Курс «Обзор перспективных технологий Microsoft.NET»

Губанов Ю.А., математико-механический факультет СПбГУ

Курс "Обзор перспективных технологий Microsoft.NET"
Лекция 3. Windows Presentation Foundation
Создание UI

Человечество проделало огромный путь в технологиях создания пользовательского интерфейса. Когда-то, на заре компьютерной эры, единственный интерфейс пользователя составляла колода перфокарт, которые программист загружал в компьютер, и бумажная лента, которую компьютер ему выдавал (см., например, http://nrd.pnpi.spb.ru/UseSoft/Journals/Soft&Script/Soft&Script26/comprice-perfocard.html). Первым революционным шагом стало появление консоли, что автоматически (хотя и далеко не сразу) привело к смене парадигмы общения компьютера и пользователя с пакетной обработки к интерактивной. Довольно долго консоли были текстовыми, и пользовательский интерфейс, в основном, сводился к вопросам и ответам. Однако и в консоли со временем появились довольно богатые интерфейсы, использовавшие возможности псевдографики. Вместе с ними появились и первые развитые технологии для создания интерфейсов, например, можно вспомнить известную оболочку Turbo Vision. Надо сказать, задолго до появления Turbo Vision уже были и графические интерфейсы (Mac) со своим инструментарием. Turbo Vision же был первой из подобных технологий, с которой ознакомился автор, если не считать собственноручно написанную систему построения меню и menu-bars. (
В то же время становится популярной Windows, что в очередной раз меняет подходы к созданию интерфейсов. Windows предложила набор стандартных элементов управления (или, по-русски, «контролов»), а также API для работы с ними. Это позволило приложениям выглядеть одинаково с системными, не говоря уже о существенном облегчении в программировании UI, т.к. большую часть труда взяла на себя система. Поначалу набор контролов был недостаточен, а API вызывало много нареканий, но с развитием Windows положение вещей улучшалось. Кроме того, появилось много альтернатив (да-да, по определению альтернатива только одна, но что поделать, если так принято говорить) низкоуровневому API Windows. В частности, можно упомянуть «родные» Microsoft’овские технологии MFC и ATL, которые были интегрированы со средством разработки Microsoft – Visual Studio. С помощью этих технологий можно разрабатывать интерфейсы в объекто-ориентированном стиле, кроме того, в них реализован шаблон («паттерн») model-view-controller, позволяющий разделить представление и данные. Стоит упомянуть и другие технологии, такие как кроссплатформенная Qt и, конечно же, Java c ее AWT и Swing.
Параллельно с появлением и развитием технологий, подобных MFC, появились и стали развиваться технологии для работы с продвинутой графикой. Так, в 1995-м году в одноименной системе Windows 95 появилась технология DirectX, облегчающая работу по созданию игр и мультимедиа-приложений. За 3 года до Microsoft’овского DirectX появилась технология OpenGL компании Silicon Graphics. Точнее сказать, это стандарт, выработанный несколькими компаниями (и, в частности, Microsoft), выросший из разработки Silicon Graphics. В отличие от проприетарного DirectX, OpenGL является кросс-платформенным и стандартным. Нас же интересует то, что развитие графических технологий с этого времени шло параллельно с развитием технологий создания «обычного» UI.
Наконец, надо упомянуть и третью ветвь развития UI, появившуюся примерно в то же время – UI сначала веб-страниц, потом и веб-приложений. Поначалу это был чистый HTML, потом как грибы после дождя стали появляться многочисленные технологии вроде Java-апплетов, flash-приложений и т.п.
Наконец, с выходом Microsoft.NET появились технологии Windows Forms и ASP.NET.

Что происходит сейчас? На данный момент Microsoft предлагает следующие решения в этих направлениях:

· Windows Forms для создания пользовательского интерфейса для настольных (desktop) приложений

· DirectX и OpenGL для мира графики

· Web Forms (из ASP.NET) для создания пользовательского интерфейса веб-приложений

Visual Studio 2005 позиционируется как IDE для разработки настольных (desktop) и веб-приложений.
Предпосылки появления WPF
Итак, с точки зрения UI у нас существует три разных типа приложений, каждый из которых имеет свой набор технологий для реализации. И одной из предпосылок создания WPF является идея интеграции подобных технологий в одной. Идея интеграции всего со всем вообще является доминирующей последние годы.

