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Aspectos importantes
de CardSpace

Windows CardSpace abarca cuatro aspectos fundamentales,

a los cuales nos referiremos a continuacion.

Analicemos algunos de los aspectos mas impor-
tantes de CardSpace:

*Apoyo a cualquier sistema de identidad:
Las maltiples identidades que usamos provienen
de distintas fuentes y se expresan en diversas
formas. En otras palabras, se basan en una serie
de diferentes sistemas de identidades digitales,
cada uno de las cuales puede usar otra
tecnologia subyacente. Tener en cuenta esta
diversidad es util para definir tres funciones
distintas, que se describen en la Tabla 1.
Teniendo en cuenta estas tres funciones, no es
dificil entender como Windows CardSpace y el
metasistema de identidad puede apoyar
cualquier identidad digital. En la Figura 5,
vemos la interaccion que existe entre estas tres
funciones. Como allf se indica, CardSpace es util
solo si los proveedores de identidad y de las
demas partes conffan en los protocolos usados
por el metasistema de identidad.

*Conciencia del usuario y control de
identidad digital: La existencia de protocolos
estandar para la adquisicion y la transmision de
fichas de seguridad es, sin duda, 1til. Sin
embargo, sin una forma para que los usuarios
entiendan y tomen decisiones acertadas acerca
de las identidades digitales, y lo que éstas
representan, el sistema se derrumbaria
facilmente. En consecuencia, uno de los
ptincipales objetivos de CardSpace y del
metasistema de identidad es capacitar a los
usuarios de todo el mundo para tomar buenas
decisiones acerca del uso de sus identidades
digitales. Con este fin, CardSpace implementa
una interfaz intuitiva de usuario para trabajar
con identidades digitales. Cada tarjeta representa
una identidad digital, mediante la cual el usuario
puede presentar a la parte que confia, por
ejemplo, un sitio web.

*Mejora de la confianza del usuario en la
autenticacion de aplicaciones web: El hecho

| Sistema de identidad

Usuario

También conocido como el sujeto, el usuario es la entidad que estd asociada a una identidad digital.

Los usuarios son a menudo las personas, pero las organizaciones, las aplicaciones, las maquinas y

otras cosas también ueden tener identidades diitales.

Identidad

digital a un usuario, lin sjemplo pt

Un proveedor de identidad es justo lo que su nombre indica: algo que proporciona una identidad

e seriuna identidad

empleador; en este caso, el proveedor de identidad. Esta usualmente consiste en un sistema como

el de Active Directory de VWindows Setver:

Confianza

Una parte que confia a menudo utiliza una identidad (es decir, la informacién que figura en las

reivindicaciones que conforman la identidad) para la autenticacion de un usuario y, a continuacion,

tomar una decision de autorizacion, tal como permitirle el acceso a cierta informacion.
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de que los sitios web se independicen de la
contrasena de inicio de sesion ayuda a reducir
el problema del phishing, pero no lo elimina.
Si un usuario es enganado en el acceso a la
pagina del “phisher”, el sitio podria aceptar
cualquier token de seguridad que el usuario
siempre envie y, a continuacion, pedir
informacion confidencial, como el numero de
tarjeta de crédito. El phisher no adquirira la
contrasefia del usuario para el sitio que esta
emulando, pero podria aprender otras cosas
utiles. Para corregir este problema, se necesita:

* Mayor garantia de un sitio web para de-
mostrar su identidad a los usuarios.

* Una manera de que los usuarios aprendan
qué nivel de fiabilidad ofrece un sitio, como

prueba de su identidad, y tomar una decision

explicita acerca de si confiar en ese sitio o no.

Para solucionar este tema, Microsoft esta cola-
borando con otras empresas para crear un nue-
vo nivel de certificado.

Proceso de autenticacidon

Para explicar el proceso de autenticacion, vamos
a tomar como ejemplo el sitio web de una enti-
dad bancaria, en el cual necesitamos autenticar-
nos para acceder al servicio de banca personal
en linea. El proceso se inicia cuando ingresamos
en ¢l area de la banca personal; en este punto, la
pagina verifica que estemos identificados. Para
hacerlo, nos redireccion a una pagina de inicio

Proceso de autenticacidon

Proveedores de software

e ™%

3) Present

1) Solicita los
requisitos de

B &

securiry token

Proveedores de identidad

2) Obtencion
de la seguridad

seguridad

Usuarios

FIGURA 005 | Interacciones entre el usuario, el proveedor de identidad y la parte que confia,



de sesion, que contiene un formulario de inicio
de sesion estandar, es decir, los clasicos cuadros
de texto solicitando usuario y contrasefia y, ade-
mas, un objeto embebido mediante etiquetas
XHTML que contiene la informacion que le in-
dica a nuestro navegador que puede utilizar
Windows CardSpace. En esta instancia, pode-
mos seleccionar autenticarnos utilizando WCS,
lo que hara que el navegador —en nuestro caso,
Internet Explorer 7— requiera la implicacion de
Windows CardSpace en el proceso de inicio de
sesion. Esto hara aparecer la pantalla de WCS, y
entonces podremos seleccionar la identidad que
vamos a utilizar con este sitio.

Hasta aqui, la comunicacion entre el navegador
y WCS se realiza a través del protocolo de trans-
ferencia de Internet HTTP, pero una vez que se-
leccionamos la identidad, WCS se comunica con
el proveedor de identidad a través de WS-Trust
(servicio web de confianza) y obtiene el token
de seguridad. Luego, éste es enviado al sitio utili-
zando el método POST del protocolo http; es
decir, como si hiciera el proceso de autentica-
cion clasico. Esto puede resultar confuso, pero
veamos con codigo lo que deberia figurar en la
pagina HTML:

<form id="formi1” method="post” action=
"logini.aspx”>
<button type="submit”>Haga clic aqui para
autenticarse usando WCS</button>
<object type="application/x-information
card” name="xmlToken”=>
<param name="tokenType"” value="urn:oasis:
names:tc:SAML:1.0:assertion” />
<param name="issuer” value="http://schemas.
xmlsoap.org/ws/2005/05/1identity/issuer/
self” />
<param name="requiredClaims” value=
"http://schemas.xmlsoap.org/ws/2005/05/
identity/claims/givenname http://schemas.

xmlsoap.org/ws/2005/05/identity/claims/

R A

surname http://schemas.xmlsoap.org/ws/
2005/05/identity/claims/emailaddress
http://schemas.xmlsoap.org/ws/2005/05/
identity/claims/privatepersonal
identifier” />

</object>

</form>

Analicemos un poco el cédigo. Dentro de un
formulario insertamos el objeto embebido, que
es del tipo “application/x-informationcard”,
y necesita que se le especifiquen tres parametros
para su correcta implementacion: tokenType,
issuer y requiredClaims. Estos parametros se
detallan en la Tabla 2. Ademas, el formulario en-
viara los datos de la tarjeta de identidad a la pa-
gina loginl.aspx. Para describir un poco mas el
ejemplo anterior, veamos como utilizar los datos
que nos envia Windows CardSpace, para asi va-
lidar un usuario. WCS nos manda la informa-
ci6on encriptada, y para recuperatla, debemos uti-
lizar ¢l objeto Request.Params. Entonces, pasa-
mos el nombre del parametro que queremos re-
cuperar, en nuestro caso, “xmlToken”.

