14章
在Silverlight 2中使用动态语言
Silverlight 2 添加了对动态语言的支持，相对于其他编译语言，例如C#而言，它指的是那些在运行时执行很多特性的编程语言。这些行为包括扩展对象和定义，修改类型系统，甚至更多。通过开发过程中的不断尝试和错误更正，通过“运行－评估－打印”循环模式，我们给出了一个简单的动态语言学习方案。
Silverlight 2 支持三种较为流行的动态语言： Ruby、Python、以及Dynamic JavaScript。 此书是根据Silverlight beta 2 的定义所纂写，它不包括Microsoft Visual Studio 2008 项目模板，但是SDK中提供了相应工具，Chiron.exe，它让你可以使用动态语言。
微软提出的动态语言倡议是开放源代码的，并且可以在CodePlex网站http://www.codeplex.com/sdlsdk上取得。本章中，你将探索如何使用动态语言构建基于Silverlight 2的应用。它并没有被设计成一个学习这些语言的工具，但是由于编起程来直截了当，所以即使你不是某个语言的专家，你也能知道它们在做什么。
本章仅作为动态语言的引言以及如何在Silverlight中使用它们。 你大多数时间将使用Visual Studio并学习如何使用它创建IronPython、IronRuby、和managed JavaScript Silverlight应用， 以及如何集成Chiron.exe到Visual Studio中。 最后，你将学习著名的Silverlight 时钟范例并搞清楚如何用Ruby来实现它。
你的第一个Silverlight IronPython应用
如果你已经有了一个针对你的应用的特定应用程序目录结构，那么Chiron是最易用的工具。　本节中， 我们将一步一步来做。首先，启动Visual Studio，并选择“Ｆｉｌｅ”菜单中的“Ｎｅｗ　Ｗｅｂ　Ｓｉｔｅ”创建一个空的Web站点。 你将在“New Web Site”对话框中看到空Web站点选项，如图14-1。
图14-1 New Web Site对话框。
这将创建一个能让Visual Studio访问的Web站点空目录。你将使用Chiron来运行这个站点，但是你会发现使用Visual Studio来创建网页、代码等更加容易。
找到Solution，在项目目录上单击鼠标右键，然后选择Add New Item。这将打开Add New Item 对话框让你创建一个新的HTML网页。选中HTML　page选项，并起名为Default.html。如图14-2。
图14-2 往你的站点中添加一个新的项。
你将得到一个基础的HTML网页，在此之上你将编辑它以托管Silverlight应用。 以下是代码：
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml" >

<head>

<title>Dynamic Silverlight Test Page </title>

<style type="text/css">

html, body {

height: 100%;

overflow: auto;

}

body {

padding: 0;

margin: 0;

}

#silverlightControlHost {

height: 100%;

}

</style>

</head>

<body>

<div id="silverlightControlHost">

<object data="data:application/x-silverlight,"

type="application/x-silverlight-2-b1" width="100%" height="100%">

<param name="source" value="app.xap"/>

<param name="background" value="white" />

<param name="windowless" value="true" />

</object> <iframe style='visibility:hidden;height:0;width:0;border:0px'></iframe>

</div>

</body>

这里使用了<object>标签在页面上托管Silverlight。这是一个非常简单的例子，所以没有包含当Silverlight缺失时的安装代码。 想要知道这方面的细节，请参考第6章, “Silverlight浏览器控制”。
注意source参数，被设置成了app.xap。 一会儿你会看到Chiron将构建它。 为了给它这个名字，你的代码文件必须叫作app。 首先，你将看到如何用IronPython和app.py文件构建你的应用，然后是用IronRuby和Dynamic JavaScript创建同样的功能。 再接下来，在你的Web站点内创建一个名叫app的目录。　在其中，选择Add New Item，然后选中XML File template并给文件起名叫app.xaml。
这里是一段简单的XAML，你可以放到文件中：
<UserControl

xmlns="http://schemas.microsoft.com/client/2007" xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

x:Class="System.Windows.Controls.UserControl"

x:Name="Page"

>

<TextBlock

x:Name="txtMessage" TextWrapping="Wrap"

Foreground="Black" Text="Hello World," >

</TextBlock> </UserControl>

这定义了一个简单的UserControl对象，它包含一个名为txtMessage的TextBlock。 这个TextBlock包含了一段文本“Hello World,”－注意这里使用了逗号结尾。你一会儿就会知道为什么这样。
现在让我们添加IronPython代码文件。 同样，右键单击你的Web站点内的 app目录，并选择Add New Item。在对话框中，选择Text File并命名为app.py （py是Python所用的扩展名）。
为了方便检查，图14-3显示了此时你的solution应该是怎样的。
图14-3 你的solution结构。
现在你可以编辑你的Python代码文件来做一些有趣的事情了。这里是代码：
from System.Windows import Application

from System.Windows.Controls import UserControl

def handleClick(sender, eventArgs):

sender.Text = sender.Text + " from Python!"

