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Anotace:

Cilem préace je vytv@ni uceleného kurzu ve fo&ne-learning studijnich material
pro vyklad technologie Data Binding ve Windows [Rreation Foundation (WPF).
V prvni, prevazri teoretickécasti, bude proveden popis a vyklad jednotlivychkprv
technologie WPF se zatienim na Data Binding. V druhé, praktickésti, je k dispozici
metodika a vlastni vyukovy kurz spolu s vykladovyraudiovizualnimi soubory
pro samostatné studium.

Vyklad je doplren, jakieSenymi piklady, tak giklady k procvéeni.

Abstrakt:

The aim of this work is a course in the form ofarhing study materials for the
interpretation of technology Data Binding in Windowresentation Foundation (WPF).
In the first, mostly theoretical part will be domedescription and interpretation of the
elements of technology, focusing on WPF Data Bigdin the second part, is available
methodology and training course with their own iiptetive audio-visual files for self-
study.

The lectures are supplemented by solved exampidsyeamples for practice.

Kli ¢ova slova:

Windows Presentation Foundation, WPF, Data Bindwigual studio 2008, C#,
XAML, .Net Framework 3.5, MS Expression Blend 3p@amovaci jazyk, Programming

language.

Zadani:

Ve verzi 3v5.NET Framework se kladérdz na spojeni grafickych #&dicich
vlastnosti aplikaci td@nych za pomoci Visual Studia 2008. Ukolem diplotaaje
vytvoieni uceleného kurzu ve foéne-learning studijnich materiapro vyklad technologie
Data Binding ve Windows Presentation Foundation VP

Diplomant vytvdi vykladové video soubory pro samostatné studiugklad musi
byt doplren, jakieSenymi piklady, tak giklady k procvéeni.
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Uvod

1 Uvod

V souwasné dob dosahl rozvoj informénich technologii zraého rozmachu.
Neustale se vyviji a kazdym dnem vyuziva mnoho namog vSeho druhu, které se snazi
mit stale pivétivejSi a intuitivrejSi uzivatelské rozhrani. Jiz neni moZzné nabizéhym
uzivatehm software, ktery je ovladan pouze ptednictvim gikazovéradky. Naopak je
stale dilezit¢jSi, aby grafické uzivatelské rozhrani bylo jedmakvétivé a intuitivni, ale
i moderrg designované. Tuto snahu se snazi ptitlpstale je& pomérné nova technolo-
gie Windows Presentation Foundation (WPF) od fiivtigrosoft.

Tato prace se primamezabyva vzhledem progréame WPF, ale zjisobem vazby
mezi daty a vlastnim vzhledem aplikace. Technolatovych vazeb ,Data Binding",
ktera je obsazena ve WPF, p¥doto propojeni s daty umbuije.

Tato prace je koncipovana jako popis a ukazky jdorych zpisohi napojeni gra-
fické ¢asti programu na data anych ulozistich. Jedna se o data v databazi, v Xeil-
boru, nebo jen o strukturu objékt kterou chceme s GUI propojit,fipzachovani
odcklenosti grafické a funkcionalgasti programu.

Tato prace ukazuije, jak Ize ve WPF #rez znalosti kbdu XAML a bez dlouhého
studia propoijit grafickou a furtki ¢ast.

Prace je roz&lena do ti zakladnichcasti. V prvnicasti jde o shromazdi teorie,
tykajici se dané problematiky do uceleného celkalrithécasti je zpracovana metodika
vyukového kurzu a v posledni néjdzitejSi ¢asti jsou podrobh popsanyctyii piiklady
ilustrujici danou problematiku, na nichz studentchmpi 6Hzné zmsoby uziti Data
Bindingu. VSechny fiklady jsou dopliny audiovizualnimi vyukovymi soubory.

Vyukové giklady vyuZzivaji fizné datoveé zdroje a ukazuji jejich moznosti asob
prace s daty v nich obsazenymi. V§duji tedy zakladni oblasti uziti Data Bindingu,
véetnd vazby mezi jednotlivymi grafickymi elementy a tiggad vazby na strukturu ob-

jekta.

1.1 Programovani v systému Windows

V prvnich verzich systéemu Windows se programy pgaakticky jedinym zpso-
bem, ktery byl zalozen natiptupu k rozhrani Windows API pomoci programovaciho

jazyka C.
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Béhem dalSiho vyvoje se systémiizpasobily dalSi jazyky, najklad Visual
Basic, nebo C++ a C#.

V souwasnosti je mozné pouzit vSechny tyttstupy:

» Jazyk C arozhrani Windows API

e Jazyk C++ a knihovna MFC (Microsoft Foundation G)as

e Jazyk C#, nebo C++ a Windows Forms (.NET Framewdka vyse)
o Jazyk C#, nebo C++ a Windows Presentation Found@ia?F)(1)

Kazdy se miZe rozhodnout proifstup, ktery mu vyhovuje a ktery jef&Seni kon-
krétniho problému nejvhodjsi.

Lze dopordit platformu .NET a fistupy s ni spojené. Programy v této platfosa
vétSinou kompiluji do zprogedkujiciho kédu (jazyka MSIL neboli Microsoft Inteediate
Language), ktery se pakgklada do nativniho koduripspuséni aplikace. Tento postup
poskytuje jistou ochranuied chybami prograia teoretickou nezavislost na platf@ém

V této praci se budeme zabyvateg@evSim poslednim zmimym pristupem a to
WPF, ktery poskytuje f#edevSim mnohem efek{§Si a pokrdilejSi moznosti

pro zpracovani grafiky programu.

2 Windows Presentation Foundation (WPF)

2.1 Co je WPF?

Jedna se o novy graficky framework od firmy Micriiaamoziujici psani aplikaci
pro Windows. Prvot# bylo pouzito pro aplikace k systému Windows Vistasto se po-
vaZuje zaprimarni API (application programmingeiface jiz zmirtného systému
Windows Vista, ale Ize ho pouZit i v systémech&stdr, napiklad Windows XP, doinsta-
lovanim platformy .NET Framework 3.0. WPF je novéafigké rozhrani k .NET
Frameworku 3.0 a .NET Frameworku 3.5. (4)

Programy ve WPF jsou tedy teoreticky spustitelngdestam, kde jeipdinstalo-
vané rozhrani .NET Framework 3.0, nebo 3.5. Jakamdni pozadavek byva uvéd
system Windows XP s aktualizaci Service Pack 2y¥oj pak je poteba Visual Studio
a velice usnadni praci i bédk Microsoft Expression, kterym se budeme podéatabyvat

pozcEji.

! Cesky ,aplik&ni programovaci rozhrani®
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Predchidcem Windows Presentation Foundation byly WinFdrmskdy?z WPF
neni zatim imo nastupcem WinForms, ale spiSe jinyisqib psani aplikaci. Nabizi nové
moznosti pedevsim v grafické podétaplikace.

WPF je zamiteno na uZivatelsky a graficky bohaté aplikace. Kiapny, novy
vzhled, ktery na prvni pohled zaujme ve srovnanstéie stejs vypadajicimi formul#o-
vymi aplikacemi.

