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  Introduzione


  In questo volume proseguiamo con la trattazione di XAML, introducendo le animazioni. Nella seconda parte, invece, affrontiamo le Windows Phone Tiles partendo dalle “originali” della versione 7 fino ad arrivare alla 8.


  L’esposizione degli argomenti è articolata come segue:


  La prima parte introduce le animazioni in XAML.


  La seconda parte affronta tramite tre esempi l’utilizzo ottimale delle Tiles.


  Parte I


  Creare animazioni con XAML



L’animazione è un’illusione creata attraverso
una serie di immagini ognuna leggermente diversa dalla precedente.
Il cervello percepisce il gruppo di immagini come il cambiamento di
una singola scena. Nei film ad esempio, questa illusione viene
creata utilizzando telecamere che registrano numerose fotografie, o
fotogrammi, ogni secondo. Quando i fotogrammi vengono riprodotti da
un proiettore, il pubblico vede un film.

L’animazione su computer è simile. Ad esempio, un programma che
fa un disegno di un rettangolo che aumenta automaticamente di
dimensione potrebbe funzionare come segue:


	Il programma crea un timer.

	Il programma controlla il timer a intervalli regolari per
vedere quanto tempo è trascorso.

	Ogni volta che il programma controlla il timer, si calcola il
valore della dimensione per il rettangolo in base a quanto tempo è
trascorso.



Il programma quindi aggiorna il rettangolo con il nuovo valore e
lo ridisegna.

Silverlight e Xaml ci danno la possibilità ti poter effettuare
tali animazioni su degli oggetti direttamente all’interno del
codice Xaml utilizzando pochissimo codice C#. Possiamo considerare
questo tipo di animazioni come un modo semplice per modificare il
valore di una Dependecy Property in un certo intervallo di
tempo.

Le caratteristiche fondamentali di un’animazione sono:


	la durata, espressa come intervallo di tempo (ore, minuti,
secondi);

	il tipo di dato della proprietà sulla quale agire;

	i valori iniziale e finale.



Ad esempio, per poter modificare delle Dependency
Property di tipo double (come Height o Width) utilizziamo
l’oggetto DoubleAnimation che anima l’elemento:
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Con questo si modificherà la proprietà del target da 150 a 300
in 3 secondi.

Per manipolari tipi come Color e Point esistono anche
ColorAnimation e PointAnimation, mentre per tutti
gli altri è necessario crearne una personalizzata.

In particolare questi tipi di animation possiedono queste
proprietà:


	From: Il valore iniziale per
l’animazione.

	To: La fine del valore per l’animazione.

	By: Un valore relativo che indica di quanto
cambiare l’animazione (un approccio alternativo all’utilizzo di
To).

	Duration: La durata di un animazione,
utilizzando la sintassi "hh: mm: ss" (ore, minuti, secondi).

	AutoReverse: Se inverte l’animazione quando è
finita (ad esempio, reimposta la dimensione originale del
controllo).

	RepeatBehavior: Cosa fare quando l’animazione
è terminata; è possibile indicare una durata totale, un certo
numero di ripetizioni o se l’animazione deve ripetere
all’infinito.



Per poter applicare l’animazione a un oggetto dobbiamo
introdurre lo StoryBoard che fornisce gli strumenti per poter
applicare l’animazione alla proprietà. Infatti ci mette a
disposizione le proprietà TargetName e TargetProperty che
definiscono su chi e cosa applicare l’animazione. Quindi se
volessimo cambiare il colore e la dimensione di un rettangolo a un
evento DoubleTap avremmo questo codice:

[image: 2]

Abbiamo dichiarato il colore tramite la proprietà Fill
per una questione di tipo di dato: il valore letterale in realtà
rappresenta un elemento di tipo Brush e non
Color, quindi non modificabile tramite
ColorAnimation. La soluzione al problema consiste nel
definire Fill utilizzando un oggetto
SolidColorBrush e applicandogli un nome.

In questo modo possiamo risalire alla proprietà Color di
quest’ultimo (Storyboard.TargetName="MyBrush" e
Storyboard.TargetProperty="Color") e applicargli una
ColorAnimation. In questo modo, anche con i pochi oggetti
Animation disponibili, possiamo animare qualsiasi elemento.

Infine implementiamo il listener e facciamo partire
l’esempio:
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EventTrigger

Esso è un elemento che incapsula una porzione di codice XAML che
viene attivata solo al verificarsi di un determinato
RoutedEvent. Un RoutedEvent invece
rappresenta e identifica un evento indirizzato e dichiara le
relative caratteristiche. Comunque prendendo come riferimento un
rettangolo ecco come si implementa un EventTrigger:
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Il codice che andremo a inserire all’interno sarà chiamato solo
quando si verificherà l’evento Loaded di
Rectangle, cioè quando il rettangolo sarà caricato
all’interno dell’interfaccia. Per completare l’esempio inseriamo
uno StoryBoard, all’interno dell’EventTrigger,
che opacizza il rettangolo fino a renderlo trasparente e
viceversa:
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Tramite RepeatBehavior possiamo settare il ciclo di
ripetizione, che in questo caso è settato su infinito
(Forever).

Infine il codice C# sarà il seguente:
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E se volessimo eseguire un’azione alla fine del processo di
animazione?

Esiste l’evento Completed Completed="DoubleAnimation_Completed"

Continuando con lo Storyboard, p [...]
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