Кроме того, текущей графической платформе Windows уже 20 лет. Это прекрасно, но, учитывая ошеломительное развитие аппаратных графических средств (видеокарт и разнообразных графических ускорителей), потенциально мы могли бы использовать всю их мощь не только в приложениях типа игр, но и в обычных приложениях. Мешает нам только то, что с помощью привычных технологий типа MFC или Windows Forms крайне трудно сделать изощренный интерфейс, а тратить время на создание оного с помощью DirectX или OpenGL представляется малоосмысленным. Таким образом, одной из целей создания WPF было предоставить преимущества современных аппаратных графических средств более широкой аудитории разработчиков.
Наконец, еще одной предпосылкой появления WPF стала неудовлетворенность текущей схемой общения дизайнера и разработчика при создании UI. Это мы обсудим чуть позже.
Windows Presentation Foundation – три в одном
Технология Windows Presentation Foundation (WPF), ранее носившая кодовое название Avalon, является одной из частей нового API будущих версий Windows. Это API носит название .NET Framework 3.0 (бывший WinFX).
WPF – новая графическая подсистема, основанная на управляемом коде. WPF является надстройкой над DirectX, что дает приложениям, написанным с её помощью, богатые возможности по отрисовке. Эта технология объединяет в себе три мира, перечисленные ранее, – UI для настольных и веб-приложений, и UI для игр и мультимедиа-приложений. WPF содержит в себе множество элементов управления, поддержку видео, анимации, трехмерных изображений и т.п.
Надо отметить, что WPF – это не только диалоги, картинки и видео. Кроме прочего, WPF включает в себя также синтез и распознавание речи. Более полный список того, что поддерживается WPF:

· 2D

· 3D

· Работа с текстами и шрифтами
· Работа с изображениями
· Эффекты
· Аудио
· Видео
· Анимация и работа с временными интервалами
Составные части WPF
WPF состоит из двух частей: 
· Движка
· WPF Framework (API)
Движок WPF, как уже упоминалось, построен поверх DirectX, что позволяет использовать всю мощь современного «железа». Так, например, когда WPF определяет наличие видеокарты, поддерживающей аппаратное ускорение, он автоматически использует эти возможности карты. Вообще, т.к. использование WPF требует серьезной аппаратной поддержки, программа сертификации на готовность к Windows Vista требует от компьютера наличия графического процессора, поддерживающего Dx9. Впрочем, это весьма логично – перекладывать графические вычисления с главного процессора на графический, освобождая таким образом ресурсы для основных задач.
Рендеринг в WPF – векторный, это дает возможность использовать преимущества мониторов с высоким разрешением, без каких либо дополнительных усилий программиста или пользователя. UI больше не зависит от конкретных разрешений, введено понятие «виртуального пикселя».
WPF Framework позволяет программистам создавать продвинутые приложения с богатым UI, работающие с мультимедиа, изощренно работать с документами: все это объединено в единой программной модели. WPF предлагает множество различных элементов управления для:
· Стандартных форм (такие как кнопки и элементы ввода)
· Документов

· Изображений и видео

· Графических примитивов

· 3D

· Различных контейнеров и панелей для размещения контролов

и т.д. Естественно, у программистов есть возможность создавать собственные контролы, базируясь на существующих, так же как и создавать их с нуля.
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Не станет сюрпризом то, что API WPF – это managed фреймворк, т.е. он предоставляет программный доступ к своим возможностям через управляемый (managed) код Microsoft.NET.