Windows Presentation Foundation (WPF) umgé vyvojaum sestavit graficky
bohatou aplikaci s inteligentnim uzivatelskym raaiim i s malymi uzivatelskymi zkuSe-
nostmi. Tato aplikace e spolupracovat s médii, dokumenty i s jinymi grdht.(4)

Ve WPF mizeme vyuzZivat mnoho moznosti:

» vektorové grafiky — umaije graficky bezztratovou zimu velikosti prvki, barevné
gradienty, pouzivani geometrickych tirar

e animace -€asova nebo za pouziti framrotace, pechod barev, 3D animace a mnoho
dalSich

* multimédia — prace s audiem a videem (avi, mpegywm

» efekty — stiny, z&, rozosteni, piihlednost nebo zrcadleni

* interaktivni 3D aplikace — poskytuje podmnoZzinu Kcin z Direct3D zar¥enou
na multimédia, dokumenty a uzivatelské rozhrani

« Data Binding — provazani dat v aplikaci

WPF dale umafuje spolupraci jak s WinAPI, tak s rozhranim Didett nebo

nagiklad s WinForms.

2.2 Graficka naro énost

Dalsi velice vyznamnouipdnosti WPF je fakt, Ze grafickast aplikace se zpraco-
vava fimo na grafické kaét

Jinymi slovy WPF aplikace, respektive jejich grificdst psana v XAMLu, &i
zcela na vrst¥ DirectX. Tedy ténsi minimalné zagZuje hlavni procesor paace (CPU),
ale naopak veskeré grafické vyppprovadi procesor na grafické katGPU). Vzhledem
ktomu, Ze GPU je pro grafické vyg piimo optimalizovan a grafické karty
v sowasnosti dosahuji vysokych vykipnmizeme dosahnout daleko efek#jini velice

uzivatelsky a graficky bohatych aplikaci.

2 Starsi grafické aplikai rozhrani pod platformou .Net

% Aplikagni rozhrani pro mé ovladani grafického hardwaru.
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Z teoretického hlediska tedy plati, Ze i na mmémykonnych pdgitacich,
za predpokladu dostajici grafické karty, fi pouziti WPF, Ize jednoduSe vytiibgraficky
bohaté aplikace, které bychom jinymiugpby vyvijeli bul’ piiliS slozi€, nebo by

na srovnatelném hardwaru korekimefungovaly.

2.3 XAML

2.3.1 Popis

Objektow orientované programovani je pro psani uzivatelskézhrani porérné
téZzkopadné, proto je jednou z novinek ve WPF ¢konwaci jazyk XAML zaloZzeny
na univerzalnim zrkovacim jazyce XML, ktery slouzi ke tvartuzZivatelského grafic-
kého rozhrani.

XAML, neboli Extensible Application Markup Languageéti ,zamml“, nebo
.zampl“, slouzi k definovani grafického rozhraniikace.

XAML je asi nejvyrazwjSi a nejpevratrgjSi novinkou ve WPF a dal by se
prirovnat k jazyku HTML. Pro pklad XAML spolupracuje s logikou programu (C#, oeb
VB) podobrg jako HTML spolupracuje na&fklad s PHP, avSak jeSwétSi analogie je
patrna pi programovani stranek v jazyce ASP.NET.

Znatkovaci jazyky (markup languages) jsou pro defindowentledu idealninteSe-
nim jak rychle, stréng, piehledrt a jednoduse nadefinovat vliastnosti, ugmisa spojitosti
jednotlivych elemerit Mezi zn&kovaci jazyky pat nagiklad HTML, ktery ma obdobnou

funkci v oblasti vyvoje webovych stranek.

2.3.2 Vyhody

XAML je doplnkové programovaci rozhrani grafického subsystémundivs
Presentation Foundation. XAML tedy uniofe oddlit grafickou a funkni ¢ast aplikace.
Diky tomuto oddleni mohou navrha vytvorit atraktivni grafické uZivatelské rozhrani
v jazyce XAML a programaid se mohou souidit spiSe na furdki ¢asti programu
a interakce mezi elementy a ovladacimi prvky.

Hlavnimi vyhodami XAMLu jsou jednoduchost, rychlostcistota zapisu kodu,
dalsi vyhodou XAMLu je pak odtkni programovécasti od uZzivatelského rozhrani.
Ve WPF aplikaci se kazdé okno sklada z 2 soubednoho ,.xaml* a fipojeného ,.cs"

souboru, ktery obsahuje logiku aplikace.(2)
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- [=d| Properties
4 =9] References
-~ (= Appxaml
. @App.xaml.cs
= ) Windowl xaml
. EQWindle.xaml.cs

Obrazek 1 : Struktura soubori ve WPF (2)

Psat aplikani logiku k programim v XAMLu je mozné bd pomoci jazyku C#,
nebo Visual Basic. #° pouZiti jazyka Visual Basic budou mit souborygikou aplikace
koncovku ,.vb“. XAML soubor definuje vzhled okng, jednotlivé elementy jako ttdtka,
textova pole... dale jejich umighi a vzhled. (2)

K dispozici jsou i nastroje generujici kdd v XAMLa,proto neni nutné tento kod
psat réng, ale narozdil od WinForms, kde podobné generotak@ existuje, byl XAML
navrzen tak, aby vygenerovany kéd mohl programidgar nebezpg upravovat. Kéd ne-
musi byt ve strikté vygenerovaném formatu, jako je tomu u WinWormsjzeomusi byt

zachovana syntaktick& spravnost.

2.3.3 Zapis
Pt zapisu v jazyce XAML, mameekolik moznosti zapisu.

<Button HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Bottom" Width="75">
tlacitke2
</Button:

Obrazek 2 : XAML tlacitko2 — zapis 1

<Button HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Bottom"
Width="75" Content="tlacitkol" I4

Obrazek 3 : XAML tlacitkol — zapis 2

Jazyk XAML dale také umadaitije vkladat jednotlivé kontrolky do sebe, coz nam
dava vice moznosti vyuziti jednotlivych kontrolékpienim iznych kombinaci.
<Button HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Bottom"” Width="75":

<TextBoxstext</TextBox>
<fButton:

Obrazek 4 : XAML vkladani kontrolek do sebe
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2.3.4 Srovnani zapisu XAML vs. C#

Zde je vidt srovnani kodu vjazyce XAML (viz. XAML tlacitkot zapis)
s jazykem C# (viz. nize). Oba tyto kédy bud@iattotéz.

Button btn = new Button();
btn.Horizontalidlignment = "Left™ ;
btn.Verticaldlignment = "Bottom™ ;
btn.Width = "75";

btn.Content = "tlacithkal™;
Obrazek 5 : C# tlacitkol
Z obrazki je patrna jednoduchost, stnost a pehlednost kodu v jazyce XAML,

ktera byla popséana vyse.

2.3.5 Dokument v XAML

<Window
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2886/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2806/xaml"
xmlns:src="clr-namespace:videoteka xml.Convertor”

Obrazek 6 : Dokument XAML

Jiz zmirgné Useky kodu v XAMLU nemohou existovat samosiamusi byt sou-
¢asti ¥tSiho dokumentu, ktery ohramije jediny kdenovy element v tomto ffpad
element ,Window". Tyto XML dokumenty musi byt jedmetné. Z tohoto dvodu se
pouziva tzv. obor ndazvXML. Vychozi obor nazit v XML se deklaruje pomaoci atributu
xmins. Tento obor se vztahuje na element, ve kteséndeklarace objevuje, ale také
na vSechny pdizené elementy. (2)

Pro kéd XAML je obor,http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/presemtati
PrestoZze jde o URL adresu, nenajdete na ni Zzadnyhpftapouze o obor nazyktery si
spole&nost Microsoft zvolila pro identifikaci eleménXAML, napt. Button Image ...

