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Часть 3. Об авторе

Адам На тан – ве ду щий раз ра бот чик сис те мы Microsoft Visual Studio, по след-
няя вер сия ко то рой пред став ля ет со бой пол но цен ное WPF-при ло же ние. Ра-
нее Адам был ос но ва те лем, ар хи тек то ром и раз ра бот чи ком сай та Popfly, пер-
во го про дук та кор по ра ции Microsoft, по стро ен но го на ба зе тех но ло гии Silver-
light, ко то рая во шла в чис ло 25 са мых ин но ва ци он ных про дук тов 2007 го  да 
по вер сии жур на ла PCWorld	Magazine. На чав карь е ру в со ста ве кол лек ти ва 
раз ра бот чи ков об ще язы ко вой сре ды вы пол не ния Microsoft (Common Lan gu a-
ge Runtime), Адам по сто ян но на хо дил ся в гу ще со бы тий, свя зан ных с соз да-
ни ем тех но ло гий .NET и WPF.

Мно гие со труд ни ки Microsoft и дру гих ком па ний, за ни маю щих ся раз ра бот-
кой ПО, счи та ют кни ги Ада ма обя за тель ны ми для про чте ния. Он ав тор бест-
сел ле ра «WPF Unleashed» (Sams, 2006), ко то рый но ми ни ро вал ся на пре мию 
Jolt Award в 2008 го  ду, а так же книг «Silverlight 1.0 Un leashed» (Sams, 2008) 
и «.NET and COM: The Complete Interoperability Gui de» (Sams, 2002). Кро ме 
то го, Адам яв ля ет ся од ним из со ав то ров книг «ASP.NET: Tips, Tutorials, and 
Co de» (Sams, 2001), «.NET Frame work Standard Library Annotated Reference, 
Vo  lu  me 2» (Addison-Wesley, 2005) и «Windows Developer Power Tools» (O’Reilly, 
2006). На тан так же соз дал сайт PINVOKE.NET и свя зан ную с ним над строй ку 
над Visual Stu dio. Свя зать ся с Ада мом мож но че рез сайт www.adamnathan.net 
или по ад ре су @adamnathan в Twitter.
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Ли	н	дсей,	Тай	ле	ру	и	Рай	ану

Часть 3. Благодарности

Как все гда, я бла го да рю свою чу дес ную суп ру гу Лин дсей за не ве ро ят ную под-
держ ку и по ни ма ние. Не скон чае мый про цесс на пи са ния книг здо ро во ска зы-
ва ет ся на на шей жиз ни, и ни кто бы не уди вил ся, ес ли бы ее тер пе ние на ко нец 
ис сяк ло. Од на ко же ни ко гда рань ше ее под держ ка не бы ла столь ощу ти мой, 
как во вре мя ра бо ты над этой кни гой. Лин дсей, что бы я без те бя де лал!

Хо тя соз да ние лю бой кни ги, и этой в том чис ле, – по боль шей час ти глу бо ко 
лич ное за ня тие, она все же яв ля ет ся пло дом со вме ст но го тру да мно гих та-
лант ли вых и тру до лю би вых лю дей. Не от ка жу се бе в удо воль ст вии на звать 
их по имен но.

Я ис крен не бла го да рен Ду эй ну Ни ду (Dwayne Need), стар ше му ме нед же ру ко-
ман ды раз ра бот чи ков WPF, – он по тря саю щий тех ни че ский ре дак тор. Его 
глу бо кие и про ни ца тель ные ре цен зии на чер но вые ва ри ан ты по зво ли ли зна-
чи тель но улуч шить кни гу. Вы ра жаю при зна тель ность Ро бер ту Хо гу (Robert 
Hogue), Джо Ка ст ро (Joe Castro) и Джор да ну Пар ке ру (Jordan Parker) за по-
лез ные от зы вы. Дэ вид Тей тель ба ум (David Teitlebaum), спе циа лист по трех-
мер ной гра фи ке из ко ман ды раз ра бот чи ков WPF, за слу жи ва ет са мой го ря чей 
бла го дар но сти за со гла сие под кор рек ти ро вать за ме ча тель ную гла ву о 3D-гра-
фи ке, пер во на чаль но на пи сан ную Дэ ние лом Ле хен бау эром (Daniel Lehen ba-
uer). Оз на ко мить ся с ме то до ло ги ей и со ве та ми Дэ ние ла и Дэ ви да – боль шая 
уда ча для лю бо го чи та те ля, по ду мы ваю ще го о том, что бы за нять ся трех мер-
ной гра фи кой.

Хо чет ся так же по бла го да рить сле дую щих лю дей (в ал фа вит ном по ряд ке): 
Брай а на Чэп ме на (Brian Chapman), Бе ат рис де Оли вей ра Кос та (Beatriz de Oli-
vei ra Costa), Эфиа нию Эче руо (Ifeanyi Echeruo), Дэ на Гли ка (Dan Glick), Ни ла 
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Крон лей га (Neil Kronlage), Ри ко Ма риа ни (Rico Mariani), Май ка Мюл ле ра 
(Mike Mueller), Оле га Овеч ки на, Ло ри Пирс (Lori Pearce), С. Ра ми ни (S. Ra mi-
ni), Ро ба Ри лайи (Rob Relyea), Ти ма Рай са (Tim Rice), Бе на Рон ко (Ben Ronco), 
Ада ма Сми та (Adam Smith), Ти ма Сни та (Tim Sneath), Дэ ви да Тре ду эл ла (Da-
vid Treadwell) и Па ра ме ша Вай дия на та на (Paramesh Vaidyanathan).

Я так же вы ра жаю при зна тель ность кол лек ти ву из да тель ст ва Sams, а осо бен-
но Ни лу Ро уи (Neil Rowe) и Бет си Хар рис (Betsy Harris), с ко то ры ми мне все-
гда при ят но ра бо тать. Луч шей ко ман ды для под го тов ки кни ги не най ти. Ни-
кто ни ра зу не ска зал мне, что текст слиш ком длин ный, или слиш ком ко рот-
кий, или слиш ком от ли ча ет ся по сти лю от ти пич ной кни ги из се рии «Под роб-
ное ру ко во дство». Мне пре дос та ви ли сво бо ду пи сать та кую кни гу, ка кую 
я хо тел на пи сать.

Спа си бо так же ма ме, па пе и бра ту, ко то рые рас кры ли пе ре до мной мир про-
грам ми ро ва ния, ко гда я еще учил ся в на чаль ной шко ле. Ес ли у вас есть де ти, 
то по свя ти те их в ма гию соз да ния про грамм, ко гда они еще при слу ши ва ют ся 
к ва шим сло вам! (А WPF и Silverlight по мо гут пре вра тить этот опыт в не за бы-
вае мое удо воль ст вие!)

И на ко нец, спа си бо вам за то, что вы взя ли в ру ки эту кни гу и про чи та ли ее 
хо тя бы до это го мес та! На де юсь, что вы на этом не ос та но ви тесь и для вас по-
гру же ние в мир WPF 4 бу дет та ким же за во ра жи ваю щим, как и для ме ня!



Часть 3. Нам важно ваше мнение!

Вы, чи та тель этой кни ги, – наш са мый важ ный кри тик и ком мен та тор. Мы 
це ним ва ше мне ние и хо тим знать, что мы сде ла ли пра виль но, что мог ли бы 
улуч шить, на ка кие те мы нам стои ло бы вы пус кать кни ги. В об щем, нам ин-
те рес ны лю бые мыс ли, ко то ры ми вы хо те ли бы с на ми по де лить ся.

Вы мо же те пи сать мне по обыч ной или элек трон ной поч те о том, что по нра ви-
лось или не по нра ви лось в этой кни ге. А так же о том, что мы мог ли бы еще 
сде лать, что бы на ши кни ги ста ли луч ше.

По	жа	луй	ста,	имей	те	в	ви	ду,	что	я	не	в	со	стоя	нии	от	ве	тить	на	тех	ни	че
ские	во	про	сы	по	те	ме	дан	ной	кни	ги	и	что	изза	боль	шо	го	ко	ли	че	ст	ва	по	лу
чае	мой	поч	ты	я	не	все	гда	имею	воз	мож	ность	от	ве	тить	на	ка	ж	дое	со	об	ще
ние.

Ес ли бу де те пи сать, не за будь те ука зать на зва ние и ав то ра кни ги, а так же 
свое имя и те ле фон или ад рес элек трон ной поч ты. Я вни ма тель но изу чу ва ши 
за ме ча ния и на прав лю их ав то ру и ре дак то рам, ра бо тав шим над кни гой.

Элек трон ная поч та: feedback@samspublishing.com

Поч то вый ад рес: Neil Rowe
 Executive Editor
 Sams Publishing
 800 East 96th Street
 Indianapolis, IN 46240 USA

Часть 3. В помощь читателям

По се ти те наш сайт и за ре ги ст ри руй те свой эк зем п ляр кни ги по ад ре су in	for
mit.com/register, что бы по лу чить дос туп к об нов ле ни ям, за гру жае мым ма те-
риа лам и пе реч ню за ме чен ных опе ча ток.



Введение

Бла го да рим за вы бор кни ги «WPF 4. Под роб ное ру ко во дство»! Windows Pre-
sen tation Foundation (WPF) – са мая со вре мен ная из пред ла гае мых кор по ра-
ци ей Microsoft тех но ло гий соз да ния гра фи че ских ин тер фей сов поль зо ва те ля 
в ОС Windows, будь то про стые фор мы, до ку мен то-ори ен ти ро ван ные ок на, 
ани ми ро ван ные изо бра же ния, ви део, 3D-сре ды с эф фек том по гру же ния или 
все вы ше пе ре чис лен ное. Тех но ло гия WPF по зво ля ет раз ра ба ты вать са мые 
раз но об раз ные при ло же ния про ще, чем ко гда бы то ни бы ло ра нее. Кро ме то-
го, она ле жит в ос но ве тех но ло гии Silverlight, ко то рая рас про стра ня ет WPF 
на Сеть и мо биль ные уст рой ст ва, на при мер те ле фо ны на ба зе ОС Windows. 

