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除了仅处理根元素之外,还可以把名称空间应用于所有元素,如下例所示 :

using system`

using system。 Linq氵                     、
using system.Xml。 Linq`

namespaCe Conso△ eApplication1
(

class Class1
(                 ′

static void Main()

{

XNa【nespace ns1 = "http://www.lipperweb.qom/ns/root"`
XNamespace ns2 = "http://www。 lipperweb.com/ns/sub"`

XE△ement xe = new XE△ ement(ns1 + "C°mpany"`

neW XElement(ns2 + "C° mpanyName"、  "Lipper"〉 、
new XElement(ns2 + "C。 mpanyAddress"`

neW XE△ ement(ns2 + "Address"、  "123 Main street")、
new XE△ ement(ns2 + "City"` "st. Louis")`
new XE△ ement〈 ns2 + "state"、  "Mo")、

new XE△ ement〈 ns2 + "C° untry"、  "UsA")))`

console.WriteLine(xe.T。 string())`

Conso△ e.ReadLine()氵

)

这会生成如图33J所示的结果。

代码下载 CoIlso⒗Appk洫 on1sh

在这个例子中,子名称空间应用于指定的所有对象,但【tAddres少、《扯P、 (Stat氵和<CounW,

元素除外,因为它们继承自其父对象(CompanyAddrc粥 ),而(CompanyAddres少有名称空间声明。

图 33-9
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下载源代码

第Ⅳ郜分 数 据

33.10,4 XComment对 象

XCo-ent对象可以轻松地把 XNIL注释添加到XML文档中。下面的例子说明了如何把一条注
释添加到文档的开头:

using system⋯
using system.Linq'
using System.Xm1.Linq`

namespace C° nso△eApp△ ication1
(

c1ass Class1
(

static void Main(string[】  args)
(

XDoCument xdoc = new XDocument(〉
`

XCorment Xc = new XCo【rrnent("Here is a comment.")`

xdoc.Add(xc〉
`

XElement Xe = new XE△ ement("C°mpany"`

new XElement("CompanyName"` "Lipper")`
neW XElement("CompanyAddressⅡ 、
neW XComment("Here is another comment.")`
neW XElement("Address"` "123 Main Street")`
neW XE1ement("City"` "st. Louis")`
neW XE△ ement("state"` ::Mo")`

new XE△ ement〈 "Country"` "USA"〉 ))氵 
、

Xdoc。 Add(xe)`

Conso△ e.WriteLine(Xd° c.Tostring())`

Conso1e,ReadLine()氵

)

)

)

代码下熟ConsoleAppk耐m1,sh

这个例子把包含两条XML注释的XDocunent对象写到控制台中,其中一条注释写到文档的开
头,另一条注释写到【CompanyAddres少 元素内部,其结果如图 33ˉ 10所示。

图 33ˉ10

33,10,5 XAJribute9寸芗艮

除了元素之外,XML的另一个要素是特性。通过XA“
"ω
对象添加和使用特性。下面的例子
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说明了给根节点【Customcr少添加一个特性的过程 :

using System`

using system.Linq`
using system.Xm△ .Linq`

namespace Conso1eApplication1
(

c1ass C1ass1   ·

(

static void Main〈 〉
(

XElement xe = neW XE△ ement("C° mpany"`

new XAttribute("MyAttr⊥ bute"` "MyAttributeVa1ue")、

new XElement("CompanyName"、  "Lipper"〉
`

neW XElement〈 "CompanyAddress"`
neW XE△ ement〈 "Address"、  "123 Main street")、
neW XE△ ement〈 "City"、  "st. Louis"〉

`

neW XE1ement("state"、  "Mo")、
new XE1ement〈 "Country"、  "UsA")))氵

Conso1e.WriteLine(xe。 T° String())`

Conso1e。 ReadLine()`

)

l

)

这里把 M`AⅢbu℃ 特性及 9̌N“阮teValue的值添加到XNIL文档的根元素中,结果如图 33-11

所示。     ·

图 33-11

33.11 使用 LINQ查询 XML文档

现在可以把觚 文档放在 XDocument对象中,操作这个文档的各个部分。还可以使用 LINQto

觚 查询觚 文档,操作其结果。

33,11,1 查询静态的 XML文档

使用LINQtoXbIL查询静态的XWIL文档几乎不需要做任何工作。下面的例子就使用 hanuet.硎

文件和查询获得戏剧中的所有演员。每位演员都在Ⅻ 巴文档中用【PERsONA,元素定义:
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using System`

using syste1n.Linq氵

using system。 Xm△ .Linq氵

namespace Conso△ eApp△ iCat± on1
(

c△ ass C△ ass1
(

static void Main〈§tring[] args)

t                                                  
·

XDocument Xdoc = XDocument,Load(@"C:\ham1et。 xml")`

Var query = from peop1e in Xdoc,Desce9dants("PERsoNA")

se△ ect peop△ e.Va△ ue`

Conso△ e.田riteLine(Ⅱ 】0) P△ ayers Found"、  query。 Count〈 ))氵

Conso△e~WriteLine()`

foreach (var item in query)
(

Conso△e.WriteLine(item)`

)

Conso△ e.ReadLIne();

代码下载Cm∞hVm∞山Ⅱ,sh

在这个例子中,XDocummt对象加载了一个物理 XML文件 hanleL,ml,对 文档的内容执行一

个 LINQ查询 :

:               Var query = from Peop△ e ±n Xdoc。 Descendants〈 "PERSoNA")
·
      select pe。 p△ e。 Val△e;

peop⒗ 对象表示在文档申找到呷所有郑u凼OⅣ》元素
j、接着selmt语句获取这些元素的值。之

∶   后,使用                  ComOo方法找到的所有演员的总薮。再在 foreach
∶   循环中把                、、
。               26 P△ ay0rs Found

∶               CLAUDIUs` king °f Denmark。

。               HAMLET` son to the △ate k⊥ng` and nepheW to the present king.

POLoNIUs、  1ord chamber△ a± n。

HORATIo、  friend to Ham△ et。

LAERTEs、  son to Po△ onius。

LUCIANUs、  nepheW to the king.
VOLTIMAND
CORNELIUs                                        ·

·     ROSENCRANTz
GUILDENsTERN
oSRIC
A Gent△eman
A Pr△est.

MARCELLUs
BERNARDo                             `
FRANCIsC0` a so△dier.
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第 33章 处 理 XML

REYNALD0` serVant to Po△ onius.

Players.

TWo C△ owns、 graVeˉ diggers。

FORTINBRAs、  prince of Norway。
A Captain.

Eng△ ish Ambassadors.

GERTRUDE` queen of Denmark、  and mother to Ham△ et.

oPHELIA、  daughter to Po△ onius.

Lords、  Ladies` offiCers` soldiers` sa△ △ors、  Messengers` and °ther Attendants。
Ghost of Ham△ et’ s Father.

33.11.2 查询动态的XML文档

目前,htmet上有许多动态的XML文档。给指定的t1RL端点发送一个请求,就会找到博客
种子、播客种子等许多提供XML文档的内容。这些种子可以在浏览器上查看,或者通过Rss聚合
器查看,或用作纯粹的XML。 下面的示例说明了如何直接从代码中使用Rss种子:

using system氵

using system。 Linq氵

可从    using system.Xm△ 。Linq;

下哦源代码  namespace C° nsoleApp△ ication1
(

c△ass C△ ass1

】             ‘

static void Main()

】

XDocument xdoc =                             ‘

XDocument.Load(@"http://geekswithblogs。 net/evjen/Rss。 aspX")`

va丐 query = from rssFeed in xdoc。 Descendants〈 "channe△ ")
se△ ect neW
(

Tit△e = rssFeed.E△ement‘ "title").Va△ ue、

Descripti° n = rssFeed.E△ement("description"):Va△ ue、
Link = rssFeed.E△ ement("link").Va△ ue、

)氵

foreach (var item in query)
(

Conso1e。 WriteLine〈 "T工 TLE: " + item.T±tle)`
ˉ
     Conso△ e。 WFiteLine("DEsCRIPTIoN: " + item。 Description)氵

Conso△ e.WriteLine〈 "LINK: " + item.Link)氵

)

· Conso△ e。ⅡriteLine()氵

var queryPosts = ￡rom myPosts in Xdoc.Descendants〈 "item")
se1dCt neW

【                  
‘

Tit△e = myPosts.E△ement("tit△ e").Va△ ue`

Published =
DateTime.Parse(
myPosts.E△ ement("pubDate口 ).Va△ue)'

DeBcripti° n =

myPosts.E△ ement("description").Va△ ue`
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Url = myPosts,Element("△ ink").Va1ue`

.        Comments = myPosts.E1ement("comments").Value
)`

fore己 ch (var item in queryPosts)
(

Conso1e.WriteLine(item.Tit△ e)氵

)

Conso△ e.ReadLine()`

代码下载 Cm铷h灿呐四№n1,sln

在这段代码中,XDocunent对象的 LoadO方法指向一个 t1RL,从该 t1RL中检索 XML文档。

第一个查询提取种子中【channe》元素的所有主要子元素,新建 Ti狁1DescⅡdon和 L诬 对象,以

获取这些子元素的值。

之后,运行一条 foreach语句,迭代该查询找到的所有项,结果如下 :

TITLE: Bi△ △ EV彐 en1s B△ °g

DEsCRIPTIoN: Code` Li￡ e and Co1Imunity

LINK: http://geekswithb△ ogs.net/evjen/De￡ au△ t.aspx

第二个查询遍历它找到的所有灿跏p兀素和不同子元素(这些都是在博客中找到的博客项)。 尽

管找到的许多项都出现在属性中,但在 foreach循环中只使用了 Ti狁 属性。这个查询的部分结果如

下所示:

AJAX Contro△  Toolkit Contro△ s GFayed out-HOW TO F工 X

We△ come .NET 4.0!

Visual studio

IIS 7.O Rocks the House!
Word Issueˉ Cou△dn1t Se△ect Text

Microso￡ t Re△ eases XML Schema Designer cTP1

Silver△ ight Book

Microsoft Tafiti as a beta
ReSharper on Visual Studio
Windows Vista Updates for Performance and Re△ iabi△ ity Issues

First Rev△ ew of Profess△ona△ XML

Go to MIX07 ￡or free!
Microso￡ t Surface and the Future of Home Computing?
A△ as my friendsˉ I’ m *not* TechEd bound

33.12 XML文档的更多查询技术

如果正在处理XML文档忱d⒍.血,就会注意到该文件相当大。在本章中,查询XML文档有

两种方式,但下一节介绍XML文档的读写操作。

33.12,1 读取 XML文档

可以发现使用 LINQ查询语旬查询XML文档多么简单,如下所示:
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第 33章 处 理 XML

Var query = fr°m peop△ e in xdoo.Descendants〈 "PERsoNA")

se△ ect peop△ e。 Value氵

这个查询返回在文档中找到的所有演员。使用 XDocuuent对象的 ElmentO方法,还可以获取

XML文档中的特定值。例如 ,′ 下面的XbIL片段说明了如何在 hann欲 .Ⅻ匝文档中表示标题 :

<?xm△  version="1.0Ⅱ ?)                                     `

(PLAY>

<TITLE> The Tragedy of Ham△ et、  Pr± nce of Denmark</TITLE>

(!-XbIL rρ moVed for c△ arityˉ >

</PLAY>

可以看出,创ⅢVD元素是【PLAY●元素的一个嵌套元素。在控制台应用程序中使用下面的代
码可以轻松地获得标题 :

XDoCument Xdoc = XDocument。 Load(eⅡ c:\hamlet.xIn△ Ⅱ);

Conso△ e.WriteLine(xd° c.E△ement("PLAY").E△ement("TITLE").Va△ ue);

这段代码把标题 Ihe Tragedy ofHanIet,Ⅲ屺e ofDenmark输 出到控制台屏幕上。在代码中,可

以使用两个 ElementO方法调用进入XML文档的层次结构,第一个 ElmentO方法调用【PLAY,元素 ,

然后第二个 ElementO方法调用嵌套在咖 元素中的创ⅢuD元素。
仔细查看 hanIet.Ⅻd文档,会发现它使用【PERsONA,元素定义了一个很大的演员列表 :

(?xm△  version="1.0"?)

(PLAΥ)
(TITLEyThe Tragedy of Hamlet` Prince of Denmark(/TITLE>

<!-ˉXML remoVed for c△ arityˉ >̄

(PERSONAE)

<TITLE)Dramatis Personae(/TITLE>

(pERSoNA)CLAUDIUs` king o￡  Denmark.(/PERSONA)
(PERsoNA>HAMLET` son to the late king`

and nephew to the present king。 </PERsONA)
(PERsoNA>POLoNIUs` lord Chamber△ ain,(/PERsoNA)
(PERsoNA)HORATIo、  friend to Ham1et.(/P口 RsoNA>

<PERsONA>LAERTEs` son to Po△ onius.(/PERSoNA)
(PERsoNA>LUCIANUS、 nepheW to the king.(/PERsoNA>

<!-ˉXML removed for c△ arityˉ )̄

</PERSONAE>

</PLAY)

现在看看下面这个 C+÷查询 :

XDocument xdoc = XDoCument.Load(e"c:\hamlet.xm△ ");

Conso△ e.WriteLine〈

xdoc.Element(Ⅱ PLAΥ ").E△ ement("PERsONAE")。 E△ ement(:】 PERsoNA").Va△ ue〉 氵
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这段代码首先访问咖 元素,再访问【PERsm艹元素,最后使用【PERsm0元素。但是,
其结果如下:

原因是尽管有一个OERsONA=,,E素集合,但我们只处理使用 ElementO,Value调用遇到的第一

个OERsONA,兀素。

33.12.2 写入×ML文档

除了读取 XML文档之外,还可以同样轻松地写入该文档。例如,如果要改变 《哈姆雷特》剧
本的第一个演员的名称,就可以使用下面的代码:

using system;

us△ng system.L⊥ nq;

using system.Xm△ 。Linq氵

naInespace Conso△ e^pp△ ication1
(

class C1ass1
(

static Void Main()
(

XDocument xdoc = XDoCument。 Load(@"C:\hamlet。 xm△ ")氵

XdoC。 Element("PLAY曰 ).E△ement("PERsoNAE")。

E△ement("PERs0N^").setValue("Bi△ △ Evjen、  king of Denmark")`

Console.WriteLine(Xd° c.E△ement〈 "PLAY"),
Element("PERs0NAE")。 Element("PERsONA")。 Va△ue)氵

Console。 ReadLine()氵

)                                                         
、

)

代码下载α灬山泠m“耐m1.Ⅱ

在这个例子中,使用 ElementO对象的 setlralueo方法把郑吲uONA,元素的第一个实例重写为
BⅡ到 m,妯呜ofDmnnrk。 调用 setValueO方法并将该值应用于XML文档后,就使用与前面相同

的方法检索该值。运行这段代码,会发现第一个目吲6m蛉 元素的值改变了。
修改文档的另一种方式(在这个例子中是给文档添加项)是把需要的元素创建为XElement对象 ,

再把它们添加到文档中:

using system氵

us△ng system.Linq;

瓿  using system.Xml。 L△nq;

下虫源代码  namespace C° ns°△e^pp△ication1
(

c△ ass Class1
(

static void Main()
(
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XDocument XdoC = XDocument.Load(@"C:\ham△ et。 xm△ ")氵

XElement xe = neW XE△ ement("PERSoNA"`

"Bi△△ EVjen` king of Den【11ark")氵

xdoC。 E△ ement("PLAY").E△ ement〈 "PERsONAE田 ).Add(xe)氵

var quer∮  = fr。m people ±n xdoc.DesCendants("PERsoNA")
se1ect peop△ e.Va△ ue'

Conso△ e.WriteLine("〔 0) Players Found"、  query.C° unt());

Conso1e.WriteL⊥ ne〈 )`

foreach (var item in query)
(

Conso△ e。 WriteLine〈 item)氵

)                                               
·

Conso△ e.ReadLine()`

代码下载Cons讪球mk侦m1.sh

在这个例子中,创建了一个 XEleme11t文档 xe。 xe的构造会提供如下XblL结果:

(PERsoNA>Bil△  EV彐 en、  king o￡  Denmark(/PERsoNA>

接着使用XDocunmt对象的ElementOAddO方 法,可以添加所创建的元素:

现在查询所有演员时,会找到”个演员,而不是%个,新加的一个演员在列表的底部。除了
AddO方法之外,还可以使用 AddF讷⒑方法,顾名思义,它会把元素添加到列表的开头,而不是默

认的末尾。

33.13  `J、结

本章探讨了NET FmmcwOrk的 sy-M名 称空间中的许多内容,其中包括如何使用基于
XMLReader和 硎 WH惭 的类央速读写XML文档,如何在NET中实现DoM,如何使用 DOM的
强大功能。XML和 ADo.NET实际上有非常密切的关系。Daset和 XML文档仅是相同底层体系
结构的两个不同视图而  另外,我们还介绍了XPath和 XsL转换,以及添加到Vs申的调试功能。 `
最后,可以把对象序列化到XML中 ,还可以通过两个方法调用对其进行反序列化。
XblL是以后几年中应用程序开发的一个重要部分。N盯 FramewOrk提供了操作 XbEL的丰富
而强大的工具集。

苯章介绍了如何使用 LINQ to XML和读写XML文件及XML源(无论是静态还是动态的)的一
些选项。

使用 LINQ toXML可 以通过一系列强类型化的操作对XML文件及XML源执行 CRt1D操作。

993



第Ⅳ部纷∵、数·、:据 f

也可以联合使用Ⅺ删h讪认 X血咖 讶和LINQ仂 XML功能编写代码δ
本章还介绍了新的L邪Q to XML帮助对象 XDo-mt、 XElment、 XNmemace.,u洫h此

和XCommcnt。 这些都是使XML操作比以前更方便的重要新对象。
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■NET编程和 sQL server

本章内容:           '
· 用 sQL scⅣ er驻留。blET运行库
● sy哎 e1n,Data.sqlserver名 称空间中的类

· 创建用户定义的类型和聚合函数
· 存储过程
· 用户定义的函数
● 触发器
· 使用 XML数据类型
sQL seⅣer⒛Os是这个数据库产品驻留。blET运行库的第一个版本。实际上,它是MicrosoR的

sQL seⅣer产品在近 6年中的第一个新版本,它允许在 sQL Server进程中运行。NET程序集。而且 ,

sQL seⅣer⒛Os允许用,blET编程语言,如 C#和 Ⅵsu龃 Basic,创 建存储过程、函数和数据类型。

本章需要能驻留CLR的 sQL sen’∝版本,sQL sen/cr⒛Os或更高版本就满足这

个要求。sQL server2tlCl5和 ⒛OS需要。NET3,5。 所以对于本章的服务器端项目,α灭

丿沅本必须设置为 3.5。

本章的示例佼月新建的 sqlserverSampleDB数据库和 AdventLreWorks数 据库 ,

S刂serv·ersalup1eDB数 据库可以与代码示例一起下载。AdvcntureWorks数据库是

Mh钥 o盘 的一个样本数据库,可以在安装 sQL sewer时作为组件选择安装它。

SQL server有许多新特性不能直接与CLR关联起来,如许多对 TˉsQL白勺改进 ,

但本章没有介绍它们。要了解这些特性的更多信丿息,可参阅清华大学出版社引进并出

版的 《sQL serv∝ 200B高级濯序设计》αsB⒒ 9优刀-3029刀⒓⑼

34.1 .NET运彳亍库自勺宿主

sQL server是。blET运行库的一个宿主。在 CLR2.0以前的版本中,要运行Ⅻ T应用程序己经



第Ⅳ部分 数 据

有多个主机;如 W血b鸭 FOrm的宿主和AsPNET的宿主。htemet Explorer是 另一个能运行W跏 s

窗体控件的运行库宿主。          ·

sQL server允许在 sQL server进程中运行.NET程序集,在该进程中,可以用 CLR代码创建存

储过程、函数、数据类型和触发器。

每个使用 CLR代码的数据库都创建了它自己的应用程序域。这将保证一个数据库的CLR代码

不影响其他数据库。

给 sQL server编程的一个重要因素是安全性。SQL server作为Ⅻ T运行库的宿主,定义了一

些杈限级别:safe、 extern斑 和 msafe。

● safe——在 safe安全级上,只能使用计算的CLR类。程序集只能进行本地数据访问。这些

类的功能类似于 T-sQL存储过程。代码访问安全机制指定,只有具备Ⅻ T许可,才能执行

CLR代码。

● Extmal——在 extoal安全级上,可以使用客户端的 ADo。NET访问网络、文件系统、注

册表或其他数据库。

● Unsafe——在 msafe安全级上,可以执行任何操作,因为这个安全级允许调用本地代码。

有 msafe权限级别的程序集只能由数据库管理员安装。

在 sQL Server zOOs中 ,需要把目标架构设置为2.0版本,因为 sQL server⒛Og信任这个版本

中的程序集。

为了可以在 sQL server中 运行自定义.NET代码,必须用 sp conE驷∞存储过程启用 CLR:

sp_configure [clr enabled]` 1
reconfigure

system.se吣 P̄湔s“ons名称空间中的H“adm妯M血仙炯 属性类适用于保护宿主环境。
利用这个属性,可以指定方法是否使用共享状态、提供同步,或者控制宿主环境。因为这种操作在

sQL server代码中通常是不需要的(且会影响 sQL server的性胄劫,所以应用了这些设置的程序集不

允许加载到安全级是 safe和 extmal的 sQL server上 。

为了通过 sQLswer使用程序集,程序集可以使用 CⅡWⅡ AssEMBLY命令安装。通过这条

命令,可以在 sQL server中 应用程序集的名称、程序集的路径和安全级别:

CREATE AssEMBLY mylibrary FROM c:/Procsharp/sqlserver/Dem° ,dll
WITH PERMIsSIoN sET = SAFE

在Ⅵsual s姒№⒛10中 ,所生成程序集的权限级别可以用项目属性的Database选项卡定义,如

图M△ 所示。

应用程序域的内容详见第
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丽 页    石“由cata。 g荪而蔬 面Jl蚺 Ⅱ.刂

34.2 Microsoft。 sqlserver.Server

第 30章讨论了 system.Data.sqlClient名 称空间中的类。本节讨论另一个名称空间 Microsoa.

sqls田∝server。 它包含专用于.NET FraInewOrk的类、接口和枚举。但是,systm,Data,sqlChent

名称空间中的许多类也需要服务器端的代码。

表“4列出了M忆rosoa.sqlserv∝server名 称空间中的主要类及其功能。

说  明

与H「P环境一样,sQL环境也与客户端的请求相关联。使用 sqlContext类的静态成员,可

sqp咖 使用 sqlP0e类,可以把结果或信
`息
发送给客户端。这个类提供了ExecuteAndsendO、 sendo

和 scndResultsRowO方法。sendO方法有不同的重载版本,分别发送 sqDataReader、

表示一行数据。这个类和 sqP帖 类一起使用,收发来自客户端的信息

类在触发器中使用。这个类提供了已激活的触发器的相关信息

这个名称空间还包含几个特性类——sqPro四蛔d山曲屺、助盱m面湫 Ⅲ沅∞、sqIUserDcEned
AⅢ沅∞和唧咄 erAⅢ沅ω°这些类用于在 sQLserver中 部署存储过程、函数、用户定义的类型和

触发器。从Ⅵ衄 跏 中部署时,需要应用这些属性。在使用 sQL语旬部署数据库对象时,不需要

这些特性,但它们也很有帮助,因为这些特性的一些属性会影响数据库对象的特征。

本章后面编写存储过程和用户定义的函数时,会介绍这些类。但下面先看看如何使用 C腕刂建用

户定义的类型。

997

图 34¨ 1

表 弭 1̄



第Ⅳ部分 数 据

34.3 用户定义的类型

用户定义的类型⑾ η的用法与丁般的sQL server数据类型类似,都是定义表中一列的类型。

通过 sQL server的 旧版本,已经可以定义 t1DT。 当然,这些 t1DT只能以sQL类型为基础,如下

面代码中的 zlP类型。sp addme存储过程允许创建用户定义的类型。这里,用户定义的类型 zIP

以CIIAR数据类型为基础,其长度为 5。 NOT bTULL指定 ZIP数据类型不允许使用NULL。 把 zP
用作一个数据类型,就不再需要记住,它应有 5个字符长,且不能为空 :

在 sQL server⒛ Os和以后的版本中,t1DT可以用 CLR类定义。但这个功能并不意味着在数据

库中添加面向对象功能,例如,把 Pers【,11类创建为包含 Person数据类型。sQL server是 一个关系数

据存储器,这对 t1DT也正确。不能创建 t1DT的类层次结构,也不能用 sELECT语句引用 t1DT类

型的字段或属性。如果必须访问某个人的属性(如助曲Ⅲm球 Lastlame)或对一个 Pers【,11对象列表排
序α口按F讷咖 或 Lastname爿 F序),那么最好在 Person表中为姓或名分别定义列,或使用 XML
数据类型。

t1DT是非常简单的数据类型。在推出。NET之前,还可以创建自定义数据类型,如 ZP数据类
型。不能利用t1DT创建类层次结构,也不能把复杂的数据类型放在数据库中。t1DT的一个要求是,

它必须能转换为字符串,因为字符串表示形式用于显示值。

可以定义数据在 sQL smer中的存储方式:或者使用自动机制以本地格式存储数据;或者把数

据转换为字节流以定义数据的存储方式。

34.3,1 创建 UDT

下面的示例创建一个 sqlCood洫∞类型,它表示用于显示经度和纬度的世界坐标系,以便于定

义地点、城市等的位置。要使用VlMl蛐 仓刂建CLR对象,可以在Database h冰 ct|sQLserver类别
中新建一个 V-l唧 sQL CLR Database响 ect,再硬用 sd面m DΦo血 窗口中的 User~Deaed Type
模板添加=个 LlDT,指定 t,DT的名称 sqlC鼬 。
在模板中,己经定义了自定义类型的基本功能 :

using system;

us△ ng system.Data;

using System,Data.sq△ Clie!1t氵

us△ ng system.Data.sq△ Types`

us△ng Microso￡ t.sqlserver.SerVer;

[seria△ izab△ e]

【Micr° s°￡t.sq△ server.serVer.sqlUserDefinedType(Format.Native)]
pub△ic struct SqlCoordinate: INu△ lable

】

pub1ic override string Tostring(〉

】‘

// Rep△ ace the fo△ △oWing code with your code
return "";

l
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'          public boo△  IsNu△△
(

'         get         、
(

‘         // Put your code here
return m Nu△ △

`
【

)             ·

public static sq△ Coordinate Null

〈

get

(

sqlCoordinate h 〓 new sq△Coordinate()丿
h.m Nu△ △ = true`

return h氵

)

⒈

pvb△ ic static sq△ Coord± nate Parse(sq△string s)
(

±f (s.IsNu△ l)

return Nu△ △氵

sq△Coordinate u 〓 ne" sq△Coordinate〈 );            、
·          // Put your code here

return u'

)

// This is a p△ aceˉho△der method
pub1ic str± ng Method1(y
(      ·

//Insert method code here
return 口He1△ o";

l

// This is a p△aceˉho△der static method
pub△ ic stat±c sq△ string Meth° d2()
(  `

// Insert method code here
return ne" sq△strihg("He△ △°")`

)

// This is a p△ aoeho△der fie1d member
pub△ ic int var1氵                                         ,
// Pr△vate member
private bool m Nu11;

)

因为这个类型也可以直接从客户端代码中使用,所以最好添加一个名称空间,它不是自动实

现的。

助o∞dmω 结构实现 INu△ab△ 接口。INdhble接口是 tlDT必须实现的,因为数据库类型也
可以为空。[sqlUMDeaedTypel属性由Ⅵ跚d血疝o用于对tJDT自动部署。№m眈N耐羽参数指定
要佼用的序列化格式。可以使用两种序列化格式:Fo-汕眦 和Fo-t.UserDeaed。 F。~汕 洫
是简单的序列化格式,其中引擎会对实例进行序列化和反序列化。这种序列化只对值类型有议预定
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义的值类型和值类型的结构)。 引用类型(包括 s山吧 类型)需要 UserDeaed序列化格式。对于

sqlCoodm饴 结构,要序列化的数据类型是血和bool,它们都是值类型。

使用 Fo-t。UserDefmed格式需要实现 Bh泛叩s引闽忱 接口。该接口提供了用户定义的类型的

自定义实现方式。在这个接口中,必须实现 ReadO和 Ⅵ忆o方法,才能把数据序列化到 BharyReader

和 B血叼冖耐t∝ 中。

可从

下载源代码

namespaCe Wrox.ProCsharp。 sq△ Server

(

[serializab1e]             ˇ
[sq△ UserDe￡ inedType(F。 rmat.Native)]
public struCt sqlCoordinate: INv1△ ab△e
(                   

·

private int △ongitude'
private int △atitude`
pr±vate boo△  isNu11`

代码段 sqlT,pos/sqlCood皿ω.cs

sqIUscrDeEnedType特性允许设置几个属性,如表 30泛 所示。

sqlUserDennedTy/pe

Fomat属性指定数据类型在 sQL server中 的存储方式,目前支持的格式有Fmm∽m蹈和

IgBWordered 如果把IsByteOrdmd属 性设置为tue,就可以创建数据类型的索引,它可以由sQL语句GROtlP

BY和 oRDERBY使用。磁盘的表示可以用于二元比较。因为每个实例都只能有一个序列化表

认雠 Blsc

如果所 的大小, 就可以设置为me

存储数据所需的最大字节数用 设置。这个属性只能在用户定义的序列化中指定

利用Name属性,可以设置类型的另一个名称。默丿JFH±况下使用类名

V汕濒蚰猁田⒗N砥 利用V汕山山血佃№m灿Ⅱ属性,可以把方法名定义为在进行反序列化时验证实例

为了表示坐标的方向,可以定义⒍妇血№Il枚举:    ~

pub1ic enum Or△ entat± on
(

North马 ast`

NorthWest、

southEast`

southWest

)

这个枚举只能在 sⅡ咖 结构的方法中使用,不能用作成员字段,因为尽管枚举基于数字

类型,但本地序列化格式不支持枚举。以后的版本可能支持在 sQLswer中使用带本地格式的枚举。

表

说
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跏9⑽逊猁b结构指定一些构造函数来初始化 hum山、hh山 和 isNuu变量。如果没有给
h刂山b和 h汕山赋值,就把m沮变量设置为tⅡ,这是默认构造函数的执行情况。tIDT需要默
认构造函数。                                    ‘

-在世界芈标系统中,经度和纬度都定义为度、分、秒。奥地利的维也纳位于经度锶
°
1⒋,纬度

1俨 2σ。符号
``"分
别表示度、分、秒。

在h刂山始和 hdh丬ρ变量中,经度和纬度值用秒来存储。包含 7个整型参数的构造函数把度、

分、秒转换为秒,如果坐标基于南和西,就把经度和纬度设置为负值 :

pub△⊥c sq△ Coordinate〈 int 1ongitude` int 1at± tude)

1                                     、

isNu△△ = fa△ se`

this.△ongitude = △ongitude`

this.△ atitude = latitude氵

pub△ ic sq△Coordinate(int l。 ngitudeDegrees` int △ongitudeMinutes`

△nt △ong⊥tudeseconds、  int latitudeDegrees、  int △atitudeMinutes、

int △atitudeseconds` Orientation orientation)

【

iβ Nu△ l = fa△ se`

this.longitude = △ongitudeseconds + 60
△ong±tudeDegrees氵

this.△atitude = latitudeseConds + 60 *
△atitudeDegr(:es;

switch (orientatiop)
(

case Or△entation.southWest:
△ongitude = -△ ongitude`

△atitude = △̄atitude`

break氵

case Or△entation.southEast:
△ongitude = △̄ongitude'
break氵

case 0rientation。NorthWest:

△atitude = -△ atitude氵

break;

【

I            '

INunab⒗ 接口定义IsNuu属性,必须实现该接口,才能支持可空性。静态属性NuIl用于创建一

个表示空值的对象。在 gd访问器中,创建一个 sqlC∞d浼始对象,并把 isNuu字段设置为 tue:

pub△ ic boo△  IsNul△

(

get

(                                     ′

return △sNu11;

)

)

pub1ic static sq1Coord亠 nate Nu△△                                ·

(

★ longitudeMinutes + 3600 ★

△atitudeMinutes + 3600 ★
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get

(

return new sq△ Coordinate'( isNu△ △ = tru0 )氵

)

)                                                          
·

t1DT必须转换为字符串,也必须能从字符串转换回来。要转换为字符串,必须重写 0呖cct类的

To乩讪⑽方法。把以下代码中的hu灿山和缸血“变量转换为一个字符串表示,以显示度、分和
秒标记:            、

pub△ ic override string T° string〈 )

t

if (this.isNu△ l)

return nu△ l'

char northsouth = △ongitude ) 0 ? ’N’ : 】s】 ;
char eastWest = △atitude > 0 ? :E’ : iW’ 氵

int △ong△tudeDegrees = Math.Abs(△ °ng△tude) / 3600'

int remainingseconds = Math.^bs(1° ngitude) 昆 3600`

int △ongitudeMinutes = remain± ngseconds / 60`
int △ongitudeseConds = remainingsecopds % 60氵

int latitudeDegrees = Math.Abs〈 △atitude) / 3600;
remainingseconds = Math.Abs〈 latitude) 亳 3600;

△nt △at± tudeMinutes = rema△ n△ngseconds / 60;
±nt △at± tudeseConds = remainingseconds 昆 60`

return string。 F°rmat("〈 OI ° (1)’ 】2)\"〈 3I`(4) 
°
 〈5I1(6)\· 】7)"`

1ongitudeDegrees` △ong± tudeMinutes、  △ongitudeseconds`
northsouth、  △atitudeDegrees` △atitudeM± nutes`
△atitudesec° nds` eastWest)氵

)

使用PmeO方法把字符串转换为其他类型。用户输入的字符串在静态方法 P狎⒃的 sqls“吧参
数中表示。首先,ParseO方法检查该字符串是否表示空值,如果表示空值,就调用Nuu属性,返回
一个空的娜咖 对象。如果豹阝山呜s不表示空值,就转换字符串的文本,从而把经度值和

纬度值传递给 sqlCo“血ate对象的构造函数:

pub△ ic static sq△ Coordinate Parse(sq△ string s)
(

if (s,IsNu△ l)

return sq△ coordinate.Nu△△氵

try
(

string[] co° rdinates = s。 Va1ue。 sp1it(’ 、】)氵

char【 ] separators 〓 】 ’
°】
` :\】

:` 】
\"】  )氵

string【 】 △ongitudeVa△ s = coordinates【 0].split(separators)氵

string【 】 △atitudeVa△ s = coordinates【△1.split〈 separators)氵

i￡  (l° ngitudeVa△ s.Length != 4 &ε △atitudeVa△ s。 Length !〓  4)

throw neW ArgumentException(

"Argument has a wrong syntax. ;】  +

"Th± s syntax is requ△ red: 37·47\10\"N、 12226\】 0\"W");
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orientation orientation`
if 〈△°ngitudeVa△ s[3] == 】】N" && latitudeVa△ s[3] == "E")
or△ entation = Orェentation.NorthEast`

e△ se if (△ongitudeVa△ s[3】  == "s" && △atitudeVals[3】  == "W")
orientation = Orientation.southWest;

e△se if (△pngitudeVa△ s[3] == "S" && △atitudeVa△ s[3] == "E")
or△ entation = Or△entation.soVthEast;

e△se

or△ entation = Or△entation.NorthWest氵

return neW Sq△ Coordinate〈

int.Parse(l° ngitudeVals【 0])

int.Parse(1ongitudeVa△ s[21)

int.Parse(△ atitudeVa△ s[01〉
`

int.Parse(△ atitudeVa△ s[2]〉
`

)

catch 〈FormatException ex〉
(

throW neW ArgumentException(

"Argument has a Wrong syntax. " +       .

"This syntax is requ△ red: 37° 47\’ 0\"N、 122⒓ 6\:0\"W"、

eX.Message)`

l

弭 .32 通过 sQL使用 UDT

在构建程序集后,就可以用 sQL s∽σ部署它。在 sQL server中 ,或者在Ⅵ咖 踟血o⒛10

中用 Bu屺 |Deploy n哂e∝ 莱单配置 tlDT,或者用下面的sQL命令配置 tIDT:

CREATE AssEMBLY sq△ Types FROM
】c:\Procsharp\sq△ server\Sq△ Types.d△△I

CREATE TYpE Coordinatq EXTERNAL NAME

[sq△ Types1.[Wr° x.Pr°CSharp.sqlserver.sq△ Coordinate]

使用Ⅸ ⅡRM⒒ NAME时 ,必须设置程序集名和类名,以及名称空间。
现在可以创建一个C讹s表,其中包含数据类型 s刂蛳 ω,如图30⒓所示。用数据填充该

表,如图 Mˉ3所示。

:亠⋯‘唧噍1。 mf¨ 、∷. 婢 即|` Ⅱ阝Ⅱ”△蝉
圉

槊

` int。
Parse〈△ongitudeVa△ s[1】 )、

int.Parse(△ atitudeVa△ s[1])`

orientation)氵
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弭 .3,3 从客户端代码中使用 UDT

必须引用 tIDT的程序集,才能从客户端代码中使用 LDT。 它的用法与客户端上的任何其他类

型一样。

在示例代码中,sqlCo-nd对象的 sEⅡET语 旬引用 ciΙcs表的列,该表包含类型为
s刂C∞dm∞ 的Loc龃oz1列。调用 To乩山⑽方法,会调用 s￠Coα血眦 类的To犰山⑽方法,以字

符串格式显示坐标值 :·

可从

下载源代码

// UDTC△ ient

using System;

us△ng System‘ Data;

using system.Data.sq△ C△ ient`

us△ng WroX.ProCSharp。 sq△ Server;

class Program
(

static void Main()

1

str△ ng c°nnectionStr△ ng =

@"server=(△ 。ca1)氵 database=ProCsharP`trusteo_C。 nnection=Lrue"氵

var connection = new SqlConneCtion(connecti°nstring)氵

var c0mmand = connection.CreateC。 mmand()氵

C0m皿and.CommandText = "sELECT Id` Name、  Location FROM Cities";
oonnection.open(〉

`

Sq△ DataReader reader =

command.ExecuteReader(CommandBehavior.C△ oseConnection)氵

Whi△e 〈reader.Read())
(

Conso△ e.WriteLine("(0`-10) {1)’ l、  reader[1].T° String()、

reader[2].T° string());

)

reader.Close()氵                                                `

)

代码段 tlDTC⒒c碰凸oE卩血 Cs

当然,还可以把返回的对象从 sqDataRcader强型转换为 s“hW血帕类型,以使用 sqlC∞d血拍
类型的任何其他方法。

sq△ Coordinate coordinate = (sq△ Coord⊥ nate)reader【 21;

运行应用程序,结果如下:

Vienna 50° 10】 0"N、 16° 20’ 0"E

Paris 48° 52】 0"N、 2°2010"E

seatt△ e 47° 36】 0"N`122° 20;0"W

London 51° 30I0"N`0° 10】 0"W
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os1o 59° 55】 0"N、 10° 4510"E

MosCoW 55° 46I0"N`37° 40i0"E

sydney 33;51I0"S`151° 12】 0"E

34.4 用户定义的聚合函数

聚合函数是根据多行返回一个值的函数。内置的聚合函数有 COt1NT、 AVG和 sL1M:
● Co-返 回所有选中记录的记录个数
● AVG返回选中行的一列的平均值                ˇ

· st1M返回一列的所有值的J总和

所有内置的聚合函数都只能用于内置的值类型。             
ˇ

内置的聚合函数 AVG的一种简单用法如下,它把 AdvenweWok样本数据库中的Ⅱsa屺e列

传递给距Ⅱ￡T语旬中的AVG聚合函数,以返回所有产品的平均单价 :

sELECT AVG(ListPrice) As 】average list price】
FROM Production.Product

sELECT语旬的结果返回所有产品的平均单价 :

averagε  1ist price
438`6662

SELECT语旬返回Lisa屺e列的平均值。聚合函数还可以用于组。在下面的例子中,AVG聚合
函数与 GROt1PBY子句一起使用,返回每个产品系列的平均单价列表 :

SELECT ProductLine` AVG〈 ListPrice) AS 】average △ist price:
FROM Production.Product

GROUP BY ProductLine

平均单价列表按照产品系列进行组合:  '

ProductLine     average △ist pr△ ce
NULL            16`8429

M               827、 0639

R               965`3488
s                50`3988

T                840、 7621

对于自定义值类型,如果要基于选中的一些行执行某个特定的计算操作,就可以创建用户定义

的聚合函数。
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弭.4.1 创建用户定义的聚合函数

要用 CLR代码编写用户定义的聚合函数,必须实现一个简单的类,它的方法有 hito、

Accumulate()、 Merge0和 ℃m洫炯o。 这些方法的功能如表“ 3̄所示。

UDT方法 说  明

Luto 为要处理的每组行调用 I血to方法。在这个方法中,可以为要计算的每组行进行初始化

炯 ⑾山⑷ 为所有组中的每个值调用 Accmnulateo方 法。这个方法的参数必须是正确的累加类型,还可以是用户

定义的类型

Mergco 聚合的结果必须与另
—个聚合结果合并起来时,调用MergeO方法

T咖 ⑷ 在处理完每一组的最后一行后,调用Tm洫蛐∞方法。这里,聚合的结果必须用正确的数据类型返回

下面的代码示例说明了如何实现一个简单的用户定义聚合函数,以计算每一组中所有行的总和。

为了用Ⅵsual s姒№进行部署,把 sqlUserDefmedAggregate特 性应用于 smplesum类。与LlDT一

样,用户定义的聚合函数为存储聚合结果使用的格式也必须用Fo-t枚举中的值定义。Fo-t。Nadve

用于对直接复制到本地结构数据类型进行自动序列化。

在示例代码中,su1n变量用于累加一组中的所有值。在h⑽方法中,给每个要累加的新组初始

化变量 s△m。 为每个值调用的 Accl】mulateo方法把参数的值加到 su1n变量中。在Mcrgeo方法中,将

聚合后的一组添加到当前组中。最后,飞山洫此o方法返回一组的结果。

可从

下载源代码

[Seria△ izablel

[Sq△ UserDefinedAggregate〈 F°rmat.Native)]

pub△ ic struCt Samp△esum
(

pr△vate △nt sum;

pub△ io void Init〈 )

(

sum = 0`

)

0ub△ ic v° id Accumu△ ate(sq1Int32 Va△ ue)

(

sum += Va△ ue.Va△ ue氵

)

pub△ ic void Merge(samp△ esum Group)

(

sum += Group。 sum;

)

pub△ ic Sq△ Int32 Terminate〈 )

{

return new Sq△ Int32(sum〉
`

t

表 mˉ3
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Accunulat⒃和咖 方法返田对应类型。可以把这个类型改为表示

型。在本例申,使用 sq△nta2类型。          ·
∷

34.4.2 使用用户定义的聚合函数

用户定义的聚合函数可以用Ⅵsual血do或 CⅢAⅡA∞Ⅱ(用田语旬部署。在下面的语句中,
α沮川EA∞Ⅱ⒑猢E语句后面是聚合函数名,参数是(@value h0和 返回类型。DσⅢN乩№吣皿
需要程序集名和包含名称空间的,NET类型。

CREATE AGGREGATE [Samp△ esum] 〈@va△ ue int) RETURNs [int] EXTERNAL NAME

【Dem° ].[samp△ esum]

在安装用户定义的聚合函数后,就可以在下面的 sEI￡CT语旬中使用它,在这条语句中,把

Products表和 PˉchaseOrdcrD曲汛 表连接起来,以返回己订购的产品数量。对于用户定义的聚合函

数,把 PurchaseOrderD曲汛 表的 0rderQty歹刂定义为一个参数 :

sELECT PurChasing.PurchaseOrderDetail。 ProduCtID AS Id`

Production.Product.Name As Produot`
dbo.Samp△ esum〈 Purchasing.PurchaseOrderDetai1.OrderQty) As sum

FROM ProduCtion.Product INNER JOIN
Purchasing.PurchaseOrderDeta△ 1 0N

Purchasing。 PurchaseOrderDetai△ .ProductID = Production.ProduCt.ProductID

GROUP BY PurChasing.PurChaseOrderDetai△ ,ProductID、  ProduCtion.Product。 Name

oRDER BY Id

返回的抽查结果使用聚合函数 sampbsun显示己订购的产品数量 :

Id

1

2

4

317

318

319

320

321

322

Product              sum
Adjustab△ e Race       154

Bearing Ball          150
Headset Ba1△  Bearings 153

LL Crankarm           44000
ML Crankarm           44000
HL Crankarm           71500

Chainring Borts       375
Chainring Nut         375
Chainring             7440
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34.5 存储过程

sQLsCrver可以用 C+÷e刂建存储过程。存储过程是一个子例程,它们以物理方式存储在数据库申。

但它们绝对不能替代 T-sQL。 在过程主要基于数据驱动时,T-sQL还是有优势的。

下面是 TˉsQL存储过程 GetcustomerOrders,它返回AdvenurcWorks数据库中的客户订单信`息。

这个存储过程返回用 CustomerID参数指定的顾客的订单:
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CRE^TE PROCEDURE GetCustomerOrders
(

,      @CustomerID int   ˉ

)

As        
′

sELECT sa△ esOrderID、 OrderDate、  DueDate、  shipDate~FROM sa△ es.sa△esOrderHeader

WHERE (Cust°merID = @Cust°merID)

oRDER BY sa△ es0rderID

弭 .5.1 创建存储过程

在下面的代码清单中,用 C+实现相同的存储过程比较复杂。sqProced【Ie特性用于把存储过程

标记为部署。通过这种实现方式,创建一个 sqlCo-nd对象。在 sqlCmm洫Ⅱ对象的构造函数中,

传递字符串
“
Context Conne面 on tme勹 以使用调用该存储过程的客户端打开的连接。与第 sO章的    ,

代码类似,设置了sQL的 sELH语句,添加了一个参数。Ex-Readm方法返回一个sqDaRmdcr
对象。通过调用 sq卩Ⅱ的sendO方法,把这      回给客户端:

us△ng System。 Data'

us±ng system。 Data。 sq△ Cl± ent`

可丿火    us△
ng Microsoft。 sq△ server。 server氵

下载源代码  pub△ ic partia△  C△ass storedProcedures
(

[sq△ Pr° cedure]
pub△ ic static void GetCustomerOrdersCLR〈 int customerId)

(

sq△ ConneCtion connection = new sq△ Connection〈 "Context ConneCtion≡ true")氵

connection.open()`

sq△ Command command = new sq△ Command(〉
`

command。 Connoction 〓 Connection`

command.commandTekt = 曰sELEcT sales0rderID` oFderDate、  DueDate、  " +
"shipDate " +
"FROM sa△es.sa1esOrderHeader " +

"WHERE (Cust° merID = @Cust°merID)" +

"oRDER· BΥ sa1esOrderID"`

command。 Parameters。
^dd("@CustomerID"、

 Sq△ DbType。 Int)氵

command.Parameters["@CustomerID"l。 Va△ue = customerId氵

sq△ DataReader reader = command。 EXeCuteReader();

sq△ Pipe pipe = sq1Context.Pipe`
pipe。 send(reader)氵                          ·

connection。 C△ose()'

)

I;

代码段 sqlsamlesU血uⅥ叱 n“ⅡW例幽 C<妃凼佃m0讪 沁 CⅡ匕 s

CLR存储过程在 sQL Mer中 或者使用 V-ls姒№或者使用 CREg PROCEDt,RE语旬部
署。通过这条 sQL语旬,定义存储过程的参数,以及程序集、类和方法的名称 :

CREATE PROCEDuRE GetcustomerOrdersCLR
(                ,

@CustomerID nChar〈 5)

)

∫1008
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下载源代码
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As EXTERNAL NAME Demo。 storedProcedures.GetCustomerOrdersCLR

34,5.2 使用存储过程

CLR存储过程可以像一股的 TˉsQL存储过程那样,也使用 system.Data.sqlC血 t名称空间中的

类调用。首先,创建一个 sqlCol△1ec饷n对象,CreateConlmandO方 法返回一个 sqlCo-and对象。

通过这个命令对象,把存储过程的名称 GetcustomersOrdersCLR设置为 Co-andText属性。与所有

存储过程一样,Co-andType属 性必须设置为Co-andType。 storedProccdure。 ExccuteRcaderO方法

返回一个
sqDataReader对象,用于逐个记录地读取:

us△ ng system`

us△ ng system.Data`

us△ ng system.Data.sq△ Client氵

//..。

str△ ng connectionstr△ ng =

@"server=〈 1° ca△ )`database=AdventureWorks氵 trusted Connection=true"`

Var connection = new sq1Connection〈 connecti° nstring)氵

sqlCoIImand corlmand = connection。 CreateCommand(〉 ;

Command.CommandText = "GetCustomerOrdersCLR"`
coIrrnand。 CommandType = CoImandType.storedProcedure`
Var param = neW sq△ parameter("@customerId"` 3)`

command。 Parameters.Add(param)`

connection.open();

sq△ DataReader reader =

command。 ExecuteReader(CommandBehavior.CloseConnection)氵

while (reader.Read())
(

Conso1e.Wr⊥teLine〈 "(0) (1:d)"` reader【 "sa1esOrderID"]、  reader["OrderDate"])氵

)

reader.Cl° se();

代码段U血吁;nn唧呷⒒cs

调用用 T-sQL和 α鳊写的存储过程没有任何区别。调用存储过程的代码完全相同;从调用者

的代码中,不知道存储过程是用 TˉsQL还是 CLR实现的。上述代码的抽检结果是D为 3的客户的
订单日期 :

4刂 124 9/1/2001
刂4791 12/1/2001
45568 3/1/2002
46377 6/1/2002          

′

-7439 9/1/2002
48378 12/1/2002

如前所述,主要基于数据驱动的存储过程用 T-sQL编写比较好,代码比较短。用 CLR编写存

储过程的优点是,可以进行一些特殊的数据处理,如使用,NET加密类处理。
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啾〓硎

34.6 用户定义的函数

·
用户定义的函数有点类似于存储过程。其主要区别是,用户定义的函数可以在 sQL语句中调用。

弭,6,1 创建用户定义的函数 
、

CLR用户定义的函数可以用助凹m耐m特性来定义。示例函数 CalcHhshO把传递进来的字符串
转换为散列字符串。用于散列字符串的 MD5算法通过 野出ms四血ⅡCmtogmphy名 称空间中的
NID5Cmtoservl浏hMder类实现。ComuteHashO方法从输入的字节数组中计算散列,并返回一个
计算出来的散列字节数组。该散列字节数组会使用乩血匪时lder类转换回 s谊吧。

using system.security。 Cryptography;

using system。 TeXt`

using Miorosoft.sq△ server.serVer;

pub△ ic partia1 c△ ass UserDefinedFunctions
(

[sq1Functionl
publ± o static sq△ string Ca△ cHash(sqlstring va△ ue〉
(

byte【 ] s°urce = AsCIIEncoding.AsCII.GetBytes(va△ ue。 T° string〈 ));

`byte[] h审 sh = new MD5CryptoserV± ceProvider().C°mputeHash(s° urce)`

Var outpvt = new stringBui△ der〈 hash.Length);

￡°r 〈int i = o; i < hash.Length - 1氵  i++)
(

output.Append(hash[i]~T° String("X2"))氵

)

return neW sqlstring(output.Tostring〈 ))氵

代码段⒏阝跏叩“u山吵凼m眦wu⒃o屺比曲.cs

34,6.2 使用用户定义的函数

用户定义的函数可以在 sQL server中部署,与其他Ⅻ T扩展插件类似:或者使用Ⅵ衄 岫

⒛ 10或者使用 C斑WⅡ刂t1NCTIoN语句 :

CREATE FUNCTIoN Ca△ cHash

〈

evalue nvarchar

)

RETURNs nVarchar

As EXTERNAL NAME Demo.UserDefinedFunctions.Ca△ cHash

CdcHashO函 数的一个简单用法如下面的sELECT语句所示,其中从AdvenureWorks数据库的

CredCard表中访问信用卡号,具体方法是只从信用卡号中返回散列代码 :

sELECT sa△ es。 CreditCard.CardType As 【Card Typel、

0010
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dbo.CalcHash(sales.creditCard.CardNumber) AS 【Hashed Cardl
FROM sa△es,CreditCard INNER JOIN sa△ es.ContactCreditCard ON
sa△ es.CreditCard,CreditCardID = sa△ es.ContaCtCreditCard.CreditCardID
WHERE Sa1es.ContaCtCreditCard.ContactID = 11

返回的结果显示ID为 11的联系人的散列信用卡号:

Card Type Hashed Card
Co△ onia△ Voice 7482F7B4E613F71144A9B336A3B9F6

34.7 触发器

触发器是一种特殊的存储过程,在修改表(例如插入、更新或删除一行)时调用它。触发器与表

和激活它们的动作(例如,行的插刀 更新珊刂除)关联在一起。

有了触发器,行的修改就可以通过相关的表来级联处理,或强制更复杂的数据完整性操作。

在触发器中,因为可以访问行的当前数据和原始数据,所以可以把表重置回以前的状态。因为

触发器会自动与激活触发器的命令所对应的事务关联起来,所以会得到正确的事务处理结果。

下面的触发器“弥碰Card属于 AdvcnmeWorks样 本数据库。这个触发器在更新 CredCard表

中的一行时激活。使用这个触发器,将 CredCard表中的Md旺edDate列更新为当前日期。要访问
已修改的数据,可以使用插入的临时表。

CREATE TRIGGER [Sa1es].[ucreditCard] oN 【Sa△ es].【 CreditCard]
AFTER UPDATE NOT FOR REPLICATIoN As
BEGIN

sET NOCOUNT oN氵

UPDATE [Sa1es].【CreditCard]

SET [sa△ es].[CreditCard].[M。 difiedDatel = GETDATE()

FROM inserted                                                     ,
WHERE inserted.[CreditCardID] = [sa△ es].[CreditCard].[CreditCardID]`
END;

m.7,1 创建触发器

本节的例子说明了在 Users表中插入新记录时触发器实现数据完整性。要使用 CLR创建触发器 ,

必须定义一个简单的类,它包含应用了 s刂Ⅱ明er特性的静态方法。s￠hgger特性指定了与触发器

相关联的表和何时启动触发器的事件。

在下面的例子中,相关联的表是 Target属性指定的 Person.ContaGt表 ,Event属性定义触发器启

动的时间。这里把事件字符串设置为 FOR INsERT,它表示触发器在把新的一行插入 Users表中时

启动。

sqlContext.ⅡggerContext属 性在 s￠Ⅱg四Context类型 的对象 中返 回触发器环境 ,

sql1ⅡggContext类提供了3个属性 :

● Col-sUpdated返 回一个布尔数组,以标记已修改的每一列
● EvenOata包含Ⅻ L格式的更新数据和原始数据
● Ⅲ gg∝蚰 oI1返回η吨罗认面o11类型的枚举,以标记触发器启动的原因
下面的代码通过比较确定触发器环境的 ⒎哓u蚰 on是否设置为 T逸⒏rA面on.hsert,之后再
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继续。
·

触发器可以访问临时表,例如,以下代码清单访问 INsERTED表。通过 sQL语句 INsERT、

uV喇田 和 羽阢E]田,可以创建临时表。INsERT语旬创建 IN蛳 表,口阢田田 语句创建

DⅢ月ⅡD表。通过 uV川田语句,可以使用 INsERTED和 D回ΙⅡD表。临时表的列与触发器
关联的表相同。sQL语句 sⅡ忍刀Usenlamc,咖 FROM IN趾RⅡD用于访问用户名和电子邮件,

检查电子邮件地址的语法是否正确。
、
sqlCo-and。 ExecuteRowO方法返回在 sqDataRecord中 表示的

一行。用户名和电子邮件从数据记录中读取。使用正则表达式类 RegEx和 kMatchO方法,检查电子

邮件地址是否遵循有效的电子邮件语法。如果不遵循,就抛出一个异常,且不插入记录,因为事务

会回滚:

using system'

using system∶ Data.sq△C△ ient氵

可从    us△
ng system。 Text.Regu△ arExpress⊥ ons`

WroX∶ cOI【l  us△ ng Microsoft。 sq△ server∶ server;
下载源代码

pub△ ic partia△  class Triggers
(

[sqlTrigger〈 Name ="InsertContaCt"` Target="Person.ContaCt"`
EVent="FOR INsERT")]        。     

ˉ

public static void InsertContaCt()
(

sq△ TriggerContext triggerC° nteXt = sqlcontext。 TriggerC° ntext氵

i￡  (triggerContext.TriggerAction == TriggerActi° n.Insert)
(

var connection = neW sq△ Connection("Context connqction=true")氵

Var command = new sq△ Command()氵

CoIIrnand.Connection = connect± on`

coIImand.CommandTeXt = "sELECT Ema± 1Address FROM INsERTED"氵

connection.open()氵

str± ng email = (string〉 c°mmand,ExecuteSca1ar()`
connection.C△ ose(〉 ;                 .

if (!Regex.IsMatch(email`

e"〈 [\wˉ ]+\.)★ ?[\wˉ )+@[\wˉ ]+\.(【 \w-]+\.)★ ?【 \w]+s"))
(

throw new FormatEXception("Inva△ id emai△ ");

)                                ~

)

)

)

代码段 sqlsamlesU血uⅥ鸭血ⅡW耐幽h洵四 ontact.cs

⒊ .7.2 使用触发器

使用 V-ls缸№ 2010的部署功能,可以把触发器部署到数据库中。可以使用 CREA1E
⋯ GGER命令手工创建触发器 :