Декларативное программирование UI и XAML
Одной из идей WPF является то, что программирование UI хочется сделать как можно более декларативным. В самом деле, почему размеры и расположение элементов управления, реакцию на всякие события и т.п. надо реализовывать в коде, если эта информация известна заранее? Эти соображения привели разработчиков WPF к идее использовать XML для описания пользовательского интерфейса. Стандарт называется XAML (eXtensible Application Markup Language), и файл на нем выглядит примерно так:

<Button Width="200px" Click="onHelloClick">

  ПРЕВЕД, XAML!
  <Button.Background>

    LightBlue

  </Button.Background>

</Button>

Вы могли бы подумать, что вам предлагается всего лишь описать раскладку элементов управления и обработчики событий, но это не так. Например, вы можете описать различные трансформации ваших элементов управления, их анимацию и т.п. (что обсуждается чуть ниже).
Идея использовать XML для описания UI не нова. Достаточно популярен язык разметки XUL (XML User Interface Language). XUL является частью среды разработки кросс-платформенных интерфейсов, известной как XPFE. Это полнофункциональный язык разметки, на объекты приложений, такие как окна, метки и кнопки. Подробнее ознакомиться с ним можно на http://www.xulplanet.com/.

C помощью XAML описывается, прежде всего, пользовательский интерфейс. Логика приложения по-прежнему управляется процедурным кодом (С#, VB и т.д.). 

XAML может использоваться как для браузер-базированных приложений, так и для локальных настольных приложений. Немаловажной деталью является легкость XAML для локализации UI. Если раньше (т.е. сейчас () для этих целей использовали специальные механизмы вроде таблицы строк, загрузки строк из ini-файлов, ресурсные dll или же специальных утилит «вытаскивания» строк, то с появлением XAML, хранящего все строчки UI в текстовом виде, локализация значительно упрощается.
Наконец, формат XAML, основанный на XML, очень легко генерировать программно, что открывает более широкие возможности для третьесторонних разработчиков, реализующих различные инструменты работы с UI, по сравнению с текущей ситуацией, когда приходится генерировать UI в закрытых проприетарных форматах (например, на кафедре системного программирования матмеха СПбГУ разработаны программные средства «Абитуриент» и «Студент», в которых реализована генерация форм на Visual Basic, для чего программистам пришлось немного поразбираться в его недокументированном формате).
Основы модели UI и XAML
Интерфейс пользователя WPF-приложения задается XAML. C XAML может быть связан скомпилированный code-behind код (что может вызвать легкое ощущение дежавю у знакомых с моделью ASP.NET). Например, если страница вашего приложения описывается файлом preved.xaml, то codebehind, как правило, будет храниться в preved.xaml.cs. Codebehind может содержать реакцию на различные события, генерируемые пользовательским интерфейсом (такие как нажатие клавиши мыши или «наезд» указателя мыши на элемент управления). Одной из светлых целей такого разделения является написание одного кода для всех типов приложений (то есть, ваш код можно было бы скомпилировать и как настольное приложение, и как приложение, просматриваемое с помощью браузера, и как smart client-приложение).
Т.к. XAML – это «нормальный» XML, то он подчиняется всем правилам well-formed XML, в частности, содержит ровно одну корневую вершину и является деревом. На вершине иерархии находится один из контейнерных объектов. Внутри этих объектов располагаются знакомые нам элементы управления и другие контейнеры.
Набор элементов управления, без сюрпризов, очень похож на «старый добрый» набор контролов Win32. Это кнопки, меню, текст, картинки и т.п. Но на самом деле каждый тег XAML соответствует классу модели, который, в свою очередь, имеет набор свойств, методов и событий. В соответствие с этими членами класса вы можете настраивать ваш XAML-код. Во время исполнения именно экземпляры этих классов создаются рантаймом для того, чтобы отобразить то, что вы указали в XAML, – очень похоже на ASP.NET и его серверные контролы.

Элементы XAML

Основное деление элементов XAML таково:

1. Контейнеры (панели)

2. Элементы управления

3. Службы документов (document services)
4. Графические примитивы

Панели

С помощью панелей вы можете располагать содержащиеся внутри них элементы. Среди стандартных панелей есть Canvas (дочерние элементы размещаются с использованием относительных координат), DockPanel (панель, в которой дочерние элементы стыкуются), FlowPanel (напоминает джавский FlowLayout, где элементы выводятся в ряд друг за другом), GridPanel (табличная организация сыновей) и некоторые другие. Естественно, вы можете определять свои типы панелей.
Пример панели:

  <DockPanel xmlns=”http://schemas.microsoft.com/2003/xaml>

    <Button DockPanel.Dock=”Left” Width=”50px” Height=”30px”>Preved</Button>
    <Button DockPanel.Dock=”Left” Width=”50px” Height=”30px”>Medved</Button>

