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[bookmark: _Toc226210371]Hva er Silverlight 
I tradisjonelle Windows programmer, er bruken av grafikk vært vanskelig tilgjengelig. Dette løste Microsoft med å lage WPF. Du kan lese mer om WPF i kapittel 1.2

Enda verre har det vært å ha grafikk på nettsider. Det har rett og slett vært vanskelig å få et godt brukergrensesnitt for nettapplikasjoner. Silverlight er Microsoft sitt svar på å gi brukerne en mulighet til å få ”rike internettapplikasjoner” eller på engelsk Rich Internet Applications, som da har fått forkortelsen RIA. I Silverlight inngår store deler av WPF, men har ikke fått alle deler da det i praksis vil være umulig siden Silverlight skal være plattformuavhengig.

Med Silverlight, må brukerne laste ned en nettpluggin (på lik linje som Flash-brukerne må gjøre). Dette tillegget installeres kun en gang på pc-en, og inneholder de deler av .Net Framwork som er nødvendig for at koden skal kjøres. Dette tillegget finnes ikke bare for Windows-maskiner, men også for Linux og Mac. Rammeverket er en åpen standard, så i teorien kan hvem som helst lage støtte for rammeverket.

Silverlight tillegget kjører dermed Silverlight-applikasjonen på brukerens PC, og slipper dermed de fleste av de begrensningene som Web-applikasjoner gir, uten at brukerne behøver å installere noe som helst annet enn Silverlight-tillegget i nettleseren. 

Trolig må du som programmerer få oppdrag hvor du må programmere både Windows, web og animasjoner. Med Silverlight er det C# eller Visual Basic som er programmeringsspråket, noe det også er om du skal programmere Windows og nettapplikasjoner, ja faktisk også Word, Excel, Access og Outlook. Som programmerer er det svært behagelig.

[bookmark: _Toc226210372]Alternativer til Silverlight
Silverlight er ikke den eneste måten å oppnå RIA på. Vi har i dag flere muligheter.

[bookmark: _Toc226210373]Flash og Flex
Flash er et bra verktøy, men har tradisjonelt vært tregt, og med mange Flash-animasjoner på en side har fort prosessoren gått helt i 100, noe som igjen har medført svært trege internettsider. Dette har blitt mye bedre i siste versjon av Flash, men har manglet muligheten for en desktop-opplevelse.

For å lage RIA har Adobe kommet med Adobe Air som er basert på Flash. Dette har fått navnet Adobe Flex, og skal gi brukeren muligheten av en desktop opplevelse på nettet. Som Microsoft sin XAML bygger Flex på den åpne standarden MXML, som bygger på samme prinsippet.

Hva som er best av Flex og Silverlight vil nok egentlig være en smakssak, selv om det er forskjeller mellom dem. 

Den største ulempen for de fleste av oss, er at skal vi bruke Flash, så må vi lære oss ett nytt programmeringsspråk, som hos Flash heter ActionScript. Vanligvis vil du som programmerer også måtte programmere nettapplikasjoner (og kanskje også Windows programmer), så da må lære minst et språk til (for eksempel PHP eller C#).
[bookmark: _Toc226210374]Java
Java har eksistert lenge som et tillegg til nettleseren. Sun som står bak Java, har nå laget et tillegg som de kaller for JavaFX. Dette tillegget gjør det lettere å integrere animasjoner, lyd og video. Siden Java er et programmeringsspråk som er mye benyttet på lik linje som C#, vil nok Java være den du kan sammenligne mest med Silverlight. 

Det finnes flere verktøy for å lage Java og JavaFX applikasjoner, hvor kanskje open source programmet NetBeans er en av de bedre. Du kan lese mer om NetBeans på http://www.netbeans.org. 
[bookmark: _Toc226210375]ActiveX
ActiveX er egentlig ikke en måte å gi RIA på, men vil likevel nevne den siden den er innledningen til dette. ActiveX er en metode Microsoft utviklet for noen år siden for å gi full tilgang til brukerens PC, for å slippe alle begrensninger som nettapplikasjoner gav. I teorien er dette en veldig god ide, men problemet er at det gav hackere en kjempegod mulighet til å skikkelig kunne ødelegge for de som var dumme nok til å laste ned ukjente ActiveX applikasjoner.  Foruten sikkerhetsproblemet, var det også et problem at det virket kun for nettleseren Microsoft Explorer.  

I dag utvikles svært få ActiveX applikasjoner, ganske enkelt fordi folk flest ikke tør å installere dem.
[bookmark: _Toc226210376]AJAX og HTML 5
AJAX sammen med den kommende web standarden HTML 5 vil nok langt på vei ta over mange av de animasjoner som i dag lages med Silverlight, Flash eller Java FX. Den nye HTML 5 vil ha støtte for animasjoner, lyd og video. Dette vil da kunne skje uten at brukeren behøver å laste ned noen tillegg  (slik de må med Silverlight, Flash og Java FX). Den vil særlig være en fordel for eksempel PDA og mobilbrukere, som trolig ikke har mulighet for å laste inn nødvendige tillegg.

AJAX er et begrep som har kommet inn for fult de siste par årene. Microsoft har laget sin versjon av AJAX, mens Google har laget GWT (Google  Web Toolkit). 

Om nå bare alle nettleserne kunne fulgt standarden for HTML og CSS og fått noenlunde lik behandling av JavaScript, vil dette kunne bli helt optimalt (i alle fall sett med dagens øyne). Å skrive JavaScript kan fort blir både tidkrevende og vanskelig,  men AJAX og andre ferdige bibliotek reduserer utviklingstiden betraktelig. 

Det finnes også andre alternativer enn AJAX, som jQuery som er en JavaScript bibliotek som gjør at en kan forenkler interaksjonen mellom JavaScript og HTML. Microsoft har annonsert at de vil inkludere jQuery i Visual Studio.
[bookmark: _Ref222279730][bookmark: _Toc226210377]WPF
WPF (Windows Presentation Foundation) kom i .Net Framwork 3.0 til å lage Windows programmer med XAML som byggesystem. Med WPF har vi alle mulighetene vi hadde når vi laget Windows programmer, men har i tillegg gitt alle mulighetene som XAML tilbyr i form av 2D og 3D grafikk, animasjon og tidslinjer, lyd og bilde, m.m.
[bookmark: _Toc226210378]XAML
HTML brukes til å bygge opp nettsider. XML (Extensible Markup Language) er et utvidbart metaspråk som ligner på HTML i oppbygningen. 

HTML har altså klare regler for hvordan den skal brukes til å lage nettsider med, mens XML har en logikk, men den logikken vil ikke uten videre forstås av en nettleser. XML brukes først og fremst til deling av strukturerte data mellom informasjonssystemer. For å øke mulighetene i HTML ble så XML benyttet samen med HTML, og vi fikk det vi kaller for XHTML.

XAML (Extensible Application Markup Language) ble så laget av Microsoft  som en del av .Net Framework 3.0 for å beskrive alle elementer som inngår i WPF, og dermed alle elementene som inngår i Silverlight. 

Alle elementer inngår altså i ZAML, alt fra oppsett av sider, til innholdet på sidene, inklusive bilder, farger, høyde, størrelse etc.

En XAML kode kan se slik ut:

<UserControl x:Class="SilverlightApplication1.Page"
      xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" 
      xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
      Width="400" Height="300">
      <Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White">
            <TextBlock 
		x:Name="lblMelding" 
		Text="Jeg er snart en animerer" 
		HorizontalAlignment="Left" 
		Margin="24,64,0,0" 
		VerticalAlignment="Top" 
		Foreground="#FF1678E7">
	  </TextBlock>
      </Grid>
</UserControl>

Her har vi først angitt at vi skal ha en UserControl som er en klasse som er lagret i en navngitt fil (SilverlightApplication1.Page). Merk at denne taggen avsluttes i slutten av koden. 

På de neste to linjene, står det i koden her hvilke navneområder (namespaces) som skal benyttes i koden. Dette kan se ut som url-linker, men er kun en måte å navngi navneområdene på, slik at de ikke blandes med andre navneområder. Her ser vi tydelig at det er Microsoft som har laget disse navneområdene. Husk at det er navneområdene som muliggjør det meste, og at ulike navneområder finnes for ulike oppgaver.

På linjen bak navneområdene angis hvor stort vinduet skal være, og deretter avsluttes definisjonen av brukerkontrollen med >

Deretter er det satt opp en Grid som igjen inneholder en TextBlock med egenskaper. Vi kommer tilbake til disse senere i boken.

[bookmark: _Toc226210379]Valg av verktøy
XAML gjør at vi egentlig ikke trenger noen verktøy for å lage Silverlight applikasjoner, en kan klare seg med Notisblokk til å selv skrive inn den nødvendige XAML koden. Nå tror jeg ikke noen med sine fulle fem ville finne på å gjøre det, da det vil gå mye fortere å bruke gode verktøy til det, som Expression Studio kombinert med programmering i Visual Studio.

I denne boken vil vi bruke verktøy for å lage Silverlight applikasjoner, og kun der det er nødvendig skrive kode i XAML. Det vil likevel være en fordel å lære seg mest mulig av kommandoene i XAML. En fin måte å lære seg det på, er å se hva som skjer når du gjør noe i Expression Blend. (Det blir på lik linje som Expression Web lager HTML koden for oss, som vi kan se hvordan blir i kodevinduet.)

Verktøy vi skal bruke blir gjennomgått i de neste kapitlene i boken.

 (
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[bookmark: _Toc226210380]Lydredigering
Når vi holder på med multimedieutvikling, vil selvsagt lyd være en viktig del av presentasjonen. Expression Studio har ikke et eget verktøy for lydredigering, så det må skaffes på annen måte. Et godt alternativ er Audacity som er et freewareprogram. Programmet finnes også i en versjon som heter Audacity Portable, som er laget for å legges inn på en minnepinne. Programmet startes, og gjør ingen endringer på maskinen din.

[image: ]

Audacity har mange muligheter, og er gøy å holde på med. Du kan lese mer om programmet på http://audacity.sourceforge.net/ hvor du også kan laste ned programmet.
[bookmark: _Toc226210381]Spille inn lyder
Skal du kunne spille inn lyder, må du ha en mikrofon tilknyttet datamaskinen, eventuelt ha øreklokker med mikrofon intergert. Høreklokker med mikrofon passer veldig godt om det skal brukes i et klasserom, da det ellers kan bli mye støy i klasserommet…
[bookmark: _Toc226210382]Lydformatet mp3
Med Audacity kan du spille inn og redigere lyder. Du kan også bruke programmet til å konvertere fra et lydformat til et annet, for eksempel fra wav til mp3. Akkurat den funksjonen er veldig nyttig å ha, siden Expression Blend ønsker mp3 formatet på filer. Den største fordelen med mp3 er at lydfilen er pakket på en meget effektiv måte, som gjør størrelsen på filen veldig mye mindre, uten at du hører noen særlig forskjell i lydkvaliteten.

I Audacity omgjøres en wav fil til mp3 ved at du først åpner wav filen. Omgjør så til mp3 med menyvalget Fil|Eksporter som mp3.
 (
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[bookmark: _Ref225835684][bookmark: _Toc226210383]Punktgrafikk
Punktgrafikk har den ulempen at de fort kan få en stor filstørrelse dersom bildene skal vises i stort format, ellers vil punktene tydelig komme frem. På tegninger bør en derfor bruke vektorbasert grafikk og ikke punktgrafikk. Skal en for eksempel tegne en logo, kan det godt tenkes at den skal vises i både stort og lite format. En Logo bør derfor alltid lages med vektorgrafikk.