С мо мен та анон си ро ва ния WPF в 2003 го  ду (под ко до вым на зва ни ем Avalon) 
эта тех но ло гия при влек ла к се бе при сталь ное вни ма ние бла го да ря ре во лю ци-
он но му из ме не нию про цес са раз ра бот ки ПО – осо бен но со сто ро ны про грам-
ми стов Windows, при вык ших к Windows Forms и GDI. WPF срав ни тель но 
лег ко по зво ля ет соз да вать ин те рес ные и по лез ные при ло же ния, де мон ст ри-
рую щие раз но об раз ные воз мож но сти, ко то рые труд но реа ли зо вать с по мо-
щью дру гих тех но ло гий. В вер сии WPF 4, вы пу щен ной в ап ре ле 2010 го  да, 
су ще ст вен но улуч ше ны прак ти че ски все ас пек ты этой тех но ло гии.

WPF зна ме ну ет со бой от ход от пред ше ст вую щих тех но ло гий в пла не мо де ли 
про грам ми ро ва ния, ос но во по ла гаю щих идей и ба зо вой тер ми но ло гии. Да же 
про смотр ис ход но го ко да WPF-при ло же ния (на при мер, пу тем де ком пи ля ции 
его ком по нен тов с по мо щью про грам мы .NET Reflector или ей по доб ной) мо-
жет стать ис точ ни ком сюр при зов, по то му что ин те ре сую щий вас код час то 
на хо дит ся не там, где вы ожи дае те. А ес ли до ба вить сю да еще и тот факт, что 
лю бую за да чу в WPF мож но ре шить не сколь ки ми спо со ба ми, то лег ко прий-
ти к раз де ляе мо му мно ги ми вы во ду: изу	чить	WPF	очень	труд	но.

Вот тут-то и при хо дит на по мощь эта кни га. Ко гда WPF еще толь ко раз ра ба-
ты ва лась, бы ло по нят но, что не бу дет не дос тат ка в кни гах, по свя щен ных этой 
тех но ло гии. Но лич но ме ня бес по кои ло дру гое: смо гут ли ав то ры со блю сти 
ба ланс ме ж ду из ло же ни ем са мой тех но ло гии со все ми ее свое об раз ны ми 
идея ми и де мон ст ра ци ей ис поль зо ва ния ее на прак ти ке. По это му, ра бо тая 
над пер вым из да ни ем этой кни ги, «Windows Presentation Foundation Unlea-
shed», я ста вил пе ред со бой сле дую щие це ли:

• По зна ко мить чи та те ля с ба зо вы ми кон цеп ция ми в дос туп ной фор ме, не 
по ки дая прак ти че скую поч ву
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• От ве тить на во про сы, воз ни каю щие у боль шин ст ва изу чаю щих тех но ло-
гию, и по ка зать, как ре ша ют ся ти пич ные за да чи

• Пред ло жить ав то ри тет ный ис точ ник ин фор ма ции бла го да ря уча стию чле-
нов ко ман ды раз ра бот чи ков WPF, ко то рые про ек ти ро ва ли, реа ли зо вы ва-
ли и тес ти ро ва ли эту тех но ло гию

• Чет ко очер тить гра ни цы при ме ни мо сти тех но ло гии, не де лая вид, что она 
пред став ля ет со бой ре ше ние всех про блем

• Пред ло жить удоб ное спра воч ное ру ко во дство, к ко то ро му мож но воз вра-
щать ся сно ва и сно ва

Ус пех пер во го из да ния пре взо шел са мые сме лые мои ожи да ния. Те перь, по 
про ше ст вии че ты рех лет, я по ла гаю, что и во вто ром из да нии мне уда лось 
дос тичь тех же це лей, толь ко с боль шей глу би ной. По ми мо ос ве ще ния но вых 
воз мож но стей, по явив ших ся в WPF 3.5, WPF 3.5 SP1 и WPF 4, я бо лее под-
роб но рас ска зы ваю о сред ст вах, имев ших ся еще в пер вой вер сии WPF. На де-
юсь, что лю бой чи та тель – не важ но, при сту па ет он к изу че нию WPF впер вые 
или име ет со лид ный опыт ра бо ты с этой тех но ло ги ей, – со гла сит ся, что кни га 
от ве ча ет всем за яв лен ным кри те ри ям.

Предполагаемая аудитория
Эта кни га ад ре со ва на раз ра бот чи кам, за ин те ре со ван ным в соз да нии поль зо-
ва тель ских ин тер фей сов для Windows. Не важ но, что имен но вы раз ра ба ты-
вае те: про грам мы для биз не са или для мас со во го по тре би те ля, по втор но ис-
поль зуе мые эле мен ты управ ле ния, – здесь вы най де те све де ния, по зво ляю-
щие из влечь мак си мум поль зы из плат фор мы. Кни га на пи са на так, что ее 
смо гут по нять да же чи та те ли, со всем не зна ко мые с кар ка сом .NET Framework. 
Но и те, кто уве рен но вла де ет WPF, то же най дут ин те рес ную для се бя ин фор-
ма цию. Для них эта кни га ста нет как ми ни мум цен ным спра воч ным ру ко во д-
 ством.

По сколь ку в ос но ве WPF и Silverlight ле жат од ни и те же тех но ло гия и кон-
цеп ции, то, про чи тав эту кни гу, вы за од но по вы си те свою ква ли фи ка цию как 
раз ра бот чи ка при ло же ний на плат фор ме Windows Phone 7 и веб-при ло же ний.

Хо тя кни га и не пред на зна че на спе ци аль но для гра фи че ских ди зай не ров, 
зна ком ст во с ней по мо жет луч ше по нять, что на са мом де ле пред став ля ют со-
бой та кие про дук ты, как Microsoft Expression Blend.

Под ве дем ито ги. В этой кни ге:

• Со дер жит ся все, что не об хо ди мо знать об ос но ван ном на XML язы ке eXten-
sible Application Markup Language (XAML) для дек ла ра тив но го соз да ния 
поль зо ва тель ских ин тер фей сов, до пус каю щих при ме не ние сти лей.

• Весь ма де таль но рас смат ри ва ют ся раз лич ные функ цио наль ные воз мож-
но сти WPF: эле мен ты управ ле ния, ком по нов ка, ре сур сы, при вяз ка к дан-
ным, сти ли, гра фи ка, ани ма ция и мно гое дру гое. 
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• Осо бое вни ма ние уде ле но но вей шим сред ст вам, в том чис ле муль ти сен сор-
но му вво ду, усо вер шен ст во ван ной ви зуа ли за ции тек ста, но вым эле мен там 
управ ле ни я, до пол не ни ям язы ка XAML, про грам ме Visual State Mana ger, 
пе ре ход ным кри вым в ани ма ции и т. д.

• Ос ве ща ют ся во про сы, не за тра ги вае мые в боль шин ст ве дру гих книг: трех-
мер ная гра фи ка, син тез и рас по зна ва ние ре чи, до ку мен ты, эф фек ты и пр.

• Де мон ст ри ру ет ся соз да ние по пу ляр ных эле мен тов поль зо ва тель ско го ин-
тер фей са, на при мер га ле рей, эк ран ных под ска зок, не стан дарт ных спо со-
бов ком по нов ки эле мен тов.

• Де мон ст ри ру ет ся соз да ние бо лее слож ных ме ха низ мов ор га ни за ции поль-
зо ва тель ско го ин тер фей са, на при мер вы дви гаю щих ся и сты куе мых па не-
лей, как в Visual Studio.

• Объ яс ня ет ся, как пи сать и раз вер ты вать при ло же ния лю бых ти пов, в том 
чис ле со встро ен ной на ви га ци ей, ис пол няе мых в брау зе ре и со дер жа щих 
эф фект ные не пря мо уголь ные ок на.

• Опи сы ва ет ся, как соз да вать пол но цен ные эле мен ты управ ле ния WPF.

• Де мон ст ри ру ет ся соз да ние гиб рид ных при ло же ний, в ко то рых WPF со че-
та ет ся с Windows Forms, DirectX, ActiveX и дру ги ми тех но ло гия ми.

• Объ яс ня ет ся, как за дей ст во вать в WPF-при ло же нии но вые сред ст ва Win-
dows 7, на при мер спи ски пе ре хо дов, и как обой ти не ко то рые при су щие 
WPF ог ра ни че ния.

Нель зя ска зать, что в этой кни ге опи са ны аб со лют но все воз мож но сти WPF 
(в ча ст но сти, во про сы спе ци фи ка ции XML Paper Specification (XPS) лишь 
слег ка за тро ну ты). Их так мно го, что в од ной кни ге рас смот реть все, на мой 
взгляд, не воз мож но. Но ду маю, что вам по нра вят ся ши ро та и глу би на ох ва та 
ма те риа ла.

При ме ры, при ве ден ные в кни ге, на пи са ны на XAML и C#; при об су ж де нии 
во про сов ин те ро пе ра бель но сти встре ча ет ся так же код на C++/CLI. По все ме-
ст ное ис поль зо ва ние язы ка XAML объ яс ня ет ся ря дом при чин: за час тую это 
са мый бы ст рый спо соб за пи сать ис ход ный код; фраг мен ты, на пи сан ные на 
XAML, мож но ко пи ро вать в ин ст ру мен таль ные сред ст ва и ви деть ре зуль тат, 
не при бе гая к ком пи ля ции; ос но ван ные на WPF ин ст ру мен ты ге не ри ру ют 
код на XAML, а не на про це дур ных язы ках; на ко нец, XAML не за ви сит от 
то го, на ка ком .NET-со вмес ти мом язы ке вы пи ше те: Visual Basic, C# или еще 
ка ком-то. В тех слу ча ях, ко гда со от вет ст вие ме ж ду XAML и C# неоче вид но, 
при во дят ся эк ви ва лент ные пред став ле ния ко да на обо их язы ках.