    <Button DockPanel.Dock=”Left” Width=”70px” Height=”30px”>Kagdila</Button>

  </DockPanel>

На этой панели будет создано три кнопки, состыкованные друг с другом по горизонтали. Обратите внимание на указание соответствующего пространства имен в элементе верхнего уровня.
Элементы управления

Элементы управления, как уже было сказано, во многом уже знакомы программистам Win32 и WinForms. Все они унаследованы от типа Control, среди них есть старые добрые комбобоксы, листбоксы, меню, скроллбары, слайдеры, и т.п., а есть и новые контролы наподобие RadioButtonList. XAML однако же дает вам невероятную гибкость в настройке свойств этих контролов (то, чего ранее можно было добиться только нелегким трудом ручной отрисовки owner draw). Так, например, чтобы нарисовать кнопку с изображением (что, правда, стало несложно и во второй версии WinForms), в WPF надо всего лишь написать
<Button>

   <Image Source=”myphoto.jpg”>

</Button>
Вы можете задавать различные цвета, кисти, градиентные заливки и даже сделать кнопку с чек-боксом на ней! Чуть позже мы увидим, что можно даже делать кнопки, которые постоянно меняют свой внешний вид!

Графические примитивы
С ними все понятно, набор весьма стандартен – Ellipse, Line, Rectangle, Path, Polygon, Polyline, для которых можно использовать заливки (Fill) и штрихи (stroke), причем всё это можно рисовать разными кистями, использовать градиенты, устанавливать толщину линий и т.п. Кто работал в векторных редакторах наподобие Macromedia Flash или Adobe Illustrator, тому эти возможности знакомы.

Графические примитивы не имеют дочерних элементов и обычно содержатся внутри панели Canvas, например:

<Canvas xmlns=”xmlns=”http://schemas.microsoft.com/2003/xaml”>
  <Line X1=”0” Y1=”0” X2=”100” Y2=”200” Stroke=”red” />

</Canvas>
нарисует обычную линию красного цвета из 0,0 в 100, 200 (в локальных координатах панели).
Службы документов

В то время как традиционная веб-страница имеет непрерывное представление, отображая весь контент в одном едином блоке, сервисы управления документами предоставляют вам удобные возможности разбивать контент на страницы, масштабировать содержимое, адаптировать документы под специфические особенности дисплея пользователя и т.д. Еще один шаг, приближающий веб-интерфейс к привычному интерфейсу настольных приложений.
Преобразования и анимация

С помощью XAML вы можете определить различные преобразования (трансформации) над элементами интерфейса. Среди стандартных преобразований есть:

· RotateTransform – поворот на указанный угол

· TranslateTransform – сдвиг на указанные смещения

· ScaleTransform – растягивание или сужение в указанное количество раз

· SkewTransform – искажение на указанные углы относительно указанного центра

· MatrixTransform – любое аффинное преобразование

· TransformCollection – суперпозиция нескольких преобразований
Например, вы можете повернуть обычную надпись с помощью единственного преобразования:
<Canvas xmlns="http://schemas.microsoft.com/2003/xaml/">

  <TransformDecorator>

    <TransformDecorator.Transform>

      <RotateTransform Angle="45"/>

    </TransformDecorator.Transform>

    <Text>Preved!</Text>

  </TransformDecorator>

</Canvas>

или отобразить список (ListBox) с помощью нескольких преобразований, объединенных TransformCollection, так, что он будет растянут и перевернут:

<Canvas xmlns=”xmlns=”http://schemas.microsoft.com/2003/xaml”>
  <TransformDecorator>

    <TransformCollection>

      <RotateTransform Angle=”100”/>

      <ScaleTransform ScaleX=”2”, ScaleY=”1”/>

    </TransformCollection>

    <ListBox>

      <ListBoxItem> preved </ListBoxItem>

      <ListBoxItem> medved </ListBoxItem>

      <ListBoxItem> kagdila </ListBoxItem>

    </ListBox>

  </TransformDecorator>

</Canvas>
Кроме преобразований XAML предлагает вам также возможности анимации (нечто похожее на преобразования, но что можно повторять и применять многократно). Например, вы можете сделать кнопку, которая при наведении на нее мышки будет постепенно растягиваться до некоторых пределов (не скачком) и так же постепенно сужаться после того, как мышка будет отведена. Анимировать можно все свойства элементов управления, что позволяет вам создавать сколь угодно изощренные эффекты анимации. Правда сказать, создавать эти эффекты руками – не самое благодарное занятие. Например, взгляните на доступные для скачивания примеры XAML на сайте http://xamlshare.com. Конечно же, для создания более-менее сложных UI лучше использовать продукты семейства Expression (вкратце обсуждаемые ниже).
Ресурсы и стили