En kommer imidlertid ikke unna punktgrafikkbilder når vi skal lage multimedieapplikasjoner. Det skyldes at vi ofte trenger bakgrunnsbilder etc. som er tatt med digitalkamera, og da må vi bruke punktgrafikk. Det finnes også andre områder hvor punktgrafikk har sine klare fordeler.

Expression Studio har dessverre ikke noe skikkelig program for å redigere punktgrafikk. Du må derfor bruke et annet program om du vil gjøre noe særlig endringer på et bilde. Det beste programmet for punktgrafikk i dag er Photoshop, men du klarer deg lenge med gratisprogrammet Paint.Net eller nykommeren Artweaver som er svært likt eldre utgaver av Photoshop. Vi skal ikke lære om punktgrafikk i denne boken. Du kan lære om punktgrafikk i boken Bildebehandling med Photoshop CS3 som også er utgitt av IT-forlaget.

[bookmark: _Toc226210384]Expression Media 2
Microsoft Expression Media er et program som kan brukes til å organisere, søke etter og dele digitale bilder. Det støtter visstnok over 100 bildeformater, formater for musikk, video, pluss en rekke RAW-formater. 

Programmet kan også brukes til å skrive ut dokumenter og bilder, legge ut filer på nett, lage slideshow og konvertere fra den ene formatet til det andre, blant annet flere RAW-formater. Filer kan dras fra Expression Media og over til andre programmer i Expression Studio og Visual Studio.

Ved oppstart av programmet første gangen, blir du spurt om hvilke kataloger som skal være med i Expression Media. En kan selvsagt senere legge til flere filer eller kataloger.

Den kanskje størst fordelen med Expression Media er at en kan gi de enkelte filene som en ønsker å ha med i filoversikten en karakter (rating) mellom 1 og 5. Filer som du anser som lite viktige, eller som du bruker svært sjelden kan du for eksempel gi karakteren 1, mens filer du vet du snart får bruk for og som er et godt bilde, kan du gi karakteren 5 (eller finn ut ditt eget system). På den måten kan du når som helst bruke menyvalget Find|Show Rated og deretter angi hvilken rating du ønsker å vise.

 (
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[bookmark: _Toc226210385]Vektorgrafikk med Expression Design 2
Expression Design er et program for å lage ilustrasjoner og grafikk.i både vektor og bitmat format. Expression Design er først og fremst et vektorbasert tegneprogram, men siden mange bilder vil være en kombinasjon av vektor og bitmap, gir Expression Design en del muligheter for å også gjøre manipuleringer på bitmap bilder. Expression Design er imidlertid ikke laget for å erstatte et bitmapbasert program. Skal du gjøre endringer i et bilde må du derfor bruke andre program, som Photoshop eller gratisprogrammet Paint.Net.

Expression Design er et av programmene i pakken Expression Studio 2. I Expression studio inngår programmene Expression Web, Encoder, Blend, Media og Design. Sammen med Visual Studio 2008, utgjør disse programmene den mest optimale måten å lage nettsider på i dag.
[bookmark: _Toc226210386]Hvordan arbeide med Expression Design
Expression Design skiller seg ut i forhold til de fleste andre avanserte programmer.

For det første ser det noe rart ut at et program som er laget for å lage grafikk til design, bruker en nærmest sort/hvitt oppsett. Du vil imidertid se at det vil føles behagelig å arbeide med disse ”fargene”.

Det andre er at det kun er en verktøylinje, og denne er fast plassert på venstre side av skjermen, og der må den stå. I tillegg til verktøylinjen har Expression Design kun tre ekstra vinduer, eller paneler som kanskje er et bedre begrep siden dette er et tegneprogram. De tre andre vinduene er egenskapsvinduet (properties), lag (layers) og en handlingslinje (Action Bar).

Det som kanskje også skiller Expression Design fra andre bildebehandlingsprogrammer, er at det kun kan åpne og lagre filer i sitt eget format. Alle andre filtyper må importeres eller eksporteres. 
[bookmark: _Toc226210387]Vektorgrafikk 
Vektorgrafikk består av linjer, kurver og fargenyanser som er definert av matematiske objekter kalt vektorer., Disse vektorene beskriver et bilde i henhold til bildets geometriske karakteristikker som kvadrat, rektangel og sirkel. 

Du kan fritt flytte eller endre vektorgrafikk uten å miste detaljer eller klarhet, siden de er uavhengige av oppløsning – de beholder sine skarpe kanter når de skaleres, dvs. endres i størrelse. På grunn av dette er vektorgrafikk det beste valget for grafikk, for eksempel logoer, som vil bli brukt i ulike størrelser.

[bookmark: _Ref195579731][bookmark: _Toc219081596][bookmark: _Toc221587646][bookmark: _Toc226210388]Verktøyboksen
Verktøyboksen som er plassert helt til venstre gir hurtig tilgang til mange av de mest brukte elementene. Verktøyboksen må ses i sammenheng med Handlingslinjen, da kommandoene på Handlingslinjen varierer etter hvilket verktøy som er valgt i verktøyboksen.

I verktøyboksen er mange av kommandoknappene kombinert med opptil flere andre knapper. De knappene med en liten pil i nederste høyre hjørne av boksene består av underknapper. Disse knappene kan en få frem ved å høyreklikke med musen slik at en hurtigmeny over knappene fremkommer.
[image: ]
Merke hel gruppe eller objekt
Merke del av objekt eller utvalg
Penselverktøy til frihåndstegninger
Penneverktøy for kontinuerlige streker
Rektangel, sirkel, polygon og linjetegning
Tekstverktøy
Merk av deler for eksport
Endrer på objekter med gradiente farger
Oppdelingssverktøy for baner
Kopierer farge/egenskaper til objekt
Flytteverktøy
Zoom tool
[bookmark: _Toc226210389]Bruke objekter i verktøyboksen
Kommer snart…
[bookmark: _Toc226210390]
Gruppere
Når vi lager vektorbaserte tegninger, vil en tegning fort bestå av mange baner/objekter. Dersom vi vil behandle tegningen som en helhet kan vi gruppere den. 
1. Museklikk Selection Tool (for hel gruppe /objekt). Museklikk i området utenfor tegningen og hold nede musetasten mens du drar og merker over tegningen din.
2. Omgjør til gruppe med kommandoen Arrange|Group.

Du tar bort en gruppe igjen ved å først aktivere gruppen, og deretter velge kommandoen Arrange|Ungroup.

[bookmark: _Toc226210391]
Sammenslåing av baner
En annen måte å gruppere på, er å helt omgjøre banene til en sammensetning, hvor da deler av baner blir klippet bort.

[bookmark: _Toc226210392]Compound Path
Om du ønsker å slå sammen to eller flere baner, og ønsker gjenomsiktighet i den /de innerste banene, vil det være enkelst å gjøre med Compound Path.

Eksempel 1 – Del 1
Vi skal lage en spesiell A ved å bruke B-Spline og deretter slå den sammen.

1. Opprett et nytt dokument. Gi den navnet Sammenslåing med en størrelse på 400px i høyde og bredde.
2. Museklikk på B-spline verktøyet, og tegn deretter opp en A. Husk at jo flere museklikk, jo mer hjørner kan du lage. Avslutt B-Spline tegningen ved å museklikke på det første punktet du laget. Eventuelt kan du avslutte tegningen ved å dobbelklikke eller trykke på Esc-tasten.

[image: ]
3. Tegn en ring inne i ”bokstaven” som skal være hullet til A-en.

[image: ]
4. Merk så tegningen, og slå sammen med Object|Compound Path|Make:
[image: ] 		[image: ]

Merk at etter dette er gjort, vil tegningen fremstå som et objekt hvor nå ringen i midten er transperent/gjennomsiktig.
[bookmark: _Toc226210393]Clipping Path
Ved å legge en bane over en annen bane, kan en gruppere disse sammen og samtidig klippe bort uønskede deler.

Eksempel 1 – Del 2
Vi skal lage en enkel badeball.
1. Tegn en sirkel (elipse) mens du samtidig holder nede Shift-tasten for å sikre at den blir helt rund. Fyll den med rød farge.

      [image: ]
2. Tegn en trekant (polygon) med spissen mot midten av ringen. Hold også her inne shift-tasten for å sikre at den blir riktig størrelse:

[image: ]
3. For å sikre at den andre siden blir lik, merk trekanten og lag deretter en ny lik trekant med Edit|Duplicate. Snu denne trekanten med Arrange|Transform| Rotate 1800 . Plasser så spissen mot den andre spissen:

    [image: ]
4. Nå ligner det ikke mye på en ball, så vi må nå kutte vekk det som ikke skal være med. Ballen som ligger i bakgrunnen skal danne omrisset. For å gjøre dette merkes først hele tegningen, så velges menyvalget Object|Clipping Path|Make width Bottom Path.
Tegningen vil da se slik ut med og uten merkingen:
[image: ]  [image: ]
[bookmark: _Toc226210394]PathOperations
De to øverste klippingmetoden er nok de vanligste, men det er også mulig å gjøre andre klippemetoder. Disse finner du under menyvalget Object|Path Operations.

Eksempel 1 – Del 3
Denne gangen skal vi ikke lage så mye, men vise fort de ulike mulighetene.

5. [image: ]Lag en sirkel som fylles med rød farge. Tegn deretter en trekant som fylles med orange farge. Plasser trekanten med spissen inn mot midten og den rette siden nedover:








6. Merk tegningen. Prøv deretter de  ulike menyvalgene:
 
	Unite
	Front minus Back
	Back minus Front
	Intersect
	Divide
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I figuren over ser vi menyvalget står i den første raden, mens resultatet etter menyvalget er valgt vises i den andre raden.

[bookmark: _Toc226210395]
Legge inn bilde som bakgrunn
Den kan ofte være en god effekt å ha en vanlig bilde som en del av en tegning. Bildet blir ikke omgjort til en vektorbasert tegning, men ved eksport til XAML fil vil bildet bli lagt med. Bakgrunner kan legges på alle baner som er lukket, inklusive bokstaver laget med tekstverktøyet.

1. Lag en bane, som for eksempel en sirkel.
2. La banen være aktiv, og i egenskapsvinduet setter du innstillingene for hvilket bilde som skal legges inn i bakgrunnen:

[image: ]

Ved å bruke bildet av mopeden som du finner på arbeidsdisketten, vil sirkelen med nå mopeden inni se slik ut:
[image: ]
[bookmark: _Toc226210396]
Omgjøre punktbasert bilde til vektorbaserte baner
Å omgjøre et punkbilde til å bli vektorbasert er selvsagt ikke enkelt, med tanke på hvor mange millioner av farger, streker og nyanser det kan være i et bilde. Likt vil det derfor aldri bli, men ofte vil det være nok å få en tilnærmet likhet.

1. Hent inn bildet som du vil omgjøre, og gjør bildet aktivt:
2. Velg menyvalget Object|Image|Auto Trace Image. Fyll ut med de verdier du mener kan være passende i dialogvinduet som fremkommer: 
[image: ]

Bekreft dine valg med OK-knappen. Bildet vil da bli omgjort til vektorbaserte baner:

[image: ]

[bookmark: _Toc226210397]Skrive tekst på bane
For å skrive test på en bane gjøres følgende:
1. Start med å tegne en bane i dokumentet, for eksempel med pennen.
2. Mens banen er aktiv, museklikkes Text-verktøyet
3. Plasser markøren på banen, og klikk når du ser en markøren får en bølget strek (her noe forstørret så du bedre ser den):

[image: ]
4. Skriv inn teksten. Merk at teksten som innskrives følger banen:

[image: ]
[bookmark: _Toc226210398]Bruke funksjoner
Med funksjoner kan vi sette på mange egenskaper for bildene, på lik linje som Filter i Photoshop. Funksjonene virker både på bit- og vektorbaserte bilder.