En C#:

string xmlToken;

xmlToken = Request.Params[“xmlToken”];

En VBNET:

Dim xmlToken As String

xmlToken = Request.Params(“xmlToken”)

Ahora veamos como mostrar esta informacion
que nos llega mediante POST a nuestra pagina
loginl.aspx. Esta constara de una etiqueta, de-
nominada Labell, en la que esctibiremos lo
que nos llega desde la pagina de login:
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En C#:

public partial class logini : System.Web.UI.

Page {
protected void Page_Load(object sender,
EventArgs e) {

string xmlToken;

xmlToken = Request.Params[“xmlToken”];

if (xmlToken == null || xmlToken.

Equals(“"))
xmlToken = “*NULL*";
if-
Labell.Text = xmlToken;
i
}
}
En VB.NET

Partial Class logini
Inherits System.Web.UI.Page
Protected Sub Page Load(Byval sender As
Object, ByVal e As System.EventArgs)
Handles Me.Load
Dim xmlToken As String
xmlToken = Request.Params(“xmlToken”)

If (xmlToken = Nothing Or xmlToken.

Equals(“™))
xmlToken = “*NULL*"
{/-
Labell.Text = xmlToken
/-
End Sub

End Class

Afortunadamente, Microsoft nos provee de una
setie de componentes con los cuales podemos

procesar estos datos encriptados. Podemos usar-
los importando los namespaces System.Identity-
Model.Claims y Microsoft.IdentityModel. Token-

Processor. Veamos en codigo como proceder:
En C#:

Token tkn = new Token(xmlToken);

ClaimSet clset = tkn.IdentityClaims;

foreach (Claim cl in clset) {
Response.Write(cl.ClaimType + “:” +

cl.Resource.ToString() + “<BR />");

En VBNET:

Dim tkn As New Token(xmlToken)
Dim clset As ClaimSet = tkn.Identity
Claims;

Dim cl As Claim

For Each cl In clset
Response.Write(cl.ClaimType + “:” +
cl.Resource.ToString() + “<BR />")

Next

[abla 2 | Objeto, "application/x-informationcard"

Propiedad Descripcién
tokenType Controla el tipo de token que emite el Identity Selector; en este caso, un token SAML 1.0.

issuer El proveedor de la URL de identidad del |denti

Provider.

requiredClaims Hace la peticion del usuario para proveer de un token al Identi Provider con ciertas demandas.
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La nueva plataforma

Contenidos

En este capitulo aprenderemos sobre la nueva plataforma de desarrollo de interfaces ricas,

Windows Presentation Foundation. Para qué fue creada, nuevos actores dentro del mundo del

desarrollo y un nuevo lenguaje de marcas, XAML.

Temas tratados

Introduccién
XAML

Controles simples
Ventanas en WPF

Graficos y animaciones
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Nos introduciremos en esta nueva herramienta de desarrollo
que propone Microsoft, para generar aplicaciones de gran
impacto. Ventajas, caracteristicas y potencia.

@ Introduccion

Analizaremos este nuevo paradigma de desarrollo: Interfaces visuales
como nacio, qué promete y qué herramientas Qué nos proporciona
conforman los nuevos actores que aparecen La suite Expressions de Microsoft

dentro del mundo del desarrollo.

Aprenderemos el lenguaje base de Windows Concepto y definicion
Presentation Foundation, como se compone, su Estructura
arquitectura y aspectos importantes. Ventajas

@ Controles simples

Aprenderemos cudles son los controles mas Tipos existentes
comunes que se utilizan en el desarrollo con Mends y barras de herramientas
Windows Presentation Foundation. Todos los controles

@ Ventanas en WPF

Veremos cudles son las mejoras al desarrollar Ventajas

aplicaciones de escritorio, ejemplos y guias Ejemplos

practicas para realizar nuestra primera Uniendo propiedades

aplicacion de escritorio usando WPFE Elementos basicos de una interfaz de usuario

@ Graficos y animaciones

Estudiaremos las herramientas que nos Grificos 2D simples
provee VWWPF para mostrar, crear y manipular Grificos 3D
imdgenes en dos y tres dimensiones, como Conceptos y generalidades sobre animacién

asi también la manera de animarlas.
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Introduccion a Windows
Presentation Foundation

Analizaremos un concepto que fue dejado de lado por los

desarrolladores durante mucho tiempo: la experiencia del usuario.

Para entender esta nueva tecnologia, que de
ahora en adelante nombraremos mediante
sus siglas WPFE (Windows Presentation Fonnda-
tion), es importante entender el concepto de
experiencia del usuario en software,
Muchas veces, cuando se fabricaban estas
soluciones, los desarrolladores eran los en-
cargados de generar el disefio grafico para
ellas, y cuando esto sucedia, se lo expresaba
mediante la frase “disefiado por ingenie-
ros”. Sin embargo, la experiencia de usuario,
en la actualidad, brinda un tremendo valor
ﬂgrcgado a nuestro trabajo, y se representa
en la satisfaccion de los usuarios finales.

Hasta ahora, no era posible obtener un

vinculo entre herramientas y APls, que permitan
interactuar tanto con la gente de desarrollo, co-
mo con el mundo de los disenadores, en un solo
ambiente. Mientras que aquellos encargados de
brindar la riqueza de usuario de una manera cs-
pectacular utilizaban herramientas publicadas di-
rectamente en la Web, los que debian desarrollar
la funcionalidad de dichas soluciones tenian que
pasar por un sinnimero de problemas para ha-
cetlas realidad. Mediante WPFE, ambos mundos
pueden convivir en un solo escenario, en el que,
a través de un unico lenguaje, es posible interpre-
tar el trabajo de disefio y programacion en un so-
lo producto, y tener una experiencia de usuario

enriquecida. El resultado de esto es el actual

Beneficios UX RO

Windows Vista \ Office 2007
P . Beneficios UX ROI
Facilidad de Uso Usuarios finales/beneficios ~ W
Aprender Exito Riqueza
Performance Productividad Grificos & Media
Realidad Retencién Visualizacién de datos
Seguridad Comprension Fidelidad de informaciéon
Optimizacion Conversion Globalizacion
Legibilidad Satisfaccion Accesibilidad
Reh'avar!c:la 8 d U%\%Qf;j})f| Hardwat.‘e & impresion
Contextualizacién | 50 | Integracion 1
%, & %\ ; .

| La estrategia de Microsoft es apostar a la experiencia de usuario,

y esto se puede ver en los lanzamientos de sus Gltimos productos.
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sistema operativo de Microsoft Windows Vista y
la nueva suite de oficina, Office 2007,

Esto nos lleva a pensar que antes, la mayoria
de los responsables de construir aplicaciones
de software se preocupaban por como éstas
debian funcionar, pero no por como interac-
tuaban con los usuarios, En resumen, en la ac-
tualidad, la interfaz de una aplicacion es un
componente fundamental de una completa ex-
periencia de usuario. Entre otros beneficios,
brinda un aumento de productividad en nues-
tras soluciones, como incrementar las ventas
en un sitio Web, y mucho mas.