Требования к программному обеспечению
В этой кни ге рас смат ри вают ся окон ча тель ная вер сия Windows Presen ta tion 
Foundation 4.0, со от вет ст вую щий па кет Windows SDK и Visual Stu dio 2010.

Долж но быть ус та нов ле но сле дую щее про грамм ное обес пе че ние:
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• Вер сия ОС Windows, под дер жи ваю щая .NET Framework 4.0, на при мер: 
Windows XP с па ке том об нов ле ний Service Pack 2 (вклю чая Media Center, 
Tablet PC и вер сию x64), Windows Server 2003 с па ке том об нов ле ний Ser vi-
ce Pack 1 (вклю чая вер сию R2), Windows Vista и бо лее позд ние вер сии ОС.

• Кар кас .NET Framework 4.0, ко то рый ус та нав ли ва ет ся по умол ча нию на-
чи ная с Windows Vista. Для пре ды ду щих вер сий Windows его мож но бес-
плат но за гру зить с сай та http://msdn.com.

Кро ме то го, ре ко мен ду ет ся иметь сле дую щее про грамм ное обес пе че ние:

• Па кет средств раз ра бот ки Windows Software Development Kit (SDK) и пре-
ж де все го вклю чен ные в не го сред ст ва для .NET. Его так же мож но бес-
плат но за гру зить с сай та http://msdn.com.

• Visual Studio 2010 или бо лее позд нюю вер сию; по дой дет и бес плат ная вер-
сия Express, имею щая ся на сай те http://msdn.com.

Для под держ ки гра фи че ско го ди зай на в сре де WPF очень по лез но иметь ком п-
 лект про грамм Microsoft Expression (кон крет но Expression Blend).

Не ко то рые из вклю чен ных в кни гу при ме ров ори ен ти ро ва ны на сис те мы 
Win dows Vista, Windows 7 или ком пь ю тер с под держ кой муль ти сен сор но го 
вво да, но в боль шин ст ве сво ем при ме ры бу дут ра бо тать во всех пе ре чис лен-
ных вы ше вер си ях Windows.

Примеры кода
Ис ход ный код всех при ме ров, встре чаю щих ся в этой кни ге, мож но за гру зить 
со стра ни цы http://informit.com/title/9780672331190 или http://adamnathan.
net/wpf.

Организация материала
Кни га со сто ит из шес ти час тей, в ко то рых по сле до ва тель но из ла га ет ся ма те-
ри ал, не об хо ди мый для эф фек тив но го ис поль зо ва ния WPF. Но ес ли вам не 
тер пит ся за бе жать впе ред и сра зу пе рей ти к кон крет ной те ме, на при мер трех-
мер ной гра фи ке или ани ма ции, то мож но чи тать и не по по ряд ку. Ни же крат-
ко опи са но со дер жа ние ка ж дой час ти.

Часть I «Базовые сведения»
Эта часть со сто ит из сле дую щих глав:

• Гла ва 1 «Почему именно WPF и как насчет Sil ver light?»

• Гла ва 2 «Все тай ны XAML»

• Гла ва 3 «Ос нов ные прин ци пы WPF»

В гла ве 1 WPF со пос тав ля ет ся с аль тер на тив ны ми тех но ло гия ми, что бы вам 
бы ло про ще ре шить, от ве ча ет ли она ва шим ну ж дам. В гла ве 2 под роб но рас-
смат ри ва ет ся язык XAML с це лью за ло жить фун да мент для по ни ма ния 
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XAML-ко да, ко то рый встре тит ся вам в этой кни ге и в ре аль ной прак ти ке. 
В гла ве 3 ос ве ща ют ся уни каль ные осо бен но сти мо де ли про грам ми ро ва ния 
WPF, вы хо дя щие за пре де лы то го, что уже из вест но про грам ми стам, ра бо-
таю щим с .NET.

Часть II «Создание WPF-приложения»
Эта часть со сто ит из сле дую щих глав:

• Гла ва 4 «За да ние раз ме ра, по ло же ния и пре об ра зо ва ний эле мен тов»

• Гла ва 5 «Ком по нов ка с по мо щью па не лей»

• Гла ва 6 «Со бы тия вво да: кла виа ту ра, мышь, сти лус и муль ти сен сор ные 
уст рой ст ва»

• Гла ва 7 «Струк ту ри ро ва ние и раз вер ты ва ние при ло же ния»

• Гла ва 8 «Осо бен но сти Windows 7»

В час ти II вы уз нае те, как со брать и раз вер нуть тра ди ци он ное при ло же ние 
(хо тя за тра ги ва ют ся и не ко то рые до пол ни тель ные ме ха низ мы, на при мер 
пре об ра зо ва ния, не пря мо уголь ные ок на и тех но ло гия Aero Glass). В гла вах 4 
и 5 об су ж да ет ся ком по нов ка эле мен тов управ ле ния (и дру гих эле мен тов) 
в поль зо ва тель ском ин тер фей се про грам мы. Гла ва 6 по свя ще на со бы ти ям 
вво да, в том чис ле под держ ке но вых уст ройств с муль ти сен сор ным вво дом. 
В гла ве 7 рас смат ри ва ют ся раз лич ные спо со бы па ке ти ро ва ния и раз вер ты ва-
ния поль зо ва тель ских ин тер фей сов на ба зе WPF для по лу че ния за кон чен но-
го при ло же ния. В по след ней гла ве этой час ти речь пой дет об ис поль зо ва нии 
не ко то рых воз мож но стей Windows 7, по зво ляю щих соз да вать при ло же ния 
с со вре мен ным внеш ним ви дом.

Часть III «Элементы управления»
Эта часть со сто ит из сле дую щих глав:

• Гла ва 9 «Од но дет ные эле мен ты управ ле ния»

• Гла ва 10 «Мно го дет ные эле мен ты управ ле ния»

• Гла ва 11 «Изо бра же ния, текст и дру гие эле мен ты управ ле ния»

Часть III пред став ля ет со бой об зор эле мен тов управ ле ния, встро ен ных в WPF. 
Сре ди них мно го хо ро шо зна ко мых, но есть и не сколь ко не ожи дан ных. Две 
ка те го рии эле мен тов управ ле ния – од но дет ные и мно го дет ные1 – на столь ко 
важ ные и глу бо кие те мы, что за слу жи ва ют от дель ных глав. Про чие эле мен-
ты управ ле ния рас смат ри ва ют ся в гла ве 11.

1 Тер ми ны «од но дет ный» и «мно го дет ный эле мент управ ле ния» (content con t rol 
и items control) мо гут по ка зать ся не при выч ны ми, од на ко же ка кой-то эк ви ва лент 
пред ло жить не об хо ди мо. Тер мин «content control» бу к валь но оз на ча ет «эле мент 
управ ле ния со свой ст вом Content», а «items control» – «эле мент управ ле ния со свой-
ст вом Items». Ва ри ант «эле мент управ ле ния со дер жи мым», встре чаю щий ся в ло-
ка ли зо ван ных про дук тах Microsoft, со вер шен но не от ра жа ет су ти де ла. – Прим.	
пе	рев.
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Часть IV «Средства для профессиональных 
разработчиков»
Эта часть со сто ит из сле дую щих глав:

• Гла ва 12 «Ре сур сы»

• Гла ва 13 «При вяз ка к дан ным»

• Гла ва 14 «Сти ли, шаб ло ны, об лож ки и те мы»

Сред ст ва, рас смат ри вае мые в час ти IV, не от но сят ся к ак тив но ис поль зуе мым 
в WPF-при ло же ни ях, но их при ме не ние мо жет су ще ст вен но по вы сить ка че-
ст во про цес са раз ра бот ки. Они не за ме ни мы для про фес сио наль ных раз ра бот-
чи ков, серь ез но от но ся щих ся к соз да нию на деж ных и удоб ных для со про во-
ж  де ния при ло же ний или ком по нен тов. Речь идет не столь ко о ре зуль та тах, 
ви ди мых ко неч но му поль зо ва те лю, сколь ко о ре ко мен дуе мых спо со бах до с-
ти же ния же лае мо го ре зуль та та.

Часть V «Мультимедиа»
Эта часть со сто ит из сле дую щих глав:

• Гла ва 15 «Дву мер ная гра фи ка»

• Гла ва 16 «Трех мер ная гра фи ка»

• Гла ва 17 «Ани ма ция»

• Гла ва 18 «Ау дио, ви део и речь»

В этой час ти рас смат ри ва ют ся те воз мож но сти WPF, ко то рые обыч но вы зы ва-
ют наи боль ший ин те рес. Под держ ка дву мер ной и трех мер ной гра фи ки, ани-
ма ции, ви део и пр. по зво ля ет соз да вать при ло же ния, по ра жаю щие во об ра же-
ние поль зо ва те ля. Имен но эти сред ст ва на ря ду со спо со ба ми их ис поль зо ва-
ния и от ли ча ют WPF от пред ше ст вую щих тех но ло гий. WPF сни жа ет барь е-
ры, стоя щие на пу ти вклю че ния та ко го со дер жи мо го в при ло же ния, по зво ляя 
брать ся за за да чи, о ко то рых рань ше вы и по мыс лить не мог ли!

Часть VI «Дополнительные вопросы»
Эта часть со сто ит из сле дую щих глав:

• Гла ва 19 «Ин те ро пе ра бель ность с дру ги ми тех но ло гия ми»

• Гла ва 20 «Поль зо ва тель ские и не стан дарт ные1 эле мен ты управ ле ния»

• Гла ва 21 «Ком по нов ка с по мо щью не стан дарт ных па не лей»

В час ти VI рас смат ри ва ют ся во про сы, ин те рес ные для раз ра бот чи ков бо лее 
слож ных WPF-при ло же ний и эле мен тов управ ле ния. Уже имею щие ся эле-
мен ты управ ле ния WPF до пус ка ют при ме не ние сти лей в очень ши ро ких пре-
де лах, по это му по треб ность в соз да нии до пол ни тель ных эле мен тов не так на-
сущ на.