VySe uvedeny obor naiawbsahovalifdy a vlastnosti, které jsou stasti grafic-
kého subsystému WPF, coZe je pouze jedna z mozamastieni XAML. Pokud chceme
pouzivat elementy a atributy specifické pro jazyRNK, nikoliv pro WPF a to jist
chceme, musime zahrnou gedtuhou deklaraci oboru nakv

Tato deklarace je prakticky totozna svySe zmdéu, pouze chybi slovo
.presentation”, http://schemas.microsoft.com/winfx/200@)
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Obecné deklarace elemért jazyka XAML se obvykle uvadi s prefixem ,x“, ale
Ize pouzit jakykoliv jiny prefix. VyuZitim tohotorpfixu je napiklad definice tidy.

x:Class="videoteka_xml.MainWindow" - Atribut Class nepati
do oboru nazir WPF, ale XAML.

DalSim uzitym prefixem je ,src”. Qg Ize pouZzit jakykoliv jiny prefix. Tento prefix
spojuje kéd v XAML se jmennym prostorem, ve ktergenfunkeni ¢ast programu.

Nebo v naSemifpad s konkrétniitidou.

2.4 Styly

2.4.1 Popis

Velice ¢asto jsme p tvorbé grafického uzivatelského rozhrani nuceni psktare
véci znovu a znovu. Je to z tohdéwbdu, Ze ¥tSinou poZzadujeme, aby kontrolky, které
v nasi aplikaci opakovanvyuzivame k podobné funkci, vypadaly podélantim umo#o-
valy WtSi intuitivnost a pehlednost. Najgklad pokud bychom chli, aby text na vSech
tlacitkach nel stejnou barvu. Ve WPFideme pouzit styly.

Styl si mizeme pedstavit jako pojmenovanou skupinu vlastnosti,&temusime
znovu a znovu definovat, aleitteme je opakovaipouzit naitzné prvky aplikace. Styl je
kolekce hodnot vlastnosti, které se aplikuji nanelety.

Mezi hlavni vyhody utit¢ bude pait jednoduchost zgny nekteré viastnosti stylu,
kterd se nam poté promitne do vSech pyulteré styl obsahuji, a neni tedy nutné tuto

zmenu provadt u kazdého prvku zvIés

2.4.2 Setters
Styly funguji obdob# jako CSS u webovych stranek. Nigyeé se mezi elementy

<Style x:Key=".."> ... </Style> definuji vlastnosti, které maji byt ve stylu
obsazeny. Atribut ,x:Key“ obsahuje nazev stylu. Aonmoci elemerit vioZzenych
do elementu ,Style“<Setter Property="..." Value="..." /> nastavime
jednotlivé hodnoty vlastnosti ve stylu.

Trida Style je definovana veidé SystenWindows odvozuje se zeritly Object
Settera EventSettendvozeny z elementu Style. Brakladni vlastnostitiidy Setterjsou

Property (typu DependencyPropertyiz dale) avalue(typ Objec).(1)
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Cely styl se pak vlozi do tzv. ,Resources”, coaljezis& kam budeme ukladat
rizné objekty a poté k nim pomoci jejich jménakey) mizeme pistupovat. Kazda kont-
rolka mize mit své ulozigt Hledani stylu probiha nejprveResourcechrodicovskeho

elementu, pokud zde neni nalezen, postupuje se vyse

2.4.3 Dependency properties

Jednd se o specidlni vlastnosti kontrolek, oprddndardnim vlastnostem
(properties) jsou roz&ny o dalSi funkce. Lze pro jejich nastaveni popedipertytrigger.
Hodnota této vlastnosti ie také byt zavisla na hodnotach vlastnostiramehych gi ji-

nych elemeri.

2.4.4 Dédicnost

Styly mohou vzajemn dédit vlastnosti jeden od druhého. Atribut ,BaseOméiu
z kterého stylu budou vlastnostiézidny. Dedéni I1ze provést i zigdem definovanych tzv.
obecnych styl. Tyto styly slouzi k implicitnimu nastaveni viagsti a chovani jednotli-

vych kontrolek. Styl, ze kteréh@dime, musi byt vzdy nadefinovan prvni.

2.5 Triggers (spous t)

Umoziuji ndm reagovat na udalosti kontrolek, datové astgl nebo hodnoty
vlastnosti. Jedna se o dalsiafitou vlastnost elementu Style. Na rozdil®etterunasta-
vuji vlastnost pouze tehdy, kdyZ s&a stane. Definic@riggerumusi byt umisina uvnit

stylu.

2.5.1 Property triggers

Reaguji na hodnotgependencyroperties Nagiklad jedna zd&chto vlastnosti je
ButtonisMouseOver V naSem fkladé bude-li myS nad tldtkem, popedi tla&itka se
piebarvi na zeleno (viz nize).(9)

<Style.Triggers>

<Trigger Property="Button.IsMouseOver" Value="True" >
<Setter Property="Button.Foreground" Value="Green" />

</Trigger>

</Style.Triggers>

Lze pouzit i tzv.multitrigger, ktery umo#uje zadat vice podminek pro provedeni

akce.
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2.5.2 Event triggers

Umoziuje praci s animacemi a ob&carychluje praci s nimi. V praxi se pouziva
ke spou&tni animacigi ovladani jejich pitbehu.

<Button.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.Click*>
<BeginStoryboard ...>

</BeginStoryBoard>
</EventTrigger>
</Button.Triggers>

2.5.3 Data triggers

Umoziuji nam reagovat na Zmu hodnoty uzivatelskych pramnych, podob&
jako propertytrigger na vlastnost ,,dependency property“. Je podobidd Trigger, pouze
nahrazuje atribuProperty atributem vazbyBinding Vazba se obeénnastavuje na jiny
elementDataTriggerumi nastavit vlastnost, jestlize vazba bude nikkétni hodnotu.

<Style TargetType="{x:Type Button}*>
<Style.Triggers>

<DataTrigger Binding="{Binding ElementName=textBox ,

Path=Text.Length}* Value="0" />

<Setter Property="IsEnabled” Value="False" />

</DataTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>

Priklad popisuje element s nazvemextBox ktery méa vlastnostength vlastnosti

Textv prvku TextBox Je-li hodnota rovna 0, tedyTextBoxuneni zadny text, deaktivuje
se tl&itko. Tedy pokud uzivatel nezadal extBoxutext, neni mozné stisknout rfapla-
Citko OK.(2)

Lze zde pouzitMultiDataTrigger pro nastaveni vice podminek obdébjako
MultiTrigger.

