <Grid x:Name="LayoutRoot" ShowGridLines="True">
2 <Grid.ColumnDefinitions>

3 <ColumnDefinition Width="100" />

4 <ColumnDefinition Width="200" />

5 <ColumnDefinition Width="100" />

6 </Grid.ColumnDefinitions>

7 <Grid.RowDefinitions>

8 <RowDefinition Height="50" />

9 <RowDefinition Height="150" />
10 <RowDefinition Height="50" />
11 </Grid.RowDefinitions>

12 </Grid>

Wewnatrz wlasnosci ColumnDefinitions musza sig znalez¢ elementy typu Column
—>Definition. Jak wskazuje nazwa, sa to obiekty reprezentujace w Silverlighcie kolumng.
ColumnDefinition posiada m.in. wlasnoSci:

¢ Width — szerokos$¢ poczatkowa kolumny,
4 MinWidth — minimalna szeroko$¢ kolumny,

4 MaxWidth — maksymalna szerokos$¢ kolumny.

Wtasnosci obiektu RowDefinition, ktory opisuje wiersz, sa analogiczne.

Wielkosci kolumn i wierszy
W Silverlighcie mamy dwie mozliwos$ci okres$lania wysokosci wierszy czy szerokos$ci
kolumny:
¢ statyczne,
¢ procentowe.
W listingu 4.5, w trzeciej linijce, mamy najprostsza z mozliwych definicj¢ wlasnosci
Width:
Width="100"

ktoéra mowi, ze szeroko$¢ kolumny wynosi 100 pikseli. Jest to wielko$¢ statyczna, tzn.
podana jawnie w pikselach, w praktyce najczgséciej stosowana.
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Podczas pracy z siatkami bardzo szybko si¢ okaze, ze statyczne okreslanie wielkosci jest
niewystarczajace i trzeba siggnac po wielkosci procentowe. Wielko$¢ wyrazona procentowo
okresla, ile procent dostepnego dla elementu graficznego miejsca moze on zabra¢. W Silver-
lighcie 100% symbolizuje gwiazdka *. Aby kolumna zajmowata cate dostgpne jej miejsce,
nalezy napisac:

<ColumnDefinition Width="*" />

Jesli natomiast uzyjemy zapisu:
<ColumnDefinition Width="0.8*" />

wtedy kolumna zajmie 80% wolnego miejsca. Co cickawe, rOwnoznaczne sa zapisy:
<ColumnDefinition Width="8*" />
<ColumnDefinition Width="80*"

To, czy programista napisze w kodzie programu 0.8%, czy 80*, jest tylko kwestig jego
wyboru.

Wktadanie elementow do komorek

Wskazowka

Wskazowka

Gdy programista ma juz okreslona siatk¢ za pomoca definicji wierszy i kolumn, wtedy
moze wklada¢ elementy do poszczegolnych komodrek. Podobnie jak to miato miejsce
w przypadku panelu stosu, pozycjonowany element musi by¢ dzieckiem siatki w drzewie
zaleznosci. Aby okresli¢, w ktorej komoérce ma si¢ znajdowaé pozycjonowany obiekt, pro-
gramista musi dotaczy¢ do niego atrybuty (patrz rozdziat 2., ,,Atrybuty dotaczone™):

4 Grid.Column — indeks kolumny,

¢ Grid.Row — indeks wiersza.

Indeksy kolumn i wierszy sg numerowane w Silverlighcie od zera. Na przyktad, majgc
zdefiniowane dwie kolumny w siatce, indeksem pierwszej z nich bedzie 0, natomiast
drugiej 1.

Wiozenie przycisku do drugiej kolumny i drugiego wiersza siatki zdefiniowanej kodem
z listingu 7.2 wyglada nastgpujaco:

<Button Grid.Column="1" Grid.Row="1" Content="Przycisk" Width="100" Height="20" />
W solucji /Rozdzial4.sIn w pliku ColumnsAndRowsDefinitions.xaml mozna znalez¢ przy-

ktadowa aplikacjg. Definiuje ona siatke z listingu 4.5 oraz umieszcza w niej przycisk. Zrzut
ekranu aplikacji przedstawia rysunek 4.6.