class App:

def __init__(self):

self.scene =

Application.Current.LoadRootVisual(UserControl(),

"app.xaml") def start(self):

self.scene.txtMessage.MouseLeftButtonUp += handleClick

App().start()

如果你曾经用过C#或者VB来写Silverlight应用，那么语法在一定程度上是相似的。 例如， 这一行 from System.Windows import Application

等同于 C# 中的using System.Windows;

然后是对Application类的引用。
这些代码接下来定义了一个叫App的Python类，并通过载入刚才定义好的XAML文件设置其现场对象。 作为定义类的一部分工作， 它定义了处理起始事件的程序
def start(self):

以及处理程序中的执行代码。 这段代码定义了名为txtMessage的TextBlock控件上处理MouseLeftButtonUp 事件的程序。该事件处理程序被称作handleClick。
事件处理程序的代码如下：
def handleClick(sender, eventArgs):

sender.Text = sender.Text + " from Python!"

当它被调用时，它向事件sender（此处为TextBlock）的Text属性末端添加了文本“from Python!”。
要运行这个应用，你将用到Chiron。 你可以配置Visual Studio来启动Chiron， 只要在Solution Explorer中右键单击项目文件 （注意你必须是用项目文件而非Solution文件----通常项目文件是Solution的第一个子项）并选中Property Pages。 在Property pages中， 选择Start Options，  再选择Start External Program。 点省略号按钮并找到Chiron.exe的位置，应该在C:\Program Files\Microsoft SDKs\Silverlight\v2.0\Tools\Chiron\Chiron.exe。
在Command Line Arguments设置中输入/b， 再在Working Directory 设置中输入Web站点的位置。 图14-4是个例子。
图14-4 配置Visual Studio以使用Chiron。
现在你可以按F5在Visual Studio 中执行你的动态Silverlight应用了。 Chiron将被启动，你可以在命令状态窗口中看到这一过程，如图14-5。
图14-5 Chiron被Visual Studio调用执行。
它告诉你这个应用正通过http://localhost:2060被访问。Visual Studio也将启动一个访问此地址的浏览器，其中会列出Web目录中的文件列表，如图14-6。
图14-6 Chiron目录列表。
选中Default.html以显示你的动态Silverlight应用。 “Hello World,”消息将显示在浏览器中，如图14-7。
图14-7 你的第一个Silverlight Python应用。 

现在，如果你点击“Hello World,”文本， 那么额外的消息“ from Python!”将被添加上去， 如图14-8。
图14-8 动态应用。
虽然这是一个极端简单的应用，但它演示了动态语言运行时如何在Silverlight中工作，以及如何配置Visual Studio 来使用动态语言。 在下一节，你将学习如何在同样的应用中使用IronRuby和managed JavaScript。
使用Ruby和JavaScript

在前一节中，你通过这些步骤配置了Visual Studio，用IronPython构建了动态语言应用。由于动态语言运行时同样支持Ruby和动态JavaScript， 我们将在本节中看看如何在相同的应用中使用它们。
使用Ruby

为了使用Ruby，首先你要创建一个与在前一节中为IronPython所创建的类似的项目结构， 包括一个HTML文件和一个XAML文件。 不过， 在app目录中，你不是创建一个app.py文件，而是一个app.rb文件来装你的Ruby代码。 确认你通过前一个例子中同样的方法配置好项目设置选项以启动Chiron。 （参考图14-4 ，可以看到详细信息。）
编辑app.rb以包含如下IronRuby代码：
include System::Windows

include System::Windows::Controls

def handleClick(sender, eventArgs)

sender.text = "Hello World, from Ruby!" end

class App

def initialize

@scene = Application.Current.LoadRootVisual(UserControl.new(), "app.xaml")

end

def start

@scene.find_name('txtMessage').mouse_left_button_up

{ |sender, args| handleClick(sender, args) }

end

end

App.new.start

正如你所见，它与IronPython的例子非常类似。 它引用了System.Windows和System.Windows.Controls命名空间。 然后它定义了handleClick事件处理程序，当它被调用时将改写文本。
接着定义名叫App的类。 它的构造函数载入XAML并用它初始化类， 然后Start将事件处理程序联系到在XAML中定义好的名叫txtMessage 的TextBlock上。
现在，当你运行它，你将得到同样的结果，TextBlock显示“Hello World,”当你点击文本， 他将添加“from Ruby!”。
使用Dynamic JavaScript