2.6 Templates (Sablony)

Pomocitemplatesmizeme vzhled celého prvku komplétprepsat. Jinymi slovy,
muzeme zcela z#mit, z jakych prvik se dana komponenta bude skladat. VSechny prvky
definované ve Windows Presentation Foundation,ékimaji ®jaky vzhled, obsahuji
vlastnosfTemplatesnastavenou na objekt ty@ontrolTemplate

Napriklad tlatitko, jehoz standardni vzhled je dan obdélnikelabalem mizeme

pomoci vytvdeni novétemplate nadefinovat ieba jako elipsu s obrazkem uprest
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Obdobré se da nastavit i chovani elementu, fifldpd pomoci Triggern: umisgnych
v ControlTemplate

N %

Pro nas bude mnohenildzit¢jSi Sablona typilDataTemplatektera primara slouzi

7w s

jako datova Sablona pro elementy a Ize v ni tugiZit Data Bindingu

<DataTemplate x:Key="DataTemplatelListBox"»

<TextBox x:Name="textBox" Text="{Binding Mode=Default, XPath=@name}" TextWrapping="Wrap"
Background="#FFC5C5C5" IsEnabled="True"/>
<DataTemplate.Triggers:

<Trigger Property="IsMouseOver" Value="True":

<Setter Property="IsEnabled" TargetMame="textBox" Value="False"/»

</Trigger>

</DataTemplate.Triggers:

</DataTemplates
Obrazek 7 : DataTemplate

Stejre jako ControlTemplate DataTemplateobvykle z&ina stromem viditelnych
objekti, v naSem fipact jde o TextBox Atribut Text je pomoci vlastnoskPath navazan
na pron¢nouname(v naSem fipack jde o atribut v XML souboru, to Ze jde o atribwuy;
jadiuje znak - @). Dale je vyuzRroperty Trigger, ktery deaktivujetextBox pokud je
nad nim kurzor mySi. Na dalSim obrazku je defifd@aového zdroje jako XML souboru,

tento zdroj vyuziva jiz zmimé vlastnoskKPath

<XmlDataProvider x:Key="videotekaDataSource™ Source="videoteka.xml" d:IsDataSource="True"/>
Obrazek 8 : XMLDataProvider
Zdrojem dat je souborvideotekaxml a nazev datového zdroje zni

videotekaDataSource

3 Data ve WPF

3.1 Pohled na data

Jednim z népstjSich ukohi mnoha programatérje tvorba rozhrani na vkladani,
Upravy a prohlizeni dat. Klasickyiptup spoiva ve vytvdeni formulde, ktery mé prvky
odpovidajici polim v zdznamu z databaze, nebo girdgiového zdroje. V&/inFormsbyl
pro tuto¢innost implementovan prveBindingNavigatory ktery umoaoval zakladni editaci
polozek v databazi. Tentaiptup bylo ale velice obtizné&jak zasad# editovat,ci s jeho
pomoci vybudovat kvalitni pohled na celkova datdatabazi. Dale také graficky vzhled

zminéného prvku byl velice jednotvarny a nezajimavy.
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WPF nabizi mnoho mozZnosti jak data zobrazit s tyuZData Bindingu. Prvni se
nabizi vyuzit prvekListBox a sjeho pomoci prochazet databazi a vybirat kgloz
pro pohled a editaci.

| vzhled ListBoxulze jednoduSe a velice vyrazangnit k nepoznani za uziti jiz
zmirgnych Sablon. NMZeme tim tedy efektivh docilit graficky pokrgilého pohledu
nadata anemusime se nechat omezovaeddefinovanymi prvky jako byl

BindingNavigator
3.2 Data Binding (datové vazhy)

3.2.1 Co je Data Binding?

Data Binding je technika propojeni pivia element na data. V ramci WPF jde
o techniku velice rozsahlou, ktera se da vyuZikiprly u kteréhokoliv prvku pro jeho
napojeni na datovou hodnotu. Hodnoty Ize ziskaMt_Xoubok, struktury objeki, nebo
tieba z jiného grafického prvku.

Zakladnimi ulohami prvik vZdy bylo data zobrazovat uzZivateli a umoZznit tdéba
editovat. Mnoho zéchto dloh se vSak v séasnosti jiz zautomatizovalo. V minulosti by si
programator musel napsat napojeni logické grové naCheckBoxpomoci vlastniho
kodu, ktery by prvek inicializoval dle vlastni prénmé. Dnes jiZz pokralé pristupy, jimiz
je nagiiklad Data Binding ve WPF, umibdji nastavit vazbu mezi praimou a grafickym
prvkem.

Datova vazba five rekdy nahradit spravce udalosti a lze tak vygazednodusit
kod, obzvl4st pracujeme-li v XAML. Datové vazby v XAML mohou omié pouZivani
spravé udalosti v souboru s kédem na pozadi &ktarych fipadech dokonce eliminovat
soubor s kédem na pozadi Gglivysledkem je pak kod ,bez pohyblivydasti“. VSe je
pak otazkou spravné inicializace a mnohem meédti kodu mohou selhat.”(1)

Sprévci udélosti se tedy stavaji skrytymi a zmenSgj prostor pro chyby v jejich
obsluze. U datovych vazeb existuje ,zdroj" a ,ciédroj si mizeme pedstavit jako libo-
volné datové hodnoty a cil je pak prvek, na ktexp tdata navazujeme. Toto r@khi
v3ak neni tak striktni, jak by se mohlo zd@asto se mze stat, ze cil poskytuje data

dalSimu prvku a tady se z cile stava zdroj.
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3.2.2 Moznosti vazeb

Datové vazby mohou byt vyt#¥eny mezi mnoha elementy. Toto bude podigobn
rozebrano a prakticky ukadzano v posledni kapitolgigujici vlastni vyvoj aplikaci, pouZzi-
vajicich Data Binding.

Zpusoby napojovani by se daly shrnoutdg vétSich oblasti. Prvni jsou vazby
mezi jednotlivymi grafickymi prvky, dalSi jsou vagma zdroje dat v podébdatabaze,
nebo xml souboru a poslednit$i oblasti je vazba na strukturu objekt

Z vyjmenovanych zjsohi vyplyva, Ze v podstat kdekoliv, kde paebujeme

zobrazit, nebo jinak editovat data, je mozné tathhologii vyuzit.

3.2.3 Syntaxe Data Bindingu

{Label Content="{Binding ElementName=1istBox, Path=5SelectedIndex}"»</Label>

g

Obrazek 9 : Data Binding zapis 1

Binding je tzv. roz&iujici znaka. Definici vazby ohraduji slozené zavorky,
ElementName Path pati do mnoziny vlastnostitily Binding ElementNamevyjadiuje
nazev elementu, v naSemigad ListBoxy a Path vyjadiuje vlastnost, na kterou se vzta-
hujeme. V naSemifpact listBoxSelectedindexVlastnost vyjatenou v element@ath ze
zapsat i za uziti klasickédeové notace, proto je nazvéRath

Uvniti sloZzenych zavorek plati jina pravidla, nez p&rou syntaxi XML. Nejut-

Sim rozdilem je, Ze uvititelace ohraené slozenymi zavorkami jsou vlastnosti dddée
¢arkou anesmi v ni byt uvozovky

Existuje ale i druhy zjsob zapisu, kde uvozovky naopak byt musi. Ve druhém
piipadt jde sice o delSi variantu, ale plati v ni klasipkavidla pro psani XML.

<Label>
<Label.Content>
<Binding ElementMame="1listBox" Path="SelectedIndex" />
</Label.Content>
</Label>

Obrazek 10 : Data Binding zapis 2

DalSi vlastnosti, kterou je mozno pouzit veBllementName Path, je vlastnost

Mode Tato vlastnost vyjadje rezim, ktery chceme pro komunikaci pouzivat.
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3.2.4 Rezimy datovych vazeb

Rezimy vyjaduji, jakym zpgisobem a jakym sénem bude komunikace probihat.
ReZimy jsou celkenityti a jsou nastaveny pomoci vlastnddthde

OneWayznamena, Zze komunikace probiha pouze jeddo®mjinymi slovy aktua-
lizuje pouze cil ze zdroje.

OneTimege obdoba komunikac®neWay jen s tim rozdilem, Ze cil je inicializovan
ze zdroje, ale pouze jednou. &my zdroje se pak jiz v cily neprojevi.