CREATE TRIGGER InsertContact oN Person。 Contact
FOR INsERT
As EXTERNAL NAME Demo.Triggers.IngertContaCt
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用不正确的电子邮件把行插入 Users表中,会抛出一个异常,且插入操作不会执行。

34,8 XML数据类型

sQLserver一个主要的编程特性是 XbIL数据类型。在 sQL server的 旧版本中,觚 数据存储
在字符串或 blob中 。现在 XNIL是一个受到支持的数据类型,它允许把 sQL查询和 XQuery表达式

合并起来,在 XbIL数据中搜索。Ⅻ L数据类型可以用作变量、参数、列或 UDF的返回值。
在 M血佣湘 oⅢce中 ,可以把 Word和 Excel文档存储为 XML。 Word和 Excel也允许使用自定

义的XbIL架构,其中只用 XNIL存储内容,不存储表示方式。o伍ce应用程序的输出可以直接存储

在 sQLsmer中 ,其中还可以在这些数据中搜索。当然,自定义XML数据也可以存储在 sQLswer中 。

不要给关系数据使用 XML类型。如果搜索一些元素,且为这些数据明确定义了
架构,则以关系方式存储这些元素,可以更陕访问对应数据。如果数据是层次结构的,

且一些元素是可选的,同时随时间变化,存储为XML X+I就洧许多优
`点
。

34,8,1 包含 XML数据的表

创建包含 Ⅻ L数据的表非常简单,只需给列选择 觚 数据类型即可。下面的 sQL命令
CREATE TABLE创建 Exalrls表 ,其中的D列也是主键,Nunber列和 hfo列的类型是XML:

CREATE TABLE [dbo].【 Exams](

[Id] [int] IDENTITΥ (1、 1) NOT NULL、

[Number] [nchar] (10〉  NoT NULL`
[Inf° l [xm1] NoT NULL、

CoNsTRAINT [PK Examsl PRIMARΥ  KEΥ CLUSTERED
(

[Idl AsC

) oN [pRIMARY]

) oN [pRIMARΥ l

现在进行一个简单的测试,用如下数据填充表:

INSERT INTo EXams va1ues(】 70-502;`
】<Exam Number="70-502">

<Title> Ts: Microsoft .NET FrameWork 3.5、  Windows Presentation Foundation
Application Deve△ opment

</Tit△ e>                              
·

(Certi￡iCation NaIne="MCTS WindoWs Presentation Foundati° n App1ication Devp△ oPment"

status="Core" />
<Certi￡ iCation Name="MCTs Web Applications" status="Core" /)
<Certification Name="MCTs D± stributed App△ ications" status="Core" />
(Course>6460</Course>
(Topic>Creating a WPF App△ ication(/Topic>    '
<Topic>Bu± △ding User InterfaCes</Topic)
<T°p△ c>Adding and Manag△ ng Content</Top△ c>
(Top△ c)Bind⊥ ng to Data Sources(/Top△ c)
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(T°p±c)customizing Appearance(/Topic)

,        (Topic>configuring and Dep△ oying WPF^pp1icati° ns</Topic>
(/Exam)·

)

INsERT INTo EXams va△ ues(】 70-562’
`

·(Exam Number="70-562">
(T±t△e) Ts: MLcrosoft .NET FrameWork 3.5` AsP.NET^pp△ ication Deˇ e△opment </Tit△ e)

<CertifiCation Name="MCTs ^sP。 NET App△ ications" status="Core" />
<Course)23△ 0(/Course)
(Course>6463</Course>
(Top±c)Con￡ iguring and Dep△ oying Web Applications(/T° pic>
(Topic>Consuming and Creating server Contro△s(/Topic>
(Topic>Working with Data and serviCes</Topic)
(Topic)Troub△ eshooting and Debugging Web Applications(/Topic>
(Topic>Working with AsP。 NET AJAX and C△ ient-side scripting(/Topic)
<Topic)Targeting M0bi△ e DeVices</Topic>
<Topic>Programmェ ng Wob ^ppliCations</Topic>
</Exam);)

工NsERT INTo EXams va△ ues(170-561】 、
1(Exam Number="70-561">

<Tit△ e) Ts: Ⅱ土crosoft .NET Frame"°rk 3.5` ADo。NET^pplication Deve△ omnt </Tit△e)
(Cert± fication Name="MCTs ^Do。 NET App1ications" status="Core" />
<Course>2310(/Course)
(Course)6464(/Course)
(TopiC>Connecting to Data sources</Topic>
(Topic)se△ ect±ng and ouerying Data(/Topic)
(Top△C)Modi￡ y△ng Data (/Top△c>
(TopiC)synchroniz± ng Data</Topic)
(Topic>Working with Disconnected Data(/Topic)
(Top△ c)object Re△ ational Mapp△ng by Using the Enti上 y Framework(/Top△ c>

(/Exam>·
)

".8.2 
读取 XML值

在ADO△忸T中 ,可以用sqDaRmder对象读取XML数据。sqDaReader对象的GetsqhIo
方法返回一个 sqⅨ血对象。sqⅨd类有一个Value属性,它返回完整的XML表示,sqM类 的
α咧田¤曲⒆方法返回一个-eader对象。
XmReader类 的ReadO方法在 w州b循环中重复执行,逐个节点地读取数据。在输出中,我们

仅对N【cr特性的值、Tltle和 Colm元素的值感兴趣。读取器定位的节点与相应的XML元素名
比较,把对应的值写入控制台中。

using system;

using syste【n。 Data¨
uging system.Data.sq△ C△ ient`

using system。 Data.sq△Types'

using system。 Text氵

us± ng system。 Xm△氵

c△ass Program
(

static void Main(,
(

str△ng connectionstr△ ng =
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O"server=(1° ca△ )氵 database=ProCSharp氵 trusted connection=true"`
var connection = new sqlConnection(connecti°nstring)`
Var co11mand 亠 connection.CreateCommand()氵

command.Co11lmandText = "SELECT Id` Number` Info FRoM Exams"`

Connection。 open〈 )氵

var reader =command.ExecuteReader〈 CommandBehaVior.CloseConnection)`
while (reader。 Read()〉

(

Sq△ Xm△ xm△ = reader.Getsq△ Xml(2)`

Xm△Reader xmlReader = xm1.CreateReader()`

StringBui△ der courses = new StringBui△ der("C° urse〈 s): "` 40)氵
whi△ e (xm△ Reader.Read())
(

i￡  (xmlReader.Name == "Exam" & & xm△ ReaderIsstartElement())

Iˉ

Conso△ e.WriteLine〈 "Exam: (01Ⅱ
` xm△
Reader.GetAttribute("Number"))氵

)

e△se if (xm△ Reader.Name == "Tit△ e" & & xm△ Reader.IpStartElement())

Ⅱ  (
Conso△ e.Wr± teLine("Tit△ e: (0)"、  xm△ Reader.Readstring())`

)

e△ se i￡  (xm1Reader。 Name == "Course" & & xm△ Reader.IsStartE△ ement(〉 )

1

oourses.AppendF° rmat("(0) "、  xm△ Reader.Readstring())氵

)

)

xm△ Reader.C△ ose();

Conso△ e。 WriteLine(courses.ToString〈 ))氵
Conso△ e.WriteLine()'

丬
reader.c△ ose()氵

I

运行应用程序,结果如下 :
Exam: 70-502
Tit△ e: Ts:M△ Crosoft 。NET Frarework3.5` Windows Presentation FOundation App△ ication DeVe△ Qpment
Course(s): 6460              ’

EXam: 70-562
Tit1e: Ts: MiCrosoft .NET Framework 3.5` AsP。 NET App△ication Deve△ opment
Course(s): 2310 6463

EXam: 70-561
Tit△e: TS: MiCroso￡t 。NET FrameWork 3.5` ADo。 NET App△ication Deve△ opment
Course〈 s): 2310 6464

除了使用 -eader类之外,还可以使用 DoM模型把完整的XML内容读入XmlDocunent类
中,并分析元素。se忆ct趾ueNodeO方法的参数是一个XPath表达式,并返回一个-ode对 象。
XPath表达式

“
//Exam” 在完整的XML树中查找XML元素 Exam。 返回的-ode对 象可用于读

取所表示元素的子元素。访问Nunber属性的值,把测验数字写入控制台中,再访问△屺元素,把

TⅢe元素的内容写入控制台中,所有 Course元素的内容也都写入控制台中。
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啾⒆蛳

str△ ng c°nnectionstr△ ng =

@"server=(l。 ca△ )`database=sq△ serversamp1eDB氵 trusted~conneCtion=true"氵

Var Connection = new sqlConnection(connecti°nstring)`

var co11lmand = ConneCtion.CreateCo△ mand()`

command.c° mmandText = "SELECT Id` Nu1nber` Info FROM EXams";

connection.open()`  .

var reader = co11lmand。 ExecuteReader(C°rlrnandBehavior.Clos0Connection)`

while (reader.Reod〈 ))

】

sq1Xml xml = reader。 Getsq1Xm1(2)`      .

Var doc = new Xm1Document()`
doc.LoadXm△ (xm1.Valve)`

XmlNode eXamNode = doc.se△ eCts± ng△ eNode("//Exam")氵

Conso△ e.WriteLine("Exam: (0)"、  examNode~Attribvtes【 "Number"].Va△ ve)`

XmlNode tit1eNode = examNode.se1ectsing△ eNode〈 "./Tit△ e"〉
`

Console.WriteLine("Tit△ e: (0)"、  titleNode.InnerText)`
Conso1e.Write("C° urse(s): ")`

￡oreach (Xm△ N° de courseNode in examNode。 Se△ ectNodes("./C°urse")〉
(

Conso△ e.Write("【 0) "、  c° urseNode.InnerText)氵

)

Conso△ e.WriteLine()'

)

reader.Close()`

代码段硎 samles/Prog-cs

在.NET4中 ,还有另一个选项可以访问数据库中的XML列。可以合并 LINQ to sQL和 LINQ to
觚 ,从而使编程代码更短。

从 Data templates类别中选择 ADo.NET End~Data Mode1模

板,就可以使用 ADo.NET E崩Ⅱ Framework设计器。把文件命名

为 E杞mMode1.e洫 ,给 sqlserversamlCDB数据库创建一个映

射。选择 ExaM表 ,再选择对象名使用单数形式的选项。利用向
导创建模型后,会打开设计界面,如图“彳所示。

设计器创建的数据上下文类是 Exam助血∞,它定义了一个

Exam属性,用于返回所有 exam行。这里使用一条 foreach语句

迭代所有记录。当然,如果并非需要所有记录,就可以定义一个

包含 where表达式的LINQ查询。Exa1n类根据数据库表中的列定义 Id、 Number和 Lfo属性。因为

hfo属性的类型是 s缸吧,所以通过 XELment类,可以使用 systcm凶血.Lhq名称空间中的LNQto
觚 类来访问和分析字符串。调用 ElementO方法,传递 XblL元素名 Exam,返回一个 XElement

对象,该对象可以用更简单的方式访问Nunber特性的值,以及Ⅱde和 Course元素的值,这与前面

的锏 ocment类相同。

_
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us△ ng System`

us⊥ng system.Xm△ .Linq;

namespace Wrox.proCsharp.sq△ server
(

-    c△ Oss Program      、
(

statiC void Main〈 )

(              、

us⊥ ng (ExamsEntities data = new ExamsEntities())
(

foreach (Exam item in db.Exams)                               '
(

XE△ement exain = XE△ ement.Parse〈 item.Info)`

Conso△ e.WriteLine("Exam: 】0)"` exam.Attribute("Number").Va△ ue)氵
Conso△ e.ⅡriteLine("Tit△e: 〈0)"、  exam.E△ ement(冂 Tit△ e")。 Va△ue)'    ^
C0ns0△ e.Write("C° urse(s): 田)氵
foreach (var c°urse in exam.E△ ements〈 "C°urse"))

】

Conso△ e.Write〈 "(0) "` c° urse.Va△ue)氵

l

Conso△ e.WriteLine();

【                                                                   
·

)

)

【

【

ADoⅫT mi△ FmmewOrk和 LINQto sQL分别详见第31章和第s3章。

⒊.8.3 数据的查询

前面还没有涉及XML数据类型的主要特性。sQL语旬sELECT可以结合XbELXquery使用。
sELECT语句结合XQuw表达式使用,可以读取XML值,如下所示:

XQuw表达A/Exam/Come访问Exam元素的ColIrse子元素,这个查询的结果返回Ⅱ、测验
数字和课程。                           ·

1 70-502(Course>6460(/Course>                                  r
2 70-562(Course>2310</Course>(course)6463(/Course>

3 70-561(Course>2310(/Course)<Course>6464</Course>

通过 XQuery表达式,可以创建更复杂的语句,查询单元格中XML内容的数据。下面的例子把
测验信息转换为XML,XML歹刂出课程的信息:

sELECT 【In￡°l.query(I
￡or 令course in /Exam/C° urse
return
(Course)  ·

(Exam>(data(/ExamI1]/@Number) I</Exam)
(Number)(data(令 course) )</Number>
(/Course>;)
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.AS Course

FRoM 【Exams]
WHERE Id=2

这里用 sELECT阳山]。 FROM Exam WIIERE Ⅱ〓2选择一行。通过这个 sQL查询的结果,使

用 XQuery表达式的 for和 remm语句。for scowe山汨踟WαⅫ茹迭代所有 CcDurse元素。$course
声明一个变量,它用每个迭代来设置(类似于 C+的 foreach语句)。 在 rgmm语句的后面指定了每一行

的查询结果。每个课程元素的结果都放在《)ol】rso元素中。在(Co吣o元素中内嵌了【Exam,和
【Nunbcr●。【EXam,元素中的文本用 data【/Exam[1]/ONunber9定 义。dataO是一个XQuw函数,返
回用参数指定的节点值。/Exm1刂节点用于访问第一个【Exam,元素,ON-ber指定 XML特性
Nmnber。 【Nmber0,E素中的文本在sco-变量中定义。

这个查询的结果如下:

(Course>
(Exam)70-562</Exam>

<Number)2310</Number)
(/Course>
(Course>
(Exam>70-562</Exam)
(Nurrber)6463(/Number>

</Course>

可以修改XQuw语句,使之也包含一条where子句,来筛选XML元素。下面的例子仅从XML
列中返回数值课程编号大于犭绲 的课程:

sELECT [Inf° ].query(】
f° r scourse △n /Exam/course
where 〈scourse ) 2562)
return
(course)

<Exam>( data(/Exam【 11/@Number) )(/Exam)
<NuInber> ( data(sc° urse) )</Number)
(/Course> 】

)

As Course
FRoM [Exarns】

WHERE Id=2

结果变成只有两个课程编号:

(Course)
(Exam)70-562(/Exam)
(Number>6日 63(/Number)
(/Course>                                                                      、

sQLserver中的XQuw可以使用几个其他的珈 函数,获得最小值、最大值或总和,处理
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字符串、数字,检查集合中的位置等。

下面的例子使用 comtO函数获得/ExawCourse元素的个数 :

SELECT [Id]` [Number]` [In￡ °]
count(/EXam/Course)【 )

As "Course Count"
FROM [Exa1ns]     、

返回的数据显示了测验的课程编号 :

Id       Number      Course Count
1        70-502       1
2        70-562       2
3        70-561       2

弼 .8.4 XML数据修改语言lXML DMLl

W3C0Ⅱ y/、硎吼w3c.。rg,在定义XQuw、时,只允许查询数据,当时,Mh钥on在 sQL server⒛∞
中实现了XQuery。 由于XQuery有这个限制,因此Mcroson定义了XQuery的扩展,称为XbIL数

据修改语言【XMLDML,。

有了XMLD1眦 ,就可以使用 XQuery扩展关键字血 ert、 dclctc和 mlace valuc of修改Ⅻ L数
据了。

本节介绍在单元格中插入、删除和修改XML内容的一些例子。
可以使用 hsert关键字在 XML歹刂中插入一些 XbIL内容,而无需替换整个 XML单元格。这里

<Coursρ犭ss【/Cours氵插入为第一个 Exam元素的最后一个子元素 :

UpDATE [EXams]

SET [In￡o].m° di￡y(:

insert (Course>2555(/Course> as △ast into Exam[1]:)
WHERE [Id]=3

XML内容可以用 delete关键字删除。在第一个 Exam元素中,删除最后一个 Course元素。用
lastO函数选择最后一个元素 :

UPDATE [EXams]

sET [Inf° ].m。 di￡ y〈 :

delete /EXa】n[1]/C°urse[△ ast()]】 )

FROM [Exams] WHER日  [Id]=3

还可以修改觚 内容,这需要使用印 lace value of关键字。/ExaWC【 ,I】rse1textO=“ω]表达式

只访问文本内容包含字符串““ 的子元素 Course。 从这些元素中,textO函数只访问要替换的文本

内容。如果查询只返回一个元素,那么还需要指定只替换一个元素。这就是返回的第一个文本元素

用[1]显式指定的原因。犭”指定新的课程编号是 zs99:
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UPDATE [EXams]

sET [Info].modify(l

replace va△ ue of (/Exam/Course【 text() = 6463]/text())r1] with 2599’ )

FROM [Exams]

34,8,5 XML索 引 ~

如果经常在XML数据中搜索某些特定的元素,就可以在XML数据类型中指定索引。在XML
索引中,其类型必须区分为主 XML索引或次 XML索引。创建主 XML索引是为了完整地持久化
XbIL值的表示方式。           Ⅱ

下面的 sQL命令 CⅡWm PRIMARY XMLINDEX在 hfo列上创建 了 洫 exa1ns索引 :

如果查询包含xPath表达式,以直接访问XML类型的XML元素,主索引就没有什么帮助。
对于XPaJl和 XQuw表达式,可以使用 XML次索引。要创建XML次索引,主索引就必须存在。
有了次索引,就必须区分索引类型 :
· PA冂Ⅲ索引

● VALLlE索引

● PROPERTY索 引

如果使用 existso或 quwO函数,且通过XPath表达式访问XML元素,就使用P皿 索引。使·

用XPam表达式/ExawCoˉse时 ,创建P皿 索引是有帮助的:

CREATE XML INDEX idx examNumbers on 【Exams] (In￡ °)
UsING XML INDEX idx exams FOR PATH·

如果使用 valueo函数从元素中提取属性 ,就使用 PROPERIY索引。包含创建索引的 FOR
PROPER1Y语句定义一个 PROPER1Y索引 :

CREATE XML INDEX idx exarnNumbers on [Exams] (In￡ °)
UsING XML INDEX idx exams FOR PROPERTΥ

如果使用 XPath子轴或自轴表达式通过树型结构搜索元素,使用VAL1,E索 引就会得到最佳性

能。XPath表达=t//C耐舵耐oIl会搜索带有子轴或自轴的所有α疝狁耐m元素。lOName="MCTs Web
Applic耐 o11ζ q表达式只返回属性NaIne的值是MCTs Web丿V附c耐ons的元素。

sELECT [Info1.query〈 ;/Exam/Title/text()’ ) FROM IExamsl
WHERE IInfo】 。exist(】 //Certification[@lCame="MCTs AsP.NET App△ ications"]:) = 1

返回的结果列出了包含所请求证书的测验名:

TS: Microso￡ t 。NET Framework 3.5、  AsP。 NET App△ ication Deve△ opment

VALLlE索 引 用 FOR VALtJE语 句 创 建 :

CREATE XML INDEX idx examNumbers °n [Exams) (Inf° )
UsING XML INDEX idx exams FOR VALUE
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m.8.6 强类型化的 XML

sQL server中 的XML数据类型也可以用XML架构强类型化。通过强类型化的XML列 ,就可
以在插入XML数据时验证该数据是否遵循该架构
舰 架构可以用语句 CREATE XbIL sCHEMA COLLECTION仓 刂建。下面的语句创建一个简单

的XML架构 Comeschma,它定义 ComeElt类型,其中包含一系列 Nunber和 Ti仉,它们的类型
都是 眦 ,ColIrseElt类型还包含一个元素 Any,它可以是任意类型J Number和 Ti狁 只能出现一

次。因为 Any元素的Ⅱ血0ccurs属性设置为 0,mxOccl1rs属 性设置为 mbomded,所以这个元素是  ,
可选的。于是可以在未来的版本中给 Col】 rseE⒒ 类型添加额外的信息,而架构仍是有效的。最后 ,

Col】rse,E素名是 CourseEk类型。

CREATE XML sCHEMA COLLECTIoN Courseschema As
;<?Xm1 Version="1.0" encoding="uTF-8"?)

<Xs:sChema id="Courses" targetNamespace=” http://thinktecture.com/Courses.xsd"

e△ementF° rmDefau1t="quali￡ ied" xm△ns="http://thinktecture.com/Courses.xsd"
Xmlns:mstns="http://thinktecture。 Com/0ourses。 Xsd"

Xm△ ns:xs="http://唧 .w3.org/2001/XMLschema">
(Xs:Comp△ eXType naIne="CourseE△ t")
<Xs:sequence>
<Xs:e△ ement name="№ Jmber" type="xs:string" maXOccurs="1"

m⊥n0ccurs="1" />
<xs:e△ement name=” Tit△e" type="xs:string" maxOccurs="1"
minOccurs="1" />

<Xs:e△ ement name="Any" type="xs:any△ ype"

~                maxOCCurs="unbounded" minOccurs="0冂  />
(/xs:sequence>
(/xs:comp1exType)

<Xs:element name="Course" type="CourseE1t")
</xs:element)                                `

</xs:schema>:

使用这个架构,有效的XML如下所示 :

(Course`xmlns="http://thinktecture。 com/Courses.Xsd">
<Number)2549(/Number)
(Tit△ e>Advanced Distributed Application Deve1opment with Visual studio 2008
</Tit△ e>
(/Course)

在Ⅵsual s姒№ Database项 目类型中,不支持给数据库添加架构。这个特J眭不能在Ⅵsual s姒№

⒛10的 Gu中使用,但必须手工创建。要使用Ⅵβ血ls姒№⒛10创建XML架构,可以使用Empty
h冰d模板新建 VIsual s姒№项目,给项目添加一个新的XML架构,再把架构的XML语法复制到
α诅川田 XML sCIIEMA语 句 中 。

用XML数据类型进行设置,就可以把 XML架构赋予一列 :

CREATE TABLE [Courses]
(

[Id] [int】  IDENTITΥ (1、 l) NOT NULL`

[C°urse] Ixm△ l([db° ].【 C°urseschema]) NOT NULL

)
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用V-l岫 ⒛10或 sQLsmer-gment跏山跎刂蘸 ,糨 性XMLsGh--espace,

就可以把XML架构赋予一列。

现在再给 XML列添加数据时,会验证其架构。如果 XML不符合架构定义,就会抛出一个
sqExc印∞n异常,显示一个 XML砀Ⅲmm错 误。

34.9  `J、结           、

本章讨论了sQLswgr中与CLR功能相关的新特性。因为sQL smer包含CLR,所以可以用

α创建用户定义的类型、聚合函数、存储过程、函数和触发器。

tlDT对N田类有一些严格的要求,以转换为字符串,或从字符串转换回来。数据在sQLsmCr      ∶
中的内部存储方式取决于在类型中定义的格式。用户定义的聚合函数可以使用.NET类进行自定义计

算。通过存储过程和函数,可以将 CLR类用于服务器端代码。

使用 CLR和 sQL smer,并不表示 TˉsQL已过时。如果仅进行数据密集型的查询,TˉsQL的

优点是代码较少。如果使用加密等.NET特性,CLR类就可以改进数据的处理。               `
本章还介绍了sQLserver的 XbIL数据类型,以把 XQuery表达式和 T-sQL语旬合并起来。

这是第Ⅳ部分的最后一章。第V部分详细介绍了如何定义应用程序的用户界面。在用户界面上

可 以使用 WPF、 s凶嘁 吵 t、 W血b鹏 窗体和 AsRNET。
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核 心 WPF

本章内容 :

· 用作基本绘图元素的形状和几何图形
● 利用转换功能实现缩放、旋转和倾斜
· 填充背景的画笔
· WPF控件及其特性
· 用 WPF面板定义布局
· 样式、模板和资源
● 触发器和Ⅵsual state Manager
· 动画
● 3D
W血b鹏 Prcsm忉Hon Fmma伍onmPF)是为智能客户端应用程序创建 LlI的一个库。本章介绍
WPF的重要概念,讨论大量不同的控件及其类别,说明如何用面板安排控件,如何使用样式、资源
和模板定制外观,如何用触发器和动画添加动态操作,并介绍 WPF的 3D操作。

35.1 概述

WPF的一个主要特性是设计人员和开发人员的工作很容易分开。设计人员的工作成果可以直接
供开发人员使用。为此,必须理解ⅪⅦ仉。为吣L语法可参见第”章。
本章的第一个主题是概述WPF使用的类层次结构和类别,包括理解XAbIL的原则的额外信息。
WPF由几个包含了上千个类的程序集组成。因此用户可以在这些类中导航,查找需要的类,太致了
解WPF中 的类层次结构和名称空间。

Ss,1,1 名称空间

W血b昭 窗体类和WPF类很容易混淆。W血b鹏 窗体类位于 system.W血b鹏.Forlns名称空间,
而WPF类位于 system,W咖s名称空间及其子名称空间中,但不位于 system.W跏 s·For1ns名称
空间。W血b昭 窗体的Button类的全称是 system.W血b昭.ForIns,Button,而用于WPF的 Button类
的全称是 system.W血b鹏,Controk,Button。 W血b鹏 窗体参见第 39章。

WPF的名称空间及其功能如表 35-1所述。
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名 称 空 间 说  明

sys枷∽汀hdoWs 这是 WPF的核心名称空间,其中包含 WPF的核心类,如 Appk耐m类、用于依

赖对象的类、Dmendenc匹涧ect和 DependencyPmpW,所 有 WPF元素的基类

FnmeworkElcmcnt

system W山dows.舢 山叻灬 这个名称空间中的类用于用户在应用程序数据上创建的注释和备注,它们与文档

分开存储。systo 名称空间包含存储注释的类

syst咂 VVixk、vs Auk班 naiom sy血吼WmdowsⅡ酞m龃m名称空间用于自动完成 WPF应用程序。它有几个子

名称空间。system Wmdows^出 m耐【,nPcm名称空间提供用于自动化的WPF元

素, 女口BⅢ⒍叭u咖衄 α订和 CbcckBoxAutomatlonPeer。 苡口果仓刂瑁巨自定91自动

化提供程序,就需要 systCm Wmdows.Auto皿 dc,n吣旧α名称空间

sys∝汨⒒,V跏 s:anlzflll6 这个名称空间是NET4新增的,包含B洫业0llacadcr类 ,它用于读取二进制标记

语言,生成ⅪW巳

systcm Wmdows.Contols

空间包 的类,如 、&mJBar、 statIsBart TabPanel等

sys饥Wh山刀吟Converters 这个名称空间包含用子数据转换的类。但它没有包含所有转换类。核心转换类在

w血b鸭 名

system Wh山狎§.Data 这个名称空间由WPF数据绑定使用。其中的一个重要类是B血血g类,它用于定

义WPF目标元素和CLR源之间的绑定。数据绑定参见第珀章

systemWmdows Docunents 在处理文档时,使用这个名称空间中的许多类很有帮助。内容元素F汉edDooment

和 FlowDocunent可 以包含这个名称空间中的其他元素。syst-Whdows

Do-ens.&血山岫沮名称空间中的类可以将文档写入磁盘。这个名称空间中的类

参见第 37章

systcm1V跏 sJik W跏 s TablCt PC和 uta M砒淝 Pc使用得越来越多。在这些PC上,喷墨可以

用于用户输入。 W【ndows hk名称空间包含处理喷墨输入的类

这个名称空间包含的几个类用于命令处理、键盘输入、使用触笔等

这个名称空间中的类用于集成W“2和 WPF

用于Ⅺ吣仉标记代码的帮助类位于这个

Wh∞ws M讪 要使用图像、音频和视频内容,可以 这个名称空间

这个名称空间包含在窗口之间导

V`iKk^vs,Resourccs 这个名称空间包含资

u的核心类位于这个名称空间,如 Ⅱ⑽、

把 WPF元素绑定到单个线程上。这个名称空间中的类可以处理多个线程,如

这个名称空间包含所有 WPF控件,如

Expander、 龇 、T∞助 、TmeVlew等 。

Bu△on、 Border、  Canvas、 ComboBox、

sykmWmdows.C【,ntoLs,巧血凼6名称
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名 称 空 间 说  明

蛳 W咖 郯 XPs fXML Paper助铡血溺山,XML纸张规⒆ 是一个新的文档规范,Mh汛血

W汛 也支持该规范。助嗷mW血b啷郯 、助歇匝W血b哪凶uP∞蛔咖g和

名称空间包含用于创建和流式传输XPs文档的类

35,1.2 类层次结构

WPF包含上千个类,有很深的层次结构。为了帮助理解类之间的关系,图 35△ 列出了一些WPF
类。表 35⒓ 描述了一些类及其功能。

图 35ˉ 1

矶甲晚曲¤珈ct是一个抽象基类,用于绑定到一个线程上的类。WPF控件要求仅从创建线程

中调用方法和属性。派生自¤即洫炔爪刈ect的类有一个关联的咖 对象,它可以用于

切换线程

在WPF应用程序中,会创建

^m屺

舨m类的一个实例。这个类实现单ˉ模式,用于访问应用

程序的窗口、资源和属性

玩眇岫抓羽 ect
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镆 祠

说  明

⑽ ect R〃碰婉吲¤刂cu是所有支持依赖属性的类的基类。依赖属性参见第刀章

所有可见元素的基类是V血m。 这个类包含单击测试和转换等特性

(Window x:C△ ass="shapesDemo.MainWindoW"
xm△ns="http://schemas。 microsoft.com/Wio￡ x/2006/xaml/presentation"
x1nlnβ :x="http://schemas.microsoft.Com/Winfx/2006/xam1"
Title="Window1" Height="300" Width="300">

(Canvas)

(E△△亠pse canvas。 Left="10" Canvas,T0p="10" Wid   "100" He△ght="100" stroke="B1ue"

StrokeThickness="4" Fi△ 1="Υe△△oW" />
(E△△ipse Canvas.Le￡t="30" Canvas。 Top="12" width="60" Height="30">
(Ellipse.Fi△ △>

<L⊥ nearGradientBrush startpoint="0.5`0" Endp。 int="0.5` 1">
(Gradientstop offset="0.1" Co△ or="DarkGreen" />
<Gradientstop o￡￡set="0.7" Co△ or="Transparent" />
(/LinearGradientBrush>

(/El△ ipse。 Fi△△>
(/E△ lipse)
(E△△ipse Canvas.Left="30" Canvas。 Top="35" width="25" Height="20" stroke="B1ue"

类

uEIcmmt 所有需要基本显示功能的 WPF元素的抽象基类是 uEIment。 这个类提供鼠标移动、拖放、

按键单击的隧道和冒泡事件:提供可以由派生类重写的虚呈现方法:以及布局方法。WPF不

再使用W跏 句柄,这个类就可以用作W跏 句柄

Fram,/omIme。 t Fm~。mlment派生自基类uElment,并实现由基类定义的方法的默认行为

shape shape是所有图形元素的基类,如 L珈、Elhpse、 Poˇgonh Reotangle

Conm1派生白F△amewomlement,是所有用户交互元素的基类

ContenConio1 ContenControl是 所有有单个内容的控件的基类,如 Label、 Bu△ on。 内容控件的默认样式是受

限制的,但可以使用模板改变其外观

It-Contol It-Conio1是 所有包含一个项集合的控件的基类,如 ⅡstBox、 ComboBclx

Panel Panel类派生自FramcwomIemmt,是 所有面板的抽象基类,这个类的CⅢ山况属性用于面板

中的所有 u元素,并定义了排列子控件的方法。派生自Panel的类为子控件的布局方式定义

了不同的类,如 WmpPanel、 stackPand、 Canvas、 Gnd

可以看出,WPF类有非常深的层次结构。本章和下一章将介绍提供核心功能的类,但不可能用
两章的篇幅涵盖WPF的所有特性。

35.2 形 状

形状是 WPF的核心元素。利用形状,可以绘制矩形、线条、椭圆、路径、多边形和折线等二

维图形,这些图形用派生自抽象类乩叩e的类表示。图形在system.W跏 s· shapes名称空间中定义。

下面的XAML示例绘制了一个黄色笑脸,它用一个椭圆表示笑脸,两个椭圆表示眼睛,两个椭
圆表示眼睛中的瞳孔,一条路径表示嘴型:

Vim址

可从

下载源代码
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strokeTh土 ckness="3" Fi1△="White" />
<E1△ ipse Canvas。 Left="40" Canvas。 T0p="43"

<Ellipse Canvao.Left="65" Canvas.Top="35"

strokeThiokness="3" Fi△ △="White" /)
(E11⊥ pse Canvas.Left="75" Canvas.Top="43" Width="6" He△ ght="5" Fi△ △="B△ack"

<path Name="mouth" stroke="B1ue" strokeThickness="4"

Data="M 40`74 Q 57`95 80、 74 " /)
(/Canvas)

</Window)

代码段 sha9eΦmW跏 W跏 xaml

图 35泛 显示了这些Ⅺ吣凡代码的结果。

无论是按钮还是线条、矩形等图形,所有这些WPF元素都可以通过编程来访问。把 PaJl元素

的Name或 ⅪNa1ne属性设置为mouth,就可以用变量名mouth以编程方式访问这个元素 :

<Path Name="mouth" stroke=Ⅱ Blue" StrokeThiCkness="4"

Data="M 40、 74 Q 57、 95 80、 74 " /)

在 Path元素的代码隐藏属性 Data中 ,把 mouJl设置为一个新的图形。为了设置路径,Path类

支持 PamGe。mew和路径标记语法。字母M定义了路径的起点,字母 Q指定了二次贝塞尔曲线的
一个控制点和一个终点。运行应用程序,会看到如图 35ˉ3所示的窗口。

Width="6" Height="5" Fi△ △="B△ack" /)

Width="25" He△ght="20" stroke="Blue"

可从

下载源代码

pub△ ic MainWindow()
(

Initia△ izeComponent()氵

mouth.Data = Geometry.Parse("M 40`92 Q 57、 75 80、 92")`

)

代码段shapemmWM血w跏 .xaml· cs

图 359                   图 3⒌3

表 35ˉs描述了 system。 W血b昭.shapes名 称空间中可用的图形。

表 3⒌3

衄

酬 类,可以绘制一个椭圆

类,通过指定Ⅵqd山和 可以绘制一个矩形

使用PaJl类可以绘制一系列直线和曲线。Daa属性是Gcomeo类型。还可以使用派生白基类Geomety

的类绘制图形,或使用路径标记语法来定义图形

明说

00

⌒
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明说

使用 Polygon类可以绘制由线段连接而成的封闭图形。多边形由一系列赋予P觚 属性的P血t对象

定义

类似于Polygon类 ,使用 PolyLne也可以绘制连接起来的线段。

图形

与多边形的区别是折线不一定是封闭

35.3 几何图形

其中一种形状 Padl使用GeomeW来绘图。GeomeW元素也可用于其他地方,如用于nm汕匪讪毗。

Geomeo元素非常类似于形状。与 L血、EⅡⅡse和 Rectangle形状一样,也有绘制这些形状的

GeomeW元素:ⅡmG∞me0、 ElⅡsEeome0和 RecagleGeome” 。形状与几何图形有显著的区

别。shapc是一个 FrameworkElement,可 以用于把 t1IEle【 nent用 作其子元素的任意类。

FmznewOrkElement派 生自t1IElement。 形状会参与系统的布局,并呈现自身。而 Geomeo类不呈现

自身,特性和系统开销也比shpae类少。Geomco类派生自Frcczable基类,可以在多个线程中共享。

Path类使用 Geomety来绘图。几何图形可以用 Path的 Data属性设置。可以设置的简单的几何图

形元素有绘制椭圆的 E如sCeome0、 绘制线条的L洫冗∞me△ 和绘制矩形的 Rectan垫￡cOme0。

如下面的示例所示,仗用 Combh(疝⑾m”可以合并多个几何图形。
Comb血妨eom唧有 GeomeW1和 GeoⅢ扛叼属性,使用 Geome”C∝沥“Mode可以合并它们 ,

构成 U血c,11、 htersect、 Xor和 Exclude。 U血on会合并两个几何图形,hterse∝只取两个几何图形都

覆盖的区域,Xor与 htersed相反,显示一个几何图形覆盖的区域,但不显示两个几何图形都覆盖

的区域。Exclude显示第一个几何图形减去第二个几何图形的区域。

下面的示例合并了一个Ⅲ如seGeomew和 一个 RecmglEeomeo,生成并集,如图 35砰 所示。

<Path CanVas.Top="0" Canvas.Left="250" Fil△ ="Blue" stroke="B1ack">
(Path.Data)

<CombinedGeometry GeometryCombineMode="Union">
<CombinedGeometry.Geometry1>
<E△ 1ipseGeometry Center="80、 60" RadiusX="80" RadiusY="40" />
(/CombinedGeometry.Geometry1>
(CombinedGeometry.Geometry2)

<Rectang△ eGeometry Rect="30`60 105 50" />
</CombinedGeometry.Geometry2>
(/CombinedGeometry)

</Path.Data)

</Path)

代码段 GeomeiyDemo/MalnW跏 .xanl

也可以使用段来创建几何图形。几何图形类 PaJlGeomeW使用段来绘

图。下面的代码段使用 Bezhsegv.uent和 ⅡⅡseg,.ment元素来绘制一个红色

的图形和一个绿色的图形,如图35-s所示。第
一个 Bez讶“ment在图形

的起点(⒛

'Φ

、终点(150,“ )、 控制点(⒛,39)和 (13040之间绘制了一条贝

啾〓咖
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塞尔曲线。下面的L血segment使用贝塞尔曲线的终点和(⒓0,11⑴绘制了一条线段:

(Path Canvas.Left="0" Canvas.Top="0" Fi△ △="Red" stroke="B△ ue"

strokeThiCkness="2.5")
(Path。 Data)
(GeometryGroup>
(PathGeometry>

<PathGeometry。 Figures)
<PathFigure startp。 int="70`40" IsC1osed="True")
(PathF=gure· segments>
<Beziersegment Point1="90`37" Point2="130、 46"

Point3="150`63" />
(LineSegment Point="120`110" /)
(Beziersegment Point1="100、 95" Point2="70`90"

point3="45、 91" />
(Linesegment p。 int="70`40" />
</PathFigure.segments)
</PathFigure)
(/PathGeometry.Figuros
(/PathGeometry)

</GeometryGroup)
(/Path。 Data>
(/Path>

<Path Canvas.Left="0" CanVas.Top=Ⅱ "0" Fi△ 1="Green" Stroke="B△ ue"

StrokeThiCkness="2.5">
<Path.Data)
(GeometryGroup>
(PathGeometry)

1    (PathGeometry.Figures>
(PathFigure startPoint="160、 70">

<POthFigure.segments)
<BezierSegment Point1="175`85" Point2="200、 99"

Point3="2△ 5`100" />
<Linesegment Point="195`1召 8" />

<BezierSegment Point1="174`150" Point2="142`140"

Point3="129`115" />
<Linesegment Point="160`70" />
</PathFigure.Segments)
(/PathFigure)

</PathGeometry.Figures>
</PathGeometry>
(/GeometryGroup)

</Path.Data)

</Path)

除了R浊浴ement和 L血segment元素之外,还可以使用 Arcseg.nmt元

素在两点之间绘制椭圆弧。使用 PoV血eseg,·ment可 以绘制一组线段 ,

PolyB比h“驷 mt由多条贝塞尔曲线组成,QⅡh屺B比面“胛 ∞t创建一条
二次贝塞尔曲线,Po蛳 dc:比讶“gment由 多条二次贝塞尔曲线组成。

使用 steamGeomcty可 以进行高效的绘图。通过编程 ,可以利用

sLeamGeomeoContext类 的成员创建线段、贝塞尔曲线和圆弧,以定义图形。

图 3⒌5

通过 XAbIL可以使

1031



第V部分 显 一不

用路径标记语法。路径标记语法可以与 Path类的 Data属性一起使用,来定

义 streamGeomeo。 特殊字符定义点的连接方式。在下面的示例中,M标记
起点,L是到指定点的线条命令,Z是闭合图形的闭合命令。图 35乇 显示了

这个绘图操作的结果。路径标记语法允许使用更多的命令,如水平线⑾ 、垂

直线⑴ 、三次贝塞尔曲线c)、 二次贝塞尔曲线Q)、 光滑的三次贝塞尔曲线

(助、光滑的二次贝塞尔曲线(η ,以及椭圆弧⑷ :

3⒌6图

(Path CanVas.Left="0" Canvas.Top="200" Fi△△="Ye△ △oW" stroke="B1ue"

StrokeThiCkness="2.5"
Data="M 120、 5 L 128、 80 L 220`50 L 160`130 L 190`220 L 100、 150 L q0`230 L

60、 140 L0`110 L70`80 z" strokeLineJoin="Round">
(/Path>

<Canvas.LOyoutTransform>
<sca1eTransform Sca1eX="1.5" sca△ eY="1.5" /)
(/Canvas.LayoutTransform>

下载源代码

旋转与缩放的执行方式相同。

代 码 段 Tnns拘m耐 onD田¤ 畹 W跏 xam

使用 RotateTransfom元素,可以定义旋转的角度 :

(Canvas.LayoutTransform)

<RotateTrans￡orm Ang△e="40" />
</Canvas.LayoutTrans￡ orm)

对于倾斜,可以使用 skewTransfom元素。此时可以指定X和 Y方向的倾斜角度 :

(CanVas.LayoutTrans￡ orm>
(skeWTransform Ang△ eX="20" AngleY="25" /)
</Canvas.LayoutTransform>

为了同时执行旋转和倾斜操作,可以定义一个 TmnsfomGroup,它 同时包含 RotateTmnsfom和

skcwTransfom。 也可以定义一个 M血rhmf。m,其中M洫饫元素指定了用于拉伸的M11和 M⒛
属性,以及用于倾斜的M12和 M⒉ 属性。

(Canvas.LayoutTransform)

<Matr△xTransform>
<Matr△ xTransform.Matr△x)

<MatriX M11="0.8" M22="1.6" M12="1.3" M2△ ="0.4" />
</MatrixTrans￡ orm。 Matrix>

(/Matr△ xTransform>
</Canvas。 LayoutTrans￡ orm>

35.4 变换

因为 WPF基于矢量,所以可以重置每个元素的大小。基于矢量的图形现在可以缩放、旋转和
倾斜。即使不需要手工计算位置,也可以进行单击测试σ口移动鼠标和鼠标单击)。
给Canvas元素的LayoutTransfom属 性添加 scdeTransfom元素,如下所示,把整个画布的内

容在X和 Y方向上放大两倍。
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图 3s刀 显示了这些变换的结果。这些图放在一个 stackpanel中 。从左到右,第 1个图重詈了大

小,第 2个图旋转了,第 3个图倾斜了,第 4个图使用一个矩阵进行变换。为了更容易看出它们的

区别,可以把 Canvas元素的Backgromd属性设置为不同的颜色。

图 35刀

35.5 画笔

本节介绍如何使用 WpF提供的画笔绘制背景和前景。本节将参考图 35ˉB,它显示了在 Button

元素的一条 Pah和 Backgromd属性上使用各种画笔的效果。

35.5.1 soldColorBrush

图 35ˉB中的第一个按钮使用了so赋olorB岫 ,顾名思义,这支画笔使用纯色。全部区域用同
一种颜色绘制。

把 Backgromd属性设置为定义纯色的字符串,就可以定义纯色。使用 BmhValue⒌曲d0叮把该

字符串转换为一个 soⅡdColorBmh元素。

(Button Height="30" Background="PapayaWhip"> so△id Color(/Button)

图 3sˉ 8
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当然,设置 Backgromd子元素,把 soⅡdCdorBmh元素添加为它的内容,也可以得到同样效
果。应用程序中的第一个按钮把 PapγoV吼Ⅱ用作纯背景色 :

(Button Content="so△ id Co△or" Margin="10")
'         <Button.Backgr♀und>

<SolidCo△ orBrush Co△ or="PapayaWhip" /)
M【,X Com         (/Bvtton.Background)
下载源代码    </:utton>

代码段 Bmhem畅 涮M血 w岫 w,xaml

35.5,2  LinearGradientBrush

对于平滑的颜色变化,可以使用 L血别m耐由出岫 ,如第二个按钮所示。这个画笔定义了
startPo血 和 EndPo血 属性。使用这些属性可以为线性渐变指定二维坐标。默认的渐变方向是从@⑼
到(1,1)的对角线。定义其他值可以给渐变指定不同的方向。例如,stado血 指定为⑩⑼,咖 t

指定为⑩,1),就得到了一个垂直渐变。startPo血 不变,EndPo血值指定为(1⑼,就得到了一个水平
渐变。

通过该画笔的内容,可以用 C油dentstop元素定义指定偏移位置的颜色值。在各个偏移位置之

间,颜色是平滑过渡的。

(Button Content="Linear Gradient Brush" Margin="10">

<Button.Backgr°und>
(LinearGradientBrush startPoint="0`0" EndPoint="0、 1">
<Gradientstop o￡ fset="0" c° △or="LightGreen" />
(GradiehtStop o￡ fset="0.4" Co△ or="Green" />
(GradientStop of￡ set=Ⅱ 1" c° △or="DarkGreen" /)
</LinearGradientBrush>
</Button.Background>
(/Button)

35.5,3 Radia丨 G旧dientBrush

硼 弛曲涨hdentBmh可 以以放射方式产生平滑的颜色渐变。在图 35ˉS中j第 3个元素 Patb

使用了黜碰咖 。该画笔定义了从涮 ∞0唾炯点开始的颜色。

(Canvas Width="200" He△ ght="△ 50” >
(Path Canvas.Top=’ i0" CanVas.Left="20Ⅱ  stroke="Black")
(Path。 Fi△ 1>
(Radia△ GradientBrush Gradientorigin="0.2`0.2">

·                 (Gradientstop offset="0" Co△ or="LightB△ ue" />
<GradientStop offset="0.6" Co△ or△ "Blue" />
(Gradientstop offset="1.0" Co△ or="DarkBlue" />
</Radia△GradientBrush>
(/Path.Fi△ △>

<Path.Data>
(CombinedGeometry GeometryCombineMode="Union">
(CombinedGeometry.Geometry1>
(E△△⊥pseGeometry Center="80`60" RadiusX=】 】80"

RadiusΥ ="40" /)
(/CombinedGeometry.Geometry1)

<CombinedGeometry。 Geometry2)
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<Rectang△ eGeometry Rect="30、 60 105 50" />
(/CombinedGeometry.Geometry2>

</CombinedGeometry>
</Path.Data)
(/Path)          ′

(/Canvas)

'35.5.4 DrawingBrush

n脚汕吵 m毗可以定义用画笔绘制的图形。用画笔绘制的图形在αⅫm咖 诫吧元素中定义。
GeomeW属性中的Geomemoup元素包含本章前面讨论的GeomeW元素。

<Button Content=】 】Drawing Brush" Margin="10" Padding="10")
(Button.Backgr0und>
(DraW± ngBrush>
(DraWingBrush.Drawing>

<GeometryDraWing Brush="Red")
<GeometryDraw△ng.Pen)
(Pen>                                                  ·

(Pen.Brush>
(solidCo△ orBrush> B△ ue (/so△ idCo△ orBrush>

(/Pen。 Brush)
(/Pen>
(/GeometryDraw△ ng.Pen>
<GeometryDraw△ng.Geometry>
(PathGeometry>
(PathGeometry.Figures>

(PathFigure startPoint="70、 40")

<PathFigure。 segments)
(Beziersegment Point1="90、 37"

Point2="130`肖 6Ⅱ Point3="150、 63" />
<Linesegment Point=Ⅱ 120`110" />
(Beziersegment Point1="100`95"

Point2="70、 90" Point3="45`91" />
(Linesegment Point="70、 40" />
</PathFigure。 segments>
</PathFigure>
(/PathGeoη etry。 Figures>
</PathGeometry)
(/GeometryDraW△ ng.Geometry)
(/GeometryDraWing)

(/Draw△ ngBrush。 DraW△ ng
(/DrawingBrush)

。  (/Button。 Background>
</Button>

35.5,5 ImageBrush             ‘

要把图像加载到画笔中,可以使用 hngeBmsh元素。通过这个元素,显示 Lnageso【】rce属性定

义的图像。图像可以从文件系统中访问,或者在程序集的资源中访问。在本例中,图像添加为程序

集的一个资源,并通过程序集和资源名来引用 :

(Button Content="Image Brush" Width="100" Height="80" Margin="5"

Foreground="White")
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<Button.Backgr° und>
(ImageBrush Imagesource="/BrushesDemo`component/Budapest.jpg" /)

(/Button.Background>

</Button>

35,5,6 ⅥsualBrush

Ⅵ引lnlR钥 h可以在画笔中使用其他 WPF元素。下面给Ⅵsual属性添加一个WPF元素。图 3sˉg

中的第 6个元素包含一个矩形和一个按钮。

(Button Content="Visua△  Brush" Width="100" Height="80">          `
(But-on.Background)

<Visua△ Brush>
<Visua1Brush.Visua1)
(stackPanel Background△ "White")
(Rectang1e Width="25" Height="25" Fill="B△ ue" />
(Button Content="Drawing Bvtton" Background="Red" />

(/StackPanel>

 ̄                      </V⊥ sualBrush.Visual>
</Visua△Brush>

(/Button。 Background>
(/Button)

可以给Ⅵs1】川Rmsh添加任意 tIIElement。 一个例子是可以使用 MedaElcment播放视频 :

<Button Content="Visua1 Brush With Media" Width="200" Height="150"

ForegroVnd="White")
(Button.Background>
(Visua△ Brush>
<V⊥ sualBrush.Visual>
(MediaElement Source="。 /stephanie.WInv Ⅰ: /)

(/Visua△Brush.Visual>
(/VisualBrush>

(/:Jζ:;∶F°

n· :ackground>

在 VIsu引 Rm曲 中,还可以创建反射等有趣的效果。这里显示的按钮包含一个 stackPanel,它包

含一个播放视频的Me山 aElcment和 一个 Border。 Border边框包含一个用Ⅵs11川RⅢ曲填充的矩形。

这支画笔定义了一个不透明值和一个变换。把 Ⅵsual属性绑定到 Border元素上。变换通过设置

ⅥMlBm曲 的kh山c△msfom属性来完成。这个变换使用了相对坐标。把 scaleY设置为 -1,完

成 Y方向上的反射。TmnslateTmnsfom在 Y方向上移动变换,从而使反射效果位于原始对象的下
面。图 35ˉB中的第 8个元素显示了其效果。

<Button Width="200" Height="200" Foreground="White">

<stackPane△ >

≤MediaElement x:Name="reflected" source="./Stephanie。 wmv" /)
<Border Height="100")
<Rectangle>
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(Reqtangle.Fi11>
(Visua△ Brush opacity="0.35" Stretch="None"

Visua△ ="(Binding E△ eme卩tName=ref1ected)">
(Visua△ Brush.Re△ ativeTransform>
(TransformGroup)
(Sca△ eTrans￡ orm sca△eX="△ " Sca1eΥ ="-1" />

、         TranslateTransform Υ="1" />

(/TransformGroup)

</Visua△Brush.Re△ ativeTransform)
(/Visua△Brush>
</Rectang1e.Fi△ l)
</Rectang1e>
(/Border>
(/StackPanel)

</Button)

35.6 控件

可以对WPF使用上百个控件。为了更好地理解它们,我们把控件分为如下几组:
· 简单控件
· 内容控件
· 带标题的内容控件
· 项控件 '
· 带标题的项控件
· 修饰控件

35,6.1 简单控件

简单控件是没有 Content属性的控件。例如,Button类可以包含任意形状或任意元素,这对于

简单控件没有问题。表 35砰 列出了简单控件及其功能。

PasswordBox PasswOIdBox控件用于输入密码。这个控件有用于输入密码的专用属性,例如,PaswOrdCbaI属 性

定义了在用户输入密码时显示的字符,PasswOrd属性可以访问输入的密码。PasswordCbanged事件

在修改密码时立即调用

scr。uBar控件包含一个 Thmnb,用户可以从 1hmnb中选择—个值。例如,如果文档在屏幕中放不

下,就可以使用滚动条。一些控件包含滚动条,如果内 就显示滚动条

使用 smσ 控件,用户可以移动 1hunb,选择一个范围的值。scrouBar、 Pr。gtessBar和 sm∝ 派生

自同一个基类

Textbox控件用于显示简单的无格式文本
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DatePdσ 控件会打开Cdendar屏幕,供用户选择日期

∶冫 :Ι ∵ ii:屮 甘 尸Ⅱ I宀 沫 l∶ ∷∷ ∷ I:%!.氵 %“ ●” (岔 ∷:g`a圩 i∷ △IΙ ,《 :△ r∶ `~‖ 、” Ⅱ∴ )JT→ i:社 i酗 ”饣 ÷
gⅠ妩 =艹

η扌诂 !l≈ 书 :韦
`∵

∷
^∶
|Ⅱ 订∵△△‰ l‘9"二 . =`I子

尽管简单控件没有 Content属性,但通过定义模板,完全可以定制这些控件的外 :
观。模板详见本章后面的内容:                        ≡

35.6.2 内容控件

ContentConiol有 Content属性,利用 Content属性,可以给控件添加任意内容。因为 Button类

派生自基类 ContenControl,所 以可以在这个控件中添加任意内容。在上面的例子中,在 Button类

中有一个Canvas控件。表 35-s列出了内容控件。

简 单 控 件 说  明

RJchTcxtbox ⅡchTextbox控件通过nowDocunent类支持带格式的文本。Ⅱ山TαBα 和TextBox派 生自同一个

TcxtBoxBasc

Calendar控件是lIET4新增的,它可以显示年份、月份或 10年。用户可以选择=个日期或日期范围

ContentCOntrol控件 说  明

Button

RepeaJButton

ToggleButton

CheckBOx

咖 utton

L【sJ3oxItm

s忸衄 arItem

scroⅡ、1ewer

Us屺 ontol

Bu△ on、 RmCaJ3utton、 ToggleButton利 G削MWolumnHeader类 派生自同一个基类

ButtonBase。 所有这些按钮都响应C"k事件。RmeatButton类会重复引发C屺k事件,

直到释放按钮为止。%ggleBu△OIl是 ChcckBox和 灿山出u△on的基类。这些按钮有开

关状态。ChcckBox可以由用户选择和取消选择,R碰 oBu△on可以由用户选择。清除

№山出Ⅲm的选择必须通过编程方式实现

Label类表示控件的文本标签。这个类也支持访问键,如菜单命令

FnInc控件支持导航。使用 N舶gateO方法可以导航到一个页面内容上。如果该内容是

一个网页,就使用浏览器控件来显示

ⅡsJloxItem是 吣 Box控件中的一项

sta衄arItem是 staMBar控件中的一项

s⑾ⅡⅥcwer控件是一个包含滚动条的内容控件,可以把任意内容放入这个控件中,滚

动条会在需要时显示

ToolTⅡ 创建一个弹出窗口,以显示控件的附加信息

将 Us屺ontol类用作基类,可以为创建自定义控件提供一种简单方式。但是,基类

UseContol不支持模板

Wmdow类可以创建窗口和对话框。使用这个类,会获得一个带有最小偬最大亻″关闭

按钮和系统菜单的框架。在显示对话框时,可以使用 showDmo⑽方法,sbowO方法会

打开一个窗口
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只有一个 Frame控件包含在下面 Ⅺ§L代码的因为把 Wmdow中。因为把 solltce属性设置为
hI四加⒅咐血k浊￡.con.,所 以Frame控件导航到这个网站上,如图35-9所示。

图 3⒌ 9

(Window x:C1ass=:                     i

xIn1ns="ht                     t.com/Winfx/2006/xaml/presentation"
xm1ns:x="                     oft.C0m/Winfx/2006/xaml"

WtoX Com            Tit△ e="Frame Demo" Height="240" Width="500">
下载源代码       (Frame Source="http://www.thinkteoturO.com" />

</Window>

代码段 FramcDmWM血 W跏 xanl

35.6.3 带标题的内容控件

带标题的内容控件派生自 HeadeContentControl基类。HeadeContentControl类又派生自基类

ContentContol。 HeaderContentContol类 的 IIeader属性定义了标题的内容,HeaderTempl扯e属性可

以对标题进行完全的定制。派生自基类 Heade￡ontentConiol的控件如表 35‘ 所示。

HeaderCOntenControI

Expandcr 使用 Expander控件,可以创建一个带对话框的“高级”模式,它在默认情况下不

显示所有的信息,只有用户展开它,才会显示更多的信
`息
。在未展开模式下,只显

下,显示内容

了边框和标题来组合控件

TabItem控件是%bConto1类中的项。TabItcm的 Header属性定义了标题的内容,

这些内容用Tabcontol的标签显示

Expander控件的简单用法如下面的例子所示。把 Expander控件的Header属性设置为 C屺k for

more。 这个文本用于显示扩展。这个控件的内容只有在控件展开时才显示。图35-10中的应用程序

包含折叠的Expander控件,图 35△ 1中 的同一个应用程序包含展开的Expander控件。

明
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可从

下载源代码

(Window x:C△ ass="ExpanderDemo.Ma】 nWindow"

Xmlns="http://schemas.microsoft。 com/Winfx/2006/xam△ /presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/Winfx/2006/xam△Ⅱ

ηit△ e="Expander Demo" He△ ght="240" Width="500")

<stackPane△ >                     ∫
(TextB△ ock) Short information(/TextB△ ook>

<Expander Header="Additiona△  In￡ormation">
(Border Height="200" Width="200" BackgroundF"Ye△△oW">
<TeXtB△ ock Horizonta△A△ ign【 11ent="Center"

Vertica1A△ ignment="Center")     ~

More informatioh here!
(/TextB△ock)

</Border)
</Expahder>
</stackPane△ >          、

(/Window)

代码段 ExDa11山①颐W畹 W岫 w.xaml

萤F Expa△ Jer Demo ∶|∶∵∷

shodimfomaJoo

∶氵Ad捅溢钿俪湘碥甜
^⋯⋯⋯⋯

∷

图 3⒌10 图 3sˉ 1l

35.6.4 项控件

ItemConto1类包含一个可以用Item属性访问的数据项列表。派生自Itemcontol的类如表 3s-T

所示。   ·

表 35ˉ7

ItemsContrOI 明说

Menu

ContexMcnu

Menu类和 ContexMenu类派生自抽象基类 MenuBase。 把 Me△uItem元素放在数据项列表和相
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ItemsContrOI 说  明

staMBar控 件通常显示在应用程序的底部,为用户提供状态信息。可以把 staMBarItem元 素放

在 stauIsBar列 表中

忝数据项,可以使用 TmV1ew控件

ⅡstBox、 ComboBox和 TabConm1都有相同的抽象基类 seledor。 这个基类可以从列表中选择数

据项。ⅡstBox显示列表中的数据项,ComboBox有一个附带的Bu△on控件,只有单击该按钮 ,

才会显示数据项。在Tabconto1中 ,内容可以排列为表格形式

图 3⒌ 12

以修饰子元素。可以给子元素定义画笔和边框的宽度、背景、

LIstBox

ComboBox

TabConm1

,这个控件是.NET4新增的,详见下一章

35.6.5 带标题的项控件

HeaderItemContol是不仅包含数据项而且包含标题的控件的基类。HeaderItemContol类派生

自Itemconio1。

派生自HeaderItemConiol的类如表 3sˉB所示。

Headθ redltemsCon△ ol

菜单类 Me△u和 0ntcxtMmu包含 Me△uIo类型的数据项。菜单项可以连接到命令上,

因为咖 跏 类实现了ICo-nds【 ,u1ce接 口

TreeVlewItem TreeVIewIto类可以包含 TreeVlewItem类型的数据项

TooBar控件是一组控仪通常是 Bu△on和 sepamtor元素)的容器。可以将 TooBar放在

中,它会重新排列TooBar控件

35∶6.6 修饰

给单个元素添加修饰可以使用Decorabr类完成。Decorator是 ∵个基类,派生自它的类有 Border、

V岫 ox和 BdletDecomtor。 主题元素如 ButtonChrome和 ListBoxChromc也 是修饰器。
.