Jesli piszemy w programie pierwszy obiekt siatki, to czesto nie ma nadanych atrybutéw
Grid.Row i Grid.Column. To dlatego, ze w przypadku gdy nie dotgczymy atrybutdw
Grid.Row i Grid.Column do obiektu, ktéry znajduje sie wewnatrz siatki, wtedy zostanie
on umieszczony w pierwszej kolumnie i pierwszym wierszu (czyli tak, jakby miat dotg-
czone atrybuty Grid.Row="0" i Grid.Column="0").
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Rysunek 4.6.
Pozycjonowanie
za pomocq siatki Grid

Scalanie komorek

@ Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer Q@
"'l

Pl Edycja Widok Ulubione Marzedzia Pomoc

Adres ‘a tudlo%2U2UUE;’Pro]ects,iRozdzlal‘H’RozdzwaI4,iEmeebug,iTestPage.htmlIil Przejd2
T T

U PR S
S U S

Postugujac sig siatka, w Silverlighcie istnieje mozliwos$¢ scalania ze soba komorek. Dzigki
temu mozliwe jest osiagnigcie efektow, takich jak na rysunku 4.7.

Rysunek 4.7.
Mozliwosci, jakie daje
scalanie komorek

] DataBinding - Microsoft Internet Explorer Q@
Pl Edycja Widok Ulubione Marzedzia Pomoc .','

Adres ‘@ udio 2UU8\Prujects\DataBin\:I\ng\DataB\nding\E\n\Debug\TestPags.htmlM Przejdz

(R S

R F

Scalanie realizowane jest przez dwa atrybuty dolaczone:

4 Grid.ColumnSpan,
4 Grid.RowSpan,

ktore przyjmuja jako wartos$¢ liczbg catkowita okreslajaca ilos¢ scalanych wierszy/kolumn.
Dla przyktadu, kwadrat z powyzszego rysunku scala dwie komorki w pionie i w poziomie.
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Informacje o scaleniu sa dolaczane do obicktu (podobnie jak atrybuty Grid.Row i Grid.
—>Column), a nie definiowane wraz z kolumnami i wierszami. Proszg zwroci¢ uwagg na
to, ze dzigki temu istnieje mozliwo$¢ nadania obiektom znajdujacym si¢ w tej samej ko-
morce r6znego scalania, uzyskujac przy tym ciekawe efekty.

Inne wiasciwosci siatki

Pisali$my juz o definiowaniu kolumn i wierszy siatki, co w gruncie rzeczy jest nadawa-
niem wartosci odpowiednim wiasnosciom klasy Grid. Rzecz jasna nie sa to jedyne wia-
snosci siatek (chociaz prawdopodobnie najwazniejsze). Na koniec wypada nam pokrétce
omo6wic¢ pozostate wyrdzniajace si¢ wlasciwosci siatki.

ShowGridLines

ShowGridLines to wlasnos¢, ktdra znacznie ulatwia prace programisty z siatkami. Przyj-
muje ona wartos$¢ logiczna:

4 true — na siatce sa pokazywane linie pomocnicze w miejscach, w ktorych
przebiegaja granice kolumn i wierszy,

¢ false (domyslnie) — ukrywa linie pomocnicze.

Rysunek 4.8 przedstawia pusta siatk¢ z wlasciwoscia ShowGridLine ustawiona na true.

Rysunek 4.8. &) DataBinding - Microsoft Internet Explorer [Z]@
Efekt W{QCZWIW Plik  Edycja Widok Ulbione  Marzedzia  Pomoc "
Wfasnoéci Adres @ file: /D¢ [Visual*%205tudio% 202008 Projects/Dat aBinding/DataBinding,| ¥ | E’ Przejdz
ShowGridLines ' ' '

.............................................................