OneWayToSourde opak kZného uvazovani a opak rezimeWay Komunikace
je ot jednosmdrna, ale v tomtoifpack je cil aktualizovan ze zdroje.

TwoWayvyjadiuje komunikaci obma snéry, tedy zdroj ndni cil, ale i pokud se
zmeni hodnota cile, dojde k aktualizaci zdroje.(7)

3.2.5 Chovani datovych vazeb

DalSi vlastnosti, ktera setire v blokuBinding objevit, je UpdateSourceTrigger.
Tato vlastnost wuje, kdy bude provedena aktualizace zdroje. EXistuhodnoty, které
|ze této vlastnostiijpradit.

LostFocuge implicitni nastaveni pro prvekextBox Hodnota zdroje se aktualizuje,
jakmile prestane byt dany prvek aktivni.

PropertyChangedje bizna pro ¥tSinu vlastnosti. K aktualizaci dojde ihned
po zmeén¢ vazané hodnoty.

Explicit vyuzZijeme, pokud ma byt hodnota aktualizovana a¥ potvrzeni
uzivatelem. Aktualizaci je nutné v tomtdipact explicitreé vyvolat zavolanim metody

UpdateSource().

3.2.6 Converter (konvertory)

Pfi napojovani dat Gre byt rkdy potebné tato dataipvést z jednoho typu
najiny. Nemusi se jednat o pouh&etypovani tak, jak ho zname &dmych
programovacich jazyk ale grevod miZze byt definovan zcela dldile programatora.

Trida Binding obsahuje vlastnost s nazvebonverter kde nizeme zadat vlastni
téidu, kterd implementuje rozhramValueConvertera tedy obsahuje metod@onvert

aConvertBackez pevod provedou.
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<Window.Resourcess

"nor

P
<src:StringTolmageConvertor x:Key="StringToImageConvertor"/>

<src:DurationTypeConvertor x:Key="DurationConvert

Obrazek 11 : Converter definice

Nastaveni Converteru v XAMLu probiha v sekci Resourcespomoci pedem
definovaného prefixu src. Tento prefix odkazujekad v C# a blize je vystien v kapitole
2.3.5 Dokument v XAML.

=]

<Label Content="{Binding Converter={StaticResource DurationConvert}, Mode=Default, XPath=duration

Obrazek 12 : Converter vazba

Na dalSim obrazku je patrné, jak se definuje satnetizba n&onverter Pouzije
se vlastnostConverter které se pradi hodnota zeStaticResourcekterou je nézev

Convertery ktery jsme definovali vySe.

3.3 Modely a navrhové vzory

Pokud pracujeme s WPF poprvé a jiz marj@ké zkuSenosti s jinymi programo-
vacimi jazyky, postupujeme étsinou nasledujicim Zgobem. Vytvoime si strom
grafickych elemerit vygenerujeméiandlerya poté v kodu funkni ¢asti aplikace, nap
C# ren¢ naplnime neboipcteme jednotlivé hodnoty prik

Tento gistup je sice mozny, ale nesadu zavaznych problém View a code
behindneboli XAML acéast C# jsou velicesne svazany aifimo se odkazuji na jednotlivé
grafické elementy, tedy n#iglad pi zméné nazvu elementu program okangZgirestava
fungovat. Déle seiew stdva ulozi&tm dat, ale k této funkci neni den, ma data pouze
zobrazovat. DalSi nevyhodou je obtiznost testokadiu na pozadi tim, Zze Kmu gistu-
pujeme pes grafické elementy.

Jak jiz ztextu vyplyva, neni tento postup Wplidedlni, zvlag& pokud méame
k dispozici velice rozsahlé a pokile moznosti oboustranného Data Bindingu.

Resenim je pouzitdktery z navrhovych vzaér

Tato prace neni zaffena na detailni rozbor a vy&dhkeni jednotlivych navrhovych
vzori, ale vys¥tluje funkci, ktera je pro navrhovy vzor MVVM zcelgasadni. Touto
funkci je Data Binding. Jakmile pouZzijeme Data Bimgdpro navazani dat na grafickou

s v 7

¢ast programu jiz jsme vytvii dvé oddtlenécasti, ViewaModel
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3.3.1 MVC (Model, View, Controller)

Architektura MVC se déa definovat jednim odstavcem.

JArchitektura MVC c&li aplikaci na 3 logickécasti tak, aby je Slo upravovat
samostatt a dopad zrn byl na ostatnéasti co nejmensi. Tytditcasti jsouModel View
aController. Model reprezentuje data a logiku aplikaddew zobrazuje uzivatelské roz-
hrani aController ma na starosti tok udalosti v aplikaci a olgegplikatni logiku."“(16)

V praxi je ale toto pravnejwtSim problémem i vyvoji aplikaci s uzitim tohoto
navrhového vzoruCasto neni jasné, kam préatworenacast kodu spadéa, zda se jedna spise
o mode| viewa nebacontroller.

PrestoZe se jedn& o velice pouzivany a Siroceteaginavrhovy vzor, jeho vyuZziti
ve WPF neni zcela vhodné, protoZze nevyuziva ptmoznosti, které WPF nabizi —

nagiklad velice silnou funkci oboustranného Data Biyli.

3.3.2 MVVM (Model, View, ViewModel)

Tento navrhovy vzor vychazi zvzoru MVC a byl wvyeo architektem
WPF/Silverlight Johnem Grossmanem. Celé peadtMS Expression Blend je napsano
S uZitim tohoto vzoru.

Smysl a del Viewa Modelu #istava stejny jako u vzoru MVC, jenom s tim rozdi-
lem, ZeViewvyuzivad moznost obousimého Data Bindingu.

ViewModelpredstavuje progednika, ktery adaptujModel pro poteby View. Je
zodpowdny za stawiew, vola sluzby nebo modeligs jejich Interface. A vystavuje
verejné vlastnosti, které jsou v XAML obousmeé vazany. Pro jednoduché vlastnosti je
vhodné pouzit typDependencyPropertypro kolekci prvk ObservableCollectionl>
a pikazy, které volaji metody modelu nebo sluzeb bylinbyt zpistuprény
pies implementované rozhrddommand15)

Tento postup nam umozni zachowasty kod v pozadi a velkou nezvislost
grafickécasti nacasti funkeni.

Jest jednou zopakujeme, Adiew je grafickacast programuModel je jeji funkeni
¢ast, neboli vlastni data, ktera budeme zobrazo¥aewModelje jakysi prostdnik mezi
View a Modelem jinymi slovy konvertor, ktery dataigvadi do podoby vhodné

k zobrazeni.
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4 Uzity software

4.1 MS Expression Blend

Microsoft Expression Blend je XAML WYSIWYG (What YoSee Is What You
Get)* editor. Zjednodusenieteno umoiuje ténéi vie, co jsme aZ dafepsali XAML
kodem udlat za pomoci grafického editoru.

Tento program umaitije ale mnohem vice, nez zde bylo uvedeno; jehacte
piednosti je moZnost tvorby pokitych animaci a grafickych prik a pro tuto praci bude
nejdilezit&jSi jeho schopnost vytvét datové vazby velice intuitivni a snadno pocledpit
nou metodou téwt bez nutnosti znat XAML.

Déale umoduje kéd XAML nejen vytvéet za pomoci grafického prdeti, ale
i pifimo editovat a ihned zobrazit provedenéémym Vyvoj v Blendu se da iovnat
k vyvoji Flash aplikaci.