要使用JavaScript，重复你在前两个例子中刚做过的步骤；就是在Visual Studio中创建Web站点，然后添加HTML和XAML文件。 记住你仍然需要配置项目以使用Chiron。 参考图14-4。
这一次，不同于app.py或者app.rb文件，你将添加一个app.jsx文件到app目录。
编辑app.jsx文件，包含如下JavaScript代码：
Import("System.Windows.Application")

Import("System.Windows.Controls.UserControl")

function handleClick(sender, eventArgs) { sender.Text = sender.Text + " from Dynamic JavaScript";

}

function App() {

this.scene =

Application.Current.LoadRootVisual(new UserControl(),

"app.xaml")

}

App.prototype.start = function() {

this.scene.txtMessage.MouseLeftButtonUp += handleClick

}

app = new App app.start()

如你所见，这些代码还是非常类似。 Managed JavaScript使用Import声明来引用SystemWindows.Application和System.Windows.Controls.UserControl的类。 在JavaScript中， 该应用本身是一个你可以添加属性的函数， 所以scene是App函数的一个属性， 它通过载入XAML被定义。 MouseLeftButtonUp事件由handleClick函数处理，这被定义在start函数中。
象前面的例子一样，handleClick会添加特定文字“from Dynamic JavaScript”到XAML中定义好的txtMessage TextBlock控件。
结果基本上跟前两个例子一样。 该应用显示“Hello World”消息，然后当用户点击后会添加额外的文字。
一个更加复杂的例子
第一个曝光的Silverlight范例（那时Silverlight还被称作WPF/E）是时钟范例。 如图14-9，你可以看到它长什么样。
这是一个非常棒的 Silverlight应用范例，因为它展示了诸多Silverlight的编程原则。 这个时钟本身不需要编程—它完全被Silverlight动画所控制，你所要做的就是根据系统时间初始化时钟的指针位置。
图14-9 Silverlight时钟。
让我们先看看描述这个时钟的XAML。 注意这里的XAML被缩略了，主要是为了展示时钟的三根指针和它们的动画：
<Canvas x:Class="System.Windows.Controls.Canvas"

xmlns="http://schemas.microsoft.com/client/2007"

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

Opacity="0" x:Name="parentCanvas">

<Canvas.Triggers>

<EventTrigger RoutedEvent="Canvas.Loaded">

<EventTrigger.Actions> <BeginStoryboard>

<Storyboard>

<DoubleAnimation x:Name="hour_animation"

Storyboard.TargetName="hourHandTransform"

Storyboard.TargetProperty="Angle"

From="180" To="540"

Duration="12:0:0" RepeatBehavior="Forever"/> <DoubleAnimation x:Name="minute_animation" Storyboard.TargetName="minuteHandTransform"

Storyboard.TargetProperty="Angle"

From="180" To="540"

Duration="1:0:0"

RepeatBehavior="Forever"/> <DoubleAnimation x:Name="second_animation" Storyboard.TargetName="secondHandTransform"

Storyboard.TargetProperty="Angle"

From="180" To="540"

Duration="0:1:0"

RepeatBehavior="Forever"/> </Storyboard>

</BeginStoryboard>

</EventTrigger.Actions>

</EventTrigger>

</Canvas.Triggers>

<!-- Hour hand -->

<Path Data="M -4, 16 l 3 40 3 0 2 -40 z" Fill="white"> <Path.RenderTransform>

<TransformGroup>

<RotateTransform x:Name="hourHandTransform"

Angle="180"/>

<TranslateTransform X="150.5" Y="145"/>

</TransformGroup>

</Path.RenderTransform> </Path>

<!-- Minute hand -->

<Path Data="M -4, 16 l 3 70 3 0 2 -70 z" Fill="white"> <Path.RenderTransform>

<TransformGroup>

<RotateTransform x:Name="minuteHandTransform" Angle="180"/>

<TranslateTransform X="150.5" Y="145"/>

</TransformGroup>

</Path.RenderTransform> </Path>

<!-- Second hand -->

<Path Data="M -1, 16 l 0 70 2 0 0 -70 z" Fill="red">

<Path.RenderTransform>

<TransformGroup>

<RotateTransform x:Name="secondHandTransform" Angle="180"/>

<TranslateTransform X="150.5" Y="145"/>

</TransformGroup>

</Path.RenderTransform> </Path>

</Canvas>

这段XAML起始于storyboard中的三段动画。 由于你可以把时钟的指针想象为旋转的线段，你可以看到它们都是改变旋转角度的DoubleAnimation类型。要知道更多关于动画的信息，以及它是如何在XAML中工作的，参考第5章“XAML变形与动画”。
需要注意的是这些动画的名字，他们分别是hour_animation、minute_animation和second_animation。 当你阅读代码的时候记住这些。 每个动画都对应着一个变形，时针、分针、秒针分别对应着hourHandTransform、minuteHandTransform和secondHandTransform。 你可以在XAML中找到这些变形。 每个指针都由一个path来实现，而且这些path都有对应的变形可以通过以上名称被调用。
好了，这些动画将由Canvas.Loaded启动并且永远重复下去， 根据正确的时长在时钟上转过360度。 但是如何根据当前时间来初始化它们呢？ 这就是你的代码要做的事情。
时钟的代码在两个Ruby模块中；第一个是个helper类，由Silverlight动态语言团队创建并可共享于所有基于Ruby的应用中。 如下所示：
include System::Windows