下面的例子说明了Border、 VIewbox和 BuueOec。mtor类,如图3s-12所示。

Border类给子元素四周添加边框,

圆角半径和填充图案:

LabeI、″ith a V∶eWbox
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(Border BorderBrush="Vio△ et" BorderThickness="5.5">
(Labe△ >Labe△ with a border(/Labe△ >

丽从      (/B°rder)

下载源代码

代码段 D∞湔 onsDm删M洫W跏 xaml

Ⅵewbox将其子元素拉伸并缩放到可用的空间中。sictchD恫 mm和 stetch属性专用于Vlewbox
的功能,它们允许设置子元素是否双向拉伸,以及是否保持宽高比:

<ViewboX stretchDirect± on="Both" stretch="Uniform">
<Label)Labe1 with a viewbox(/Labe△ )

</Viewbox>

BulleOecorator类用一个项目符号修饰其子元素。子元素可以是任意元素(在本例中是一个组合

框)。 同样,项目符号也可以是任意元素,本例使用一个kge元素,,也可以使用任意uⅢ田m“

<Bu△△etDecorator>
(Bu△△etDecorator.Bu11et)              ,
<Image Width= 25”  Height= 25”  MaFgin= 5”  Hor△ zonta△A△⊥gnment= Center’

VerticalAligmnent= Center”
Source=” /DecorationsDemo氵 component/images/apple1.jpg”  />

(/BulletDecorator.Bul△ et>

<Bul△ etDecorator.Chi△d)
(COmboBox bIargin=” 25`5`5、 5”  Width=” 120”  Horizonta△ A△⊥gnment=” Le￡ t” )

(Co【nboBoXItem>Granny smith(/ComboBoxItem)
<ComboBoxItem>GraVenstein</ComboBoxItem)
<ComboBoxItem>Go△ den De△ icious(/ComboBoxItem>

<ComboBoxItem)Braeburn</ComboBoxItem>
</ComboBox>

(/Bu△ letDecorator。 Chi△ d)

</Bul△etDecorator>

35.7 布局

为了定义应用程序的布局,可以使用派生自Panel基类的类。这里讨论几个布局容器。布局容

器要完成两个主要任务:测量和排列。在测量时,容器要求其子控件有合适的大小。因为控件的整

体大小不一定合适,所以容器需要确定和排列其子控件的大小和位置。

35,7.1  StackPaneI

W跏 可以只包含一个元素,作为其内容。如果要在其中包含多个元素,就可以将 stackPanel
用作、rh曲w的一个子元素,并在 stackPanel的 内容中添加元素。stackPanel是一个简单的容器控件 ,

只能逐个地显示元素。stackPanel的 方向可以是水平或垂直。TooBarPancl类 派生自stackPanel。

(Window x:Class="LayoutDemo.stackPane△ WindoW"

xm△ns="http://schemas。 microso￡ t.Com/Winfx/2006/xam△ /presentation"

可为k            xm△
ns:x=Ⅱhttp://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

wrox oo【n           Tit△ e="stackPanelWindow" Height="300" Width="300")  
ˉ

下载源代码     <stackPane△  orientation="VertiCa△ ">
Ⅱ        (Label)Labe1</Label>

(TextBox)TeXtBox(/TextBox)
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<CheokBox)CheckBox</CheckBox>
<CheckBox>CheCkBox(/ChedkBox)
(ListBox>

<ListBoxItem>ListBoxItem
(ListBoxItem)ListBoxItem
(/ListBox>
(Button>Button(/Button>

</stackPane△ >

</Window>

在图35-13中 ,可以看到 stackPanel垂直显示的子控件。

代码段LayouOemo/stackP涮 W跏 硎

图 3⒌13

35.7,2 WrapPoneI

WrapPanel将子元素自左向右逐个地排列,若一个水平行中放不下,就排在下一行。面板的方

向可以是水平或垂直。

one</ListBoxItem>
Two(/ListBoxItem)

(Window

可从

下载源代码

图 35ˉ14显示了面板的排列结果。

满一行。

X:Class="LayoutDemo.WrapPanelWindow"
xm△ns="http://schemas.microso￡ t.com/Winfx/2006/xaml/presentation"

xm△ns:X="http://schemas.miCroso￡ t.com/Winfx/2006/xam△ "
Tit△e="WrapPane△ WindoW" Height="300" Width=Ⅱ 300">

《WrapPane△ >
(Button Width="100" Margin="5">Button(/Button>

<Button Width="100Ⅱ  Margin亠 "5">Button(/Button)
(Button Width="100" Margin="5">Button(/Button)

(Button Width="100" Margin="5">Button(/Button)
(Button Width="100" Margin="5")Button(/Button>

<Button Width="100" Margin="5">Button</Button)
(Button Width="100" Margin="5")Button</Button>

<̄Button Width="100" Marg△ n="5">Button</Button)
(/WrapPane△ )

(/Window)

代码段LayouOmo/WmPaneⅣ 跏 ,xaml

如果重新设置应用程序的大小,按钮就会重新排列,以便填

tl WⅡpp。 m。JWhdoW∷ 1i|艹:衣雇:∶

蛔 蛔 凼

蛔 凼 蛔

凼 蛔

图 3sˉ 14
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35.7.3 CanVas

Canvas是一个允许显式指定控件位置的面板。它定义了相关的Len、 Ⅱ酌t、 T。p和 Bottom属性,

这些属性可以由子元素在面板中定位时使用。

<Window x:C△ ass="LayoutDemo.CanVasWindow"
xm△ns="http://schemas.m△ crosoft。 Com/W△nfx/2006/xaml/presentation"

`      Xrn△ ns:X="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xam△ "
Title="CanvasW⊥ndoW" Height="300" Width="300">
(CanVas BaCkground="LightB△ ue")
(Labe△ Canvas.Top="30" Canvas.Left="20"> Enter here:</Labe△ >
<TextBox CanVas.Top="30" Canvas,Left="120" Width="100"/>
(Button Canvas.Top="70" canvas.Left="130" Content="C△ ick Me!" Padding="5" /)
</c莒nvas)

</Window)

代码段 hvoutDmo/Cmψ 否W跏 ·xaml

图 3sˉ 15显示了Canvas面板的结果,其中定位了子元素 Label、 TextBox和 Button。

图 3sˉ 15 图 35-16

35.7.4 DOckPaneI

DockPanel非常类似于 Wmdows窗体的停靠功能。DockPand可以指定排列子控件的区域。
DockPanel定义了相关的Dock属性,可以在控件的子控件中将它设置为 Lcft、 Ⅱght、 Top和 Bottom。

图 3s-16显示了排列在 DockPanel中 的带边框的文本块。为了便于区别,为不同的区域指定了不同

的颜色 :

可从

下载源代码

可从

下载源代码

<Window x:Class="LayoVtDemo,DockPane1Window"

xm△ns="http://schemas.microsoft.Com/W± nfx/2006/xam△ /presentation"
xm△ ns:x="http://schemas.microsoft。 com/winfx/2006/xam△ "
Title="DockPane△ WindowⅡ  Height="300" Width="30o">
<DockPane△ >

<Border Height="25" Background="A△ iceB△ ue" Do已 kPane1.Dock="Top">
<TeXtBlock)Menu</TextB△ ock>

(/Border)
(Border Height="25" Background="Aqua" DockPane△ .Dock="Top")
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(TextB△ ock>Too△bar(/TextB△ ock>
(/Border)
(Border He△ ght="30" Background=曰Lightstee1Blue" DockPane△ 。Dock="Bottom">
<TextB△ ock>Status</TextB△ ock)

(/Border>

<Border Height="80" Backglound="Azure" DockPane△ ,Dock="Le￡t">
(TextB△ ock)Left side(/TextB△ ock>

(/Border>

<Border B日 ckground干 "H0tPink")
<TeXtBlock)Remaining Part(/TextBlock)

(/Border)
(/DockPane△ >

(/Window)
·
        ~               码段 h四涮阢m沮、呔h由1Wh∞冂″涠 d

35,7.5 GHd        ‘

使用 oⅡ,可以在行和列中排列控件。对于每一列,可以指定一个 Col-e血吐jorl;对于每
一行,可以指定一个RⅫR山山m。 下面的示例代码显示两列和三行。在每一列和每一行中,都可
以指定宽度或高度。ColumnDe山山血有一个Wd山依赖属性,R灿R血血m有一个 H吡”t依赖属
性。可以以像素、厘米、英寸或点为单位定义高度和宽度,或者把它们设置为Auto,根据内容来确

定其大小。o诅还允许根据具体情况指定大小,即根据可用的空间以及与其他行和列的相对位置,

计算行和列的空间。在为列提供可用空间时,可以将Wnddl属性设置为 “+’’。要使某一列的空间是

另一列的两倍,应指定
“
2+”。下面的示例代码定义了两列和三行,但没有定义列定义和行定义的其

他设置,默认使用根据具仰唐况指定大小的设置。

这个 a溆包含几个 Label和 TextBox控件。因为这些控件的父控件是 Q讯,所以可以设置相关

的Co1Ⅱm、 Co1Ⅲmspan、 Row和 Rowspan属性。

WtoX CO【n           Title="GridWindow" Height="300" Width="300">
下载源代码       (Grid shoWGridLines="True">

<Grid.Co△umnDefinitions>
'  (Co△u1mDe￡ inition />
(Co△umnDefinition /)

(/Grid。 Co△ u】mDe￡ initions>
(Grid。 RoWDefinitions>
<RoWDefin△ tion />
<RoWDe￡ in△ tion /)
(RoWDe￡ inition /)

(/Grid.Ro"Definitions>
(Label Grid。 Co△umn="0" Grid~Co△ umnspan="2”  Grid.Row="0"
Vertica△

^△

ignment="Center"Horizonta△ Al土gnment="Center"Content="Tit△ e" /)
(Labe△  Grid。 Co△ umn="0" Grid.Row="1" Vertica△ A△ ignment〓"Center"
Content="Firstname:Ⅱ  Margin="10" />
<TextBoX Grid.Column=Ⅱ 1" Grid.Row="1" Width="100" Height〓 "30" /)
<Labe△ Grid。 Co△umn="0" Grid。 Row="2" Vert± ca△ A△ ign【 nent〓"Center"
Content="Lastname:" Margin="△ o" /)
(TextBoX Grid.Co△ umn="1" Grid.RoW="2" Width="100" Height="30" />
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(/Grid>
(/Window)

在 Q耐 中排列控件的结果如图 ssˉ17所示。

为 tme。           
·

代码段 IavouOmWo嗣W岫 w湘闹

为了便于看到列和行,把 sm以hdLhes属性设置

图 3sˉ 17

要使⒍记的每个单元格有相同的尺寸, 可以使用 Un低晚G屺类。
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啾⒆硎

35.8 样式和资源

除了定义每个元素的外观之外,还可以定义用资源存储的样式。为了完全定制控件的外观,可

以使用模板,再把它们存储到资源中。                   冖

35.8,1  样式

控件的 style属性可以赋予包含 seuer相关联的 sty℃元素。setter元素定义PropW和 Valuc属

性,并给指定的属性设置工个值。这里设置 Backgromd、 Fonts忱 和 Fm汛d吵t属性。把 style设

置为 TargetType Button,以便可以直接访问Button的属性。如果没有毋置样式的TargetType,就可

以通过 Button.Backgromd、 Button.Fonts忱 访问属性。如果需要设置不同元素类型的属性,这就很

重要。
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可从

下载源代码

<Button width〓 "150" Content〓 "C△ iCk Me!">
(Button.style>

<style TargetType="Button")
(setter Pr° perty="Background" Value〓 "Υ e1△ ow" /)
<setter Property="Fontsize" Va△ ue="14" /)
(setter Pr° perty="FontWeight" Va1ue="Bold" /)

(/sty△ e)
(/Button.sty△ e>
(/Button>

代码段 s,h灿 du刚 m猁跏 w跏 ,xaml

直接通过Button元素设置 style对样式的共享没有什么帮助。样式可以放在资源中。在资源中,

可以把样式赋予指定的元素,把一个样式赋予某一类型的所有元素,或者为该样式使用一个键。要

把样式赋予某一类型的所有元素,可使用 style的 Targetme属性,指定 x∶TyIpe标记扩展仪乃r
Button),从而将样式赋予一个按钮。要定义需要引用的样式,必须设置ⅪKey:

(Window。 Resources)
<sty△ e TargetType="(X:Type Button)">
(setter Property="BaCkground" Value="LemonChiffon口 />
<setter Property="Fontsize" Va△ ue="18" /)
(/style>
(Style X:Key="Buttonstyle")
(setter Property="Button,BaCkground" Va1ue="Red" />
(setter Property="Button,Foreground" Va1ue="White" /)
(setter Property="Button.Fontsize" Value="18" />

(/sty△ e>
</Windo巾 .Resources)

.在下面的XAML代码中第一个按钮没有用元素属性定义样式,而是使用为 Button类型定义的
样式。通过下一个按钮,把 style属性用阢⑽℃somc标记扩展设置为(s忱屺Resouce Buttonstylel,

其中因为 Buttonstyle指定了前面定义的样式资源的键值,所以该按钮的背景为红色,前景是白色。

<Button Width="200" Content="Uses named style"

style="(stat⊥ cResourCe Buttonstyle)" Margin="3" /)

除了把按钮的Backgromd设置为单个值之外,还可以将 Backgromd属性设置为定义了渐变色

的        ,如 下所示:

<style x:Key="FancyButtonstyle□ >

<setter Property=Ⅱ Button。 Fontsize" Va△ ue="22" />
<setter Property="Button。 Foreground" Va1ue〓 "White" /)
<setter pr0perty="Button。 Background">
<setter.Va1ue)
(LinearGradientBrush startPoint="0`0" EndPoint=口 0、 1">
(Gradientstop offset="0.0" Co△ or="LightCyan□  /)
(Gradientstop offset="0.14" Co1or="Cyan" />

<Gradientstop ρffset="0.7" Color="DarkCyan" />
(/LinearGrad⊥ entBrush>

(/setter。 Va△ue>
</setter> °

</sty1e)

本例中下一个按钮的样式采用青色的线性渐变效果:

1047



第Ⅴ部分 显 一不

(Button Width="200" Content="Fanoy button sty△e"

sty△ e="(staticResource FancyButtonSty△ e)" Margin="3" /)

样式提供了一种继承方式。一个样式可以基于另一个样式。下面的 AnoJlerButtonstyle样 式基于

FaucyButtonstyle样式。它使用该样式定义的所有设置,且通过 Basedon属性引用,但 Foregromd

属性除外,它设置为L血涮Gα屺ntBmsh:

(sty1e x:Key="AnotherButtonSty1e" Basedon="(StaticResource EancyButtonSty△ e)"

TargetType="Button">
(setter Property="Foreground")                     ˉ

' (setter∶
Va△ ue>
<LinearGradientBrush>
<Gradientstop offset="0.2" Co△ or="White" />
(Gradientstop of￡ set="0.5" Co△ or="LightYe△ △ow" />
(GradientStop offset="0.9" Co1or="Orange" />

(/LinearGradientBrush)
(/Setter.Va△ ue)

(/setter)

(/Sty△ e>

最后一个按钮应用了 AnotherButtonstyle:

(Button Width="200" Content="style inheritanoe"

sty△ e="(staticResourCe AnotherButtonstyle)" Margin="3" />

图35-18显示了所有这些按钮的效果。

d℃kⅡd

defau"

、
            图 3⒌18

35.8.2 资源

从样式示例可以看出,样式通常存储在资源中。可以在资源中定义任意可冻结的元素。例如 ,

前面为按钮的背景样式创建了画笔,它本身就可以定义为一个资源,这样就可以在需要画笔的地方

使用它。

下面的示例在 stackPane1资源中定义一个 h⑽爪h碰m咖 ,它的键名是 M吓浼d∞Bmsh。
Buttonl使用跏屺№source标记扩展将 Backgromd属性赋予ⅣVh诫enBm由 资源。图35-19显示
了这段 XAbIL代码的结果。

可从

下载源代码

<stackPane△  x:Name="myContainer")
(stackPane△ 。Resources)
(LinearGradientBrush x:Key="MyGradientBrush" StartPoint="0、 0"

EndPoint="0.3、 1">
(Gradientstop offset="0.0" Color="L⊥ ghtCya△" />
(Gradientstop offset="0.14" Co△ or="Cyan" />
<Gradientstop offset="0.7" Co△ or="DarkCyan" /)
(/LinearGradientBrush>
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</StackPane△ .Resovrces)
(Button Width="200" Height="50" Foreground="White" Margin="5"

Backgro也nd="(staticResource MyGradientBrush)" C° ntent="Click Me!" />
(/StackPane△ >

代码段 stylCsAndReso⑾ cs/M血W跏 .xanl

这里,资源用 stackPand定义。在上面的例子中,资源用Whdow
元素定义。基类 FramewOrkElement定 义 Resol】 rceD允donary类型的

ResO1】rces属性。这就是资源可以用派生自FramcwOrkElement的 所

有类(任意 WPF元素)来定义的原因。

资源按层次结构来搜索。如果用Ⅵrh山w元素定义资源,它就会应用于W跏 的所有子元素。
如果Ⅵrh∞w包含一个 0讯,且该 G妃包含一个 stackPanel,同 时如果资源是用 staGkPanel定义的,
该资源就会应用于 stackPane1中 的所有控件。如果 stackPanel包含一个按钮,但只用该按钮定义资
源,这个样式就只对该按钮有效。

图 3⒌ 19

可从

下载源代码

如果需要将同一个样式应用于多个窗口,就可以用应用程序定义样式。在一个Ⅵsual s姒№ WPF
项目中,创建 App。xann文件,以定义应用程序的全局资源。应用程序样式对其中的每个窗口都有效;

每个元素都可以访问用应用程序定义的资源。如果通过父窗口找不到资源,就可以通过App屺洫c,n

继续搜索资源。

<App△ ication x:C△ ass="stylesAndResources.App"
xm△ns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xam△ /presentation"
xm△ns:x="http://schemas.m△ crosoft.com/W△ n￡x/2006/xaml"
startuPUri="MainWindow.xam△ ">

(App△ ication.Resources>

(/App△ ication.Resources>
</Application>

_Λ码段stylesAndRcsources/AppⅨ anl

35,8,3 系统资源

还有许多系统范围内的颜色和字体资源,它们可用于所有应用程序。这些资源用 systemColos、

systemFonts和 systemarameters类定义。

) · 使用 systemC“Ⅻ类可以获得边框、控件、桌面和窗口的颜色设置,例如,Am姆B。rderColor、
ControB岫、DesktopCobr、 W血b巛blor和 W跏 Bmsh等。
● systemFonts类返回菜单、状态栏、消`息框等的字体设置,例如,C叩妯nFont、 )alogFont、

MenuFont、 Mc“ageBoxFmt和 staMFont等。
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● systemParameters类 设置菜单按钮、光标、图标、边框、标题、时间信息、键盘设置的大小。

例如,BorderW记曲、C即dmH呐吵t、 CVd血Wd曲、MenuB训咖w记曲、MenuPopup细血m洫 、
MenushowDday、 snnm∞止hght和 smmconwid曲 等。

35.8.4 从代码中访问资源

要从代码隐藏中访问资源,因为基类 FramewOrkElement实 现 FhdResO【】rceO方法,所以可以通

过每个WPF对象调用 FhdResourceo方 法。

为此,button1没有指定背景,但将 Click事件赋予btmonⅡc侧⑽方法。

<BVtton Name="button1" Width="220" Height="50" Margin="5" C△ ick="button1 C△ ick">

Apply Resource Programmatica△ △y

苛丿人    (/:utton>

下载源代码
代码段 stvlesAndResm¤蚓№sourceDoo xaml

通过 buttom￡朊⑷方法的实现方式,给单击的按钮调用 助俐№sourcco方法。然后按照层次结

构搜索 MVh碰entBmsh资源,将该画笔应用于控件的Backgromd属性。前面在 stackPane1的 资源
中创建了资源 M匹沈山entBmsh:

pub1ic void button1_C1ick〈 object sender` RoutedEventArgs e)
(

Contro1 Ctrl = sender as Contro1`

WTOX0om      Ctr1.Background = ctr△ .FindResource("MyGradientBrush") as Brush`

下萃源代码 )
代码段 stybsAndResomes/ResourceDmo xanJ cs

豇Ι          γ  ¨济』
35.8,5 动态资源

通过sm屺ResOˉce标记扩展,在加载期间搜索资源。如果在运行程序的过程中改变了资源,就

应使用 D”肥妃Rcsource标记扩展。

下面的例子使用与前面定义的相同资源。前面的示例使用 s忱ucRes。me,而这个按钮通过

咖 cResolIrce标记扩展使用 D”Ⅲ妃Rcsourcc。 这个按钮的事件处理程序以编程方式改变资源。

把处理程序方法buttom C屺k赋予 Click事件处理程序。

可从

下载源代码

<Button Name="button2" Width="200" Height="50" ForegroundF"White" Margin="5"

Background干 "(DynamicResource MyGradientBrush)" C° ntent="Change Resource"

C1ick="button2 Click" /)

代 码 段 胁 眦 Mα R囹 汕 ∝ 剞 u划 皿 dh∞ .xaml

buttouFldo方法的实现代码清除了stackPancl的 资源,并用相同的M啁mdentBnIsh名 称添
加了一个新资源。这个新资源非常类似于在 XANIL代码中定义的资源,它只定义了不同的颜色。
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可从

下载源代码

private void button2_Click〈 °bject sender` RoutedEventArgs e)
(

myContainer。 Resources.C△ ear〈 )`

Var brush = new LinearGrad± entBrush
(

startPoint = new Point(0` 0)`
EndPoint = new Point(0` 1)

)氵

brush.Grad± entstops = neW GradientstopCo△ △ection(〉
(

new Gradientstop(Colors.White、  0.0)`
neW Gradientstop(C° 1°rs.Ye1△ ow` 0.14)、
new Gradientstop(Co△ ors.Υe△△oWGreen` 0.7)

)氵

myContainer,Resources.Add("MyGradientBrush"` brush);

代码段 styIesAndRes         ,xamI,cs

运行应用程序时,单击Ch吧e Resome按钮,可以动态地更改资源。使用通过动态资源定义的
按钮会获得动态创建的资源,而用静态资源定义的按钮看起来与以前一样。

35.8.6 资源字典

如果相同的资源可用于不同的应用程序,把资源放在一个资源字典中就比较有效。使用资源字

典,可以在多个应用程序之间共享文件,也可以把资源字典放在一个程序集中,供应用程序共享。

要共享程序集中的资源字典,应创建一个库。可以把资源字典文伥这里是 Di“m呷 1.xanJ)添
加到程序集中。这个文件的构建动作必须设置为 ResolIrce,从而把它作为资源添加到程序集申。

Jc如m叮1,xanI定义了两个资源:一个包含 q砬cα屺ntBm血键的L讪孤hdentB则由:另一

个是用于按钮的样式,它可以通过h佣阢№鹏叨e键来引用:

<ResourceDictionary xm匚 ns=;:http://schemas.IIucrosoft。 com/winfx/2006/xam1/presentation"
xmlns:x="http://schemas.micr° soft.com/Winfx/2006/xam△ ")

苛从       <LinearGradientBrush X:Key="CyanGradientBrush" startPoint="0`0" EndPoint="0.3`1")
WroX com         (Gradientstop offset="0.0" Color="LightCyan" /)
下载源代码         (Gradientstop o￡ fset」Ⅱ0.14" c。 l。r="Cyan" /)

<Gradien丨 st°p offset="0.7" Co△ orˉ "Darkcyan" /)
</LinearGradientBrush)

<style X:Key="PinkButtonstyle】 】 TargetType="Button">
<setter Property="Fontsize" Va△ ue="22" />
<setter Property="Foreground" Value="White" />
<setter Property="Background">
(setter。 Va△ue>
(LinearGradientBrush startPoint="0`0" EndPo±nt="0`1">
<Grad± entstop offset="0。 0" Co1or〓 "Pink" />
(Gradientstop offset="0.3" Color〓 1】 DeepPink" />
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可从

下载源代码

<Gradientst° p of￡set="0.9" Co△ or="Darkorchid" /)
(/LinearGradientBrush)

</setter.Value>
</setter>
</Sty1e>
k/ResourceDictionary)

代码段 R钾汕瞍舡山0血汹m".xaml

对于目标项目,需要引用这个库,并把资源字典添加到这个字典中。通过 Rcsol】r喇Ⅱ血Ⅻ叮
的M呗列D葫m耐es属性,可以使用添加进来的多个资源字典文件。可以把一个资源字典列表添加
到合并的字典中。使用 ResourGeDi葫om吖 的 Soˉce属性,可以引用字典。在引用时,使用包 tJRI

语法。包 t1RI语法可以指定为绝对的,其中LlRI以 packW开头,也可以指定为相对的,如本例所示。

使用相对语法,包含字典的引用程序集 Re⑽Ⅲ舡凡跟在〃
”
的后面,其后是

“
;comonent气 Comonent

表示,该字典作为程序集中的一个资源包含在内。之后添加字典文件的名称 D雨onq1,xanI。 如果

把字典添加到子文件夹中,则还必须声明子文件夹名。

啾〓蜘

使用触发器,可以动态地更改控件的外观,因为一些事件或属性值改变了。例如,用户在按钮

上移动鼠标,按钮就会改变其外观。通常,这必须在 C+ftm中实现。使用 WPF,也可以用XAML
实现,而这只会影响u。

XAML有几个触发器。属性触发器在属性值改变时激活。多触发器基于多个属性值。事件触发
器在事件发生时激活。数据触发器在绑定的数据改变时激活。本节讨论属性触发器、多触发器和数

据触发器。事件触发器在后面与动画一起论述。

(Application x:C△ ass="stylesAndResourCes.App"
xin△ns="http://schemas.miCroso￡ t。 com/win￡x/2006/xam△ /presentation"
Xm△ns:X="http://schemas。 miCros°ft.com/Winfk/2006/xam△ "
startupuri="MainWindow,xaml">

<Application.Resources)
(ResourceDictionary)
,     (ResourceDiCtionary.MergedDictionar△es>

(ResourceDictionary s° urce="/ResourceLib;comonent/Dictionary1。 xaml" />
(/ResourceDictionary。 MergedDiCtionaries>
</ResourceDictionary>
(/App1ication.Resources>

(/App1ication>

现在可以像本地资源那样使用引用程序集中的资源了:

代码段 s,lesAndResoues/App.xaml

(Button Width="300" Height="50" style="(staticResource PinkButtonsty△ el"

Content="Referenced Resource" />

代码段 stylesAndReso-Reso-Dmo.xaml

35.9 触发器
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35.9,1 属性触发器

sty℃ 类有一个Ⅱggers属性,通过它可以指定属性触发器。下面的示例将=个 Button元素放在
一个 0杞 面板中。利用 Wmdow资源定义 Button元素的默认样式。这个样式指定,将 Backgromd

属性设置为L吵Blue,将 Fon侣痴 属性设置为 17。 这是应用程序启动时 Button元素的样式。使用

触发器可以改变控件的样式。触发器在 sole,Ⅱggers元素中用⒎哓er元素定义。将一个触发器赋

予 IsMolIseOver属性,另一个触发器赋予 IsPressed属性。这两个属性通过应用了样式的Button类定

义。如果 IsMouseOVer属性的值是me,就会激活触发器,将 Foregromd属性设置为Red,将 Fonts忱

属性设置为 22。 如果按下该按钮,Ispressed属性就是 tue,激活第二个触发器,并将 TcxBox的

Foregromd属 性设置为 Yell【,w。

(W⊥ ndow x:C△ ass="TriggerDemo.PropertyTriggerWindow"
xm1ns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xam1/presentat⊥ on"

黻      x1nlns:炉 ”http:″ schemas。 m△ Crosoft.∞m/W△ nfx/2006/xam△ "
WroX Com           Tit△ e="PropertyTriggerWindoW" Height="300" Width="300">
下载源代码     (window.Resources>

(style TargetType="Button")
·       <setter Property="Background" Va△ ue="L± ghtB1ue" />

<Setter Property="Fontsize”  Value="17" />
<Sty1e,Triggers)

<Irrigger property="IsMouseOver" Value="True")
·                <setter Property="Foreground" Va△ ue="Red" />

<setter Property="Fonts± ze" Value=:t22" />

</Trigger)
(Trigger Property="IsPressed”  Va1ue="True")
(setter Property="Foreground" Value="Υ elloW" /)
<Setter Property="Fontsize" Va△ ue="22" /)

</Tr△ gger>
(/sty1e。 Tr△ggers>

</sty△ e)
(/Window.Resources>
(Grid)

<Button Width="200" Height="30" Content=`】 C1iok me!" />
(/Grid>

(/Window)

代码段⒎诬onm凵 I、u”△诬●W1跏硎

}
;
︱

当激活触发器的原因不再有效时,就不必将属性值重置为原始值。

例如,不必定义 kMouseOver-me和 IsMouseOvdalse的 触发器。

只要激活触发器的原因不再有效,触发器操作进行的修改就会自动重

置为原始值。

图 3590
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图 3590显示了触发器示例应用程序,其中,鼠标指向按钮时,按钮的前景和字体大小就会不

同于其原始值。

使用属性触发器,很容易改变控件的外观、字体、颜色、不透明度等。在鼠标滑

`
过控件时,键盘设置焦,虽时——都不需要编写任何代码。

Ⅱgger类定义了表 35J中 的属性,以指定触发器操作。

表 3,g

说  明

使用属性触发器,PmpW和 l/alue属 性用于指定触发器的激活时间,例如,PropW="‘Mou吲Ⅱcr1

lralue="Tme"

settm 一旦激活触发器,就可以便用 settm定义一个 sc△cr元素集合,来改变属性值。seJer类定义PropW、

和 lralue属性,以修改对象属性

除了定义 settm之外,还可以定义 血缸煦血灬 和 Ι哟咖 。使用这两个属性,可以定义一个

Ⅱ哽卩A耐m元素集合。血缸&血灬 在启动触发器时激活(此时通过属性触发器应用 PropW/Value

组合)。 E心tAcions在触发器结束之前颟 此时不再应用Propeny/Value组合)。 用这些操作指定的触

发器操作派生自基类⒎唼肛A耐on,如 somdPh缸A“m和 Beg【nstoryboatd。 使用somdPbσAmon

可以开始播放声音, 于动画,详见本章后面的内容

35,9,2 多触发器

属性的值变化时,就会激活属性触发器,如果因为两个或多个属性有特定的值,而需要设置触

发器,就可以使用MduT兔 ger。

M湘Ⅱ唼阿有一个C湔妯喵属性,可以在其中设置属性的有效值。它还有—个settm属性,可
以在其中指定需要设置的属性。在下面的示例中,给 TextBox元素定义了一个样式,如果 IsEnabled

属性是 Tme,Text属性的值是 Test,就应用触发器。如果应用这两个触发器,就把 Texd3ox的 Forcgromd

属性设置为Red:

<Window x:C△ ass="TriggerDemo
Xmlns="http://schema                    x/2006/xam1/presentation"
Xrn△ns:X="http://sche                    nfx/2006/xam1"

W10X∞ m           Tit△ e="Mu1tiTriggerWind° w" Height="300" Width="300">
下载源代码     (wind。 w。 Resources)

<Style TargetType="TextBox")
<style.Triggers>
(M也△tiTrigger>
<MultiTrigger.C° ndit⊥ ons)
<Condition Property="IsEnab1ed" Value="True" />
(Condition property="TeXt" Va△ ue="Test" /)
(/MultiTrigger.Conditions)

<Mu1tiTrigger,setters>
(setter Pr° perty="Foreground" Va△ ue="Red" />
</MultiTr△ gger.setters)

Propm

Value

Enkr^￡doIls

Ex咖
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可从

下载源代码

</Mu1tiTr△ gger>
(/sty△ e。 Triggers>

</sty△ e>
(/Window.ResourCes)
(Grid)

<TextBox 冫>

</Grid>

</Window)

代码段△妇叩n汕溯恤Ⅲ⒎诬0W1跏 xanl

35,9.3 数据触发器

如果绑定到控件上的数据满足指定的条件,就激活数据触发器。下面的例子使用 Book类 ,它

根据图书的出版社显示不同的内容。

Book类定义 TⅡe和 PubⅡsher属性,还重载%s缸吧o方法:

pub△ ic c△ ass Book

〔

pub1iC string Title 】 get` set; l
publiC string Publisher ( get; set` )

pub1ic override string Tostring()
(

return Tit1e氵

)

代码段⒒“恃虫m沮讪此os

在为吣凡代码中,给ⅡstBoxItem元素指定了一个样式。该样式包含 Da忱T吨ger元素,它绑定

到用于列表项的类的h趾sher属性上。如果ⅢⅢsher属性的值是Wrox Pre$,Backgromd就 设置为
Red。 对于D疝画泅和 sybex出版社,把 Backgromd分别设置为 Ye△ow和 L吵Blue:

(Window x:C1ass="TriggerDemo.DataTriggerW⊥ ndoWⅡ

xIn1ns="http://schemas.microsoft.com/Winfx/2006/xaml/presentation"
xIm△ ns:x="http://schemas。 miCrosoft。 Com/Winfx/2006/xam△ "

wroX.cOIo           Tit△ e="Data Tr△ gger Window" He△ ght="300" Width="300">
下载源代码     <window。 Resources)

(sty1e TargetType="ListBoXItem")

<style.Triggers>
(DataTrigger Binding="IBinding Path=publisherI" Va△ ue〓"Wrox press")
(setter Property="Background" Va△ ue="Red" />
</DataTrigger>
(DataTrigger Binding="(Binding Path=Pub△ ±sher)" Value="Dummies">
(setter Pr° perty="Background" Va△ ue="Υellow’I /)

</DataTrigger)
<DataTrigger Binding="(Binding Path=Pub1isher)" Va△ue="sybex">
(setter Property〓 "BackgroundⅡ  Va△ ue〓】1LightB1ue" />
</DataTr△ gger>

</sty△ e。 Tr△ggers>

</sty△ 0>

</W亠ndow.ResourCes)
·     <Grid)

<ListBoX X:Name="△ ist1" /)
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</Grid)           `
(/Window)

代码段⒎哓⒍獭
`Da诅
蛳 伽 ·xam1~       、

在代码隐藏中,把列表 Ⅱstl初始化为包含几个 Book对象 :

pub△ ic DataTriggerWindow(〉
(

可从         Initia△
izeComponent();

MOX CozIl       list1.Items.Add(new B° °k

下载源代码        (
Title = "Pro￡ossiona△ C# 4.0"`

Pub△isher = "Wrox Press"

))`

△ist1。 Items.Add(new B°°k

(

Tit△e = "C# 2008 ￡or Durmies"、

Pub△ 立sher = "Du11mies"

))氵

△ist1.Items.Add(new B° °k

(

Tit△e = ;;Mastering Int0grated HTML and Csβ "、

Pub△ isher = "Sybex"

)〉 氵

代码段η吨罗mmo/Dau⒎唼卩w血∞w.xam1。cs

运行应用程序,ⅡsBoxItm元素就会根据h哑sher的值进行格式化,如图35习1所示。

z0gB

图 35⒓ 1

使用 Da忸T吨ger时,必须给 Mu1tDa旧△唼卩设置多个属性(类似于η吨ger和 Mu1“Ⅲ明er9。

35.10 模板

本章前面介绍过,Button控件可以包含任何内容,如简单的文本,还可以给按钮添加 Canvas

元素,Canvas元素可以包含形状。也可以给按钮添加 0id或视频。然而,按钮还可以完成更多的

操作。

控件的外观及其功能在 WPF中是完全分离的。虽然按钮有默认的外观,但可以用模板完全定
ˉ
  制其外观。

如图 35ˉ 10所示,WPF提供了几个模板类型,它们派生自基类 FrmewOrkTemlate。
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模 板 类 型 说  明

ConiolTqnplate 使用ConioⅡ u..uate可 以指定控件的可视化结构,重新设计其外观

ItemsPane1Templatc 对于ItcmcoIlal,可 以赋予一个△q衄anelTemplate,以 指定其项的布局。每个 Itcmconiol

都有一个默认的ItemsPanelTcmlate。 MenuItem使用WmpPand,stakBar使用 DockPanel,

LlsBclx使用V啷 tackPancl

DataTemplate DataTcmlates非常翮 于对象的图形表示。给列表框指定样式,默丿d肩况下,列表框中的项根

据%跏讪⑽方法的输出来显示。应用 DataTen屮 latc,可以重写其操作,定义项的自定义表示

ILcmrchcaDataTmplate 咖 caDataTcmplatc用于排列对象的树形结构。这个控件支持

TreeVlewItcm和 McnuItcm

35.10.1 控件模板

本章前面介绍了如何给控件的属性定义样式。如果设置控件的简单属性得不到需要的外观,就

可以修改 Template属性。使用 Template属性可以定制控件的整体外观。

下面的例子说明了定制按钮的过程,后面逐步地说明了列表框的定制,以便显示出改变的中间

结果。  ~
Button类型的定制在一个单独的资源字典文件 styles。xanu中进行。这里定义了键名为

RomdedGeButton的 样式。

GelButton样式设置 Backgromd、 Hoght、 ForegTOmd、 M弭狃和 Template属性。Template属性

是这个样式中最有趣的部分,它指定一个仅包含一行一列的网格。

在这个单元格中,有一个名为 GeBⅡ迦”md的椭圆。这个椭圆给笔触设置了一个线性渐变画

笔。包围矩形的笔触非常细,因为把 stroke⒒ ick11ess设置为 0.5。

因为第二个椭圆 Gel乩血 比较小,其尺寸由 Margh属性定义,所以在第一个椭圆内部是可见

的。因为其笔触是透叽的,所以该椭圆没有边框。这个椭圆使用一个线性渐变填充画笔,从部分透

明的浅色变为完全透明,这使椭圆具有 “亦真亦幻”的效果。

可从

下载源代码

【ResourceDictionaiy xm匚 ns="http://schelnas.mェ crosoft.com/Win￡x/2006/xaml/presentation"

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/Winfx/2006/xam△ ">

(sty△ e x:Key="RoundedGelButt。 n" TargetType="Button">
(setter Property="Width" Va△ ue="100" />
(setter Property="Height" Va1ue="100" />
(Setter Property="Foreground" Va△ ue="White" /)

<Setter Property="Temp△ ate")
(setter.Va1ue>

<Contro△Temp△ ate TargetType="(x:Type Button)")
<Grid>
(Ellipse Name="Ge1Background" strokeThickness="0.5" Fi△ △F"B△ack")

<E△ lipse。 stroke>
<LinearGradientBrush startPoint="0`0" EndPoint="0`1")
(Grodientstop offset="0" Color="#ff7e7e7e" /)

<Gradientstop of￡ set="1" Color="Black" /)

/LinearGradientBrush)
</E11ipse.stroke)
</E11ipse)
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<E△△ipse Margin="15`5、 15'50")
(E△ lipse。 Fi△△)

<LinearGrad± entBrush startPoint="0、 0" Endpoint="0`1")
(Gra0ientstop of￡ set="0:】  Co△ or="#aaf￡ ff￡￡" /)
<Gradientstop offset="1" Co△ or="Transparent" /)
(/LinearGradientBrush)

</EI△ ipse.Fi△ △>

</E11ipse)
(/Grid)

</Contr° lTemp△ate>
(/setter.Va△ ue)
(/Setter)

</sty△ e)
(/ResourceDiCtionary>

代码段 T-lateDmo/stvles,xad

从app.xanu文件中, 引用资源字典,如下所示 :

X:Class="Temp△ ateDemo.App"

xm△ns="http://schemas.microsoft。 com/winfx/2006/xam△ /presentation"
Xm△ns:x=Ⅱ http://schemas。 m匚 Cr0s0ft.Com/winfx/2006/xam△ "

startupUr± ="MainWindow.xam△ Ⅱ>

<App△ icat± on.Resources)
<ResourceDictionary source="sty△ es.xam△ Ⅱ /)

(/App△ ication.Resources
</App1± cation>

代码段TmkDmo/App.xaml

现在可以把 Button控件关联到样式上。按钮的新外观如图 35ˉ”所示。

<Button style="(staticResourCe RoundedGe△ Buttonl" Content="C△ ick Me!" /

按钮现在的外观完全不同,但按钮的内容未在图3s翅 中显示出来。必须扩展

前面创建的模板,以把按钮的内容显示在新外观上。为此需要添加一个

ContcntPresenter。 ContentPresenter是 控件内容的占位符,并定义了放置这些内容的

位置。这里把内容放在网格的第一行上,即 EIⅡse元素所在的位置。GntenPresenter

的 Conmt属性定义了内容的外观。把内容设置为飞观狃d诎d吧 标记袤达式。

飞叫”d讪曲呜绑定父模板,这里是B【Jton元素。(铷lateB眦 contmt)指定,Button控件的Contmt
属性值应作为内容放在占位符内。图35刁3显示了带内容的按钮:

<Application

可从

下载源代码

(Setter Property="Temp△ ate">
(setter.Value)
(Contro△Temp△ ate TargetType="(X:Type Button)")
<Grid>
(E11ipse Name="Ge△ Background" strokeThickness="0.5" Fi△ l="B△ ack")
(E1△±pse.stroke>
(LinearGradientBrush stertP° int="0、 0" EndPo⊥nt="0`1">
(Gradientst° p of￡set="0" Co△ or="艹 ￡f7e7e7e" />
<Gradientstop offset="1" Co△ or="Black" />
(/LinearGradientBrush>

</E△ 1ipse.stroke)

图 35⒓ 2
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</E△△ipse)
<El△ ipse Margin="15、 5`15`50")
(E11ipse.Fi△ l>

<LinearGradientBrush startPoint="0`0" EndPoint="0`1")
(Gradientstop offset="0" Co△ or="廿aaff￡fff" />
(Gradientstop offset="1" Co△ or="Transparent" /)
(`LinearGrad± entBrush)

</El△ ipse.F⊥ ll>
(/Ellipse>
(ContentPresenter Name="Ge△ ButtonContent"

Vertica△ A△⊥gn【nent="Center"

Horizonta△ A1ignment="Center"

C°n● ent="【 Temp△ ateBinding Content)" />
(/Grid>

</Contr°△Temp△ aoe>
</setter.Va△ ue>

代码段 r灬htDmo/s,IedB匝mWWow.xamI

现在这样一个样式化的按钮在屏幕上看起来很漂亮。但仍有一个问题:如果

用鼠标单击该按钮,或使鼠标滑过该按钮,则它不会有任何动作。这不是用户操

作按钮时的一般唐况。解决方法如下:对于模板样式的按钮,必须给它指定触发

器,使按钮在响应鼠标移动和鼠标单击时有不同的外观。

使用属性触发器(参见前面的内容),就很容易解决这个问题。只需把该触

发器添加到ContolTmhte的 η吨凹s集合中,如下所示。这里定义了两个触发器,一个属性触发

器在按钮的 IsMo【over属性为 me时激活,按着把椭圆 GeBackgomd的 FⅡ 属性改为
助曲舐hdm岫 ,其值从獭 改为D-。 使用 IsPssed属性给孔山涨hdmBⅢ由指定
其他颜色 :

<Contro△Temp1ate.Triggers)
(Trigger Property="IsMouseOver" Value="True">

<setter Property="Ellipse。 F⊥ ll" TargetName="GelBackground">
<setter.Value)
(Radia△ GradientBrugh>
(Gradientstop of￡ set〓 "0" Co△ or="Lime" /)
(Grad⊥ entstop offset="1" Co△ or="DarkGreen" />
(/RadialGradientBrush)
(/setter。 Va△ue)
(/setter>
(/Trigger)

<Trigger PropertF"IgPressed" Va1ue="True")
<setter Property="E△ △ipse。 Fill" TargetName="Ge△ Background")
<setter.Value)
<RadialGradientBrush)
<Gradientstop offset="0" Co△ or="艹 ffcc34" />
<Gradientstop offset="1" Co△ or="艹 cc9900" />
(/Radia△GradientBrugh)
(/setter.Va△ ue>
(/setter)

</Trigger>
(/ControlTemp1ate。 Tr△ ggers>

图 35ˉz3
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现在就可以运行应用程序,只要把鼠标悬停在按钮上,或者单击鼠标,就会看到按钮的可见反馈。

35.10.2~数据模扳

ContenContol元素的内容可以是任意内容——不仅可以是WPF元素,还可以是.NET对象。例

如,可以把 Comoy类型的对象赋予 Button类的内容。创建Com±y类,以表示国家名称和国旗(用

一幅图像的路径表丙 。这个类定义Name和 hngePatL属 性,并重写 To乩讪⑽方法,用于默认的字

符串表示:

public c△ ass Country

t

pub△ ic string Name ( get; set` )
pub△ ic string ImagePath ( get' set` )

pub△ ic override string Tostring()
(

return Name氵

代码段TemlateDmo/C蚋。cs

这些内容在按钮或任何其他 ContentContol中 会如何显示?默认情况下会调用 To乩讪⑽方法 ,

显示对象的字符串表示。要获得自定义外观,还可以为Comty类型创建一个D蒯⒎而;h∞。

这里在 Wmdow的资源中创建一个 DataTmphte。 这个 DamTmhte没有指定键,囡此默认是
锏 嘭sEc类型

——它也是引用硐 T程序集的XML名称空间和N田名称空间的别名。在 DG△taTmk
内部,旆 一个文本框,其Ι廒属性绑定到Comoy的 Nme属性上,solrce属性的Imge绑定到
Com±y的 kgePah属性上。o淤、BOrder和 Recmgle元素定义了布局和可见夕卜观:

可从

下载源代码

(Window.Resources)

<DataTemp△ ate DataType="(x:Type src:Country【 ">
(Grid>

<Grid。 Co△umnDe￡ initions)
<Co△umnDefinition Width=口 Auto" /)
(Co△u【ulDefinition Ⅱidth="Auto" /)
</Grid.ColumnDefinitions>
(Grid。 RowDefinitions>
<RoWDe￡inition Height="60" /)
</Grid.ROwDefinitions>
(TextB△ ock Fontsize="16" Vertica1A△ ignment="Center" Margin="5"

TeXt="(Binding Name)" F° ntweight="Bo△d" Gr± d.Co△ u【m="0" /)
<Border Margin="4、 0" Grid.Co△ umn="1" BorderThickness="2"

CornerRadiVs〓"4">
<Border.BorderBrush>
(LinearGradientBrush startPo⊥ nt="0、 Oi: EndPoint="0`1">

<Gradientstop 0￡ fset="0" Co△ or="+aaa" />
<Gradientstop offset〓 "1Ⅱ Co△or="#222" />
(/LinearGrad⊥ entBrush)

</Border.BorderBrush)
<Grid>
(Rectang△ e)

、             <ReCtangle.Fil△ >
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<LinearGradientBrush startPoint=Ⅱ 0、 0" EndPo± nt="0`1">
(GradientstoP Offset="0" Color="艹 444" />
(Gradientstop offset="1" Co△ or="艹 fff" />
(/LinearGradientBrush>
(/Rectang△ e.Fi△ △>

(/Rectangle>
、  <Image Width="48" Margin="2、 2`2`1"

sourCe="(Binding ImagePath)" />
</Grid>
(/Border>
(/Grid)
(/DataTemp1ate)

(/Ⅱ indow。 Resources)

代 码 段 ⒎ m山 侧 队 m淤 脚 kD岫 mWh∞ 叫 粗 血

在XAbIL代码中,定义一个简单的Button元素 button⒈

在代码隐藏中,实例化一个新的Comty对象,并把它赋予 buttonl的 Contmt属 性:

public sty1edButtonWindow()
(

罟洱Ⅺ         Initia1izeComponent()氵
wrox com       button1,Content = new Country
下载源代码 (

Name = "Austr△ a"、

ImagePath = "images/Austria.bmp"

);

代码段 TemlateDemo/s″ 凵B岫mW跏 xan1,cs

运行这个应用程序,可以看出,DataTemp1ate应 用于 Button,因为 Comty数据类型有默认的

模板,如图ss94所示。

图 35|Ⅱ

当然,也可以创建一个控件模板,并从中使用数据模板。     ·

35.10,3 样式化列表框

更改按钮或标签的样式是一个简单的任务。如何改变包含一个元素列表的父元素的样式 ,

例如,如何更改列表框?列表框也有操作方式和外观。列表框可以显示一个元素列表,用户可以从

列表中选择一个或多个元素。至于操作方式,ⅡstBox类定义了方法、属性和事件。ⅡsBox的外观

与其操作是分开的。ⅡstBox元素有一个默认的外观,但可以通过创建模板,改变这个外观。

对于列表框,ControlTemplate定义了整个控件的外观,ItemTemplate定义了列表项的外观 ,
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DataTemplate定 义了项中的类型。

为了给列表框填充一些项,静态类 C⑾山磕返回几个要显示出来的国家对应的一个列表 :

pub△ ic c1ass Countries        ·

亻

pub△ ic static IEnumerab△ e(country>GetCountries〈 )

(                    ·

下载源代码        return new List<Country)
(

neW Country 【 Name = "Austria"、  ImagePath = "Images/Austria。 bmp" 【、
neW Country ( Name = "Germany"` ImagePath = "Images/Germany。 bmp" l`
neW Country ( Name = "N° rway"` ImagePath = "Images/Norway。 bmp" )`
new Country ( Name = "USA"` ImagePath = "Images/UsA.bmp" )

代码段T-h⑾ mdα咂耐es,cs

在代码隐藏文件中,在 s叨曲 sBoxVmdowl类的构造函数中,将戟必妞玉8汉Ⅶkb1d实例
的DataContext属 性设置为要从Com忱s.GeC唧“esO方法中返回的国家列表oatacontext属 性是数
据绑定的一个功能,详见下一章)。

pub△ ic partial c△ ass styledListBoxWindow1 : WindoW
(

pub△ ic sty△ edListBoxWindoW1〈 )
(

Initia△ izeComponent()氵

this。 DataconteXt = Countries.GetCountries()`

I

代码段腼 h四油⑽翎讪别咏闷αW血b闸 ,xani.cs

在为吣仉代码中,定义了coⅢ”△stl歹刂表框。comLyL“ 1没有不同的样式,它使用脉 Bα

元素的默认外观。把 IOssource属性设置为B洫拘ε标记扩展,它由数据绑定使用。从代码隐藏中,

可以看到数据绑定用于一个Counw对象数组。图 3sˉ犭显示了L创∞x的默认外观。在默认情况下,

只在一个简单的列表中显示%乩灿⑽方法返回的国家的名称。

<Window x:C1ass="TemplateDemo。 styledListBoxWindoW1"
Xm1ns="http://schemas.microsoft.com/Win￡ x/2006/xam△ /presentation"
Xmlns:x="http://schemas.microsoft。 com/Winfx/2006/xaIn△ "
xm△ns:src="c1rˉ namespace:Temp△ateDemo"

T±tle="sty1edListBoxWindow1" He△ ght="300" Width="300")
(Grid)

(ListBox Itemssource="(Binding)" Margin="10" /)

</Grid)             1
(/Window)

·  代码段 TemhteDmo/styIedListB⒍W血bm.xaml

35.10.4 1temTemplate

Com。y对象有名称和国旗。当然,还可以在列表框中显示这两个值。为此,必须定义一个模板。

啾⒆蛳

可从

下载源代码
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ⅡstBox元素包含ⅡstBoxItem元素。使用 ItemTemplate可 以定义列

表项的内容。抵Boxstyle1样 式定义一个 ItemTemplate,其 值为

DataTemplate。 DataTemplate用 于将数据绑定到元素上。B血山喀标记扩

展可以用于 DataTemplate元素。

DataTemplate包含一个三列的栅格。第一列包含字符串
“Com0:” ,

第二列包含国家的名称,第三列包含该国家的国旗。因为国家名称的长

度不同,但看起来每个国家名称应有相同的大小,所以

给第二列定义设置 shareds讫雨h叩 属性。只有这一列使
用共享大小的信息,因为也设置了 0妃。Isshareds立 escope

属性。

行和列定义之后,就可以看到两个 TextBlock元素。

第一个 TextBlock元 素包含文本
“Com0:” ,第二个

TexdBl沅k元素绑定到 Comty类定义的Na1ne属 性上。

第三列的内容是一个包含栅格的Border元素。栅格包

含一个带线性渐变画笔的矩形和一个绑定到ComW类 的
hagePath属 性上的h吧e元素。图 35ˉ%显示了列表框中
的国家,其效果与前面完全不同。

可从

下载源代码

G-any

"t9IM∮刂§厶

图 35⒓ 5

图 3596

<sty△ e X:Key="ListBoxsty1e1" TargetType="{x:Type ListBox)">
(setter Property="ItemTemp△ ate">
<sette△ .Value)
<DataTemplate)
(Grid>

<Grid.Co△ u△lnDefinitions>
(Co△u11lnDefinition Width="Auto" />
<ColumnDefinition Width=" * " SharedsizeGroup="Midd1eColumn" />

<Co△urrlnDefinition W⊥ dth="Auto" /)
</Grid.Co△ u1【lnDe￡initions)
(Grid。 RoWDefinitions>
(RowDefinition Height="60" />

(/Grid,RowDefinitions)
(TeXtB△ ock Fontsize="16" Vertica△ Alignment="Center" Margin="5"

Fontsty△ e="Italic" Grid.C° △u1Iln="0" Text="Country:" /)

<TextB△ ock Fontsize="16" VerticalA△ ignment="Center" Margin="5"
Text="(Binding Name)" F° ntweight="Bo△ d"
Grid.Co△umn="1" />

<Border Margin="4`0" Grid。 Co△ umn="2" BorderThickness="2"
CornerRadius="4")
(Border.BorderBrush)

(LinearGradientBrush startPoint="0`0" EndPoint="0、 1">
<Gradientstop offset="0" Co△ or="#aaa" />
(GradientStop offset="1" Color="艹 222" />
(/LinearGradientBrush)
(/Border.BorderBrush>

(Grid)
(Rectang△ e)
<Rectang△ e.Fil△ >
(LinearGradientBrush StartPoint="0`0"

CoWJ,臼yJ^刂引da

COJn“yJ Cermany

CodJJ,臼y; N° mdlr

C。J刀岬 :Us^
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EndPoint="0、 1Ⅱ >

<Gradientstop offset="Q" Co△ °r="#444" /)
<Grad± entstop offset="1" Color="#￡ ff" /)

</LinearGradientBrush>
(/Rectang△ e。 Fi△△)

</Rectang△ e)

 ̄     <Image Width亠 "48" Margin="2`2、 2、 1"               ′

sourCe="(Binding ImagePath)" />
</Grid)
</Bordor>
(/Grid>

</DataTemp△ ate>

</setteF.Va△ ue>
(/setter>

<setter Property="Grid。 IssharedSizesCope" Va△ ue="TrueI’  /)
</sty△ e)

代码段 TmlatCDmo/s,les· xaml

35.10.5 列表框元素的控件模板

列表框中的项不一定垂直排列,还可以给同一个功能提供另一种视图。下一个样式ⅡstBoxstyl塑

定义了一个模板,使列表项水平显示,且带一个滚动条。

在前面的示例中,只创建了一个 LtmTemlatc,来 定义列表项在默认列表框中的外观。现在创

建一个模板,以定义另一个列表框。该模板包含一个 Conto1Template元素,它定义了列表框的元素。

ContolTmIate元素现在是一个包含 stackPanel的 鼬 1VIewer——带滚动条的视图。因为列表项现

在应水平排列,所以把 stackPanel的 ⒍姒血血 设置为咖 例。stackPanel还包含用ItmsTemlate

定义的列表项,于是把 stackPanel元素的k△emHost属性设置为 tue。 IsItemHo哎 属性可以用于包

含一个列表项对应列表的所有 Panel元素。

It-Template定义了 stackPane1中数据项的外观。I-Temlate使用 ⅡstBoxstyle1样式,
LisBOxstyl铊 基于 LisBoxstyle1样式。

图 3s97显示了使用 “吣 tyle9样式的列表框,当视图太小,不能显示列表中的所有项时,

会自动显示滚动条。

<sty△ e X:Key="ListBoxsty△ e2" TargetTyPe="(x:Type L± stBox)"

Basedon="(staticResource ListBoxSty△ e11">
(setter Property="Temp△ ate">

wmx∶1m      <setter.Valu0
下载源代码              (C°ntro1Temp△ ate TargetType="(x:Type ListBoxl">

(scro△ 1Viewer Horizonta1sCrollBarV⊥ sibility="Auto">
<stackPane△  Name="stackPane△ 1" IsItemsHost="True"

orientation="Horizonta△ " />
(/scro11Viewer>

</Contr°△Temp△ ate>
(/setter。 Va△ue>
</setter>
<setter Property="VerticalA△ ignment" Va△ ue="Center" />

(/style>

代码段 TemplateDemo/styles.xad

显然,将控件的外观与其行为分开很有好处。也许用户有许多方式,能很好地显示列表中的项 ,
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使之满足应用程序的要求。也许用户只想在窗口中显示尽量多的项,先水平排列,一行放不下时,

就继续在下一行竖直排列。此时就可以使用 .WmpPanel。 当然,可以给列表框的模板定义一个
WmpPanel,如 “Boxstyles所示。图 35ˉ⒛显示了使用 WmpPanel的结果:

<sty△ e X:Key="Lis-Boxsty1e3" TargetType="(x:Type ListBoX)">
(setter Property="Template">

<setter.Va△ ue>
(Contro△Template TargetType="{x:Type ListBox)">
(sCro△△Viewer Vertica△ ScrollBarVisibi△ ity="Auto"

Horizontalscro△△BarVisibility="Disab△ ed")
(WrapPane△  IsItemsHost="TrueⅡ  />
(/scrol△Viewer>
(/Contr°△Template)
</setter.Va△ ue>
(/setter>
(setter Property="ItemTemp△ ate">
(setter。 Value>
(DataTemp1ate>                                  

‘
(Grid>
(Grid。 ColumnDef± nitions>
(ColuIIlnDefinition Width="140" /)

(/Grid.Co△ umnDefinitions)
(Grid.RowDefinitions>

、 <R° wDefinition Height="60" />
(RoWDe￡ inition Height="30" /)

(/Grid。 RowDefinitions)
<Image Grid.Row="0" Width="48" Margin="2`2、 2`1"

source="(Binding ImagePath)" />
<TeXtBlock Grid。 Row="1" FontSize="14"

Horizonta1A1ignment="Center" Margin="5"
Text="(Binding Name)" />

</Grid)            。                     、         ‘
(/DataTemplate>                                         .