1 В тер ми но ло гии Microsoft – «на страи вае мые». – Прим.	пе	рев.
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Типографские соглашения
В этой кни ге но вые тер ми ны и иные спе ци аль ные эле мен ты вы де ля ют ся с по-
мо щью шриф тов, а имен но:

Шрифт На зна че ние

Кур	сив Ис поль зу ет ся при пер вом оп ре де ле нии тер ми на и ино гда для ак цен-
ти ро ва ния вни ма ния, а так же для имен фай лов и ин тер нет-ад ре сов

Моноширинный Ис поль зу ет ся для за пи си вы во ди мых на эк ран со об ще ний, лис тин-
гов и ко манд ко да. В лис тин гах курсивноемоноширинноеначертание
при ме ня ет ся для обо зна че ния за ме няе мо го тек ста

В кни ге встре ча ют ся сле дую щие ви ды вре зок.

Что такое врезка FAQ?

В та кой врез ке фор му ли ру ет ся во прос, ко то рый мо жет воз ник нуть у чи та те ля 
в дан ном мес те, и да ет ся крат кий от вет на не го.

FAQ

Врезки «Копнем глубже»

В та кой врез ке пред став ле на бо лее под роб ная ин фор ма ция по те ме в до пол не ние 
к со дер жа щей ся в ос нов ном тек сте. Мож но ска зать, что это до ба воч ные све де ния 
для осо бо лю бо зна тель ных.

КОПНЕМ ГЛУБЖЕ

Это опи са ние прие мов, ко то рые мо гут при го дить ся на прак ти ке, на при мер са-
мый бы ст рый спо соб дос ти же ния це ли или аль тер на тив ный под ход, даю щий бо-
лее ка че ст вен ный ре зуль тат ли бо по зво ляю щий ре шить за да чу ско рее и про ще.

СОВЕТ

Та кие врез ки при вле ка ют вни ма ние к дей ст вию или ус ло вию, спо соб но му при-
вес ти к не ожи дан но му ли бо не пред ска зуе мо му ре зуль та ту, – с объ яс не ни ем то-
го, как из бе жать по доб ных по след ст вий.

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ
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Глава 1. Почему именно WPF 

и как насчет Sil ver light?

В ки но и на те ле ви де нии глав ные ге рои обыч но не по хо жи на обыч ных лю дей, 
ко то рые встре ча ют ся нам в по все днев ной жиз ни. Они внеш не бо лее при вле-
ка тель ные, об ла да ют мгно вен ной ре ак ци ей и по че му-то все гда точ но зна ют, 
что де лать даль ше. То же са мое мож но ска зать и про ком пь ю тер ные про грам-
мы, ко то рые по ка зы ва ют в филь мах.

Впер вые ме ня это по ра зи ло в 1994 го  ду при про смот ре филь ма «Disclosure» 
(Ра зо бла че ние) с Майк лом Ду гла сом и Де ми Мур. Поч то вая про грам ма, ко то-
рой они поль зо ва лись, вы гля де ла со вер шен но не так, как Microsoft Outlook! 
По хо ду филь ма мы ди ви лись раз лич ным ви зу аль ным эф фек там: вра щаю-
щее ся трех мер ное «е»; со об ще ния, ко то рые раз во ра чи ва ют ся при от кры тии 
и ком ка ют ся при уда ле нии; на ме ки на под держ ку ру ко пис но го вво да и сим-
па тич ная ани ма ция при рас пе чат ке со об ще ния. (Эта поч то вая про грам ма 
еще не са мая не реа ли стич ная из встре чаю щих ся в филь ме. Дос та точ но лишь 
вспом нить «ба зу дан ных вир ту аль ной ре аль но сти».)

Гол ли вуд уже дав но го во рит нам, что ре аль ные про грам мы во все не та кие 
впе чат ляю щие, ка ки ми долж ны быть, и речь здесь идет от нюдь не о функ-
цио наль но сти. Вы, на вер ное, и са ми смо же те вспом нить не сколь ко при ме ров 
за бав ных и фан та стич ных про грамм из из вест ных филь мов и се риа лов. Од-
на ко в по след ние го ды ре аль ные про грам мы ста ли под тя ги вать ся к гол ли вуд-
ским стан дар там! Это на блю да ет ся и в тра ди ци он ных опе ра ци он ных сис те-
мах (да, и в Win dows то же), и в веб-при ло же ни ях, и в ПО для та ких уст ройств, 
как iPhone, iPad, Zune, TiVo, Wii, Xbox, Win dows Phone и мно гих-мно гих дру-
гих. Поль зо ва те ли ожи да ют от про грамм боль ше го, а ком па нии-про из во ди-
те ли тра тят мас су вре ме ни и де нег, что бы пре взой ти кон ку рен тов в об лас ти 
раз ра бот ки поль зо ва тель ско го ин тер фей са. И это ка са ет ся не толь ко про-
грамм, рас счи тан ных на мас со во го по тре би те ля. Да же биз нес-при ло же ния 

• Взгляд в про шлое

• По яв ле ние WPF

• Эво лю ция WPF

• Что та кое Sil ver light
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и ин ст ру мен ты для внут рен не го ис поль зо ва ния мо гут здо ро во вы иг рать от 
улуч ше ния ин тер фей са.

Од на ко при воз рас та нии тре бо ва ний к поль зо ва тель ско му ин тер фей су тра ди-
ци он но го под хо да и ста рых тех но ло гий раз ра бот ки при ло же ний час то ока зы-
ва ет ся не дос та точ но. Со вре мен ные про грам мы обыч но ну ж да ют ся в бы ст ром 
и кар ди наль ном из ме не нии ин тер фей са по ини циа ти ве раз лич ных сто рон: 
про фес сио наль ных ди зай не ров, про ек ти ров щи ков поль зо ва тель ских ин тер-
фей сов или на чаль ст ва, ко то рое хо чет, что бы при ло же ние вы гля де ло бо лее 
эф фект но и вклю ча ло ани ма цию. Но для это го не об хо ди ма тех но ло гия, по-
зво ляю щая ес те ст вен ным об ра зом от де лить поль зо ва тель ский ин тер фейс от 
реа ли за ции при ло же ния, а ви зу аль ное по ве де ние – от внут рен ней про грамм-
ной ло ги ки. У раз ра бот чи ков долж на быть воз мож ность соз да вать внеш не ас-
ке тич ные, но вме сте с тем пол но функ цио наль ные при ло же ния, ко то рые впо-
след ст вии мо гут быть кра си во оформ ле ны ди зай не ра ми без при вле че ния про-
грам ми стов. Од на ко при су щий Win32 стиль про грам ми ро ва ния, при ко то ром 
эле мен ты управ ле ния со дер жат код соб ст вен ной ви зуа ли за ции, как пра ви ло, 
силь но за труд ня ет бы ст рую сме ну ин тер фей са.

В 2006 го  ду кор по ра ция Microsoft вы пус ти ла в свет тех но ло гию, ко то рая по-
зво ли ла раз ра бот чи кам соз да вать при ло же ния XXI ве ка, от ве чаю щие воз рос-
шим тре бо ва ни ям. Она на зы ва ет ся Win dows Presentation Foundation (WPF). 
С вы хо дом вер сии WPF 4 в 2010 го  ду эта тех но ло гия по зво ли ла до би вать ся еще 
бо лее впе чат ляю щих ре зуль та тов при раз ра бот ке прак ти че ски лю бых про-
грамм. Все го че рез де сять лет по сле то го, как Том Круз по спо соб ст во вал по пу-
ля ри за ции идеи ком пь ю те ра с муль ти сен сор ным ин тер фей сом вво да в филь-
ме «Осо бое мне ние» (Minority Report), и по сле реа ли за ции та ко го ин тер фей са 
в са мых раз ных уст рой ст вах (из ко то рых наи бо лее из вес тен iPhone), WPF 4 
и Win dows 7 его при ме не ние ста ло мас со вым. Гол ли ву ду по ра при ду мы вать 
что-ни будь но вень кое!

Взгляд в прошлое
Ба зо вые тех но ло гии боль шин ст ва ин тер фей сов в Win dows – ин тер фейс гра фи-
че ско го уст рой ст ва (Graphics Device Interface, GDI) и под сис те ма USER – по-
яви лись в Win dows 1.0 еще в 1985 го  ду. В ми ре тех но ло гий это сме ло мож но 
на звать дои сто ри че ским пе рио дом! В на ча ле 1990-х го дов ком па ния Silicon 
Graphics раз ра бо та ла став шую по пу ляр ной гра фи че скую биб лио те ку OpenGL 
для дву мер ной и трех мер ной гра фи ки как в Win dows, так и в дру гих сис те мах. 
Она бы ла с вос тор гом при ня та ком па ния ми, ра бо таю щи ми в сфе ре соз да ния 
сис тем ав то ма ти зи ро ван но го про ек ти ро ва ния, про грамм ви зуа ли за ции на уч-
ных дан ных и игр. Тех но ло гия Microsoft DirectX, пред став лен ная в 1995 го  ду, 
обес пе чи ла вы со ко ско ро ст ную аль тер на ти ву для 2D-гра фи ки, вво да, се те во го 
взаи мо дей ст вия, ра бо ты со зву ком, а со вре ме нем и 3D-гра фи ки (ко то рая ста-
ла воз мож ной с вер си ей DirectX 2, вы шед шей в 1996 го  ду).