[image: ]
[bookmark: _Toc226210399]
Eksportere til XAML og andre format
Dokumentet kan eksporters til et punktgrafikkformat eller som vektorbasert tegning i XAML formatet. Dette gjør du med menyvalger File|Export...

[image: ]

Dersom det er tegnet flere grupper slik som vist i bildet over, kan en velge å eksportere alle, eller dersom en merker en gruppe på forhånd, kan en velge å eksportere kun den valgte gruppen.

Som vi ser så kan det eksporteres til de fleste kjente punktgrafikkypene, samt til tre ulike XAML format. To av disse er til WPF applikasjoner, så de er ikke interessante for oss nå. Den som er mest interessant er at vi kan eksportere til XAML Silverlight Canvas (merket i bildet over). Dette gir oss en canvas som vi kan lime rett inn i for eksempel Expression Blend. 

En ting som mangler er eksportmuligheten til SVG formatet. W3C anbefaler dette formatet for publisering av vektorbaserte grafikkfiler på nettet, og da er det dumt at Microsoft ikke gir oss muligheten til å følge den anbefalingen. 
[bookmark: _Toc226210400][bookmark: _Ref227642420]Kopiere tegningens XAML kode
Om vi ikke har behov for en fil med XAML kode som den vi så på i forrige kapittel, vil det være raskere å heller merke gruppen vi vil bruke, og velge menyvalget Edit|Copy XAML. Denne koden kan vi deretter lime rett inn i Expression Blend.


Øvelse 1.

Tegn en hane. Hanen skal ha hanekam, gult nebb og et enkelt hode og kropp, gjerne i form at trekanter. Påse at nebbet består av to deler, en del for overnebbet og en del for den nedre delen av nebbet, siden vi skal i oppgave 6 lage en animasjon for nebbet.

Øvelse 2.

Tegn et hjerte, og legg inn et bilde inne i hjertet. Siden det er et hjerte, bør du legge inn et bilde som passer…

Øvelse 3.

Tegn en fotball. En fotball består av mange 6-kanter (hexagon), som i praksiss består av lær som blir sammensydd. Ballen kan være 150*150 piksler.

Tips! 
Tegn en hexagon, og lag mange dublikater som du setter sammen. Legg inn noen svarte i et mønster slik det er vanlig på baller:

En hexagon:				Flere satt sammen i mønster:
[image: ]					 [image: ]
Selve ballen kan du deretter lage ved å tegne en sirkel rundt mønsteret som danner rammen for ballen. Ballen kan da enkelt ferdiggjøres med klipping.
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[bookmark: _Toc226210401]Expression Blend 2
I forrige kapittel så vi på bruken av Expression Design. Mye av det vi kan gjøre i Expression Design kan vi også gjøre i Expression Blend. I tillegg til å være et tegneverktøy for vektorgrafikk, vil vi i Expression Blend også bygge opp sidene slik vi vil ha dem. Også animasjoner lages i Expression Design. Expression Blend har imidlertid ikke noen måte å skrive programmeringskode på, så det må vi gjøre i Visual Studio 2008.

[bookmark: _Ref222579677][bookmark: _Toc226210402]Opprette Silverlight prosjekt
Du kan opprette prosjektet enten via Expression Blend, eller via Visual Studio. Visual Studio gir deg fordelen av at du også kan installere web-siden ferdig oppsatt med nødvendige filer og pekere. Vanligvis behøver du ikke disse filene, du du høyst sansynlig vil bruke en MasterPage du har laget i Expression Web eller Visual Studio. særlig ikke nå i starten når vi skal lære oss å lage Silverlight Applikasjoner.Vi kommer for øvrig tilbake til bruken av Visual Studio i kapittel 0.

I Expression Blend opprettes nytt prosjekt med menykommandoen File|New Project…

[image: ]

Her kan en velge om en skal lage en WPF applikasjon, en WPF Control Library, Silverlight1 Site eller som vi skal se på i denne boken en Silverlight 2 Application.

Videre kan en skrive inn et navn, og en kan velge hvor prosjektet skal lagres. Til slutt kan en også velge programmeringsspråk, hvor Visual C# er valgt som standard. Bekreft valg med OK-knappen.

[bookmark: _Toc226210403]
Skjermbildet
Blend sitt skjermbildet er også nokså sparsomelig utformet med tanke på antall vinduet, da det kun er de vinduer som vises som standard du kan vise. (I tillegg til et Result-vindu som kommer frem under kjøring av applikasjonen.)

For øvrig kjenner vi oss godt igjen fra Visual Studio, hvor vi har prosjektvindu, egenskapsvindu og verktøyboks. Vi har også noen nye vinduer, hvor Design/XAML vinduet kan sammenlignes med Design/HTML vinduet fra Asp.Net sider i Visual Studio, hvor vi også her kan velge Design, XAML eller Split mode hvor begge vises,slik som i figuren under. 

Nye vinduer er bl.a. States og Objects and timeline. Dette er nye vinduer som er svært sentrale ved utvikling av sider med animasjon. 

[image: ]

Når vi arbeider med Expression Blend passer oppstillingen av vinduet over godt til Design av sider. I vinduet over er det valgt et designoppsett med menykommandoen   Windows|Active Workspace|Design Workspace. Dersom en skal lage animasjoner, vil det passe bedre med en design som viser tidslinjen bedre, noe en kan oppnå ved å velge 
Windows|Active Workspace|Animation Workspace.
[bookmark: _Toc226210404]
Verktøyboksen
Når vi skal starte å lage en Silverlight applikasjon, vil du trolig starte med et eller annet verktøy i verktøylinjen:

[image: ]Merke hel gruppe /objekt
Merke del av objekt/utvalg
Flyttevektøy
Zoom tool
Kopierer farge til objekt
Fyll objekt med farge
Endre på gradient farge
Heltrukken og fristrek
Rektangel, sirkel,og linje
Layout paneler
Tekstverktøy
Diverse kontroller
Samling av kontroller

De fleste av disse valgene kjenner vi igjen fra Expression Design, men har selvsagt også en rekke nye som er laget for utvikling av Silverlight applikasjoner.

Den første vi ser er at vi har fått en gruppe for Layout paneler. Som standard blir nye brukerkontroller (sider) laget med utgangspunkt i grid-panelen, men vi kan også velge mellom flere andre. Vi skal se på dette i kapittel xx.

I gruppen for diverse kontroller finner de kontrollene vi bruker når applikasjoner  skal bygges opp, som kommandoknapper og  avkrysingsbokser. I boken vil vi bruke noen av dem i eksemplene, og du vil se at de virker på omtrent samme måte som i Windows applikasjoner.

[image: ]Det nederste valget gir en oversikt over alle verktøy, også andre som måtte komme ved at du selv lager kontroller, eller du tar i bruk navneområder som gir deg nye verktøy, se kapittel 8.12:
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Kontrollen du ønsker å bruke aktiveres i verktøyboksen, deretter kan du dra den ut i design-vinduet der du vil ha dem, på lik linje som i Windows-programmer. Egenskaper til disse kontrollen settes også som i Windows programmer, men her vil du se at det ofte vil være svært mange egenskaper.

[bookmark: _Toc226210405]Storyboard og Timeline
En animasjon består av en eller flere animasjonssekvenser. Disse animasjonssekvensene angis i et storyboard (bildemanus). Et storyboard viser hvilke objekter som skal inngå i animasjonssekvensen. 
Animasjoner i Expression Blend går ut på at verdier for egenskaper endres over tid. Den aktuelle tiden angis i en timeline.

I kapittel 8.2 skal vi se på hvordan vi lage animasjoner, og bruker storyboard og timeline.
[bookmark: _Toc226210406]Triggers
Triggers vil si hendelser som skal starte en animasjon. Trigges finnes i WPF applikasjoner, men er foreløpig ikke støttet i Silverlight. I Silverlight applikasjoner må vi lage hendelser på lik linje som vi gjorde for Windows-programmer, og vi har mye av de samme hendelsene tilgjengelige.

Triggers er altså det samme som hendelser, men fordelen med triggers er at vi slipper å programmere hendelsen. I stedet for velger vi hendelse og hvilken animasjon som skal startes. Det er likevel ikke noe problem at det ikke er støttet i Silverlight, da det er fort gjort å lage en hendelse for oppstart av animasjonen.
[bookmark: _Toc226210407]Hendelser
Skrives i C# (eller andre .Net språk som Visual Basic), og virker på samme måten som i windows og web applikasjoner. Det vil være noen færre hendelser en windows-applikasjoner og langt flere enn i web-applikasjoner.

[image: ]

Som vi ser i figuren over, så opprettes nye hendelser via hendelsesvinduet i Expression Blend. I egenskapsvinduet finner du en knapp for å vise egenskapene og en knapp for å vise hendelsene for det aktive objektet.

Ved å dobbeltklikke i navneboksen til høyre for navnet i hendelsesvinduet, blir det opprettet en prosedyre som får navnet på objektet og navnet på hendelsen adskilt med tegnet lav bindestrek som prosedyrenavn. Samtidig blir Visual Studio (om den er installert på maskinen din) startet opp, og den hendelsen blir så opprettet og vist der. Dette er med andre ord slik som vi gjorde det når vi opprettet Windows og Web applikasjoner i Visual Studio, men nå bruker vi altså Expression Blend som utgangspunkt i stedet for.

I neste versjon vil du trolig også kunne gjøre dette via Visual Studio, men foreløpig har Visual Studio kun støtte for visning av desgin. Alle endringer som gjelder Silverlight må foreløpig gjøres via xaml-kodevinduet.
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[bookmark: _Toc226210408]Visual Studio 2008
Visual Studio er vi allerede godt kjent med, så den behøver ikke noen beskrivelse. Vær klar over at i nåværende versjon (Visual Studio 2008 med SP1) er det ikke støtte for Silverlight kontroller i Design-modus. Det er det for WPF prosjekter, så det er ikke noe i veien for at det også kunne vært støtte for Silverlight. Ofte behøver vi kun enkle kontroller uten behov for animering, så da ville det vært greit å kunne lage dem direkte i Visual Studio, og sette egenkaper for dem i egenskapsvinduet. Det kommer derfor sikkert i neste versjon.

For øvrig har vi full intelicense ved skriving av XAML, noe vi selvsagt også har for C# kode.

[bookmark: _Toc226210409]Oppretting av prosjekt
I kapittel 6.1så vi at vi kan opprette Silverlight prosjekt fra Expression Blend. Det kan vi også gjøre fra Visual Studio, og her har vi også flere muligheter. 

En oppretter Silverlight applikasjoner på samme måten som Windows og Web-applikasjoner, men nå velges selvsagt Silverlight som prosjekttype:

[image: ]

Navn på prosjektet og hvor det skal lagres oppgis i tillegg, og bekrefter valg med OK-knappen.

I motsetning til i Expression Blend, får en i Visual Studio muligheten til å opprette Silverlight applikasjonen som en del av en Solution, hvor du da får et web-prosjekt i tillegg til Silverlight prosjektet:

[image: ]

Ved å bekrefte med OK-knappen i vinduet over, vil du få opprettet en ny løsning i Visual studio som ser slik ut:

[image: ]

Her ser vi øverst ligger Silverlight applikasjonen og nederst ligger Web-applikasjonen.

 I boken ”Design av dynamiske nettsteder” så vi på hvordan vi kunne bruke object-taggen til å vise Silverlight appliasjoner med. I web-prosjektet som Visual Studio har laget for oss, viser oss her de to andre måtene å vise Silverlight applikasjoner på.