Tento nastroj je ale také velmi sloZity a to s sehese i utité nevyhody. Hlavé
se jedna o ¢kdy ne zcela fedvidatelné chovani. Pokud se fiklad bthem datové vazby
nezobrazi ihned hodnoty do nahledu aplikace, netousitr znamenat chybné nastaveni,
ale pouze to, ze Blend jésteaktualizoval vSechny vazby. Zde pidra @elozit a spustit
aplikaci, v ni jiz vSe bude fungovat a po jejimizni se spravna data zobrazi i v nadhledu.

Microsoft Expression Blend je, jak uz nazev napayidodasti ¥tSiho baliku
Microsoft Expression, ktery obsahuje dale nasti@®ts Silverlight) k editaci aplikaci
primarre urcenych pro web.

NejnowjSi verzi je Microsoft Expression 3. Tato verze athge nové pokrdlé
funkce, napiklad podporuje soubory Adobe llustratoru a AdobetBshopu, které Ize
v prostedi MS Blend déle editovat a vyuZivat.

Na zalozce Help je odkaz na stranku s online taiyrikde jsou k dispozici videa
popisujici aplikaci Blend, ale i ostatni aplikacbatiku Expression. V zaloZzce Samples je

k dispozici rgkolik ukdzkovych WPF aplikaci.

* Cesky ,co vidi3, to dostanes”.
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4.1.1 Stazeni

NejnowjSi verzi produktu Microsoft Expression Blend je zné ziskat v ramci
balicku Microsoft Expression 3. Jeho trial verzi fénk 60 dni je mozné stdhnout zde:
e http://www.microsoft.com/Expression/try-it/defaalspx
e http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx? PaiD=7e2f033b-c6b5-4565-
93a5-a6048246ce28&displaylang=en
Dale existuje pro studenty moznost stahnout plrem@ivtohoto programu. Je nutno

se ovSem prokazat HulSIC kartou, nebo byt soasti Skoly, ktera p#t do tohoto
programu. Tuto verzi nelze pouzivat koire:

» https://www.dreamspark.com/default.asproznost stazeni plné verze pro studenty.

4.1.2 Instalace

Instalace nastroje MS Expression 3 probiha standardpisobem.
Pri instalaci pro vyvoj WPF aplikaci sta ponechat zaSkrtnutou moZnost
Expression Blend 3 + SketchFlow.

4.1.3 Pozadavky na systém

* Operaéni systém:Windows 7, Windows Vista, Windows XP SP2
*  Windows® Media Player 11 (pouze pro Windows XP)

* Procesor 1 GHz

« 1GBRAM

* 2 GB mista na disku

* .NET Framework 3.5 Service Pack 1

e Podporu pro Microsoft DirectX® 9.0

* 1024 x 768 monitor s 24-bit barvami

4.2 MS Visual Studio

Je vyvojové progedi od Microsoftu, které fize byt pouzito jak pro vyvoj
konzolovych aplikaci, tak aplikaci s grafickym roahim. Lze s nim vyvijet klasické
formul&ové aplikace i aplikace pouzivajici WPF. Jde o majpouzivanjSi nastroj
pro vyvoj progran pro .NetFramework.

Pro vyvoj grafickécasti programu ve WPF formou WYSIWYG ale nertili§

vhodny, protoze neumadgje editaci styi, tvorbu animaci a dalSi pokiité funkce jinak
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nez rni editaci kodu v XAML. Z toho i/odu je vhodné uZivat kombinaci obou z#in
nych nastraj: MS Blend pro vyvoj grafick&asti a nastaveni datovych vazeb, a Visual
Studio pro vyvoj funkni ¢asti programu a editaci kddu C#. A stejtak budeme
postupovat i v ukadzkovychiiladech v této praci; grafick&ast a napojovani dat bude
realizovano v MS Blendu a futiki ¢ast a tvorba objektové struktury, na kterou se male
napojovat, bude realizovana v C# pomoci MS Vistiatia 2008.

4.2.1 MS SQL Server

Pri instalaci Visual Studia ponechte zaSkrtnutou nosknnstalace Microsoft SQL
Server 2008, tim dojde i k instalaci SQL serverdn# se o pouzivany databazovy server,

ktery vyuZijeme veittim gikladu.

4.2.1.1Dodateéné stazeni

Pri instalaci Visual Studia je moZnost automatickétatace i SQL Serveru, tedy
v tomto @gipadt jiz neni nutna dodatea instalace SQL Serveru.
e http://www.microsoft.com/downloads/details.aspxZtgiti=220549b5-0b07-4448-
8848-dcc397514b41&displaylang=erMS SQL Server 2005 Express

* http://www.microsoft.com/downloads/details.aspxBtislang=en&FamilylD=7522a6
83-4ch2-454e-b908-e805e9bd4e2BIS SQL Server 2008 Express

4.2.1.2Pozadavky na systém

e Operaéni systém: Windows Server 2003 Service Pack 2, Windows SeBR@)8,
Windows Vista, Windows Vista Service Pack 1, WindowP Service Pack 2,
Windows XP Service Pack 3

» 32-Bit Systéemy: 1 GHz

* 64-Bit Systéemy: 1.4 GHz

e Minimum 512 MB RAM

« 1 GB mista na disku
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4.2.2 Stazeni

Souwasnou nejnaySi verzi Microsoft Visual Studio 2008 lze stahnougt forme
express verze, ktera skytéktera omezeni oproti plné verzi, ale pro studijggly je pou-
Zitelnd, je nutno ji do 30 drnzdarma registrovat.

* http://www.microsoft.com/express/Downloads/#2008041-CS — Visual C# 2008,

Express verze, obsahuje pouze podporu jazyka C#.

DalSi moznosti je ap stazeni fes systéem dreamspark, kde sétogtudenti mohou
stdhnout plnou verzi programu. Tato verze se ngsutivat komeamne.

» https://www.dreamspark.com/default.asproznost stazeni plné verze pro studenty.

4.2.3 Instalace

Instalace nastroje Visual Studio 2008 probiha steddim zfisobem. Dlezité je,
pokud budeme pracovat s databazi a to v nagiglagech budeme ipinstalaci ponechat
zaskrtnutou moznost instalace Microsoft SQL SeR@}8. Produkt SQL Server je mozné
doinstalovat dodate¢.

Pri pouziti Express verze Visual Studighlem instalace dochézi ke stahovéni
instal&nich dat, dale je nutné se do 3@ dularma zaregistrovat.

4.2.4 Pozadavky na systém

* Operaéni systém:Windows XP Service Pack 2, Windows Server 2003 iSerRack,
Windows Server 2003 R2, Windows Vista, Windows $e2008

e Minimum: 1.6 GHz CPU, 384 MB RAM, 1024x768 displ&i00 RPM

* Doporieno: 2.2 GHz CPU, 1024 MB RAM, 1280x1024 displ&300 RPM
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5 Pedagogicka c¢ast

5.1 Cil vyuky, uplatn éni v praxi

Student, ktery projde e-learningovym vyukovym kunzeby nel byt schopen
ve WPF ténsi bez znalosti kddu XAML propojit grafickou a fukikd ¢ast programu. Diky
tomu by n¢l pozcji zvladnout zcela fedlat grafické rozhrani nebo futiki ¢ast pro-
gramu za fedpokladu zachovani datovych vazeb.