Width i Height

Width i Height to z pozoru trywialne wlasciwosci, ktore okreslaja rozmiary elementu
graficznego. W przypadku wszystkich kontenerow (nie tylko siatki) te dwie niepozorne
wlasnos$ci maja jednak duze znaczenie. Przyjrzyjmy si¢ listingowi 4.6 z kodem aplikacji,
ktéra mieli$my okazje¢ oglada¢ na rysunku 4.8.
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Listing 4.6. Siatka z ustalonym rozmiarem

~

Uwaga

1
2
3
4
5
6
7
8

9
10
11
12
13
14
15
16
17

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White" ShowGridLines="True"

Width="450" Height="350" >
<Grid.ColumnDefinitions>

<ColumnDefinition Width="40" />
<ColumnDefinition Width="180" />
<CoTumnDefinition Width="60" />

<ColumnDefinition />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>

<RowDefinition Height="50"
<RowDefinition Height="70"
<RowDefinition Height="30"
<RowDefinition Height="60"
<RowDefinition Height="90"

<RowDefinition />
</Grid.RowDefinitions>
</Grid>

/>
/>
/>
/>
/>

Pierwsza wazna cecha siatki z listingu 4.6 jest to, Ze ma ona okreslony rozmiar: 450 pikseli
szerokos$ci i 350 wysokosci. Druga ciekawa cecha jest to, ze zardwno definicja ostatniej
kolumny (linijka 7.), jak i1 definicja ostatniego wiersza (linijka 15.) nie ma okreslonego

rozmiaru.

Jest tak dlatego, ze w przypadku siatek ich rozmiar okre$lony wtasciwosciami Width i Height
ma wigksze znaczenie niz definicje ich wierszy i kolumn. Oznacza to mniej wigcej to, ze
szeroko$¢ siatki nie jest rowna szerokosci jej kolumn, a wysokos¢ siatki nie jest suma wy-
sokosci wierszy. Z tego faktu wynika kilka konsekwencji, o ktérych trzeba pamigtac,

uzywajac siatek.

Pierwsza z nich jest to, ze definicje ostatnich kolumn/wierszy moga nie mieé¢ okreslonej
szerokosci/wysokosci. Niezaleznie od tego, jaki nadamy rozmiar ostatniej kolumnie
i wierszowi, ich rozmiar zostanie tak dobrany, aby siatka miata rozmiar zdefiniowany
przez Width i Height. Dlatego rozmiar ostatniej kolumny czy wiersza nie ma znaczenia.
Druga konsekwencja jest natomiast to, ze jesli zdefiniujemy za mafy rozmiar siatki, to
kolumny i wiersze, ktore wykraczaja poza jej granice, nie bgda widoczne.

Niezaleznie od tego, co zrobimy z ostatnig kolumng/wierszem, siatka i tak bedzie tak
szeroka i tak wysoka, jak to okresliliSmy wtasciwosciami Width i Height. W przypadku
gdy nie okreslimy wtasnosci Width i Height, siatka najpewniej zabierze cate dostepne
dla niej miejsce i bedzie sie zachowywata dalej tak, jakby jej Width i Height byty
okreSlone.

Takie zachowanie siatki moze si¢ wydawaé poczatkowo nieintuicyjne. W praktyce jednak
jest ono przydatne, programista bowiem, ustalajac rozmiar siatki, ma gwarancje, ze ele-
menty przez nig pozycjonowane nie zmienia jej rozmiaru. Taka gwarancja ma duza warto$¢,
w przypadku gdy programista nie ma pewnosci, co si¢ moze znalezé w kontenerze (np.
gdy w siatce sa dynamicznie wktadane informacje pochodzace z bazy danych).




104 Silverlight. Od podstaw

Canvas

Jak juz zostalo kilka razy wspomniane, w Silverlighcie programista ma do dyspozycji trzy
kontenery. Dwa z nich, ktore stuza do pozycjonowania relatywnego, zostaty juz omowione.
Ostatni, kontener Canvas (ang. pfotno), jest jedynym narzedziem w technologii Silverlight
stuzacym do pozycjonowania absolutnego.

Mozna powiedzie¢, ze pozycjonowanie absolutne pozwala programiscie na okreslenie
wspotrzednych obiektu pozycjonowanego. Przy uzyciu narzedzi pozycjonowania rela-
tywnego (panelu stosu i siatki) nie ma takiej mozliwosci. W tym podrozdziale skupimy
si¢ na omowieniu sposobu korzystania z pfotna.