(/setter。 Va△ue)
</setter>
(/style>

co呵
-吖

C0JJ,口y: us^

图 35ˉ27

图 35ˉz8

1065



第V部分 显 一不

35.11 动画

在动画中,可以使用移动的元素、颜色变化、变换等制作平滑的变换效果。WPF使动画的制作
非常简单。还可以连续改变任意依赖属性的值。不同的动画类可以根据其类型,连续改变不同属性

的值。

动画的主要元素如下:

● 时间轴——定义了值随时间的变化方式。有不同类型的时间轴,可用于改变不同类型的值。
所有时间轴的基类都是吼

"Ⅱ
m。 为了连续改变 doub⒗值,可以使用Doubh恤血耐m类。

hB2扭血ndon类是血值的动画类。Po血t灿山nJm类用于连续改变点,Co1∝灿血驸on类

用于连续改变颜色。

● 故事板——用于合并动画。storyboard类派生自基类岣¨h雨h叩,T汕eh雨硒叩又派生
自基类劢Ⅱ血e。 使用 Double丿恤h耐on类,可以连续改变 doub胎,使用 storyboard类 可以

合并所有应连接在一起的动画。

● 触发器——通过触发器可以启动和停止动画。前面介绍了属性触发器。当属性值变化时,
属性触发器就会激活。还可以创建事件触发器,当事件发生时,事件触发器就会激活。

35,11.1 时间轴

时间轴定义了值随时间变化的方式。第一个示例连续改变椭圆的大小。其中 Doubh恤山猕m时
间轴改变为 doublc值。把 E叽胤 类的 咄 ¨ 属性设置为 Evm哂 。椭圆加载时,就激活用
珈mm蚀肛的RoutedEvent属性定义的事件触发器。R痊鹏伽砂朋d是启动故事板的触发器动作。在
故事板中,Doubh恤血痂m元素用于连续改变 E1Ⅱse类的W1dul属性。动画在 3秒内把椭圆的宽度
从 1lXl改为3∞,在之后的3秒内再恢复原状。Coh洫 洫 连续改变 el如seBmh中用于填充椭圆
的颜色;

可从

下载源代码

<E△△ipse He△ght="50" Width="100">

<El△ ipse.Fi△ △>

(so△idCo△ orBrush X:Name="e△ △ipseBrush" Color="steelBlue" />
(/E△ 1ipse.Fi△△>
(E△△ipse.Triggers)
(EventTrigger RoutedEvent="E△ △ipse。 Loaded">
(EVentTrigger.Actions>
(Beg△ nstoryboard)
(storyboard Duration="00:00:06" RepeatBehavior=Ⅱ Foreˇer")
(Doub1eAnimatio

storyboard.TargetProperty=】 ’(E1△ ipse.Width)"

Duration="0:0:3" AutoReVerse="True"
FillBehavior="stop"

RepeatBehavior="Forever"
AccelerationRatio="0.9" Dece△ erationRatio="0.1"

From="100" To="300" />
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<colorAnimation storyboard.TargetName="e△ △ipseBrush"

storyboard.TargetProperty="(solidC° lorBrush.Color)"
Duration="0:0:3" AutoReverse="True"
FillBehavior="stop" RepeatBehavior="Forever"

From="Ye△△ow" To="Red" />
(/storyboard>
(/Beginst° ryboard>
</EventTrigger.Actions>
(/EventTrigger>

</E△△ipse.Tr△ggers>

</E△△ipse)

代码段内山蒯ommwnⅡ sewmd。w xani

图 35-” 和 35ˉ30

图 3599 图 35Jo

动画并不仅仅是一直和立刻显示在屏幕上的一般窗口动画。还可以给业务应用程序添加动画 ,

使用户界面的响应性更好。

下面的例子演示了一个相当好的动画,还说明了如何在样式中定义动

画。在ⅥIh山w资源中,有一个用于按钮的A洫m∞dButtonstyle样式。在

模板中定义了一个矩形 mu血。这个模板使用很细的笔触,把其宽度设置

为 0.4。

该模板为 IsMouseOver属 性定义了一个属性触发器。当鼠标移过按钮

时,就应用这个触发器的血虹加饷m属性。启动动作是 Be咖storyboard,
它是一个触发器动作,可以包含并启动 storyboard元素。storyboard元素定

义了一个 Doubl(玖血m妯n,可以为 doub⒗ 值制作动画。在这个动画中改变

的属性值是 Rectangle元素 m曲￡的乩咄dhckne腮 属性。该值平滑地增加
1.2,因为 By属性指定,该属性变化的时间长度是 nm№n属性设置的 0.3秒。在动画结束时,笔
触的宽度重置为其初始值,因为 AutoRcvers旷

“Tme气 总之,只要鼠标移过按钮,⑾血 e的边框就

在 0.3秒内增加 1.2。 图 35ˉ31显示了没有改变的按钮,图 3s-” 显示了鼠标移过按钮 0,3秒后的按

钮。在纸质媒介上,不可能显示平滑的动画和按钮外观的中间状态。

图 3⒌31

图  35-32

可从

下载源代码

<Window x:C△ ass="AnimationDemo.ButtonAnimationWindow"
xmlns="http://schemas.microso￡ t。 com/Winfx/2006/xam△ /presentation"
xm1ns:x="http://schemas.microsoft。 com/Winfx/2006/xam△ "
Tit△e="ButtonAnimationWindow" Height="300" Width="300")

<Window.Resources>
(sty△ e X:Key="AnimatedButtonSty1e" TargetType="(x:Type Button)">
(Setter Property="Temp△ ate">
(setter.Va△ ue>
(Contro△Temp△ ate TargetType="{X:Type Button)">
<Grid>
<Rectang1e Name="out△ ine" RadiusX="9" RadiusY="9"

stroke="B△ ack" Fill="{Temp1ateBinding Background】 "

strokeThiokness="1,6">
(/Rectang△ e>
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<ContentPresenter Vertica△ A△ ignment="Center"

Horizonta△ A△ ignment="Center" />
</Grid)
<ControlTemp1ate.Tr⊥ ggers>

<Trigger Property="IsMouseOVer" Va△ ue="True") ^

<Trigger.EnterActions>
(Beg△ nstoryboard>

、        <storyb° ard>
<Doub1eAnimation Duration="0:0:0.3"

AutoReverse="True"

storyboard。 TargetProperty=

"(Rectang△ e。 strokeThickness)"
storyboard。 TargetName="out△ ine"

By="1.2" />
(/storyboard)

</Beg△nstoryboard>
‘                   (/Tr△ gger.EnterActions>

</Tr△ gger>

</Contro△ Temp△ ate.Tr± ggers>                     ~
·    </Contr° 1Temp△ ate>
(/setter.Va1ue>
(/setter>

</sty△ e)
</Window。 Resources>
(Grid>

<Button sty△ e="(staticResource AnimatedButtonsty△ e)" Width=’∶200"

He△ght="100" Content="C△ ick Me!" />
(/Grid)

(/Window>

代码段A濒 mnm刨h钔凵血血耐血W跏 ·xaml

T血曲m可以完成的任务如表 35-10所示。

表 3⒌ 10·

πmeⅡne

AutoRevme 硼 AuoRev~

明说

spee曲山

BeginTlme

A朋ha岫 山

EX℃εk丬a吐濒 o

使用跏∞皿血o,可以改变动画的移动速度。在这个属性中,可以定义父子元素的相对关系。

默认值为 1:将速率设置为较小的值,会使动画移动较慢:将速率设置为高于 1的值,会使动

使用B咖hⅡ,可以指定从触发器事件开始到动画开始移动之间的时间长度。其单位可以是

天、小时、分钟、秒和几分之秒。根据 sp∞皿血o,这可以不是真实的时间。例如,如果把

设置为 6秒,动画就在 3秒后开始

在动画中,值不一定是线性变化。可以指定 A瑚h稍m№山 和 n钥h讪血k∞,定义加速

。这两

使用DⅢ血沮属性,
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πm刨ne属性

FⅡlBchavior 如果父元素的时间轴有不同的持续时间,FⅡBehavior属性就很重要。例如,如果把父元素的

时间轴比实际动画的持续时间短,将∏uBchavI。 r设置为 stop就表示实际动画停止。如果父元

素的时间轴比实际动画的持续时间长,HoldEnd就 会一直执行动画,直到把它重置为初始值为

把AutoReverse设置为

根据 劢mⅡm类的类型,还可以使用其他一些属性。例如,使用 D血脉A洫m妯n,可以为动
画的开始和结束设置 From和 %属性。还可以设置 By属性,用 Bound属性的当前值启动动画,该
属性值会递增由By属性指定的值。

35.11,2 非线性动画

定义非线性动画的一种方式是设置Acc诀狃岫 do和 Decel∝Ⅱ涮h№ ,指定动画在开始和结

束时的速度。.blET4有 比这更灵活的方式。

几个动画类有 Eas炖助阢jon属性。这个属性接受=个
实现了 IEa山呼讪面m接口的对象。通

过这个接口,缓动函数对象可以定义值随着时间如何变化动画效果。有几个缓动函数可用于创建非

线性动画,如 Expom血aEase,它给动画使用指数公式 ;、 Q血h仉助se、 CubicEase、 Qu血cEasC和

Q血ticEase的指数分别是 2、 3、 4、 5,PowerEase的 指数是可以配置的。特别有趣的是踟d诋e,

它使用正弦曲线,BomceEase创建弹跳效果,E脉狁Ease用弹簧的来回震荡来模拟动画值。

要在Ⅺ妯L中指定这种缓动效果时,具体方法是把该缓动效果添加到动画的 Easi甥助阢妯n属

性中,如下所示。添加不同的缓动函数,就会看到动画的有趣效果 :

(Doub△ eAn△ mation

storyboard.TorgetProperty="〈 E△△ipso.Width〉 "
Duration="0:0:3" AutoReVerse="True"

Fi11Behavior="stop"
RepeatBehavior="ForeVer"

·
         From="100" To="300")

<Doub1eAnimation.EasingFunction)
<BounCeEase EasingMode="EaseInOut" /)

</Doub△ eAnimation.Eas△ngFunction)
</Doub1eAn△ mation)

代码段 A血m№mα⑽吲灿出W跏 xam

35.11,3 事件触发器

除了使用属性触发器之外,还可以定义一个事件触发器,来启动动画。属性触发器在属性改变

其值时激活,事件触发器在事件发生时激活。这种事件的例子包括控件的Load事件、按钮的 CⅡck

事件,以及McluseMove事件等。

下一个例子将为前面通过形状创建的笑脸创建一个动画。创建动画后,一旦激活按钮的 CⅡck

事件,眼睛就会移动。

在W咖 元素中,定义了一个 DockPanel元素,来排列笑脸和控制动画的按钮。包含 3个按
钮的 stackPanel停 靠在顶部。包含笑脸的Canvas元素占用了DockPand的其余部分。

啾⒆蛳
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第 1个按钮用于启动眼睛的动画,第 2个按钮用于停止动画,第 3个按钮用于启动另一个重置

笑脸大小的动画。

动画在 DockPane1.Ⅲ鸵ers部分中定义。这里没有使用属性触发器,而使用了事件触发器。

RoutedEvent和 sourceName属性定义了buttonB喇m洳粥马钥按钮,一旦该按钮的Click事件发生,
就激活第 1个事件触发器。触发器动作由R功闷洄Ⅱmrd元素定义,它启动所包含的 storyboard。
B叱溢沁叫Ⅻ闹 定义了一个名称,它用于控制故事板的暂停、继续和停止动作。storyboard元素包

含 4个动画。前两幅动画连续改变左眼,后两幅动画连续改变右眼。第 1幅和第 3幅动画改变眼睛

的Canvas,Lea位置,第 2幅和第 4幅动画改变 Canvas。Top。 动画在 x和 y方向上有不同的时间值 ,

使用指定的重复行为使眼睛的运动更有趣。

一旦 buttonstopMoveEyes按钮的C瞅 事件发生,就激活第 2个事件触发器。在这里,故事板
用 stopstoryboard元 素停止,该元素引用了起始故事板 be咖M∞调r°
第 3个事件触发器通过单击 butonRes泫 按钮来激活。在这幅动画中,改变了Canvas元素的变

换。因为这幅动画不会无限制地运行下去,所以它不需要停止。这个故事板也使用前面介绍的
l[:)E∶ .s“E9F岫 :

可从

下载源代码

(WindoW X:C△ ass="AnimationDemo.EVentTriggerWindow"
Xmlns="http://schemas.microsoft。 com/Winfx/2006/xam△ /presentation"
Xm△ns:x="http://schemas.microso￡ t。 com/winfx/2006/xaml"
Tit△e="EventTr△ ggerWindow" He△ght="300" Width="300">
(DockPane1)
(DockPane△ .Triggers>
(EVentTrigger RoutedEVent="Button.C△ ick" sourceNa【="buttonBeg± nMOveEyes">
(Beg△ nstoryboard x:Name="beg△ nMoVeEyes">
<storyb°ard>
<Doub△ eAnimation RepeatBehaVior="ForeVer" Dece△ erationRatio=".8"

AutoReverse="True" By="6" Durat± on="0:0:l"
storyboard.TargetName="eyeLeft"
storyboard.TargetProperty="(Canvas.Left)" />

<Doub1eAnimation RepeatBehavior=冂 ForeVer田  Aut0ReVerse="True"
By〓 "6" Duration="0:0:5"
storyboard。 TargetName="eyeLeft"

storyboard.TargetProperty="(Canvas。 Top)" /)
<Doub△eAnimation RepeatBehavior="ForeVer" DecelerationRatio=".8"

AutoReverse="True" By="-6" Duration="0:0:3’ I

storyboard.TargetName=’ IeyeRight"

storyboard.TargetProperty="(Canvas.Left)" />
(DoubleAnimation RepeatBehavior="Forever" AutoReVerse="True"

By="6Ⅱ  Duration="0:0:6"

storyboard.TargetNa】 ne="eyeRight"

storyboard.TargetProperty="(Canvas。 Top)" />
</storyboard)

(/Beg△nstoryboard>
(/EventTrigger>

(EventTrigger RoutedEVent="Button.C△ ick" sourceName="buttonstqpMOVeEyes")

<stopstoryboard BeginstoryboardName="beginMoveEyes" /)
(/EventTrigger>

(EventTrigger RoutedEvent="Button.C△ ick" sourceName="bVttonResize")
<Beg△ nstoryboard)
(storyboard>
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(Doub△ eAnimation RepeatBehavior=1:2" AutoReVerse="True"

storybρ ard。 TargetName="sca△ e1"

storyboard,Targetproperty="(scaleTrans￡ orm.sca1eX)"
From="0,1" To="3" Duration="0:0:5")
(Doub△e^nimation.EasingFunction)
<E△astiCEase />

(/Doub△ eAn△mation。 Eas△ngFunction)
·  (/Doub△ eAnimation>
(Doub1e^nimation RepeatBehavior=田 2" ^utoReverse="True"
storyboard.TargetName="sca△ e1"

storyboard。 TargetProperty="(sca△ eTransform.sca△ eΥ )"
From="0.1" To=Ⅱ 3" Duration=□ 0:0:5">
<Doub△ eAnimation。 EasingFunction>
<BounoeEase />

(/Doub△ e^nimation。 EasingFuncti°n)
</Doub△ eAnimation)

·                (/Storyb0ard>
(/Beg△ nst°ryboard>
(/EventTr△ gger)

</DockPane1.Triggers>
(stackPane△  orientation="Vertica△ r D。 ckPane△ .Dock="Top">
(Button x:Name="buttonBeg△ nMOVeEyes" Content="start MbVe Eyes" Marg△ n="5" />
<Button X:Name〓 "buttonstopMOveEyes" Content="stop Mbˇ e Eyes" Marg⊥ n="5" />
(Button x:Name="buttonResize" Content="Resize" Marg△ n=田 5田  />
(/stackPane△ >

(Canvas)
(CanVas。 LayoutTransform)
(sca△eTransfonIl X:Name="sCa△ e△ " sca△eX="1口 scaleΥ="1" /)
</Canvas.LayoutTransform>

<E△△ipse Canˇ as。 Left〓口10" Canvas。 Top=∶ I10" Width=】 】△00" Height=】’100"

Stroke="Blue" strokeThickness=l】 日" Fi△ l="Υe11ow" /)
(E△△±pse Canvas.Left〓 "30" Canvas.Top="12" W± dth="60" Height="30">
(El△ ipse.Fi△△>

<LinearGradientBrush startPoint="0.5`0冂  EndP0int="0.5、  1">
(Grad± entstop offset="0.1" Co△ or="DarkGreen" />
(Gradientstop offset〓 口0.7" Co△oi="Transparent" /)
</LinearGradientBrush)

</E△△ipse.Fi△ △>

(/E△△ipse>
(E△△ipse Canvas.Left〓 "30口 Canvas.Top="35田  Width="25冂  He△ ght="20田

stroke="B△ ue" strokeThickness="3" Fi△ 1="White" /)
(E△△⊥pse x:NaIne="eyeLeft" Canvas.Left="40" Canvas。 Top="43" Width="6"

He△ght=口 5口  F±△l=口 Black口 />

(E△△ipse Canva8.Left="65" Canvas。 Top〓 "35" Width="25" Height〓 "20"
stroke=Ⅱ B△ ue冂  str0keThickness=口 3" Fi△△="White口 /)

(E△△ipse x:Name=■ eyeR± ght" Canvas.Left="75" Canvas.Top=口 43" WidthF"6"
He±ght="5" Fil△ ="B1aCk" /)

<Path Name="mouth" stroke="B△ ue" strokeThiCkness=口 犭"
Data=口M 犭0、 74 Q 57、 95 80、 74 " />              -

</Canvas)

</DockPane△ >
(/Window)

代码段灿山d⒗Dmd助mt△诬对W跏 mml
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图 ssˉ3s显示了运行应用程序的结果。

除了直接从Ⅺ⒒仉 的事件触发器中直接启动和停止动画之外,还可以从代码隐藏中控制动画。

只需给故事板指定一个名称,并调用 Be吵⒑、stop0、 Pauseo和 Resu1neo方法。

35,11,4 关键帧动画

如前所述,使用加速比、减速比和缓动函数,就可以用非线性的方式制作动画。如果需要为动

画指定几个值,就可以使用关键帧动画。与正常的动画ˉ样,关键帧动画也有不同的动画类型,它

们可以改变不同类型的属性。

腼 趾血山ndonUs饨“泅mⅡs是双精度类型的关键帧动画。其他关键帧动画类型有
hB勿汕山旧虫血U曲鸭Ke叨hm∞ s、 Po血鲕 mdonU曲嘿Ko″rames、 Cobumh⒓虫疝u曲呜Κ叻Fmm∝、

s诬内山 n‘onUsh吓℃蜘 ∞和 α冰仰山 m山。Us山吓功凡 mcs°

示例XAblL代码连续地改变TmnslateTmnsfom元素的X值和 Y值,从而改变椭圆的位置。把
E瑚田Hgger定义为 RomtedEvmt的 E坳熙。Loaded,动画就会在加载椭圆时启动。事件触发器用
Be咖storyboard元素启动一个 storyboard。 该 storyboard包含两个Doub姒恤血耐血U血凵臼￡mzne

类型的关键帧动画。关键帧动画由帧元素组成。第一幅关键帧动画使用一个 LhearKeyFm1nc、

一个 DiscreteDoubleKeyFrame和 一个 splheDoub1cKeyFra1ne;第 二幅关键帧动画是一个

Eas咖山leKeyF-e。 L血疝DoubleKeyF-e使对应值线性变化。鲫 ‰ e属性定义了动画应何
时达到 lraIue属性的值。这里 L血疝h砬bleKeyFm1ne用 3秒的时间使 X属性到达值 30。
队 creteDoubleKeyF-e在 4秒后立即改变为新值。spl血DoublcKeyF-e使 用贝塞尔曲线,其中

的两个控制点由Keyspl屺 属性指定。EasLu∞山IeKeyF-e是 .NET4中新增的一个帧类,它支持

设置缓动函数α口BomGeEascJ来控制动画值 :

<CanVas>
(E△△ipse Fil△="Red" Canvas.Left="20" Canvas.Top="20" Width="25" Height="25">
<E△△ipse.RenderTransform>
(Trans1ateTrans￡ orm X="50" Y="50" X:Name="e△ △±pseMove" />

(/E△△ipse.RenderTransform)啾⒆蜘
1072

图 353β



第 35章  核 心 WPF

<E△△ipse.Triggers>
(EventTrigger RoutedEVent="E△ △ipse.Loaded")
<Beginstoryboard)
(storyboard>

<DoubleAnimationUsingKeyFrames storyboard.TargetProperty="X"

storyboard。 TargρtName="e1△ ⊥pseMove")
<L± nearDoub△ eKeyFrame KeyT±me="0:0:2" Value="30" /)
(DiscreteDoub△eKeyFrame KeyT±me="0:0:4" Va△ue="80" /)
<sp△ ineDoub△eKeyFrame Keysp△ ine="0.5`0.0 0.9、 0。 0"

KeyTime="0:0:10" Va1ue="300" />
′    <LinearDoub1eKeyFrame KeyTime="0:0:20" Value="150" />
</DoubleAnimationusingKeyFrames>
(DoubleAnimationUsingKeyFrames storyboard.TargetProperty〓 "Y"
storyboard。 TargetName="e△1ipseMove")
(splineDoubleKeyFrame Keyspline="0.5`0.0 0.9`0.0"

KeyTime="0:0:2" Va△ ue="50" /)
(EasingDo△ b△ eKeyFrame KeyTime="0:0:20" Va△ ue="300">
(Eas△ ngD° ub△eKeyFrame.Eas△ ngFunCt±on)          ·

(BounceEase /)

</EasingDoub△ eKeyFrame.EasingFunction>
</EasingDoub△ eKeyFrame)
(/DoubleAn± mationus⊥ ngKeyFrames)
(/storyboard>
(/Beginst° ryb°ard>
</EventTrigger>

</E△ △ipse,Tr△ggers)
(/E△△ipse>
(/Canvas)

代码段A洫皿咖 咖W咖 W血bw·xaml

35.12 可见状态管理器

自从.NET4以来,Ⅵ衄 state Managcr提供了控制动画的另一种方式。控件可以有特定的状

态。状态定义了到达该状态时应用于控件的外观。状态切换定义了一种状态变成另一种状态时会

发生什么。

在数据网格中,可以使用 Read、 selected和 B曲状态,根据用户的选择给行定义不同的外观。

McluseOver和 IsPre$ed可以是状态,也可以用来替代前面讨论的触发器。

下面的示例代码显示一个婴儿的不同状态,,并定义 sh租呜、⒕”吧 和 恤 状态。状态在

Ⅵsualstate岫Ⅵsualstamr。ups元素中定义。本例中的状态在一个 Button元素中定义,因为它
们仅需要在该元素中使用。对于内容,Button定义 Border和 kge元素,它们分别命名为 border1
和灿嘤p1。 通过V-MMmger定 义一个 VIsu川smMoup,命名为 Co-onstates。 这个状态组
包含 Ⅵsualstate元素。在可见状态中定义一个 storyboard。 通过所有这些状态,故事板包含一个
汕 咖 ,它改变边框画笔的颜色和 α扣四泣血龃血U山唑蚀四团ms° 这个关键帧动画仅对
kge的 source属性进行一次性修改。UHsource属性需要一个己创建的Ⅱ伽叩h吒e和一个在项目
内部存储的文件名。

ⅥⅢ焖锄∝加叩 也包含 哂Ⅲm钿雨钇n元素,它定义在状态改变之前应发生什么。通过
ⅥsualTmnsⅡ o11,可以指定From和 To值。通过这些值可以在状态从sleep吨 变成oⅡ吧时、从Pl别吨
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变成 oⅡ吧时创建不同的切换效果。本例仅使用 To属性,因此无论前一个状态是什么,都应用这

个切换效果。在切换过程中,会改变Button的 W【dth属性和 Border元素的玑闷脉凇:

(Window x:Class="Visua△ stateDemo.MainWindow"
xm1ns="http://schemas.miCrosoft.com/Win￡ x/2006/xaml/pre8entation"

xm△ns:x="http://schemas。 microso￡ t.com/winfx/2006/xam△ "
Tit△e="MainWinq° w" He△ ght=Ⅱ 240" Width=口 500")

<DockPane△ >
(stackPanel orientation="Vertical" DoCkPane△ 。Dock="Left")
(Button Margin="5" Padding="3" Content="s△ eeping" C△ ick="OnS△ eeping" /)

<Button Margin="5" Padding="3" Content="Playing" ClIck="OnP△ aying口  />
<BVtton Margin="5Ⅱ  Padding〓 "5" Content="Crying" c△ ick="Oncry± ng】: />

(/stackPane△ >

<Grid>

<Button Name=Ⅱ button1" Width="300" Height="200">
<Visua△ stateManager.Visua△ stateGroups)

。                      <Visua1stateGroup Name="CommonstatesⅡ >
(Visua△ state Name〓 "s△eeping")
(Storyb°ard>
(objectAnimationUsingKeyFrames Duration="0:0:0"

storyboard.TargetProperty="(I1【lage.sourCe)"

storyboard.TargetName="image1")
<DiscreteobjectKeyFrame KeyTime〓 "0:0∶ 0">

<DisoreteobjectKeyFrame.Va△ ue)

<BitmapImage

Ur土 source="Images/S△ eeping.jpg" />
(/Discrete0bjectKeyFrame.Va△ ue)
(/DiscreteobjectKeyFrame>

</objectAnimationUsingKeyFrames>
<Co△orAnimati♀ n T°="LightB△ ue"

storyboard。 TargetProperty亍 "(s0△idC° lorBrugh。 Co△or)"

storyboard。 TargetName="brush1" Duration="0:0:5" /)
(/storyboard>
(/Visua△state>
<Visua△ state Name="P△aying">
(storyb°ard>
(objectAnimationUsingKeyFrames Duration="0:0:0"

storyb0ard.TargetProperty="(Image。 source)"

storyboard.TargetName="image1">
<DiscreteobjectKeyFrame KeyTime〓 "0:0:0">
<DiscreteobjectKeyFrame.Va△ ue)
<BitmapImage

uris° urce=】1Images/P△ aying.jpg" /)
</DiscreteobjectKeyFrame。 Va△ue)
(/DiscreteobjectKeyFrame)

</0bjectAnimationUsingKeyFrames)
(C0lor^nimation To〓 "Red"

storyboard。 TargetProperty="(solidC° lorBrush。 Co△or)"

storyboard。 TargetName="brush1" Duration="0:0:5" />
</storyboard>
(/Visua△state)
(Visualstate Name="Crying">
(storyboard)

<objectAnimationUsingKeyFrames Duration=口 0"
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storyboerd.TargetProperty="(Image.source)"
storyboard.TargetName〓 "image1")
(DisCreteobjectKeyFrame KeyTinte="0">

ˉ
             (D± sCreteobjeCtKeyFrame。 Va△ue>

<BitmapImage Ur土 source="Images/Cry± ng.jpg" /)
(/DiscreteobjeCtKeyFrame.Va△ ue>
(/Discreteobj0ctKeyFraII【 e)

,       /objectAnimationus平 ngKeyFrames>
(Co△or^nimation To=Ⅱ LightBlue"

storyboard.TargetProperty="(so△ idC°lorBrvsh。 Co△ or)"

storyboard.TargetName亠 "brush1" Durat⊥ on="0:0:5" />
</storyboard)
(/Visua△state>
(Visua△ stateGroup.Transitions)
<Visua△ Transition To="s△ eeping口 )
(Storyboard>

'       <DoubleAnimation By="50" AutoReverge="True"

storyboard.TargetProperty="Width"
storyboard.TargetName="button1"
Duration=’ 】0:0:1.2冂 )

(Doub△ e^nimation。 EasingFuncti°n)
(BounceEase /)

(/DoubleAnimation。 Eas△ngFunction>
</Double^nimation)
(/storyboard>

</VisualTrans±tion)
(Visua△ Transition To="Crying")
(storyboard>

<ThiCknessAnimation Duration="0:0:2" By="100`100"
‘                  AutoReverse="True"

storyboard.TargetProoerty=

"(B°rder.BorderTh± ckness)"

'      storyboaF￠·TargetNaI11e="border△ " /)

F'storyboard) ∶
</Visua△Transition>
(Viζ ue·Trans亠 ti°P T。="P△aying">
<storyboard>

<Double^nimation By="50" Auto8everse="True"

1           storyboard。 TargetPrpperty=ⅡWidth"

storyboard。 TargetName="button1"

Duration=■ 0:0:△ .2")
(Doub△eAnimation.EasingFunction)
(E△asticEase /)

(/Doub△ e^nimation。 Eas△ngFunction)
(/Doub△ eAnimation)
(/storyboard)

</Visua1Transition)

</Visua△stateGroup.Transition8)
(/Visua△stateGroup)

(/V±sua1stateManager.Visua△ stateGroups>

(Border x:Name="border1" BorderThickness="12">
(Border。 BorderBrush>
<so△idCo△ orBrVsh x:Name="brush1" Co△ or=】 White" /)
(/Border.BorderBrush)
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(Image x:Name=Ⅱ image1" /)
(/Border>

</Button>
</Grid)
</DockPanel)

</W⊥ndow>

代 码 段 V蛔衄 stateDmWM血 W咖 xaml

通过 Click事件,在代码隐藏的·stackPanel处 理程序中调用 Button元素。在代码隐藏中,调用

VIsualstateManager的 GoToElementstateO方法,把 buttonl对象改为新状态。这个方法的第 3个参数

指定在变成这个状态时是否应调用切换效果:

可从

下载源代码

privat0 void ons△ eeping〈 object sender` RoutedEventArgs e)
(

Visua△ stateManager。 GoToE△ ementstate(butt° n1、  "sleeping"、  true)`

I

private void onP1ay± ng(object sender` RoutedEVentArgs e)
(

Visua△ stateManager.GoToE△ ementstate(butt° nl、  "playing"` true)'
)

private void onCrying(° bject sender` RoutedEventArgs e)

{

Visua△ stateManager.GoToElementstate〈 bvtt°n1、  "Crying"、  trve)`
)

代码段
`斌
stateDmwWⅡ血W跏 xam1,cs

运行应用程序,就会看到状态的改变,如图 35ˉm所示。

图 35ˉ 34

35.13 3ˉD

本章的最后一节介绍WPF的 3D功能,其中包含了开始使用该功能的信息。
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为了理解WPF的 3D功能,一定要知道坐标系统之间的区别。图3s-35显示了WPF中的3D坐

标系统。原点位于中心。x轴的正值在右边,负值在左边。y轴是垂直的,正值在上边,负值在下边。

z轴在指向观察者的方向上定义正值。

为了理解WPF的 3D特性,最重要的概念是模型、照相机和光线。模型定义了使用三角形显示

的内容,照相机定义了查看模型的位置和方式,而没有光线,模型就是黑暗的。光线定义了完整的

场景如何照明。本节介绍如何使用 WPF定义模型、照相机和光线,以及有哪些不同的选项。另外,
还讨论如何为场景制作动画。                       l

35,13.1  模型

本节将创建一个具有 3D效果的图书模型。因为 3D模型由三角形组成,所以最简单的模型是仅

一个三角形。更复杂的模型由多个三角形组成。矩形由两个三角形组成,球由多个三角形组成,所

使用的三角形越多,球就越光滑。

对于图书模型,每一面都是矩形,矩形仅由两个三角形组成。但是,因为书的封面有 3种不同

的材质,所以要使用 6个三角形。

三角形用MmGeom±y3D的 P函k灬属性定义。这里仅是书的封面的一部分。MmGc。mq3D
定义两个三角形。可以只计算 5个点的坐标,·因为第一个三角形的第三个点就是第二个三角形的第一

个点。还可以进行优化,以减小模型的尺寸。所有这些点都使用相同的z坐标 0,而仉D坐标分别是o⑼ ,

(10,0,,tO,1Φ ,(10,10,和 (10,0,° △血U曲dces属性指定这些点的顺序。第一个三角形按顺时针定义,

第二个三角形按逆时针定义。使用这个属性可以指定三角形的哪一边是可见的。三角形的一边显示

GeomeoModeBD类的V饥耐Ⅱ属性定义的颜色,另一边显示B猁山惭崩d属性。

3D的渲染表面是包围模型的ModelV1Ml3D,如 下所示 :

<ModelVisua△ 3D>
<Mode△Visua13D。 Content)
(Mode△ 3DGroup)

<!-ˉ  front -ˉ)

<GeometryMode13D)啾〓咖

图 35J5
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(GeometryMode△3D.Geometry>
(MeshGeometry3D

Positions="0 0 0、  10 0 0` 0 10 0、  10 10 0` 10 0 0"
Triang△ eIndices="0、  1` 2、  2` 4` 3"
/>

(/GeometryM° de△3D.Geometry)

代码段
"兀
煳⑽畹 W跏 ,xaml

GeomeoMode13D′类的 1泅缸Ⅲ 属性指定模型使用什么材质。根据视点的不同,岫 Ⅲ或
B浏凼h葫d属性很重要。

WPF提供不同的材质类型:D血朕Ma姒诳、骊 $iˇ讪h虹d和 speGul峦№ 缸Ⅲ。材质和用于
给场景照明的光线会影响模型的外观。计算助添siⅦMa缸Ⅲ和应用于材质画笔的颜色可定义光线 ,

以显示模型。spccularM翩 在发生高光反射时会添加眩目的高光反射效果。示例代码使用

Ⅱ曲肥Ma姒Ⅲ,并引用Ⅱ岫屺over资源中的画笔 :

(GeometryM° de△ 3D。 Mater△ a△>

<DiffuseMateria△  Brush="(staticResource mainCover)" />
(/GeometryMode△ 3D.Materia△ )
(/GeometryMode13D>

用于主封面的画笔是Ⅵ跚诳讪血。砥 l1nlRmsh有一个 Border元素,它是由两个 Labd元素组成

的0记。一个 Label元素定义了文本 Professional αM,并写在封面上 :

(Visua△ Brush x:Key="mainCoVer")
<Visua△ Brush.Visua△ >       '
(Border Background÷ "Red")
<Grid>
<Grid.RoWDefinitions>
(RoWDe￡ inition Height="30" />
(RoWDe￡ inition Height=" ★ " /)

</Grid.RowDefinitions>
(Labe△  Grid.Row="0" Horizonta△ A△ ign【nent=I:Center">

Profess⊥onal C# 4 </Labe△ >
(Labe△ Grid.Row="1"> (/Labe△ )

</Grid>
</Border>
</Visua△Brush.Visua△ )

(/VisualBrush>

因为画笔用剑D坐标系统定义,而模型在 3D坐标系统中定义,所以需要对它们进行转换。这个

转换使用 McshGeomeW3D的 Texme咖 铙属性来完成。      咄属性指定了三角形
的每个点,指定这些点如何映射到2D上。第一个点⑩,0⑼映射到@,1)上,第二个点(10,0,0,映射到(1,D

上,以此类推。注意y在 3D和 2D坐标系统中有不同的方向。图 3sˉ36显示了2D坐标系统。

【MeshGeometry3D
Positions="0 0 0` 10 0 0` 0 10 0、  10 10 0` 10 0 0"
Tr⊥angleIndices="0、  1` 2` 2` 4、  3"
TeXtureCoordinates="0 1` 1 1` 0 0` 1 0` 1 1;】

/)
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,

`

35,13,2 照相机           `

需要对 3D模型使用照相机,以查看模型。本例使用 Pmp∞洳弼aInem,它需要指定位置和方

向。把照相机的位置向左移动,会使模型向右移动,反之亦然。改变照相机的y坐标,模型会显得

更大或更小。使照相机与模型相距越远,模型就越小:

(Viewport3D。 Camera>
(PerspeCtiveCamera Posit± on="0、 0、 25" LookD⊥ rection="15、 6`-50" />

可从       (/Viewport3D.Camera>

下载源代码
代码段3咖 W跏 xamI

WPF还有一个 0i鸲叫疝cCamera,因为它在场景中没有地平线,所以如果它移动得远一些,元

素的大小不会改变。使用M洫加巳Inem,可 以精确地指定照相机的行为。

35.13.3  光线

没有光线,就是一片黑暗。3D场景需要光线使模型可见。可以使用不同的光线。舢 m唧 t

会均匀地照亮场景。Dk耐m洲咏灿只照亮一个方向,类似于阳光。Po血山ght在空间中有ˉ个位置,

它会照亮所有方向。spotLi吵 t也有一个位置,但其照亮的区域仅限于一个圆锥。

示例代码使用 sm山i吵t,指定了位置、方向和锥角 :

(Mode△Visua△ 3D>
(Mode△Visua△ 3D。 Content>
(spotLight Co△ or="Wh± te" InnerConeAng1e="20" OuterconeAng△ e="60"

Direction="15`6、 -50" posit± 。n="0`0`25" /)
(/Mode△ Visua13D.Content^

</M0de△ Visua13D)

35.13∶4 觯

~为了得到模型的3D外观,模型还应能旋转。要进行旋转,可以使用RotateTmnsfomBD元 素,
来定义旋转的中心和旋转角度:

(Mode△ 3DCroup.Trans￡orm>
(RotateTrans￡orIn3D CenterX="0" CenterΥ〓"0" Centerz="0">
<RotateTransform3D.Rotation>
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<AXisAng△ eRotation3D x:Name="ang△ e" Axis="-1、 -1、 -1"

Angle="70’ ’ /)
(/RotateTransform3D.Rotation>
(/RotateTrans￡orm3D)

(/Mode△ 3DGr vp。 Trans￡ orm>

要旋转 已完成 的模型 ,司               
·

以通过一个事件触发器启动 幅动画。该动画连续地改变

AxisAngleRo切伍on3D元素的 Ang⒗ 属性 :

(Window.Triggers)
(EVentTrigger RoutedEvent=f"Window.Loaded">

<Beg△ nstoryboard>
<storyboard)
(Doub 1eAnimation From="0" To="360" Duration="00:00:10"

Storyboard.Targe Name="ang△ e"
storyboard.Targe Property="Ang△ e"
RepeatBehavior="Forever" /)

</storyboard>
(/Beg△ nst°ryboard>
(/EventTr△ gger>

</Window.Triggers)

运行应用程序,结果如图35-37所示。

图  35-37

35.14 `J、结

本章介绍了WPF的许多功能。WPF便于分开开发人员和设计人员的工作。所有 t1I功能都可以
使用Ⅺ吣仉 创建,其功能用代码隐藏创建。

我们还探讨了基于矢量图形的许多控件和容器。因为 WPF元素是矢量图形,所以可以缩放、
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∶
       倾斜和旋转。因为内容控件的内容非常灵活,所以事件处理机制基于冒泡和隧道事件。
|         可以佼用不同类型的画笔绘制背景和前景元素,不仅可以使用纯色画笔、线性渐变或放射性渐
|      

变画笔,而且可视化画笔完成反射功能或显示视频。

|         样式和模板可以定制控件的外观。触发器可以动态地改变WPF控件的属性。连续改变WPF控
i      '件的属性值,就可以轻松地制作出动画。
丨         下一章继续介绍WPF,主要探讨数据绑定、命令、导航和其他几个功能。

氵

f
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用WPF编写业务应用程序

本章内容 :

● 绑定到元素、对象、列表和 XNIL的数据
· 值的转换和验证
● Co1rlma11dhg

· 使用 TrceView显示层次数据
· 使用 Daαhd显示和组合数据
上一章介绍了WPF的一些核心功能,本章继续用 WPF编程,介绍创建完整应用程序的一些重

要方面,如数据绑定和命令处理,以及新的 Daαhd控件。数据绑定是把.NET类中的数据提供给
用户界面的一个重要概念,还允许用户修改数据。Conlm龃hg可以把 L1I的事件映射到代码上。与

事件模型相反,它更好地分隔开了XAML和代码。TrceⅥew和 D独臼泷控件是显示绑定数据的 t1I
控件。

36.1 数据绑定

与以前的技术相比,WPF数据绑定向前迈了一大步。数据绑定把数据从,NET对象传递给 u,
或从 L1I传递给,NET对象。简单对象可以绑定到 t1I元素、对象列表和 XAbIL元素上。在 WPF数

据绑定中,目标可以是 WPF元素的任意依赖属性,CLR对象的每个属性都可以是绑定源。因为
WPF元素作为.blET类实现,所以每个 WPF元素也可以用作绑定源。图 36△ 显示了绑定源和绑定
目标之间的连接。Bh山呜对象定义了该连接。

目标

图 36ˉ l

Bh血呜对象支持源与目标之间的几种绑定模式。绑定可以是单向的,即从源信息指向目标,但



第Ⅴ部分 显 一不

如果用户在用户界面上修改了该信息,则源不会更新。要更新源,需要双向绑定。

表 %△ 列出了绑定模式及其要求。

绑 定 模 式

一次性 绑定从源指向目标,

得数据的快照

且仅在应用程序启动时,或数据环境改变时绑定一次。通过这种模式可以获

绑定从源指向目标。这对于只读数据很有用,因为它不能莎凋户界面中修改数据。要更新用户界

面,源必须实现 接口

在双向绑定中,用户可以从 u中修改数据。绑定是双向的一~钚源指向目标,

源对象需要实现读写属性,才能把改动的内容从tJI更新到源对象上

从目标指向源。

指向源的单向 采用这种绑定模式,如果目标属性改变,源对象也会更新

除了绑定模式之外,WPF数据绑定还涉及许多方面。本节详细介绍与Ⅺ峨凡元素、简单的.NET

对象和列表的绑定。通过更改通知,可以使用绑定对象中的更改更新 u。 本节还会讨论从对象数据

提供程序中获取数据和直接从代码中获取数据。多绑定和优先绑定说明了与默认绑定不同的绑定可

能性,本节也将论述如何动态地选择数据模板,以及绑定值的验证。

下面从 BooksDemo示例应用程序开始。

sG.1,1 BooksDemo应 用程序

本节将新建一个 WPF应用程序 BooksDe1no,本章的数据绑定和 c∞m田曲吧 将使用这个应用

XAbIL文 件 M洫晶 恤山吼 xanI,并分 别 添 加 一 个 DockPanel1ⅡsBox、码 〃 疝 止 和 TabContol。

(Window x:Class="Wrox,ProCSharp。 WPF.MainWindow"
I卩sert Ic0nMargin [FILENAME]

xm△ns="http://schemas.microsoft.com/Win￡ x/2006/xam△ /presentation"
xm△ns:x="http://schemas,microsoft.com/Winfx/2006/xam1"
xm△ns:△oca△="clr-namespace:Wrox.ProCsharp。 WPF"                     .
Title="Main Window" He△ ght="400" Width="600")

<DockPanel>
(ListBox DoCkPane△ ,Dock="Left" Margin="5" MinWidth="120">
(ListBoxItem)

(Hyper△ ink C△ ick=OnshowBook">shoW Book)/Hyper1ink)
(/ListBoxItem>

</ListBox)

<Tabc° ntro△  Margin="5" x:Name="tabContro11">
(/TabContro△ >

(/DockPane△ >

</Window)

代码段Boo屺n汕刨吼血W岫 w xaml

现在添加一个 WPF用户控件 BookUC。
⒍id、 一个 Label和多个 TcxtBox控件 :

1084
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可从

下载源代码

<UserContro△  x:C△ ass="Wrox.ProCsharp.WPF.BookUC"
xm△ ns="http://schemas。 microsoft.Com/win￡ x/2006/xam△/presentation口

xm△ns:X="http://schemas.microso￡ t.com/winfx/2006/xaIn△ "′

xm1ns:mc="http://schemas.openxm△ formats.org/1rarkupˉ compatibi1ity/2006"

xm1ns:d÷ "http://schemas.microsoft,com/expression/b△ end/2008"

mc:Ignorab△ e="d"

d:De、 ignHeight="300" d:DesignWidth="300")
(DockPane△ )
(Grid>

<Grid。 RowDefinitions>
<RoWDe￡ inition /)
<RoWDefinition />
(RoWDefinition /)

<RoWDe￡ inition /)
(/Grid.RowDefinitions)
(Gr⊥ d。 Co△ unlnDefinitions)
(ColumnDefinit±on Width="Auto" />
(ColumnDefinition Width="*" />

(/Gr△ d。 Co△umnDe￡ in△ tions)
(Labe△ Content=Ⅱ Tit△ e" Grid.RoW="0" Grid.Co△ u【m="0"Margin="10`0、 5、 0"

Horizonta△ A△ ignment="Left" Vertica△ A△ignment="Center" />

<Labe1 Content="Pub△ isher" Grid。 Row="1;】  Grid.Colu【 m="0"
Margin="10`0`5`0" Horizonta△ Alignment="Left"
Vertica1A1ign1nent=liCenter" />

<Label Content="Isbn" Grid.Row="2" Grid.Co△ umn="0"

Margin="10`0`5`0" Horizonta△ A△±gnment=Ⅱ Left"

Vertica△A△ ignment="Center" />
<TextBox Grid.Row="0" Grid.Co△ umn="1" Marg△n="5" /)
<TextBox Grid.RoW="1" Grid.Co△ u【rm="1" Margin÷ "5" /)
(TextBox Grid.RoW="2" Grid.Co1umn="1" Margin="5" /)
(stackPane1 Grid.Row="3" Grid.Column="0" Grid.Columnspan="2">
(Button Content="show Book" Margin="5" Click="OnshowBook" /)
(/stackPane△ >

</Grid>
(/DockPanel)

</Userc°ntro△)

代码段 BooksDmo/BookUC.xam

在咖 W跏 xanJ· cs的 0nshowBookO处理程序中,新建 BookUC用户控件的一个实例,给

TabContol添加一个新的TabItem。 接着修改Tabconiol的 selectedIndex属性,以打开新的选项卡:

private void onshoWBook(object sender` RoutedEventArgs e)
(

Var bookUI 〓 neW BookUC〈 )`
this.tabContro11.Se△ ectedIndex =
this.tabContro△ 1.Items.Add(

new TabItem ( Header = "Book"、  Content = bookUI I);

)

代码段 R础σ油⑽畹 W跏 xam1·cs

)

F

啾⒆蜘

构建项目后,就可以启动应用程序,单击超链接,以打开 Tabcontol中 的用户控件。
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36.1.2 用 XAML绑定

WPF元素不仅是数据绑定的目标,它还可以是绑定的源。可以把一个 WPF元素的源属性绑定

到另一个WPF元素的目标属性上。

在下面的代码示例中,数据绑定用于通过一个滑块重置用户控件中控件的大小。给用户控件

BookUC添加一个 stackPanel控件,孩 stackPane1控件包含一个标签和一个滑块控件。滑块控件定

义了Mh血m和 Ma灿mm值,以指定缩放比例,把其初始值 1赋予 Value属性:

可从

下载源代码

(DockPane△ )

<stackPanel DockPane△ .Dock="Bottom" Orientation="Horizontal"
Horizonta1A△ ignment="Right")

<Label Content="Resize" /)
<s1ider x:Name="s△ ider1" Va△ ue="1" Minimum="0.4" MaXimum="3"

Width="△ 50" Horizonta△ A△ ignment="Right" /)
(/StackPane1)

代码段 BooksDemo/BookUC xaml

设置 0记控件的 LayoutTmnsfom属 性,并添加一个 scaleTransfom元素。通过 scdeTmnsfom

元素,对 scaleX和 scdeY属性进行数据绑定。这两个属性都用 B血洫喀标记扩展来设置。在 B眦
标记扩展中,把 ElemenName设置为 d血刑 ,以引用前面创建的滑块控件。把 Path设置为 Value,

从Value属性中获取滑块的值。

(Grid)

<Gr△d.LayoutTrans￡ orm>
(sca1eTransform x:Name="sca△ e1"

sca△ eX="(Binding Path=Va1ue、  E△ementName=s△ ider1)"

sCa△ eΥ亍"(Binding Path=Value、  E△ ementName=s△ ider11" />
</Gr⊥ d.LayoutTransform)

运行应用程序时,可以移动滑块,从而重置 0屺 中的控件,如图 369和图36-3所示。

|  IsbⅡ

图 “砭 图 36名

除了用XAML代码定义绑定信息之外,如上述代码使用Bh山g元数据扩展来定义,还可以使
用代码隐藏。在代码隐藏中,必须新建一个 Bh山g对象,并设置 Path和 soˉcc属性。必须把 sourcc

属性设置为源对象,这里是WPF对象 sl血刑。把 Paul属性设置为一个PropeqPadl实例,它用源对

象的 Value属性名初始化。对于派生自FrameworkElement的 控件,可以调用 setBh娩o方法来定

义绑定。但是,scaleTransfom不 派生自FramewOrkElcment,而 派生自Freezab⒗ 基类。使用辅助类

Dook|

诬 鲑 违 F室扛 J

勋铋:∷〖=====

^

宀

`

F
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B血灿匹”Ⅻ№ns可 以绑定这类控件 。Bhd吨op⒃jons类 的 setBhd炖o方 法需要一个
Depm山m匹羽ect,在本例中是 scaleTransfom实例。seBh娩o方法还需要绑定目标的 d∞cndency
属性和 B血血鬯对象。

Var binding = new Binding
(

path = new propertyPath("Value")、

Source = slider1

)`

B±ndingoperations.setBinding(sca1e1`
sca△eTransform.sca△eXProperty、  binding〉 ;

Bindingoperations.setBinding(scale1`
Sca△ eTransform.sca△ eΥ Property、  binding〉 ;

派生自Depen托Ⅱr刈 ect的所有类都可以有 依赖属性参见第刀章。

类的成员

sourcc

Bu1a刂vesolrce

ElemenName

XPatb

Patb

使用 B血血g类,可以配置许多绑定选项,如表 369所示。

使用 source属 性,可以定义

使用 Rchtvesource属 性,可以指定与目标对象相关的源对象。当错误来源于同一个控件时,

它对于显示错误消息很有用

如果源对象是一个WPF元素,就可以用ElemenName属性指定源对象

使用PaJl属性,可以指定到源对象的路径。它可以是源对象的属性,但也支持子元素的索引

器和属性

使用Ⅻ出 可以定义一个XPatb查询表达式,来获

Modc 模式定义了绑定的方向。Mode属性是B血灿㈣汛山类型。Bh血Node是∵个枚举,其值如

下:DeIoult、 狁 劢¨、OneWay、 TwoWay、 OneWayTosolrcc。 默认模式依赖于目标:对于

文本框,默认是双向绑定;对于只读的标签,默认为单向。侃 劢Ⅱ表示数据仅从源中加载

一次;Oneway将对源对象的修改更新到目标对象中。TwoWay绑定表示,对 WPF元素的修

改可以写回源对象中。OneWayTosome表示,从不读取数据,但总是从目标对象写入源对

Converter 使用 Converter属性,可以指定一个转换器类,该转换器类来回转换u的数据。转换器类必

须实现IvalueCotlverter接 口,它定义了Convq和 ConveiBackO方 法。使用ConvcrtcrPammeter

属性可以给转换方法传递参数。转换器区分文化,文化可以用 ConvmeCultue属 性设置

Faubackvalue 使用 FaubackvaIue 义一 认值

使用Ⅵ湘咧山凸此s属性,可以定义一个玩山咧山凸山对象集合,在从WPF目标元素更新

表362

、哑da咖 es

源对象之前检查该集合。Exoeptm砀
"崩
mR此类派生自砀m岫onRule类 ,负责检查异常
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36.1.3 简单对象的绑定

要绑定 CLR对象,只需使用溯 T类定义属性,如下面的例子就使用 B∞k类定义了π屺、
PubⅡsher、 Isbn和 Authors属性。这个类在 BooksDemo项 目的Data文件夹中。

us△ng system.Co△ △ect⊥ ons。 Gener△ c`

nameopaCe "rox.ProCsharD。 WPF· Data
(

下哦源代码    public class Book
(

pub△⊥c Book(string tit△ e` string publisher、  string isbn`
params string【 ] auth° rs)

〔

this.Tit△e = tit△ e氵

this.Pub△ isher = pub△ isher氵

this。 Isbn = isbn;

this。 authors。
^ddRange(auth°

rs);

)

pub△ ic Book()

: this("unkn° Wn"' Ⅱunkn°wn"` "unkno"n"冫

【

)

pub1土 c string Title ( get` set; )
pub1ic string Publ± sher ( ge‘

` set` )public string Isbn ( get氵  set氵  )

private readon△ y List(string)authors = new List<string>()氵

publ土c string【 l ^uth° rs

(

get

t

return authors.ToArray()氵

)

【

public °verride string Tostring()

亻                 
′

return Tit△ e氵

I

代码段

在用户控件 BookUC的 xAML代码中,定义了几个标签和文本框控件,以显示图书信息。使
用咖 标记扩展,将文本框控件绑定到Book类的属性上。在B眦 标记扩展中,仅定义了Pdh
属性,将它绑定到 Book类的属性上。不需要定义源对象,因为通过指定DamContext来定义源对象 ,

如下面的代码隐藏所示。对于TextBOx元素,模式定义为其默认值,即双向绑定:

(TeXtBoX To0〓 "CBind亠 ng pauFJitェ。冫" Grid.R°w="0" Grid.Co1umn="1"

Margin="5口  /)

可从  (TextBoX 9oⅡ 0〓"o追m凶山叮 Path〓 p刂b△ighorD" Grid。 Row="1" Grid.Co△ umn=Π 1"

下虫源代码       Margin=I’ 5"/)
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<TextBoX TeⅡ t〓 "〈 Bind土ng Path〓工gbn)" Grid,R° w="2" Grid.ColuIrln="1"

Margin="5" /)

代码段BooksDemo//BookUC,xaml

在代码隐藏中定义一个新的Book对象,并将其赋予用户控件的DataConteXt属性。DataContext

是一个依赖属性,它用基类 FramewOrkElement定义。指定用户控件的DataContext属性表示,用户

控件中的每个元素都默认绑定到同一个数据上下文上。

可从

下载源代码

private void onshoWBook(object senderr RoutedEventArgs e)
(

var bookUI = neW BookUC()`

bookUI.DataConteXt = new Book
(

Tit△e = "Professiooa1 C# 2oo8"、

Pub△isher = ’·WroX Press"`
工sbn = "978-0-470-19137-8"

)氵

this.tabContro11.selectedIndex =
this.tabContro△1.Items.Add(

new TabItem 【 Header = "Book"、  Content = bookUI )〉
`

)