Con la publicacion de Microsoft NET IFrame-
work 3.0, fueron liberadas al mercado cuatro
nuevas tecnologias: Windows Presentation Foun-
dation (\WPE), Windows Communication Foundation
(WCF), Windows Wokiflow Fonndation (WTE) y
Windows CardSpace (InfoCard).

WPF proporciona una serie de herramientas
que permiten construir interfaces que incluyen
la incorporacion de archivos de media, docu-
mentos, graficos bi o tridimensionales, anima-

ciones, caracteristicas de interfaces web y mu-

[carituto 3] | Windows Presentation Foundation

chas otras cosas mas. Al ser un producto basa-
do en .NET, esta tecnologia esta disponible
para Windows Vista, XP y Server 2003. Di-
chas herramientas brindan tanto a disefadores
como a desarrolladores la posibilidad de crear
aplicaciones ricas en experiencia de usuario,
ofreciendo interfaces mas amigables.

Este grupo de herramientas trabajan bajo el
mismo protocolo de comunicacion denomina-
do XAML (se pronuncia zammel o xamel),
lenguaje basado en XML que permite definir
el disefio grifico de una manera sencilla, tal
como veremos mas adelante.

De esta manera, con WPF podemos distinguir
dos aspectos que, hasta el momento, estaban
mezclados y provocaban cierta confusion al
generar aplicaciones: el disenio de la interfaz, y
el diseno de la parte logica y de presentacion
de la aplicacion. Mediante el uso de Microsoft
Expression, los disefiadores podran crear las
interfaces de usuatio, y los programadores, ha-
cer su trabajo mediante Visual Studio, ambos
utilizando un mismo lenguaje y obteniendo re-
sultados no logrados hasta el momento.

Nucleo del .NET Framework 3.0

) | El niicleo del .NET Framework 3.0 es una extension de .NET Framework 2.0,
cuyas novedades son InfoCard, WPF, WCF y WWEF.
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Caracteristicas y
capacidades de VWPF

A continuacion, vamos a mencionar los aspectos fundamentales

de esta tecnologia y, luego, nos referiremos a ellos en detalle.

WPF provee tres aspectos fundamentales al
momento de construir una aplicacion, en lo
que respecta a experiencia del usuario. A con-
tinuacion, vamos a mencionarlos y, luego, nos
referiremos a ellos en detalle.

* Una plataforma unificada para interfaces de
usuario modernas y ricas.

* Posibilidad de que desarrolladores y disefia-
dores trabajen juntos

* Una tecnologfa comun para aplicaciones ba-

sadas en Windows y Web.

Una plataforma unificada
para interfaces de usuario
modernas y ricas

Tal como podemos observar en la Tabla 1,
WPF abarca todas las caracteristicas presenta-

das por esas tecnologias y herramientas; sin
embargo, esto no significa que pretenda reem-
plazarlas. Por ejemplo, Windows Form conti-
nuara teniendo su valor tanto en su ambito de
aplicaciones como en el mundo de WPF; es
totalmente claro que seguirin existiendo nue-
vas aplicaciones usando Windows Form. Asi
como Windows Media Player continuard en su
uso para reproducir audio y video, PDF sera,
como lo es actualmente, una plataforma para

presentacion de documentos.

Para tener una idea mucho mas clara acerca de
lo que significa tener una plataforma unificada,
podemos referirnos a una aplicacion desarro-
llada que contenga texto, graficos en 2D y 3D
e, incluso, controles comunes, como cajas de
texto, listas desplegables, etc., tal como se ilus-
tra en la Figura 3. Lo importante en este pun-
to es que el desarrollador no necesita tener co-
nocimientos sobre creacidn de aplicaciones
utilizando GDI+ o Direct3D.

| Caracteristicas y capacidades de WPF

Windows

Interfaz grafica,
formularios, controles L]

Documentos en pantaila ®

Imdgenes

Video y audio
Grificos en dos dimensiones

Grificos en tres dimensiones

PDF
Form Form/GDI+ Media Player  Direct3D  WPF

Windows Windows




[carituto 3] | Windows Presentation Foundation

Por otro lado, construir interfaces modernas
y ricas no significa utilizar necesariamente di-
ferentes tecnologfas; también incluye tomar
las caracteristicas de las tarjetas grificas. Es
por eso que WPF utiliza en su mayor capaci-
dad la unidad de procesamiento grifico
(GPU, Graphic Process Unif). Esto también so-
luciona el problema del trabajo con imagenes
basadas en bit maps, pues ahora WPF trabaja
con imagenes basadas en vectores, que admi-
ten ser redibujadas automaticamente para

ajustarse al tamano y a la resolucion de la

pantalla que corrcsponda.

LIFA 003 | WPF nos ofrece la posibilidad de crear
interfaces de usuario ricas y vistosas, y de separarlas

de la logica de nuestro negocio.

o

e

Seguramente reflexionaremos sobre qué tiene
de favorable utilizar XAML en vez de cédigo
tradicional. La respuesta es muy sencilla: fas-he-

rramientas pueden consumir estas interpreta-
ciones de manera mucho mas transparente que
al hacerlo mediante cédigo, por lo que propor-
cionan un canal de comunicacién directo y efi-
ciente entre el disefiador y el desarrollador.

442

Posibilidad de que
desarrolladores y
disefiadores trabajen juntos

Con una herramienta como WPE, se podria es-
perar que las interfaces fueran construidas de
una manera mucho mas sencilla y rapida. De
hecho, éste es uno de los objetivos de WPF; sin
embargo, muchas de nuestras aplicaciones tie-
nen un nivel de dificultad mayor, lo que implica
incorporar destrezas de disefio que muchos de
los desarrolladores no poseemos. Entonces es
cuando necesitamos la ayuda de profesionales
en el area de diseno grafico.

La verdad es que existe una enorme problema-
tica para que ambos perfiles trabajen juntos:
mientras que el disefiador produce imagenes y
estilos con sus herramientas, el desarrollador
debe tomar estos recursos y traducitlos en una
aplicacion funcional, y no siempre esta traduc-
cion interpreta lo que el disenador quiso ex-
presar en sus bocetos o identidades graficas.
El problema aumenta cuando es necesario in-
corporar cambios por solicitudes del cliente,
cuando casi siempre ambas partes salen afecta-
das al introducir una nueva funcionalidad, ya
sea el cadigo, el disefio grifico o ambos.

Para eliminar este inconveniente, WPF intro-
duce un nuevo lenguaje de comunicacion entre
ambos perfiles, XAML (eXtensible Application
Markup Langnage). Esta basado en XML, y uti-
liza etiquetas para botones, cajas de texto, etc.,
para definir como sera presentada la interfaz.
Mas adelante, profundizaremos en este punto;
por el momento, revisenios un pequeno ejem-
plo acerca de como incluir atributos graficos
en un boton con XAML:

<Button Bakcground="Red”>
No

</Button>



Cada elemento en XAML corresponde a una
clase en WPF; por lo tanto, cada atributo co-
rresponde a una propiedad de ella.