Z racji tego, ze w tym przypadku nie ma potrzeby definiowania ani kolumn, ani wierszy
(okreslamy tylko wspdlrzedne elementow pozycjonowanych), kontener Canvas nie posiada
tylu cickawych wiasciwosci, co chocby siatka Grid. Postugiwanie si¢ ptotnem sprowadza
si¢ do dotaczania odpowiednich atrybutow do jego dzieci (w celu okreslenia m.in. wspot-
rzednych). Mowa tutaj o trzech atrybutach dotaczonych:

4 Canvas.left,
4 Canvas.Right,

4 Canvas.ZIndex.

Przejdziemy teraz do pokazania, jak korzystac z tych atrybutow.

Canvas.Left i Canvas.Right

Te dwie wlasnosci stuza do okreslenia odleglosci pozycjonowanego obicktu od lewego
gornego boku kontenera. Listing 4.7 pokazuje uzycie tych dwoch atrybutow dotaczonych.
W linijce 2. sa dotaczone do kwadratu tak, aby jego pozycja na plotniec wynosita 130 pikseli
od gory i 230 pikseli od lewej strony.

Listing 4.7. Uzycie wlasnosci Canvas.Left i Canvas .Right do pozycjonowania kwadratu

1 <Canvas>

2 <Rectangle Canvas.Left="230" Canvas.Top="130"

3 Width="150" Height="150"

4 Stroke="LightBlue" StrokeThickness="3">

5 <Rectangle.Fill>

6 <LinearGradientBrush>

7 <GradientStop Offset="0" Color="DarkBlue" />
8 <GradientStop Offset="1" Color="Cyan" />
9 </LinearGradientBrush>

10 </Rectangle.Fill>

11 </Rectangle>

12 </Canvas>
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W solucji /Rozdzial4.sIn w pliku /CanvasLefiRight.xaml mozna znalez¢ kod aplikacji, ktorej
fragment kodu zostat przedstawiony na listingu 4.7. Zrzut ekranu aplikacji (wraz z nanie-
sionymi strzalkami pomocniczymi) przedstawia rysunek 4.9.

Rysur!ek 4'9'. & Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer Q@
POZ)/CJOHOdee Plik  Edycja Widok Ulbione  Marzedzia  Pomoc 1','

kwadratu za pomocq Adres ‘@ [ni\Wisual Studio ZDDS\PrDis:ts\RuzdzwaI4\RDZdzial4\Bin\Dehug\TestPagM Przejdz
plotna

130px

230px

Ptétno Canvas, dzigki mozliwosci doktadnego okreslenia wspotrzednych pozycjonowanego
obiektu (za pomoca atrybutow dotaczonych Canvas.lLeft i Canvas.Right), daje programi-
Scie najwigksza swobodg pozycjonowania. Kazdy obiekt wewnatrz ptotna, niezaleznie od
tego, ktorym w kolejnosci jest dzieckiem, jest zawsze pozycjonowany wzgledem lewego,
gornego boku ptdtna. Dzigki temu mozna w mgnieniu oka napisa¢ aplikacje, ktora wygla-
da np. tak, jak ta przedstawiona na rysunku 4.10 (kod programu mozna znalez¢ w solucji
/Rozdzial4.sln w pliku CanvasLeftRight2.xaml).

Rysunek 4.10. #] Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer Q@
Mozliwosci Pik Edveja Widok Ulbione Maredzia  Pamog >
pozycjonowania przy Adres ‘@ Dewisual Studia ZDDS\Prnjacts\Rﬂzdzwal‘!\Rnzdzia|4lBinlDehug\TestPagM Praejdz

pomocy plotna Canvas
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Wykonanie takiego programu, jaki zostat przedstawiony na rysunku 4.10, przy pomocy
np. siatki jest rdbwniez mozliwe. W tym celu nalezaloby zdefiniowa¢ najpierw odpowied-
nie kolumny i wiersze, a nastepnie powktada¢ w nie kwadraty. Lista czynno$ci jest tutaj o
wiele dtuzsza, dlatego ptotno Canvas nadaje si¢ do tego zadania o wiele lepiej.