代码段 BooksDmo/M汕 W跏 ,xanl cs

启动应用程序后,就会看到图36丬 所示的绑定数据。

为了实现双向绑定鳓 入的WPF元素的修改反映到 CLR对象中),实现了用户控件中按钮的
C屺k事件处理程序—— OnshowBooko方法。在实现时,会弹出一个消息框,显示bookI对象的当

前标题和 IsBN号。图36-s显示了在运行过程中修改该输入后消息框的输出。

private void onshoWBook(object

sender、  RoutedEventArgs e)
(

Book theBook = this.DataConteXt as Book氵

if (theBook != null)

MessageBox。 show(theB°°k.Tit△e` theBook。 Isbn)氵

)

代码段 BooksDoo/BookUC,xam1.cs

图

啾咖咖

ρ⋯ cJ‘俐 ¨ ‘

36●5
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下载源代码

第V部分 显  示

36.1.4 更改通知

使用当前的双向绑定,可以读写对象中的数据。但如果在代码中对用户界面的数据进行了修改,

用户旯面就接收不到更改信息。只要在用户控件中添加一个按钮,并实现 CⅡck事件处理程序

onCLangeBookO,就可以验证这一点。数据上下文中的图书变化了,但用户界面没有显示这个变化。

<stackPane△  Grid.Row=冂 3" Grid。 Column="0□  Grid。 Co1umnspan=■ 2"

orientation="Horizonta1" Horizonta1A△ ignment="Center">

<Button Content="shoW Book" Margin="5" Click="OnshoWBook" />
w“汉m11             Cutton Gon△ on△〓"Chango BOok" ⅡL〓gin△ "5" C工△ok〓"Ond-g。 ok" '>
下鞍源代码     (/stackPane△)

代码段 R础匪hmDm田 C泅血

private void onChangeBook(object sender、  RoutedEventArgs e)
(

Book theBook = this.DataConteXt as Book氵

if 〈theBook != nu1△ )
(

theBook.Tit△ e 〓 "Pr° fessional C# 4 with ,NET 4";

theBook.Isbn = "978-0-470-50225-9";                              
·

)

代码段 BooksDmo/BookUC.xaml,cs

把更改信息传递给用户界面,实体类必须实现          接口。修改Book类 ,
个接口。这个接口定义了       事件,该事件也需要修改属性的实现方式,以触

using systeI11.Comp° nentModel;

using system。 Co△△ections。 Generic氵

namespace Wrox.ProCsharp,WPF。 Data

(

pub△ ic c1ass Book : EⅡ ot土oProperty-g。 d
(

pub△ ic Book(string title, string pub△ isher` string isbn`

params gtring[] auth° rs)
(

this.tit△ e = tit1e;

this.pub△ isher = pub△ isher氵

this。 isbn = isbn`

this。 authors.^ddRange(auth° rs)氵

l

pub△ ic Book()

: this‘ "unkn°wn冂 、 "unknown"、  "unknown")

〈

)

pub△ iC eVent P〓 qp。〓tyd-ge-ntH。 nd工 o= P〓qp●〓0C【-god`

private string tit△ e;

pub△ ic string Title 〈
get

坷螂娜 
 
 啾〓蜘
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(

【

set

〔

return tit△ (纟 ;

return pub△ isher;

tit△e = va△ ue氵

if (P               != nu△ △冫
PrqporoQumged(this、 neW
2rqpe:t-ge-u=gg(“ Tit△ e” 冫冫氵

)

)

private string pub△ isher;
pub1ic string Pub△ isher
(

get
(

)

set

(

)

!= nu△△)

)

pr△vate str△ ng isbn氵

pub△ic string Isbn 】
get
(

return △sbn`

)

set                  t
(

isbn = va△ ue;

if ‘prqP●rtyd-d != nu.. )
PrqpΘ:0m~d( this ` new p=m。 rodlmgec-naggc "Isbn" ));

】

【

pr±vatq Feadon△ y List>s仁 ring>authors = new List>string)()氵
pub△ic string[l Auth° rs
(

get
(

return authors.ToArray()'

)                      .

pub△iC ovqrride string Tostring()
(

return this.tit△ e`

)

"Pub△ isher"冫 )氵
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可从

下载源代码

第V部分 显 一不

进行了这个修改后,就可以再次启动应用程序,以验证用户界面从事件处理程序中接收到更改

信息。

36.1.5 对象数据提供程序

除了在代码隐藏中实例化对象之外,还可以用 XAbIL定义对象实例。为了在 XANIL中引用代

码隐藏中的类 ,必须引用在 Ⅻ况 根元素中声明的名称空间。XML属 性 蛐 ⒏local
“
ck-namcspace灬吣x.ProCsharp凡TF” 将。NET名称空间 Wrox.ProCs蚺~WPF赋予 XNIL名称空间

别名 local。

现在,在 DockPanel资源中用 Book元素定义 Book类的一个对象。给 XNIL属性 △讹、hⅢsher

和 Isbn赋值,就可以设置 B∞k类的属性值。ⅪKe疒 “theBook” 定义了资源的标识符,以便引用
book对象 :

(UserControl X:C△ ass="Wrox.ProCsharp.WPF.BookUC"
xm△ ns="http://schem芑 s.microsoft。 com/Winfx/2006/xaml/presentation" `
xm△ ns:x="http://schemas.m△ Crosoft.com/W△ nfx/2006/xaml"

xrnlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markupˉcompatibi1ity/2006"
·
    xmlns:d="http://schemas.microsoft.Com/expression/b1end/2008"
,mlng:△ oca△〓"c△ :ˉna口espaCe:Wrox.P=oCsha=p.WPF.Data"

mc:Ignorab△ e="d"

d:DesignHeight="300" d:Des⊥ gnW⊥dth="300")
<DockPane1>
(Dockpanθ△.Regourcθ g)

(△ oca△ :Book Ⅱ:K0y〓 "thoBook" Tit工 e〓"profeggiona△  CI 20△ 0"
pub△igher〓 l】Wro●E P=egg" 工gbn〓 "978-0-‘ 70-50225-9" `)

(/DockPane△ .Regources>

代码段 BooksDcmo/BookUC xanl

在 TexBox元素中,用 B血血g标记扩展定义 soˉce,Bh曲圯标记扩展引用dleBook资源。

<TextBox Text="】 Binding Path=Tit△ er

SourCe=(StaticResource theBook))"
Grid.Row="0" Grid。 Column="1" Margin="5" /)

(TextBox Text="(Binding Path=Pub△ ishρ r`

sourCe=(staticResource theBook))"
Grid.ROw="1" Grid.Co△ uI1ln="1" Margin="5" /)

<TextBox Text="(Binding path=Isbn`

sourCe=(staticResource theBook)}"

Grid.Row="2" Grid.Co1umn="1" Margin="5" />

因为所有 TexJ3【,x元素都包含在同一个控件中,所以可以用父控件指定 Datacontext属 性,用

TcxBox绑定元素设置 Path属性。因为 Path属性是默认的,所以也可以在下面的代码中删除Bhd吨

标记扩展 :
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(Grid x:Name="grid1Ⅱ  DataContext="(StaticResource theBook)">
<!-ˉ  ...--)
<TextBox Text="(Binding Tit△ e【 " Grid.Row="0" Grid.Co△ umn=卩 1"

Marg△n="5" /)
(TextBoX TeXt="(Binding Pub1isher)" Grid.R° w="1" Grid。 Co△umn="1"

Margin="5" /)
(TextBox Text="(Binding Isbn)" Grid.R° w="2" Grid.Co1umn="1"

Margin="5" />

除了直接在XAML代码中定义对象实例外,还可以定义一个对象数据提供程序,该提供程序引
用类,以调用方法。为了使用 0刂ectDa咖 ,最好创建一个返回要显示的对象的工厂类,如下
面的BookFactory类所示 :

opus△ ng system。 Co△ 1ections.Generic氵

namespace Wrox.ProCsharp.wPF.Data
可从   (
下载源代码    public c△ ass BookFaCtory

(

private List<Book)books = new List<Book)()`

pub△ic BookFaCtory()
(

books。 Add(new Book
(

Tit1e = "Professiona△  C艹 2010"`
Publisher = "Wrox Press"`
Isbn = "978-0-470-50225-9"

))氵

}

pub△ ic Book GetTheBook()
(

return books[0]氵

)

)

α冰咖 元素可以在资源部分中定义。XML
McthodNa1ne指 定了获得 book对象要调用的方法的名称 :

代码段 R咄斑狗α岖h猁b呔№ctorv,cs

特性 C刈ectType定义了类的名称 ,

可从

下载源代码

(DockPane△ 。Resources>
<objectDataPr°vider

</DockPane△ .Resources)

x:Key="theBook" objectType="△ oca△ :BookFactory"
MethodName="GetTheBook" /)

代码段 BooksDemo/BookUC.xamI

可以用 C叼ectD独凸a讪er类指定的属性如表 36-3所示。

表 3s-s

属性定义了要创建的实例类型
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㈣ 猁 DataProvider

ConstutorPammem 使用ConOctorPammem 加创

MmodNam 义了 的方法的名称

MethodPanmetm Ma。dPata~属性,可以给通过MmodNam属性定义的方法指定参数

⒇ ecJistance 使用 α扣cJnstance属性,可以获取和设置由 C呖ectDataPmuder类 使用的对象。例如,可

以用编程方式指定已有的对象,而不是定义 0刂otType以便用¤扣m汨田h吐h实例化一

个对象

使用 Data属性,可以访问用于数据绑定的底层对象。如果定义了MaodName,则 使用 Data

属性,可以访问从指定的方法返回的对象

36.1,6 歹刂表绑定

绑定到列表上比绑定到简单对象上更常见,这两种绑定非常类似。可以从代码隐藏中将完整的

列表赋予 Datacontext,也可以使用 C啊ectDa切Rm讪r访问一个对象工厂,以返回=个列表。对于
支持绑定到列表上的元素(如列表lE,,会绑定整个列表。对于只支持绑定一个对象上的元素(如文本

杩 ,只绑定当前项。

使用 BookFactory类 ,现在返回一个 Book对象列表 :

pub△ ic c△ ass BookFactory

亻

private List<Book>books 〓 neW List<Book)()`

pub△ iC BookFactory〈 )

(

明说

啾〓铡 books,Add〈 new

books.Add(new

books.Add(new

books.Add(new

books.Add(new

)

pub△±C IEnumerab1e(Book)GetBooks()
(

return books氵

)

B°°k("Professiona1 C# 4 with .NET 4"` "Wrox Press"`

"978-0-470-50225-9"` "Christian Nagel"` "Bi△ △ Evjen"`

"Jay Glynn"` "Kar△ i Watson"` "Morgan skinner"))氵

B°°k("Pro￡ essiona△ C艹  2008"、  "WroX Press"、

"978-0-470-19137-8"' "Christian Nage△ "、  "Bi△ △ Evjen"`

"Jay G△ ynnⅡ 、 "Kar△ i Watson"` "Morgan skinner"));
B°°k("Beginning Visua△  C# 2010"、  "Wrox Press"`
"978-0-470-50226-6"' "Kar△ i Ⅱatson"` "Christian Nage△ "`
】’Jacob HaⅢ mer Pedersen"` "Jon D。  Reid"、

"Morgan skinner"` "Er± c WhiteⅡ ))`
B°°k〈 "Windows 7 secrets"` I!Wi△ ey"` "978-0-470-50841-1"`

"Paul Thurrott"` "Rafael Rivera"))'
B°°k("C+ 2008 for Dumm泣 es"` "For DuⅢmies"、

"978-0-470-19109-5"` "stephen Randy Davis"、

"ChuCk sphar"))`
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下载源代码
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要使用列表,应新建一个 BooksUC用 户控件。这个控件的为吣凡代码包含的标签和文本框控
件可以显示一本书的值,它包含的列表框控件可以显示一个图书列表。α冰ctD汕凸m血r调用
B而Jactory的 GetBookso方法,这个提供程序用于指定 DoGkPanel的 DataContext。 DockPanel把绑

定的列表框和文本框作为其子控件。

(UserContro1 X:C△ ass="Wrox。 ProCsharp.WPF。 BooksUC"
XIn△ ns="http://schemas。 microso￡t.com/Win￡ x/2006/xam△ /presentat± on"
XIn△ ns:x="http://sChemas.microsoft.com/winfx/2006/xam△ "
xmlns:mc="hotp://schemas.openxmlf° rmats.org/Iparkupˉ compatibility/2006"
Xm△ns:dF"http://schemas.microβ °ft· com/expresgion/b△ end/2008"
xmlns:△ ooal="c△ rˉnamespace:Wrox.Pr° Csharp.WPF。 Data"

mc:Ign°rable="d"

d:DesignHeight="300" d:DesignWidth="300")
<VserContro△ 。Resources>
<objectDataProv±der x:Key="books" objectType="△ ocal:BookFactory"

MethodName="GetBooks" />
(/UserC°ntro1.Resources)
<DockPane△  DataContext="(staticResource books)">
(ListBoX DookPane△ .Dock="Le￡t" Itemssource="tBinding)" Margin="5"

MinWidth="120" />
<Gr±d>              ,
(Grid.RowDef⊥ nitions>
(ROWDefin⊥ tion /)
(RoWDefin± tion /)
(RoWDef± n±tion />
(RoWDefin± tion />
(/Grid.RowDefinitions>

<Grid。 co△umnDe￡ initions>                     ′

(Co△umnDefinition Width="Auto" /)
<Co△umnDefinition Width="★ " /)
</Grid.ColumnDe￡ initions)
(Labe△ Content="Title" Grid。 Row="0" Gr± d.Co△ vmn="0" Margin="10`0`5、 0"
Horizonta△ A△ ignment="Left" Vertica△ A△ignment="Center" />

(Label Content="Pvblisher" Grid.Row="1" Grid。 Co△umn="0"
Margin="10、 0、 5`0"

Horizonta△ A△ ignment="Le￡ tll Vertica△ A△ ignment="Center" />
<Labe△ Content=· :Isbn" Grid.RoW="2" Grid.Co△ umn="0" Margin="10`0`5、 0"
Horizonta△

^l±

gnment="LeftⅡ  Vertica△ A△±gmnent="Center" /)
(TeXtBox TeXt=】 】(Binding Tit1e)" Grid。 Row=Ⅱ 0" Grid.co1uIIm="1"

Margin="5" /)
(TextBox Text="〔 Binding publisher)" Grid.R0w="1" Grid。 Co△umn="1"

Marg±n="5" /)
(TeXtBoX Text="(Binding Isbn)" Grid.R° w="2" Gr± d.Co△ u【Im="1Ⅱ
Margin="5" /)

</Grid>                                       、

(/DockPane1>

</UserContro△ >

代码段B⒃u况α湘烛屺∝ ,xaml

新的用户控件通过给 M阮【V灿吐汛xann添加一个玛〃碰酞来启动。它使用 C瞅事件处理程序
onshowBookso和代码隐藏文件M洫汛仙山汛xam1.cs中 0nshowBookso的实现代码。
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<ListBox DoCkPane△ .Dock="Left" Margin="5Ⅱ  MinWidth="120")
(ListBoxItem>

<Hyperlink Cl± Ck="0nshowBook")show Book</Hyper1ink>
可从 '        (/ListBoxItem>

下载源代码     tT·
-g咖

u目0
<口 P̌。r△ink C△ iok〓"oMmookg">show Books(`Hp。 r△ink>

·  可从
WroX~cO1Il        this· tabContro△ 1.se△ ectedIndex =
下载源代码       this。 tabContro△ 1.Items。 Add(

new TabIteh ( Header="Books"` Content=booksUI))氵

l

<`Lio0oB工 +￡m、

</ListBox>

代 码 段 R础 匹 油 m吣 UC涸 d

private Void onshowBooks(object sender、  RoutedEVentArgs e)
亻

var booksUI = new BooksUC()氵

代码段 BooksDmo/BooksUC,xam1,cs

因为 DockPanel将 Book数组赋予 DataContext,列表框放在

DockPanel中 ,所以列表框会用默认模板显示所有图书,如图3“

所示。      · ~
为了使列表框有更灵活的布局,必须定义一个模板,就像前
一章为列表框定义样式那样。列表框的犰dh叩late定义了一个
带标签元素的DataTemlate。 标签的内容绑定到△屺上。列表项

模板重复应用于列表中的每一项,当然也可以把列表项模板添加

到资源内部的样式中。

下载源代码

图 36咱

<ListBox DoCkPane△ .DoCk="Le￡t" Itemssource="(Binding)" Margin="5"

MinWidth="120">

甬而λ           <List:° x.ItemTemp1ate>
(DataTemp1ate>
(Labe△  Content="(Binding Tit△ e)" /)            ~

(/DataTemp△ ate)
(/ListBox.ItemTemp△ ate)

(/ListBox)

代码段 BooksDemo/BooksUC。xaml

36.1.7 主从绑定

除了显示列表中的所有元素之外,还应能显示选中项的详细信息。这不需要做太多的工作。标

签和文本框控件已经定义好了,当前它们只显示列表中的第一个元素。

这里必须对列表框进行一个重要的修改。在默认情况下,把标签绑定到列表的第一个元素上。

设置列表框的属性ks驷曲¤业涎W⒒CⅢ钥血田F“Tme△ 就会把列表框的选项设置为当前项。在

图 %ˉ9中显示了结果:选中的项显示在详细信息标签中。

<ListBox DoCkPane△ .DoCk="Left" Ite而ssovrC0="(Binding)Ⅱ  Margin="5"

MinWidth="120" IssynchronizedW± thCurrentItem="True">

可从           <ListBox。 ItemTemp△ ate)

下载源代码          (DataTemp△
ate>
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<Labe1 Content="(Binding T⊥ t1e)" />
</DataTemplate)

≤/L± stBox。 ItemTemp△ ate>
(/ListBox)

代码段 BooksDemo/BooksUC,xaml

图 3⒍7

36.1,8 多绑定

Bh山g是可用于数据绑定的类之一。Bh(血吵 ase是所有绑定的抽象基类,有不同的具体实现

方式。除了Bh血鸡之外,还有M山B咖 和n南Ⅱ。旧h山g。 M出B眦 允许把一个WPF元素
绑定到多个源上。例如,Persc,Il类有 hstName和 F讷Na1ne属性,把这两个属性绑定到一个 WPF

元素上会比较有趣:         ·

publ± c c△ ass Person
(

publ⊥c string FirstName ( get; set` )
public string LastName ( get; set` )

)

代码段M讪泅血山田为“泖moil。 cs

对于M血B鲰 ,标记扩展不可用——因此必须用XAML元素语法来指定绑定。M山B岣
的子元素是指定绑定到各种属性上的Bh血名元素。这里使用了LastName和 F讷Ⅸm⒑ 属性。数据

上下文用 0妃元素设置以便引用 persOI11资源。

为了把属性连接在一起,M血B鲰 使用一个 Convertcr把多个值转换为一个。这个转换器使
用一个参数,并可以根据参数进行不同的转换:

<Window x:C△ ass="Wrox.ProCsharp.WPF.MainWindow"
xmlns="http://sch0mas.microsoft。 com/winfx/2006/xam△ /presentation"
Xmlns:X="http://schemas,microsoft.com/W± nfx/2006/xaml"
Xm△ns:system="clrˉnamespace:system`assemb△ y÷mscor1ib"
Xm△ns:loCal="c1rˉnamespace:Wrox。 ProCsharp,WPF"

Tit1e="Ma⊥ nWindow" Height="240" Width="500">
(Window.Resources>
(△ oca△ :Person x:Key="person1" FirstName="Tom" LastName="Turbo" />
<△ocal:PersonNameConverter x:Key="personNameConVerter" />

啾〓蛳

啾〓咖
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啾⒆蜘

</Window.Resources)
(Grid DataContext="】 staticResource person11")
(TextBoX)
(TeXtBox。 TeXt>
(MultiBinding ConVerter="〔 staticResource personNameConverter)">
<M也△t￡Binding。 ConverterParameter> 。

<system:string)FirstLast)/system:string)

</Mu△tiBinding。 ConverterParameter)
(Binding Path="FirstName" /)

<Binding Path="LastName" /)
(/M也△tiBinding>
</TextBox.TeXt>
(/TextBox)

</Grid)
(/Window>

代码段 M山B"h④ 田W岫血W跏 .xaml

多值转换器实现 Mui灬俎
"Converter接

口。这个接口定义了两个方法 一 ConvWO和

convmackO。 Convm方法通过第一个参数从数据源中接收多个值,并把ˉ个值返回给目标。在

实现代码中,根据参数的值是F“NⅢF还是LastName,生成不同的结果:

using system;

us△ng system.G△ oba△ization;

us△ng system.WindoWs.Data;

namespace Wrox.ProCsharp.WPF
(

pub△ ic c△ ass PersonNameConverter : IMu1tiva△ ueConverter
(

pub1ic object Conyert〈 object[] va△ ues` Type targetType、  object parameter、
Cu△tureInfo cu△ ture)

·
(

switch (parameter as string)

I

case "FirstLast":
return va△ ues【 0] + " " + va1ues[1]氵

case "LastFirst":
return va△ ues[1] + "` " + Va△ ues[0]`

defau△ t:

throW neW ArgumentException(
string.Format("inva△ id argument (0)"、  parameter))`

pub△ ic object[] C° nvertBack(object va△ ue` Type[l targetTypes、

object parameter、  Cu△ tureIn￡o cu△ ture)

I

throW neW Notsupo° rtedException()氵

【
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36.1.9 优先绑定

痴⒍”B血血唱非常便于绑定还不可用的数据。如果通过Ⅱm叨 h血呜需要一定的时间才能得
到结果,就可以通知用户目前的进度,让用户知道需要等待。

为了说明优先绑定,使用Ⅱ耐叨 血咖 o项目来创建Data类。调用 Ihread,s℃ epo方法,

来模拟访问Processsomedah属 性需要
=些
时间:

pub△ ic class Data
(

i哿;t       pub.ic str△
ng ProcesssomeData  ,

wrox oom      (
下载源代码      get

t

Thread。 s△eep(8000);

return "the ￡ina△  resu△ t is here";

)

)

)

代码段h洫打B血h四初d冫血ω

hhmajm类给用户提供信息。从hfoz属性返回信息 5秒后,立刻返回hfo1属性的信息。
在实际的实现代码中,这个类可以与处理数据的类关联起来,从而给用户提供估计的时间范围:

public c△ ass Ih￡ onnation

〔

0ub△ ic string In￡ o1

(

get
(

·   return "please wait。 .."`

)

)

pub△ ic string 工nfo2
(

get

(

Thread.sleep(5000)氵

return ::p△ease wait a △itt△ e more"氵

)

)

)

代码段Ⅱ血u助m“Dmw"bm俏 m。cs

在M陶ⅡV汕山溉Ⅻ血文件中,在 Wmdow的资源内部引用并初始化 Data类和山曲m耐m类 :

<Window.Resources)
<△ oca△ :Data X:Key="data1Ⅱ /)
(loca△ :Info± mation x:Key="info" /)
</Window.Resources>

代码段Ⅱ沅Ⅱ助涮山D⑾d盹血W跏 %xaml

Ⅱ耐叨晰d吧在 Iabel的 Conot属性中替代了正常的绑定。h耐叨⒊hd吧包含多个 B血娩

1099



第Ⅴ部分 显 一不

元素,其中除了最后一个元素之外,其他元素都把 IsAsyncs属性设置为 Tme。 因此,如果第一个绑

定表达式的结果不能立即可用 ,绑定进程就选择下一个绑定。第一个绑定引用 Data类的

Processsomedata属性,这需要一些时间。所以,选择下一个绑定,并引用汕曲m耐on类的Ⅲu属
性。hfo2属性没有立刻返回结果,而且因为设置了 IsAsyncs孱性,所以绑定进程不等待,而是继

续处理下=个绑定。最后一个绑定使用 Ⅲu属性,且立刻返回一个结果。如果它没有立刻返回结
果,就要等待,因为它的、Asyncs属 性被设置为默认值 F斑se。

<Labe△>

<Labe1.Content)
<PriorityBinding>
<Binding Path="ProcessSomeData" source="{staticResource data1)"

IsAsync="True" />
Path="Info2" Source="{staticResource info)"
IsAsync="True" />

Path="In￡o1" SourCe="{staticResource info)"
IsAsync="Fa△ se" /)

</PriorityBinding>
(/Labe△ .content>

(/Labe△ >                   .

启动应用程序,会在用户界面中看到消息
“
please walt” .¨ 几秒后从 hfoz属性返田结果 please

Walt a Ⅱ“⒗more。 它替换了hfo1的输出。最后,PrOcesssomedata的结果再次替代了眦 的结果。

36.1.10 值的转换

返回到 BooksDemo应用程序中。对应书的作者还没有显示在用户界面中。如果将 AuJlors属性

绑定到标签元素上?就要调用 Amy类的To阢讪⑽方法,它只返回类型的名称。工种解决方法是将
Authors属性绑定到一个列表框上。对于该列表框,可以定义一个模板,以显示特定的视图。另一种

解决方法是将 Authors属 性返回的字符串数组转换为一个字符串,再将该字符串用于绑定。

s妯呜灯叫ronverter类 可 以将字符串数组转换为字符串。WPF转 换器类必须实现
system.W血b昭,Data名称空间中的nraluec。 nverter接口。这个接口定义了Convm和 ConvcItBacko

方法。在咖 onverter类中,ConveiO方法会通过 s碱咯Joho方法把 value变量中的字符串

数组转换为字符串。从 ConvertO方法接收的 parametcr变量中提取 Joho方法的分隔符参数。

<Binding

<Binding

可从

下载源代码

using system`

us△ ng system.Diagnostics.ContFacts′

us△ ng system.Globa1ization氵

using System.Windows.Data'

namespace Wrox.ProCsharp.WPF.Uti△ it⊥ es

】

[Va△ ueconversion(type° f(string[])` typeo￡ (string)〉 ]

c△ass Str△ngArrayConverter : IValueConverter
(

pub△ ic object ConVert(° bject va△ ue` TyPe targetType` object parameter`
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CultureInfo cu1ture)

【

Contract。 Requ△ res(va△ ue is stringI])氵

ContraCt。 Requ± res(parameter is string)`                              ~

string[] stringCo△ lection = (string【 ])va△ ue;

string separator = (string)parameter氵

return str± ng。 Join(separator、  stringco△ △eCtion)氵

)

pub△ic object ConvertBack〈 object valuer Type targetType、  object parameter、
CvltureInfo culture)

(

throw new NotImp△ ementedException();

)

代码段 D浏囵比“爪川uj猁hh皿 跏 。Cs

在XAML代码中,乩山鲈Ⅲˇ∞Ⅲ引盱类可以声明为一个资源,以便从Bh山g标记扩展中引
用它:

<UserControl X:C△ ass="Wrox.ProCsharp.WPF。 BooksUC曰

xm1ns="http://schemas。 microsoft。 Com/Winfx/2006/xam△ /presentat± on"

XIn1ns:x="http://schemas。 microso￡ t.com/winfx/2006/xam△ "
Xm△ ns:mc="ht△p://schemas.opemmlformats.org/markupˉ co田patibi△ ity/2006"

Xm△ns:d="http://schemas.m△ crosoft。 com/express△ on/b1end/2008"
X1n△ ns:loca△="c△ rˉnamespace:WroX。 ProCsharp。 WPF。 Data"        

·

xrnlns:vti1s="C△ rˉnamespace:Wrox.ProCsharp。 WPF.Utilities"
mc:Ignorab△ e="d"

d:Des△gnHe△ght="300" d:Des△ gnWidth="300">

<UserContro1.ResourCes>
(ut土工o:g℃

=ing△
〓〓ayConψ o〓to: Ⅱ:【0y■ "臼 t〓土ng△ =〓ayConvo〓 to〓" `>

(objectDataProvider X:Key="books" objectType="local:BookFactory"

MethodName="GetBooks" /)
(/Usercontro1,Resources>

<!-ˉ 。-ˉ)

代码段R唰碰泊α旺¤独旧α脚m

为了输出多行结果,声明一个 TextBIock元素,将其Ι州W哪口吧属性设置为Wmp,以便可以
显示多个作者。在Bh山E标记扩展中,将 Pam设置为 Authors,它定义为一个返回字符串数组的属 ‘
性。ConvM属性指定字符串数组从血山莎Ⅱˇ∞Ⅳ刨⒍资源中转换。转换器实现的ConvmO方法
按收 ConverterPammeter参 数1咋为输入来分隔多个作者。

<TeXtB1ock Text="(Binding Authors、

Converter=(staticResource stringArrayConVerter)、

Converterparameter=】
` 
·
)"

Grid。 RoW="3" Gr± d。 Column="1" Margin="5】 l

Vert± ca1A1ignment〓 "Center" TextWrapping="Wrap" />

图⒗ B̄显示了图书的详细信息,包括作者。
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图 3⒍8

36.1,11 动态添加列表项

如果列表项要动态添加,该怎么办?必须通知WPF元素:要在列表中添加元素。

在 WPF应用程序的 XAML代码中,要给 stackPanel添加一个按钮元素。给 CⅡGk事件指定
onAddBookf)方法 :

啾⒆蛳

(stackPane1 0rientat主 °n="Horizonta1" DockPane1,Dock="Bottom"

HorizontalA△ ignment="Center">
(Button Margin="5" Padding="4" Content="Add Book" C△ ick="OnAddBook" />

(/stackPane△ >
可从

下载源代码

可从

下载源代码

代码段BooksDemo/BooksUC.xaml

在0nAddBookO方法中,将一个新的Book对象添加到列表中。如果用BookFactory测 试应用程

序(因为它己实现),就不会通知WPF元素:已在列表中添加了一个新对象。

private vo± d onAddBook(object sender` RoutedEVentArgs e〉
(

((this.FindResource("b° °ks") as objeotDataProVider).Data as

IList<Book))。 Add(                             .

neW Book("。 NET 3.5 Wrox Box"` "WroX Press"、

"978-0470-38799-3"))`
)

代码段 BooksDoo/BooksUC,xanl,cs

赋予 DataContext的对象必须实现N雨卸∞ll蒯山匝‰鸭ed接口。这个接口定义了由WPF应用
程序使用的α此谢mαm凹d事件。除了用自定义集合类实现这个接口之外,还可以使用泛型集合

类 0bsmableColl蒯 h“》,该类在 W跏 §Base程序集的 sysm。 Colle面o【ls。α扣cModel名称空
间中定义。现在,把一个新列表项添加到集合申,这个新列表项会立即显示在列表框中。

pub△ ic c△ ass BookFactory
(

private observableCo△ 1ection<Book>books =

neW observableCo1△ eotion(Book)()`

// .∶ .

public IEnumerab1e(Book>GetBooks()
(            ·

return books`
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代码段 BooksDmWU讪屺s/BookFactory,cs

36.⒈12 数据模板选择器

上一章介绍了如何用模板来定制控件,还讨论了如何创建数据模板,为特定的数据类型定义外

观。数据模板选择器可以为同·个数据类型动态地创建不同的数据模板。数据模板选择器在派生自

DataTemplateselector基 类的类中实现。

下面实现的数据模板选择器根据发布者选择另一个模板。在用户控件的资源中,定义这些模板。

一个模板可以通过键名 wroxTmlate来访问;另一个模板的键名是山川m磕Tmplat;第 3个模板
的键名是 bookTmlate:

可从

下载源代码

(DataTemp1ate X:Key="WroxTemp△ ate" DataType="(x:Type △oca△ :Book)")
(Border Background="Red" Margin="10" padding="10">

<StackPanel)
(Labe△  Content="(B± nding Tit△ e)" />
<Labe△  Content="】 B±nding Pub△ isher)" /)
(/stackPane1>

‘   </Border)
</DataTomplate)

(DataTemp1ate X:Key="dummiesTemplate" DataType="(x:Type 1ocal:Book)")
(Border BaCkground="Ye△ △ow口 Margin="10" Padding="10">
<stackPane△ >
(Labe△  Content=曰 (Binding Tit△ eIⅡ  /)
(Labe△  Content="亻 Binding Pub△ isher)" />  ~
</stackPane△ >
(/Border)

/DataTemp1ate>

(DataTemp△ ate X:Key="b0okTemplate" DataType="(X:Type △oca1:Book【 ")
(Border BaCkground="LightB△ ue曰  Marg△ n="10" Padding="10Ⅱ >

<stackPane△ )

<Labe△  Content="〔 Binding Title)" />
(Label Content="(Binding Pub△ isher)" /)
(/stackPane△ )
(/Border>       '
(/DataTemp△ ate)

代码段Boommo/B。。ksUC-l

要选择模板,BookDaoaTmlMselect。r类必须重写来自基类DahTmhteseledor的 seldTmhteo

方法。其实现方式根据Book类的Pub搁H属性选择模板:

using system.Windows氵

using system.Windows.Contro△ s;

可从    using Wrox.ProCsharp.WP啻 .Data氵

下载源代码  n芑 mespace Wr° x。 ProCsharp.WPF.Uti△ ities
(

pub△ ic c1ass BookTemp△ ateselector : DataTemp1atese△ ector
(                                ·
pub△ic override DataTemp△ ate se△ ectTemp△ate(object item`
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Dependencyobject container)

·if (it。 m != nu△△ & & item is Book〉

(                                       ·

Var book = item as Book氵

switoh 〈book.Pub△ isher)
(

caoe ::WroX Press":

return

〈c°ntainer as Framew° rkE1ement).FindResource(

"WroXTemp△ ate") as DataTemp△ ate`

case "For Du11mies":

return
(c。ntainer as FrameworkE△ ement).FindRes0urce(

"dummiesTemplate") as DataTemp△ ate`

defau△ t:

return
(c°nta亠ner as FrameworkE△ ement).FindRosourCe(

"bookTemp△ ate") as D芑 taTemp△ ate;

)

)

return nu△△;

代码段B咖 山觑 ookTenphtes嘁`cs

要从 XAML代码中访问BookDataTcmplateseleGtor类 ,这个类必须在 W跏 资源中定义 :

(src:BookDataTemplatese△ ector x:Key="bookTemp△ atese△ector" />

代码段 BooksDmo/BooksUC,xaml

可以把选择器类赋予 hstBox的 ItemTemplateselector属 性 :

<ListBox DoCkPane△ .DoCkF"Le￡t" Itemssource="(Binding)" Margin="5"

MinWidth="120Ⅱ  IssynchronizedWithCurrentItem="True"

ItemTemp△atese△ ector="(staticResource bookTemp△ atese△ector)")

运行这个应用程序,可以看到基于不同发布者的不同数据模板,如图 36ˉ9所示。

1!04
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36,1.13 绑定到 XML上

WPF数据绑定还专门支持绑定到XML数据上。可以将Ⅺ删阢四k呐der用作数据源 ,使用XPath

表达式绑定元素。为了以层次结构显示,可以使用 TreeVlew控件,通过 Ⅱ咖 aDataTemplate

为对应项创建视图。

下面包含 Book元素的舰 文件将用作下一个例子的数据源 :

<?Xm△  Version="1.σ " enc°ding="ut￡ -8" ?)

<Books>

可刀

`      <:°

。k isbn="978-0-470-12472-7">

MOX0oI11      (Tit△ e)Professiona△  C艹 2008>/Tit△ e)
下载源代码     <Pub△ isher>Wrox Press)/Pub△ isher>

(Author>Christian Nage△ >/Author)
Ⅱ           (Author)Bi1△ Evjen>/Author)

(Author)Jay G△ynn)/Author)
<Author)Karli Watson>/Author)
(Author)Morgan skinner>/Author>
(/Book)
(Book ⊥sbn="978-0-7645-4382-1")
<Tit△ e)Beg△ nning Visua△  C# 2008)/Tit△q>
(Pub△ isher>Wrox Press>/Pub△ isher>
(Author)Karli Watson>/Author)

<Author)Dav△ d Espinosa>/Author)
(Author>zach Greenv° ss)/Author>
<Author>Jacob Hammer Pedersen)/Author)
(Author)Christian Nage△ >/Author>
(Author)John D. Reid>/Author>
(Author>MattheW Reynolds)/Author>
(Author>Morgan Skinner)/Author>
(Author>Eric White)/Author)

</Book)

</Books)

代码段XmB血血匹灿m泅ooks硎

与定义对象数据提供程序类似,也可以定义 翔d数据提供程序。α冰cOa诳、诎h和
锏 眦凸a杞er都派生自同一个 Da蝴mⅡn创妯∝基类。在示例的Ⅺ删阮咖 中,把 soˉcc

属性设置为引用XML文件books.硎。XPaJl属性定义了一个XPath表达式,以引用 XblL根元素
Books。 ⒍记元素通过 Datacontext属性引用XML数据源。通过栅格的数据上下文,因为所有 Book

元素都需要列表绑定,所以把XPath表达式设置为 Book。 在栅格中,把列表框元素绑定到默认的数

据上下文中,并使用 DataTemplate将 标题包含在 TexJ3bck元素中,作为列表框的项。在栅格中,

还有 3个标签元素,把它们的数据绑定设置为XPath表达式,以显示标题、出版社和 ISBN号。

(Window x:C△ ass="Xm△BindingDemo.Mainwind° w"

Xrn△ ns="http://schemas.microsoft.com/Winfx/2006/xam1/presentation"
xrn△ ns:X="http://schemas.microso￡ t。 com/Winfx/2006/xam△ "
Tit△e="Maェn Window" He△ght="240" Width="500">

下载源代码     <window.Resources>
<Xm△DataProvider x:Key=Ⅱ books" source="Books.Xm△ " Xpath="Books" />
<DataTemp△ ate x:Key="listTemp△ ate">
<TextB△ °ck TeXt="(Binding XPath=Tit△ e【 " /)
(/DataTemp△ ate)

可从
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<sty△e x:Key="labelstyle" TargetType="亻 x:Type Labe△ )")
(setter Property="Width" Va1ue="190" />
(setter Pr° perty="Height" Va△ ue="40" /)
<setter Property="Margin" Va△ ue="5" /)
(/style)
(/Window.ResourCes)

(Grid DataContext="(Binding source=(staticResource booksl、 XPath=Bookl")
<Grid.RowDef⊥ nitions>
<RoWDe￡ in△ tion />
<ROWDefinition />
(RoWDefin△ tion /)
(ROWDefinition /)

</Grid.RowDefinitions>
(Grid.co△umnDefinitions>
(Co△umnDefinition /)
(Co1umnDefinition />

</Grid.ColumnDefinit± ons)
(ListBox IssynchronizedwithCurrentItem="True" Margin="5"

Grid.Co△umn="0" Grid。 Rowspan〓 "4" Itemssource="(Binding)"
ItemTemp△ate="(staticResource △istTemp△ atel" /)

(Label sty1e〓 "(staticResource △abe△ sty△ e)" C°ntent="(Binding XPath=Title)"

Grid.RoW="0" Grid.Co△ umn="1" />
(Labe△  sty△ e=Ⅱ (staticResource △abe△style)"

Content="(Binding XPath=Publisher)"
Grid。 Row="1" Grid。 Co△ umn="1" /)
(Labe△  sty△ e="(staticResourCe labe△ sty△e)"

Content=Ⅱ (Binding XPath=eisbn)"

Grid。 Row="2" Grid.Co△ umn="1" /)
</Grid>
(/Window)

代码段 B∞屺n加刨恤血W岫 w。xaml

图 3⒍ 10显示了XML绑定的结果。

9-σ ⋯

枷 9mo

岬 ⋯ 夕

。。-。 -。 ,¨

图 3⒍ 10
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36.1.14 绑定的验证

在把数据用于MT对 象之前,有几个选项可用于验证用户的数据,这些选项如下 :
' ● 处理异常
● 数据错误信息
● 自定义验证规则

1.处理异常

这里说明的一个选项是如果在 someData类中设置了无效值,这个Ⅻ T类就抛出一个异常。
Value1属性只接受大于等于 5且小于 12的值 :

pub△ i￠ class someData
(

private int value1`

pub△ ic int va△ ue1 (
get

亻

return va△ ue△
'

)

set

(

i￡  〈va△ue>5 Il Va△ ue)12)

throW neW ArgumentException(

"va△uδ must not be △ess than 5 °r greater than 12")`

ǎ△ue1 = va△ ue;

代码段V扯血饷血垧匹帽m涮№包cg

在M血咖 I类晰 函数中,初始化someDam类呐 对象,舰 髑 咖 ,

用于数据绑定:

pub△ ic partia△  c△ass MainWindow: "indow
(

private SomeData p△  〓 new someData ( Va△ ue1 ˉ 11 1;

publiC MainWindow()
(

Initia△ izeComponent();

this.DataContext = p1氵

I

代码段 砀血灿凼凸⑾⒄盹血W岫 w洫 cs

事件处理程序方法0nshowValueo显示一个消息框,以显示someData实例的实际值 :

private void onsho"Va△ ue(object sender、 RoutedEventRrgs e)
【                             ~
MessageBox。 show(p1。 Va△ue1.Tostr亠 ng())氵

)

)

啾〓硎

啾〓蜘
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通过简单的数据绑定,把文本框的 Text属性绑定到 Value1属性上。如果现在运行应用程序 ,

并试图把该值改为某个无效值,那么单击阢
"血
按钮可以验证该值永远不会改变。WPF会捕获并

忽略 Value1属性的 set访问器抛出的异常。

(Labe1 Margin="5" Grid。 Row="0" Grid。 Co△umn="0">Value1:>/Labe△ >
(TextBox Margin="5" Grid.Row="0" Grid.Column="1"

可丿入    -      Text="(Binding Path=Va△ ue1)" />

下载源代码
代码段 VⅢ山№nDmW跏 W跏 .xad

要在输入字段的上下文发生变化时尽快显示错误,可以把B眦 标记扩展的砀涮咖敌λ厶凹Ⅱm
属性设置为Tme。 输入一个无效傲设置该值时,刽艮陕抛出一个异匍 ,文本框就会以虚绑在应用程序
中显示为红色线条)框出,如图%-11所示。

(Labe△  Margin="5" Grid.Row=Ⅱ 0" Grid.Co1umn="0">Va1ue1:>/Labe△ )
(TextBox Margin="5" Grid.RoW="0" Grid,Co△ u1】ln="1"

Text="(Binding Path=Va△ ve1、 Va1idatesOnExceptions=True)" /)

图 3⒍Ⅱ

要以另一种方式给用户返回错误信息,可以把砀搁mon类定义的附加属性 E△orTmplate赋予
一个为错误定义 u的模板。这里标记错误的新模板用 v洫血№沮钿叨ate键表示。ConiolTemlate
键在已有的控件内容前面添加了一个红色的感叹号。

kc°ntr。 lTemplate x:Key="va△ idationTemplate")
(DockPane△ >

(TeXtB△ ock F♂regr°und="Red" FontSize="20")!)/TextB△ ock>
【AdornedE△ ementp△ aceho△der/)
</DockPane△ >
(/Cohtr°△Teηp△ate>

用 V趾血mn,E.。rTemplate附加属性设置ⅦW雨onTemplate会 激活带文本框的模板 :

<Labe△ Margin="5" Grid.Row="0" Gr⊥ d.Co△ u【1ln=:i0">Va△ ue1:)/Labe△ )
(TextBox Margin="5" Grid.RoW="0】 : Grid.Column="1"

TeXt="(Binding Path=Va1ue1` Va△ idatesOnExcepti°ns=Truel"
Va△ idation.ErrorTemp1ate="(staticResource

va△ idationTemplate)" />

应用程序的新外观如图%ˉ 1z所示。
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图 3⒍12

可以从 砀M肺o【l类的 E△ors集合中访问错误信J息。要在文本框的工具提示中显示错误信息 ,

可以创建
工
个属性触发器,如下所示。只要把砀M血m类的 HasE△or属性设置为 Tme,就激活触

发器。触发器设置文本框的 %ol冂Ⅱ 属性 :

(Sty△ e TargetType="(x:Type TextBox)")
<Style.Triggers>

<Trigqer Property="Va△ idation.HasError" Va△ ue="True">
∫  <setter Property="Too△ Tip"

Va△ue≡ "(Bindihg Re△ ativesource=
(x:Static Re△ ativesource.Se△ f)、

Path=(Va△ idation.Errors)[0].Err° rc° ntent【 " />
(/Trigger)

(/sty△e.Tr△ggers)                                       
ˉ

</sty△ e>

2,数据错误信息

处理错误的另一种方式是确定,NET对象是否执行了DatcErorhfo按 口。

someData类现在改为实现 DateEJOrhfo接口。这个接口定义了 EIor属性和带字符串参数的索

引器。在数据绑定的过程中验证 WPF时,会调用索引器,并把要验证的属性名作为 col-ame
参数传递。在卖现代码中,如果有效会验证其值,如果无效就传递一个错误字符串。下面验证Value9

属性,它使用C#3.0简单属性标记实现。

pub△ ic class someData: IData日 rrorInfo

f

//...

pub△ ic

string
(

get
(

int Va△ ue2 ( get` set` )

IDataError△ nfo.Error

WPF编写业务应用程序

return nu△ △氵
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)

str△ng
(

get
(

IDataErrorInfo.this[string c0lumnNamel

if (c°△urmName == ΨVa△ue2")

】

if (this.Va△ ue2>0 丨| this.Va△ ue2>80〉

return "age must not be △ess than

l

return nu1△ 氵

啾〓跏

0 or greater than 80"`

代码段Ⅵ血h汹Demo/someD独Ⅱs

如果把B眦 类的砀嗣颐mODa哑如泌属性设置为tue,就在数据绑定过程中使用 IDataErorhfo
接口。这里,改变文本框时,绑定机制会调用接口的索引器,并把 Valucz传递给 col-Name变量 :

<Labe△ Margin="5" Grid.RoW="1" Grid.Co△ umn="0Ⅱ >Va△ue2:)/Labe△ >

<TextBox Margin="5" Grid.RoW="1" Grid.Co1umn="1"

Text="(Binding Path=ˇ a△ue2` Va1idatesOnDataErrors=True)" /)

代 码 段 V汕山 № nD咖WM血 W跏 xaml

3.自定义验证规则

●
为了更多地控制验证方式,可以实现自定义验证规则。实现自定义验证规则的类必须派生自基

类 砀搁瓯onRule。 在前面的两个例子中,也使用了验证规则。派生自ⅥM耐onRule抽 象基类的两

个类是 D独凸mW碰血№龃me和 Ex四ⅡonVal曲№龃me。 设置Ⅶ 汹船sOnDataErors属 性,并使用
DataE△orhfo接 口,就可以激活 D独函m刀碰山钇 nRde。 Exc∞住mⅧ 曲№dLde处理异常 ,设置

Val幽洫爪 h队啁阢on属性会激活 Ex∞m血Ⅵ
"耐
onRule。

下面实现一条验证规则,来验证正则表达式。弘四缸毖严淄湎№谰腼odub类派生自基类
咖 ,并躬 鲫 的蝌 咖 。在其郏则鹊 中,使用助呲m飞趾k酊㈨叻哪雨硼

名称空间中的Rew类验证⒌驷淄im属性定义的表达式。

pub△ic c△ ass RegularExpressionVa△ idationRu△ e: Va!idati° nRu△ e

{

pub△ ic strihg Expression (get` set`)
pub△ ic string ErrorMessage (get氵  set氵 l

pub△ ic override Va1idationResu1t Validate(object value、
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Cu△tureInfo cultureInfo)

Va△ idationResu△ t resu△ t = nul△ ;

i￡  (va△ue != nu△ l)

〔

Regex negEx = new Regex(Expression)`
boo△ isMatch = regEx.IsMatCh(value.T° String〈 〉〉;
result = new Va△ idationResu△ t〈 isMatch、  isMatch ?
nu△ 1: ErrorMessage);

l

return resu△ t;

这里没有使用 Bh山唱标记扩展,而是把绑定作为 TexJ3ox。Text元素的一个子元素。绑定的对

象现在定义一个 Em斑 属性,它用简单的属性语法来实现。UpdatesowceⅢgger属性定义绑定源何

时应更新。更新绑定源的可能选项如下 :

· 属性值变化时更新,属性值可以是用户输入的每个字符时
· 失去焦点时更新
● 显式指定更新时间   

·

Ⅶ i曲№nRdes是 Bh血呜类的一个属性,B血血名类包含Ⅶ 血咖 元素。这里使用的验证

规则是自定义类 RegluarExpressi血、咄血№Ⅲue,其中把 Expre雨m属性设置为一个正则表达式 ,
正则表达式用于验证输入是否是有效的电子邮件,EIorMessage属性给出如果 TcxtB&中的输入数

据无效时显示的错误消息 :

<Labe△  Mβ rgin="5" Grid.RoW="2" Grid。 Co△ u11ln="0")Eηai△ :)/Labe△ )
(TextBox Margin="5" Grid.Row="2" Grid.Co△ umn="1")
<TeXtBoX.TeXt)
<Binding Path="Emai△ " UpdatesourceTrigger="L° stFoCus">
(Binding.ValidationRu△ es>
(src:RegularExpress△ onVa△ idationRu△ e

Expressi° n="^([\wˉ \.]+)@(〈 \[[0-9](△、3I\,[0-9](1、 31\.

[0-9](1`3)\.)l((I\w-]+\。 )+〉 )([aˉ zA-z](2`4)丨

[0-9](1、 3))〈 \)?〉 s"                       ·
ErrorMessage="Email is not va△ id" />

(/Binding.Va1idationRules)

(/Binding>

</TextBox.TeXt)
(/TextBox>

36.2 Commanding

ComⅢm娩 是一个 WPF概念,它在动作源α日按锄和执行动作的目标α口处理程序方法)之间
创建松散耦合。事件是紧密耦合的(至少在Ⅺ吣仉⒛“中是这样)。 编译包含事件引用的XAML代
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码,要求代码隐藏已实现一个处理程序方法,且在编译期间可用。而对于命令,这个耦合是松散的。

要执行的动作用命令对象定义。命令实现ICo-d接口。WPF使用的命令类是RoutedCo-d
及其派生类 RouteduCo-nd。 Routeduco~and类 为用户界面定义一个 Ico-nd接口未定义的
附加文本。ICo-nd定义Executeo和 CanExecuteO方法,它们都在目标对象上执行。
命令源是调用命令的对象。命令源实现       接口。这种命令源的例子有派生自

ButtonBase的按钮类、码肛碰酞和咖 。孓卩耐吨 和Mm眭炯d吨是派生自则 Ⅲ吨 的
类。命令源有一个Co-nd属性,其中可以指定实现Ico-d接口的命令对象。在使用龇 如单击
按锄时,这会激活命令。

命令目标是实现了执行动作的处理程序的对象。通过命令绑定,定义一个映射,把处理程序映

射到命令上。命令绑定指定在命令上调用哪个处理程序。命令绑定通过 uElemmt类中实现的
Co-and跏娩 属性来定义。因此派生自uElement的每个类都有Co-nd骊炖 属性。这样,
查找映射的处理程序就是一个层次化的过程。例如,在 stackPanel中定义的一个按钮可以激活命令,

而 stackPancl位于ⅡsBox中 ,ⅡstBox位于Q屺 中。处理程序在该树型结构的某个位置上通过命令

绑定来指定,如 W跏 的命令绑定。
下面修改BooksDmo项目的实现方式,改为使用命令替代事件模型。

36.2.1 定义命令

.NET4提供了返回预定义命令的类。App屺耐onCo-nds类定义了静态属性New、 open、 Close、

"血
、Cut、 Copy.Paste等。这些属性返回可用于特殊目的的 RouteduCo-nd对 象。提供了命
令的其他类有Na咖吐m咖 和 M删aCo-nds。 ⒒崩凹mKhⅢ团凼提供了用于导航的常
见命令,如 GoToPage、 NextPage和 h葫ousPage,】哌疝泥o-nd提供的命令可用于运行媒体播放
器,媒体播放器包含 Play、 ”Ⅱe、 stop、 k雨d和 Record等按钮。
定义执行应用程序域的特定动作的自定义命令并不难。为此,创建一个 BooksCo-nds类 ,

它通过 showBooks属性返回一个 RoutcduCo-nd。 也可以给命令指定一个输入手势,如

KeyGesure或 MouseGeshre。 这里指定一个 KeyGesme,用 ALT修饰符定义 B键。因为输入手势

是命令源,所以按Alt+B组合键会调用该命令 :

public static c△ ass BooksCommands         ‘

(

pr△vate static RoutedUICommano sh° wB°°ks;

pub△ ic static ICommand showBooks
(

if (sh° wB°°ks == nul△ )

】

showBooks 亠 neW RoutedUICOI【 rnand("show B° °ks"、  "shoWBooks"`

typeof〈 B°°ksCommands))'

showBook。 InputGestures.Add〈

new KeyGesture(Key。 B` ModifierKeys.A1t))`

)

return shoWBooks;

啾〓硎 get

【
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36.2,2 定义命令源

每个实现ICo-ndsol】m接口的类都可以是命令源,如 Button和 MenuItm。 在主窗口中,把一
个Meau控件添加为Dockpanel的子控件,在 Menu控件中包含MenuItm元素,并把Co-nd属性赋
予一些预定义的命令,如

^四

Ⅱm饷匝钿Ⅲ田凼.Close和 自定义命令BooksCo-nds.showBooks:

<DockPane△ )
(Menu DockPane1.Dock="Top">

颞      【Menu.tem Ifeader="_i△ e")

wrc,X conl            (MenuItem Header=" Show Books"
下载源代码                        c。 mmand="△ocal:BooksCommands.ShoWBooks" />

(separator />

<MenuItem Header="Exit" Co1】 mand="App1icationCommands.C△ ose" /)
(/MenuItem)

<MenuItem Header=" Edit")

<MenuItem Header="Undo" Co1Imand="App△ icationCommands.Undo" />
(separator />
(MenuItem Header="Cut" Command="ApplicationCommands.Cut" /)

<MenuItem Header="Copy" Co】 】rnand="App△ icationCommands.Copy" />
(MenuItem Header="Paste" Command="App△ icationCo11rnands.Paste" />
(/MenuItem)

</Menu>

代码段 R础d獭⑽畹 W岫 w.xad

36,2.3 命令绑定

必须添加命令绑定,才能把它们连接到处理程序方法上。这里在W咖 元素中定义命令绑定,
这样这些绑定就可用于窗口中的所有元素。执行App屺a觚 o-nds。Cbse命令时,会调用0ncloseo
方法。执行BooksCo-nds.showBooks命 令时,会调用0nshowBookso方法:

(Window.CommandBindings>
(CommandBinding Command="ApplicationCommands.C△ose" Executed="OnClose" />

可从         (C°
1【lmandBinding Command=Ⅱ local:BooksCommands.ShowBooks"

wrox ooln                       EXeCuted="OnshowBooks" />
下载源代码  </window.CommandBindings)

代码段BooksD∞WbΙ血W跏 Ⅸaml

通过命令绑定,还可以指定C洫⒌四屺属性,在该属性中,会调用一个方法来验证命令是否可

用。例如,如果文件没有变化,App屺a觚 ommands。 save命令就是不可用的。
需要用两个参数定义处理程序,它们分别是 sender的 岣 e∝ 和可以从中访问命令信息的

uxΕ
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"

s
e
n
 
 
 
 

⒁

咖  
c
a
t
i
°
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命令绑定也可以通挝控件来定义。TextBc,x控件给 蛔 Ⅱ叼住mCo-nds。 Cut、 灯羽△敞肛

Co-nds.Copy.App如a咖 .paste和广App屺a咖 。Undo定义了绑定。这样,就

只需指定命令源,并使用TextBox控件中的已有功能。      ,  
Ⅱ

36.3 TreeVoW

TreeVleIr1控件可以显示层次数据。绑定到TgVlgw gF常类似于前面的绑定到岫 ox,其区别

是绑定 TreeVIe△「会显示分层数据一∷可以使用 HhⅢ疝“D洫Ⅱ狎吵洳°'
下面的示例使用分层显示方式和新的D幽G汛控件。Fomdal样本数据库通过ADOa吧T1hⅡ饣
FmmwOrk来访尚。脐徒用0q映射如茵 3⒍厶

’
所示。Race类包含竞赛日期的信‘氯,且关联到 C“血

类上。C“血类包含Comoy和竞赛环形跑道的信J息。Race类还与RaccResult类关联起来。RaceRe血 t

类包含:瀛 相 Team的信息:

⑥ Pr。perties

鬯Ⅱ

蜜 晒瞰

苎扌co峨刂
田 № “gaⅡ°°proρ onles

Races 、

嚅 N圮Ⅵg。Ⅱ°n pIopevtles

艮 oFtuIt
冤 RaceRgulb

盯咖 
 蛳蜘蛳一咖≡咖哂嗬
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叠

罗 ADo.NET助血y Framwork参见 第 31章。

使用XAbIL代码声明一个 TreeⅥew。 TreeⅥcw派生自基类Itemcontol,其 中,与列表的绑定

可以通过 It-source属性来完成。把 Itcmsc,urce属性绑定到数据上下文上。数据上下文在代码隐

藏中指定,如下所示。当然,这也可以通过α冰ctD独凸a妯∝来实现。为了定义分层数据的自定义
显示方式,定义了Ⅲemrc肫aDataTemplate元素。这里的数据模板是用 DataType属性为特定的数据

类型定义的。第一个Ⅲ咖 aDataTemplate是 Ch缸叩io涮Ⅱ 类的模板,它把这个类的 Year属性

绑定到TextBlock的 Text属性上。It-solIrce属性定义了该数据模板本身的绑定,以指定数据层次

结构中的下一层。如果 ChmphWⅡ 类的 Races属性返回一个集合,就直接把 Itemssoˉce属性绑
定到Races上。但是,因为这个属性返回一个 h邳◇ 对象,所以绑定到 Races.l/alue上 。Lazyo
类的优点在本章后面讨论。