Важный вопрос – каким образом можно управлять всем этим великолепием с целью улучшения переиспользования внешнего вида элементов. Тут XAML предлагает нам идеи, схожие с идеями CSS. Для начала вводится понятие ресурса: ресурс – это именованное значение некоторого элемента XAML. Например:
<Canvas xmlns=”xmlns=”http://schemas.microsoft.com/2003/xaml”>
  <Canvas.Resources>

    <SolidColorBrush def:Name=”MyFavoriteColor” Color=”Magenta”/>

  </Canvas.Resources>

</Canvas>

определяет ресурс под именем MyFavoriteColor типа SolidColorBrush с заданным значением цвета кисти, который мы можем переиспользовать в любом контексте, в котором ожидается кисть, например:

<Button Background=”{MyFavoriteColor}”/>

Коллекция ресурсов есть у каждого элемента XAML. В случае, если какой-либо элемент ссылается на ресурс, но в нем самом ресурсы не определены (или такой ресурс не найден), то поиск производится вверх по дереву вложенности.

Важным типом ресурса является стиль, который описывается так:

<Style def:Name=”MagentaButtonWithLargeFont”>
  <Button Background=”{MyFavoriteColor}” FontSize=”100”>

</Style>

и который затем можно применить к кнопке:

<Button Style=”{MagentaButtonWithLargeFont}”>My Magenta Button</Button>
Интересным применением стилей является изменение внешнего вида контролов по событиям. Так, например, вы можете изменить стиль кнопки по наведению на нее мышки, что может быть описано в теле стиля с помощью тега PropertyTrigger.
Как это работает
Каждый тэг XAML соответствует классу объектной модели WPF. Тэг обычно имеет набор атрибутов, которые соответствуют свойствам этого класса. Во время компиляции парсер по XAML-описанию порождает частичный (partial) класс, который содержит эквивалентный код. Каждый тэг XAML становится экземпляром соответствующего класса объектной модели, значения атрибутов тэга присваиваются соответствующим свойствам этого объекта. Затем частичный класс, порожденный из XAML, объединяется с code-behind кодом, написанным программистом.
Все это дает нам возможность, кроме всего прочего, порождать интерфейс на лету.
Разделение труда дизайнера и разработчика
Как выглядит общение дизайнера и разработчика в настоящий момент? Как правило, дизайнер создает макет пользовательского интерфейса в графическом редакторе, на бумаге или с помощью какого-либо другого средства – любого, кроме средства разработки приложения. Как следствие, конкретную реализацию мечтаний дизайнера все равно создает программист. Это ведет к тому, что, во-первых, дизайнер может создать макет UI, который в принципе нереализуем или труднореализуем, а во-вторых, программист может ошибиться в реализации или же по-своему интерпретировать те или иные пожелания дизайнера.

В итоге дизайнер вынужден пересматривать получившееся творение и высказывать пожелания к улучшению интерфейсов. Таким образом, разработка UI превращается в многоэтапный итеративный процесс, тормозящий основную разработку.

С помощью WPF станет возможным исключить такие ситуации. Наличие в нем общего знаменяталя – языка описания интерфейсов XAML – позволит разделить работу дизайнера и программиста. В самом деле, программисту от XAML в основном нужны только имена элементов управления и обработчики их событий, которые он использует в своей программе. Дизайнер же может спокойно разрабатывать UI в инструментах, более приспособленных для этой задачи, а не в непонятных ему средах разработки приложений.