Haciendo una analogia acerca de como lograria-
mos esto en codigo CH, tendriamos algo ast:

Button btn = new Button();
btn.Background = “Red”;

btn.Content = “No”;

Una tecnologia comin
para aplicaciones basadas
en Windows y Web

Tal como estuvimos mencionando, el hecho
de construir aplicaciones ricas en interfaces
de usuario es importante tanto para ambien-
tes Windows como para aplicaciones Web. El
desarrollo de este tipo de aplicaciones re-
quiere, por lo general, la ayuda de muchas
tecnologias usadas para trabajar de manera
nativa en programas Windows, lo que impli-
ca que es necesario tener conocimientos para
construir interfaces en ambientes Windows y

R KK

Con WPEF se podria esperar

que las interfaces fueran
construidas de una manera
mucho mas sencilla y rapida.

en ambientes Web. L.a meta de WPF es, jus-
tamente, tener una unica tecnologia que per-
mita trabajar en ambos ambientes sin tener
que recurrir a varias tecnologias.

Un desarrollador puede crear una aplicacion
para navegadores con XAML (XBAP, Xam/
Browser APplication) utilizando WPE, y hacer
que se ejecute sobre él mismo. De igual ma-
nera, puede utilizar el mismo codigo para
crear aplicaciones WPF basadas en Windows.
Lo mas importante de esta caracteristica es
que el desarrollador no tiene que preocupar-
se por modificar la interfaz grifica de su
aplicacion si no necesita correr en un am-
biente Windows pero si en uno Web. Para él
es totalmente independiente, y todo lo gene-
rado para Windows es utilizado también para
Web, y viceversa.

Desarrolladores y disefiadores, juntos

<Button Background="Red">

Microsoft Expression -~ No
Interactive Designer . </Button>

[ VisualStudio 2005/2008

JRA 004 | La introduccién de WPF permite que disefiadores

y desarrolladores trabajen en forma conjunta utilizando un mismo lenguaje.



[carituto 3] | Windows Presentation Foundation

XAML: Concepto y definicion

Un lenguaje comun de trabajo, que podran utilizar tanto

desarrolladores como disefiadores gréficos.

XAML se basa en la nueva tendencia de progra-
macion declarativa para escribir aplicaciones con
WPE segun la cual se introduce un nuevo rol
dentro del desarrollo de aplicaciones; tal como
hemos mencionado anteriormente, estamos ha-
blando del disefiador grafico.

Por ejemplo, cuando generamos aplicaciones de
la manera tradicional, los botones adoptan las
tormas y los colores del entorno en el que se
ejecutan, sin que exista ningun elemento grafico
que provoque satisfaccion al usuario final. Con
la disponibilidad del modelo de la programacion
declarativa a través de XAML, nosotros pode-
mos separar de una manera sencilla la logica del
negocio, de la l6gica de presentacion. XAML
es un lenguaje de marcado que, implicitamen-
te, se convierte en una herramienta indepen-

diente, tanto para los disefiadores como para
los desarrolladores. Si analizamos la Figura 5,
podemos resumir las principales ventajas de
XAML en los siguientes puntos:

* Es un lenguaje mucho mas expresivo que el
codigo utilizado para crear las interfaces de
usuario, lo que se resume en una simplifica-
cion de dicho componente.

* Al separar la logica de programacion de la de
presentacion, Jogramos que el trabajo hecho
por los desarrolladores sea mucho mas sim-
ple de entender. También conseguimos que
el mantenimiento de la interfaz grafica hecha
por el disefiador sea mas rapido.

* Al tener un lenguaje unificado de comunica-
cion entre ambientes de desarrollo y de

Coémo declarar un objeto

OK
I

XAML CH

<Button Width="100"> OK
<Button.Background>

VB.NET

Dim bl As New Button
bl.Content="0OK"

Button bl=new Button();
bl.Content="OK";

LightBlue _ bI.Backg_roundtnew _ = bl.Ba grpundzNEW_ _ _
</Button Background>/ , |} | | SolidColorBrush(Colors LightBlue): | § | . SolidColorBrush(Colors LightBlue) |
</Button> bl.Width=100; bl.Width=100

| Declarar un objeto y establecer sus propiedades graficas

resulta mds sencillo con XAML que con otros lenguajes de .NET.



diseno grafico, obtenemos un flujo de tra-
bajo que parte de la definicion de la identi-
dad grafica e interfaz de la aplicacion, y fi-
naliza con la inclusion del codigo y su fun-
cionalidad por medio del desarrollador.

A partir de todo lo explicado anteriormente,
podemos resumir que XAML simplifica la crea-
cién de una interfaz de usuario enmarcada den-
tro del NET Framework 3.0. A diferencia de
otros lenguajes de marcas, XAML representa di-
rectamente la instanciacion de objetos adminis-
trables, hecho que facilita el codigo y el acceso a
debugging para dichos objetos en este lenguaje.
Esto significa que XAML se convierte en el
lenguaje propio de la interfaz grafica; su meta
es generar la clase de codigo que, tradicional-
mente, encontrabamos en el 4rea oculta de
nuestras aplicaciones, haciendo que su mante-
nimiento sea complicado para los desarrolla-
dores y sus herramientas. Un aspecto que vale
la pena mencionar es que XAML no es WPE,
y WPF no es XAML, aun cuando ambos ha-
yan sido desarrollados por Microsoft. El obje-
tivo principal es trabajar juntos para lograr
aplicaciones cuya riqueza de experiencia de
usuario sea la mejor, y para que el esfuerzo en-
tre desarrolladores y disefiadores sea minimo
al momento de integrar sus productos.
XAML forma parte del formato XML; de he-
cho, cada archivo XAML debe ser un archivo
XML y, por lo tanto, hereda todas las defini-
ciones y reglas de éste. Se lo podtia considerar
como una nueva tendencia basada en HTML,,
XHTML y otros tipos de lenguajes en benefi-
cio de la interfaz de usuario. Lo que hace que
XAML sea diferente del resto de los lenguajes
de marcado es lo que representa en si: cada
clemento en XAML representa una clase del
CLR de .NET, lo que permite extenderlo y
trabajarlo con facilidad. Debido a que en
XAML los elementos se representan como
una clase, las propiedades pueden representar-

R KK

XAML simplifica la creacién
de una interfaz de usuario
enmarcada dentro del .NET
Framework 3.0.

se como atributos, De este modo, la sintaxis es
mucho mas aerodinamica e intuitiva para los
desarrolladores que han usado lenguajes de di-
sefio en el pasado. En el siguiente ejemplo po-
demos distinguir facilmente el beneficio de
crear objetos visuales mediante XAML. En es-
te caso, creamos un botoén con texto rojo y
fondo azul, y su contenido correspondiente:

<Button Background="Blue” Foreground="Red”

Content="This is a button”/>

Mas adelante veremos que XAML es un len-
guaje sencillo de utilizar, sobre todo, para quie-
nes ya han tenido experiencia con el manejo
de archivos en HTML, XHTML y XML, dado
que su sintaxis es mas simple y transparente
para el disefador y para el programador.

Arquitectura de WPF

Para entender la arquitectura global de las
aplicaciones que se construyen bajo la plata-

forma WPE, veamos a continuacion como se

(®) ;Qué significa XAML?