P16tno jest narzedziem stosunkowo prostym, ale poteznym. W przypadku gdyby$my chcieli
dynamicznie zmienia¢ pozycje kwadratow z rysunku 4.10 (np. w zaleznoéci od tego, gdzie
na ekranie znajduje si¢ myszka), wystarczy tylko odpowiednio zmienia¢ wiasnosci atry-
butéw do nich dotaczonych.

Pomimo tych wszystkich zalet samo pt6tno najczesciej nie przyda nam si¢ do pisania
interfejsow — siatka jest w takich sytuacjach niezastapiona.

Canvas.ZIndex

Podczas pozycjonowania absolutnego elementow czgsto jest tak, ze jedne zachodza na
drugie, zakrywajac je w mniejszym badz wigkszym stopniu — taka sytuacja pokazana jest
na rysunku 4.11.

Rysunek 4.11. & Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer [Z]@
Nak{adanle Si¢ Plik  Edycja  Widok  Ulubione  Marzedeia  Pomoc "
obiektow wizualnych aches | ] & Studio 2008|ProjectsiRozdaal4iRozdeiakiBintDebugi TestPaga.himl | | (£ Freeidz

Czgsto jest tak, ze zachodzenie na siebie elementdw nie jest wypadkiem przy pracy,
a efektem zamierzonym przez programistg. Dlatego w Silverlighcie istnieje mozliwosé
okreslenia kolejnosci wyswietlania elementow, tak aby programista miat nad nim pelna
kontrolg. Koncepcja nie jest moze i nowa, ale prosta i skuteczna. Polega na tym, ze ele-
mentom graficznym znajdujacym si¢ na kanwie mozna przypisac liczbg naturalna, ktora
determinuje to, jako ktory zostanie on wyswietlony. Obiekty o numerach wyzszych sa
wys$wietlane ,,ponad” elementami o numerach nizszych. Jesli zatem chcemy, aby kwadrat
z rysunku zawsze znajdowal si¢ nad kotem (niezaleznie od jego miejsca w kodzie
programu), wtedy napiszemy kod programu z listingu 4.8.
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Listing 4.8. Uporzqdkowanie elementéw za pomocq wilasnosci Canvas .ZIndex

1 <Canvas>

2 <Rectangle Canvas.lLeft="50" Canvas.Top="50"

3 Canvas.ZIndex="1"

4 Width="125" Height="125"

5 Stroke="LightBlue" StrokeThickness="3">

6 <Rectangle.Fill>

7 <LinearGradientBrush>

8 <GradientStop Offset="0" Color="DarkBlue" />

9 <GradientStop Offset="1" Color="Cyan" />
10 </LinearGradientBrush>
11 </Rectangle.Fill>

12 </Rectangle>
13 <ETTipse Canvas.Left="100" Canvas.Top="50"

14 Width="125" Height="125"

15 Stroke="Pink" StrokeThickness="3">

16 <ETTipse.Fil1>

17 <LinearGradientBrush>

18 <GradientStop Offset="0" Color="DarkRed" />
19 <GradientStop Offset="1" Color="Red" />

20 </LinearGradientBrush>

21 </ET1ipse.Fill>

22 </E111pse>
23 </Canvas>

W trzeciej linijce kodu uzywamy wiasciwosci Canvas.ZIndex. Jest to atrybut dotaczony,
ktory stuzy w Silverlighcie do okreslenia kolejnosci wyswietlania elementow graficznych.
Dzigki $cistemu okresleniu kolejno$ci wyswietlania udato nam si¢ wyswietli¢ kwadrat
ponad kotem, jak to wida¢ na rysunku 4.12. Pelen kod programu mozna znalez¢ w solucji
/Rozdzial4.sln w pliku CanvasZindex.xaml.