第二个Ⅱ田阅肫aDataTemplate元素定义 F1Race类的模板,并绑定这个类的Comw和 Date
属性。利用 Date属性,通过绑定定义一个助山旷o-t° 把 Itcmsource属性绑定到 Races。lralue上 ,

来定义层次结构中的下一层。

因为 F1RaceResult类没有子集合,所以层次结构到此为止。对于这个数据类型,定义一个正常

的DataTemp1侃 ,来绑定 Posiu。n、 Racer和 Car属性 :

可从

下载源代码

<VserContro△  X:Class=Ⅱ Formu△a1Demo.TreeUC"
xm△ns="http://schemas.microsoft。 com/Winfx/2006/xam△ /presentation"
xm△ns:x="http://schemas.microsoft。 com/Win￡x/2006/xaml"
xm△ns:mc="http://schemas.openxm△ forIrats.org/【rkarkupˉ compatibi△ ⊥ty/2006"

xm△ns:d="http://sohemas.micr° soft.com/eXpression/blend/2008"
xm△ns:local="c△ r-namespace:Formu1a1Demo"
mc:Ignorab1e="d"

d:DesignHeight="300" d:DesignWidth="300")
(Grid)

<TreeView ItemsSource="(Binding)"
(TreeVieW,Resources>
(Hierarchica△ DataTemplate DataType="(x:Type △oca1:Championship)"

temssource="】 Binding Races.Value)")
<TextB△ ock TeXt="(Binding Year)" /)
(/Hierarchica△DataTemplate>

<Hierarchica△ DataTemplate DataType="(x:Type 1oca△ :F1Race)"

Itemssource="(Binding Results.Va△ uel">
<StackPanel orientation="Horizontal")
(TextBlock Text="(Binding Country)" Margin="5`0`5、 0" />
(TextBlock Text="(Binding Path=Date` stringFormat=d )"

(/StackPane1>
Marg△ n="5`0`5、 0" />

</HierarchicalDataTemp1ate>

(DataTemplate DataType="(x:Type 1ocal:F1RaceResu1t)")

<StackPanel orientation="Horizonta1")
(TextBlock TeXt="(Binding Position)" Ma rgin="5、 0、 5、 0" /)
(TextBlock TeXt="(Binding Racer)" Margin="5`0`0、 0" />
(TextB1ock TeXt="、  " />
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(TextBlock Text="【 Binding car)" />
(/stackPane△ )
(/DataTemp△ ate)
</TreeView.Resources)
</TreeView)
</Grid)
(/UserC°ntro△>         、

代码段FomuIaIDmo/rmeUc,xaml

下面是填充分层控件的代码。在XAML代码的代码隐藏文件中,把 DataContcxt赋予 Years属
性。Years属性使用上个LWQ查询,而不是ADO△吧T hd″ FramwOrk数据上下文,来获取数据库
中所有一级方程式比赛的年份,并为每个年份新建一个 ChmhWⅡ 对象。通过仂m顶m蛳 类
的实例设置 Year属性。这个类也有一个 Races属性,可返回该年份的比赛信息,但这些信息还没有

填充。

可从

下载源代码

using system.Co△△eCt⊥ ons。 Generic氵

using system.Linq;

us△ ng system.Windows.Contro1s`

namespace Formu△ a1Demo

〔

pub△ ic partia△  c△ass TreeUC : UserContro△

【

pr±vate Formu△ a1Entities data = new Formula1Entities〈 )氵

public TreeUC()

(

Initial± zeComponen△ ()`

this.DataContext = Υears'

)

pub△ ic Ienumerab△ e(champi° nship>Υ ears
(

get

〔

F1DataContext.Data = data`
return 〈￡rom r ±n data。 Races
orderby F。 Date asCending

se△ ect

neW Champi° nship
(

Υear 〓 r.Date.Year、

)).Distinct()氵

【   
ˉ

)

1116
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α肛叩io涮Ⅱ 类有一个用于返回年份的简单的 自动属性。Races属 性的类型是

h叩创巳Ⅲ砷 R⒛0)° ·目吲≯瓷艮川Ⅱ 4新增的,用于懒情初始化。对于TgVIgw控件,

这个类非常方便。如果表达式树中的数据非常多,且不希望提前加载整个表达式树,但仅在用户做出

选择时加载,就可以使用懒情加载方式。在L叼亻》类的构造函数中使用 FmxIEnmmlgFR⒛o>
委托。在这个委托中,需要返回IEnunmbl×F1Rac,。 赋予该委托的Iambda表达式的实现方式使用

一个LINQ查询,来创建一个F1Race对象列表,并指定它们的Date和 ComW属性:

pub△ ic c△ ass Championship

〈

pub△ iC int Year 】 get氵  set门
pub△ ic Lazy<IEnumerable<F1Race>)Races

】

get

(

return new Lazy(IEnumerab△ e(F1Race))(〈 ) =)
(           ˉ

return from r △n F1DataContext.Data。 Races

Where r.Date。 Υear == Year
orderby r。 Date

se△ ect neW F1Race
(

Date = r。 Date、

Country = r。 Circu△ t。 Country

)氵

I)`

)

)

l

代码段FomulalDmo/mam0血Ⅱ.cs

F1Race类也定义了Resdts属性,该属性使用 L叼吓》类型返回一个F1RaceRcsdt对象列表 :

pub△ ic c△ ass F1Race

】

pub△ ic string Country ( get氵  set氵  )
pub△ ic DateTime Date { get| set` )      ˉ

pub△ iC Lazy<IEnumerao△ e(F1RaceResu△ t>)Resu△ ts
(

get

【

return new Lazy(IEnumerable(F1RaceResu△ t))(() =>
(

return from rr in F1DataContext.Data。 RaceResu1ts
Where rr.Race。 Date == this。 Date

se△ ect neW F1RaCeResult
(

Pos△tion = rr。 Pos△tion`

Racer = rr。 Racer.Firstname + " " +
rr。 Racer。 Lastname、

Car = rr.Team。 Name

)氵

))'

)

啾〓蛳
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)

代码段 FomulaIDmo/F1Race,cs

层次结构中的最后一个类是F1RaceResdt,它 是 Pos仙m、 Racer和 Car的简单数据存储器 :

pub△ ic c△ ass F1RaceResult

V   (  public int Position 氵 get氵  set` 〕
wrox ooIll      pub1ic string Racer ( get氵  set氵  )
下载源代码    pub△ic string Car (get; set氵  )

代码段FomulaID¨ m

运行应用程序,首先会在树形视图中看到所有年份的冠军。因为使用了绑定,所以也访问了下
一层——每个Chmpio1碰Ⅱ对象已经关联到ΠRace对象。用户不需要等待,就可以看到年份下面

的第一级,也不需要使用默认显示的小三角形来打开某个年份的信息。图3⒍10打开了 19浒年的信

息。只要用户单击某个年份,就会看到第二级绑定,第三级也绑定了,并检索出比赛结果。

当然也可以定制 TreeVIew控件,并为整个模板或视图中的项定义不同的样式。

36.4 Da匕GHd

在N盯 4之前,WPF中没有D汕臼屺控件,现在有了!通过Da仂臼记控件,可以把信息显示
在行和列中,还可以编辑它们。

D汕G讯控件是一个 It-Contol,定 义了绑定到集合上的Itemssource属性。这个用户界面的
XAML代码也定义了两个 RqpeatButton控件,用于实现分页功能。这里不是一次加载所有比赛信息,
而是使用分页功能,这样用户就可以翻看各个页面。在简单的场景中,只需要指定 D独G“ 的
Itemsome属性。默认清况下,nm⒍Ⅱ会根据绑定数据的属性来创建列:    0

<UserContro△  X:C△ass="Formu△ a1Demo.GridUC"
xm△ns="http://schemas。 m△crosoft.com/W△n￡x/2006/xam△ /presentation"
xm△ns:X="http://schemas.microsoft.oom/Winfx/2006/xam△ "
xm△ ns:mc="http://schemas.openxm△ formats.org/markupˉ compatibi1ity/2006"

xm△ns:d="http://schemas。 microso￡ t。 com/eXpression/b△ end/2008"

mc:Ignorable="d"
d:DesignHeight="300" d:DesignW⊥ dth="300")

(Gr△d)
<Grェd.RoWDe￡ in△ tions)
(RepeetButt° n Margin="5" C△ iCk="OnPreV± ous")PreVious(/RepeatButton)
(RepeatButton Margin="5" c△ iCk="OnNext"· ,Next</RepeatButton)

</Grid.RowDefinitions)
(stackPane△  orientation="Horizonta△ " Gr± d。 Row="0">
(Button C△ ick="OnPrevious")Previous(/Button>
<Button C△ ick="OnNeXt")Next(/Button>
(/stackPane△ >

(DataCrid Grid。 Ro"〓 "△ " 工ta回臼sou〓 o●〓"〈 Bind土ng冫 Ⅱ `>
(/Gr± d>
(/userc°ntro△ >

啾⒆蜘
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代码隐藏使用与前面 TreeVlew示例相同的Fomda1数据库。把 UseContol的 Datacontext设

置为Races属性。这个属性返回IEnunmbl“ o刂ec0。这里不指定强类型化的枚举,而使用丁个峋 e⒍ ,

以通过 LINQ查询创建一个匿名类。该 LINQ查询使用 Year、 Com±y、 PosⅡoIl、 Racer和 Car属性

创建匿名类,并使用复合语旬访问Races和 RaceResults属性。它还访问Races的其他关联属性,以

获取国籍(赛手和团队信息。使用 s硇⒑和TkeO方法实现分页功能。页面的大小固定为sO项,当

前页面使用0nNextO和 0n¤洳mO处理程序来改变:     ∶

可从

下载源代码

us△ ng system.Co△ △eotions.Gener△ c氵

using system.Linq氵

us△ ng system.Windows'
using system.Windows.Contro1s氵

namespaCe Formu△ a1Demo
(

public partia△ c△ass GridUC : UserContro△
(

pr△vate △nt ourrentPage = 0`
private int pages± ze = 50;
pr△ vate Formu△ a1Entities data =
pvblic ‘:;ridUC〈 〉
(

Initia△ ⊥zeComponent();

this.DataConteXt = Races;

)

public IEnumerab△ e<object)Races
(

get

t

new Formu△ a1Entities()氵

return (￡ rom r in data.Races

from rr △n r.RaceResu1ts

orderby r.Date ascρ nding
se△ ect new
(

Year = r。 Date.Year、

Country = r.CirCu】 t。 Country、

Pos△ tion = rr.Pos△ tion`

Racer = r亡 .Racer.Firstname + " " + rr.RaCer.Lastname`
Car = rF.Team。 Name

)).skip(currentPage ★ pagesize).Take〈 pagesize)`

I

private void onPreVious〈 object senderr RoutedEVentArgs e)
(

if 〈currentPage>0)

f

currentPageˉ  ̄;

this.DataContext = Races氵

I

)

private void onNext〈 object sender` RoutedEVentArgs e)

】
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currentPage++`

this。 DataContext = Races氵

代码段Fomula1n驷涨Ⅱduc xanl cs

图3⒍15显示了正在运行的应用程序,其中使用了默认的网格样式和标题。

囤 逦
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图 3⒍ 15

在下一个DaαⅡd示例中,用自定义列和组合来定制网格。

36,4,1 自定义列

把汕 涮 的 AutoGmmteCol-s属性设置为 Falsc,就不会生成默认的列。使用 Col-s
属性可以创建自定义列。还可以指定派生自 DaαhdColumn的 元素,也可以使用预定义的类。

D嗣嗣 弑 ol-可 以用于读取和编辑文本。D嗣洲 珈 l淝ol-可 显示超链接。
DaαⅡdCheckBoxCol-可给布尔数据显示复选框。如果某列有一个项列表,就可以使用
D独cm∞涮饲№xcol-。 将来会有更多的Da咖 ol11mn类型,但如果现在就需要其他表示方
式,可以使用 Dah(hd⒎叫,alteCol-定义并绑定任意需要的元素。

下面的示例代码使用 D眦臼涮飞唰∞l-来绑定到Poshon和 Racer属性。把 Header属性设置
为要显示的字符串,当然也可以使用模板给列定义完全自定义的标题 :

(DataGrid Itemssource="(Binding)i: Aut° GenerateCo△ umns="Fa△ se">
(DataGrid.Co△ umns>
<D ataGridTextCo△ umn Binding="(Binding Position` Mode=OneWay)"

Header="P0sition" />
(DataGridTextCo1u1iln Binding="(Binding Racer` Mode=OneWay)"

Header="Racer" /)
</DataGr△ d。 Co△umns)

⑩
啾〓硎
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36.4,2 彳亍的细节

选择一行时,D幽G记可以显示该行的其他信
`息
。为此,需要指定D独臼闹的R而R碱Ⅲh叩 late。

把一个 DataTmplate赋予这个R岫R畹‘Temlate,其中包含几个显示汽车和赛点的TextBloGk元素:

(DataGrid.RowDetai△ sTemplate)                                      。
<DataTemplate)
(stackPanel orientation="Horizonta1">

扌Te*tB△°ck TeXt="Car:" Margin="5`0`0`0" />
(TextB△ ock TeXt="(Binding Car)" Marg亠 n="5`0`0`0" /)
(TextB△ ock TeXt="Points:" Margih="5`0`0、 0" />
<TextB△ ock TeXt="(Binding Points)" /)

(/stackPane△ >
(/DataTemp1ate>

</DataGrid.RowDetailsTemp△ ate>

代码段Fomulaln汕 M㈤献￡ xam1.cs

36,4,3 用 DataG削 进行分组

一级方程式比赛有几行包含相同的信息,如年份和国籍。对于这类数据,可以使用分组功能 ,

给用户组织信
`息
。

对于分组功能,可以在 XAbIL代码中使用 Coued。nvlewsoˉce,来支持分组、排序和筛选功

能。在代码隐藏中,也可以使用ⅡstCoue耐onVlew类,它仅由CollemonVlews。 urce使用。

CollecjonVlewsol】 rce在 Rcsc,ˉces集合中定义。CoⅡemonVIews。urce的源是 0刂 ectDa町b诫h
的结果。α冰c0独凸aider调用F1Races类 型的 GetRaceso方法。这个方法有两个血 参数,它们从

MeulodParameters集 合中指定。Couem血Ⅵcws。urce给分组使用了两个描述,分别用于Year属性和

Como属 J眭 :

<Grid.Resources>
(objectDataProvider x:Key="races" ObjectType="(x:Type △oca△ ;F1Races)"

MethodName="GetRaces">

wJIl∶m           <objectDataProvider.MethodParameters>
下载源代码 (sys:Int32)0(/sys:Int32>

(sys:Int32)20(/sys:Int32>

</objectDataProvider.MethodParameters)

</objectDataProVider)
<Col△ ectionVieWsource x:Key="viewSourCe"

source="(staticResource races)">
<Co11eCtionViewsource.GroupDesoriptions)
(PropertyGroupDescription PropertyName="Year" /)
(PropertyGroupDescription PropertyName="Country" />

(/Co△ △ectionVieWsource.GroupDescriptions>
(/Col△ectionViewSource>

(/Gr⊥ d.Resources)

代码段 Fomuldn加 涨Ⅱ巛k帅 血gUC xaml

这里显示的组使用 D独G屺 的 Goupsty℃ 属性定义。对于 Groupstyle元素,需要自定义
Cm谢泌style、 HeaderTemplate和 整个面板。为了动态选择 Goupstyle和 Hcaderstyle,还 可以编写
一个容器样式选择器和一个标题模板选择器。它们的功能非常类似于前面的数据模板选择器。

示例中的 GroupstyIe设置了 0oupStyle的 Cm雨泌style属性。在这个样式中,用模板定制

1121
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GroupItm。 使用分组功能时,GoupItem显示为组的根元素。在组中使用Names属性显示名字,使

用 ItmComt属性显示项数。o亿 的第 3列使用 ItemPmmtcr包含所有正常的项。如果行按国籍分

组,Name~属性的标签就会有不同的宽度,这看起来不太好。因此,使用 ⒍d的第二列设置
乩肛慰辊∝h叩 属性,使所有的项有相同的大小。还需要设置共享的尺寸范围,使所有的元素有相
同的大小,为此在 D拙臼屺中设置o诅Isshareds忱sc∞F"Tme"。

′
         <DatoGr± d。 GroupSty1e>                                                     .

<Groupsty△ e>
(Groupsty△ e。 Containersty△ e>
<sty△ e TargetType="〈 x:Type GroupItemI">
(setter PLoperty="Temp△ ate")
<setter.Va△ ue)
(Contro△ Temp△ ate)
<stackPane△  orientation=i,Horizonta△ 口)

<Gr⊥d)
(Grid.Co△umnDefinitions)
(Co△umnDe￡ inition

sharedsizeGroup="LeftCo△ umn"

/)

<Co△umnDef± nition /)
(Co△umnDefinition /)

(/Grid。 Co△uImDefinitions)
(Label Grid.Co△ umn="0Ⅱ    ’

Background=∶】Υe△△°w"

Content="(B± nding Name)" />
<Labe1 Grid。 Co△umn="1"

Contont="(Binding ItemCount)"

/)

<Grid Grid.c。lumn="2"
Horizonta△ A△ignment="Center"
Vertica△Alignment=Ⅱ center” )

<ItemsPresenter/>
(/Grid>

</Grid)

</stackPanel)
(/Contr° lTemplate)

(/setter.Va1ue>
(/setter>

</sty△ e>

</Groupstˇ△e.c°ntainersty1e)
</Groupstyle)

(/DataGrid。 Groupsty△ e>

α冰ctD独凸a栖∝使用了类 F1Races,FlRac。 s使用 LINQ访问Fomdal数据库,并返回一个
匿名类型列表,以及 Year、 County、 Posi俪、Racer、 Car和 P觚 属性。这里再次使用 s蛔阀和
TakM|方法访问部分数据 :

using system。 Co△△ect± ons。 Gener± c氵

using System.Linq;       ▲

仰J⒎甘\匝   namespace Formu△ a1Demo
下载源代码  (

pub△ ic c△ ass F1Races
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pr△vate △nt lastpagesearched =ˉ 1;
private IEnumerab△ e<objeCt)cache = null;
private Formu△a1Entities data = neW Formu1a1Entit土 es();

pub△ ic IEnumerab△ e(0bject>GetRaces(int page、  int pagesize)
(

i￡  (△astpagesearched == page)
return cache`

△astpagesearched = page氵

var q= (from r in data。 Races
from rr △n r.RaceResu1ts
orderby r.Date ascending
se1ect new
(

Υ0ar = r。 Date。 Υear、

Country = r.Circu△ t.Country`

Pos△tion = rr,Pos△ tion、

Racer = rr.RaCer。 F± rstname + " " + rr.RaCer.Lastname`

Car = rr.Team。 Name`

Po△nts = rr。 Po△nts

))。 skip〈 page ★ pagesize)。 Take(pagesize)'

cache = q氵

return caChe氵

)

代码段 FonmkIDao/FR⒏凭 cs

现在只需为用户设置页码,修改α冰咖 的参数。在用户界面中,定义一个文本框和

<stackPane△  orientation=□ Horizonta△ " Grid。 Ro"=田 0")
(TextB△ oCk Margin="5" Padding="4"

Vertica△A△ ignment="Center")Page:</TextBlock)
(TextBox Margin="5" Padding="4" VertiCalA△ igmnent="Center"

x:Name="textPageNumber" Text="0" ')
(Button CliCk=□OnGetPage">Get Page(/Button>

</stackPane△ )

代码段Foma1Dmwα讪Ⅱm山哽【￡湘血

在代码隐藏中,按钮的 0nGetPageO处理程序访问 C珂ectD咖 ,并修改方法的第一个参
数。接着调用ReieshO方法,以便α冰ctD引田b喊h请求新页面 :

可从

pr⊥vate void 0nGetPage〈 object sender` RoutedEventArgs e)
(

int page = int.Parse(textPageNumber。 Text)氵

溢 毓          var °dp = (sender as Frame"orkE△ ement).FindResourCe("races")

as objectDataProvider`

odp.MethodParaIneters[Ol = page;

odp.Refresh〈 )氵

下载源代码

代码段 Foma山 岫 淝 ㈣ ⒁ c-Lcs
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运行应用程序,就会看到分组和行的细节信息,如图36-16所示。

36.5 刂、结

本章介绍了WPF中对于业务应用程序非常重要的一些功能。

WPF的数据绑定功能比W跏 窗体前进了一大步。可以把。NET类的任意属性绑定到 WPF

元素的属性上。绑定模式定义了绑定的方向。可以绑定MT对象和列表,定义数据模板,从而通过
数据模板为。NET类创建默认的外观。

命令绑定可以把处理程序的代码映射到菜单和工具栏上。还可以用 WPF进行复制和粘贴,因
为这个技术的命令处理程序已经包含在 TextBox控件中。

下一章讨论WPF的另一个方面:用 WPF创建文档。

11彐Ⅱ0
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用WPF创建文档

本章内容 :

● 创建流文档
● 创建固定的文档
· 创建 XPs文档
· 打印文档
创建文档是 WPF的一个主要部分。system。 W血b鹏.Docments名 称空间支持创建流文档和固
定文档。这个名称空间包含的元素可以利用类似于 Word的方式创建流文档 ,也可以创建
WYsIWYα所见即所得)固定文档。

流文档面向屏幕读取:文档的内容根据窗口的大小来排列,如果窗口重置了大小,文档的流就

会改变。固定文档主要用于打印和面向页面的内容,其内容
`总
是按照相同的方式排列。

本章讨论如何创建、打印流文档和固定文档,并涵盖跏酞mWmdoWs.DOcunents、 systm。 Wmdows.Xps

和 sy-Io。汕 眦 名称空间。

37.1 文本元素

要构建文档的内容,需要文档元素。这些元素的基类是 TextEleInent。 这个类定义了字体设置、

前景和背景,以及文本效果的常见属性。TextElement是 Block类和 hl血类的基类,这两个类的功

能在后面的几节中介绍。

叩 ,1.1 字体

文本的一个重要方面是文本的外观,即字体。通过 Tex四lement,可以用Fo渊⒍ght、 Fontstyle、
Fontsteω h、 Fonts弦e和 Font阢血ly属性指定字体。

● 预定义的 FontWoght值由 Fontweights类定义,这个类提供的值包括 u切血ght、 Ⅱ吵t、
Mmim、 Nomal、 Bold、 UliaBold和 Heavy。
● Fontstyle的值由Fontstyles类定义,可以是Nomal、 hk和 0b蛔Ⅱ。
· 利用 Fontste℃h可以指定字体相对于正常宽高比的拉伸程度。FontsietCh指定了预定义的
拉伸率从 50%⑴ltracondenseΦ 到 200%mtaExpandeΦ 。在这个范围之间的预定义值是

ExtaCoIldensed“ 2.5%)、  Condense《 75%)、  sα血Condense∝87.5%)、  Nomal(100%)、

sσ吐D9ande《 112.5%)、 EXpande《 125%)、 ExtraExpande∝ 150%)。



下载源代码

第V部分 显  示

● FOnts泫 是 double类型,可以用于指定字体的大小,其单位与设备无关,如英寸、厘米和点。
· 利用FontF硒 可以定义首选字体系列的名称,如 A曲1或 T仙邸New Ro△ nn。 使用这个属
性可以指定一个字体系列名列表,这样,如果某个字体不可用,就使用列表中的下一个字

体。矽口果所选字体和备用字体都不可用,流文档就使用默认的 MessageFonth耐 Iy9。 还可

以从资源中引用字体系列,或者使用 tlRI引用服务器上的字体。对于固定的文档,不会出

现字体不可用的情况,因为字体是通过文档提供的。

为了了解不同字体的外观,下面的示例 WPF应用程序包含一个列表框。该列表框为列表中的
每一项定义了一个 ItemTemplate。 这个模板使用 4个 TeRloGk元素,这些元素的 Font盹雨ly绑定
到 Font阢血ly对象的 source属性上。给不同的TexBIock元素设置FmⅢ泅吵t和 Fontstylc:

(ListBoX Itemssource="(Binding)">

<ListB° x.ItemTemp△ ate>
~     (DataTemp△ ate>

(stackPane△  orientation="Horizonta△ ")
(TeXtB△ ock Margin="3` 0` 3` 0"
FontFami△ y="tBinding Path=source【 "
Fontsize="18" TeXt="(Binding Path=sovrCe)" /)

(TextB1ock Marg± n="3` 0` 3` 0"
FontFami△ y〓Ⅱ(Bind土 ng Path=source)"
Fontsize〓 "18’

i Fontsty△ e="Italic" Text="Ita△ iC" />
<TeXtB△ ock Margin="3、  0` 3、 0"
FontFami△ y="(Binding Path=Sourcel"

FontSize〓 "18" FontWeight="U△ traBo△ d"

Text=口 U△ traBo△d" />
<TeXtB△ ook Margin=Ⅱ 3、  0、  3` 0"
FontFam±△y="【 Binding Path=source)"
FontSize="18" FontWeight="UltraLight"

Text="U△traLight" />
</stackPane△ )

</DataTemp△ ate)
</ListBox。 ItemTemp△ate>
</ListBox>

代码段助⒀汀m四m¤汀m峦w铷山w,xaml

在代码隐藏中,数据上下文设置为助晚mWmdoWs.岫。Font类的systemFontFⅢ曲es属性值:

public partial class showFontsWindow : WindoW

】

可从       pub△
ic showFontsWindow〈 )

wrox.mll   (
下载源代码      In± tia△izeComponent O`

this。 DataConteXt = Fonts.systemFontFami△ ⊥es氵

代码段 showFonWshowFm岱 W跏 ,xam1.cs

运行应用程序,会显示一个很长的列表,其中包含系统字体系列的斜体、黑体、t1ItaBold和  
·

UltaL廴典t样式,如图 37ˉ 1所示。
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DOtlm力洌勿 ulmBold uraLght
htlnh'r9`泅 u"Jo∶ Ju"raLiⅡ 【
E△dLⅡo砰 lho:。tJ vltfaught
¨ 卸 跏 山 ⒀ 卿
⋯ ⋯ -d-nt
ENGRAmRs m卫 z山乙∏川uⅡ

=RΔ
BOLD uLTRALIGΠ T

Eraェ JrC-u-dd utrdbght
-W。 EJ-磁 tkahIJ vmF扯 lght
】
---⋯

·¨

图 37-1

37.1.2 TeXtEfect

下面看看T-ect,因为它也是所有文档元素共有的。TeMfect在名称空间sysmw血b峪.咖
中定义,派生自基类A血md北,允许生成文本的动画效果。
TextEfeα 可以为裁剪区域、前景画笔和变换创建动画效果。利用 PosⅢ onstart和 Pos抽浏∞mt

属性可以指定在文本中应用动画的位置。

要应用文本效果,应设置Rm元素的 TextErects属性。该属性内部指定的 TextEfect元素定义
了前景和变换效果。对于前景,使用名为mhl的 №晒 h岫 画笔,通过 C诎WⅦ山舶m元素
生成动画效果。转换使用名为 Mle1的 scal四hd“m俪 ,从两个       元素中制作动
画效果。

可从

下载源代码

<TeXtBlock>
(TextB△ ock.Triggers)
<EventTrigger RoutedEVent="TextB△ ock。 Loaded">
<Beginstoryboard>
(st°ryboard>
<Co1orAnimation AutoReverse="True" RepeatBehaVior="Forever"

From="Red" To〓 "ΥelloW" Durat± on="0:0:3"

storyboard.TargetName="brush1"
st0ryb0ard。 TargetPr°perty="Co△ or" />

(Doub△ e^nimation AutoReverse="True"
RepeatBehavior="ForeVer"
From="0.2" To="1?" Durati° n="0:0:6"

Storyboard。 TargetName="sCale1"
Storyboard。 TargetPr°perty="sca△ eX" />

(Doub△eAnimation AutoReverse="True"
RepeatBehavior="Forever"
From="0.2" To="12" Duration〓 "0:0:6"
Storyboard。 TargetName="sca△ e1"

·
                storyb° ard。 TargetProperty="sca△ eΥ " />

(/storyboard>

</Beg± nst°ryboard>

/EventTrigger)
(/TextBlock.Triggers>

<Run FontFarni1y="MangalI:>

cn|e△ ements

<R浊n.T●ⅡtE￡￡oCtB)
∫      心 tEffect Po8it土onsh△〓"0" pogit亠onCoun△〓"30">

<Ⅱ●ⅡCE￡￡eot.Fo¨
(s°工奶 ⋯ h“ :洳u】b-h△ " c°△oⅡ〓"B△uo" `>
(`TORtEffect.Fo〓 og〓omd,
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<△oⅡtEffoCt.Tran8￡o〓m)
(sca△oTrangfo=mⅡ :】a口θ〓"gca△ e△ " sca△eX="3" soa△ eˇ亠"3" `>

('TeⅡ tE￡￡oCt.rrangfo=n,
(/TextEf￡θCt>
<`Run.Te,EtEffoCtg)

</Run>             ‘
</TextBlook>

代码段TextE咖 W跏 .xaml

运行应用程序,会看到大小和颜色的变化,如图 37刁 和图37-3所示。

图 3⒎3

37.1.3 内联

所有内联流内容元素的基类都是血 。可以在流文档的段落中使用L血⒑元素。因为在段落中,

h血元素可以一个跟着一个,所以Ⅲ血 类提供了h耐α斑山m和 NⅨ咖 属性,从一个元素导
航到另t个元素。也可以使用洲 “蚪α山血路获取所有同级内联元素的集合。

前面用于输出一些文本的Rm元素是一个血 元素,它可输出格式化或非格式化的文本,还
有许多其他的血血 元素。Rm元素后的换行可以用 Lh出reak元素来获得。
span元素派生自Ⅲ血 类-它允许组合Ⅲ血 元素。在span的内容中只能包含Ⅲ屺 元素。含

义明确的Bold、 码〃础酞、Ita屺 和U洫血e类都派生自span,因此允许 Ln血 元素和其中的内容
具有相同的功能,但对这些元素的操作不同。下面的XAML代码说明了Bold、 I咧ic、 u硪疝m和
Lh出reak的用法,如图 37ˉ0所示。
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可从

下载源代码

(Paragraph FontWeight="Norma1">

<span>
(span)Norma△ </Span)
(Bo△d>Bo△ d</Bo△ d>
(Ita△ fc>Ita△ ic</Ita△ic>   ˉ

kLineBreak /)
(under△ ine>Under1ine(/Under△ ine>

</span)
(/Paragraph>

代码段 FlowDocmnmtsDmo/FlowDocunentl xam

NolΙ1a1BoId ffczJfc

图 37彳

AnchoredBlock 一个派生自 hI屺 的抽象类,用于把 Block元素锚定到流内容上。助驷⒆和

Floater是派生自AnchoredBlock的具体类。因为这两个内联元素在涉及块时比较有趣,所以本章后

面讨论它们。

另一个映射到 u元 素上的 Ⅲ血 元素是 Ⅲ血汨℃m碰陌 ,它在前面的章节使用过。
岣 α耐洫H允许给文档添加所有的tIIElement对象(如按锄 。下面的代码段给文档添加了一个
Ⅲ血灯℃m痂 er,其中包含组合框、单选按钮和文本框元素,结果如图39-s所示。

∷GnIeIemonts

图

可从

下载源代码

(Paragraph TextA△ ignment="Center")
<span Fontsize="36">
(Ita△ ic> cn|elements </Ita1ic>
(/span)

<LineBreak />
<LineBreak />

<In△ ineU工 Container)
0i0
<Grid.ROWDe￡init土 ong>
uOHDefinition `)
uowDe￡ in二ti0n `>

<`Grid。 Ro"De￡ initions>
<Grid,Co△ -Definitions>
<Co△-Definit二°n '>
<Co△-Dofinit亠on '>
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<'G=id.Co△ -efiniti° ns>
(CmboBoⅡ Ⅱidth〓 "△40" m=gin〓 "3" Grid.ROF-"0")
<CmboBoⅡ工-,Fi△ et哟 non('CmboBo,E工tem>
<CmboBOx孔 m泳 山 即 e(/C¤山boBα工+-、
(CmboBOx工 t-sir△ oin<`CoboBOI工铷 >

</CocnboBoⅡ)

(stackpane△  Grid.Ro"〓 "0" Grid.Ro"span〓 "2" Grid.Co△ u口n〓】1△ ")

迦 o:utto“》hκ
`咖
0Button>

<RadLdBubton油 d主-`Rad土0Button>
<Rad【oButton,We△ △ done<'Rad主 oButton>
('stackpanθ △>
<TeⅡ tBo,E Grid。 Ro"〓 "△ " G〓id.Co△ umn〓 "0" Widuh〓

Ⅱ△40Ⅱ ><'Te,● tBOD
<'C:id>

<'In△ineuIContainer)
</Paragraph>

代码段 FlowDocumentsDemo/FlowDocunen,.xanl

37.1.4 块

Block是块级元素的抽象基类。块可以把包含其中的元素组合到特定的视图上。所有块都通用

的属性有 h新msBlock、 NexBlock和 s佃蛔吵locks,它们允许从一个块导航到下一个块。在块开

始之前设置 BreakPageBefore换 页符和 BreakColumBefore换行符。块还使用 BorderBmsh和

Bo妯刑hck11ess属性定义边框。

派生 自 Bbck的类有 Parag,.aph、 se“on、 Ⅱ“、Tab℃ 和 BloGkuα趾洫旺。BbckuCm雨 mr

类似于hl血ucm洫 ,其中也可以添加派生自t1IElement的元素。
Paragraph和 “面m是简单的块,其中 P狂留vh包含内联元素;№曲m用于组合其他 Bbck
元素。使用h珥羿m块可以确定在段落内部或段落之间是否允许添加换页符或换行符ρKemTogether

可用于禁止在段落内部换行,毖ⅡWiⅢαt尝试把一个段落与下一个段落合并起来。如果段落用换

页符或换行符隔开,那么 M血W血h沈血s会定义分隔符之后的最小行数,M“λ灿tnT血s定义分

隔符之前的最小行数。

0arag,.aph块 也允许在段落内部用 TexOecomdc,11元 素装饰文本。预定义的文本装饰由

TextDe∞mj【,11定义:Bas葫m、 Gπ血 、犰敞甜m咖 和 U删hl血。

下面的XAML代码显示了多个 P哑留即h元素。一个 Pamg,raph元素包含标题,其后的另一个
Pmgraph元 素包含属于上述标题的内容。这两个段落通过特性 K啁m删Next连接起来。把

KeepTogether设 置为 Tme,也确保包含内容的段落不被隔开。结果如图 39弱 所示。

<F1owDocument xmlns="http://schemas.microsoft。 Com/Win￡x/2006/xaml/presentation"

ColumnWidth="3001: FontSize="16" FontFami△ y="Georgia">

晋而λ       <Paragraph FontSize="36">
Wt0X Com         <Run)Lyr△ cs</Run>
下载源代码    <'Paragraph)

<Parag丐 aph TextIndent="10" FontSize="24" KeepWithNext="True")
<Bo△d>
(Run>Mary had a △ittle △amb</Run)

</Bo△ d>

</Paragraph>

<Paragraph KeepTogether="True">
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(Run>        :  Ⅱ̈;    :

l刂k=ryJhad∶ a △itt△e∶ 亠amb、
<`Rm)   ;,    .      ,∶
(LineB=eak />    ∶ ∶∶ `∵   r
(Run>

△itt△e △amb、  △itt△e △amb、
l

<'Run)     。
(LineBroak `>

<Run>
Mary had a △itt△ e △amb、
(/Run>
(LineBreak /)

<Run>
whose f△eeCe was white as sn° w。
</Run>
<LineBrea夂  /)
(Run)

And everywhere that Mary went`
(/Run)
(LineBreak /)
(Run)

mry "ent' ⅡHry"entP
(`Run>               `
(LineBreak />
(Run>                    ∶  ∶   乎

and eˇery"here that Mary went`
</Run>
(LineBreek /)
(Run>

the △a"b ”ag sure to go.
(/Run)                  ·        J        }

(/Paragraph>           ·                            ∷

∵Ⅱ∶∶∶̈≤Paregraph∷田臼Xt王 ndent=口 △o口 Fonts± ze=口 24口 KeepWithNext=口 True")
【Bo△0
(Run>Hu田pty Dumpty</Run)

('Bo△d>
(/Paragraph>     

兮
、<”F早g曲曲}狰娜№ge芯睃△

Ⅱt屮叫冫 ∴ iⅡ |

i∷_i(点   P呷 首st邓 巳:Fll∶r呷F-丿
(Run).               。

∷· ,乜   氵芦
yh⒎
|早
:F审
+∫犁 {丫。P|i∴

(Run)   )

A11 the King’ s horses</Run)
(LineBreak /)

(/Run)       ∶
('P。 ragraph亠          :

k'F△o"Document>

(Run>        ·                                j
△nd a△△ the King1s Ilen('Run)                      、
(LineBreak `>                  

。   ∵
i

(Run冫
(| ‘. -    ∶  、̀  Ⅱi i  ̄   ∷      I              i
Couldn’ t put Humpty togethqF.ags+卩

 1..    ,    ;

η1gq
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L卩ics pnmvψ

Ma叮 had a1i创 k【 aⅡ山   勰 :%摞 晗 罂
曰gre吐 fou

AIa au血 屉醪 ‘Ⅱe】 1
lIn Ilad a△ me1an△,           c° °ldo·tpItⅡumpo hB●tLeramtIl
llul。 hmb,lIme hⅢ△.
Mmil】od a△ tue lamb,

AI1d㈥ ,r”汩here tLa’ Mn:∶
'l、

1:nt,

thc hⅡ△△1·△s alre to Bo~

图 37巧

37.1,5  歹刂表  ,

吣 类用于创建无序或有序的文本列表。h哎 通过设置Mnstyle属性,定
义了其列表项的项目符号样式。Mmcrstyle的类型是 TexMarkd|yle,它 可以是

数字Oec血⑾、字母oowerLa血 和 ψ【oht⑾、罗马数字GowerRo-和
UpperRoman9或 图片O“、C沅饫 square、 BOx,。 Li“ 只能包含 L血洄m元素,
ⅡstItem只能包含BIock元素。

用XAML定义如下列表,结果如图岁刁所示。

<List Markersty△ e="square1’ )
(ListItem>
(Paragraph)Monday</Paragraph)

</ListItem)
(ListItem)
(Paragraph)Tuesday</Paragraph>

</ListItem>
<L± stItem>
(Paragraph>Wednesday</Paragraph>

</ListItem)
(/List>

代码段№ 山 ⑾ 涮 响 溉 stD-汨血

37.1.6 表

Table类非常类似于第 3s章讨论的0屺类,它也定义行和列。下面的例子说明了如何使用 Table

创建 FlowDocunent。 要创建表,可以给Col-s属性添加%bbCol-对象。而利用 Tab℃col-
可以指定宽度和背景。 ¨
Table还包含 TableRoMoup对象。TableRoWom有一个 Rows属性,可以在Rows属性中添
加TableRow对象。TableRow类定义了一个 Cells属性,在 Cdls属性中可以添加 Tab忆ceu对象。

TableCcm对象可以包含任意 Block元素。这里使用了一个h叫卩处元素,其中包含血 元素Rm:

可从

下载源代码

Var doc = new F△ owDocument()'

var t1 = new Tab△ e();

t1.Co1umns。 Add(new Tab1eCo△ umn
( Width = new GridLength(50、

t1。 Co△ umns。
^dd(new Tab△

eCo△umn
( Ⅱidth = new GridLength(1、

t1.Colu1rlns.Add(neW Tab1eCo△ umn
( W⊥dth = new GridLenσ th〈 1、

GridUnitType。 Pixe△ ) l)氵

GridUhitType。 Auto) l);

GridUnitType。 Auto) ));
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Var tit△eRoW = new Tab△eROW()`

titleRow.BaCkground = new so1idCo△ orBrush(C° l° rs.LightB△ ue)氵

Var tit△eCell = new Tab1eCell
( C°lumnspan = 3` TextA△ ignment = TextAlignment.Center )`

titleCe△ l。 B1oCks,Add(
new Paragraph(new Run("F° rmu△a 1 Championship 2009")

】 F°nts1ze=24、  FontWe△ ght = FontWeェghts.Bo△d )));

tit△eRow.Ce△△s:^dd(tit△ ece△△)`

Var headerRoW = new Tab1eRoW

{ Backgr° und = new so△ idCo1orBrush(Co△ ors。 LightGoldenrodΥ e△△oW) )`
headerRow。 Ce△ ls。 Add(new TableCe1△ (new Paragraph〈 new Run("P° s"))
( F°ntsize = 14、  FontWeight=FontWeights.Bo△ d)))氵
headerRow.Ce△△s.Add(new Tab△ eCe△△〈new Paragraph(new Run(’】Name"))
( F°ntsize = 14、  FontWeight = FontⅡ eights。 Bo△d l))氵

headerRoW.Cells.Add(new Tab△ eCe△△〈new Paragraph(new Run("P° ints"))
( F°ntSize = 14、  FontWe± ght = FontWeights.Bo△ d l));

Var roW1 〓 new Tab△ eRow〈 )`
roW1.Ce△ △s。

^dd(new Tab△
eCell(new Paragraph(new Run("1."))))`

roW1.Ce△ △s。 Add(new Tab△ eCe△ 1(new Paragraph(
new Run("Jens°n Button"))))氵

roW1.Ce△ ls.Add〈 new Tab△ eCell(new Paragraph〈 new Run("95"))))氵

Var roW2 = neW Tab△ eRoW ( Background =
new So1idColorBrush(C° △°rs.LightGray))`

row2.Ce△ △s,Add(new Tab△ eCe11(new Paragraph(neW Run("2。 ")))〉 ;
row2.Ce△△s.Add(new Tab△ eCe△ l〈 new Paragraph(neW Run〈 "sebastian Vette△ "))))氵
row2。 Ce△△s。 Add(new Tab△ eCe△l(new Paragraph〈neW Run("84"9)))氵

var rowGroup = new Tab△ eRowGroup()'

roWGroup,RoWs。 Add(titleRoW);
roWGroup.RoWs。 Add(headerRow)`
roWGroup。 RoWs。 Add(row1)`

roWGroup.RoWs。
^dd(row2)`rowGroup.R° ws.^dd(row3)氵

t1.RowGroups.Add(rowGr° up)氵

doc.B△ ocks.Add〈 t1)`

reader.Document = doc'

运行应用程序,会显示一个格式化好的表,如图 3TˉB所示。

图

var row3 = new TableRow〈 )氵
row3.Ce△△s。 Add(new Tab△ eCe△ l〈 new

row3.Ce△ 1s.Add(new Tab△ eCe△1(new

row3.Ce△△s。 Add(new Tab△ eCe11(new

Paragraph(new Run("3.")〉 ))`
Paragraph(

new Run("Rubens Barriche11o"〉 )))氵
Paragraph(new Run("77"))));

代码段 TableD皈oM血 W跏 xam1

37ˉ8
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37.1.7 块的锚定

既然学习了Ⅲhc和 Block元素,就可以使用 AnchoredBlock类 型的Ⅲ血 元素合并它们。
AnchoredBlock是一个抽象基类,它有两个具体的实现方式 F蚀m和 FIoater。
Floater使用属性Ho囱岫出Ⅶwent和 Ⅵ钔伍同时显示其内容和主要内容。
从上面的例子开始,添加

⊥个包含 Floater的新段落。这个 Floater采用左对齐方式,宽度为 160。

如图39-9所示,下一个段落将环绕它。

<Paragraph Textェndent="10" Fontsize="24" KeepWithNext=Ⅱ True")
(Bold>

<Run)Mary had a △itt△ e 1amb</Run>
(/Bo1d)

</Paragraph>        ′

<Pa=ag=aph)
<F△ oate: Ho〓土zontamign口 0nt〓 "Laft" Width="△ 60">
(paragraph BaCkg=omd=’叮止oh勹e口

"r:>a-sa:ah J° gqoha Ha△θ('R-
(`Pa〓agraph,

〃 F△oateo
<`paragrap0
<Paragraph KeepTogether="True">
(Run>

Mary had a △itt△e △amb
</Run)                                         '
<LineBreak />
(!-ˉ  ... =ˉ >

</Paragraph>

M唧 I△ad a Ⅱuh lamb

】l‘ I1日 :】rl,7had a△ tde hmb,
tⅡu。 1r。。△,田 o△

"nb.班征T had ahde1omb,
whose aeece~:wmte Ⅱ snoW.
And e△ ,en。 o·hem山 at M四 weB【t,
帅 h·el】厶Whqwen、
and g,em·here thnt Ⅲ田Twe△t,
山elalnb was sure to go

图 37ˉ9

F愆Ⅱ 采用水平和垂直对齐方式,可以锚定到页面、内容、列或段落上。下面代码中的 F愆肥

锚定到页面中心处,但水平和垂直方向有偏移。设置W河D“雨m,使左列和右列环绕着图片,图
3⒎ 10显示了环绕的结果。

<Paragraph)
(Figure Horizonta△ Anchor="PageCenter" Horizonta△ offset="20"

‘        Vertica1AnChor="PageCenter" Vertica△ 0ffset="20" WrapD± rection="Both")
<Paragraph Background="LightGray" Fontsize="24")

,         (Run> Lyrics samp△
es (/Run>

(/Paragraph)

</Figure)
</Paragraph>        ~

‘
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MaW Ilad a Ⅱme1aⅡ Ιb

跏 △ad a△tdel-b,
△Ⅱehmb,ⅡmQhm△ ,

MⅡγhada△de1amb,
whose neece hng· o·hⅡe as snt,w·

Aod σenˉ here山 at M螂△,ejlt,
湘 叩 en△ M呷 W。n△
and e△ eo,1●·here that ME1:``"?nt,
the△Ⅱ0b was svreto go.

HmlV~DⅢ :V0

Lymcs跏咖 s秕 糊 程糨黯
Authc nng· sh。 rsG。

Aud au the钆 刂 s meI1
Couldn‘tput H-ptVtogmer Dgano

‘    、        图 3⒎ 10

∏驷m和 Floater都用于添加不在主流中的内容,尽管这两个功能看起来类似,但它们的特征大
不相同。表 3⒎ 1列出了Π引m和 Floater的区别。

表 3⒎ 1

37.2 流文档

前面介绍了所有 L血E和 Bbck元素,现在我们知道应把什么内容放醐 中。FlowDOcunent

类可以包含 Block元素,Block元素可以包含Block或血 元素,这取决于 Block的类型。

FlowDocunent类的一个主要功能是把流分解为多个页面。这是通过 FlowDocunent实现的

IDoc-entP咱血渊 ource接口实现。

FlowDocunent的其他选项包括建立默认字体、前景画笔和背景画笔,以及配置页面和列的大小。

下面FlowDocunent的 XAML代码定义了默认字体、字体大小、列宽和列之间的标尺:

(F1owDocument Xmlns="http://schemas.micr° soft。 com/Win￡x/2006/xa1nl/presentation"

Co△ u【nnWidth="300" Fontsize="16" FontFami△ y="Georgia"

Co△umnRu△ eⅡidth="31: Co△ umnRu△ eBrush="Vio△ et">

现在需要一种方式来查看文档。以下列表描述了几个查看器 :

● ⅡchTextBox———个简单的查看器,还允许编辑(只要 、Readonly属性没有设置为 me,。
Ⅱ山T∝Bα 不在多列中显示文档,而以滚动模式显示文档。这类似于 M而囚趾 WoId中的
Web布局。把Ho茈md助dh呐尔洫 饣设置为鼬 Ⅱ钿ⅣoⅢ灯Aub,就可以启用滚动条。
● FlowDocunentscrolⅣ iewer———个读取器,只能读取文档,不能编辑文档,这个读取器允

许放大文档,工具栏中的滑块可以使用 IsToolbarEnabled属性,来启用其缩放功能。设置
canhcreasezoo1n、 CnnneGrcasezoom、 M“乙om和 Maxzoom都允许设置缩放功能。

● Ⅲ泖αnm咧凸嘤Mm灯——给文档分页的查看器。使用这个查看器,不仅可以通过其工
具栏放大文档,还可以在页面之间切换。

特  征 Floater F℃ure

位置

Fbatc不能定位,在空间可用时显示它 FIglue可以用水平和垂直锚点来定位,它可以停靠在页面、内

容、列或段落上

宽度

Floater只能放在一列中。如果它设置的宽

度大于列宽,就忽咯它

F愆¨可以跨越多列。置胛∞的宽度可以设置为半页或两列

分页
如果noatcr高于列高,就分解noater,分

页到下一列或下一页上

如果F愆Ⅱ高于列高,就只显示列中的部分,其他内容会丢失
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● FlowDocmentReader——这个查看器合并了 FlowDOcuments田洲Ⅵewer和 FlowDocunent-

助癸Ⅵmσ 的功能,它支持不同的查看模式,这些模式可以在工具栏中设置,或者使用

FlowDo血Ⅲ刈R¤hⅥc诵咫Mode类型的Ⅵe诵咫Mode属性来设置。这个枚举的值可以是
Page、 TwoPage和 scrou。 也可以根据需要禁用查看模式。

图 3⒎Ⅱ在TwoPage中 用∏owDocumenReader模式显示了前面创建的流文档。

| Maw hada Ⅱ旺dan山    IIIImp~Dm11P~

Mar1· △aJoume1amb,
Ⅱo【elBmb,utue hmb,
拙hWhada△ uleIamb,
△·hose n-o masl.· hite assⅡ oW.
钿 dⅡu~阙ⅡⅡ that Mnn$灬,
。△iary wont,MEry w。 nt,
IIld c· t· 田 卩 汛 σ c山 IIt M叼 wcJ△

山 ehⅡ bw凼 sIIlre tO Bo

H-” d-唧 血 t,Il a wau
H-Wd△ mpty kdaFeat m△
nu山 e1Φ刂 5Lo阝Ⅱ
n。dmt△ e nIg△ men
CouIdo`put Hum,o togethσ 妒 I△

‘9of2       ∶拿 1|l|翮 i-ˇˉ -̌一 -_¨ 0

图 3⒎ II

37.3 固定文档

无论固定文档在哪里复制或使用,它总是定义相同的外观、相同的分页方式,并使用相同的字体。

WPF定义了用于创建固定文档的FkedDocunmt类 ,和用于查看固定文档的Do-entVImer类。

本章使用一个示例应用程序,通过编程方式创建一个固定文档,该程序要求用户输入一个用于

创建固定文档的菜单规划。图 3⒎⒓ 显示了这个应用程序的主用户界面,用户可以在其中用

DateP姒σ 类选择某一天,在 D独臼屺 中输入一周的菜单,再单击 Create DoG按 钮,新建一个

Fk删况四w碰。这个应用程序仗用 Page对象在 N甜⒇jmwh山w中导航。单击 Create DoG按钮会

导航到一个包含固定文档的新页面上。

Cre扯eD乩 按钮的事件处理程序 0nCreateDoco导 航到一个新页面上。为此,处理程序实例化

新页面 DocmnentPage。 这个页面包含一个 Na吨痂m胱而沅 LoadCompletedO处理程序,把它赋予
N吨痂m“而Ce的 Loadcomplcted事件。在这个处理程序中,新页面可以访问传送给页面的内容。
接着调用N椭gateO方法导航到 pagez。 新页面接收对象 menus,该对象包含了构建固定页面所需的

图 3⒎ 12
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啾⒆咖

所有菜单信息。mezlus变量的类型是 0bservableColIc面 on【MenuEnty9。

private void onCreateDoc(object sender、  RoutedEVentArgs e〉
(

±f (menus.count == 0)
(

MessageBox.show("se△ ect a oate first"、  ’’M0nu P△anner"、

MessageBoxButton.oK)氵

return氵

I

var p芑 ge2 = new DocumentPage()氵

Nav±gat±onService.LoadComp△ eted +=
page2.Navigat⊥onServ⊥ Ce~LoadComp△ eted`

Nav⊥gat⊥onservice.Navigate(page2、  menus)`

)

代 码 段 0贸 0卸 吣 淝 血 ⒒ 皿 血 P鸲e。xam1.cs

在 DocunentPage中 ,使用 DocmentVlewer获 取对固定文档的读取访问权限。固定文档在

Na咄灿泅sm南凵hadCompletedO方法中创建。在这个事件处理程序中,从第一个页面传递的数据
通过Na吨耐mEvm1忖卧酶ExtaData属 性接收。把接收到的0bservableCoue“。n【MenuEnty,赋予

menus变量,该变量用于构建固定页面:

interna1 void NavigationserViCe_LoadCoη p1eted(object sender、

NavigationEventArgs e)

;:;;:l∶  【
wmx.coill       menus = e。 ExtraData as obserVableCo△ △ection【 MenuEntry>;

下载源代码

fixedDocument = neW FiXedDoCumeht();
Var pageContent1 = neW`PageContent()`
fixedDocument。 Pages.Add(pagecontent1)`

var page1 = new FixedPage〈 );
pageContent1.Chi△ d = page1氵

page1。 Children.Add〈 GetHeadercontent());
page1.ChildrenJAdd(GetL° goContent());

page1∶ Chi△dren.Add〈GetDateContent());
page1。 Chi△dren.Add(GetMenuContent())`

V△ eWer。 DoCument = fiXedDocuI1tent氵

Navigat± onserv⊥ ce.LoadComp1eted -= Navigat亠 °nserv△ ce~ oadComp△ eted;

代码段CreateXps/DocmnentPage赃

固定文档用 F仅edDocuncnt类创建。R照Docunent元素只包含可通过 Pages属 性访问的

PageContent元素。PageContent元素必须按它们显示在页面上的顺序添加到文档中。PageContmt定

义了单个页面的内容。

PageContent有一个 mⅡ属性,因此可以把 PageConmt关联到 R泅Page上。在⒒mPage上
可以把 t1IElement类型的元素添加到 CⅢ旺m集合中。在这个集合中可以添加前两章介绍的所有元
素,包括 TextBlock,它本身可以包含Ⅲ血 和 Bbck元素。

在示例代码中,F仅edPage的子元素用辅助方法 GemeadJontentO、 GeuLogocontentO、

GeOateContentO和 GeMenuConteno创 建。
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GetIIeadContmtO方法创建一个 Temlock,并返回它。给 TextBlock添加L曲⒑元素Bold'又

给BoⅡ添加Rm元素。Rm元素包含文档的标题文本。利用Fi豹Page。sehaO和 Fkdh⒏ .setTopO,
定义 TextBox在 固定页面中的位置。

private UIE△ ement GetHeaderContent(〉

亻                     、
var text1 = new TextB△ ock()`

text1。 FontFami△ y = new FontFami△ y("Manga△ ")`
text1.Fontsize = 34;
teXt1。 Horizonta△ A△ ignment = Horizonta△

^△

ignment.Center厂

text1.In1ines。 Add〈 new B° 1d(neW Run〈 "cn|e△ements")));

FixedPage.setLeft(text△ 、 170)氵
FixedPage.setTop(teXt1、  40);
return text1氵

)

GetLogoConteno方法在固定文档中使用R痂孤h碰entBmh添加一个EⅡⅡse形状的徽标:

private UIE△ ement GetLog°C0ntent()

【

vaf e1△ ipse = new El△ ipse
(

Width = 90、

Height = 40`

Fi△△ F new Radia△GradientBrush(Co△°rs.Ye△△ow` Co△ ors.DarkRed)

)氵

FixedPage。 setLe￡ t(e△△ipse` 500)¨
FixedPage。 setTop(e△△ipse` 50)ˉ

return e11ipse`

)

GeOaContentO方法访问n1eIlus集合-把一个日期范围添加到文档中:

private UIE△ ement GetDateContent()
(

string dateString = string.Format("(0:d) t°  (1:d)"、
menus【 O1.Day、 menusImenus。 Count - 1].Day)'
var text1 = neW TeXtB△ ock
(

Fonts± ze = 24、

Hor△ zonta△
^△

ignment = Hor△ zonta△
^△

ign【 nent.Center

)`

teXt1.Inlines。
^dd(new B°

△d(new Run(datestring)))氵
pikedPage。 setLe￡ t(text1` 130)`

FixedPage。 setT0p(text△
` 90)氵

ret也rn text1`

)

最后,Gamuc。nmtO方法创建并返回一个 0杞 控件,这个网格中的列和行包含日期、菜单
和价格信息:

private UIE△ ement GetMenuContent()
●  〔
var grid1 = new Gr± d ( showGridLines = true )`

1138



第 37章 用 WPF创建文档

grid△ :Co1umnDefinitions.Add(new C° △umnDefinition
( Width= new GridLength(50)))`

grid1.Co1uIimDefinitions.Add(new C° △umnDefinition
( Width = new GridLength(300)));

0rid1· c。△umnDefinitions.Add(new C° △umnDρ fi,ition

】 Width = new Grェ dLength(70) ))`

f°r (int i = o氵  i (menus。 C°unt氵  i++)
】

grid1.ROWDefinitions.Add(new RowDefin± tion
( Height = nρ w GridLength(40) ))`

var t1 = new TextBlock(
new Run〈 String.Format〈 "(0:dddl"、  menus[± 1.Day)));
t1.Vert⊥ ca△ A△ ignment = Vert△ ca△ A△ignment.Center;
t1。 Margin = new Thickness(5、  2` 5、  2)`
Grid。 setCo1umn(t1、  0)氵
Grid.setRoW〈 t1` i)氵

grid1.Chi1dren.jAdd(t1);

var t2 = new△ extB△ 0ok(n查 w Run(menu6[圭 ]∶ Menu))氵
t2。 Vertica1A△ igm△ent 〓 Vertica△ A△ ignment。 Cente=:
t2.Margin = new Thickness〈 5、  2' 5、  2)`
Grid。 setCo△umn(t2' 1)氵

Grid。 setRow(t2、  =)氵
grid1。 Chi1dren.Add(t2);                                      ‘