XAML – текущая поддержка

Итак, для разделения труда программиста и разработчика нам нужны соответствующие интегрированные средства для работы с XAML в IDE и в графических редакторах. Таким средства есть:

· Visual Designer for the Windows Presentation Foundation (ранее известный как Cider) – это то, с чем работает программист в Visual Studio при разработке. Visual Designer для WPF станет частью Visual Studio в ее следующей версии, Orcas, поддерживающей Vista. Orcas планируется выпустить в 2007 году
· Expression Graphic Designer (бывшая Acrylic), программа для работы с 2D-графикой, – это то, с чем работает дизайнер вне всяких IDE. В Graphic Designer сделан упор на внешний вид приложений
· Expression Interactive Designer (ранее известный как Sparkle) – инструмент для создания 3D-анимации и графики. Interactive Designer уделяет внимание "поведению и взаимодействию"
· Expression Web Designer (бывший Quartz) – инструмент для разработки веб-страниц. По сути новая и улучшенная версия FrontPage, предназначенная для разработки пользовательского интерфейса и верстки веб-страниц и Windows-приложений. Тесно интегрируется с ASP .NET 2.0 (в частности, «знает» о контролах ASP.NET, смарт-тэгах и т.п.)
· XAMLPAD – названный, видимо, по аналогии с NotePad, несложный инструмент редактирования XAML.

Семейство Expression-редакторов работает как с векторной графикой (напомним, что движок WPF – векторный), так и с растровыми изображениями (например, в одном из обучающих видео Graphic Designer показываются потрясающие возможности фотомонтажа).

Инструментарий позволяет совместно использовать код XAML, в том числе, с Microsoft Visual Studio. Несмотря на то, что основной упор сделан на визуальное редактирование, вы можете использовать продукт и для ручного редактирования кода. При этом продукте дает пользователю столь знакомые программисту на VS возможности наподобие автодополнения тегов и рефакторинга кода.
Microsoft надеется, что «WPF и богатство мультимедийных возможностей в Windows Vista привлечет к продукту [Expression] профессиональных дизайнеров». Действительно, вся линейка этих продуктов вступает в конкуренцию с завоевавшими популярность среди дизайнеров продуктами компании Adobe (и купленной ею компании Macromedia).
WPF – demo
Настало время посмотреть, что же это за чудо такое – WPF. В этом месте предлагается либо сделать дему самому либо показать студентам потрясающее видео с channel9 http://download.microsoft.com/download/c/3/9/c39e98c3-03b7-4fa1-959a-8116e3ceb1e3/wpc_healthcare_demo_clip.wmv (соответствующая страница channel9 – http://channel9.msdn.com/Showpost.aspx?postid=109413).
WPF – designers demo

Демо семейства Expression Designer. Чтобы получить первоначальные знания о работе с этими продуктами, можно посмотреть серию весьма красивых видео на http://www.microsoft.com/products/expression/en/demos.mspx.
WPF/E

WPF/E, что расшифровывается как Windows Prensentation Foundation Everywhere, – это часть WPF, которая, по намерению Microsoft, должна быть небольшой, быстрой и работать везде (на Macintosh, на различных мобильных устройствах, ну и, конечно же, на Windows). Предполагается, что эту технологию будут выбирать те производители, которые реализуют программное обеспечение, нуждающееся во всем богатстве средств WPF, но требующее при этом большего системного и аппаратного разнообразия. В некоторых презентациях WPF/E называют «WPF Lite».
Microsoft декларирует, что в WPF/E будет реализовано подмножество WPF, включаюшее векторную графику, работу с изображениями, видео, анимацией, текстом и, конечно же, элементы управления. За рамками WPF/E остаются изощренные сценации, в частности 3D, обработка документов и работа с аппаратными ускорителями. 
WPF/E реализована на JScript и использует XAML. Важно то, что при сохранении кроссплатформенности, вы можете разрабатывать ваше WPF/E приложение с использованием C# и VB.NET. Это возможно благодаря тому, что WPF/E включает в себя подмножество рантайма CLR для поддерживаемых платформ. Точнее сказать – будет включать (или «должна включать»): на момент написания курса не очень понятно, какое подмножество будет поддержано, и, соответственно, чем будут ограничены разработчики при использовании .NET-языков при разработке приложений под другие платформы.