Rysunek 4.12. & Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer [Z]@
UZyCle at’:ybutu Plik  Edycja Widok Ulbione  Marzedzia  Pomoc l';'
Canvas.ZIndex auires | File: 110 Visualt 205tucio% 202008ProjectsjRozdzialfRozdzial4/Bin/t [ v | [E] Praeidz
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Kontenery z poziomu kodu

Mamy juz wiedzg na temat tego, jak pisa¢c w XAML-u kontenery i jak osadza¢ na nich
kontrolki. Wiemy takze, jak pozycjonowac elementy znajdujace si¢ wewnatrz kontenerow.
Zdarza si¢ jednak czasem tak, Ze istnieje potrzeba wygenerowania kontrolek z poziomu
kodu, a nastgpnie wyswietlenia ich uzytkownikowi. Z taka sytuacja mamy do czynienia
w przypadku pobierania informacji z bazy danych, a potem prezentacji ich w postaci listy.

W tym rozdziale pokazemy, jak rozwiaza¢ trudnosci, ktore pojawiaja si¢ przy generowa-
niu treéci z poziomu kodu aplikacji.

Generowanie kontrolek

Zanim przejdziemy do omawiania konteneréw tworzonych z poziomu kodu, pokazemy,
jaka jest ogdlna metoda generowania wigkszosci kontrolek interfejsu, takich jak Button
czy TextBox.

Jak juz zostato napisane, w jezyku XAML piszemy znaczniki, ktorych wtasno§ciom
mozemy przypisa¢ wartosci (za pomoca sktadni atrybutowej badz elementow wlasnosci).
Powiedzieli$my tez, ze znaczniki z pliku .xaml sa mapowane na obiekty jezyka CLR, tak
samo jak kod napisany w innym, dowolnym jezyku platformy .NET. Dlatego tez pisanie
kontrolek z poziomu pliku code-behind sprowadza si¢ do utworzenia obiektu odpowied-
niej klasy (jesli ma to by¢ przycisk, to tworzymy obiekt klasy Button) oraz nadania wia-
sno$ciom nowo utworzonego obiektu odpowiednich wartosci. Listing 4.9 pokazuje,
jak tworzy si¢ blok tekstu TextBlock z pliku code-behind.

Listing 4.9. Stworzenie bloku tekstu z poziomu kodu

TextBlock t = new TextBlock();

t.Width = 200;

t .Height = 50;

t.TextWrapping = TextWrapping.Wrap;
t.TextAlignment = TextAlignment.Center;
t. T

1
2
3
4
5
6 ext = "To jest wygenerowana kontrolka interfejsu":

Jak widac, przypisujemy wartosci wlasnosciom, ktére nazywaja si¢ tak samo jak whasnosci
w XAML-u (i nie powinno by¢ w tym nic dziwnego). Pozostaje jednak jeden problem.
Tak napisanej kontrolki nie zobaczymy po uruchomieniu aplikacji Silverlight. Aby kon-
trolka byta wyswietlana na ekranie uzytkownika, musi by¢ osadzona na kontenerze.
W ponizszym podrozdziale dowiemy sig, jak to zrobié.
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Generowanie kontenerow
Kolekcja Children

Wszystkie kontenery dziedzicza po jednej wspolnej klasie o nazwie Panel. Ta klasa
definiuje kolekcjg Children. Jest to kolekcja typu UIETementCollection, co w praktyce
oznacza, ze mozemy do niej wlozy¢ dowolny element wizualny Silverlighta. Moze by¢
to zarowno kontrolka interfejsu, ksztalt, jak i inny kontener.

Wkiadajac elementy wygenerowane w kodzie do kolekcji Children kontenera, sprawimy,
ze bedzie on wyswietlony 1 pozycjonowany przez ten kontener. Przy czym nalezy pamig-
tac, ze kontener wcale nie musi by¢ utworzony dynamicznie. Listing 4.10 pokazuje kod,
w ktorym osadzamy kontrolke z poprzedniego listingu na siatce LayoutRoot.

Listing 4.10. Wiozenie kontrolki do kontenera

TextBlock t = new TextBlock();

t.Width = 200;

t .Height = 50;

t.TextWrapping = TextWrapping.Wrap;

t.TextAlignment = TextAlignment.Center:

t.FontSize = 16;

t.Text = "To jest wygenerowana kontrolka interfejsu":

O O Ny Ol WM

LayoutRoot .Children.Add(t):

Taki kod wys$wietli nam kontrolkg bloku tekstu — proszg spojrze¢ na rysunek 4.13,
ktéry pokazuje zrzut ekranu dzialajacej aplikacji. Peiny kod programu mozna znalez¢
w solucji /Rozdzial4.sln w pliku TextBlockFromCodeBehind.cs.