Den ene måten er om du må bruke en html side. <prosektnavn>TestPage.html viser hvordan siden bygges opp for å vise Silverlight-applikasjonen. Brukes denne metoden, må du også legge med filen Silverlight.js. Uten denne filen vil Silverlight applikasjonen fungere for dem som allerede har Silverlight installert på sin PC. Om du legger ved Silveright.js, vil brukeren få beskjed om han ikke har Silverlight, og få tilbud om å installere det. Egentlig er det lite trolig at du kommer til å lage html sider siden du nå vet at du har langt større muligheter ved å skrive dynamiske sider. 

I .Net rammeverket er det laget en egen kontroll som kalles Silverlight. Denne kontrollen virker kun for aspx sider.  Den andre testfilen  <prosjektnavn>TestPage.aspx viser hvordan du setter inn Silverlight animasjonen din i en aspx-nettside.

Vanligvis vil du nok bruke en masterpage som utgangspunkt når du skal lage ett nettsted, så da vil du ikke bruke Default.aspx filen og heller ikke testfilene. Du vil vel derfor vanligvis være tjent med å ikke opprette Silverlight prosjektet ditt sammen med en web-side slik som vist i dette kapitelet, men er altså en grei måte å se hvordan publisering kan foregå.

Vanligvis vil du derfor når du oppretter nye Silverlight prosjekt i Visual Studio velge i dialogvinduet som er vist på forrige side valget ”Automatically generete a test page to host Silverlight at build time”.
[bookmark: _Toc226210410]Distribuere Silverlight Prosjekt
Å distribuere et prosjekt vil si at vi skal legge det ut på en web-server slik at andre enn deg på din egen PC kan bruke applikasjonen. Vi skal i dette kapittelet se på hvordan dette kan gjøres.
[bookmark: _Toc226210411]Kompilere applikasjonen
I Visual studio har vi to muligheter for å kjøre programmer:
[bookmark: _Ref222570305][image: ]
Når du utvikler programmer bruker du Debug-mode, noe som gir fordelen av nettopp debugging. Den kompilerte koden blir imidlertid ikke optimalisert, så for versjonen du skal bruke må du velge Release før du starter kjøringen.

[bookmark: _Toc226210412]Microsoft sin gratis tjeneste for Silverlight-applikasjoner
Om du ikke selv har muligheten til å vise dine Silverlight prosjekt via egen server, kan du bruke http://silverlight.live.com/.  Dette er en gratis tjeneste fra Microsoft for at alle skal kunne legge ut sine Silverlight applikasjoner. For tiden har du faktisk så mye som 10Gb lagringsplass til disposisjon. Hver animasjon kan vare opptil 10 minutt med en maks størrelse på 105Mb. Bruken er begrenset til 4Tb per måned, så det skulle heller ikke bli noe problem.

For at du lettest mulig skal kunne ta i bruke de filene du legger inn her, har Microsoft laget et menyvalg hvor du kan klippe ut en link som du kan lime inn på hjemmesiden din. Denne linken vil da starte opp Silverlight applikasjonen din.

[bookmark: _Toc226210413]Legge inn XAP filer i masterpage
Når vi skal legge ut en Silverlight appliasjon med Silverlight-kontrollen må det være en og bare en SriptManager på en side. I vektøyboksen finner du ScriptManager kontrollen under kategorien AJAX.  Denne kan du dra inn på siden din, og følgende kode vil bli satt inn:

      <asp:ScriptManager ID="ScriptManager1" runat="server"></asp:ScriptManager>

I dag bør de fleste nye sider lages med en masterpage i bunnen, siden det er en meget effektiv måte å lage nye nettsteder på. Når du lager en masterpage må vil du derfor plassere en SriptManager der, og da slipper du å gjøre det flere ganger, siden alle undersidene (ContentPage) da vil bruke den ScriptMangeren som ligger i masterfilen.

Når du da skal legge ut Silverlight applikasjonene, kan du da legge ut følgende kode der du vil plassere dem:

      <asp:Silverlight ID="Silverlight1" runat="server" 
              MinimumVersion="2.0.31005.0" 
              Source="~/SilverApp/BannerElektrobutikk.xap"
              ScaleMode="Stretch"
              Height="100%" 
              Width="100%">
      </asp:Silverlight>

Source angir navnet på Silverlight filen din. Her er filen kalt BannerElektrobutikk.xap som er plassert i mappen SilverApp.

ScaleMode bør vanligvis settes til enten Stretch eller Zoom, slik at Silverlight animasjonen utvider seg dersom brukeren endrer på Zomm-faktoren i nettleseren. Som standard vil animasjonen ikke utvide seg, dvs. None er standardverdi om du ikke angir noe annet.

Dersom du oppretter en mappe og importerer alle Silverlight applikasjonen din inn i web-prosjektet ditt i denne mappen, får en fin oversikt over alle Silverlight . Du vil også ha fordelen av at du kan dra ut filen fra løsningsutforskeren og slippe den der du vil ha den i nettsiden din. Da slipper du å skrive koden selv.
[bookmark: _Toc226210414]Krav til server
Når du skal legge ut nettstedet ditt, brukes vanligvis et såkalt webhotell til det. Du kan selvsagt ha din egen server, men det stiller krav både til kompetanse og utstyr. Vi skal selvsagt ikke se på dette i denne boken, men vil likevel si svært kort krav til serveren, da flere webhoteller per i dag ikke oppfyller kravene.

Har internettleverandør din Windwos Server 2008 kan du legge ut Silverlight applikasjoner uten at noe må gjøres.

Har internettleverandøren Windwos Server 2003 må han først og fremst se at Microsoft .Net Framework 3.5 med SP1 er installert. Web-siden din må være satt opp til å kjøre mot dette rammeverket.

Videre må internettleverandøren legge inn XAP MIME type. Kort fortalt gjøres dette i ”Internet Information Services (IIS) Manager”. For IE6 høyreklikkes Servernavn(local computer) og velger Properties. I vinduet som fremkommer finner du en knapp for MIME-Types. For IE7 finner du denne ”knappen” under kategorien http-funksjoner. 
Legg inn følgende typer:

	Extension
	MIME-type

	.xap
	application/x-silverlight-app

	.xaml
	application/xaml+xml

	.xbap
	application/x-ms-xbap
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[bookmark: _Toc226210415]Silverlight programmering
Da var vi klar for Silverlight programmering. I praksis vil det da si at vi bruker programmene vi har gjennomgått i de tidligere kapitlene, for så å lage det vi vil lage. Vi kan som sagt klare oss med Notisblokk og en kompilator som blir installert når du installerer .Net framework for å lage Silverlight programmer, men det vil være alt for tungvindt. Design lages i Expression Blend, mens progrmmering gjøres i Visual Studio.
[bookmark: _Toc226210416]Oppbyggningen av en Silverlight applikasjon
En Silverlight applikasjon kan se ut som et vanlig Windows program, men må kjøre fra en nettleser. Om målet ikke er helt nådd enda, er målet at de fleste nettlesere skal kunne kjøre Silverlight applikasjoner.

Silverlight applikasjoner kan se helt like ut som Windwos programmer, og kjøre bortimot like hurtig som Windows programmer. Det er likevell noen mangler før flertallet vil prøve å erstatte Windows programmer i sin helhet. Den største fordelen fremfor Windows programmer er at brukeren har tilgang til programmet overalt uten noen form for installasjon. Kun Silverlight rammeverket må være installert på maskinen på forhånd.

I sin enkleste form, kan vi sette opp en Silverlight applikasjon som i Eksempel 2.


Eksempel 2  del 1 – Sette opp en Silverlight applikasjon

Lag en Silverlight applikasjon, hvor bruker kan oppgi navnet sitt. Når brukeren deretter museklikker en OK-knapp, skal teksten ”Gratulerer <navn> - du er nå en Silverlight programmerer” komme frem på skjermen.

1. Start opp Expression web og opprett deretter et nytt Silverlight 2 prosjekt med navnet SilverlightGrunnleggende. Se kapittel 6.1 hvordan det gjøres.
2. Dra ut en TextBlock, en TextBox og en Button etter hverandre. Under en plass legger du til en ekstra TextBlock:
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3. Vi må så sette egenkaper for kontrollene, noe som gjøres i egenskapsvinduet.
· Aktiver først den første TextBlock boksen, og skriv inn Oppgi navn: egenskapen Text, som du finner nokså langt nede i egenskapsvinduet. Husk at du kan også søke etter egenskapen om du ikke finner den.
· Aktiver så tekstboksen, og i egenskapen Name skrivet du inn navnet txtNavn. Name egenskapen finner du helt øverst i egenskapsvinduet. Slett deretter innholdet i egenskapen Text.
· Aktiver Button boksen, og gi den navnet btnOk. Videre skriver du inn OK i egenskapen Content.
· Aktiver den siste TextBock boksen, og gi den navnet lblMelding, mens innholdet i egenskapen Text slettes.

Dette vil gi følgende utforming:

[image: ]

Merk i Objekt and Timeline vinduet vises nå alle kontrollene vi har opprettet. Siden vi nå har gitt navn til de alle kontrollene (unntatt den første TextBlock kontrollen), vil det være lett å få en oversikt over de elementer som inngår i siden. Det kan fort bli mange elementer, så det å sette navn på det vi oppretter vil være viktig for å få kontrollen.

Designen er nå ferdig.

4. Aktiver OK-knappen slik at vi kan legge inn en hendelse for den. I egenskapsvinduet museklikkers Events-knappen slik at alle hendelser for knappen vises:

[image: ]

For å legge inn Click-hendelsen, dobbeltklikkes det i tekstboksen for Click, noe som medfører at Visual Studio vil starte opp, og da klargjort med den hendelsen:

[image: ]

5. Skriv her inn koden for å vise meldingen:

        private void btnOK_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
        {
            lblMelding.Text = "Gratulerer " + txtNavn.Text + " du er nå en Silverlight programmerer";
 }

6. Test ut med å kjøre programmet. Det kan du enten gjøre i Visual Studio ved å trykke på Debug-knappen som vanlig, eller du kan gjøre det i Expression Blend med menyvalget Project|Test Solutions.

[bookmark: _Ref223241321][bookmark: _Toc226210417]Animasjoner
Å lage animasjoner vil si å lage bilder i bevegelse. Tradisjonelt har en lagt inn Flash animasjoner (evt. animerte gif filer), for å pynte på sidene, eller gi et blikkfang. Det kan en selvsagt også gjøre med Silverlight animasjoner.

Å lage animasjoner for kun å skape et slaks blikkfang på siden, uten egentlig noen mål og mening er vanligvis bare dumt. I en eller annen Flash-bok som kom ut for noen år siden, sto det at den største utfordringen med Flash, var å klare å begrense seg med bruken av animasjoner og lyd.

Animasjoner kan imidlertid om det er brukt riktig være med på å løfte opp forståelsen på siden, og gjøre den mer intuitiv. For eksempel bør bilforhandlere i dag gi brukere av hjemmesiden muligheten til å velge bilmodell, gi bilen farge, velge interiør etc. Kun lovlige verdier vises,  og straks bruker har gjort et valg, skal det vises i animasjonen. Ønsker de å se bilen fra en annen retning, så kan de snu bilen i alle slags retninger, også se bilens understell om de ønsker det.

I Silverlight lages animasjoner ganske enkelt ved at egenskapers verdier endres i et tidsintervall. For eksempel kan en tekst vises gradvis større ved å øke verdien for FontSize egenskapen, og i en tidslinje settes det opp hvor lang tid Silverlight skal bruke for å komme fra startverdien til sluttverdien. Vi skal se på hvordan dette kan gjøres i Eksempel 2 Del 2.

For å lage en animasjon inngår tre skitt:
· Vi må først lage et objekt som vi vil lage en animasjon på.
· Vi må opprette et storyboard
· Lage en hendelse som skal starte animasjonen

En animasjon kan bygges opp av flere objekter og flere storybord. Et storyboard kan også styre flere ulike objekter.