XAML es un acrénimo que se pronuncia xam-
mel o'zdmel, y que significa lenguaje de marcas
para aplicaciones extensibles (eXtensible Applica-
tion Markup Language). Se utiliza con Windows
Presentation Foundation para crear interfaces
de usuario.
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encuentran estructurados sus componentes tatico u otro tipo de contenido. Esta cualidad
principales (Figura (f = |Podemos observar de una estructura absorbente esta disponible
que todos los tipos d¢ datos de medios (en para cualquier tipo de contenido y control
amarillo) son soportados por WPF; es decir, provisto por WPE. Es muy importante desta-
vectores, bitmaps, 3D, audio y video, texto y car que WPF esta relacionado no sélo con el
cfectos. El segundo punto por considerar es desarrollo de interfaces ricas en experiencia de
que con WPF podemos expandir todas las ca- usuario, sino también con la fidelidad de la in-
pacidades de animacion a través de todos los formacion y la conexion para obtener los da-
tipos de medios, y asi podemos animar cual- tos, Controles, Layouts y Databinding son
quier clase de contenido. El motor de compo-  ejemplos de este tipo de caracteristicas que
sicion WPFE (WPFE, Composition Engine) es una presta WPE Encontramos también el formato
de las capacidades mas interesantes de esta XPS, una definicion de documentos ricos que
tecnologia, al ser la forma por la cual obtene- nos permiten disfrutar de lo mejor de las capa-
mos contenidos vivos dentro de contenido es-  cidades de WPF dentro de documentos.

Arquitectura de WPF

DOCUMENT SERVICES USER INTERFACE SERVICES

XPS Documents “szl_i:i:‘:" Controls
Databinding
. . Depl
Packaging Services ;:;Tc':": Layout

MEDIA INTEGRATION LAYER BASE SERVICES

XAML

Accessibility

Input & Eventing

Property System

FIGURA D06 | La arquitectura de WPF nos permite expandir las capacidades

gréficas de las aplicaciones que desarrollemos.
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Principales espacios
de nombres en WPF

Vamos a conocer los principales Namespaces o espacios de

nombres de VWPF, ubicados en su forma jerarquica.

System.Object

El punto de inicio para el modelo de progra-
macion en WPF es la exposicion a través del
cadigo administrado. El CLR provee un nu-
mero de caracteristicas que hacen que el des-
arrollo sea mas robusto y productivo (incluyen
administracion de memoria, manejo de errores
y sistemas de tipos comunes).

En la Figura 007 podemos observar los com-
ponentes mas importantes dentro de la tecno-
logia WPE. La seccion roja del diagrama (Pre-
sentationFramework, PresentationCore vy

Milcore) representa las secciones de codigo
mas importantes en WPE De todos ellos, el
unico componente no administrado es Milco-
re. La razon por la cual Milcore fue desarrolla-
do en codigo no administrado es la interaccion
que este componente debe tener con DirectX.
Es preciso tener en cuenta que todo el desplie-
gue de las aplicaciones en WPF se realiza a
través del motor de DirectX, ya que éste lleva
a cabo una optimizacion de hardware y soft-
ware. Es por esto que WPF necesita un buen

control sobre el uso de memoria y ejecucion.

Componentes que trabajan fuera del CLR

( PresentationFramework )

( PresentationCore

)

(Common Language Runtime )

milcore
DirectX

Fédusersprer

07 | WPF contiene componentes que trabajan fuera del CLR.

Uno de los motivos de esto es su interaccion exhaustiva con DirectX.
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La composicion del motor de Milcore es ex-
tremadamente sensitiva, lo que incremente las
ventajas del CLR en general.

System.Threading.
DispatcherObject

Muchos de los objetos en WP derivan del
DispatcherObiject, ¢l cual provee los aspec-
tos primordiales para la construccion de con-
currencia y threading. WPF se basa en un sis-
tema de mensajeria implementado por el
Dispatcher. Existen dos puntos importantes
que debemos tener en cuenta para compren-
der la concurrencia dentro de WPF: dispatcher
y thread affinity.

Cuando WPF fue disefiado, uno de los objeti-
vos fue trasladarse a un simple hilo (#hread) de
ejecucion, pero en un modelo non-thread affinity.
Este se ejecuta cuando un componente usa la
identidad de un hilo de ejecucion para almace-
nar un tipo de estado. La razon principal de

utilizar este tipo de procesamiento fue la inte-

roperabilidad entre sistemas —como OLE 2.0,
el Portapapeles e Internet Explorer—, ya que
¢éstos requieren un siugle thread afinity (SAT).

System.Windows.
DependecyObiject

Una de las principales filosofias en la cons-
truccion de aplicaciones WPF es la preferen-
cia de usar propiedades sobre métodos o
eventos. Las propiedades son declarativas y
nos permiten ejecutar la funcionalidad desea-
da de una manera mucho mas sencilla. Es
por este motivo que en el CLR se ha incluido
un sistema conducido mediante propiedades;
dentro de WPE se lo conoce como un siste-
ma de propiedades ricas, derivado desde el ti-
po DependecyObject. El sistema de propie-
dades es, claramente, de dependencia, v sigue
las dependencias entre las expresiones de las
propiedades y los valores de las propiedades,
revalidadas automaticamente cuando las de-

pcndcncias cambian. Para verlo de una

Tratamiento de objetos visuales

/N
y

. blgpaenat.

© | Cuando los objetos visuales en WPF son redibujados

o repintados, el cédigo de usuario no se bloquea,



manera mds clara, pensemos en tener una
propiedad heredada (FontSize, por ejemplo).
El sistema es automaticamente actualizado si
la propiedad cambia en un padre de un ele-
mento que hereda el valor.

System.Windows.Media.Visual
Teniendo ya un sistema definido, el siguiente
punto es obtener los pixeles dibujados en la
pantalla. La clase Visual provee la construc-
cion de un arbol de objetos visuales, cada
uno los cuales contiene instrucciones y meta-
datos pata ejecutar varias instrucciones
(transformaciones, truncaciones, ctc.). Esta
clase es disenada para ser lo mas flexible y li-
gera posible, y la mayoria de sus caracteristi-
cas no tienen exposicion publica de sus
APIs, sino que son manejadas a través del
llamado de funciones protegidas.

System.Windows.U|Element
UlIElement define subsistemas de base inclu-
vendo layouts (disefios), entradas y eventos,
Son claros los puntos referentes a las entradas
y los eventos, pero WPF detine un componen-
te denominado Layout. Por ejemplo, tenemos
varios sistemas que poseen modelos basados
en layour (HTML suporta tres modelos de
layout: flujo, absoluto y tablas). Como lo men-
cionamos anteriormente, WPF otorga a los di-
senadores y programadores un modelo de di-
sefio flexible y extensible. Por tanto, el objeti-
vo principal de este concepto es proveer de un
modelo extensible que permite a los progra-
madores crear su propio Framework para cu-
brir sus necesidades presentadas en el desarro-
llo de una aplicacion.

System.Windows.
FrameworkElement
FrameworkElement define un conjunto de
politicas y customizaciones de subsistemas en
las capas iniciales del WPE La politica prima-

1 8.8 & ks

Ve

Debemos tener en cuenta
que todo el despliegue
de las aplicaciones en WPF
se realiza a través del motor
de DirectX, ya que éste lleva
a cabo una optimizacion
de hardware y software.