include System::Windows::Controls

include System::Windows::Media

class SilverlightApplication def application

Application.current

end

def self.use_xaml(options = {})

options = {:type => UserControl, :name => "app"}.merge(options)

Application.current.load_root_visual(

options[:type].new, "#{options[:name]}.xaml")

end

def root

application.root_visual end

def method_missing(m)

root.send(m)

end

end

class FrameworkElement

def method_missing(m)

find_name(m.to_s.to_clr_string)

end

end

这定义了一系列helper函数和对象，包括：
· application 指向当前的application （是Application.current的省略）
· root 指向root_visual，即XAML中最顶层的节点 

· method_missing 将method的名字翻译为clr字符串格式
· use_xaml 负责将XAML载入到可视化的树状结构中
这个时钟应用的代码使用了root和use_xaml两个helper函数， 就让我们来看看：
require 'Silverlight'

class Clock < SilverlightApplication

use_xaml :type => Canvas

def start

d = Time.now()

root.hour_animation.from = from_angle d.hour, 1, d.minute/2

root.hour_animation.to = to_angle d.hour

root.minute_animation.from = from_angle d.minute

root.minute_animation.to = to_angle d.minute

root.second_animation.from = from_angle d.second

root.second_animation.to = to_angle d.second

end

def from_angle(time, divisor = 5, offset = 0)

((time / (12.0 * divisor)) * 360) + offset + 180

end

def to_angle(time)

from_angle(time) + 360

end

end

Clock.new.start

注意第一行代码是
require 'Silverlight'

它意味着Silverlight.rb文件必须被引用，因为application类将从它继承。
然后我们定义了Clock类，它从SilverlightApplication （在Silverlight.rb中定义）继承，如下：
class Clock < SilverlightApplication

SilverlightApplication中的use_xaml函数被调用，我们指定使用的XAML是基于 <Canvas> 的。 这是在Silverlight 1中，所有的XAML都有<Canvas> 作为根节点。
接下来是start函数，将在初始化后被调用。 它通过Time.now函数得到当前时间， 然后再计算出from和to的值用于三段动画。 还记得这些动画的名称hour_animation、 minute_animation和second_animation吗？
现在你可以看到它们如何被调用。 在Ruby中，你通过函数名来调用它们， 跟着是个空格，然后是用逗号分隔开的一串参数， 当前时针的角度从from_angle函数得来，给它相应的参数，这里分别是当前时间的小时数、1以及当前时间的分钟数除以2。 为什么分钟要除以2是由于0度对应的变形实际上是指向下方，所以我们需要给它180度偏移量，而且将分钟除以2来跳到相对应的角度。
你可以看到该函数如下：
def from_angle(time, divisor = 5, offset = 0)

((time / (12.0 * divisor)) * 360) + offset + 180

End

回顾代码，你将发现start就是调用了这个函数来计算出动画开始的变形角度，然后再将它赋给动画的from属性。  类似的，动画的to值就是360度加上当前的from值。 因此，这段变形将让指针从起始值经过正确的时间扫过360度（对时针而言是24小时， 分针是1小时，秒针是1分钟）。
最终，该应用由创建一个Clock类的实例开始：
Clock.new.start

由此，你使用Ruby创建了一个实用的Silverlight应用—一个工作着的动画时钟。
总结
本章中， 向你介绍了动态语言并展示了如何用IronPython、IronRuby和managed JavaScript构建一个简单的Hello World应用。 你了解了如何配置Visual Studio来使用Chiron工具构建和运行动态应用。 这只是一个简单的演示，告诉你什么是能做的，不过足够启发你自己用动态语言继续试验下去。
到此，这本书要结束了。当你拿起这本书之前，你可能对Silverlight以及它能做什么感到过好奇。 当我写这本书的时候，我并没有想过创造一个万宝全书， 而是用一种平易的方式来展示Silverlight 2最棒的特性，这样你就可以拿起它，随便挑一章，用你自己的方式来读完它，最终理解这项技术—而且你将用所学到的知识走得更远。我祝愿你，象我写这些篇章时一样，从阅读中感受到同样的乐趣。