,ˇar t3 = ne" TextB1oqk〈 new Run(menus[i1.Pr亠 ce· T°阝tFing〈 )))′
t3.Vert±cal^△ ignment = Vertica△ A△ ignment.Center`
t3.Margin = new Thiokness(5、  2、  5、  2)氵
Grid.setc° △umn(t3、  2)`
Grid。 SetRo"(t3、  i);
grid1.Children.Add〈 t3)`

)

FixedPage.setLeft(grid1、  100);
FixedPage.setTop(grid1、  140);
return grid1氵

运行应用程序,所创建的固定文档如图 37ˉ 13所示。

″  ”巾 □□回曰

。
"l●
0m。ntg

3″涩
`2010to s`27`2010

¨ 丨odloo m。 h“跏 un|h田“o。咖 Bno"蚰 smq     |。 。。

图 3⒎ 13
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37.4 XPs文档

使用 M讶“on w。rd,可以把文档另存为PDF或 XPs文件。自从Word2007s” 版本发布以来 ,

这个功能就包含在Mh钥 on w。rd中。如果有Word20凹 ,但没有安装 s” ,就可以免费下载这个插
件。XPs是 XML纸张规范酏 Paper sp∞ iⅡ四jo⒆,是 WPF的一个子集。W咖 s包含一个XPs
读取器。

.NET在 sy出⒒W血b阏9Ⅱ、system.W咖sE幻 s·Packag吨 和 system.Io.Pack碰吧名称空间
中包含读写XPs文档的类和接口。

因为XPs以 zIP文件格式打包,所以很容易把扩展名为.ms文件重命名为珈 ,打开该归档文件,来

分析XPs文档。                      ·

XPs文件需要在,如文档中有XML纸张规汉可从hⅡ讷Ⅲ吼岫 son,c。w whdc/,曲邵叩盹mpx
上下勃定义的特定结构。这个结构基于 oPC【open P浏哂如g αmm№n,开放打包约甸 ,Word文档
roo-或 0fEce opgnXML/9也 基于oPC。 在这个文件中,可以包含用于元数据、资源(如字体和图句
和文档本身的不同文件夹。在XPs文档的文档文件夹中,可以找到表示XAML的 XPs子集的XAML
代码。

要创建XPs文档,可使用 sy-Wmdows.Xps.P幽龇 名称空间中的XpsDo-ent类。要使用这

个类,也需要引用程序集 ReachFramwOrk。 通过这个类可以给文档添加缩略图←淝凡⒁ 和固定

文档序列tAddFk猁λ⋯叩&唧犯co,还可以给文档加上数字签名。固定文档序列使用
犭N珈浏№mαn刂姒um0V隘缸接口写入,该接口使用环N珈浏№⑾呼ηJ汛耐缸在序列中写入文档。
如果Π犯dDocunent已经存在,写入XPs文档就有一个更简单的方法。不需要添加每个资源和

每个文档页,而可以使用 system,Whdows.Xps名 称空间中的XpsD⑽ⅢⅫ⑶耐缸类。要使用这个类 ,

必须引用 systo..P血吡 程序集。

下面的代码段包含一个创建XsP文档的处理程序。首先创建用于莱单规划的文件名,它使用星

期几和名称 menupIan。 星期几用 ⒍叩耐anCalender类来计算。接着打开 savcF讹D讯吧,让用户覆
盖已创建的文件名,并选择在其中存储文件的目录。saveFⅡeD1舳g类在名称空间 Momon,w“ 2
中定义,它封装本地文件对话框。接着新建一个XpsDocunent,其中将文件名传送给构造函数。因

为XPs文件使用 zIP格式压缩内容,所以使用 Comress血ρ匝m可以指定该压缩是在时间上还是
空间上进行优化。

之后使用静态方法 XpsDocunent。 CreateXpsD∞Ⅲ¤四‰t吲泊刂建一个 XpsnⅫmmtwH缸。重载
XpsRnmmtWo讶 的氓诋 o方法,从而接受不同的内容或内容部分写入文档中。W山⑽可方法接
受的选项有 FkedDOcunentsequence、 Fi托dDocunmt、 FkedPagc、 s位吧 和 DocmentPa酗洌m。 在

示例代码中,仅传送了前面创建的血edDocmnent:

private Void oncreateXPs〈 objeot sender` RoutedEventArgs e)
(

苛∵″
`         var c = new GregorianCa△

endar()'
MOX,0oIIl       int weekNumber = c。 GetWeekofYear(menus【 0].Day、
下载源代码          ca△ endarWeekRu△ e.FirstFourDayWeek` DayofWeek.Monday)氵

string ￡i△eName = string.Format("menup△ an】 0)"、  weekNumber);

var d1g = new saveFi△ eDia△ og
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(

Fi△ eName = fileName、

DefaultEXt = "xps"`

Fi△ ter = "XPs Documentsl★ 。XpslA△△ Fi△esl★ .★ "`

AddExtens± on = true

l⋯

if (d1g,showDia△og() == true)
(

XpsD°cument doc = neW XpsDocument〈 d△g.Fi△ eName、  FileAccess.Write`
Compressionoption.Fast);

XpsDocu【nentWriter writer = XpsD° cument。 CrθateXpsDocu】 nentWriter(doc);

writer。 Write〈￡ixedDoCument)`

doc.C△ ose()`

)

代码段 CreatcXps/DoounentPage xamLcs

运行应用程序,以存储XPs文档,就可以用XPs查看器查看文档,如图3T-14所示。

图 3⒎ 14

还可以给 Xpo⑽⋯删踬缸 的→ 重载鼢 的啊 加 鞲 递Ⅵ滴 ,V-l是 t1IElmmt
的基类,因此可以给写入器传递任意t1IElemmt,从而方便地创建XPs文档。这个功能在下面的打

印示例中使用。

37.5 打印

用 Do-entVlewer打 印显示在屏幕上的Fi托dDocumcnt,最简单的方法是使用关联到该文档上

的 DoGunentVlewer的 h血o方法。对于菜单规划应用程序,这都在 αn血ω处理程序中完成。

DocunmtV1ewer的喻 ⑩方法会打开n血⑩砥 g,把关联的孔ⅢDocmcnt发送给选中的打印机:
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private void onPrint(object sender` RoutedEVentArgs e)

】

viewer.Print()`

)

代码段 CreateXps/DocunentPage xamIcs

37,5.1 用 PHntDialog打印  ·

如果希望更多地控制打印过程,就可以实例化咖 Wog,并用 n血⑩oGmentO方法打印文档。

‰ ΦocumentO方 法 需要把 DocumentPaghator作 为 第 一个 参 数 。助gDocumerlt通 过

DocunentP硒m⑹ 属性返回一个 DocunentPagmator对 象。第二个参数定义了当前打印机在
“
打印

机
”
对话框中为打印作业显示的字符串:

var d△ g = neW Pr± ntDia△ og()氵

if (d△ g.ShowDia△ og() == true)

颥  (
wT。】1乩        d△

g∶ PrintDocument〈 ￡ixedDocument.DoCumentPaginator、  
’’Menu P△ an")氵

下载源代码   l
代码段 CreateXps/DocunentPage.xad cs

37.5.2 打印可见元素

创建UⅡlement对象也很简单。下面的XAML代码定义了一个椭圆、一个矩形和一个用两个椭
圆元素表示的按钮。利用该按钮的 CⅡck处理程序0O山o,会启动可见元素的打印作业 :

可从

下载源代码

(Canvas 义:Name="canVas1">
(El△ipse Canvas.Left="10" Canvas.Top="20" Width="180" Height="60"

stroke="Red" strokeThickness="3")
(E△△ipse.Fi△△>

<Radia△ GradientBrush>                              
°

<GradientStop offset="0" Co△ or亍 "LightB△ ue" />
(Grad⊥ entstop offset="1" Co1or="DarkB△ ue" />
</Radia△GradientBrush)

(/E△ lipse.Fi△ 1>

</E△△ipse>

<Rectang△ e Width="180" Height="90" Canvas。 Left="50" Canvas.Top="50">
(Rectang△ e.LayoutTrans￡orm>
(RotateTransform Ang△ e="30" />

(/Rectang△ e.LayoutTrans￡orm>
(Rectengle.Fi△△>
(LinearGradientBrush)

<Gradientstop of￡ set="0" Co△ or="Aquamarine" />
<Gradientstop offset="1" Co△ or="ForOstGreen" />

</LinearGradientBrush>
(/Rectang△ e.Fi△1>

<Rectangle.stroke)
<LinearGradientBrush>

<Gradientstop offset="0" Co△ or="LawnGreen" />
(Gradientso° p offset="1" C°△or="seaGree卩 " /)

(/LinearGradientBrush>
(/Rectang△ e.st宝°ke)
(/Rectang△ q>
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(Button Canvas.Left="90" CanVas.Top="19Q" C。ntent="Print" c1ick="o△ Print">
(Button.Template>

<Contro1Temp△ ate TargetType="Button">
<Grid)
(Gr△d.RoWDefin△ tions>
(RoWDe￡ inition /)                      、
<RoWDefinition /)

、   (/Grid.RρwDefinitions>
(E11ipse Grid.Row="0" Grid.Rowspan="2" Width="60"

Height="40" Fi△△="Yel△ ow" />
(E△△ipse Grid.Row="0" Width="52" Height="20"

Horizonta△ Alignment="Center")
(E△ 1⊥ pse.Fi△ 1)
(LinearGradientBrush startPoint="0.5`0"

EndPoint="0.5、 1")

<Gradientstop Co△ or="White" offset="0" />
(Gradientstop Color="Transparent"

offset="0.9" /)
(/LinearGradientBrush>

</E△ 1ipse.Fi△△)                                   .
(/E△△ipse)

<ContentPresenter Grid.Row="0" Grid.RowSpan="2"

,                Horizonta△ Alignment="Center"

VerticalAlignment="Center" />
</Grid)

(/Controェ Template>
</Button.TeⅢ plate)

</Button>                                    、
(/Canvas)

代码段t勰 ⑩ emo/M血 w跏 。xani

在αn血o处理程序中,调用 h涮叻洳g的 n血tⅥsualO方法可启动打印作业。R血Ⅵsl】a1o接

受派生自Ⅵsual基类的任意对象 :

private Void onPrint(object sender、  RoutedEventArgs e)

】

可”弋         PrintDia△
og d1g = new PrintDia△ og〈 );

wr【,x oom       if 〈d△g.Sh°wDia△ og() == true)
下载源代码     (

d△ g。 PrintVisual(canvas1` "Print Demo")`

)

)

代码段h血“ρ咖WM血W跏 ·xad。cs

为了通过编程方式来打印,而无需用户的干涉,systemH而鸭 名称空间中的 n血0讯叱类可用于

创建一个打印作业,并调整打印设置。k晚R血胎rver类提供了打印队列的信息,并用D出da血Q∝∞

属性返回默认的n血Q叩∞。使用 n血cπ钛欲可以配置打印作业。腼 Q叩ⅡD曲岫RWTdd返 回与队
列关联的默认 R血dTdd。 喻 Q叩∞的α皿血CapabⅢ砣sO方法返回打印机的功能,根据该功能可以配

置RWT淝 ,如下面的代码段所示。配置完Rhc岫 后,静态方法汕 Q田⒑CrCatcXp⑩∞田mtW血田
返田一个 Xp①ⅡⅢHd呒缸对象。Xp④"mⅡ

d‰缸类以前用于创建 XPs文档,也可以使用它启动

打印作业。Xp咖 汛·缸 的硒仙⒆方法不仅接受V-l或助姒D⑽川mt作为第一个参数,还接
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受n血tπ献欲作为第二个参数。如果把n血田徕铣和第二个参数=起传递
,写入器的目标就是与对应标

记关联的打印机,因此写入器把打印作业发送给打印机。

Loca△ PrintserVer printserver = new Loca△ PrintserVer();

PrintQueue queue = printserver.De￡ au△ tPrintQueue氵

PrintTicket ticket = 电Veue.De￡ aV△ tPrintTicket氵

PrintCapabilities capabi△ ities = queue.GetPrintCapabi△ ities(ticket);

if (capabi△ ities。 Dup△eXingcapabi△ ity.Contains(

Dup△exing.TWos⊥ dedLongEdge)〉

ticket。 Dup△ex△ng = Dup△ ex△ ng。 TwoSidedLongEdge氵

if 〈capabi△ ities.InputBinCapabi△ ity.Contains(InputBin.Autose△ ect))
ticket.InputBin = InputBin.Autose△ ect`

i￡  〈capabi△ ities.MaxC。 pyCount) 3)

tioket.CopyCount = 3`
i￡  (capabi△ities.PageOrientationCapability.C0ntains(
PageOrientation。 Landscape))             ~                 ·

ticket.PageOr△entation = PageOr△ entation。 Landscape;

i￡  (capabi△ ities.PagesPersheetCapability.Contains〈 2)〉

tioket.PagesPerSheet = 2氵

i￡  〈capabi△ ities.stap△ ingCapabi△ ity.Contains(
stap△ ing。 stapleBottomLe￡t))

ticket。 stap△ ing = stap△ ing.stap△eBottomLe￡ t;

XpsDooumentWriter writer = PrintQueue.CreateXpsDocumentWriter(queue)`
writer.Write(canvas1、  ticket〉 ;

37.6 `J、结

本章学习了如何把 WPF功能用于文档,如何创建根据屏幕大小自动调整的流文档,以及如何
创建外观总是不变的固定文档。我们还讨论了如何打印文档,如何把可见元素发送给打印机。

下一章继续讨论WPF技术,并揭示汕 d吵t的功能。
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本章内容 :

● WPF与 ⒏lverlight的 区别
· 创建Ⅲvcdight项 目
· 在页面之间导航
· 使用 syste1n,N⒍ 、WCF和数据服务联网
· 与浏览器集成
前几章创建了WPF应用程序。s加erlight是 WPF的一个子集,它提供了运行在 Wcb浏览器中
的应用程序。从 3,0版本开始,应用程序也可以独立运行。s加erlight的优点是不必在氓斌 c,ws操作

系统上运行它,它也可以在其他平台上运行:只需在浏览器上安装一个包含 S凶酞 ight运行库的插

件即可。s加erlight运行库包含.blET FramewOrk的 一个子集和 WPF的一个子集。

在开始本章的内容之前,应先了解 XAML和 WPF,如第刀 章和第 35章所述。

38.1  WPF不口SⅡver丨 ight白勺比较

s山erli歇t和 WPF在许多方面都是类似的,但也有重要的区别。s汛酞 i吵t由核心显示架构⒅?F

的一个子集)、 N巳T FramewOrk for silverlightC.blET Framework的 一个子集)、 安装程序和更新程序组

成。WPF应用程序运行在 W血b鹏 系统上,至少需要,bIET Cl湎
"Profile。

S凶斌 ight使用一个插件

模型,并驻留在 Web浏览器中。

siN酞典t可用于许多浏览器和操作系统。除了 htemet Explorcr之 外,s加erlight也可以用于
F仉fox、 s湘、0pera和 Goog⒗ Chrome。 并不是所有浏览器都支持Ⅲverlu"。 hΦ∶//go.血crosoa.c。 w
枷l血四L龃扯 1285%包含一个支持Ⅲverlight的操作系统和浏览器列表。

编译 WPF应用程序时,会得到一个可执行的程序集,其中包含二进制格式的XANIL代码(称为
BAbIL),作为资源。而对于Ⅲverlight应用程序,编译器会创建一个 XAP文件,这是一个 ZIP包 ,
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其中包含程序集和配置。

,NET Fra1newOrk for silvσ light中的类与完整的NET FramewOrk相 同,但并不包含NET
FramewOrk的所有类。一些类被删除了。另外,类中还添加了几个可用于Ⅲverl吵t的方法和属性。

对于⒏lvξ疝吵t3完全不可用而WPF支持的功能是流文档和固定文档(参见第岁匐和引Ⅸ参见第
35i勤。在沁 酞 ight中可以用⒉D模拟 3-D,但这当然完全不同于WPF的 3ˉD功能。与 Wmdows窗

体的交互操作功能也不可用。无论如何,最好用Ⅺ吣仉编写新的u,而不是集成 W咖 s窗体控件。
如果同时为 WPF和 s凶d吵 t编写应用程序,则还有一些小区别要注意。
● 鼠标单击和事件:在 Ⅲverlight中 ,鼠标右击

`总
是由浏览器捕获,不会涉及⒏lvξ硝吵t控件。

所以ⅢverIight没有鼠标右键的按下和释放事件。也没有双击事件。s加 erⅡght没有用于鼠

标滚轮的事件。在读取 RoutedEventArgs的 属性时,sil℃山吵t只能使用 HandIed和

α圯血腮ource属性。这在 ⒏lverlight4中 有了改变,该版本支持鼠标右击和鼠标滚轮。

● 画笔:s加erl吵t没有 DrawhgBmsh、 Ⅵst【aB岫 和△1eBⅢ曲画笔。但可使用 VideoBmsh
画笔,给画笔添加视频。
● 字体:并不是所有字体都可以在所有平台上使用 ,所以⒏lvξ疝吵t只能使用它自己提供的字体。
● 控件:s加erli吵t没有 Menu、 Toobar、 W跏 和 WebBrOwser控件。但趾verli吵t提供的
一些控件也不能用于 WPF。 随着时间的推移,这些区别会消失。Calender、 D独Ⅱcker、

D砌臼屺控件最初出现在Ⅲverli吵t中 ,现在也可用于WPF。 WPF目前没有AutocompleteBOx

和N岫 cUpDoWn控件。
● 联网:为了避免 t1I线程的阻塞,只有异步调用可用。在⒏lvf疝吵t3中 ,只能通过 WCF使
用 Basd坳pⅡ记hg和 Po11蛔ρ叩lexHmBh山 g。 但还可以使用二进制编码。

● 文件系统访问:silverl吵t3应用程序不允许读写客户端系统。可以读写独立的存储器。
IsolatedstorageF北 和 IsolatedstongeF屺 steam是可用的。独立的存储器参见第”章。在运

行的Ⅲverl吵t控件上,可以单击鼠标右键,打开粼 酞 吵t菜单,其中提供了几个包含信
息和配置选项的选项卡。Appl忆耐on stomge选项卡提供了通过独立存储器使用数据的应用

程序的相关信息,还可以删除它。可以把这些信息与Web应用程序的∞沲 比较,∞湘 e

和独立存储器之间的配额显著不同。在汕 呲 吵t4中 ,可以使用文件系统上的更多控件。

● 浏览器集成:因为Ⅲverl吵t控件一般运行在 Web浏览器中,所以与浏览器的集成很重要。
可以定义能从 JavascⅡt中调用的。NET类,使用 systm。W血b昭。Browser名称空间中的类
还可以在⒏1⒕山吵ta吡T代码中调用ⅡⅡL和 Javas引口。
· 媒体:这是 Web应用程序中得到 s加crlight特别支持的一个重要方面。通过流,可以使用
渐进下载和平滑流等功能,还可以给流添加时间轴标记。利用 Deepzoom技术和
Md调caleLnage控件,可以创建令人印象深刻的用户体验,允许用户放大从几个图像文件
中构建的大型图像。要创建DeepzoOm图像,可以使用Deepzoom合成器,它会创建Ⅲkdght

代码,以使用 Mul俗cdehage控件。

38.2 仓刂;窒 SilveHight]顷 目

用ⅥsuaI s姒№新建⒏N蕊吵t项目时,系统会询问用户是否同时创建一个Web项目,如图38△
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所示。该 Web项目包含可测试Ⅲv⒍Ⅱght应用程序的测试页面,以及⒏lv∝Ⅱght项目的二进制文件。

对于 Web项 目类型,可以选择 AsPⅪⅡ

Web Applic耐on P响 ect和 AsPNET MVC

Web峋 CCt° AsPNET MVC参见第绲 章。

本章创建的项目是Ⅲverl吵 oemc,s,

对应的Web项目是ⅢveⅢ吵⑩e1nos,Web。

在Ⅵsual犰do⒛ 10中 l Web h冰⒍项目
设置是一个名为 s加erlightApplic洫 m的
选项卡,它包含对解决方案中对⒏N嘁吵t
项目的引用,以及复制 s“斌吵 t项 目的

二进制代码CAP文件)的目标路径,通常
是目录 CⅡentBh。

H⒒凡 测试页面包含一个 喇 ed标

记,它通过 sc,urce参数引用 引k咄吵t控

件的二进制代码。参数而Ⅲ血曲mⅥ雨m
定义在客户端系统上需要的⒏N酞ght运行库的版本。如果客户端系统没有安装Ⅲkdght运行库 ,
就用默认图像指定一个指向Mhαon站点的超链接,如图 j8刁 所示,通知用户 b血⒛soa siN嘁吵t

的安装信息。这个测试页面启动时,siN蕊ght控件就会加载到 Web浏览器中。

g‘ k the check·hxu当枷町妇 ho寸 tho$"erloht aPpltaton Ⅱ已l,Jeb sltt C,the阳 涣 a
te宜 p叩e wm begene。 ted du冖 ng bu1d

国 ±±ostthe sk⒉ l9眭 BpⅡm沁n而 an剞 W由 slte

Na·v Web p「 q产夂号n。me

⒌|ve:llglltDemos抑 eb

Ne.A VVeb田 η时 9·丨:∶′(::|÷

图

可从

下载源代码

图 3⒏2

(object data="data:application/x-si△ ver△±ght-2`"

type="application/xˉ silver△ ight-2" w⊥ dth="100髫 " he△ ght="100髫 ">
<param name="sourCe" Va△ ue="C△ ientBin/si1ver△ ightDemos.xap"/>

<param name="onError" Va△ ue="onsi△ ver△ ightError" /)
(param name="background" Va△ ue="White" />
<paraI1t name="minRuntimeVersion" value="3。 0.40818。 0" />

<param name="autoUpgrade" va△ ue="true" /)
(a href="http://go.microsoft.com/fw1ink/?L⊥ nkID=149156 & v=3,0,40818.0"

sty1e="text-deCoration:nohe">
<img src="http://go。 micr° so￡ t.com/￡ W△ ink/?LinkId=161376"

a△ t="Get Microso￡ t si△ Ver△±ght" sty△ e="borderˉ sty△ e:none"/>

</a>
(/object)

i+ ⒎  .∶亠o· |△ ●

|::t:∶ :苷昔l嘿
"‖

代码段引阢酏酏⑩enlos~Web/Ⅲ⒕山咖0mosTestPage.htnl
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可从

下载源代码

38.3 导航

siN酞ght和 WPF项 目的一个区别是如何处理页面之间的导航。当然,在 Web应用程序中,页

面之间的导航是一个常见任务。

为了演示导航操作,下面新建一个⒏k疝吵tNⅣ垭 jmApp“耐on类型的Ⅵsual s姒№⒛10项

目EventRegi血龃on。 这个项目模板包含预定义的样式,一个主页,以及Ⅵews文件夹中要导航到的

几个页面。

咖 age·xa.n包含一个 Fralne元素,在这个元素的前面加上别名 mv圯洫ozl,该别名引用

syste1⒒ W血b鹏.Conio、.N炯昏Jon程序集中的.NET名称空间 system。W血b峪.Conto、。这里使用

的另一个别名是蹦Mapp叮,它引用上述程序集中的N盯名称空间sys铷.W跏 s.Na吨龃m。Fmme
元素用作其他页面的父元素。通过设置 sowce属性,把加载的第一个页面从默认页面改为/WelcO1ne

页面。u山咖 er类把 t1RI转换为对象。所以不需要跏 ews/We℃oIne.xanu指定为导航源页面,使

用/We℃ome就足够了,它会转换为Ⅵews目录下的Welcome.xann文 件。

这里引用的所有样式都定义为 style.xanu文件中的资源。在文件 app.xann中 ,把这个文件添加

到应用程序资源文件中。

<Border x:Name="ContentBorder" Style="(StaticResource ContentBorderStyle)">
<navigation:Frame x:Name="ContentFrame"

Style="(staticResource ContentFrameSty△ e)"

sourCe="/We△ come" Navigated="ContentFrame NaVigated"
NavigationFailed="ContentFrame_Navigati°nFai△ ed")

<navigation:Frame.UriMapper>
<uriMapper:UriMapper>
<uriMappef:uriMapping Uri="" MappedUri="/Views/Home.xaml"/>
(uriMapper:UriMapping Uri="/(pageName)"

·             MappedUri="/Views/(pageName).xam△ "/>
</uriMapper:UriMapper)

</navigation:Frame。 UriM芑pper>
(/navigation:Frame>

(/Border)

代码段 WCFRe庄 s浼山 凵bΙn杯Page湘血

M勰 age.xaml包含一个徽标、应用程序名称段和Hyp刨俐旧utton控件,该控件允许用户在应
用程序的主页之间导航。徽标用资源 LogoIcc,n指定,LogoIcon用 文件 sty℃ .xanI中 的 Path元素定

义。Hyperl训 autt。n元素的样式也在样式文件中定义。把 Na、吨at0UH属性设置为uH,它通过前面

的UmⅡmCr定义来映射。

(Grid x:Name="NavigationGrid" sty△ e=Ⅱ (StaticResource NaVigationGridsty△ e)")
<Border X:Name="BrandingBorder"

sty△ e="(StaticResource BrandingBordersty1e)")
(StackPanel x:Name="BrandingstackPane△ "

Sty△e="(staticResource Brand⊥ ngStackPane△ sty△e)")
<ContentControl sty1e="亻 staticResource LogoIcon)"/>
<TextB1ock X:Name="App1iCationNameTextB△ ock"

Sty△e="(StaticResourCe App△ icationNamesty△e)"

Text="CN innoVa亡 ion"/)
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(/stackPane△ >

(/Border)

<Border x:Name="LinksBorder" style="】 staticResource LinksBorderstyle)">
(stackPane1 x:Name="LinksstaCkPanel"

'                                  sty△ e="(staticResource LinksstackPane△ sty△e)">
(日 p̌。:△inkButton Ⅱ:Ⅱ8oo〓 "Link△ "

s0△°〓"(stat土 CROg°u〓Co Linkstr△ e∶ "
·
             NavigatoU:i="/H¤口θ" TB〓g0CⅡ a口0〓 "C0n乜θntF:a口0"

Conton1'l】 h-"`>
(Rθ Ctang△0“ :Ⅱ口口吵〓1:Diˇ idor△ "

sty△e〓 "〈 stat土CResou〓 co Diˇ idorso△o【 "′)

吣 r·¨ tton乐 :△剁口r〓】】Li口凵k2:l

s0△°〓"〈 statiCRθgourco Linkstr△ 0〉 "
·         ,        △8ˇig0t0Ur土〓"`hout" TarmtⅡ a。。〓"contontF=a口 0"

Con△ont〓 "about"'>
</stackPane1>

</Border>  .
(/Gr⊥ d>

显示Welcome页面时,会加载汕 酞 ght控件,因为它直接通过Frame元素的soIce属性来引

用。这个Page仅包含ˉ个 TextBloCk元素和应用程序的信息,应用程序的信息包含在 Border元素内

部,以定义一些视觉效果,这些视觉效果包含在一个Canvas元素中,以进行定位。

<navigat± on:Page X:C△ ass="WroX.ProCsharp.si△ ver△ ight.Views.We△ come"

XIn△ ns="http://schemas。 microsoft.Com/Winfx/2006/xaml/presentation"
Xm△ns:X="http://schemas.microsoft。 Com/Winfx/2006/xam△ "
xmlns:d="http://schemas.microsoft,Com/expression/b△end/2008"

Xm△ns:mc="http://schemas。 openxm△ ￡ormats.org/markupˉ compatibi1ity/2006"
Xm△ns:naVigation="clrˉ namespaCe:system.Windows.Contro△ s氵

assemb△ y=system。 Windows.Contro1s.Navigation"

Tit△ e="We△ come Page">
<CanVas X:Name="LayoutRoot")
(Canvas。 Resources>

~         <!-ˉ storyboard Resourcesˉ >̄
(/Canvas。 Resources>

(Border x:Name〓 "border1" Canvas,Left="0" Canvas。 Top="0" W± dth="240"

Height="80" CornerRadius="9">
(Border。 Effeot)
(DropshadowEffect ShadoWDepth="7" BlurRadivs="3"

.                          Co△ or="DarkGreen" /)
(/Border。 Effect>
(Border。 Background>
<LinearGradientBrush startPoint="0.5、 0" EndPoint="0.5`1">
<Gradientstop x:Name="gradient1" offset="0"

Co△ or="DarkGreen" />、
(Gradientstop x:Name="gradient2" o￡ fset="0.4" Co△ or="Green" /)
(Gradientstop x:Name="grad⊥ ent3" offset="0.7Ⅱ

Color="MediumseaGreen" /)
<Grad± entstop x:Name="gradient召 " 0ffset="0.9"

Co1or="LightGreen" />
</TjinearGrad± entBrush)

(/Border。 Background冫

<TextB△ ock Horizonta△ A△±gnment〓 "Center" Vertica△Alignment="Center"
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TeXt="EVent Registration" FontFami△ y="Comic sans Ms"

Fontsize="24" Foreground="Wheat" />
(/BoFder)

(/Canvas)

</navigation:Page· ,

代码段WCFRe“m钕刈Ⅵ凼wWehonle xaml

在 Canvas元素的 Resol】rce部分,定义了两个 storyboard元素,以执行动画。这非常类似于第

35章用于 WPF的动画。这两种技术在动画方面有微小的差别,例如,siN嘁ght动画没有定义
Accelemti岫№和Dece嗑碱岫 №属性,而 WPF定义了这两个属性。但是使用关键帧动画或缓

动函数也可以获得相同的功能。缓动函数在可用于WPF前:仅包含在沁 嘁 ght中 ,在Ⅻ T4中扩

展WPF以包含这个功能。                ,
ˇ

<CanVas.ResourCes)
(storyboard x:Name="startStoryboard">
(Doub1eAnimation From="0" To="400" Duration="00:00:4"

storyboard.TargetName="border1"

sto/yboard.TargetProperty="(canvas.Left)">
<Doub△ eAnimation.Eas△ ngFunction) ∶
(Circ△eEase EasingMode="EaseIn" />

(/Doub△ eAnimation.EasingFunction)
</Doub△ eAn△mation)
(Doub1eAn± mation From="0" To="300" Duration="00:00:4Ⅱ

storyboard.TargetName="border1Ⅱ
·
                   storyb° ard.TargetProperty="〈 Canvas.Top)")
<Doub1eAn△ mation.Eas△ ngFunction>
(BounceEase Bounces="4" EasingMode="EaseIn" /)
(/Doub1eAnimation.Eas△ ngFunction>

(/Doub△ 0An△mation)                                                  ,
(/storyboard>

<storyb°ard x:Name="endStoryboard">
(Doub△eAnimation To="50" Duration="00:0Q:4"

storyboard.TargetName="border1"
storyboard.TargetProperty="〈 Canvas.Le￡ t)">

’      <Doub△ eAnimation.EasingFunction)
<CircleEase EasingMode="EaseOuti: />

(/DoubleAnimat±on.Eas△ ngFunction)
(/Doub△ eAnimation>
<Doub△eAnimation To="50" DVration="00:00:4"

storyboard.TargetName="border1"
Storyboard.TargetProperty="(canvas。 Top)")

(Doub△ eAnimation,Eas△ngFunction)
′
    <E△ asticEase EasingMode亠 "EaseOut" Springiness="4"

osci△ △ations="3" />
(/Doub△ eAnimation.Eas△ngFunction>

</Doub△ eAnimation>
(Co△orAnimation Duration="00:00:4Ⅱ

Storyboard.TargetName="gradient1"
storyboard.TargetProperty=氵 iCo△ or" To="DarkB△ ue" /)

(Co△orAnimation Duration="00:00:4"
storyboard.TargetName=Ⅱ gra￠ient2"

storyboard.TargetProperty="Co△ or" To="B△ ue" />
(Co△orAnimation Duration="00:00:4"
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storyboard.TargetName="gradient3Ⅱ

storyboard。 TargetProperty="c° 1or"

To="MediumB△ ue" /)
(Co△orAnimation Duration="00:00:4"

Storyboard.TargetName="gr已 dient4"

storyboard。 TargetProperty亍 "Co△ orⅡ  To="LightB△ ue" />
(Doub△ eAnimation Duration=Ⅱ 00:00:4" BeginTime=i:00:00:2"

Storyboard.TargetName="border1"
storyboard.TargetProperty="Width" To="500" />

<Doub△eAnimation Duration="00:00:4" BeginTime="00:00:2"
storyboard.TargetName=” border1"
storyboard.TargetPr0perty="Height" To="300" />

(/storyboard)

</Canvas.Resouroes>

∷ 动画和缓动函数参见第3s章。
〓〓
·〓

.

.
〓

〓〓∵〓
∵

第一个故事板动画 startstoryboard在 αNa砘珈e飞0事件处理程序中通过调用 Be吵⒑方法来启

动。把第一个故事板动画的 Completed事件设置为 Lambda表达式,在第一个故事板结束时启动第

二个故事板 endstoryboard。 第二个故事板完成时,使用 N舶叩don“而ce.NⅣ圯atC0导航到主页上。

using system`

using system.Windows.Controls`

可从    us⊥
ng system.Windows.Navigation`

下载源代码  namespace Wrox.pr。 csharp.si△ Verlight.Views

t

pub△ ic partial c△ ass We△ come : Page
(

public We△ come()

(

Initia1⊥ zeComponent();

)

p〓otoc0θ d oψer:ide void odⅡ aˇigatodTo‘Ⅱaˇigat二o-nu=gg e〉
〈
g+n`tstoF口 b°ard.Coη p△oted+〓  〈gende〓△

` e△
, =)

〈

endstoryboard.Co四 p△e0θd+〓 (Bende〓2、 e2) =)
△aˇigationserˇ ice.△aˇigatθ (

no"U〓 △ ("`H¤me"` UriⅡ 二nd.Re△ at工ψe冫 )氵

endstoFⅡboard.Begin();

l氵

g+n?tsto〓口b°ard.Bogin t,`

D

代码段 WCFRe垂山血蒯Ⅵ∞喇W扯硎旺 xaml,cs

运行应用程序,会看到动画和超链接按钮,如图38-s所示。
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38。4 网络

在⒏lr山吵t中 ,网络在某些方面与。NET FramewOrk中 的栈相同,但也在一些重要的方面有区

别。可以使用第z章介绍的套接字类 HmRequcst和 WcbgⅡent,wCF(第 03匐和WCF数据服纽第
32i匐也是可用的。但只能使用异步方法在网络上收发请求。t1I线程不应阻塞,因为这可能给用户

带来致命错误。

在⒏N酞吵t3.0以前,唯一可用于⒏k疝吵t的网络栈是浏览器提供的,自从⒏w嘁ght3.0开
始,情况有了变化,还可以使用另一个 HⅡP栈。

在客户端的浏览器内部运行的应用程序有一个重要的限制:客户端只能从控件来自的同一个服

务器中访问网络服务。自从有了Adobe的 Flash技术,这种情况就改变了,但目标服务器必须支持
这种技术。silⅦ山凼t网络栈会检查服务器上是否存在Ⅲ啊块典t№Ⅱcy文件山m㈨∞sspⅢcy.龃。
如果这个文件不存在,则 Ⅲverl勾吵t也接受 cross山Ⅲ血.Ⅻd文件,Adobe Flash也使用这个文件。如

果第一个文件存在,就不检查第二个文件,热蕊 吵t不使用 cros蚰Ⅲ洫Ⅸm文件中的所有项。如
果使用这个文件,则要求整个域标记为公共。

下面是一个示例⒏l凹山吵t PoⅡcy文件山entacce唧删i呼 ,ud。对于客户域啷 ~咖 血m·∞m,
把访问权限授予所有子路径。可以限制能访问的资源,也可以给域 t1RI使用衤,允许客户端来自任

何地方。

<?xm△  Version="1.0" encoding="utf-8"?>                      '
(accessˉpolicy)
<Crossˉ doma△ nˉaccess)
<po△icy>
(allowˉ from httpˉ request-headers="*">
(domain uri="http://www。 cninnoVation。 com"/)
(/a△△owˉ from)

1152



第 38章  s"veHight

<grant-to>

,               (resource path="/" inc△ udeˉsubpaths="true"/>

</grant-to)
(/po△ icy>                                                               ·

′         </crossˉdoma△ nˉacCess>
</accessˉpo△ icy)

下面的例子使用 Ⅲv耐吵 t的网络栈。为此,先创建一个 ADoMT hⅡ″Data Model,在 网络

上读写数据库。

38彳.1 创建 ADO,NET EnⅡ ty Data Model

示例 s“嘁 吵t控件用于把出席者注册信息写入数据库中,首先用户必须从一个事件列表中选

择,之后才胄p主册事件。数据库EventRc萤曲艄m定义了3个表 :Events、 Attendees和 Regi由舶mCodcs,

它们 分别 映射 到 ADON巳 TE硎ψ DataModel实 体类 Event、 Attendee和 Re酗妞 dmCode,如 图 38砰

所示。      `

s8.4,2 为 glveH屯 ht客户端创建 WCF服务

为了访问生成的实体类j仓刂建一个WCF服务。该服务的合同由IRc匪血耐m阮雨∞接口定义。

这个服务合同定义了 GetEventso和 Re要stCrAttmde∞操作。GctEventso接受一个用于选择事件的日

期范围,并返回由E耐″Data Model定义的一个 Event对象数组。Re吵臼A⒃删晚0操作需要丁个
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Attgadee对象作为参数,并根据注册成功与否,返回tue或 false。

using system氵

using system。 serv△ ceMode△
`

wΙ⒎劣j⒒   namespace Wrox。 ProCSharp.siiver△ ight.Web
下载源代码 】~

:serˇiceC°nt=act:
pub△ ic intθ r￡aCo 工Regigt:ationse:v△ ce

10pe‘at土onCont:actl

-t【 : Cot-nts(Date9i口e frm吣 ` DateT;- toT|m0)氵

:0p。〓at土onContraCt1

boo△ Rog土 gtθ
=△
thdee〈△ttendee attendee);

代码段 m姆m曲Dem。s.Web/R耐 血耐m⒏而溉,cs

服窦胁胡 k唧 咖 ∞类觌 。犰Bm⑽川割胡←个 LINQ渣询访问勤姆 FramewoR
的数据上下文,从指定的时间帧中获取所有事件,并返回一个Event对象数组。k痤MAttendeeO方法

先验证注册码是有效的,再使用数据上下文的savechangedO方法把 Attendee对象添加到数据库中。

using System氵

using system.Linq氵

using system.serVioeMode1.Activation氵

namespace Wrox.ProCSharp。 si△ ver△ ight。 Web
(

pub△ ic c△ ass Registrationserv△ ce : IRegistrationserv△ ce
(

pub△ ic Event[] GetEvents(DateTime fromTime、  DateTime toTime)
I

EVentI] eVents = nu△ △;
using (var data = new EventRegistrationEntities())
(

eVents = (fr° m e in data.Events
where e.DateFr°m)= fromTime && e。 DateFrom <= toTime

se1ect e).T° Array();

foreach 〈Var ev in eVents)
(

data.Detach〈 eV)`

)

)

return events氵

)

pub△ ic bo°△ RegisterAttendee(Attendee attendee)
(

using (EventRegistrationEntities data =
neW EventRegistrationEntities()〉

啾⒆蛳
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i￡  〈(￡rom rc in data。 RegistrationCodes

Where rc。 RegistrationCode1 == attendee.RegistrationCode

se△ ect rc〉 .C°unt() (1)
(

return false;

【

else
(

′
data.Attendees.Addobject(att0ndee)氵

if (data.saveChanges() == 1)
(

return true氵

)

e1se
(

return ￡a△se;

l

l

代码段 s伽刨洄L匹洄⑩s.Web囟顶斑a山m阢耐∞.svc。 cs

AsPNET Web应用程序中的WCF宿主使用默认的 B碰cH如Bh岘,它也可以由 sⅡ妮山吵t
客户端使用,因此不需要任何配置。在Ⅵsual鼬 中添加服务引用时,唯一需要的配置是允许使
用 HⅡP GET协议发布元数据,如下所示:

可从

下载源代码

(system.serviceMode△ )

<behav△ ors>
<serViceBehaviors>
<behavior name="">

<gerˇ△ceuetadata htoGe-b△。d=Ⅱ Lue’’ `>
(serViceDebug inc△ udeEXceptionDetai△ InFau△ts="fa△ se" />

</behavi° r>

</serv△ ceBehav△ors>

</behav△°rs>

</system.serviceMode△ >

代码段 mv引V虹洄m咖 ,conEg

38.4.3调用 WCF服务

在调用服务之前,需要创建 u。 在与前面相同的 si1妮Ⅲ吵t项目中,其中实现了动画,把

Hc,me。xann页面改为包含组合框和文本框控件,以允许输入事件的信息并注册事件。该应用程序的

设计视图如图38-s所示。
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啾〓蜘

图 3⒏5

组合框绑定到数据上下文的B钔眦棚属性上,它使用带两个 TextBlock元素的DataTmlate,

这两个TextBbck绑定到项的Name和 DateFrom属性上。             
‘

(ComboBoX X:Name=’ Ioomb0EVents"

Itemssource="(Binding Path=EventList` Mode=0neWay)"
Gr⊥ d。 Row=:IO" Grid.Co△ umn="1" Margin〓 "5"
Vertica△A△ ignⅢent="Center")

(ComboBoX。 ItemTemp△ ate>
<DataTemp△ ate)
<stackPane△  0rientation="Vertical")
(TextB△ ock Text="(Bind亠ng Path=NaIne l" />

<TextB△ ock Text="〔 Binding Path=DateFrom)" />
(/stackPanel)
(/DataTemp△ ate)

</ComboBox,ItemTemplate)                             ˉ

</ComboBox>

代码段 WαR项血顿m″咖 跏

对于数据输入,控件使用几个文本框元素,它们绑定到-tAttmdee属性返回的AMdee对象
的属性上。对于 WPF,默认的绑定模式取决于在何处使用控件;对于 s山唧 t,默认的绑定模式是
oneWay,因此需要改为双向绑定。按钮元素的处理程序方法αR怼峦耐m0关联到其C瞅事件上。

<TextBox Grid。 Ro"="△ " Grid.Co△ umn="1" Margin〓 "5"
TeXt="(Binding Path=CurrentAttendee。 RegistrationCode、

Mode=TWoWay)" /)
<TextBox Grid.Row="2" Gr± d.Co△ umn="1Ⅱ  Margin=Ⅱ 5"

TeXt="〈 Binding Path=CurrentAttendee。 NaIIle、

Mode=TwoW莒 y)" /)
(TeXtBox Grid。 RoW="3Ⅱ  Gr± d.Co△ umn="1" Margin="5"

Text="(Binding Path=CurrentAttendee。 Emai△、
y°de=Tw° way【 " />

<TextBox Grid.Ro"="4" Grid。 Fo△ umn="△ " Margェ n="5"

TeXt="亻 Binding Path=CurrentAttendee。 Company`

Mode=TWoWay)" /)
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<Button Grid,Row="5" Grid.Co△ uirln="1"

Content="submit Regiotration" Margin="5"
Click="OnRegistration" />

在代码隐藏中,把⒏lⅦ山吵t页面的DataContext设置为Ⅲs,以映射 EventL巛 和mentAmndee

属性。

可从

下载源代码

using system.Co△△ections.objectM0de△ 氵
using system。 Windows氵

us△ng system,Windows。 Contro△ s;

using system,Winqows。 Navigation`

us△ng Wrox∶ ProCSharp.si△ verlight。 Registrationserv△ ce;

namespace Wrox。 ProCsharp。 si△ ver△ ight
(

pub△ ic partia1 class Home : Page
(

pub△ic HOme()
(

CurrentAttendee = new Attendee()氵

EventList = neW observableCo1△ ection(Event)()`

Initia△ izeComponent()`

this.DataContext = this氵

)

pub1iC observab△ eCol△ ection(Event>EVentList ( get氵  private set` )
publiC Attendee CurrentAttendee 】 get氵  private set` )

代码段WσR怼血龃⑾ⅣigWmome。xam1.cs

通过给 R。吵加‘o】l阢耐∞添加一个服务引用,以使用代理类创建异步方法。这个代理类使用异

步组件模式。

在导航页面时,调用重写的方法αNa"gatedToo。 这里,调用 GetEventsAsynco方 法,来调用
WαF服务的GetEvmts操作。完成了异步操作后,就触发 GetEventsComleted事件。把一个Lambda

表达式赋予这个事件,以将返回的事件添加到 钾蒯山哎集合中。因为 田涮Ⅱ哎是一个
α冫serVab⒗CollemmΦ,所以用户界面会在这个列表改变时更新。

pF° tected override Void onNavigatedTo(Na氵 igationEventArgs e)

】

v。f c1ient = neW Registrati° nserviceC△ ient〈 );
client.GetEVentsCompleted += (sender` e1) =>

(

if (e1.Error != null)
(

)

e△ se
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t

foreach 〈var ev in e1。 Resu1t)
(

EventList.Add(ev〉 氵

)

'             )

l`

c△ ient。 GetEventsAsyPc〈 DateTime.Today` DateTime'Today。 AddMOnths〈 2));

)

触发助山血R怼st眈m按钮的洫 事件时,会调用αR哂曲耐⑾ 方法。这里又调用一个异
步方法R怼suAMdeeAsyncO来注册出席者。调用完这个方法后,使用Na咖Jo【l“Ⅲ沅.Na吨ato
把用户导航到另=个页面上。

private void 0nRegistration(object sender` RovtedEVentArgs e)

【

Var c△ ient = new RegistrationserviceC△ ient()氵

Current^ttendee.EventId = (c° mboEVents.se△ectedItem a8 Event).Id'

c△ient.RegisterAttendeeComp△ eted += (sender1、  e1) =>
(

if (e1.Err° r == nu△△)
(

±f (e1.Resu△ t)

(

Navigationservice.Nav± gate〈

neW Uri(口 /success"、  UriKind。 Re△ ative))氵

)

·                   e△ se

【

Navigationservice。 Navigate(

new Uri("/Err°rPageⅡ、 UriKind。 Re1atiVe))'

【

)

e1se
(

// disp△ ay error

)

【氵

client.Register^ttendeeAsync〈 currentAttendee)氵

)

现在可以启动⒏N酞ght应用程序,以调用 WCF Web服务。

sB。4.4使用 WCF数据服务

sⅡ羽吡灿还允许访问WCF数据服务的客户端部分。有了这个功能,就可以使用 Irm请求检
索和更新 Ⅲ阢咄吵t控件中的数据,而无需手工定义服务方法。数据的检索、更新和添加可以使用

简单的HΠP请求来完成。

1158



第 38章  s1veHight

为了使用 WCF数据服务给⒏N酞ght应用程序提供服务,在 Web项 目中添加了一个新的WCF
数据服务项 EvenRe萤由汕血冫归№耐ce° 其实现代码派生自Datas曲沈剐 vmR怼s忉j岫 dde少。
基类 Data阢而c沦 的泛型参数是实体数据上下文,它由ADo.NET E溺ψFramewOrk的模板创建。
使用 conEg思矩趾WsCtAccessRuleo,把访问规则定义为:允许读取 Events实体集,允许访问 Attendee

实体集。

可从

下载源代码

using system.Collections。 Generic氵

using system.Data.Serv⊥ ces⋯                  '
us△ng system.Data.serV△ ces.Co1】 mon`

us△ng system.Linq氵

using system.serViceMode△ .Web`

namespace Wro*.Procsharp.si△ ver△ ight.Web
(

publiC c△ ass EventRegistrationDataServ】 ce :

Dataservice(EventRegistrationEntities)
(

pub△ic static void Init⊥ a△izeserviCe(DataserviceCon￡ iguration con￡ig)
( 冖

config.setEntitysetAccessRu1e〈 "Events"` EntitysetRights.Al△ Read〉 氵
config。 setEntitysetAccessRu△ e〈 "Attendees"` EntitysetRights.A△ 1);

config。 setServiceoperationAccessRu△ e〈 "AddAttendee"、

serviceoperationRights,A△ △)`
config。 DataserviceBehavior.MaxProtoCo△ Vers△on =

DataserviceProtoco△ Version.V2`

)

代码段沁 酞 gllOemos,Web/EventRe凼吨刂onD91I9⒏而而。svc,Cs

为了能执行使用 WCF数据服务注册出席者的操作(这个操作比添加新记录复杂),在
Evm氓咭血眈洫Datas田ice类中添加了 AddAttendeeO方法。WebGet属性指定,该方法可以使用

HΠP GET请求来访问。对于 POsT、 Pt1r或 DⅡ丑Ⅱ 请求,可以使用 Webhvoke属性。在
Ⅲ铊姒弱洫 cO方法中,使用 s哎sm忆⒃umdonAcccssRuleO方 法给这个操作授予访问权限。

AddAttendeeO方法通过各个参数接收出席者的信息,第一个参数验证Ⅱ要血耐onCode是否存在,再

把出席者写入 Attcndees表中,该表从血 d″ Data Model中 映射。使用这个方法的各个参数,来替代

Attendee对象时,需要用 Irm GET请求调用这个方法。

【WebGet]

pub△ ic boo△  AddAttendee(string name` string emai△
` string company、

string registrationCode` int eventId)
(

if 〈(fr°m rc in this.CurrentDatasource.Reg⊥ strat⊥ onCodes
Where rc.RegistrationCode1 == registrationCode
select rc).C。 unt〈 〉 (1)

(

return fa△ se;

I

e△se

(

Var attendee = new Attendee (
Name = name`

Email = emai△
`
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Company = company、

RegistrationCode = registrationCode`
EventId = eventId

)`

this。 CurrentDatasourCe。 Attendees.Addobject(attendee)`

return !〈 this.CurrentDatasource.saveChanges() (1)氵

)

给⒏kⅢ吵t控件项目EvmtRe匣血洫on添加一个服务引用,就可以使用 WCF数据服务客户端

类来访问该服务。αNa砘灿浏%0方法现在改为使用从数据服务客户端上生成的代理,而不是前面

使用的纯WCF代理。
EvenRegis恫№诅血des是一个在添加服务引用时生成的类,它派生自名称空间 system.