M¢l by zvladnout pouzit technologii datovych vazebati® Binding“, ktera je
obsaZzena ve WPF a kter4 umoje napojeni funéni ¢asti programu na jeho grafickou
cast. A’ uz se jedna o data v databazi, v XML souboru, nebatrukturu objekt, kterou
je tteba s GUA propojit ffi zachovani odélenosti grafické a funkcional@ésti programu.

Studium je dopléno feSenymi piklady, piklady k procvéeni a vykladovymi
audiovizualnimi soubory.

Po prostudovani prace a zvladnutikfadi bude student schopen samostatn
vytvorit ve zmirgtném WPF grafickou aplikaci. Dale bude tuto aplikecopen efektivh
propojit s daty v libovolné podéb Tato prace mu tedy umidje uzit Data Bindingu
k napojeni dat z libovolného UloZistnejednd se pouze o data jako takovda, ale pokud
student je&t k této problematice zvladne i objektowrientované programovani, bude
schopen propoijit i fundni ¢ast aplikace.

Déle student pochopi kKbvou sodast navrhového vzoru MVVM, kterou prav
oboustranny Data Binding je.

V praxi se technologiediné vyuziva g tvorbé moder designovanych program
nagiklad je timto zfsobem vytvéena ¥tSina grafickych¢asti systému Windows Vista
a Windows7. Absolventi tohoto e-learningového kurmohou vyuZit své znalosti
v oborech zagtenych na IT a vyvoj softwaru.

Tuto technologii Mze student vyuZzit iipprogramovani v jazyce C#, Visual Basic,
C++, které je satasti aplikaci ve WPF, nebo Silverlight.

Student se sezndmi s grafickym néstrojem MS Blend 8rmy Microsoft umoz-
nujici psani aplikaci pro Windows, ndiwse pouzivat vektorovou grafiku, kterd umoje
graficky bezztratovou zamu velikosti prvki, barevné gradienty, pouzivani geometrickych

tvan.

5 Grafické uzivatelské rozhrani.
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5.2 Cilova skupina student a

Prace je utrena pedevSim studefim programovacich jazyk za&inajicim
a mirre az stedreé pokratilym, ktefi zvladaji zaklady programovani ridgad v jazyce
C#, Java, Visual Basic. Ale vyuzit ji mohou i pokitejSi studenti, ktd doposud pou-
Zivali C# a WinForms a cljf rozskit své znalosti na dalSi oblast tvorby grafického
rozhrani.

Jejich oborem studia, nebo zajmu jsou infotmdechnologie.

Navaznost studia — absolventi tohoto studia mol@usshopnosti dale rozvijet
tvorbou vlastnich aplikaci, ve kterych budou postupbjevovat dalSi moznosti tvorby
designu aplikace. Dale mohou prostudovat d&sfi technologie WPFfaiz se jedna
o hlubSi pochopeni animaci, styhebo jinych moznosti tykajicich se vzhledu apéa
které jim umozni vytviet stale pokrdlejSi a profesionakjsi design aplikace. Mohou
také hlubSim studiem programovani v jazyce C#, rdlsaal Basic rozvijet své zna-
losti funkeéni ¢asti programu a vytvét aplikace sloZzéSi nejen po grafické, ale
i funkeni strénce.

Déle tato prace fize g@inést uzitek vSem zajerim o programovani, kieby si
radi zlepSili uzivatelské prastdi rekterych svych prograiy které si vytvaili a bézne

je vyuZivaji ve své praci, dennim Zzigoti ve chvilich odpdinku, v zabay.
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5.3 Metody vyuky

Sada E-learningovych studijnich matekigé zpracovana tak, aby vedla studenty

N 1 viv s

od jednodusSichifkladi k nar@néjSim; a zarovee klade diraz na samostatnost a kreativitu

studenta. Metody vyuky jsou di@pouzitelné v praxi a rozvijeji poznavaci proces s

denta.

E-learningové studijni materialy vyuzivagkolik oswdéenych gistupi k vyuce:
Metoda prace s textem Je metoda zaloZzend na zpracovani textovych infdymac
v naSem fpadt prostudovani a vyzkousSeni gieSenych fklada, sneiujici
k pochopeni a postupnému rae$iani novych poznatk dale k jejich prohloubeni
a osvojeni. Hlavni je zde studentovo samostate@iy i kterém rozviji své mysleni,
predstavivost, schopnost zapamatovaitii.t€to praci je dlezité, aby Z2ak porozueh
zadanim ieSenim giklada, proto je dlezité postupovat od jednoduchych a nazornych
piikladi ke slozigjSim. Dilezitou sodasti prace jsou jednotliva zadani uloh, dale
jejich vyswtleni krok po kroku a mozn@&seni.

Problémovy pistup k vyuce- Studenti v kazdé oblasti Iépe tedtavaji divo, které jim
je predkladano formou,ipniz musi aktive spolupracovat a snazit se nageni pro-
blému samostatnh Tim je zakoni ziskani takovychto poznatkrvalejSi, student je
veden k hledani samostatnyi@$eni. Student musi projit nasledujicimi fazemalyaa
problému, nalezeni hlavniho jadra problému, stamoveypotéz, jejich osteni
a vyfeSeni...

| pokusy, které se nezfia jsou cenné z hlediska wddvaciho. Vedou k pokusu
0 hledani novéheeseni.

Algoritmus— Z hlediska metod prace je téileZzitou vywovaci metodou algoritmus —
neboli systém instrukci, pravideliikazi, jimiz se v utité fazifeSeni problému musi
studenttidit. Zakladni instrukce musi byt srozumitelné an@zn&né, pouzitelné
pro konkrétni fazi vytovaciho pikladu. Algoritmy maji své vyznamné misto pfav
v programoveé vyuce. ZeSeni jednotlivychifkladi je znat, Ze jeWezité si osvojit al-
goritmus specificky pro konkrétni model.

Projektové deni— V zawru mé prace ma student samostatpracovat rozséhlejsi
piiklad, ke kterému musi &ité poznatky ziskat z internetu, #&2mého denniho Zivota
atéz musi svoji praci prezentovate@ dalSimi studenty. Toto jsou specifika

projektového teni, ve kterém dochéazi krealnému vyuZziti ziskangdvednosti,
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technologii. Vystup je zaen na prezentaci a tréninkldzité schopnosti obhajit svou
praci.

* Videonahravka -Vlastni prace je doptma audiovizualnimi soubory, které umozni
studentovy sledovat vyvoj aplikace krok po krokum&¥ni mu to tedy, pokud by se
nezvladl drzet postupu v textové podplmajit feSeni svého problému a poboaat
v dalSim studiu.

* VSechny tyto metody rozvijejici osobnost studentaluji o to, aby student aktign
vstupoval do procesu poznavani, zapojil s¢afeni problému, aby odhaloval vztahy,
srovnaval je a vyvozoval z nich zdy. (17)

5.4 Formy vyuky

Zakladni formou absolvovani vyuky e-learningovéhozk je samostatna prace
studenta,  které se vyrazhrozvijeji klicové kompetence kéeni a kieSeni problérin
Samostatna prace je nezbytny pfedek aktivizace a zapojeni studenta doceyaciho
procesu, ma za uUkol prohloubit samostatnostiprgvenost studefitpro dalSi studium
I praxi.