Eksempel 2 del 2 – Lage en enkel animasjon

Selv om det vi gjorde i eksempel 1 var å lage et Silverlight program, var det ikke mye som minnet om animasjon i det. Vi skal derfor endre dette programmet til å gi meldingen en større og større skrift, fra 6 til 36. Fargen skal endres fra Blå til Rød. Dette skal foregå i løpet av en periode på 3 sekunder.

Når vi arbeider med tidslinjen, vil det være lurt å sette på optimal visning for animasjoner med valget Windows|Active Workspace|Animation Workspace.

7. I Expression Blend drar du først boksen hvor meldingen skal vises (lblMelding) en del større. Deretter endrer du FontSize til 6 og Foreground-fargen til Blå. Dette er viktig for at vi har en fra-verdi i animasjonen vår. Til verdien skal vi angi i tidslinjen.
8. Opprett en ny StoryBoard Ved å museklikke på Ny-knappen på tidslinjen:
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9. Du blir så bedt om å oppgi et navn. Dersom du skal lage en større animasjon, vil du ofte lage flere storyboard, så da er det lurt å gi et forklarende navn. La oss denne gangen godta standardnavnet, så bekreft dette med OK-knappen:
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10. Merk at designvinduet nå har fått en rød ramme rundt seg, noe som indikerer at opptak er i gang. Nå er det viktig at du kun endrer det som skal inngå i animasjonen din. I utgangspunktet har vi nå fått frem en tom tidslinje:
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11. Siden vi vil at vår animasjon skal vare i 3 sekunder, drar du den gule streken (kalt timehead) bort til 3-tallet, som indikerer 3 sekunder. Behøver du mer nøyaktig angivelse kan du øke zoomen av tidslinjen.
12. Når vi nå har fått lagt den gule streken på riktig plass, kan vi endre på den eller de egenskaper vi ønsker å animere. I objekt-oversikten må du påse at lblMelding er valgt, og deretter setter du egenskapen TextSize til36 og tekstfargen til rød. Du kan deretter stoppe innspillingen ved å trykke på den røde knappen:
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13. Merk at på tidslinjen har vi nå fått en prikk, som indikerer at her er det et stoppunkt:
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14. Siste skritt vil nå være å skrive kode som starter opp animasjonen. Animasjonene startes opp via hendelser. Nå vil vi at animasjonen skal starte etter at brukeren har trykket på OK-knappen. Vi har allerede laget en hendelse for dem, så Aktiver derfor Visual Studio, og tilfør koden for å starte animasjonen:

       private void btnOK_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
       {
            lblMelding.Text = "Gratulerer " + txtNavn.Text + " du er nå en Silverlight animerer";
            Storyboard1.Stop();
            Storyboard1.Begin();
}

Merk at vi her starter med å stoppe animasjonen. Det er gjort for at bruker skal trykke flere ganger på OK-knappen, og dermed stoppe forrige kjøring. Ellers startes animasjonen med Begin() metoden.
[bookmark: _Toc226210418]Gjentakelser
Med egenskapen RepeatBehavior kan vi angi hvor mange ganger vi ønsker at animasjonen skal gjentas. Dersom du vil at den bare skal gå og gå, kan du oppgi ”Forever” .

Eksempel 2 del 3 – Gjenta hendingene på tidslinjen

Det må jo bankes inn at du nå er en animerer, så meldingen skal gjentas tre ganger.

15. Aktiver Expression Blend. Her aktiveres Storyboard1:
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16. Skriv så inn i egenskapen RepeatBehavior 3x, eller velg i hurtigmenyen:

[image: ]

I hurtigmenyen går det fra 1 til 4 og Forever. Du kan selvsagt skrive inn egne verdier, som 10x. Merk også at du kan her avkrysse for AutoReverse, noe som medfører at etter animasjonen er ferdig kjørt, går animasjonen tilbake til utgangspunktet.

17. Lagre og kjør på nytt for å teste. Som du ser så blir animasjonen kjørt tre ganger før den avsluttes. Siden animasjonen avsluttes etter tre ganger, settes skriftstørrelsen tilbake til 6 og fargen til blå. 
[bookmark: _Toc226210419]
Keyframe animasjon

I eksempel 1 bestod tidslinjen av en jevn økning fra en startverdi til en sluttverdi. Ofte ønsker vi at animasjoner skal kjøres uten denne jevne økningen, og kanskje hoppe og sprette litt rundt på siden. En keyframe animasjon vil altså være en animasjon som er laget på grunnlag av opptil flere korte segmenter. Hvert segment vil ha en start og en sluttverdi.

Eksempel 2 del 4 – En sprettende ball

Vi skal nå legge inn en ekstra effekt ved å la en ball sprette samtidig som han får meldingen.
18.  Tegn en rød ball litt under midten utenfor høyre side av design-vinduet. Ved å holde inne Shift-tasten mens du tegner sirkelen, garanterer at ballen blir helt rund. Gi ballen navnet Ball. 
19. Dersom vi ville la ballen sprettet 3 ganger slik vi har angitt i Storyboard1, kunne vi brukt det storybordet. Vi vil kun la ballen sprette ned en gang, så vi oppretter et nytt storyboard som navngis StoryBallsprett.
20. Aktiver objektet Ball i Objekct and Timeline vinduet og legg deretter til en keyframe: 
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21. Dra Deretter den gul streken ut til 2 sek. Deretter dras ballen ned til bunnen til litt under midten av siden.
22. Dra den gule streken bort til 3 sek, og dra så ballen litt opp igjen, i en naturlig høyde og retning.
23. Gjenta dette ett par ganger slik at ballen til slutt stanser. Bruk mindre og mindre tid og mindre og mindre sprett:
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Merk den prikkete linjen som angir hvor objektet er dratt. Ved å museklikke på Play-knappen i tidslinjen ser du hvordan ballen beveger seg.

24. Avslutt innspillingen ved å museklikke på den røde knappen øverst i design-vinduet.
25. Ballen skal begynne å sprette når brukeren har trykket på OK-knappen. På arkfanen ligger nå Visual Studio, og siden vi allerede har opprettet en hendelse for OK-knappen kan vi aktivere Visual Studio via Arkfanen.
26. For at intelisensen skal virke, må vi oppdatere Visual Stuido med de endringer vi har gjort i Exression Blend. Klikk derfor på oppdater-knappen som du finner i løsningsvinduet:

[image: ]
27. 
Skriv så inn koden for å starte StoryBallsprett som var det nye storyboardet vi laget:

        private void btnOK_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
        {
            Storyboard1.Stop();
            lblMelding.Text = "Gratulerer " + txtNavn.Text + " du er nå en Silverlight animerer";
            Storyboard1.Begin();
            StoryBallsprett.Begin();
}


Øvelse 4.

I eksempel 2 laget vi en rund ball som spratt. Gjør omtrent tilsvarende, men bruk nå ballen fra øvelse 3. Videre skal ballen klemmes sammen noe før den spretter opp igjen. Det vil gi det hele et mer naturlig preg.

 Gi prosjektet navnet Ballsprett.

Øvelse 5.

Vi skal nå lage vårt første spill. La en ball rulle rundt på skjermen i et mønster du selv bestemmer. Ballen skal rulle rundt 3 ganger. Spillet går ut på at brukeren skal se hvor mange ganger han klarer å museklikke på ballen. Spillet skal ha en Start-knapp, og når spillet er ferdig, skal det skrives ut hvor mange treff spilleren har fått.

[bookmark: _Ref225871899][bookmark: _Toc226210420]Klipping
I utgangspunktet vises alt du skriver inn på en side, også det som er plassert utenfor en Canvas, Grid el. Ofte vil ikke det ha noe å si, da det likevell ikke vil vises om du setter en størrelse på animasjonen din i web-siden din. 

Det er imidlertid fult mulig å kun vise de deler du bestemmer ved å bruke egenskapen Clip kombinert med taggen RectangleGeometry hvor klippet område angis. I xaml koden under er en Grid-layout satt opp, så derfor brukes Grid.Clip. Dersom det hadde vært en Canvas vi arbeidet med, ville vi angitt Canvas.Clip:

  <Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White" >
     <Grid.Clip>
        <RectangleGeometry Rect="0,0 300,300"></RectangleGeometry>
     </Grid.Clip>
        …

Ved å sette inn denne koden, vil kun det som er vist innenfor de angitte Rect-posisjoner vises. Det vil derfor være vanskelig å arbeide med dokumentet etter at dette er angitt, så dette bør du sette på som det siste du gjør før du lager den ferdige animasjonen. Det kan nok også være lurt å sette på en kommentarsetning på denne før du lagrer den for senere bearbeiding, slik at du fort ser hvordan siden ser ut når du senere henter den inn igjen
[bookmark: _Toc226210421]Kommentarsetninger i XAML
Kommentarsetninger kan også i XAML kode legges inn slik at vi som programmere kan legge inn kommentarer for å legge inn en forklaring el.l. til koden. 

Kommentarsetninger i en XAML kode: 
   starter  med     <!-- 
   avsluttes med   --> 

Kommentarsetninger vises som standard med grønn skrift:

  <!-- 
   <Grid.Clip>
    <RectangleGeometry Rect="0,0 800,200"></RectangleGeometry>
   </Grid.Clip> 
  -->
[bookmark: _Toc226210422]Starte animasjonen automatisk
Fra Windows og Web programmeringen er vi vandt med hendelsen Load, hvor vi kan utføre det vi måtte ønske når applikasjonen starter. 

Ved å legge inn en Loaded-hendelse på UserControl kan vi starte opp animasjonen derfra. 

For å gjøre dette, aktiveres først UserContorl i Objekt-vinduet. Deretter hentes hendelsesvinduet frem. Dobbeltklikk her på Loaded-linjen:
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Visual Studio startes opp, og hendelsen er da ferdig klargjort. I denne henelsen kan vi da skrive inn koden for å starte animasjonen:

        private void UserControl_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)
        {
            this.storynavn.Begin();
        }

Det er også mulig å starte uten å opprette denne Loaded hendelsen. I C# kodevinduet er det en public Page()funksjon, som også utføres hver gang siden lastes opp. Vi kunne derfor like gjerne satt inn koden for å starte animasjonen der:

	public Page()
	{
	    // Required to initialize variables
[image: ]	     InitializeComponent();
            	    this.storynavn.Begin();
	}
[bookmark: _Toc226210423]Multimedia applikasjoner
Uttrykket multimedia vil si at det brukes forskjellige typer medier for å formidle informasjon. Mediene kan være en kombinasjon av tekst, lyd, grafikk, animasjon, video og interaktivitet.

Tekst og interaktivitet har vi allerede sett på. I kapittel 1 skal vi se på hvordan vi kan lage videoer og måter for å sette opp fine videoløsninger. I  kapittel 8.10 skal vi se på hvordan vi kan sette inn bilder. I neste kapittel skal vi se på hvordan vi kan sette inn lyd.
[bookmark: _Toc226210424]Sette inn lyd
Expression Blend støtter en rekke lydformat, men Silverlight støtter kun filtypene WMA  og MP3. WMA (Windows Media Audio)  er en lydkomprimeringsteknologi som Microsoft har utviklet. Grunnen til at du må bruke en av disse formatene, er at de er kraftig komprimert. Denne komprimeringen  medfører mindre filstørrelser, som igjen gir raskere nedlasting av Silverlight applikasjoner.