Data。阢mcc.Ck匝 中的Datas∞沆eContext。 这个类为客户端定义了一个上下文,可用于跟踪和修改

信息,并从 LINQ查询中创建 Irm请求。LNQ查询定义为从指定的日期范围中获取所有事件。

与WCF数据服务相比,这里的区别是不能使用同步方法,而这正是我们期望的。调用该查询(因为

它由变量 q定均会导致一个 NotsuppoiedEx四西o【l异常。而必须调用 Datas田沆eQuCryoX的

Be吵诅犯cute0方法。这个方法使用异步模式,接受一个A哪 Cauback委托作为第一个参数。这里
把一个 Lambda表达式传递给这个委托参数,只要从服务中返回数据,就调用这个委托。调用

EndExecuteo检索返回的数据,并把它写入 0bservableCollec仂 nΦ中。

protected oVerride void onNavigatedTo(NavigationEventArgs e)
(

可从        Uri serViceRoot =
neW Uri("EVentRegistrationDataService.sVc"、  UriKind.Re△ative)`

下载源代码       var data = new EventRegistrati0nEntities(serviceRoot)`
var q = from ev in data.EVent早

where ev.DateFrom>= DateTime.Today &&
ev。 DateFFom<= DateTime.Today.AddM0nths(2)

select eY氵

彐         DataserViceQuery<Event)query = (DataserviceQuory<Event))q;
query.BeginExecute(ar =)

(

var query1 = ar.Asyncstate as DataserviceQuery(Event):
var eVents = query1.EndExecute〈 ar)氵

foreach 〈var ev in eVents)
(

EventList.Add〈 ev)r

)

)` query)氵

代码段 EvenJte蛀s妞濒 喻 .洫 cs

调用 AddAttendeeo方法通过 systemN⒍ 名称空间中的Webclient类完成,如下所述。

38.4.5 使用 system,Net访问月艮务

因为服务提供的AddAttendeeo方法可以直接通过m GET请 求来访问,所以这个请求很容易
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通过 system,Net名称空间中的类发出,如 Webclient或 HmWebReque“ 。当然,对于⒏N酞ght,只
能使用异步方法。Webαient类实现异步组件模式:HupWebReque哎 实现异步模式。

现在 ,OnRe吵妃住mo事 件处理方法 已修改的实现代码使用 WebClient类 。调用
Dowdm调仙吧怂”∞方法会开始请求把 t1RL字符串传递给方法。在 GET请求中,所有参数都使

用 t1RL字符串定义。只要从服务中返回数据,就用 Webαient类触发 D⑾耐∞调妯呷α叩吵炯d事

件。这里创建了一个 Lambda表达式,以解析 XML消息中的布尔返回值。根据解析结果,导航到
success或 ErorPage。

可从

下载源代码

private Void onRegistration(object sender` RoutedEventArgs e)
(

CurrentAttendee.EventId = (c° mboEvents,se△ectedItem as EVent).Id氵

Var client = new WebC△ ient(〉
`

c△ient.Down△ oadStringComp△eted += (sender1` e1) =>
(

if (e1。 Error != nu△ l)

(

Navigationservice。 Navigate(

neW Uri("/ErrorPage"` UriKind.Re△ atiVe))`

boo△  resu1t = boo△ .Parse(XE△ement,Parse(e1.Result).Value)氵

if (resu1t)

Navigationservioe,Navigate(
new Uri("/success"、  UriKind.Re△ ative〉 )氵

e△ se

Navigationservice.Navigate〈

new Uri("/Err° rPage"` UriKind。 Re△atiVe))`

);

Uri requestUr± = new Uri(string.Format(                      `

"。 ./../EventRegistrationDataservice.sVc/AddAttendee?name=I】 0)】 " +

" s emai△ =’ (11】  sc° mpany=】 〔2I】  ε registrationCode=】 (3)l &eventid=(4)"`

CurrentAttendee.Name、  CurrentAttendee.Ema△ △、
CurrentAttendee.Company` CurrentAttendee.RegistrationCode`
CurrentAttendee。 EventId)、  UriKind.Relative)`

c△ient.DownloadStringAsync(requesturi)`

代码段 EventRe直statOD/Home,xanl。 cs

运行应用程序,就可以注册事件了。

自从Ⅲ姆山凼t3以来,沁酞 ght应用程序就不必使用浏览器中的网络栈了。浏览器中的网络
栈仅限于它能执行的H「P请求的方法,且只返回关于响应状态码的有限信息。但是,现在可以使
用另一种网络栈,它可以用 sysm,Net.Browscr名 称空间中的WebRequestCreator类 选择。下面的代
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码段把网络栈改为 CⅡenmm。 BrOwseHm是 WebRequesCreator中 的第二个选项。这个修改会把网

络栈切换为使用我们见过的所有网络选项。

boo△  resu△ t = WebRequest.RegisterPrefix〈 "http://"` WebRequestCreator.C△ ientHttp)氵

38.5 浏览器集成

与Web浏览器的集成常常是使用 s汛斌吵 t的一个重要部分。silverl吵t1.0只能使用 Java⒏Ⅱt

编程,siIr山吵t2.0改变了这一状况,但仍有许多情形需要在 si1v唧t控件中控制 Hη凡 和

Javascnpt代码,或者从 Jav湘σ咖 中调用.NET方法。这两种情况可以使用 system.Wmdows.BrOwser

名称空间来处理。

为了使用现有的 Web解决方案来说明这种集成,下面的例子新建一个 s山酞 吵t项 目

Java⒏Ⅱ山 te∞p° 这个控件用于说明在 妯 酞吵 t控件中调用 H凸L代码,以及从 JavasoⅢ 中调
用.NET方法。

38.5,1  调用 Javasmpt

为了从 ⒐N酞ght控件中调用 IrrML页面,H孙L坝刂试页面 胁湓蚰V血白∞TestPage.H涮 包
含一个 Hη凡 按钮控件 button1。 这个按钮要从Ⅲverli吵t控件中修改。

<form id="￡ orm1" runat="server" style="height: 100%">
<input id="button△ " type〓 "button" ǎ△ue〓 "C△ iCk me∶ " '>

可从

下载源代码

sN酞ight控件的 Ⅺ吣凡
H1几L按钮上的文本。

可从

下载源代码

可从

下载源代码

代码段 sⅡ屺山山D田m.Web/JavascnpInhopTestPage灿 血

代码有一个文本框控件和一个按钮控件
。文本框允许输入要显示在

代码段 Javas咖血缸∞Ⅳ哑出鲳e.xaml

在按钮的α汉事件的处理程序方法0ncLangeHUO中丿HⅡL元素buttonl通过调用H山Do-ent

的GetElementByIdO方法来访问。如果习惯使用IrrML的 DOM模型,这里的代码看起来就非常类似。

使用H山泥lement就可以修改IrrML元素中的特跬,例如,vahc特性可以改为tcxtl,Tcxt,把它设置为

用户输入的文本。

(TextBox Grid.Row="0" Grid.Co△ umn="0" x:Name=Ⅱ text1" Margin="5" />
(Button Grid.RoW="0" Grid。 Co△umn="1" Content="set value for HTML button"

C1ick="OnChangeHtm△ " Margin="5" /)
(TextBlock Grid.Row="1" Grid.Colu11ln="0" Grid。 Co△umnspan="2" Margin="5"

Text="" x:Name="text2" />

private void onChangeHtm△ 〈object sender` RoutedEVentArgs e)
(

Htm△Document doc = Htm△ Page.Document氵

Htm△E△♂ment e1ement = doc.GetElementById("butt。 n1")`

e△ement.sotAttribute〈 "value"` text1.Text)`
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还可以在 IItnlElement上调用 AmchEventO方法,给 H山L元素添加事件处理程序,如下所示。
这里把 0nChangeHmButtonCⅡ c《)方法赋予 Hη凡 按钮 button1的 oncⅡck事件。

pub△ ic MainPage()′

{

△nitia△ izeComponent〈 〉
`

Htm△Document doc = Htm△ page.Document氵

Htm△ E△ement e△ement = doc.GetE△ ementById〈 Ⅱbutt°n1")`

e△ement.AttachEVent〈 "° nc1⊥ ck"` OnHtm△ ButtonC△ick);

)              
∫

private void onHtm△ ButtonC△ick(object sender` Htm△ EventArgs e)
(

text2.TeXt = "HTML button onc△ iCk fired"`

}

使用 system.W跏 s·:r。wser名称空间中的类,可以访问 Hm凡 中的所有信息。HMage、
H枷Docment、 HUWmdow和 ⒒dα冰⒍是其中最重要的类,分别用于访问浏览器信息、∞讹 、
页面中的元素和样式表,还可以读取和修改内容。还可以采用另一种方式:从 Javascnpt中调用

siN酞吵t,如下所述。

38.5.2 JaVascHpt调 用 silvedight

为了使MT方 法可用于 Javaso￠ ,必须应用 ⒏Ⅱ切bleMember特性。如果要使类的所有成员
可用于 Javas函￠,就可以应用阮Ⅱ伍b⒗Type特性。这里把⒏Ⅱ伍blCMember特性应用于 ToUppco

方法,该方法把输入字符串改为大写 :

[scriptab△ eMemberl
pub△ ic string ToUpper〈 string s〉

黥   (
WIOX0oIll       return s.Toupper()氵
下载源代码   【

代码段Javas咖血缸∞~Ⅲnpage阀血.cs

如果类型包含可编写脚本的成员,则必须在 H几凡页面上注册
`以
便脚本引擎能找到该类型。

为此,需要调用 H伽Pagc类中的 Re堕ster⒏Ⅱ伍b巛刈 ectO方法。这个方法的第一个参数是 JavascⅡt

用于查找对象的键名,第二个参数定义了用于访问可编写脚本的成员的实例 :

pub△ ic MainPage()
(

Initia△ izeComponent();

//。 .,                                                             ,

Htm△ Page。 Registerscriptab△ eobjec△ ("scriptKey"` this)氵

)

现在可以从 h胡σ“ 中访问.NET代码了。为了从 Java⒏Ⅱt中找到可编写脚本的对象,必须
访问⒏1Ⅶ吡灿控件。为了便于访问Ⅲverl吵t控件,把 Ⅱ特性添加到引用⒏lvc跳吵t包的d冰⒍标

记上。另外,把文本和按钮元素添加到IrrML代码中。按钮把 Javas函咖函数 cdDometO赋予 oncⅡck

事件,当调用托管代码时,就会触发该事件。
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啾〓蜘

(input 山d="toⅡ t△ " 仁⒘po〓 "to=t" `>
(i日Put 土d=Ⅰ:buttom" 。⒘pe〓 =】but0on" ǎ△uo〓"Convort"ith a .uET method"        ·

onc△ ick〓 "ca△△Dotnot〈 冫" `)
<div id="si△ ver△ ightContro△ Host")
<object id冖 ::p△ug△n" data="data:app△ ication/x-si△ ver△ ight-2`"

type="app1ication/xˉ silverlight-2"
width="30老 Ⅱ height="30%">
(param name="source" Va△ ue=:lC△ ientB宀n/Javascr△ ptInter♀p.xap" /)
<param name="onError" value="onsi△ Ver1ightError" />
<param name="background" va△ ue="white" />
(param name="minRuntimeVersion" va△ ue="3.0.40818.0" /)
<param name="autoUpg丐 ade" va△ue="true" /)
<a href="http://go.microso￡ t。 com/fW△ ink/?LinkID=149156&v=3。 0,恐 0818。 0"

sty△ e="text-decoration: none">
<img src="http://go.microsoft。 com/fw△ ink/?LinkId=161376"     ˉ

alt="Get Miciosoft si△ verlight" style="borderˉ sty1e: none" /)
</a)
</object)

代码段趾粥咄欧①emos WeuJⅢ阏耐Ⅱ止㈣町喇u嗲,htnl

JavasⅡu函数      插件标识符,通过getElmenBuIdO查 找ⅢⅧ吡灿控件。注册
时使用前面定义的阮ⅡtKey,就可以访问可编写脚本的类型。使用这个可编写脚本的类型,就可以

把 ToUpperO方法用于将输入改为大写。

￡unction ca△ △Dotnet() (

var p△ ugin = document.getE1ementBy工 d("p△ ugin");

var dotnet = p△ ugin。 Content。 scriptKey氵

var input = document。 getElementById("text1").va△ ue氵

var output = dotnet.ToUpper(input)氵

document.getE△ementById("text1").va△ ue = °utput;

)

如果不打算只使用⒏k疝吵t建立网站,而希望混合AsRNⅡ致ⅡⅡ凡功能,再用Ⅲ啊吡灿
增强它,浏览器集成功能就很方便。

38.6′ 在浏览器外运行的S加eH℃ht应用程序

从趾v引吵 t3版本开始,sik山山t应用程序也可以在浏览器之外运行。该应用程序可以由没有

管理员权限的用户安装。但应用程序仍仅限于安全沙箱,在客户端系统上不能被完全信任。与 WPF
相比,在浏览器外运行的Ⅲ婀吡灿应用程序有什么优点?对于Ⅲv唧 △无需安装Ⅻ TFramwOrk,
只需安装 s加唧 t运行库,有必要将该运行库与浏览器插件一起安装。因为这个插件可用于不同的

平台,所以与WPF应用程序相比,在浏览器外运行的应用程序可以运行在更多平台上。

在Ⅵsual s姒h⒛ 10的 汕 酞吵 t项 目设置中,可以单击对应的复选框,以允许应用程序在浏
览器外运行,并修改在浏览器外面的设置,如图3B‘ 所示。通过这些设置,可以定义应用程序图标、

标题、描述,以及是否应使用 GPU加速设置,该设置可为特定的图形显著提高性能。选中show爪硼

me11u复选框,就会给用户提供一个安装选项,允许在s伽唧 t控件上单击鼠标右键。
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可以控制 s凶斌 ght应用程序的安装和更新,如下面的项目0utofBrOwserDemo所示。该项目

的用户界面包含两个按钮和一个 TextBlock控件。第一个按钮 hstauButt。 n关联到一个事件处理程序

方法0nhstal1o,这样用户可以在客户端系统上安装应用程序。按钮updatcButton关联到事件处理程

序0nupdateo,以检查可用的更新。

(Grid x:Name="LayoutRoot" BaCkground="White">
(Gr△d.RowDefin△ tions)
(RoWDefin△ tion />
<RoWDefin△ tion />
(RoWDefin△ tion /)

(/Grid.RowDefinitions)
(Button X:Name="instal△ Button" Grid.Row="0"

Content="Insta△△ out-o￡-BroWser" C△ ick="OnInsta△ △" Margin="5" /)
<TeXtB△ oCk x:Name="text1" Grid.RoW="1" Fontsize="24"
Horizonta△ A△ ignment="Center" Vertica1A△ ignment="center" />

<Button X:Name="updateButton" Grid.Row="2" Content="Check for Updates"

C△ick="Onupdate" Margin="5" /)
(/Grid)

代码段 0utoBrOwserDe111o/M血凸嗳 xam

构造函数Ⅳ哑PagcO检查应用程序是在浏览器之外运行,还是在浏览器内部运行,并据此设置

TextBbck控件的文本。为了检查应用程序是否在浏览器之外运行,可以使用 App“耐m类 的
I皿Ⅲ山旧hofBrowscr属性。这个类还通过 hstaustatc属 性提供了应用程序的安装状态,该属性的

值可以是 hMustate枚举 Nodhstal℃ d、 h山曲吧、hstaued和 hstalF峦忆d。 根据这个信息显示或隐

藏 hstallButton和 叩datcButton控件。

可从

下载源代码

可从

下载源代码

110s
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)
■

pub△ ic MainPage〈 )

(

Initia△ izeComponent()`

if (App.Current.IsRunningoutofBrowser)
(
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text1。 Text = "running °ut of browser"氵

)

e△ se

【

text1.Text = "running in the browser"J
updateButton。 Visibi△ ity = Visibi△ ±ty.Co△ 1apsed`

)

if (App.Current.Insta1△ state == Instal△ state。 Insta△△ed)
(

insta△△Button。 Visib± △ity = VisIbility.Col△ apsed氵

)

代码段 o〕K近垧唧讶峋 M山№些·xamLcs

单击血WDu“m按钮,就会调用事件处理程序 0nhstauo。 它调用App“猫m类的 hstalIO方
法,启动安装过程。

private Void onInsta△ △(0bject sender、  RoutedEven△λrgs e)

(

if (App。 Current.Insta△ lstate == Insta△△state。 NotInsta△ 1ed)
(

boo△  resu△t =0口p。 Cu〓o●nt.工nsta△△t,氵
if (resu△ t)

text1。 Text = "insta△△ation successful"`

)

I

在服务器上检查更新也可以通过编程方式用蛳 “耐m类实现。这里,更新在事件处理程序方法
onUpdateO中 完成。α¤V皿Dm耐mm叨。+oAwcO检查是否有可用的更新包,蜘 。这是

一个使用异步组件模式的异步操作,在更新完成时触发事件α¤V虫Dm汕田m凵atc。mlmd。 在这
个事件的处理程序中写入咸功或错误信息。成功更新后,下一次启动应用程序时,就可以使用新版本。

private Void onUpdate(° bject sender、  RoutedEVentArgs e)
(

^pp。
Current。 CheCk^ndDoWn△ oadUpdatecomp△eted += (sender1、  e1) =)
(

if (e1.Err° r != nu1△ )
(

text1。 Text = e1。 Error.Message氵

)                                '
else                                              ˇ

(

if (e1.Update^vai△ ab△ e)

text1。 Text =

"Update successful and will be used with the next start"`

)

l;

忉 ·Cu〓:ent。 Ch-dD-工 °aapda~c19氵
)

第一次在浏览器中运行应用程序时,可以单击hstau按钮,打开如图38刀所示的对话框。用户

可以选择在
“
开始
”
菜单和桌面中包含应用程序的快捷方式。安装后,应用程序就可以在浏览器之

■
■

■

c
「
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村
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l
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7
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外启动了。

修改了⒏N酞鲈t项目后,就可以单击 Update按钮,检查更新了。要删除该应用程序,可以单
击鼠标右键,打开上下文菜单,从中删除应用程序。

38.7 'J、结

本章介绍了功能丰富的⒏N嘁吵t架构,它包含WPF应用程序的一个功能子集,并根据运行在
Web上的应用程序所需的功能,包含一些增强功能。

本章讨论了如何创建 sⅡ呲 ght项目,它们与WPF的区别,如何与浏览器集成,如何在浏览器

外运行 sⅡ狁山吵t应用程序,如何使用联网功能访问服务器上的资源。

下一章介绍用户界面的一个传统技术:Whb昭 窗体。

图 3⒏7
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Windows窗 体

本章内容 :

· Fom类
● W岫 ws窗体的类层次结构
● system,W血b鹏.Fornls名 称空间中的控件和组件
● 菜单和工具栏
· 创建用户控件
基于 Web的应用程序在过去几年非常流行,正在迅速变成标准。从管理员的角度来看,能够把

所有应用程序逻辑驻留在一个中央服务器上非常吸引人。基于 Web的应用程序的缺点是它们不能提

供丰富的用户体验。.bIET FramewOrk允许开发人员创建智能的富客户端应用程序,而且不再有部署

问题和以前的
“
¤工 IIeⅡ气 无论选择 Wmdows窗体还是 WPF(参见第 3s匐,客户端应用程序都不

再难以开发或部署。

Ⅵsual Bas忆 开发人员对 W血ows窗体应比较熟悉。新建窗侬 也称为窗口或对话杩 也采用把控
件从工具箱拖放到窗体设计器上的方式。但是,如果您在创建消息泵和监视消息时使用的是 C的传

统W血b啷 编程方式,或者您是一位 MFC程序员,就会发现现在可以获得需要的低级内部功能了。

现在可以重写窗口过程,捕获这些消息,但常常并不是真需要它们。

39.1 创建 WindoWs窗体应用程序

在下面的示例中创建一个非常简单的 W血b鹏 窗体应用程序(本章后面的内容使用一个简单的

示例应用程序,它在下载的代码 zⅡ文件的O3M汕凸Ⅲ叩℃文件夹中)。 第一个示例没有使用Ⅵsual

S血妃 .NET,而是在文本编辑器中输入代码,使用命令行编译器进行编译。

usin0 System氵                                         `
using system。 Windows.Forms`

namespace NotepadForms
(

下载源代码     pub△ ic c△ ass MyForm: system。 Windows.Forms.Form
(

pub△ ic MyForm()

{

)

【sTAThread]
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static void Main()
(

App△ ication。 Run(new MyF° rm())`

)

·                 代码段 01MyFom/NomadFoms.cs

在编译和运行这个示例时,会得到一个没有标题的小空白窗体。该应用程序没有什么实际功能,

但它列出了最少的实现代码。

代码中有两个地方需要注意。第一个是使用继承功能来创建 MyFoEn类。下面的代码声明
MyFc,r1n派生于 system。Wmdows。Form.For1n类。

ForIn类是 system,W血b鹏,Fon11s名称空间的一个主要类。代码的其他部分如下:

[STAThread】

static Void Main()

】

Application。 Run(neW MyF° rm());

)

M洫⒑是C#客户端应用程序的默认入口。一般在大型应用程序中,M血o方法不位于窗体中,
而是位于一个单独的类中。在本例中,我们在响 ∞HkΓ血∝对话框中设置启动类的名称。注意
属性[sTAmmdl,它把 COM线程模型设置为单线程单元6迦归羽m耐“ 赶Ⅻ伽田1sTAJo CoM
交互操作需要 sTA线程模型,默认为添加到W岫 ws窗体项目中。
App“妯m,RmO方法负责启动标淮的应用程序消息循环。它有 3个重载版本:第 1个重载版本

不带参数,第 2个重载版本把App“龃onContext对象作为其参数,本例中的第 3个重载版本把窗体
·

对象作为其参数。在这个示例中,MyFom对象是应用程序的主窗体,这表示在关闭这个窗体时,
应用程序就结束了。使用

^m“

猫mcontext类 ,可以对主消息循环何时结束和应用程序何时退出有

更多的控制权。

App屺洫on类包含一些非常有用的功能。它提供了一些静态方法和属性,用于控制应用程序的

启动和停止过程,访问由应用程序处理的 W血h俗 消息。表 39-1列出了其中一些比较有用的方法

和属性。

方法
`卩

性 说  明

对应用程序的所有用户都通用的数据的路径。一般是 彐讷护汕咖 NamehP】 od【ct

N狃dVc椭山,其中BaeaJl是 C虹¤题m曲 and s由

"卦

⒀田哑dnⅡ“汹mD血。如

果该路径不存在,就创建一条路径
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明说

类似于 ExecutablePath,但 不返田文

AddMessageFⅡ h 用于预处理消息。在基于IM邮鸭⒍Ⅲ缸的对象上实现,消息可以从消息循环中筛选出

来,或者在消'息发送到循环中之前进行特殊的处理

DoEvents 类似于V“ual Ba血 的DoEvents

Enab⒗ Visualstyles 允许对应用程序的各种可视化元素使用 XP可视化样式。它有两个重载版本,接收清单

信息。一个重载版本的参数是清单流,另一个重载版本的参数是清单所在位置的完整名

称和路径

Ex"和 Ex⒒Ⅱmad Ex1t结束所有当前运行的消息循环,并退出应用程序。助m响md只结束消息循环,关

闭当前线程上的所有窗口

在Ⅵsual s姒№ 中生成这个示例应用程序时,它会是什么样子?首先要注意,创建了两个文件 ,

其原因是Ⅵsual s姒协 利用了FmmewOrk的部分类特性,把设计器生成的所有代码放在一个独立的

文件中。使用默认名称 Fonn1,这两个文件就是 Fom1.cs和 For1n1.Designer.cs。 除非选择 h珈∝菜

单中的 showAll Fi℃s选项 ,否则在 sol耐on Explorer窗 口中看不到 Fom1。Desi驷∝cs。 下面是Ⅵ涮

s姒№ 为两个文件生成的代码。第一个文件是 For1n1.cs:

可从

下载源代码

可从

下载源代码

这很简单,其中包含一些us吨 语句和一个简单的构造函数。

namespace Visua△ studioForm
(

using system氵

us△ng system.Co△ △ections。 Gener△ c;

using system.ComponentModel;

using System.Data氵

using System.Draw△ ng氵

using system.Linq`
us△ng system,Text`

us△ng system.Windows.Forms`
namespace Visua△ studioForm

】

public partia1 c△ aso Form1: Form
(

public Form1()
(

Initia△ izeComponent();

l

I

)

partial

(

///

///

c△ ass Form1

<summary>

Requ△ red designer var△ ab△ e.

代码段F-l cs

接着是Fom1.DesiⅡ∝cs的代码:
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/// </suⅢmary)
private system.Comp° nentMOde△ 。IContainer comp°nents = nu△ △;

/// <summary>
/// C△ean up any resources being used。

/// (/summary>
/// (param name〓 "disp°sing") true if managed resources

/// shou1d be disposed' otherwise、  fa△ se. (/param)
protected override Void Dispose(b° °1 disposing)
(

if 〈disposing & & (°°mponents != nu△△))
(

components。 D± spose();             
′

)

base.Dispose〈 disposing);

【

艹region Windows Form Dosigner generated code

/// (summary)

/// Requ△red method for Designer support-do not modify

/// the c° ntents of this method With the code editor.

/// (/summary)
private void Initia△ izeCoⅢponent()

(

this.components =
nqw systern.ComponentMode△ .Conta±ner〈 )氵
this。AutosCaleMode =

system.Windows。 Forms.AutosCa△ 0Mode.Font氵

this。 Text = "Form1"'

)

+endregion

)

代码段Fonn1D雨四∝cs

·
窗体的设计器文件一般不应直接编辑。唯一的例外是要在 J卵⒀⒆方法中进行特殊的处理。

血d斑LeCompoIlentO方法详见本章后面的内容。

首先,从整体上看,这俐 应用程序的代码比简单的嗣 涮 长。在类的开头有好几条 函吨

语句,在本例中大多数是不必要的。但保留它们并无大碍。Fom1类派生自sy-Wmdows,Fo-。Fom,

与前面的Nomad示例ˉ样,但代码从一开始就不同。FomⅡ冶啥町文件的第一行代码如下:

private system.ComponentMode△ .IContainer Components = nu11`

在这个示例中,这行代码并没有做什么工作。当给窗体添加组件时,也就把该组件添加到
Comonents对象中,该组件对象是一个容器。添加到这个容器中的原因与窗体的释放有关。窗体类支

持E囟哪吣⒗接口,因为它在Comonmt类中实现。把组件添加到comonents对象中时,容器腼

保组件被正确地跟踪,并在释放窗体时释放它。如果查看代码中的J”⒂⒆方法,就可以看到它:'

protected override vo⊥ d Dispose〈 b°°△ dispos± ng)
(

i￡  (disposing ε& (c° mponents != nu△△))
t

components.Dispose〈 )氵

【
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base。 Dispose(disposing)氵

在此可以看到,在调用 Di叩seo方法时,也会调用 Components对 象的 D妍明eo方法,因为
Components对象包含其他组件,所以它们也会被释放。

For1n1类的构造函数在Fom1.cs中 ,如下所示:             ~

public Form1()
(

Initia△ ⊥zeComponent();

)

注意对 h洫出以bmonentO的调用。Ⅱ铊扬屺omponmjO在 Forln1.Desl田∝cs中 ,顾名思义,

Ⅲ浼扬￡omonentO初始化己添加到窗体中的所有控件,它还初始化窗体的属性。在本示例中,
Ⅲd斑虫￡omponmtO如下所示:

private vo⊥ d Initia1izeComponent()
(

this。 components = new system1C° mponentModel。 Container()`

this。 AutoscaleMode = system.WindoWs。 Forms。
^utosca△

eMode.Font;

this。 Text = "Form1"`

)                             ‘

这是很基本的初始化代码。该方法与Ⅵsual鼬 的设计器相关联。使用设计器修改窗体时,
这些改动会在凵曲山【h叩mm⑩中反映出来。如果在Ⅲ曲山【h叩刨叩θ中修改了任意类型的代
码,下次在设计器中进行修改时,这些改动就会丢失。每次在设计器中进行修改后 ,
Ⅲ铊姒cComponentO都会重新生成。如果需要为窗体或窗体上的控件和组件添加其他初始化代码,

就应在调用 腼 础留ComponmtO后 添加 :hidd△ecomponentO还 负责实例化控件 ,这样在
Ⅲ曲姒泥omponentO之前所有引用控件的调用都会失败,并抛出一个空引用异常。

要在窗体中添加控件或组件,可以按Ctl+AIt+X组合键或者在 V1sual s趾⒗的Vnew菜单中选

择 Toolbox。 此时Form1应处于设计模式。在 solut洫l ExpIoH窗 口中右击 Foml。cs,从上下文菜单

中选择Ⅵew Des忸H命令。选择 Button控件,把它拖放到设计器的窗体上。也可以双击该控件,
把它添加到窗体上。对 TexBox控件进行相同的操作。

既然在窗体中添加了TextBox控件和 Button控件,Ⅲ浼姒∝砬叩mmω就会扩展,以包含如下
代码:

pr±vate void Initial± zeComponent()
(

this。 button1 = new system.W± ndows。 Forms.Button()`

this。 textBoX1 = neW system.WindoWs。 Forms.TeXtBoX()氵

this。 suspendLayout〈 );

//

// button1

//

this.button1。 Location = new system。 DraWing。 po± nt(77` 13·9)`

this.button1.Name = ’’button1";
this。 button1。 size = new system。 Dra"ing。 size〈 75、  23);
this。 button1.TabIndex = 0;
this。 button1。 Text = "button1";
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this.button1.UseVisua△ sty1eBackCo△ or = true`

//

// textBox1

//

this.textBox1.LoCation = neW System。 DraWing。 Point(67` 75)氵

this.textBox1.Name = "textBox1"氵

th⊥ s.textBoX1.size = new system.DraWing.s⊥ ze〈 100、  20)`
this.textBoX1.TabIndex = 1`

//                    ′

// Form1

//

this.AutoS0aleDimensions = new System.Drawing.sizeF(6F、  13F)氵

this。 AutoscaleMode = system.Windows.Forms.AutosCa△ eMode.Font`

this.C△ ientsize = new system.Drawing.size(284` 264)氵

this.Contro△ s.Add(this.textBoX1);
this.Contro△ s.Add(this.button1)`
this.Name = "Form1"氵

this.Text = "Form1"氵

this.ResumeLayout(fa1se)氵

this.PerformLayout()氵

)

如果查看该方法中的前3行代码,就会看到TexBox控件和 Bu△on控件被实例化了。注意给控件

指定的名称 texJ3c,x1和 buttonl。 默认情况下,设计器会使用控件的名称,并在该名称的最后添加一个

整数值。在添加另一个按钮时,设计器会仗用名称 buttonz,依次类推。通常应改变这些名称,以满足

应用程序的要求。下一行代码是⒏叩endhyoutO和 Rc-eIayoutO方法对的部分。suspendLayoutO临

时挂起控件第一次初始化时发生的布局事件。在该方法的最后,将调用Re~eLayoujO方法,把事件

重置为正常状态。这个过程可以用于优化窗体的初始化,避免在设置窗体时重绘屏幕。在包含许多控

件的复杂窗体中,Ⅲ血扬屺omponentO方法会非常长。

要修改控件的属性值,可以按M键,或从VIew菜单中选择Prop咖诋岫 命令。该窗口允许

修改控件或组件的大多数属性。在 Prop耐饮 窗口中进行了修改后,就会重写腼 汕猁h叫Ⅻm∞方

法,以反映新属性值。例如,如果在Prop洫s窗口中把 Text属性改为MyButton,Ⅲ铊姒哎碰叩onento

就会包含如下代码:

//

// button1

//

this.button1,Location = new System.DraWing.Point〈 77` 137)氵

this.button1.Name = "button1"`
this.button1.Size = new system.DraWing。 Size(75` 23)`

this.button1.TabIndex = 0;
this.button1。 Text = "My Button";
°  this.button1.UseVisualSty1eBackCo△ or = true`

剪 =‘
r击 t亠 :∶二占i

丁:「r=∷Ⅰ
=T∶

’
∶
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类层次结构

在设计和构建自定义控件时,理解层次结构非常重要。如果自定义控件派生自当前控件,例如 ,

对于带有额外属性和方法的文本框,就应使自定义控件继承自文本框控件,再重写、添加属性和方
法,以满足要求。但是,如果创建的控件与.NET FramewOrk中 的已有控件不匹配,就必须从 3个基

类中的一个继承:如果需要自动滚动功能,就从 Control或 scrollabIeContol中派生;如果控件应是

其他控件的容器,就应从Cm谢Ⅲcontol类中派生。

本章的剩余内容将介绍其中的许多类,它们如何协同工作,以及如何使用它们构建具有专业外

观的客户端应用程序。

39.2 Control类

sysoⅢ恤沁鹏.Fo-名称空间中有一个特殊的类,它几乎是每个控件和窗体的基类,这个类
就是 system,W跏 s· Fclr1ns.Coniol。 Coniol类实现核心功能,以创建用户所见的界面。Conto1类

派生自systm.ComponcnMode1.Comonent类。Component类为Contol类提供了必要的结构,在把

控件拖放到设计界面上以及包含在另一个对象中时需要它。ConioI类为派生自它的类提供了一个很

长的功能列表。因为这个列表太长,不能在这里全部列出,所以我们仅介绍 Coniol类提供的比较

重要的项。本章后面在介绍基于Contol类的特定控件时,将在一些示例代码中论述属性和方法。下

面几小节将按照功能组合方法和属性,把相关的功能放在一起讨论。

39,2.1  大刂砑口位置

控件的大小和位置由属性 H唾灿、Wnddl、 Top、 Bottom、 Len、Ⅱght以及辅助属性眦犯和hm血
确定。区别是H吡灿、Wld伍、Top、 Bottom、 Len、 Ⅱght属性值都是一个整数,而 s泫 的值使用一

个⒏⒛结构来表示,km血 的值使用一个Po血 结构来表示。s忱 结构和Po血 结构都包含 X、 Y
坐标。Po血 结构一般相对于一个位置,而 s泫 结构是对象的高和宽。s忱 和 P枷t都位于
system."呐鸭名称空间。它们非常类似,因为它们都提供了 X、 Y坐标对,还拥有用于简单的比
较和转换的重写运算符。例如,可以对两个乩￡结构执行相加操作。对于Po血 结构,已重写了加
法运算符,以便把 sLe结构添加到 Po血 结构中,并返回一个新的Po血。其结果是给某个位置添加

某个距离值,并得到一个新位置。如果动态地创建窗体或控件,这非常方便。

Bomds属性返回一个 Rectang⒗ 对象,它表示一个控件的区域。这个区域包含滚动条和标题栏。

Recmglc也位于 s阝ω⒒阮 诚吧名称空间。C血侣惦 属性是一个乩犯结构,,它表示控件的工作区,
不包含滚动条和标题栏。

Po衄孔CⅡeno和 Po血飞screenO方法是方便的转换方法,它们接受一个 Po血 结构,并返回一

个Po血 结构。Pc岫α灿⑽接受的P血参数表示屏幕坐标,该方法把屏幕坐标转换为基于当前客
户对象的坐标。这非常便于进行拖放操作。Po血%screen正好与之相反,它接受客户对象的坐标 ,

把它们转换为屏幕坐标。还有RmngleTos~Of0screenToR-gleO方法,它们具有相同的功能,

只是用 Rec切ngle结构代替Po血 结构。

Dock属性确定子控件停放在父控件的哪条边上。Dockstyle枚举值用作其属性值。这个值可以

是 Top、 Bottom、 Ⅱght、 Len、 Fm或 No【le。 Fm会使控件的大小正好匹配父控件的工作区。
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Anchor属性把子控件的一条边锚定到父控件的一条边上,这与停靠不同,因为它不设置距离父

控件的一条边,而是把从该条边开始的当前距离设置为常量。例如,如果把子控件的右边界锚定到

父控件的右边界上,并重新设置父控件的大小,则子控件的右边界到父控件的右边界的距离将保持

不变。Anchor属性接受 Anchorstyles枚举的值,其值是 Tρp、 BOttom、 Ⅱ吵t、 LeR和 None。 通过设

置该属性值,可以在重新设置父控件的大小时,动态地设置子控件的大小。这样,当用户重新设置

窗体的大小时,按钮和文本框就不会被剪切或隐藏。

Dock和 Anchor属性与F1ow和 Tab⒗ 布局控件(详见本章后面的内容)一起使用时,可以创建非

常复杂的用户窗口。对于包含许多控件的复杂窗体,窗口大小的重新设置比较困难。这些工具有助

于完成这个任务。

39.2.2 夕卜观

与控件外观相关的属性有 Backcolor和 ForeColor,它们把 system.阮诫吧.Color对象作为其值。

BackGomdLnage属 性把基于 Lnage的对象作为其值。system。阮 诫吧.Image是一个抽象类,它用

作Ⅱunap和 MetaE⒗ 类的基类。BackColorImageLayout属 性使用 IrmgⅡayout枚举设置图像在控件

上的显示方式,其有效值是 Center、 △⒗、stetch、 Zoom和 None。

Font和 Text属性处理已写入文字的显示方式。要修改Font属性,需要创建一个 Font对象。在

创建 Font对象时,要指定字体名称、字号和样式。

39,2,3 用户交互操作

用户交互操作最好描述为控件创建和响应的各种事件。一些比较常见的事件有 CⅡck、

DoubleCⅡ。k、 KcyDown、 KeyPress、 Validadng不口Pak⒒。

鼠标事件 Click、 DoubleCⅡ ck、 Mol1seDown、 MouseUp、 MouseEnter、 MOIIseLeave和 MouseHover

处理鼠标和控件的交互操作。如果处理C屺k和 DoubleClick事件,则每次捕获一个 DoubleCl澉 事

件时,也会引发 CⅡck事件。如果处理不正确,就会出现我们不希望的结果。Cl澉 和 DoubleC屺k

事件都把 EventArgs作 为其参数,而 MouseD【 ,wn和 MouseUp事件把 MouseEventArgs作为其参数。

Mous出ventArgs包含几条有用的信息,如单击的按钮、按钮被单击的次数、鼠标轮制动器(鼠标轮

上的凹鞫 的数目和鼠标的当前 X、 Y坐标。如果可以访问这些信息,就必须处理 MollseDown或
Mol】seUp事件,而不是 CⅡck或 DoubleC1ick事件。

键盘事件的工作方式与此类似:需要一些信息来确定处理什么事件。对于简单的情况,KeyPre甾

事件接收一个 KeyPressEventArgs,它 包含表示被按键的字符值 Kenar。 Handled属性用于确定事件

是否已处理。如果把 Handled属性设置为 tme,事件就不会由操作系统进行默认处理。如果需要被按

的键的更多相关信`息 ,则处理 KeyDclwn或 KeyUp事件会比较合适。它们都接收 KeyEventArgs。

KeyEventArgs中 的属性包括 Cil、 Alt或 乩沮键是否被按下。KeyCode属性返回一个Keys枚举值,标

识被按下的键。与 KeyPresCventArgs.Kenar属性不同,KeyCode属性指定键盘上的每个键,而不仅

仅是字母数字键。KeyData属性返回一个Key值,还设置修饰符。修饰符与值进行oR运算,指定是否

同时按趾血或Ctl键。KeyValue属性是Keys枚举的整数值。Md洫嚣属性包含一个Keys值,它表示

被按的修饰符键。如果选择了多个修饰符键,这些值就进行oR运算。键盘事件以下述顺序来引发:

(1)KeyD【,Wn

@)KeyPress           |

1176



:■ ~ˉ ˉ ˉ ˉ

第 39章 Windows窗 体

(3)KeyUp

、ui山晚 、validated、 Enter、 Leave、 GotFocus和 LostFocus事件都处理获得焦点(或被激活)和

失去焦点的控件。在用户用 tab键选择一个控件或用鼠标选择该控件时,该控件就获得了焦点。Enter、

Lcave、 GotFocus和 LostFoc【 Is事件的功能似乎非常类似。GotFocus和 LostFoc1s是低级事件,与

W血b阏 消息Wbl sETFOCUs和 WNf KILLFOCUs相关。一般应尽可能使用Enter和 Leave事件。

Ⅷ 曲吨 和V碰血耐 事件在验证控件时发生。这些事件接收一个 CanceEventArgs,利用该参数,

把 Cancel属性设置为tue,就可以取消以后的事件。如果定制了验证代码,而且验证失败,就可以

把 Cancel属性设置为me,且控件也不会失去焦点。Vali山晚 事件在验证过程中发生,Val曲刚 事
件在验证过程后发生。这些事件的引发顺序如下:

⑴ Enter

⑿)GotFocus

(3)Leave

⑷ Ⅷ 曲吨

6)Ⅶidated
(0LostFocus

理解这些事件的引发顺序很重要,可以避免不小心创建递归事件。例如,在控件的 LostFocus

事件中设置控件的焦点,就会创建一个死循环,且用户将无法退出应用程序。

39,⒉4 WindoWs功能

system.W跏 s·Fo-名称空间是 赖 Wmdows功能的少数几个名称空间之一。Contol类就
是一个很好的示例。如果对 system,W血沁昭,Forzns,dn进行反编译,就会看到 UnsafeN耐咖

类的引用列表。NET Fmmework使用这个类封装许多标准的W“2API调用。使用与W“2API的
交互操作,标淮 W血hⅦ应用程序的外观就可以通过 system.W血b昭.Fmm名称空间获得。

支持与W血hⅦ 交互操作的功能包括Handle和 IsHandleCreated属性。Handlc属性返回一个包含

控件 IIWNDOhω ws旬栩 的 htPtr。 窗口句柄是唯一标识窗口的一个很咿廑的值。因为可以将控件

看作是一个窗口,所以它有相应的IIWND。 可以使用 Handle属性进行任意数量的Wm39API调用。

为了访问Wmdows消息,可以重写WndPrOco方法。该方法把一个Message对象作为其参数。

Message对象是W血b明 消息的一个简单封装器。‘它包含 HWnd、 LParam、 WPamm、 Msg和 Result

属性。如果希望由系统处理消息,就必须确保把消息传送给basew田R∝㈣ 方法。未把消息传递

给Wmdows可能会带来严重的后果,因为不再进行正常的事件处理,应用程序很可能会失败。如果

希望自己处理消息,就不需要传递消息。

39.2.5 其他功能

一些条目较难分类,如数据绑定功能。Ⅲ侧hgContext属性返回一个 B血血㈣湘nagerBase对象。

DataB“血喹 集合维护一个 ConioB血山嘤Co屺mo11,它是控件的绑定对象集合,本章后面讨论数

据绑定。

CompanyName、 ProductNarne和 Product版本提供了控件的初始数据及其当前版本。

hv汕峒 方法允许使控件的一个区域失效,以进行重新绘制。可以使整个控件失效,或指定要失

效的区域或矩形。这会把一条绘制消息发送给控件的WmdProcO方法。还可以同时使任何子控件失效。
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组成 Contol类的还有几十个其他属性、方法和事件。这个列表表示比较常用的成员,希望您

对可用的功能有一个大致的了解。

39.3'标准控件和组件

前ˉ节介绍了控件常用的一些方法和属性。本节将讨论.NET FmmewOrk提供的各种控件,并解

释每个控件提供的附加功能。

下面的示例在本书源代码下载的事件 Chapter39Code示例中。

39.3,1  Button控 件

Button类表示简单的命令按钮,派生自 ButtonBase类 。该类最常见的用法是编写处理按钮的

Cl硖 事件的代码。下面的代码实现 CⅡck事件的事件处理程序。在单击按钮时,会弹出一个显示按

钮名称的消息框。

pr=vate v° id btnTest C1iCk(object sender` system.EventArgs e)
(

MessageBoX.show(((Butt° n)sender),Name + " was C△ icked.")氵

)

在PdomC搁⑽方法中,可以模仿按钮上的C瞅事件,而实际上无需用户单击按钮,这在测试
t1I时很有用。窗口还有默认按钮,如果用户在该窗口中按回车键,就会自动单击该默认按钮。要把按

钮标识为默认按钮,可以把窗体上的AccmtButt。n属性设置为按钮对象。接着,在用户按回车键时,

就会引发默认按钮的C瞅事件。图” 1̄显示了标题为 Default的默认按钡注意黑色的边臼。还可以
把按钮定义为CanceButton,它表示即使用户按Escape键,这个按钮也会接收一个C"k=r+。

按钮可以包含图像和文本。图像通过 h吒eⅡ哎对象或 hage属性提供。kgeLk对象就是由
放在窗体上的组件管理的一个图像列表。它们在本章后面解释。

图 39-1

Text和 kge都包含 Align属性,以对齐按钮上的文本和图像。Align属性接受 Cmtm四忸mmt
枚举的值。文本或图像可以与按钮的左、右、上、下边界对齐。

39.3.2 CheCkBoX控 件

CheckBc,x控件也派生自BumnBase,用 于接受来自用户的二状态或三状态响应。如果把凡mstate

属性设置为iue,复选框的 Chcckstate属 性就可以是表⒛习中3个 Checkstate枚举值之一 :

说  明

复选框有一个选中标记

Unchecked 复选框没有选中标记
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如果需要告诉用户选项还未设置,就可以使用 h洄助血m饴 状态。如果希望使用布尔值,则还

可以使用 Chcckcd属 性。

CheckedChanged和 CheckstateChanged事 件在 Checkstate或 Checked属 性改变时发生。对于 3

状态的复选框,需要关联到 CheckstateChanged事件。捕获这些事件对于根据复选框的新状态设置

其他值可能很有用。示例包含的下述代码可以显示三状态复选框的状态 :

private void threestate CheckstateChanged(object sender、  EventArgs e)
(                 ·

可从       checkBox cb = sender as CheCkBox氵

下载源代码    if (null !=cb)
threeStateState.Text =
string.Format("state is (0)"、  cb.Checkstate)`

代 码 段 O3M血 欧 a,.mle/B岫 o龃捆 叩 le cs

在复选框的状态改变时,就用新状态更新标签。

39.3,3 RadioBu⒒ on控件

最后一个派生自ButtonBase的控件是△喊oButtonf单选按钮)。 单选按钮一般用作一组,有时称

为选项按钮。单选按钮允许用户从几个选项中选择一个。当同一个容器中有多个 R碰oButton控件

时,一次只能选择—个按钮。所以如果有 3个选项,如 Red、 Green和 Blue,当 Red选项被选中,

而用户单击 Blue选项,则 Rcd选项会自动取消选中。

Appearance属 性接受Appearance枚举值,即 Button或 Nomal。 当选择Nomd时 ,单选按钮看
起来像一个小圆圈,在它的旁边有一个标签。选择按钮会填充圆圈,选择另一个按钮会取消当前选

中按钮的选择,使圆圈为空。当选中 Button时 ,R碰oButton控件看起来像一个标准按钮,但工作
方式类似于开关,选中是指焦点在位置中,取消选中是指正常状态或焦点在位置外。

Checkem山羿属性确定圆圈与标签文本的相对位置,它可以在标签的顶部、左右两边或下方。

只要 Checked属性的值改变,就会引发 CheckedChanged事件。这样就可以根据控件的新值执

行其他动作。

39.3.4 ComboBOx控 件、凵stBoX控件和 Checked凵 stBox控件

comboBox、 ⅡstBox和 CheckedL灬Box都派生自ⅡstControl类。这个类提供了一些基本的列表

管理功能。使用列表控件最重要的事是,给列表添加数据和从列表中选择数据。使用哪个列表一般

取决于列表的用法和列表中的数据类型。如果需要选择多个选项,或用户需要在任意时刻查看列表

中的几个项,则最好使用 ListBox和 CheckcdListBc,x。 如果一次只选择一个选项,就可以使用
ComboBox。

在使用列表框之前,必须先添加数据。为此,应给 ⅡstBox.α扣cColle葫m添加对象以添加数
据。这个集合由列表的Le1ns属性提供。由于该集合存储了对象,因此可以把任意有效的。NET类型

添加到列表中。要标识列表项,需要设置两个重要的属性。第一个是 DisplayMember属 性,这个设

置告诉 LisControl,在列表中显示对象的哪个属性。另一个是ValueMember属性,它是要作为值返

回的对象的属性。如果在列表中添加了字符串,这两个属性就默认使用字符串值。示例应用程序中

的 L怎￡鲫 忆窗体显示了如何把对象加载到列表框中。该例子使用 Vendor对象作为列表数据。
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Vendor对象只包含两个属性Nalne和 Ⅱ。把D蚰layMember属性设置为Name属性,这告诉列表控

件,把列表中Name属性的值显示给用户。
一旦在列表中加载了数据,就可以使用 selectedItem和 se⒗ctedhdex属性获取数据。se℃ctedItem

返回当前选中的对象。如果把列表设置为允许选择多个选项,就不能保证返回选中的选项。此时,

应使用 se△mtem集合。它包含列表中当前选中的所有选项对应的一个列表。

如果需要特定索引的选项,就可以使用 Item属性访问ⅡstBox.α冰ctCo屺mm。 因为这是一个

标准的.NET集合类,所以该集合中项的访问方式与其他集合类的方式访问相同。

如果使用 DataBh山喀填充列表,selectedValue属 性就会返回选中对象设置为ValueMember属

性的属性值。如果把 Id设置为 lralueMember,sehctedValue就 从选中的项中返回 Id值。要使用

ValueMember和 se胎ctedValue,列表必须通过 Datasource属性来加载。必须先使用对象加载内叼灿叔

或任何其他基于 Li⒍ 的集合,再给歹刂表赋予 Datasol】 rcc属性。

ComboBOx的 Item属性返回ComboBOx.ouectCollec伍 on。 ComboBox把编辑控件和列表框合二

为一。把一个 DropDownstylc枚 举值传送给 DropDownstyle属 性,就可以设置 ComboBox的样式。

表 39J列出了DropDow11style的 各个值。

说  明

组合框的文本部分是可以编辑的,

表的值

用户可以输入值。用户必须单击箭头按钮,才能显示下拉列

用户必须从列表中选择

如果列表中的值比较宽,就可以使用 DropD⒀iWd曲 属性改变控件下拉部分的宽度。

M沃n叩DownIt-属性设置在显示列表的下拉部分时的最大项数。

Fh调妯吧o和 助涮阢灿乒xactO方法是列表控件的另外两个有用的方法。F血调咖 在列表中查找

以传入字符串开头的第一个字符串。劢m乩讪四耙c⑩查找与传入字符串匹配的第一个字符串。它们都

返回找到的值的索引,如果没有找到,就返回△。它们还可以将要搜索的起始索引整数作为参数。

最后,a面h山讯B。x控件类似于列表框,但 ⅡsplayMember和 lralueM汕 er属性在 hteⅢ se11se

中不显示,也不显示在属性网格中。这两个属性可用于实际的控件,但给它们添加了一个属性,表

示不使用它们。这里不是这样一工可以使用DisplayM血ber确定在用户界面上显示什么内容,或者

重写添加到这个列表中的对象的Tos谊叱o方法,从而在屏幕上显示任意内容。

39.3.5 DataGHdView控 件

Ⅻ T的最初版本中的 D汕臼屺 控件有强大的功能,但在许多方面,它都不适用于商业应用程

序,如不能显示图像、下拉控件或锁定列等。因为该控件总是给人只完成了一半的感觉,所以许多

控件供应商都提供了自定义栅格控件,以克服这些缺陷,并提供更多功能。

.NET2,0引入了另一个栅格控件 D独臼屺Ⅵew。 它解决了D独臼屺控件最初的许多问题,还增

加了许多以前只能在插件产品中使用的功能。

因为D油臼淞Ⅵew控件具有与D出臼讯类似的绑定功能,所以它可以绑定到Amy、 pataTable、
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)      D幽 Mew或 Dataset类 ,或者绑定到实现L斑№"e或⒒敞接口的组件上。砀渊ⅡdVlew控件可以
显示相同数据的多种视图。在最简单的情况下,设置 Datasource和 DataMmber属性,就可以显示

数据(与在 Datas⒍ 类中一样)。 注意,因为这个控件不是 D幽G淞 的插件替代品,所以其可编程接
}      '口 完全不同于D独臼淝的可编程接口。这个控件还提供了更复杂的功能,本章将讨论这些功能。
}         本节将使用N岫呐m样本数据库。如果还没有安装它,就请从Wcb上下载安装程序,在 sQLsmer

蜊 或sQLE,-实例中创的 №岫而m数据库。№岫而m的安期灿猊hⅡ獭 雨⑾mhom/
mus/Lmry/m1o3zz1.amx上 。    

ˉ

|        1.显 示表格数据

}         第 20章介绍了选择数据和把数据读入一个数据表中的各种方式佟管使用 Console.W山出heo
|      方法以非常基本的形式显示数据)。
)         下面的示例将说明如何检索某些数据,并在DaαhdⅥew控件中显示它,为此,构建一个新的
|      应用程序DⅡlayTabularData,如图399所示。

酿

·                          图 3⒐2

这个简单的应用程序从 N汕 w诩 数据库的 Customer表 中选择每个记录,在 D幽0讯Ⅵew控
件中把它们显示给用户。其代码如下所汞不包含窗体和控件定义代码》

using system`

us± ng system.Configuration`
us△ ng system.Data`

us± ng system.Data.CoIImon氵

using system.Data.sq△ C△ ient;

using system。 WindoWs。 Forms;

namespace Disp△ayTabularData
(

·
         partial c△ ass Form1: Form

(

pub△ ic Form1()
(

Initia△ izeComponent()氵

)

private void getData_C△ ick(° bject sender` EventArgs e)
(

strェng customers = 口sELECT ★ FROM Customers";

using 〈sqlc° nnecti° n con =
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·  neW sq△ ConneCtion (Con￡ igvrationManager。

Connectionstrings["n° rthwind"].C° nneCtionstring))

(

Dataset ds = new Dataset〈 )氵

sq△ DataAdapt♂ r da = new sq△ DataAdapter(customers、  con);

da.Fi△△〈ds、  "Customers");
dataGr△ dView.AutoGenerateColumns = true氵

dataGridView.Datasource = ds氵

dataGridView,DataMember = "Customers"`

)

)

窗体包含 getData按钮,单击它会调用示例代码中的 getData C忆⑷方法。

这段代码使用 α碰um⒃m灿珥珂类的Cmmmm跏 属性构建一个助rmm山m对象。
之后使用 DaMdapter对象,构建一个数据集,并用数据库表中的表填充它。然后设置 Dasource

和 DataMember属 性,由 D油臼淞Ⅵew控件显示数据。注意把 AutoGenemteCol-s属性也设置为

tue,以确保给用户显示一些数据。如果这个标记没有指定,就需要自己创建所有列。

2,数据源

D仞⒍d哂泖 控件是一种显示数据的非常灵活的方式。除了把 Datasoˉce设置为 Dataset,把

DataMember设置为要显示的表名之外,Datasoˉce属性还可以设置为下述任何一个数据源 :

● 数组(网格可以绑定到任何一个一维数组±,
● DataTable                                               ·

● DahVow

● Dataset或 D浼ViewManager
· 实现 Li晚solIrce接 口的组件
· 实现 L铷接口的组件

∮ ●‘泛型集合类或派生于泛型集合类的对象
下面几节将给出这些数据源的示例。

3.显示数组中的数据

初看起来,显示数组中的数据非常简单,创建一个数组,填充一些数据,再在 Da仂臼咐伽 控

件上设置Datasorce属性。下面是一些示例代码: `

stri△ g[] stuff = neW string【 l ("One"` "Two"、  "Three")氵
dataGridView.Datasource = stuff氵

如果数据源包含多个表(如当使用 Dataset或 DataVlewManager吣,就需要设置 DataMember

属性。

可以用上述数组代码替换上面示例中的gmata C煦火事件处理程序,这段代码的结果如图 39ˉ3

所示。

网格显示出了数组中定义的字符串的长度,而不显示这些字符串。原因是在把数组用作
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9      D汕 臼屺Ⅶ哪控件的数据源时,网格会查找数组中对象的第一个公共属性,并显示这个值,而不会
!      显示字符串值。因为字符串的第一个(也是唯一的)公共属性是其长度,所以显示这个长度值。使用
∶     TypeDescnpbr类 的 GetProp耐eso方 法可以获得任意类的属性列表 ,该 方法返回一个
丨      h叩 时町砾0咖∝对象集合,接着,就可以在显示数据时使用它。Ⅻ T的 R叩酬吖hd控件在显示
}      任意对象时,使用这个方法。                            ·

!       · 修正在DaαhdⅥew中显示字符串时所出现问题的一种方法是创建一个包装器类,如下所示:
}:                     pr°

teoted c△ass Iteη
●
           】

|  、                      ;vb1∶∶∶∶
t∶

∶∶∶∶∶∶
ng text)

,              )
I                         public str△ ng Text
∶                         (

丨                            get(return ~text`)
I            )
`                         private string _text`
∶                      )

在数据源数组代码中添加这个Ito浆对于它进行的各种处理,它也可以是一个结构)的数组后,   
·

结果如图 39丬所示。

图 3⒐3                  图 39丬

4.DataTable

有两种方式在 D独臼淞Ⅵew控件中显示 DataTab℃ :

· 如果有一个独立的DataTable,就把控件的Datasource属 性设置为这个表。
? 如果在 Datas⒍ 中包含 DataTab⒗ ,就把控件的Datasolnce属 性设置为数据集,而且应该把
DataMember属 性设置为数据集中的 DataTab⒗ 名。

图”-s显示了运行 DatasourceDataTable示例代码的结果。

图 3⒐5

1183



第V郜分 显

最后一列显示了一个复选框,而不是更常见的编辑控件。D汕G淝Ⅶ泖控件没有显示其他信息,

而是从数据源中读取模式(在本例中是 Produc‘ 表),根据列的类型推断应显示什么控件。与以前的

D独臼屺控件不同,D独面mⅥew控件自身还可以显示图像列、按钮和组合框。

在修改数据网格中的字段时,数据库中的数据不会改变,因为此时数据仅存储在客户端计算机

工∷ 没有与数据库建立有效的连接。本章后面将讨论更新数据库中的数据。

5,显示 DataⅥew中的数据

DataVlew提供了一种筛选和排序 DataTab⒗ 中数据的一种方式。从数据库中选择数据时,用户

一般可以单击朔标题,对数据排序。此外,还可以筛选数据,只显示某些行,如用户修改过的所有

行。可以筛选D漉Ⅵew从而只对用户显示选择的数据行,但不允许筛选 DataTab⒗ 中的数据列。

D她Ⅵew不允许筛选要显示的数据列,只允许筛选要显示的数据行:

根据现有的 DataTab⒗ 创建 Da悦Ⅵew的代码如下所示 :

一旦创建 DauⅥew后 ,就可以进一步改变 Da忆Ⅵcw上的设置,当该视图显示在数据网格中时,

这些设置会影响要显示的数据,以及允许对这些数据进行的操作。例如 :

● 设置 AuowE血 =false表示在数据行上禁用所有列的编辑功能。
● 设置 AllowNew=false表示禁用新建行功能。
● 设置 AllowDelete=false表 示禁用删除行的功能。
· 设置 RowstateFilter只显示指定状态的行。
· 设置 RowFilter可筛选行。
下一节将介绍如何使用 Rows忉始Πlter设置,其他选项都很容易理解。

(1)通过数据筛选数据行

创建 D汕Mew后,就可以通过设置 RowFil姒 属性,来改变视图显示的数据。这个属性显示为
一个字符串,可用作按照给定条件筛选数据的一种方式——该字符串的值就是筛选条件。其语法类

似于一般 sQL中的WIIERE子句,但主要是对已经从数据库中选择出来的数据进行操作。

筛选子旬的一些示例如表”砰所示。  
′

子  句

UⅡ铋InstOGk)50 只显示 Unltshstock列中

CLent=’⒌血Ⅱ 只返回给定客户的记录

返回 Com,字段以C开头的所有记趔 女口,返回 Comwau、 α山
"a、

仂涮趾魄洫 所在的行。可以使用
“
%” 字符表示匹配一个字符的通配符,

示匹配 0个或多个字符的通配符

α啷hc和

而
fF+”
表
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第 39章 Windows窗 体

运行库尽可能在筛选表达式中使用与源列相匹配的数据类型。例如,在前面的示例中,Ⅱ 使用

"u血血st。cb5俨表达式完全合法,尽管该列是一个整数列。但如果提供了一个无效的筛选字符串,

就会抛出EvaluateExc∞妯n异常。

@)根据状态筛选行
ˉ
DataVlew中的每一行都有一个定义好的行状态,它们的值如表 39-s所示,这些状态也可以用

于筛选用户查看的行。

说  明

列出新建的所有行

CmenRows 列出除了被删除的行以外的其

列出最初被选中,且己经删除的行-—不显示已经删除的新

Mod【￡cdCmc11t 有己修改的行;并显示每一列的当前值

列出所有已修改的行,但显示这些列的初值,而不是当前值

O吐岬 ws 列出最初从数据源中选中的所有行,不包括新行。显示列的初值(即如果进行了

修改,就不显示

图 39巧 显示了两个网格,一个网格显示己添加、删除或修改的行,另一个网格列出表”彳中

其中一种状态对应的行。

图 3⒐6

筛选器不仅可以用于可见的行,还可以用于这些行中列的状态。在选择 M汕血琐h垫血 或
Md旺edCurent选项时,这很明显。这两个状态都基于 DataRowVers血 枚举。例如,如果用户更新

了对应行中的一列,该行就会在选择 Md旺濒 垫d或 Mod丘edCurent时显示出来;但其实际值

表 3⒐5
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可以是从数据库中选择出来的0唾炯d值伸口果选择了Md旺e诞h酗⑾,或者 DataColum中 的当前
值臼口果选择了Mo乱fledCu△entJ。

(ω 对行进行排序

除了筛选数据外,有时还需要对 DataVIew中 的数据进行排序。在 DaαhdⅥew控件中单击列

标题,就会按照升序或降序的顺序对该列进行排序,如图”刁所示。唯一的问题是控件只能对一列

进行排序,而底层的D沁
`ew控
件可以对多列进行排序。

在对列进行排序时,可以单击列的标题(如上面的 suppⅡcrID歹刂所丙 ,也可以通过代码排序 ,
DataGid会显示一个箭头位图,表示对哪一列进行排序。

要以编程方式设置排列顺序,可以使用 DataVlew的 so丘 属性:

dataView.sort = "ProductName"氵

dataView.sort = "ProductName AsC、  ProductID DEsC"`

第一行按照 ProduGtNalne歹刂对数据排序,如图”刁所示。第二行按照Producd咖 歹刂对数据进

行升序排序,再按 ProductID降序排序。

DataVlcw支持对列进行升序或降序排序̄ —默认为升序。如果在代码中对 DataVlew中的多列

进行排序,Dataod咱狎就不会再显示任何排序箭头。

P`oduc“ D     P「oduc"Ⅺame

】        ;Chai

9            Aniseed syruP

D
 
 

≡

4

5

ChefAnton s

ChefAntoo氵 s

图 3⒐7

因为网格中的每一列都是强类型化的,所以其排序顺序不是基于列的字符串表示,而是基于该

列的数据。结果是:如果D幽臼淝有一个日期列,要对它进行排序,网格就会按日期来进行排序 ,

而不是按日期的字符串表示方式来进行排序。

6.Iusts° urce和 lust接口

D油臼旧Ⅵcw还支持任何提供Ⅲstsol】 rce或 Li哎接口之一的对象。ⅡstsolIrcc接口只有一个方

法 GedListo,它返回一个Ⅱ赤t接口。而 L叔 接口比较有趣,它可由运行库中的许多类实现,实现
这个接口的其中一些类有 A【ayx细叫灿血和跏讪四o△Cmm。

在使用 ILk接口时,对集合中对象的相同警告也适用于如前所示的 Aray实现——如果使用
跏山￡olle耐m作为D独臼屺的数据源,网格就会显示字符串的长度,而不是我们希望显示的元素
文本。

7,显示泛型集合

除了已描述的类型之外,D独臼淞Ⅵew还可以绑定到泛型集合上。其语法与本章前面描述的示

例相同,也是把Datasouce属性设置为集合,控件就会生成相应的显示结果。

同样,所显示的列也基于对象的属性:在 D独臼淞跏 中显示所有公共的可读字段。下面的示

例显示了一个已定义的列表类 :
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啾〓硎

c△ass PersonList: List <Pe亡 s0n)

(

)

c△ ass Person

t

pub△ iC Person. string n0me、  sex sex` DateTime dob 〉

(

name = name;

seX = seX氵

dateofBirth = d0b氵

)

pub△ ic string Name
(

get 〔 return ~name' )
set (  name = va△ue` 【

)

pub△ iC sOx sex

〈       -            ,
get ( return ~gex; )

set (  sex = va△ue' )

l

pub△ iC DateTime DateofB⊥ rth

(

g。t { return  dateofBirth; I
set 〈  datOofBirth = va△ ue` )

)

priˇ ate string ~name;

priˇate sex ~sex;
private DateTime ~date0fBirth;

)

enum sex

】

Ma△e`    ̄      ∷
Fema1e

)

代码段O3M山凸岘”V阢rson,cs

这段代码显示了Pgrson类的几个实例。它们在PmonLk类申构建,如图 39ˉB所示。

_
 
_
 

一

}

i

l Nahe      se^       Dabooi曲

咖 J̄

图 3⒐8
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