Rysunek 4.13. & Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer [Z]@
Pierwsza kontrolka Pik  Edycja  widok  Ulbione  Marzedeia  Pomoc 0
umieszczona Adres @ al Studio 20081ProjectsiRozdzial+|RozdzialiBinl Debugi TestPage. html |+ | E’ Praejdz

w kontenerze
z poziomu kodu

To jest wygenerowana
kontrolka interfejsu




110 Silverlight. Od podstaw

Pozycjonowanie wygenerowanych kontrolek

PisaliSmy powyzej o tym, ze aby wyswietli¢ kontrolki, musimy umiesci¢ je w kolekcji
Children kontenera. Jest to zupehie wystarczajace w przypadku panelu stosu StackPanel
— kolejne elementy kolekcji Children beda prawidlowo przez niego pozycjonowane
tylko dzigki temu, ze StackPanel to najprostszy z dostepnych kontenerow. Inne kontenery
sa juz bardziej wymagajace. Aby pozycjonowac element osadzony na kanwie, musimy
okresli¢ dla niego whasnosci Left i Top. Podobnie jest z siatka Grid, gdzie mozemy podac,
w ktorej kolumnie i wierszu ma si¢ znajdowaé pozycjonowany obiekt. W tym podroz-
dziale pokazemy, jak pozycjonowaé elementy graficzne Silverlighta w tych dwoch
kontenerach.

Pozycjonowanie na siatce Grid
Napiszmy przyktadowa siatke, taka jak pokazana na listingu 4.11.

Listing 4.11. Siatka, na ktérej osadzimy z poziomu kodu kontrolke

1 <Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White"

2 ShowGridLines="True" Loaded="LayoutRoot Loaded" >
3 <Grid.ColumnDefinitions>

4 <ColumnDefinition Width="100" />

5 <CoTumnDefinition Width="50" />

6 <ColumnDefinition Width="250" />

7 </Grid.ColumnDefinitions>
8 <Grid.RowDefinitions>

9 <RowDefinition Height="100" />
10 <RowDefinition Height="50" />
11 <RowDefinition Height="150" />
12 </Grid.RowDefinitions>

13 </Grid>

Rysunek 4.14 pokazuje, jaka jest struktura tej siatki.

Rysunek 4.14. ] Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer E]@
Siatka z listingu 4.11 n

Plik  Edycia  ‘idok Uubione Marzedzia  Pomac
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Jak wida¢, mamy w niej trzy kolumny i tyle samo wierszy. Bedziemy teraz chcieli umie-
$ci¢ w drugiej kolumnie i wierszu przycisk. Jesli mieliby$Smy to zrobi¢ w XAML-u, to
musieliby$my wewnatrz siatki umie$ci¢ znacznik:

<Button Width="100" Height="20" Content="Przycisk” Grid.Row ="1" Grid.Column="1" />

Jesli jestesmy natomiast po drugiej stronie, czyli po stronie pliku code-behind, to musimy
najpierw utworzy¢ przycisk i doda¢ go do listy cztonkow siatki, tak jak to robilismy w po-
przednich przyktadach. Nastgpnie musimy okresli¢ kolumng i wiersz przycisku, co nie jest
prostym zadaniem z racji tego, ze w XAML-u te wlasnosci sa atrybutami dotaczonymi.
Z pomoca przychodzi tutaj klasa Grid. Na jej liScie cztonkéw mozna znalez¢ cztery metody
statyczne:

¢ void SetColumn(FrameworkElement element, int value) — wklada element
do kolumny o numerze value,

¢ void SetRow (FrameworkElement element, int value) — wklada element
do wiersza o numerze value,

4 void SetColumnSpan (FrameworkElement element, int value) — ustawia
scalanie kolumn o warto$ci value dla obiektu element,

4 void SetRowSpan (FrameworkElement element, int value) — ustawia
scalanie wierszy o warto$ci value dla obiektu element.