Lyd legges inn i et MediaElement. Enklest gjøres dette ved å først å legge filen til i prosjektet (Add Existing Item) og deretter dra filen fra prosjektvinduet over til design-vinduet. Ved å bruke menyvalget Add Existing Item vil en kopi av filen bli plassert i ditt prosjekt, slik at orginalfilen beholdes der du henter den fra. Se neste eksempel hvordan dette gjøres.

For WPF applikasjoner kan lydfiler tilordnes tidslinjen, men i Silverlight applikasjoner må lydfiler startes opp av hendelser, evt. med en timer.



Eksempel 2 del 5 – Legge til lyd

For å skikkelig markere at brukeren nå er blitt en Silverlight programmerer, skal vi nå gi en fanfare idet brukeren får meldingen på skjermen.

28. For å legge til en lydfil, må vi i prosjekt høyreklikke på prosjektnavnet, og velge Add Existing Item i hurtigmenyen som fremkommer:
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I dialogvinduet som fremkommer åpner du den lydfilen du vil bruke. Her skal du legge til tada.mp3 som du finner på den arbeidsfilen du har pakket ut.

29. Lydfilen som nå vises i prosjektvinduet, dras nå ut til design-vinduet. Et mediaelement med en kobling til filen blir da lagt inn i xaml-koden din. Merk at i object-vinduet har du nå fått inn et nytt element med navn tada_mp3, som er et standardnavn som er gitt lydfilen. Dette navnet kan du selvsagt endre om du ønsker det. I xaml-koden vår har vi fått satt inn følgende kode:

<MediaElement Height="0" HorizontalAlignment="Right" Margin="0,162,115,0" x:Name="tada_mp3" VerticalAlignment="Top" Width="0" Source="tada.mp3" Stretch="Fill"/>

Her er det satt inn masse kode som vi egentlig ikke trenger på vår lydfil, men om det var en videofil, så måtte vi gitt en plassering og størrelse på mediaelementet. 

Dersom vi ville at lydfilen skulle ha spilt straks animasjonen ble startet, kunne vi satt egenskapen AutoPlay til sann:
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Her ønsker vi ikke det, så AutoPlay settes til False.
30. Vi ønsker at lydfilen skal spille straks bruker har fått meldingen på skjermen. Vi kan derfor også her starte opp spillingen av lyden via OK-knappen:

        private void btnOK_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
        {
            lblMelding.Text = "Gratulerer " + txtNavn.Text + " du er nå en Silverlight animerer";
            Storyboard1.Stop();
            tada_mp3.Stop();

            Storyboard1.Begin();
            StoryBallsprett.Begin();
            tada_mp3.Play();
}

Også her er det lurt å stoppe avspillingen av lyden før avspillingen starter igjen, siden det kan godt tenkes at brukeren skal skrive inn flere navn.

[bookmark: _Ref222669559][bookmark: _Toc226210425]Sette inn bilder
Aller helst bør vi bruke vektorgrafikk når vi lager animasjoner, men det er også fullt mulig å bruke vanlige punktbaserte filer. Ulempen med de punktbaserte filene er at de er større, og om de pakkes for mye ned i størrelse, blir oppløsningen dårlig. Bruker du punktbaserte bilder, bør du derfor tilpasse størrelsen best mulig før du bruker dem i en Silverlight applikasjon. Du kan lese mer om punktgrafikk i kapittel 3.

Dersom vi skal sette inn punktgrafikk i prosjektet (Add Existing Item) og deretter dra filen fra prosjektvinduet over til design-vinduet.

Når to eller flere objekter (slik som et bilde også er) legges oppå hverandre, vil kun det øverste bildet vises. En kan endre visningsrekkefølgen med egenskapen Zindex, eller ved å høyreklikke på objektet, og deretter velge ønsket plassering i hurtigmenyvalget Order:

[image: ]

Plasserer du for eksempel et hus med en innkjørsel som bakgrunnsbilde, kan en bil plasseres over bakgrunnsbildet og kjøre oppover innkjørselen. Plasseres et bilde av en garasje over bakgrunnsbildet i enden av innkjørselen, vil da bilen kunne forsvinne inn i garasjen, dersom bilen ligger under garasjen, men over veien på bakgrunnsbildet.


Eksempel 3 del 1 - Bil kjører inn i horisonten
I utgangspunktet skal det vises bildet av en lang vei. Når brukeren holder musen over bildet, skal en bil komme frem i starten av veien, og kjøre ut over veien, for til slutt å forsvinne i horisonten. En billyd skal høres.

1. Start opp Expression web og opprett deretter et nytt Silverlight 2 prosjekt med navnet BilHorisont. Se kapittel 6.1 hvordan det gjøres.
2. Museklikk et sted i designvinduet inne i den hvite delen for å aktivere UserControl-en, eller aktiver den i objekt-vinduet. I egenskapsvinduet endres så Width til 300 og Height til 200.
3. I Project-vinduet museklikkes så prosjektnavnet BilHorisont og velger deretter Add Existing Item i hurtigmenyen. I fildialogvinduet som fremkommer, åpner du filene som du finner i mappen BilHorisont.
4. Dra ut bildet Vei.jpg og slipp den i det hvite feltet. Endre egenskapene Name til imgVei, Width til 300 og Height til 200. Påse at Margin er 0 for alle kanter:
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5. Dra nå ut bilen under veien, altså utenfor selve bildet. Gi bildet navnet imgBil. Videre gjør du bilen større, slik at den fyller ut bortimot hele kjørebanen:
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6. Da er det klart for at vi kan starte å lage animasjonen. Opprett et nytt storyboard som du navngir storyBilKjorer:
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7. Opprett en ny Keyframe. Flytt så den gule streken til 4 sekund. Dra så bilen ut over bildet, og gjør bilen mindre. Pass på at du treffer midten av veien. Gjør bilen så liten at du ikke lengre ser den på slutten av veien:
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Bilen skal gjøres mye mindre slik at den blir usynlig og plasseres lengre fremme enn det bildet over viser, ca. på slutten av veien. (Vi kunne gjort det enda betre ved å sette på flere keyframes,  for eksempel kjøre bilen ut i bildet, før vi starter med å forminske bilen. Prøv ut selv…)
8. Bilen bør gå fort i begynnelsen, og gå senere når det nærmer seg slutten av veien. Dette kan fikses med Easing. Museklikk på den bakerste Keyframe, og i egenskapsvinduet kan en deretter lage ønsket ease inn og ease ut ved hjelp av grafen:
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9. Vi skal legge til en lyd som skal starte opp når animasjonen starter. Dra ut lydfilen motorlyd.mp3.
10. Da var det meste ferdig, så vi kan gå i gang med å skrive koden som skal starte animasjonen. Aktiver UserContorl i Objekt-vinduet, og i hendelsesvinduet dobbeltklikkes MouseEnter. I Visual Studio som da hentes opp skrive følgende kode inn:

        private void UserControl_MouseEnter(object sender, MouseEventArgs e)
        {
            storyBilKjorer.Stop();
            Motorlyd_mp3.Stop();

            storyBilKjorer.Begin();
            Motorlyd_mp3.Play();
        }

Dette ble ikke helt bra, siden vi nå ser bilen under veien. Om vi i Web-siden vår har avsatt plass til 300*200 punkter gjør ikke det noe, men om vi skal sikre oss at animasjonen vises riktig, kan vi klippe bort det som ikke skal være med, se kapittel 8.5. 

11. Siden vi har basert designen med en Grid, legges følgende linje inn på linjen under <Grid-taggen:

        <Grid.Clip>
            <RectangleGeometry Rect="0,0 300,200"></RectangleGeometry>
 </Grid.Clip>

Eksempel 3 del 2 – Skilt settes inn i veien

Flere bilder kan altså legges oppå hverandre, og vi kan bestemme hvilket lag som skal vies underst og øverst. Det skal vi vise med at et skilt skal dette fra oven og skjære seg dypt ned i jorden. En lyd skal høres når skiltete detter og treffer bakken.

12. Sett en kommentarsetning rundt Clip-taggen slik at vi kan se alt som står i design-vinduet igjen:

    <!-- <Grid.Clip>
               <RectangleGeometry Rect="0,0 300,200"></RectangleGeometry>
     </Grid.Clip> -->

13. Dra ut VeiBunn.jpg inn i bildet. Gi blidet navnet imgVeiBunn. For at det skal legge seg oppå det unnerliggende bildet uten av vi skal kunne se at det ligger et bilde over det andre, må vi sette samme størrelsesforhold, dvs. her er det Width = 300 og Height = 30. Plasser også bildet med Margin til 0:
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Lagre og kjør animasjonen. Legg merke til at bilen nå kommer ut av veien, på slutten av bildet vi la inn på bunnen. Det ønsker vi ikke her, så vi må gi beskjed om at bilen skal vises øverst.

14. Høyreklikk på imgBil i objektvinduet (eller direkte på bilen i design-vinduet). Velg i hurtigmenyen Order|Bring to Front:
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Lagre og kjør applikasjonen på nytt. Legg merke til at nå kommer bilen ut fra bunnen, altså plassert over begge de to underliggende bildene.

15. Dra nå Elgskilt.png ut fra prosjektvinduet og plasser den over bildet, og gi bildet navnet imgSkilt. Gjør skiltet noe mindre ved å skyve i det ene hjørnet. Høyreklikk så på bildet, og velg Order|Send Backward, noe som vil innebære at skiltet vises over bakgrunnsbildet, men under bildet i bunnen:
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16. Da er det klargjort for at skiltet kan falle. Opprett et nytt storyboard som du navngir storySkilt (se pkt. 6)
17. Opprett en keyframe (på 0 sekund merket), og flytt deretter den gule streken ut til 2 sekund merket.Dra så skiltet godt ned i bakken. Merk at skiltstolpen forsvinner ned i veien, altså under det nedre bakgrunnsbildet:
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Flytt så den gule streken litt bortover tidsaksen, og flytt skiltet opp litt igjen. Flytt den gule streken enda litt borover og skyv skiltet litt ned igjen. Gjenta dette for å gå litt opp og kanskje litt til hver side. Jo flere punkter med liten avstand, og bevegelse jo mer ”naturlig” vil det virke. (Naturlig vil det jo selvsagt ikke ikke på noen måte bli…) Stopp avspillingen når du er fornøyd.
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18. Skiltanimasjonen må også ha en dramatisk lyd, så legg til lydfilen bilkrasj.pm3 ved å dra den fra utforskeren og ut i design-vinduet.
19. Da er tiden kommet for skive kode for å starte animasjonen og lyden. Her passer det fint å gjøre det etter at bilen har forsvunnet i horisonten. Animasjoners storyboard har en hendelse som blir kalt Completed, som slår til som navnet sier når animasjonen er ferdig å kjøre. For bilkjøringen gav vi navnet storyBilkjorer, så vi skal legge inn en Completed-hendelse for den. Det er ikke mulig å gjøre det via Expression Blend, så vi må gjøre det iVisual Studio 2008. Om du ikke har Visual Studio åpen, starter du programmet fort ved å høyreklikke på Page.xaml i prosjektvinduet, og velge Edit in Visual Studio i hurtigmenyen. Finn her frem til storybardet storyBilKjorer, og legg her inn hendelsen Completed:
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Merk at etter du har dobbelklikket på det blå feltet for New Ebent Handler, for du frem et standard funksjonsnavn. Du vil også få gjort klar funksjonen i kodefilen. 
20. Hent frem kodefilen for C#, og skriv inn følgende kode:

        private void storyBilKjorer_Completed(object sender, EventArgs e)
        {
            storySkilt.Begin();
            bilkrasj_mp3.Play();
        }
21. Om bruker starter animasjonen flere ganger, må vi også passe på å stoppe skiltanimasjonen. Tilfør derfor følgende kode i UserContorl_MouseEnter:

        private void UserControl_MouseEnter(object sender, MouseEventArgs e)
        {
            storyBilKjorer.Stop();
            Motorlyd_mp3.Stop();
            storyBilKjorer.Begin();
            Motorlyd_mp3.Play();

[image: ]            storySkilt.Stop();
            bilkrasj_mp3.Stop();
        }

22. Til slutt tar du bort igjen kommentarsetningen på klippingen, se pkt. 12.

[bookmark: _Ref225578485][bookmark: _Toc226210426]States
States brukes som navnet sier til å vise en tilstand. Det kan være en knapp skal vises på en måte når musen er plassert over den, og en annen tilstand når brukeren klikker på knappen. En annet eksempel kan være at en and flyr rundt på skjermen i en tilstand, men dersom anden blir skutt, skal anden vises i en annen mer trist tilstand, hvor da anden, fjær og annet gørr detter nedover.