[image: image2]

[image: image3]
Схема WPF/E
Слой абстракции от платформы, лежащий в самом низу стека слоев рантайма WPF/E (см. картинку) инкапсулирует в себе все особенности целевой платформы, позволяя остальным слоям работать уже в инвариантных терминах. WPF/E также представляет вам объектно-ориентированную прослойку, которая дает возможность работать в терминах объектов, их свойств и методов, а не в терминах функций. Кроме прочего, эти прослойки позволяют вам видеть ваш код (если посмотреть его в браузере) именно таким, каким вы его создали (а не препроцессированным или каким-либо другим образом измененным) – это происходит благодаря тому, что ваш код интерпретируется на клиенте с использованием развернутого там рантайма WPF/E (который скачивается при первом запуске WPF/E-приложения).
Текущая и будущая поддержка WPF
WPF войдет в будущую операционную систему Microsoft – Windows Vista, но по многочисленным просьбам телезрителей WPF был также поддержан на Windows XP SP2 и Windows 2003. То же самое касается и WCF (ex-Indigo).
Уже сейчас можно скачать и посмотреть упомянутые технологии в их предварительных версиях на существующих версиях Windows (XP и 2003).
Касаемо поддержки предыдущих технологий из WPF, и WPF из предыдущих технологий: переписывать старые приложения не нужно, т.к. разработчики WPF позаботились о совместимости. Работая с WPF, можно получить дескриптор окна (HWND) используя HwndSource и работать в «старом» стиле. Наоборот, работая в существующем приложении, можно получить доступ в WPF-окну через специальный интерфейс HwndHost.
Поддержка WPF/E
Microsoft планирует поддержать следующие операционные системы:
· Естественно, Windows Vista

· Windows 2000, Windows XP, Windows 2003
· Mac OS X 10.*

· Возможно Win9x
· Возможно Linux and Solaris
и следующие браузеры:
· Internet Explorer версии 5.5 и выше
· Mozilla версии 1 и выше
· Firefox версии 1 и выше
· Opera версии 7 и выше

· Safari версии 1 и выше
Релиз WPF/E ожидается в первой половине 2007-го года.
AERO
В Windows Vista представлен новый пользовательский интерфейс под названием Aero, который сами разработчики Microsoft расшифровывают как "Authentic, Energetic, Reflective, Open & approachable". Само собой, WPF поддерживает Aero (см. http://www.microsoft.com/betaexperience/nlarchive/bexp2/issue_2/aero.aspx). Рекомендации Microsoft по созданию UI в  Windows Vista см. http://msdn.microsoft.com/windowsvista/experience.

Альтернативные технологии

Какими критериями надо пользоваться, чтобы выбрать правильную технологию для реализации пользовательского интерфейса в вашем приложении? Какие технологии надо рассматривать и как сделать выбор?
· ASP.NET “Atlas”
Эту технологию следует выбирать, когда вы используете и хотите создать клиентское приложение с богатым UI
· Direct 3D
Следует выбирать, когда вы реализуете специальные приложения с 3D графикой или, например, насыщенные графикой игры

· Windows Forms
Бизнес-приложения, которые должны работать во всех версиях Windows
· Windows Presentation Foundation
Когда вам нужен изощренный пользовательский интерфейс; следующее поколение приложений под Windows
· WPF/E
Когда вы нацелены на интерактивные приложения, работающие на различных платформах и устройствах

Как соотносятся технологии MS для создания UI
· ASP.NET “Atlas” и WPF/E
· Atlas будет использовать рантайм WPF/E
· WPF/E можно использовать как элемент управления ActiveX или как плагин на HTML-страницах 
· WPF и ASP.NET
· В WPF появляется новый тип приложения “Web Browser Applications”. Такое приложение исполняется в браузере и имеет ограниченное доверие (исполнение «в песочнице», запись только в специальные места на диске).
· WPF и Win32

· Приложения WPF могут быть хостом дескрипторов окна Win32 (HWND)
· Приложения Win32 могут быть хостом WPF-содержимого
· WPF и Windows Forms 