Ty

ria definida dentro del WPF es para el entorno
de la aplicacion, construyendo un contrato
dentro del modelo layout (definido por
UIElement) v afiadiendo una nocion de ranu-
ras dentro del layout. Esto proporciona a los
creadores de dichos layouts un conjunto de
propiedades para manejar su seméntica de una
manera mucho mas simple (por ejemplo,
MinWidth, Margin, etc.). Un aspecto que de-
bemos destacar es que FrameworkElement
también incluye el enlace de datos y ¢l estilo
utilizado dentro de la aplicaciéon.

System.Windows.Controls.Control
Una de las caracteristicas mds importantes en
lo que respecta a la clase Control es su capaci-
dad de trabajar bajo templates o plantllas, que
permiten describir la funcion del control de
una manera declarativa. La clase Control otor-
ga una serie de propiedades —tales como
Foreground, Background, Padding, etc—, de
tal manerasque los auterespueden determinar
c¢omo sera desplegades 'dicho control. La im-
plementacion de un control permite tener un
maodelo de datos y de interaccion entre ellos.
Por lo tanto, esta completa conexion entre
modelo de datos, de interaccion y de desplie-
gue nos brinda un control completo sobre
cémo se deberia visualizar y como debetia
trabajar cada uno de estos elementos.
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Herencia de clases
del framework

La mayoria de las clases utilizadas dentro de WPF son derivadas

de las cuatro mas importantes.Véremos como trabajar con ellas.

Estas clases son cominmente referidas en la
documentacion de SDK disponible para los
elementos base del WPE Estas son:

- UlElement

- FrameworkElement

- ContentElement

- FrameworkContentElement

APIS de los elementos
base en VWPF

Las clases UIElement y ContentElement
son derivadas de DependecyObject a tra-
vés de diferentes métodos. A continuacion,
veremos como interactian estos elementos
en la presentacion de una aplicacion.

La clase UIElement también tiene su repre-
sentacion en la jerarquia de la clase Visual, que
se encarga de exponer en un nivel inferior los
graficos subyacentes que soporta Windows
Presentation Foundation, La clase Visual pro-
vee de un framework capaz de definir regio-
nes rectangulares independientes en una pan-
talla. Refiriendonos ya a la construccion de
aplicacioncs, UIElement estd disefiado para
manejar elementos que soporten el modelo de
objetos de gran tamano, utilizados para las
disposiciones de las regiones que puedan ser
representadas en forma rectangular; por lo
ranto, hace que el modelo de contenido sea
mas abierto y permite una diferente combina-
cion entre elementos. Por otro lado, Content-

Element no deriva de la clase Visual; su for-
ma de uso es que ContentElement debe ser
consumido por alguien mds, como un reader
o un viewer, los cuales se ocuparan de inter-
pretar los elementos para producir una repre-
sentacion visual en WPF y consumirla poste-
riormente. Algunas clases de ContentEle-
ment fueron desarrolladas para ser hosts de
contenidos (almacenamiento de contenidos);
ellas proporcionan este almacenamiento y son
representadas por una o mas clases de tipo
ContentElement (DocumentViewer es un
ejemplo). ContentElement es usada como
una clase base para elementos de modelo de
objetos un poco mas pequefios, los cuales
pueden ser almacenados dentro de un UIEle-
ment con caracteristicas tales como texto, in-
formacién y contenido del documento.

Nivel del framework
y nivel del core

UIElement s¢ usa como la clase base para
FrameworkElement; de la misma manera,
ContentElement ¢s 14 clase base para
FrameworkContentElement. lLa razon
por la cual existe este siguiente nivel de
clases es apoyar el nivel del core de WPE,
que esti totalmente separado del nivel del
framework de WPFE. Con esta division po-
demos identificar que las APIs son dividi-
das en los assemblies de Presentation-



Core y PresentationFramework. El nivel
del framework de WPF ofrece mas que una
solucion completa para las necesidades de
aplicaciones basicas, incluyendo funcionali-
dad tal como la administracion de layouts
para la presentacion. El nivel del core brin-
da la forma en la cual se puede utilizar
WPF sin caer en el overbead de assemblies
adicionales. Pero es importante destacar
que la diferencia entre estos niveles es rara-
mente identificada en la mayoria del des-
arrollo de aplicaciones y, por lo tanto, es
responsabilidad del desarrollador definir

qué APIs van a ser utilizadas. Los desarro-
lladores deben conocer las diferencias entre
los niveles antes mencionados si el disefio
de la aplicacion que se estd construyendo
necesita reemplazar codigo sustancial del
nivel de framework del WPF; por ejemplo,
si la aplicacion tiene sus propias implemen-
taciones de interfaces de usuario y layouts.
La manera mas sencilla de crear una clase per-
sonalizada que extienda funcionalidad de WPF
es derivando de una clase de WPE, de acuerdo
con su jerarquia. En la Tabla 2 se enumeran las
principales clases para extender.

) | Principales clases de WPF para extender

I Si se crea una clase que derive de DependencyObiject, se heredara la siguiente funcionalidad:
a. Soporte de GetValue y SetValue, y soporte al sistema general de propiedades

oY Posibilidad de usar las propiedades de dependencia y adjuntar propiedades

que son implementadas de esa manera.

2 Sise crea una clase que derive de UlElement, se heredara la siguiente funcionalidad, adicional a la

definida en la clase DependecyObject:
a Soporte basico para valores de roiedades animadas.
b, Soorte para eventos de entradas.

3 Si se crea una clase que derive de FrameworkElement, se heredara la siguiente funcionalidad,

adicional a Ia definida en la clase UlElement:

a. Soporte para estilos y storyboard.
b. Soporte para databinding.
c Soporte para referencias de recursos dindmicos.
d. Soorte para herencia en valores de propiedades.
e. Concepto de arbol |ogico.
f. Soorte para el nivel de framework del sistema de Iaout‘
4 Si se crea una clase que derive de ContentElement, se heredara la siguiente funcionalidad adicional
a la explicada en DependecyObject:
a. Soorte para animaciones.
b, Soporte para eventos de entradas. -

5 Sisecreaunacl que derive de Frar

«ContentElement, se heredara la sig

funcionalidad adicional a la definida en ContentElement:

a. Soporte para estilos Yy storboard.

b Soporte para databinding.

c. Soporte para referencias de recursos dinimicos.
d. Soporte para herencia en valores de propiedades.
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Objetos “freezables”

A continuacion veremos qué son exactamante y cémo

aprovecharlos en nuestro desarrollo.

Conozcamos primero a qué se denomina
objeto “freezable”. Se trata de un tipo espe-
cial de objeto que tiene dos estados: conge-
lado y no congelado (frozen y unfrozen). Cuan-
do un objeto de este tipo se encuentra en es-
tado unfrozen, se comporta de la misma ma-
nera que cualquier otro; en cambio, cuando
esta frozen, no puede ser modificado.

Un objeto freezable provee un evento de
cambio (changed eveni) para notificar cualquier
modificacion sobre ¢l. Uno frozen podria
ser compartido a través de los diferentes hi-
los de ejecucion, en tanto que uno unfrozen
no aplica en este contexto.

ILas clases freezable tienen muchos usos, la
mayoria de los cuales se relaciona con sub-
sistemas graficos. Estas clases simplifican
el uso de ciertos objetos dentro de siste-
mas graficos y ayudan a mejorar la perfor-
mance de una aplicacion. Algunos ¢jem-
plos de tipos que heredan de clases freeza-
ble son Brush, Transform y también cla-
ses de tipo Geometry.