States brukes ofte sammen med Triggers, se kapittel 8.11. Imidlertid behøver ikke States være tilknyttet Triggers, noe vi skal se på i dette eksemplet. En behøver egentlig ikke bruke States, men det gir en fin oversikt og oppbygning av prosjektet.


Eksempel 4 - Reklamebanner

En kjøreskole ønsker en reklamebanner som viser hvilke kjøreopplæringer de tilbyr. Ideen for banneren er at de ulike kjøretøy de tilbyr opplæring for skal vises med en tekst i 2 sekunder før neste kjøretøy vies. Via noen små bilder på siden, skal brukeren få anledning til å stoppe den automatiske kjøringen, og selv kunne velge hvilket bilde som skal vises. 

På arbeidsfilen finner du en mappe kalt Kjoretoy som inneholder de bildene du behøver i dette eksempelet. Her finner du 3 bilder i størrelsen 331*200 piksler, samt tre små bilder som skal brukes til ”thumbernails”.

1. Start opp Expression web og opprett deretter et nytt Silverlight 2 prosjekt med navnet SkoleReklamebanner. Se kapittel 6.1 hvordan det gjøres.
2. Museklikk et sted i designvinduet inne i den hvite delen for å aktivere UserControl-en. I egenskapsvinduet endres så Width til 444 og Height til 200.
3. I Project-vinduet museklikkes så prosjektnavnet SkoleReklamebanner og velger deretter Add Existing Item i hurtigmenyen:

[image: ]

4. I fildialogvinduet som fremkommer, åpner du bildene som du finner i mappen Kjoretoy.


5. Dra ut bildet Bil.jpg og slipp den i det hvite feltet. Endre egenskapene Name til imgBil, Width til 331 og Height til 200. Påse at Margin er 0 for venstre samt øvre og nedre kant:

[image: ]

6. I en ”ramme” på bilen skal vi nå skrive inn en tekst som beskriver kjøretøyets førerkortregler. Som ramme kan vi bruke et Rectangle, men for å gjøre det penere, skal vi runde av på hjørnene. For å lage rammen museklikkes først Rectangle-knappen i verktøyboksen, deretter dras en firkant ut over deler av bilen. Endre deretter egenskapene Opacity til 70% og RadiusX  og RadiusY til 25:

[image: ]

7. Vi skal så skrive på teksten. Museklikk på TextBlock-knappen i verktøyboksen, og dra boksen ut over deler av ”rammen”. Boksen navngis txtBil.  Teksten som skrives inn skal se slik ut:

[image: ]

8. Siden vi skal skifte mellom å vise de tre bildene, bør disse legges inn i prosjektet vårt. Kun en bil skal vises om gangen, så dra derfor bildene Motorsykkel.jpg og Buss.jpg inn foran det hvite feltet i Design-vinduet. Endre egenskapene Name til henholdsvis imgBuss og imgMotorsykkel. Videre endes egenskapen Width til 331 og Height til 200 for begge bildene:

[image: ]

9. Vi må også ha tekstene til motorsykkelen og bussen. Det raskeste er nå å aktivere txtBil-boksen og velge menyvalget Edit|Copy, og lime den inn igjen med Edit|Paste. Plasser den nye boksen på bussen. Endre navn til txtBuss og endre Teksten til Buss, Klasse D og øvingsalder er her 20 år samt førerkortalder er 21 år. Gjenta dette for å lage boksen for Motorsykkel Klasse A med øvingsalder 16 år og førerkortalder 18 år. Denne boksen navngis txtMotorsykkel:

[image: ]

10. Da gjenstår småbildene. Dra ut liten_Motorsykkel.jpg, liten_Bil.jpg og liten_Buss.jpg. Gi dem navnene imgLitenMotorsykkel, imgLitenBil og  imgLitenBuss.

[image: ]

Da er alt gjort klart. Vi skal nå opprette en State-gruppe som skal inneholde tilstander for Motorsykkel, Bil og Buss. Hver av disse tilstandene kan inneholde animasjoner, og vi kan siden henvise til disse tilstandene.

11. 
Opprett en ny State group, og oppgi Kjoretoy som navn på den nye gruppen:

[image: ]

12. Opprett deretter tre nye tilstander med Add state-knappen. Gi de nye tilstandene navnene Motorsykkel, Bil og Buss. Merk for øvrig at når en state-gruppe er aktiv, vil opptaksmodus som standard være på, noe som innebærer at de egenskaper du endrer blir spilt inn. Merk også at når vi oppretter disse nye statene, vil de bli like det som vi allerede har gjort i prosjektet. Her vil det si at alle statene har nå bildet og teksten som tilhører bilen.
13. Aktiver Motorsykkel-staten, og dra ut bildet av bilen, og teksten til bilen. Dra så inn bildet av motorsykkelen og teksten til motorsykkelen:

[image: ]

Om teksten og rammen ikke vises, betyr det at motorsykkelen er plassert over disse. På å rette på det, høyreklikkes bildet eller imgMotorsykel i Objekts-oversikten, og velger Order|Send to Back i hurtigmenyen.

14. 
For å få litt mer bevegelse i bildet, skal vi skifte litt på fargene i rammen. Aktiver først rectangle-objektet, og plasser så den gule streken på tidslinjen på 1 sekund. Opprett et keyframe, og endre så fargen til grønn:

[image: ]

15. Gjenta punkt 13 for Buss-staten, men nå skal selvsagt buss bildet og buss teksten vises. Fargen i punkt 14 skal nå gå over til rød.
16. Bil staten er allerede klar, men gjenta punkt 14 for å sette overgang i fargen. Bruk blå som farge denne gangen.

Da var arbeidet med å lage til animasjonen i Blend ferdig, så vi kan nå begynne å programmere. Her ønsker vi at animasjonen skal skifte bilde av seg selv hvert 2. sekund, samt animasjonen skal avsluttes og heller vise det bildet som brukeren måtte klikke på av småbildene.

Vi starter med den ”vanskeligste”, nemlig å få animasjonen til å skifte bilde hvert 2. sekund. Om vi bruker en teller som økes med en for hver gang en stand har fullført, kan vi bruke denne telleren i en switch-setning for å avgjøre hvilken kjøretøygruppe (stand) som skal vises. 

Vi har foreløpig ikke laget noen storybord med tidslinje for animasjonen, kun brukt tidslinjen i de enkelte kjøretøygruppene. Vanligvis vil vi knytte opp et storyboard med en tidslinje som vi gir egenskaper, men vi behøver ikke knytte et storyboard opp mot en tidslinje. Det skal vi se på i de neste punktene.
17. 
Aktiver Base staten, og opprett deretter et nytt storyboard:

[image: ]

Oppgi storySkiftkjoretoy som navn på storyboardet.

18. [image: ]Vi skal ikke spille inn noen egenskapen nå, så vi kan like greit stoppe recordingen ved å museklikke på stop-knappen:


Øverst i XAML koden vår har vi nå fått satt inn følgende kode:

	<UserControl.Resources>
		<Storyboard x:Name="storySkiftkjoretoy"/>
	</UserControl.Resources>

19. Siden vi nå skal gjøre endringer i XAML koden vår og deretter skrive inn C# kode, gjør vi det enklest i Visual Studio. Høyreklikk derfor på filen Page.xaml i prosjektvinduet, og velg Edit in Visual Studio i hurtigmenyen:

[image: ]

20. Vi skal nå angi at storyboardet skal kjøres i 2 sekunder, noe vi angir med egenskapen Duration. Utvid derfor koden:

	<UserControl.Resources>
		<Storyboard x:Name="storySkiftkjoretoy" Duration="00:00:02" />
	</UserControl.Resources>

21. Etter at det har gått to sekunder skal vi skifte bilde. Vi bruker derfor hendelsen Completed til å skifte bilde/kjøretøygruppe. Skriv derfor inn Compledet, og dobbelklikk på hendelsesbyggeren som fremkommer:

[image: ]

22. Åpne kodefilen Page.xaml.cs. Vi ser at koden for hendelsen vår har vi nå fått inn. 

Vi har behov for en teller, som vi for eksempel kan kalle kjoretoystand. Deklarer denne med typen int øverst i koden slik at den gjelder for alle funksjonene på siden, og gi den startverdien 1. 
Videre kan vi starte animasjonen ved å tilføre storySkiftkjoretoy.Begin(); i Public Page():

namespace SkoleReklamebanner
{
	public partial class Page : UserControl
[image: ]	{
       	     int kjoretoystand = 1;

	     public Page()
	     {
	          // Required to initialize variables
	          InitializeComponent();
[image: ]
          storySkiftkjoretoy.Begin();
	     }

           	    private void storySkiftkjoretoy_Completed(object sender, EventArgs e)
                {
                }
            }
       }

23. Vi skal så skrive inn koden som skal skifte mellom de ulike kjøretøy-statene. For å vise en state, brukes kommandoen:

VisualStateManager.GoToState(this, ”statenavn”, true);

Siden vi skal bruke en teller for å angi hvilken  state som skal brukes, lager vi først en string variabel som for eksempel kan kalles stand. Denne variabelen gir vi verdi en en switch setning. Siden vi har 3 kjøretøygrupper, skal kun telleren ha verdier mellom 1 og 3, så vi bruker derfor en if-setning til å starte på verdien 1 igjen etter at telleren har kommet over 3. Til slutt starter vi animasjonen opp igjen, slik at animasjonen vil gå som en uendelig løkke:

        private void storySkiftkjoretoy_Completed(object sender, EventArgs e)
        {
            string stand = "";
            switch (kjoretoystand)
            {
                case 1:
                    stand = "Motorsykkel";
                    break;
                case 2:
                    stand = "Bil";
                    break;
                case 3:
                    stand = "Buss";
                    break;
            }
            VisualStateManager.GoToState(this, stand, true);
            kjoretoystand += 1;
            if (kjoretoystand > 3)
                kjoretoystand = 1;
            this.storySkiftkjoretoy.Begin();
 }

Etter at du har skrevet inn koden, lagrer du prosjektet, og trykker deretter på Debug-knappen for å teste ut animasjonen.
24. Til slutt skal vi nå legge inn koden på småbildene. Her skal vi legge inn kode for å stoppe animasjonen, og vise staten for det aktuelle bildet.

Her skal vi legge inn koden i hendelsen MouseLeftButtonDown. Om du bruker Expression Blend til å opprette hendelsen (se Eksempel 2  del 1 punkt 4) eller om du bruker Visual Studio som vist i punkt 21 tidligere i dette eksempelet er en smakssak. Legg inn hendelsen for alle tre småbildene med følgende kode:

       private void imgLitenMotorsykkel_MouseLeftButtonDown(object sender, MouseButtonEventArgs e)
        {
            this.storySkiftkjoretoy.Stop();
            VisualStateManager.GoToState(this, "Motorsykkel", true);
        }

        private void imgLitenBil_MouseLeftButtonDown(object sender, MouseButtonEventArgs e)
        {

            this.storySkiftkjoretoy.Stop();
            VisualStateManager.GoToState(this, "Bil", true);
        }

        private void imgLitenBuss_MouseLeftButtonDown(object sender, MouseButtonEventArgs e)
        {
            this.storySkiftkjoretoy.Stop();
            VisualStateManager.GoToState(this, "Buss", true);
 }

Øvelse 6.