· Приложения WPF могут быть хостом контролов и содержимого Windows Forms 

· Приложения Windows Forms могут быть хостом контролов и содержимого WPF
Ссылки
http://msdn.microsoft.com/windowsvista/default.aspx?pull=/library/en-us/dnlong/html/hgtobeta1.asp or http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/dnlong/html/hgtobeta1.asp – WPF Architectural Overview
http://rsdn.ru/article/multimedia/avalon.xml – русскоязычная статья про WPF с rsdn
http://blogs.msdn.com/expression/Default.aspx – блог создателей Expression
http://msdn.microsoft.com/windowsvista/experience/ – про UI в Vista
http://www.thevista.ru/page.php?id=69 – еще одна русскоязычная статья
http://msdn.microsoft.com/windowsvista/building/presentation/default.aspx 

http://www.microsoft.com/betaexperience/nlarchive/bexp2/issue_2/aero.aspx – об Aero
http://www.xulplanet.com/, http://xul.ru и http://ru.wikipedia.org/wiki/XUL – XUL («зул»), XML-язык разметки
http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/dnintlong/html/longhornch03.asp – описание XAML
http://www.microsoft.com/rus/msdn/magazine/archive/2004-01/LonghornFull.asp – статья небезызвестного Дино Эспозито про модель приложений в Longhorn
http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/dnintlong/html/longhornch03.asp – статья про XAML (довольно старая, но все идеи остались; в частности, отсюда можно почерпнуть много примеров XAML-кода, который можно продемонстрировать студентам на лекции, хотя, скорее всего, эти примеры придется адаптировать)
http://www.myxaml.com/ – альтернативная open-source реализация API для XAML, поддержаны версии .NET Framework как 2.0 так и 1.1.
http://www.xamlshare.com – библиотека созданных различными пользователями XAML-элементов

http://windowssdk.msdn.microsoft.com/en-us/library/ms742398.aspx – XAMLPad
http://www.youtube.com/watch?v=yuqHLno8SDg&mode=related&search= ​– забавное видео про распознавание речи в Vista (напомним, распознавание речи входит в WPF)
http://blogs.msdn.com/mharsh/ – блог одного из разработчиков WPF/E
http://download.microsoft.com/download/3/b/0/3b0b0ab5-eb51-4896-bf3a-2f08a4007144/mike_harsh_wpf_e_2006.wmv – видео Майка Харша про WPF/E
http://zdnet.ru/?ID=510728&4Print=1 – аналитическая статья про WPF/E
http://ajaxian.com/archives/microsofts-mix-06-conference – статья об объявлении WPF/E на конференции Microsoft Mix 2006

Серия видео про WPF:

http://www.youtube.com/watch?v=Lpo9Bbu9ZRE&mode=related&search= 

http://www.youtube.com/watch_fullscreen?video_id=QJnMaZ5x4zE&l=303&t=OEgsToPDskLU9CDoG5oAJ-LNSX1PcuD9&nc=16763904&fs=1&title=Intro%20to%20WPF%20Part%204:%20Simple%20Video 

http://www.youtube.com/watch_fullscreen?video_id=jo2acEXxbSM&l=514&t=OEgsToPDskIzD4PnHZQI_d0l7WbVVqye&nc=13369344&fs=1&title=Intro%20to%20WPF%20Part%202:%20Visual%20Studio%20&%20Expression 

http://www.youtube.com/watch_fullscreen?video_id=kyrN_Ky3HWc&l=285&t=OEgsToPDskLknjG-xN-aIAE7yibvdkPS&nc=13369344&fs=1&title=Intro%20to%20WPF%20Part%201:%20XamlPad
http://channel9.msdn.com/Showpost.aspx?postid=185468 

http://channel9.msdn.com/Showpost.aspx?postid=168916
http://channel9.msdn.com/Showpost.aspx?postid=129619 

http://channel9.msdn.com/Showpost.aspx?postid=114690 

http://channel9.msdn.com/Showpost.aspx?postid=110378 

http://channel9.msdn.com/Showpost.aspx?postid=110372 
http://channel9.msdn.com/Showpost.aspx?postid=110378 – создание RSS ридера за 12 минут в 14-ти строчках XAML
http://channel9.msdn.com/Showpost.aspx?postid=109413 – очень красивое видео про WPF
http://www.microsoft.com/products/expression/en/demos.mspx – обучающие видео по работе с продуктами семейства Expression (около 15 видео)[image: image4.png]
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