Впо след ст вии и в GDI, и в DirectX бы ло вне се но мно го су ще ст вен ных улуч ше-
ний. На при мер, тех но ло гия GDI+, пред став лен ная в Win dows XP, до ба ви ла 
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под держ ку про зрач но сти и гра ди ент ные кис ти. Од на ко вви ду боль шой слож-
но сти и в от сут ст вие ап па рат но го ус ко ре ния она ра бо та ет мед лен нее, чем GDI. 
Что ка са ет ся тех но ло гии DirectX (кста ти, ис поль зуе мой в Xbox), то по сто ян но 
вы хо дят но вые вер сии, раз дви гаю щие пре де лы воз мож но стей ком пь ю тер ной 
гра фи ки. По сле по яв ле ния кар ка са .NET и управ ляе мо го ко да (в 2002 го  ду) 
раз ра бот чи ки по лу чи ли очень про дук тив ную мо дель для соз да ния Win dows- 
и веб-при ло же ний. Вклю чен ная в нее тех но ло гия Win dows Forms (ос но ван-
ная на GDI+) ста ла ос нов ным спо со бом соз да ния поль зо ва тель ских ин тер фей-
сов в Win dows для раз ра бот чи ков на C#, Visual Basic и (в мень шей сте пе ни) 
С++. Она поль зо ва лась ус пе хом и ока за лась весь ма про дук тив ной, но име ла 
фун да мен таль ные ог ра ни че ния, ухо дя щие кор ня ми в GDI+ и под сис те му 
USER. 

На чи ная с вер сии DirectX 9 Microsoft ста ла по став лять эту сис те му для уп рав-
 ляе мо го ко да (по доб но то му, как в про шлом по став ля лись биб лио те ки спе ци-
аль но для Visual Basic), ко то рая впо след ст вии бы ла за ме не на кар ка сом XNA 
Framework. Хо тя это и по зво ли ло раз ра бот чи кам на С# ис поль зо вать Di rectX 
без мно гих про блем, свя зан ных с ин те ро пе ра бель но стью .NET и COM, од на ко 
ра бо тать с управ ляе мы ми кар ка са ми ока за лось не на мно го про ще по срав не-
нию с не управ ляе мы ми аль тер на ти ва ми. Ис клю че ние со став ля ет толь ко раз-
ра бот ка игр в сре де XNA Framework, по сколь ку она вклю ча ет в се бя спе циа-
ли зи ро ван ные для этой це ли биб лио те ки и ра бо та ет с та ки ми мощ ны ми ин ст-
ру мен та ми, как XNA Framework Content Pipeline и XNA Game Stu dio Express.

По это му, хо тя раз ра бо тать в Win dows поч то вую про грам му с 3D-эф фек та ми 
(как в филь ме «Ра зо бла че ние») мож но бы ло уже в се ре ди не 90-х го дов с по мо-
щью аль тер на тив ных GDI тех но ло гий (фак ти че ски ком би ни руя DirectX или 
OpenGL с GDI), на прак ти ке этот спо соб очень ред ко при ме нял ся да же и де-
сять лет спус тя. На то бы ло не сколь ко при чин: ап па рат ное обес пе че ние, по-
зво ляю щее дос тичь нуж ных ре зуль та тов, бы ло не так рас про стра не но вплоть 
до по след не го вре ме ни; ра бо тать с аль тер на тив ны ми тех но ло гия ми на по ря-
док слож нее; и к то му же ис поль зо ва ние GDI счи та лось «впол не при ем ле мым».

Гра фи че ские под сис те мы ком пь ю те ров про дол жа ли со вер шен ст во вать ся и де-
ше веть, ожи да ния по тре би те лей рос ли, но до по яв ле ния WPF про бле ме слож-
но сти по строе ния вы ра зи тель ных поль зо ва тель ских ин тер фей сов не уде ля ли 
долж но го вни ма ния. Не ко то рые раз ра бот чи ки са мо стоя тель но бра лись за ее 
ре ше ние, стре мясь сде лать свои при ло же ния и эле мен ты управ ле ния бо лее 
при вле ка тель ны ми. Про стым при ме ром тут яв ля ет ся ис поль зо ва ние рас тро-
вых изо бра же ний вме сто стан дарт ных кно пок. Од на ко ма ло то го что по доб-
ные не стан дарт ные ре ше ния бы ло труд но реа ли зо вы вать, они еще за час тую 
ока зы ва лись не на деж ны ми. Ос но ван ные на них при ло же ния не все гда до-
ступ ны лю дям с ограниченными возможностями, пло хо адап ти ру ют ся к вы-
со ко му раз ре ше нию и име ют дру гие ви зу аль ные ог ре хи.
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Появление WPF
Кор по ра ция Microsoft по ни ма ла, что не об хо ди мо не что со вер шен но но вое, 
сво бод ное от ог ра ни че ний GDI+ и под сис те мы USER, но не ме нее про дук тив-
ное и удоб ное в ис поль зо ва нии, чем Win dows Forms. И с уче том рос та по пу-
ляр но сти кроссплат фор мен ных при ло же ний, ос но ван ных на HTML и Java-
Script, Win dows от ча ян но ну ж да лась в столь же про стой тех но ло гии, ко то рая 
при этом еще и по зво ля ла бы за дей ст во вать все воз мож но сти ло каль но го ком-
пь ю те ра. И Win dows Presentation Foundation (WPF) да ла в ру ки раз ра бот чи-
ков ПО и гра фи че ских ди зай не ров тот ин ст ру мент, ко то рый был не об хо дим 
для соз да ния со вре мен ных ре ше ний и не тре бо вал ос вое ния сра зу не сколь-
ких слож ных тех но ло гий. И хо тя сло во Presentation (пред став ле ние) – все го 
лишь вы со ко пар ный си но ним при выч но го «поль зо ва тель ско го ин тер фей са», 
воз мож но, оно луч ше от ра жа ет бо лее вы со кий уро вень ви зу аль но го со вер-
шен ст ва, ко то ро го ждут от со вре мен ных при ло же ний, рав но как и об шир ную 
но вую функ цио наль ность, вклю чен ную в WPF!

Пе ре чис лим ос нов ные воз мож но сти, ко то рые пре дос тав ля ет WPF.

• Ши ро кая ин те гра ция. До WPF раз ра бот чи кам в Win dows, ко то рые хо те-
ли ис поль зо вать од но вре мен но 3D-гра фи ку, ви део, речь и фор ма ти ро ван-
ные до ку мен ты в до пол не ние к обыч ной дву мер ной гра фи ке и эле мен там 
управ ле ния, при хо ди лось изу чать не сколь ко не за ви си мых тех но ло гий, 
пло хо со вмес ти мых ме ж ду со бой и не имею щих встро ен ных средств со пря-
же ния. А в WPF все это вхо дит в со став внут рен не со гла со ван ной мо де ли 
про грам ми ро ва ния, под дер жи ваю щей ком по зи цию и ви зуа ли за цию раз-
но род ных эле мен тов. Од ни и те же эф фек ты при ме ни мы к раз лич ным ви-
дам муль ти ме дий ной ин фор ма ции, а один раз ос во ен ная тех ни ка мо жет 
ис поль зо вать ся и для дру гих це лей.

• Не за ви си мость от раз ре шаю щей спо соб но сти. Толь ко пред ставь те се бе 
мир, в ко то ром пе ре ход к бо лее вы со ко му раз ре ше нию эк ра на или прин те-
ра не оз на ча ет, что все умень ша ет ся. Вме сто это го гра фи че ские эле мен ты 
и текст толь ко ста но вят ся бо лее чет ки ми! Пред ставь те се бе поль зо ва тель-
ский ин тер фейс, ко то рый пре крас но вы гля дит и на ма лень ком не тбу ке, 
и на по лу то ра мет ро вом эк ра не те ле ви зо ра! WPF все это обес пе чи ва ет и да-
ет воз мож ность умень шать или уве ли чи вать эле мен ты на эк ра не не за ви-
си мо от его раз ре ше ния. Это ста ло воз мож ным бла го да ря то му, что WPF 
ос но ва на на ис поль зо ва нии век тор ной гра фи ки.

• Ап па рат ное ус ко ре ние. По сколь ку WPF ос но ва на на тех но ло гии Direct3D, 
то все со дер жи мое в WPF-при ло же нии, будь то дву мер ная или трех мер ная 
гра фи ка, изо бра же ния или текст, пре об ра зу ет ся в трех мер ные тре уголь-
ни ки, тек сту ры и дру гие объ ек ты Direct3D, а по том от ри со вы ва ет ся ап па-
рат ной гра фи че ской под сис те мой ком пь ю те ра. Та ким об ра зом, WPF-при-
ло же ния за дей ст ву ют все воз мож но сти ап па рат но го ус ко ре ния гра фи ки, 
что по зво ля ет до бить ся бо лее ка че ст вен но го изо бра же ния и од но вре мен-
но по вы сить про из во ди тель ность (по сколь ку часть ра бо ты пе ре кла ды ва ет-
ся с цен т раль ных про цес со ров на гра фи че ские). При этом от при ме не ния 
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но вых гра фи че ских ус ко ри те лей и их драй ве ров вы иг ры ва ют все WPF-
при ло же ния (а не толь ко вы со ко класс ные иг ры). Но WPF не	тре	бу	ет	обя-
за тель но го на ли чия вы со ко про из во ди тель ной гра фи че ской ап па ра ту ры. 
В ней име ет ся и соб ст вен ный про грамм ный кон вей ер ви зуа ли за ции. Это 
по зво ля ет ис поль зо вать воз мож но сти, ко то рые по ка еще не под дер жи ва ют-
ся ап па рат но (на при мер, осу ще ст в лять вы со ко точ ное ото бра же ние лю бо го 
со дер жи мо го на эк ра не). Про грамм ная реа ли за ция ис поль зу ет ся и как за-
пас ной ва ри ант в слу чае от сут ст вия ап па рат ных ре сур сов (на при мер, ес ли 
в сис те ме сто ит ус та рев шая гра фи че ская кар та, или кар та со вре мен ная, но 
GPU не хва та ет ре сур сов, ска жем, ви део па мя ти).