A continuacion, veamos como podemos
crear un SolidColorBrush y usarlo para
pintar el fondo de un boton.

Button myButton = new Button();
SolidColorBrush myBrush = new SolidColorBrush
(Colors.Yellow);

myButton.Background = myBrush;

Cuando el boton es generado, el subsiste-
ma de graficos de WPF utiliza la informa-
cién que se proporciond para pintar un
grupo de pixeles vy, asi, crear el aspecto de
un boton. Aunque se utilizo SolidColor-
Brush para describir de qué manera debe-
ria ser pintado el botén, dicho componen-
te, en realidad, no hace este trabajo. El
sistema de graficos genera los objetos de
una manera rapida, y dichos objetos son
los que, en verdad, son presentados en

la pantalla.

Un objeto freezable es del tipo perteneciente
a DependecyObiject y, por lo tanto, utiliza
el sistema de dependencia de propiedades.
Sus propiedades de las clases no poseen pro-
piedades de dependencia, pero las usan para
reducir la cantidad de codigo que se debe es-
cribir; esto se debe a que fueron disefiadas

con propiedades de dependencia.

Las clases, freezable.tienen.muchos usos,la mayoria

de los cuales se relaciona con subsistemas gréficos. Estas clases
simplifican el uso de ciertos objetos dentro de sistemas graficos

y ayudan a mejorar la perfomance de una aplicacion.
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Estructura de XAML

Ahora verémos qué caracteristicas posee un documento

construido en formato XAML.

Un documento construido en formato
XAMI contiene informacion referente a un
contenedor de interfaz de usuario, tal como
lo especifica WPFE. En la mayoria de los ca-
s0s, esta informacién corresponde a elemen-
tos utilizados para interactuar con una aplica-
cioén, tales como ventanas y cuadro de dialo-
go, entre otros. Tomando en cuenta que
XAMI. es un documento basado en XMI.,
hereda todos los atributos y propiedades pa-
ra formar de una manera correcta este tipo
de archivos; por lo tanto, debe ser un docu-
mento bien formado en XML (well-formed
XML). Una de las caracteristicas principales
de este tipo de documentos es que contiene
un unico elemento raiz (clemento padre), que
incluye al resto de elementos. En el caso de
WPF, cuando tenemos una interfaz declarada
mediante XAML, el elemento padre corres-
pondera al componente especificado en €L

Analicemos este concepto mediante el ejemplo
inicial en la mayoria de las aplicaciones, Hola
Mundo, el cual representa un mensaje dentro
de una ventana a través de un componente de
texto que se declara de la siguiente manera:

<Window xmlns="http://schemas.microsoft.com/
2003 /xaml” Visible="true”>
<SimpleText Foreground=*Black” FontSize=
"147>
Hola Mundo!
</SimpleText>

</Window>

El nodo Window es la raiz del documento, y
especifica que su contenedor es una ventana;

dentro de €l encontramos otro componente
encargado de desplegar el texto (SimpleText).
El trabajo de WPF es interpretar las etiquetas
en XAML y convertirlas en codigo gestionado
por parte de las librerfas del CLR. De este mo-
do, distintos elementos se corresponden con
propiedades de los objetos instanciados. Si re-
visamos el caso anterior, un ejemplo de esto
seria la propiedad Foreground del elemento
SimpleText del documento. La clase Simple-
Text a la que corresponde la etiqueta especifi-
cada en el archivo XAML posee una propie-
dad con el mismo nombre que el atributo alli
especificado. Una vez creada la instancia de di-
cha clase, se podria acceder a esta propiedad y

establecer el valor deseado.

Revisemos el mismo ejemplo basado en C#
para poder mostrar su equivalencia:

// Crear la ventana principal
mainWindow = new MSAvalon.Windows.Window ();

/] Ahadir el elemento con el texto “Hola

Mundo! ™,

Un documento construido
en formato XAML contiene

| informacion. referente |
a un contenedor de interfaz

de usuario, tal como lo
especifica WPF,
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* Brindar una tecnologia de desarrollo me-
/! con letra negra de tamano 14 . ;
diante la cual podamos crear una experien-

cia de usuario rica y diferente de la actual,
txtElement = new MSAvalon.Windows.Controls. . L.
de una manera facil y rapida.
SimpleText(); . L.
* Exponer una unica plataforma de construc-
txtElement.Text = “Hola Mundo!”; 5 5 ;
' cion de interfaz de usuario en donde se
txtElement.Foreground = new MSAvalon.Windows. < 5
puedan integrar todos los componentes gra-
Media.SolidColorBrush(Colors.Black); . % p
ficos disponibles en el mercado, como grafi-
txtElement.FontSize = new FontSize(14, ; ) .
cos en 2D, 3D, animaciones, audio, video y
FontSizeType.Point); . . ..
textos enriquecidos, entre otros servicios
mainWindow.Children.Add(txtElement) ;
avanzados.
mainWindow.Show() ; ; il i :
* Comunicacion simple y uniforme entre los

. L desarrolladores v los disenadores eraficos a
Antes de finalizar con esta breve explicacion ) ) ) ) & "
, , través de un solo medio de interpretacion

sobre los elementos que interactuan en un ar- o
. . como lo es XAMIL, con el fin de optimizar
chivo de XAML resumamos tres puntos im- _ _
_ el trabajo de ambas partes, mejorar la actua-

portantes, que se describen en la Tabla 3. o i 7
lizacion de componentes graficos y de pro-

gramacion cuando una aplicacion asi lo re-
quiera, y evitar conflictos de versiones y da-

Ventajas de WPF flos entre la interaccion de los productos de

desarrollo y diseno.

Venimos revisando las principales caracteristi- ¢ La arquitectura de WPF se basa en un mo-
cas y los distintos tipos de funcionalidad que delo declarativo, lo cual permite, a través de
podemos encontrar al construir aplicaciones XAML, obtener todas las capacidades de la
basadas en WPE En nuestras mentes tenemos experiencia de usuario utilizando cualquier
claros el concepto y las ventajas que generaria- elemento disponible dentro de WPFE. De es-
mos al desarrollar aplicaciones de esta manera; te modo se potencia el papel del disenador
sin embargo, puntualicemos y resumamos los grafico en el desarrollo de aplicaciones.
beneficios que presenta la creacion de aplica- * Al incrementar la riqueza en una experien-
ciones bajo este marco de trabajo: cia de usuario, como resultado implicito

la 3 | Elementos mas importantes dentro de XAML

Recursos Un recurso es un objeto que puede ser accedido desde el elemento al que pertenece o desde
sus hijos. No hay que olvidar que dichos recursos tienen su equivalencia en codigo generado y
podran ser accedidos por los datos de las aplicaciones.

Origenes de datos Posibilidad de utilizar origenes de datos para establecer el valor de propiedades de los
elementos de las H'!!.'E!'fﬂCCS,.EF_‘ deben romar en cuenta los concepics g:cb;ﬂes para establacar
un origen de datos en cualquier aplicacion.