Za pomoca tych metod mozemy z poziomu kodu zrealizowaé nasze cele. Listing 4.12
pokazuje kod, za pomoca ktérego umieszczamy przycisk w drugiej kolumnie i drugim
wierszu siatki, a takze nadajemy mu scalanie dwoch kolumn.

Listing 4.12. Umieszczenie przycisku w drugiej kolumnie i drugim wierszu siatki

1 Button b = new Button();

2 b.Content = "Przycisk":

3 b.Width = 250;

4 b.Height = 25;

5 LayoutRoot.Children.Add(b):
6 Grid.SetColumn(b, 1);

7 Grid.SetRow(b, 1);

8 Grid.SetColumnSpan(b, 2);

Rysunek 4.15 pokazuje, ze rzeczywiscie udato nam si¢ osiagnac¢ zamierzony efekt.
Peten kod programu mozna znalez¢ w solucji /Rozdzial4.sln w plikach ButtonOnGrid
FromCodeBehind.xaml 1 ButtonOnGridFromCodeBehind.xaml.cs.

Pozycjonowanie na kanwie Canvas

W przypadku kanwy Canvas mamy problem podobny do tego z poprzedniego podrozdziatu,
gdzie wlasnosci pozycjonujace element byly atrybutami dotaczonymi. I tak jak w przypad-
ku siatek, tak i tutaj rozwigzaniem sa metody statyczne udostepniane poprzez klasg Canvas.
Sa to:

¢ void SetLeft(UIETement element, double Tength) — ustala dla obiektu
element odsunigcie od lewej krawedzi o dhugos¢ Tength,
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Rysunek 4.15. ] Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer E]@
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osadza przycisk na
siatce z poziomu kodu

4 void SetTop(UIETement element, double Tength) — ustala dla obiektu
element odsunigcie od gornej krawedzi o dlugos¢ Tength,

4 void SetZIndex(UIETement element, int value) — dla obiektu element
kolejnos¢ wyswietlania jako value.

Napiszemy przyktadowy program, w ktorym stworzymy dwa kwadraty, ustalimy ich po-
zycje na ekranie i kolejnos¢ wyswietlania. Listing 4.13 pokazuje kod pliku .cs tej aplikacji.

Listing 4.13. Uzycie metod pozycjonujqcych klasy Canvas

/1 Zdefiniowanie kwadratow

Rectangle rl = new Rectangle();

Rectangle r2 = new Rectangle();

rl.Width = r2.Width = 100;

rl.Height = r2.Height = 100;

r1.Fi11 = new SolidColorBrush(Colors.Red):
r2.Fill = new SolidColorBrush(Colors.Green);

o~ Oy Ol B~ N

9 // Osadzenie kwadratéw na kanwie
10 LayoutRoot.Children.Add(rl);
11 LayoutRoot.Children.Add(r2);

13 // Uzycie metod klasy Canvas
14 Canvas.SetLeft(rl, 50);
15 Canvas.SetTop(rl, 50);
16 Canvas.SetZIndex(rl, 2):
17 Canvas.SetLeft(r2, 100);:
18 Canvas.SetTop(r2, 100);
19 Canvas.SetZIndex(r2, 1):

W kodzie aplikacji utworzyliSmy dynamicznie dwa kwadraty: jeden czerwony, drugi
zielony. Nastgpnie dodali$my je do istniejacej kanwy o nazwie LayoutRoot. Najpierw
dodalismy kwadrat czerwony, a potem zielony — ma to znaczenie, poniewaz kwadrat
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zielony bedzie wyswietlany ponad czerwonym. Na koniec ustawiliSmy kwadraty tak,
aby nachodzily na siebie. Zdefiniowali$my im takze z-indeks, dzigki czemu ostatecz-
nie kwadrat zielony bedzie wyswietlany ponad czerwonym.

Kod aplikacji mozna znalez¢ w solucji /Rozdzial4.sln w pliku ButtonOnCanvasFrom
CodeBehind.xaml.cs. Rysunek 4.16 pokazuje zrzut ekranu dziatajacego programu.

Rysunek 4.16. @ Rozdzial4 - Microsoft Internet Explorer E]@
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