• Дек ла ра тив ное про грам ми ро ва ние. Дек ла ра тив ное про грам ми ро ва ние не 
яв ля ет ся уни каль ной осо бен но стью WPF, по сколь ку в про грам мах на плат-
фор ме Win16/Win32 сце на рии опи са ния ре сур сов для оп ре де ле ния ком по-
нов ки диа ло го вых окон и ме ню при ме ня ют ся вот уже 25 лет. И в .NET-при-
ло же ни ях час то ис поль зу ют ся дек ла ра тив ные ат ри бу ты на ря ду с кон фи гу-
ра ци он ны ми и ре сурс ны ми XML-фай ла ми. Од на ко в WPF при ме не ние де к-
ла ра тив но го про грам ми ро ва ния вы шло на но вый уро вень бла го да ря язы ку 
XAML (eXtensible Application Markup Language – рас ши ряе мый язык раз-
мет ки при	ло	же	ний) (про из но сит ся «зам мел»). Со че та ние WPF и XAML ана-
ло гич но ис поль зо ва нию HTML для опи са ния поль зо ва тель ско го ин тер фей-
са, но с го раз до бо лее ши ро ки ми вы ра зи тель ны ми воз мож но стя ми. И эта 
вы ра зи тель ность вы хо дит да ле ко за рам ки опи са ния ин тер фей са. В WPF 
язык XAML при ме ня ет ся в ка че ст ве фор ма та до ку мен тов, для пред став ле-
ния 3D-мо де лей и мно гого дру го го. В ре зуль та те ди зай нер мо жет не по сред-
ст вен но вли ять на внеш ний вид при ло же ния и не ко то рые осо бен но сти его 
по ве де ния; рань ше для это го, как пра ви ло, при хо ди лось пи сать код. В сле-
дую щей гла ве мы бу дем рас смат ри вать XAML под роб но.

• Бо га тые воз мож но сти ком по зи ции и на строй ки. В WPF эле мен ты управ-
ле ния мо гут со че тать ся не мыс ли мы ми ра нее спо со ба ми. Мож но соз дать 
ком би ни ро ван ный спи сок, со дер жа щий ани ми ро ван ные кноп ки, или ме-
ню, со стоя щее из ви део кли пов! Ко неч но, са ма мысль о та ком ин тер фей се 
мо жет при вес ти в ужас, но важ но то, что для оформ ле ния эле мен та спо со-
бом, о ко то ром его ав тор и не по мыш лял, не по на до бит ся пи сать ни ка кой 
(!) код (и в этом ко рен ное от ли чие от пред ше ст вую щих тех но ло гий, где от-
ри сов ка эле мен тов же ст ко за да ва лась соз да те лем ко да). Кро ме то го, от ме-
тим, что WPF по зво ля ет безо вся ко го тру да ра ди каль но из ме нять об лож ку 
(скин) при ло же ния (мы рас смот рим этот во прос в гла ве 14 «Сти ли, шаб ло-
ны, об лож ки и те мы»).

Ко ро че го во ря, цель WPF – со еди нить в се бе все луч шее, имею щее ся в DirectX 
(трех мер ная гра фи ка и ап па рат ное ус ко ре ние), Win dows Forms (про дук тив-
ность раз ра бот ки), Adobe Flash (раз ви тая под держ ка ани ма ции) и HTML (дек-
ла ра тив ная раз мет ка). На де юсь, эта кни га убе дит вас в том, что WPF по вы ша-
ет про из во ди тель ность тру да, да ет боль ше воз мож но стей и бо лее ув ле ка тель-
на, чем лю бая дру гая тех но ло гия, с ко то рой вам до во ди лось ра бо тать пре ж де!
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GDI и ап па рат ное ус ко ре ние гра фи ки

На са мом де ле в тех но ло гии GDI в Win dows XP то же ис поль зо ва лось ап па рат ное 
ус ко ре ние гра фи ки. Мо дель драй ве ра ви део кар ты яв но под дер жи ва ет ус ко ре ние 
наи бо лее рас про стра нен ных опе ра ций GDI. В Win dows Vista реа ли зо ва на но вая 
мо дель драй ве ра ви део кар ты без ап па рат но го ус ко ре ния при ми ти вов GDI. Вме сто 
это го при ме ня ет ся про грамм ная реа ли за ция уст рой ст ва ка но ни че ско го ото бра-
же ния для под держ ки опе ра ций GDI в унас ле до ван ных драй ве рах. Од на ко в Win-
dows 7 вос ста нов ле но час тич ное ап па рат ное ус ко ре ние для при ми ти вов GDI.

КОПНЕМ ГЛУБЖЕ

Позволяет ли WPF сделать что-то, чего нельзя было сделать ранее?

Если быть совсем точным, то нет. Точно так же ни С#, ни .NET не позволяют сде-
лать ничего, что нельзя было бы реализовать на языке ассемблера. Вопрос лишь 
в том, сколько времени и сил потребуется для достижения желаемого результата!

Если вы попытаетесь создать эквивалент WPF-приложения с нуля без использо-
вания WPF, то придется не только заниматься отрисовкой пикселов на экране 
и взаимодействием с устройствами ввода, но также проделать массу дополни-
тельной работы для поддержки доступности и локализации, тогда как в WPF 
все это уже встроено. Кроме того, WPF обеспечивает простой способ задейство-
вать все возможности Win dows 7, например определить списки перехода с помо-
щью коротенького кода на XAML (см. главу 8 «Особенности Win dows 7»).

Поэтому я полагаю, что с учетом времени и финансовых затрат большинство лю-
дей утвердительно ответят на поставленный вопрос.

FAQ

Когда следует использовать DirectX вместо WPF?

DirectX больше подходит для разработчиков зрелищных игр или приложений 
со сложными 3D-моделями, в которых требуется максимальная производитель-
ность. Отметим, однако, что очень легко написать такое приложение DirectX, 
которое будет работать гораздо медленнее аналогичного WPF-приложения.

DirectX – это низкоуровневый интерфейс к графическому оборудованию, кото-
рый делает явными все особенности конкретного графического процессора. Di-
rectX можно назвать «языком ассемблера в мире графики»: вы можете делать 
все, что поддерживает данный GPU, но учитывать капризы разнообразной аппа-
ратуры придется самостоятельно. Это трудно, зато такой низкоуровневый ин-
терфейс позволяет опытным разработчикам достичь желаемого компромисса 
между высоким качеством графики и скоростью работы. Кроме того, DirectX 
позволяет работать с последними достижениями в области GPU, а они появля-
ются гораздо быстрее, чем новые версии WPF.

FAQ
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С другой стороны, WPF обеспечивает более высокий уровень абстракции. Вы 
передаете системе описание сцены, а она уже сама решает, как оптимально ви-
зуализировать ее с учетом имеющихся аппаратных ресурсов. (Это система, ра-
ботающая в ре	жи	ме	за	по	ми	на	ния, а не в ре	жи	ме	не	по	сред	ст	вен	ной	ви	зуа	ли	за
ции.) В WPF основное внимание уделено двумерной графике, а трехмерная гра-
фика ограничена сценариями визуализации данных и интеграцией с 2D без 
претензии на полную поддержку всех возможностей DirectX.

Однако, отдавая предпочтение DirectX, следует иметь в виду потенциально аст-
рономическое увеличение стоимости разработки. По большей части затраты 
связаны с необходимостью тестировать приложение для всех возможных ком-
бинаций драйверов и GPU, которые вы намереваетесь поддерживать. Одно из 
основных преимуществ построения приложения на базе WPF состоит в том, что 
Microsoft уже провела такое тестирование за вас! Вы же можете сосредоточить-
ся на измерении производительности, для чего достаточно относительно деше-
вой системы. А тот факт, что WPF-приложение способно использовать установ-
ленный на компьютере пользователя GPU даже в условиях частичного дове-
рия, – еще один аргумент в пользу выбора этой технологии.

Отметим также, что WPF и DirectX можно использовать совместно в одном при-
ложении. В главе 19 «Интероперабельность с другими технологиями» описано, 
как это делается.

Эволюция WPF
Как ни стран но, WPF 4 дей ст ви тель но яв ля ет ся чет вер той ос нов ной вер си ей 
WPF. Стран ность в том, что пер вый вы пуск имел но мер 3.0! Он уви дел свет 
в но яб ре 2006 го  да и по лу чил на зва ние WPF 3.0, по то му что во шел в со став 
кар ка са .NET Framework 3.0. Вто рой вы пуск – WPF 3.5 – со сто ял ся поч ти год 
спус тя (ес ли быть точ ным, то на день рань ше). Тре тья ос нов ная вер сия вы шла 
еще че рез год (в ав гу сте 2008 го  да). Она бы ла вклю че на в па кет об нов ле ний 
Service Pack 1 (SP1) для .NET 3.5, но в час ти WPF это был не обыч ный па кет 
об нов ле ний, по сколь ку по яви лось мно го но вых воз мож но стей и улуч ше ний.

Кро ме ос нов ных вер сий в ав гу сте 2008 го  да на сай те http://wpf.codeplex.com 
Microsoft пред ста ви ла на бор ин ст ру мен тов WPF Toolkit, ко то рый со дер жит 
мно го чис лен ные ин ст ру мен таль ные сред ст ва и при ме ры ис поль зо ва ния и об-
нов ля ет ся не сколь ко раз в год. WPF Toolkit пред на зна чен для ус ко рен но го 
вне дре ния но вых воз мож но стей, прав да, в экс пе ри мен таль ной фор ме (и за-
час тую вме сте с ис ход ным ко дом). Не ред ко сред ст ва, впер вые по явив шие ся 
в WPF Toolkit, со вре ме нем вклю ча ют ся в но вые вер сии WPF – в за ви си мо сти 
от мне ния поль зо ва те лей об их же ла тель но сти и сте пе ни го тов но сти.