Gestion de eventos  Un simple fragmento de cédigo permite indicar que, ante cierto evento producido sobre

un objeto, se debe hacer referencia a un evento para generar la funcionalidad deseada en

dicho proceso,
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de estas caracteristicas tenemos una apli-
cacion mucho mas amigable, sencilla de
usar y, sobre todo, extremadamente
agradable a la vista. Dependiendo de la
naturaleza de la aplicacion, esta nueva
caracteristica puede incrementar las ven-
tas y la fidelizacion de los clientes, obte-
ner una lectura muy similar a la impresa
en un documento de presentacion, y
muchas caracteristicas mas.

* WPF puede ser usado con cualquier frame-
work AJAX para optimizar el procesamien-
to de solicitudes a las paginas y mejorar el
tiempo de respuesta de una aplicacién web.
Por lo tanto, no depende de ninguna imple-
mentacion de clientes en AJAX.

* Finalmente, WPF constituye una revolu-
cion con respecto a la forma en que se di-
sefian, crean y entregan las aplicaciones. El
reto esta en mejorar nuestras aplicaciones
para incrementar la satisfaccion del cliente.

Ejemplos

A continuacion, veremos un par de ejemplos
acerca de como crear y construir una aplica-
cion basada en WPE, utilizando como herra-
mientas Visual Studio 2008 —incorporado en
el NET Framework 3.5—; el lenguaje de pro-
gramacion utilizado por defecto sera C#.

Crear un proyecto
en WPF

Para crear una aplicacion en WPE, lo prime-
ro que debemos hacer es abrir Visual Studio
2008 y realizar los siguientes pasos:

1. Archivo

2. Nuevo Proyecto

3. Visual C#, Templates

4. Seleccionar Aplicacion WPF

R KK

5. Ingresar los datos requeridos en el wizard:
a. Nombre de la aplicacion
b. Directorio en el cual serd almacenada
c. Si se va a crear una nueva solucion o se
va a adjuntar a una existente
d. Nombre de la solucion

Una vez que hayamos creado la solucion, po-
demos notar que, automaticamente, la herra-
mienta agrega las referencias a los namespaces
utilizados dentro de WPF (PresentationCore y
Presentationframework, entre otros), asi como
crea un componente por defecto basado en
XAML (tal como se crearfa una pagina por de-
fecto en aplicaciones ASPNET), en donde po-
demos ingresar codigo descriptivo para empe-
zar a definir los elementos que antes habiamos
mencionado. El codigo insertado en esta pan-
talla (ventana) es el siguiente:

<Window x:Class="WpfApplication1.Window1®
xmlns="http://schemas.microsoft.com/
winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/

winfx/2006/xaml”

New Project . . « 3

Project types Templates

+ Visual (=
Windows
Web
Sman Device
Office
Database

Eflmz Library

Windows Presentation Foundation client application (NET Framework 3.5)

Hame: WplApplication2

Locaboi © A feesaiEccimed, D crmen syVisal Lo 2008 Profecy

Solution Lue;le few Sobutson = | ¥ Create girectory for solution
Soilution Name WplApplication2

[EEE===

NET Framework 35 ~ | M=)

T Web Service Application

ser Application

e |

Cancel

7 | Creando una aplicaciéon en WPF
con Visual Studio 2008.
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Title="Windowi1™ Height="300" Width="300">

<Grid>

</Grid=>

</Window>

De ahora en adelante, podemos entender que
todo el formato basado en HTML es reempla-
zado potr XAML, los archivos de estilos CSS
son sustituidos por XAML styles, y el code-
behind se sigue usando como tal.

Unir propiedades

En el siguiente ejemplo veremos como es posi-

ble unir una propiedad de un elemento con otra.

En este caso especifico, el valor del elemento
slider es unido al contenido de la caja de texto
TextBox. Es importante mencionar que, como
adicional a esta funcionalidad, se ha afiadido la
palabra “value” en la parte frontal del valor nu-

# weFDemo

ID]E‘@

Value: 74,227235

| Uniendo propiedades de slider para mostrar

el contenido de avance en la caja de texto.

[carituo 13] | Windows Presentation Foundation

meérico. Esto demuestra como se usa a manera
de un convertidor en code-behind.

XAML:
<StackPanel>
<Slider Name="sliderTest” Minimum="1"
Maximum="100" Value="50" Margin="0,100,
0,0" ValueChanged="sliderTest_Value

Changed” /=

<TextBox Text="{Binding ElementName=
sliderTest, Path=Value, Converter={Static
Resource oIntToString}}” Width="100"
Margin="0,16,0,0" />

</S8tackPanel>

Code-behind en C#:
public class CIntToStringConverter
IValueConverter

{

#region IValueConverter Members

public object Convert( object value, Type
targetType, object parameter, System.
Globalization.CultureInfo culture )

{
return “Value: “ + value.ToString();

public object ConvertBack( object value,
Type targetType, object parameter,
System.Globalization.CultureInfo culture )

{

return null;

#endregion

Como resultado de este codigo, tenemos una
ventana en la que, al hacer clic sobre el slider,
podemos ir viendo el valor en el cual esta ubi-
cado el desplazamiento actual.



URSOS s
INTENSIVOS @&

Los temas mas importantes del universo de la tecnologia desarrollados
con la mayor profundidad y con un despliegue visual de alto

impacto: Explicaciones tedricas, procedimientos paso a paso,
videotutoriales, infografias y muchos recursos mas.

Brinda las habilidades necesarias para planificar, instalar y = 25 Fasciculos
administrar redes de computadoras de forma profesional. Basada
principalmente en tecnologias Cisco, es una obra actual, gue busca 600 Paginas
cubrir la necesidad creciente de formar profesionales. 3 CDs/1Libro

25 Fasciculos Curso para dominar las principales herramientas del paguete Adobe

600 Paginas CS3y conocer los mejores secrgtus para dts:eﬁar dE_maﬁnEra
profesional. Ideal para gquienes se desempenan en disefo,

4CDs publicidad, productos graficos o sitios web.

Obra teorica y practica que brinda las habilidades necesarias para 25 Fasciculos
convertirse en un profesional en composicion, animacion y VFX
; e Y.\ B0DPAginas

(efectos especiales).
2CDs/1DVD/1Libro

26 Fasciculos  Obraideal para ingresar en el apasionante universo del disefio

; web y utilizar Internet para una profesion rentable. Elaborada por
600Paginas los maximas referentes en el area, con infografias y
2DVDs /2Llibros explicaciones muy didacticas.

A A A T  — — — ] — — — T —— — — A

Liegamos a todo el mundo con >>ocA *y X7 **

BN usershop@redusers.com +04 (011) 4110-8700
¢ usershop.redusers.com.ar

** Vialido en todo el mundo excepto Argentina. * Sdlo valido para la Repiblica Argentina




Argerting $8.90 [recargo &l interior $0,.20) / México: $45

Curso tedrico y practico de programacion

Desarrolladoi

f* EA
Con toda la potencia N v
de Visual Basic .NET y C# _J L

iy
7 Ay

i Vv v o Y .
La mejor forma de aprender (.. 0.0 8
a programar desde cero b

CardSpace S
Utilizacion con .NET 3.0

Windows Presentation
Foundation

Larnuevasfbnmar derereanimtérfaces
Arquitectura de WPF - El lenguaje XAML

SRJ-1347

o7 438
898717347438 | ||

"

FEM
9 l