I øvelse 2 tegnet vi en hane. Hent frem denne hanen i Expression Design. Velg her å kopiere xaml-koden (se kapittel 5.12).

Opprett så et nytt prosjekt i Expression Blend som du navngir Hane, hvor du limer inn xaml-koden som representerer hanen. Husk at koden må limes inn i kodevinduet (og ikke i Design-vinduet). Lag deretter en animasjon for den nedre delen av nebbet, slik at nebbet åpner og lukker seg. Om ikke nebbet stemmer så fint med animasjonen din, kan du selvsagt rette på det her i Expression Blend. 

Tilpass bredde og høyde på brukerkontrollen til hanens størrelse. Legg til slutt inn en lydfil som sier ”kykkeliky” eller noe lignende som hanen sier… Bruk for eksempel lydfilen Hane.mp3fra arbeidfilen. Endre eventuelt animasjonen slik at nebbevegelsen passer til kykkeliky-lyden.  Hanen skal hyle med et par sekunders mellomrom i det uendelige. 

Øvelse 7.

Lag en reklamebanner for skolen din. Ta noen bilder fra ulike deler av skolen som passer seg å vise frem. La disse bildene veksle å vise, gjerne med en liten animasjon innlagt på bildene. Ta også med skolens logo. Størrelsen på reklamebanneren må tilpasses din skoles hjemmeside.
[bookmark: _Ref223244103][bookmark: _Toc226210427]Brukerkontroller
Vi har i hele boken hatt stor glede av brukerkontroller, som for eksempel en tekstbox som vi finner i verktøyboksen. Brukerkontrollene som vi finner her er det Microsoft som har laget for oss. Vi kan selvsagt også lage våre egne brukerkontroller.
[bookmark: _Ref228340364]Bruke eksterne brukerkontroller
[image: ]I tillegg til de verktøy vi finner som standard i vertkøyboksen, kan vi legge til nye. Disse nye verktøyene vil vi finne i Asset Library -vinduet, som du får frem med den nederste knappen i verktøyboksen. 

Vi kan legge til nye brukerkontroller fra både Expression Web og Visual Studio. I Expression Web legges eksterne brukerkontroller inn ved å høreklikke på mappen References og velge Add Reference i hurtigmenyen:

[image: ]

Dersom vi for eksempel ønsker å bruke en tab-control, finnes ikke den inne som standard når vi oppretter et Silverlight-prosjekt. Vi må derfor legge inn en referanse til System.Windows.Controls.dll, hvor da tab-kontrollen er en av flere andre kontroller. Denne filen finner du som standard i mappen C:\Programfiler\Microsoft SDKs\ Silverlight\v2.0\Libraries\Client.

Dersom vi nå museklikker på Asset Library knappen, ser vi at vi har fått langt flere kontroller til rådighet, inkludert TabControl:

[image: ]
Eksempel 5 TabControl og RadioButton

I en TabControl skal brukeren på det første arket gis muligheten til å oppgi en omkrets mellom 50 og 400 punkter, for eksempel ved hjelp av en Slider-control. I en RadioButton skal han også få sjansen til å velge mellom fargene rød, gul og blå. I det andre arket i tab-kontrollen, skal sirkelen med den aktuelle størrelsen og fargen vises.

1. Start opp Expression web og opprett deretter et nytt Silverlight 2 prosjekt med navnet EksterneKontroller. Se kapittel 6.1 hvordan det gjøres.
2. Museklikk et sted i designvinduet inne i den hvite delen for å aktivere UserControl-en. I egenskapsvinduet endres så Width til 640 og Height til 500.
3. Vi vil her bruke en TabContol, så opprett en referanse til filen System.Windows. Controls.dll  som beskrevet i kapittel 8.12.1 over.
4. Dra ut en TabControl fra Asset Library over omtrent hele design-vinduet:

[image: ]

5. Aktiver den første TabItem-arket, og oppgi Innstillinger for egenskapen Header (under Miscellaneous). Museklikk deretter den andre TabItem-arket og oppgi Sirkelvisning for egenskapen Header.

[image: ]

6. Aktiver Innstillinger-arket igjen. Dra nå ut en Slider-kontroll fra Asset Library i en passende størrelse. Gi slideren navnet sliderDiameter. Videre oppgis verdien 400 for egenskapen Maximum og verdien 50 for egenskapen Minimum:

[image: ]

7. Vi skal så legge ut radioknappene. Dra ut en RadioButton: Oppgi radioRod som Name, Rød som Content, Farge som GroupName og IsChecked settes til sann (avkrysses).  

[image: ]

8. Gjenta punkt 7 for de to neste radioknappene, med følgende egenskaper:
	Name
	Content
	GroupName

	radioGul
	Gul
	Farge

	radioBla
	Blå
	Farge



Merk at alle radioknappene her skal fungere som en gruppe, dvs. kun en av dem skal kunne avkrysses. Det angis ved å gi samme GroupName til alle knappene.

Siden ser nå slik ut:

[image: ]

9. Aktiver nå Sirkelvisning-arket. Tegn her inn en sirkel. Gi den navnet ellipseBall:

[image: ]
10. Da var designen klar, og det er på tide å gjøre noe programmering. Størrelsen og fargen på sirkelen skal endres idet bruker aktiverer Sirkelvisning-arket. Aktiver derfor nå Sirkelvisning-arket, men det er her viktig at du trykker på teksten i skillearket, og ikke i det store hvite området i skillearket. og dobbeltklikk deretter på Metoden GotFocus:

[image: ]

11. Etter at Visual Studio har startet opp og klargjort prosedyren skrives koden for å endre størrelse og farge inn:

        private void TabItem_GotFocus(object sender, RoutedEventArgs e)
        {
            ellipseBall.Height = sliderDiameter.Value; 
            ellipseBall.Width = sliderDiameter.Value;

            if (radioRod.IsChecked == true)
                ellipseBall.Fill = new SolidColorBrush(Colors.Red);
            else if (radioGul.IsChecked == true)
                ellipseBall.Fill = new SolidColorBrush(Colors.Yellow);
            else if (radioBla.IsChecked == true)
                ellipseBall.Fill = new SolidColorBrush(Colors.Blue);
   }

12. Lagre og prøv ut…
13. 

Opprette egne brukerkontroller
Brukerkontrollene vi skal se på i dette kapittelet, er ganske enkelt ekstra sider, eller brukerkontroller, som vi skal legge til i prosjektet vårt. I utgangspunktet når vi oppretter ett nytt prosjekt, får vi en brukerkontroll-side med navnet Page.xaml. Merk første linjen i xaml-koden i denne filen har <UserControl som første tag.

Alle nye sider vi oppretter blir altså definert som en brukerkontroll. Vi oppretter nye sider med menykommadoen File|New Item… I dialogvinduet som fremkommer oppgir du hva du vil kalle den nye siden/brukerkontrollen:

[image: ]

Vanligvis vil brukerkontroller vi oppretter brukes i den første filen (page.xaml), så derfor blir nye sider som opprettes satt uten bakgrunnsfarge. Du kan selvsag endre størrelser, og sette på bakgrunnsfarge på nye sider om du ønsker det.

Selve innholdet på brukerkontrollen lages på samme måten som vi er vant med.

Fordelen med å lage egne brukerkontroller, er først og fremst  gjennbruk. Har vi laget en brukerkontroll, kan denne brukes mange ganger i prosjektet. En annen fordel er at koden blir langt mer oversiktelig. Om vi legger alt inn i Page.xaml-filen, blir koden etter hvert veldig stor og rotete om vi lager større prosjekter.


Bruke egne brukerkontroller
Når vi har laget en brukerkontroll, tar vi den i bruk på nesten samme måte som de eksterne kontrollene.  I Asset Library –vinduet finner du alle dine brukerkontroller i prosjektet ditt ved å museklikke på skillearket Custom Controls:

[image: ]
Her ser vi at det er 2 brukerkontroller, Page som er den vanlige første siden vi får frem som standard og en kontroll med navn Fisk (som vi skal se på i neste eksempel).

Brukerkontrollene tas i bruk ved å dra dem ut der hvor du vil ha den, på lik linje som andre kontroller. Ved å klikke på brukerkontrollen, vil den også på lik linje som andre kontroller, bli plassert  over Asset Library –knappen, dvs. det ant nederste bildet i verktøyboksen, slik at den er lett tilgjengelig.
Programmere brukerkontroller
Egne brukerkontroller lar seg også programmere på lik linje som andre kontroller. Det kan være å endre farge eller størrelse. Har vi for eksempel tegnet en fisk, kan vi ved hjelp av programmering opprette nye fisker, vi kan endre farge på fisken, etc. Brukerkontroller vil ganske enkelt være objekter, som vi jobber mot på samme måten som vi er vandt med.

Det er også mulig å opprette tidslinjer med hjelp av programmering, men det krever noe  knotete programmering som vi ikke skal se på i denne boken. 

Eksempel 6 Brukerkontroller

Vi skal nå lage et ”akvarium”. Tre fisker skal svømme i akvariet i sine faste baner. Tegn gress nederst i akvariet. Bruk for eksempel Photoshop til å lage gresset med, eventuelt brukt bildet gress.png fra arbeidsfilen. Hver gang fiskene svømmer under gresset, skal fiskene få en annen farge.

1. Start opp Expression web og opprett deretter et nytt Silverlight 2 prosjekt med navnet Akvarium. Se kapittel 6.1 hvordan det gjøres.
2. Museklikk et sted i designvinduet inne i den hvite delen for å aktivere UserControl-en. I egenskapsvinduet endres så Width til 680 og Height til 440.


[bookmark: _Toc226210428]

URL navigering
Det vil ofte være aktuelt å åpne en url fra Silverlight applikasjonen. Den enkleste måten å gjøre det på er å bruke HyperLinkButton som du finner i I Asset Library –vinduet.  

Teksten som skal vises oppgis i Content-egenskapen. Stedet som skal kalles opp oppgis i egenskapen NavigateUri. Hvordan siden skal vises angis i egenskapen TargetName. Husk at _blank vil åpne siden i et nytt vindu, mens _self  viser siden i eget vindu.


Om du ikke kan bruke HyperLinkButton kan du gjøre det med kode.

System.Windows.Browser.HtmlPage.Window.Navigate(new Uri("http://www.it-forlaget.no"));

Linjen over åpner siden i eget vindu. Dersom du vil åpne siden i et nytt vindu skriver du:

System.Windows.Browser.HtmlPage.Window.Navigate(new Uri("http://www.it-forlaget.no"),"_blank");


Du har en rekke andre muligheter for åpning av vindu, som å sette en størrelse på vinduet som skal åpnes. Denne måten å gjøre det på er det samme som å åpne vinduet med JavaScript, og følger akkurat de samme reglene. Om du åpner et nytt vindu, kan du risikere at brukeren har programmer som stopper PopUp vinduer.

[bookmark: _Toc226210429]Prosjekt med flere filer
dsaf
 (
Silverlight programmering
)- 65 -
[bookmark: _Ref222668727]
[bookmark: _Toc226210430]Expression Encoder
Med Expression Encoder kan du kan sette opp en video ved å redigere den og slå sammen flere filer til en, du kan omkode fra et videoformat til et annet,  og du kan publisere filen, hvor vi skal omkode til en Silverlight applikasjon som vi kan legge ut på internett. 
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