На мо мент вы пус ка пер вой вер сии для WPF не су ще ст во ва ло прак ти че ски 
ни ка кой ин ст ру мен таль ной под держ ки. В по сле дую щие ме ся цы бы ли на пи-
са ны при ми тив ные WPF-рас ши ре ния для Visual Studio 2005, а за тем со сто ял-
ся пер вый вы пуск Expression Blend для пуб лич но го оз на ком ле ния. Те перь же 
сре да Visual Studio 2010 вклю ча ет не толь ко пол но цен ную под держ ку WPF, 
но и са ма бы ла су ще ст вен но пе ре пи са на и ны не яв ля ет ся WPF-при ло же ни ем! 
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Про грам ма Expression Blend, пол но стью на пи сан ная сред ст ва ми WPF, так же 
по лу чи ла мно же ст во но вых функ ций для про ек ти ро ва ния и соз да ния про то-
ти пов за ме ча тель ных поль зо ва тель ских ин тер фей сов. Кро ме то го, за по след-
ние не сколь ко лет не ма ло WPF-при ло же ний бы ло вы пу ще но та ки ми ком па-
ния ми, как Autodesk, SAP, Disney, Blockbuster, Roxio, AMD, Hew lett Packard, 
Le no vo и мно ги ми дру ги ми. Са ма кор по ра ция Microsoft, ко неч но же, то же раз-
ра бо та ла мно го чис лен ные при ло же ния, ос но ван ные на WPF (Vi sual Stu dio, 
Expression, Test and Lab Manager, Deep Zoom Composer, Song smith, Sur fa ce, 
Semblio, Robotics Studio, LifeCam, Amalga, Games for Win dows LIVE Mar ket-
place, Office Communicator Attendant, Active Directory Ad mi ni strative Cen ter, 
Dynamics NAV, Pivot, PowerShell ISE и мно гие дру гие).

Чтобы узнать, какие WPF-элементы применяются в конкретном WPF-приложе-
нии, можно воспользоваться программой Snoop, представленной на сайте http://
snoopwpf.codeplex.com.

СОВЕТ

Да вай те бо лее под роб но рас смот рим, как WPF ме ня лась со вре ме нем.

Усовершенствования в WPF 3.5 и WPF 3.5 SP1
В вер си ях WPF 3.5 и 3.5 SP1 про изош ли сле дую щие су ще ст вен ные из ме не-
ния:

• Ин те рак тив ная 3D-гра фи ка – ин те гра ция дву мер ной и трех мер ной гра фи-
ки улуч ши лась бла го да ря ба зо во му клас су UIElement3d, ко то рый по зво лил 
3D-эле мен там при ни мать дан ные, по лу чать фо кус кла виа ту ры и со бы тия; 
клас су со стран ным на зва ни ем Viewport2DVisual3D, ко то рый по зво лил по ме-
щать лю бой ин те рак тив ный 2D-эле мент управ ле ния на 3D-сце ну; и дру-
гим но во вве де ни ям. Под роб нее см. в гла ве 16 «Трех мер ная гра фи ка».

• Пол но цен ная ин те ро пе ра бель ность с DirectX – ра нее WPF-при ло же ние 
мог ло взаи мо дей ст во вать с DirectX толь ко на уров не об щей для обе их тех-
но ло гий плат фор мы Win32. Те перь с по мо щью клас са D3DImage мож но ра бо-
тать не по сред ст вен но с по верх но стью Direct3D, а не с ее опи са те ля ми HWND. 
Сре ди про че го это по зво ля ет раз ме щать WPF-со дер жи мое по верх Di rectX-
со дер жи мо го и на обо рот. См. гла ву 19.

• Улуч шен ная при вяз ка к дан ным – в WPF по яви лась под держ ка тех но ло-
гии при вяз ки XLINQ, улуч ше ны спо со бы кон тро ля дан ных и от лад ки, 
а так же фор ма ти ро ва ние вы во ди мых строк сред ст ва ми XAML, что по зво-
ля ет в ря де слу ча ев обой тись без на пи са ния про це дур но го ко да. См. гла-
ву 13 «При вяз ка к дан ным».

• Улуч шен ные спе цэф фек ты – уже са мая пер вая вер сия WPF по став ля лась 
с по лез ны ми спе цэф фек та ми для ри сун ков (раз мы ва ние, те ни, внеш нее 
све че ние, вы дав ли ва ние и вы пук лость), но поль зо вать ся ими не ре ко мен-
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до ва лось из-за край не низ кой про из во ди тель но сти. Те перь все из ме ни-
лось – до бав лен но вый на бор эф фек тов с под держ кой ап па рат но го ус ко ре-
ния, а так же реа ли зо ва на со вер шен но иная ар хи тек ту ра, по зво ляю щая 
под клю чать соб ст вен ные эф фек ты с ап па рат ным ус ко ре ни ем с по мо щью 
пик сель ных по строи те лей тек стур (pixel shaders). См. гла ву 15 «Дву мер-
ная гра фи ка».

• Вы со ко про из во ди тель ное про из воль ное ри со ва ние – рань ше в WPF не 
име лось хо ро ше го ме ха низ ма про из воль но го ри со ва ния, мас шта би руе мо го 
на ты ся чи то чек или фи гур, по сколь ку да же при ми ти вы са мо го низ ко го 
уров ня бы ли для это го слиш ком мед лен ны. Те перь класс WriteableBitmap 
мо дер ни зи ро ван та ким об ра зом, что при ри со ва нии мож но ука зы вать из-
ме нив шие ся об лас ти, а не об нов лять весь растр в ка ж дом кад ре! Впро чем, 
по сколь ку этот класс по зво ля ет толь ко за да вать от дель ные пик се лы, то 
ри со ва ни ем та кой про цесс мож но на звать с боль шой на тяж кой. 

• Улуч ше ния в об лас ти об ра бот ки тек ста – по вы ше на про из во ди тель ность, 
улуч ше на под держ ка ин тер на цио на ли за ции (усо вер шен ст во ван ре дак тор 
ме то дов вво да (IME) и улуч ше на под держ ка ин дий ских язы ков). Мо дер ни-
за ции под верг лись так же клас сы TextBox и RichTextBox. См. гла ву 11 «Изо-
бра же ния, текст и дру гие эле мен ты управ ле ния».

• Мо дер ни за ция при ло же ний с час тич ным до ве ри ем – .NET-при ло же ни ям 
с час тич ным до ве ри ем ста ло дос туп но го раз до боль ше функ цио наль но сти, 
на при мер воз мож ность об ра щать ся к WCF (Win dows Communication Fo un-
da tion) для вы зо ва веб-служб (с при вяз кой basicHttpBinding) и воз мож ность 
чи тать и за пи сы вать фай лы cookie. Кро ме то го, тех но ло гия XAML Browser 
App lications (XBAPs) – ос нов ной ме ха низм за пус ка WPF-при ло же ний с час-
тич ным до ве ри ем, – ра нее дос туп ная толь ко для Internet Explorer, те перь 
рас про стра не на и на брау зер Firefox (но не об хо ди мая для это го над строй ка 
боль ше не ус та нав ли ва ет ся по умол ча нию).

• Улуч шен ное раз вер ты ва ние при ло же ний и кар ка са .NET – про яв ля ет ся 
в раз лич ных фор мах: ус ко ре ние про це ду ры ус та нов ки и умень ше ние объ-
е ма .NET за счет вне дре ния тех но ло гии «кли ент ско го про фи ля», ко то рая 
по зво ля ет ис клю чить час ти .NET, нуж ные толь ко для сер ве ров (на при мер, 
ASP.NET); но вый ком по нент-«за груз чик», ко то рый об ра ба ты ва ет за ви си-
мо сти .NET, ра нее ус та нов лен ные ком по нен ты и по явив шие ся об нов ле ния 
и по зво ля ет осу ще ст в лять ус та нов ку не стан дарт ных ди ст ри бу ти вов; а так-
же раз но об раз ные но вые воз мож но сти в тех но ло гии ClickOnce.

• Улуч шен ная про из во ди тель ность – в WPF и в об ще язы ко вой сре де ис пол-
не ния реа ли зо ван ряд из ме не ний, ко то рые су ще ст вен но по вы си ли ско рость 
ис пол не ния WPF-при ло же ний без ка ких ли бо из ме не ний в ко де. На при-
мер, за мет но умень ши лось вре мя за груз ки при ло же ния (осо бен но пер вой), 
ани ма ция (осо бен но мед лен ная) ста ла го раз до бо лее плав ной, при вяз ка 
дан ных в не ко то рых си туа ци ях на ча ла ра бо тать бы ст рее, а по лу про зрач-
ные ок на (опи сан ные в гла ве 8) те перь под дер жи ва ют ап па рат ное ус ко ре-
ние. Име ют ся и дру гие усо вер шен ст во ва ния в об лас ти про из во ди тель но сти, 
ко то рые поль зо ва тель дол жен вклю чать са мо стоя тель но из-за ог ра ни че ний 
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со вмес ти мо сти, на при мер улуч шен ная вир туа ли за ция и от ло жен ная про-
крут ка в мно го дет ных эле мен тах управ ле ния (см. гла ву 10 «Мно го дет ные 
эле мен ты управ ле ния»).

Усовершенствования в WPF 4
В вер сию WPF 4 до пол ни тель но вне се ны сле дую щие из ме не ния:

• Под держ ка муль ти сен сор но го вво да – на ком пь ю те рах с под держ кой муль-
ти сен сор но го вво да, ра бо таю щих под управ ле ни ем ОС Win dows 7 или бо лее 
позд ней, эле мен ты WPF мо гут по лу чать раз лич ные со бы тия вво да: низ ко-
уров не вые дан ные, про стые пре об ра зо ва ния (на при мер, по во рот и мас шта-
би ро ва ние) или вы со ко уров не вые (в том чис ле не стан дарт ные) жес ты. Все 
встро ен ные в WPF эле мен ты управ ле ния мо дер ни зи ро ва ны для ра бо ты 
с муль ти сен сор ны ми уст рой ст ва ми вво да. Раз ра бот чи ки WPF вос поль зо-
ва лись ре зуль та та ми ра бо ты над про ек том Microsoft Surface (ко то рый, 
в свою оче редь, ос но ван на WPF). В ито ге под держ ка муль ти сен сор но го вво-
да в WPF 4 со вмес ти ма с вер си ей 2 Surface SDK, что ста ло от лич ной но во-
стью для всех, кто со би рал ся раз ра ба ты вать при ло же ния для Win dows 
и Surface. См. гла ву 6 «Со бы тия вво да: кла виа ту ра, мышь, сти лус и муль-
ти сен сор ные уст рой ст ва».

• Пол но цен ная под держ ка про чих воз мож но стей Win dows 7 – муль ти сен-
сор ный ввод – ко неч но, цен ное до бав ле ние в Win dows 7, но есть и мно го 
дру гих, не тре бую щих на ли чия спе ци аль но го обо ру до ва ния и, сле до ва-
тель но, дос туп ных ши ро ко му кру гу поль зо ва те лей. WPF обес пе чи ва ет оп-
ти маль ный спо соб ин те гра ции при ло же ний с та ки ми но вы ми воз мож но-
стя ми па не ли за дач, как спи ски пе ре хо дов (Jump List) и мно го слой ные 
знач ки (icon overlays), а так же с об нов лен ны ми стан дарт ны ми диа ло го вы-
ми ок на ми и мно ги ми дру ги ми но во вве де ния ми. См. гла ву 8.

• Но вые эле мен ты управ ле ния – WPF 4 вклю ча ет та кие эле мен ты управ ле-
ния, как DataGrid, Calendar и DatePicker, ко то рые пер во на чаль но по яви лись 
в WPF Toolkit. См. гла ву 11.

• Но вые функ ции для ани ма ции пе ре хо дов – по яви лось один на дцать но-
вых клас сов ани ма ции, в том чис ле BounceEase, ElasticEase и SineEase, ко то-
рые по зво ля ют дек ла ра тив но за да вать за мы сло ва тые тра ек то рии ани ма-
ции с на страи вае мым ус ко ре ни ем и за мед ле ни ем. Эти «пе ре ход ные функ-
ции» и под дер жи ваю щая их ин фра струк ту ра впер вые бы ли пред став ле ны 
в Sil ver light 3 и толь ко по том во шли в WPF 4.

• Улуч шен ная сти ли за ция с по мо щью Visual State Manager – ме нед жер 
ви зу аль ных со стоя ний впер вые по явил ся в Sil ver light 2; он пред ла га ет но-
вый спо соб ор га ни за ции ви зу аль ных эле мен тов и их ин те рак тив но го по ве-
де ния: в ви де «ви зу аль ных со стоя ний» и «пе ре хо дов ме ж ду со стоя ния ми». 
Это уп ро ща ет ди зай не рам ра бо ту с эле мен та ми управ ле ния в та ких ин ст-
ру мен таль ных сре дах, как Expression Blend, а так же по зво ля ет соз да вать 
об щие шаб ло ны для WPF и Sil ver light. 
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• Улуч шен ное по ве де ние на гра ни це пик се лов – WPF все гда стре ми лась со-
блю дать ба ланс ме ж ду не за ви си мо стью от раз ре шаю щей спо соб но сти уст-
рой ст ва (для че го тре бу ет ся иг но ри ро вать гра ни цы фи зи че ских пик се лов) 
и обес пе че ни ем чет ко сти ви зу аль ных эле мен тов (что пред по ла га ет при вяз-
ку к гра ни цам пик се лов, осо бен но для мел ких эле мен тов). С са мо го на ча ла 
WPF под дер жи ва ла свой ст во SnapsToDevicePixels, по зво ляю щее при ну ди-
тель но осу ще ст в лять «при вяз ку эле мен тов к пик се лам». Но ис поль зо вать 
его бы ло до воль но слож но, а в не ко то рых слу ча ях оно не да ва ло ни ка ко го 
эф фек та. То гда в Sil ver light был сде лан шаг на зад, в на прав ле нии обыч ной 
чер теж ной дос ки, и реа ли зо ва но свой ст во UseLayoutRounding, ко то рое ра бо-
та ло бо лее ес те ст вен ным об ра зом. Те перь это свой ст во по яви лось и в WPF 4. 
Ес ли за дать его рав ным true для кор не во го эле мен та, то ко ор ди на ты это го 
эле мен та и всех его по том ков бу дут ок руг лять ся (с не дос тат ком или с из-
быт ком), так что бы они сов па ли с гра ни ца ми бли жай ших пик се лов. В ре-
зуль та те поль зо ва тель ский ин тер фейс со хра ня ет спо соб ность к мас шта би-
ро ва нию, ос та ва ясь при этом чет ким!

• Бо лее чет кий текст – стрем ле ние WPF обес пе чить не за ви си мость от раз-
ре шаю щей спо соб но сти уст рой ст ва и мас шта би руе мость ин тер фей са все-
гда тер пе ло не уда чу при ото бра же нии не боль ших фраг мен тов тек ста, ко то-
рые пре ва ли ру ют в тра ди ци он ных ин тер фей сах на эк ра нах с раз ре ше ни ем 
96 то чек на дюйм (DPI). Это очень огор ча ло мно гих поль зо ва те лей и раз ра-
бот чи ков. Я да же го во рил, что все гда смо гу от ли чить ин тер фейс, соз дан-
ный с по мо щью WPF, про сто по раз мы то сти тек ста. В WPF 4 раз ра бот чи-
ки на ко нец-то ре ши ли эту про бле му, пред ло жив аль тер на тив ный спо соб 
ви зуа ли за ции тек ста, при ко то ром текст вы гля дит так же чет ко, как вы ве-
ден ный с по мо щью GDI, но с со хра не ни ем поч ти всех пре иму ществ WPF. 
На при мер, этот ре жим ис поль зу ет ся в Visual Studio 2010 для ото бра же ния 
тек сто вых до ку мен тов. Но по сколь ку но вый спо соб ви зуа ли за ции име ет 
ряд ог ра ни че ний, то вклю чать этот ре жим сле ду ет яв но. См. гла ву 11.

• Усо вер шен ст во ва ния в об лас ти раз вер ты ва ния при ло же ний – те перь 
кли ент ский про филь .NET мо жет ус та нав ли вать ся на од ной ма ши не с пол-
ным кар ка сом .NET и ис поль зо вать ся поч ти во всех сце на ри ях, ха рак тер-
ных для WPF-при ло же ний. На са мом де ле про ек ты для .NET 4.0 в Vi su al 
Studio 2010 по умол ча нию ори ен ти ро ва ны на бо лее ком пакт ный кли ент-
ский про филь.

• Даль ней шее по вы ше ние про из во ди тель но сти – для мак си маль но го ус ко-
ре ния век тор ной гра фи ки WPF мо жет кэ ши ро вать ре зуль та ты рен де рин га 
в ви де рас тро вых изо бра же ний и за тем ис поль зо вать их по втор но. Этим по-
ве де ни ем мож но управ лять с по мо щью свой ст ва CacheMode; см. гла ву 15. 
Сти му лом для мно го чис лен ных улуч ше ний в об лас ти про из во ди тель но сти 
по слу жи ло то, что WPF ак тив но ис поль зу ет ся в Visual Studio 2010, но ощу-
тить эф фект те перь мо гут все WPF-при ло же ния.
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Что будет добавлено в WPF после версии 4?

Во время написания этой книги никаких анонсов еще не было, но без особого 
риска можно предположить, что повышение производительности и дальнейшее 
сближение с Sil ver light по-прежнему будут оставаться в центре внимания раз-
работчиков WPF. Дополнительным источником информации о том, что может 
быть включено в ядро, служит WPF Toolkit. Речь может идти об элементах управ-
ления для построения графиков, а также об элементах BreadcrumbBar, NumericUp
Down и др.

FAQ

Зависит ли поведение WPF от версии Windows?

Среди прочего в WPF реализованы API, которые относятся только к Win dows 7 
(или более поздним версиям), в частности мультисенсорный ввод и другие функ-
ции, описанные в главе 8. Кроме того, WPF ведет себя несколько иначе при запус-
ке в Win dows XP (самой старой версии Win dows, которую поддерживает WPF). 
Например, не производится сглаживание для 3D-объектов.

И, конечно же, для элементов управления WPF по умолчанию применяются 
разные темы – в зависимости от операционной системы (Aero в Win dows Vista 
и Win dows 7, Luna в Win dows XP).

Кроме того, в Win dows XP используется старая модель драйверов, что может не-
гативно сказаться на работе WPF-приложений. Модель драйверов в последних 
версиях Win dows подразумевает виртуализацию и распределение ресурсов гра-
фических процессоров, что повышает общую производительность системы при 
исполнении нескольких программ, активно работающих с графикой. Запуск не-
скольких приложений WPF или DirectX в Win dows XP может затормозить сис-
тему, но в более поздних версиях Win dows таких проблем быть не должно.

FAQ

Что такое Sil ver light
Sil ver light – это ком пакт ная, об лег чен ная вер сия кар ка са .NET, рас счи тан ная 
на на сы щен ные веб-при ло же ния (в ка че ст ве аль тер на ти вы Adobe Flash и Flex). 
Под ход Sil ver light к соз да нию поль зо ва тель ских ин тер фей сов та кой же, как 
WPF, что да ет мас су пре иму ществ. Пер вая вер сия Sil ver light вы шла в 2007 го -
ду, а те перь, как и WPF, она на хо дит ся на уров не чет вер той вер сии. Sil ver light 4 
бы ла вы пу ще на в ап ре ле 2010 го  да, че рез не сколь ко дней по сле вы хо да WPF 4.

Взаи мо от но ше ния ме ж ду WPF и Sil ver light вы гля дят не сколь ко за пу тан но, 
как и во прос о том, ко гда при ме нять од ну тех но ло гию, а ко гда дру гую. Еще 
боль ше ос лож ня ет си туа цию тот факт, что WPF-при ло же ния мож но за пус кать 
в брау зе ре (с по мо щью тех но ло гии XBAPs), то есть они прак ти че ски «го то вы 