Jsou zde vyuzity nasledujici formy samostatné prace

» Samostatna prace podle vzoru — fgm@ven soubor dkolika analogickych fklada,
které jsou vzoro¥ vyreSeny a které ma student pochopit a prostudovat.

e Samostatna prace rekonsttok kdy ma student najit vlastni, originalf@Seni pro-
blému podle nazrr@ného logického postupu. Konkrétjsou zde fipravenycéaste&ng
ieSené fklady, které ma student samostatioieSit, vybrat postupy, které jsou mu
znamy z pedchozichreSenych cwieni.

e Samostatnd prace variantni, kdy student mugéSity s pouzitim vlastnich postiup
slozijSi ulohy, se kterymi se jeStnesetkal, musi aplikovat své nabyté znalosti
na problémovou ulohu.

« Samostatna prace tthea, ve které musi student na Zayprokazat, Ze zvladne apliko-
vat vkdomosti v kombinaci s poznatky z jinych obhor

e Zpocatku jsou formulovany ukoly jednoduché, navody meSeni jsou jasné
a srozumitelné. Poz{ jsou navody ndaeSeni stréngjsi, student by ®l jiz na zaklad

svych zkuSenosti porozwin zkratkovitému nazr#ni problému.
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5.5 Délka trvani studia

Studium kurzu je rozloZeno d&kolika tvodnich kapitol:
» Teoreticky ivod do Windows Presentation Foundation
e Zpusoby prace s daty ve WPF
» Prehled pouzitého softwaru a moznost jeho stazeni
Zbézné prostudovani teoretického Uvodu blerstudentovi trvat zhruba 60 minut.
Nastudovani a pochopenitgobu prace s daty takédizné 60 minut. Opdeni pouzitého
softwaru v zavislosti na rychlosti a zatiZeni inegtového fipojeni kolem 60 minut.
NejdalezitejSi ¢ast vyuky probiha formooesSenych fiklada, které jsou dopkny
0 odpovidajici teoretickotast a vyuka je rozdena do &chto kapitol.
» Data Binding na XML a na Controls
« Data Binding na XML a uziti Konvertoru
» Data Binding na databazi
« Data Binding na strukturu objekt
Dulezitou sodasti e-learning studijnich matefigksou i ukazkova videa, mapuijici
vyvoj feSenych fiklada a vlastni vyeSené fiklady wetrg zdrojovych kod.
Samostatnéifklady je nutné procvit v prostedi MS Expression Blend a Visual
Studio a studentovi by &o sta&it nékolik desitek minut na seznameni se s nim..
Prostudovani prvnihteSeného iikladu by n&lo zatinajicimu programatorovi trvat
priblizné 90 minut, pokrsilému studentovi zhruba o 15 minut ndén
Druha kapitola je fiblizné stejré caso¥ nara@nda, k celkovému prostudovani
véetns feSeni pikladu by n¢lo opst post&it 90 minut.
Nejnar@n¢jSi nacas je zavrecna samostatna prace studenta, ktera obnasi cca 5 ho
din samostatného studigeseni problému.
Celkovou dobu studia p@bnou ke zvladnuti daného problému odhaduji na2 az

tydny intenzivniho samostudia.

5.6 Re3ené p fiklady — metodika
Priklady postupuji od jednodusSich ke slggitm z hlediska slozitosti aplikace.
Presto piklady zpracovavaji jedno témaznymi zpisoby. Riklady se liSi pedevSim
uzitim jinych datovych zdréj Student tak bude schopen porovnat vyhody a nelyyjem-
notlivych postuf a bude tyto postupy schopen kombinovat. VSechfilglgaly jsou
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doplrény audiovizualnimi soubory pro samostatné studiumy@Senymi ukazkovymi
piiklady wetrg zdrojovych kod.

V prvnich dvou pikladech student ziska zakladni orientaci v geaita nadi se
vyuzivat zakladnich grafickych prostki, které WPF nabizi. Dale se&chto gikladech
seznami se zaklady datovych vazeb,chae je tvdit, upravovat a vazat data na grafické
prvky, ale také vazat tyto grafické prvky mezi sekso pouzit konvertor proigvod dat
do vhodnych podob.

Prvni giklad je vysétlen velice podrobnym Zigobem, aby student ziskal jiz zmi-
néné zékladni dovednosti a byl schopen samostatnée pidalSich fikladech je jiz
detailre popisovana pouze nova problematika a opakujipralelémyiesi jiz student sam,
za pomoci Bkolika opernych bodh.

Tretim gikladem student pochopi dalSi oblast uziti DatadBigu a tou je napojeni
na databazi ve forenSQL databaze. Tento problém je studentovi $esu a je veden aby
vytvoril datovy zdroj z jiz zmigné databaze, ale dal&Seni jiz provadi samostétn
K dispozici ma video a vzorouéseni.

Ve ¢tvrtém gipack je jako zdroj dat vyuZzita struktura objékstudent tedy pochopi
posledni velkowast uziti datovych vazeb. Zisk& tedy celkovghped vyuZziti této techno-
logie a je schopen tuto technologii v praxi sank&feé vyuzivat.

5.6.1 Priklad 1, XML1

V prvnim pikladu si student zopakuje ¢které teoretické znalosti uvedené
v teoretickécasti prace a srovna uziti v konkrétnittipact. Jde o jazyk XAML, ktery jiz
byl vyswtlen na zaatku prace a v tomtotipact ma pochopit jeho konkrétni pouziti,
piestoze kdéd v tomto jazyce je generovan za uzitroj@sMS Blend.

Nejprve zde student zisk& informace o jazyku XMijelao zakladnich pravidlech.
Dale pak vytvéi, nebo pouzije vzorovy XML soubor s ukadzkovymiydaZ t&chto dat
za vyuziti nastrdj, které MS Blend nabizi, vytyiodatovy zdroj.

Student se také néilzakladni orientaci a praci v jiz zn¢imem prostedi MS Blend.
Seznami se také s jednotlivymi zakladnim prvkyrétize pouzit ke zobrazovani dat.
S jeho pomoci také navrhne a vyivdesign aplikace.

Jakmile se dostate¢ seznami s jednotlivymi zakladnimi grafickymi prykgro-
vede vlastni napojeni dat z datového zdroje naé¢pd@finované grafické prvky za uziti
Data Bindingu. Déale provede datové napojeni jednath grafickych prvik mezi sebou

a nadi se toto vyuzivat.
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Seznémi se s tvorbou a uZitim datovych Sablonla. sty

Student je v tomto fiklad¢ veden krok po kroku, aby ziskal z&kladni orientaci
v prostedi a pochopil funkci jednotlivych prik Neni ale nucen se jimi zcelaegre fidit
ma prostor k vlastni tvotha to fedevsim, pokud jde o vzhled aplikace.

Ziskéa tedy zakladni znalosti pro vlastni samostapraci, které jsou postupmoz-
vijeny v dalSich ukazkovychrixladech, kde jsou jiz opakujici $asti vys¥tleny pouze

struené a student musi na jeji¢deSeni pijit sam.

5.6.2 Priklad 2, XML2

V dalSim gikladu student doplini své znalosti a moznost tvabiymaci. Roz&i
tedy své znalosti tykajici se uziti sty triggefi a ziska hlubsi pochopeni grafickych moz-
nosti ve WPF.

Déle se student naupokratilejSi praci s Data Bindingem, tedy navazovani dat
za uziti konvertoru, ktery je u#pobi pro pdeby nahledu. UmoZzni mu torgvod dat
na vhodny format ke zobrazeni.

V tomto grikladu tedy ziska zakladni dovednosti pro tvorblrpé&lého grafického
rozhrani ve WPF. A jiZ pochopené zakladni prinaiygyazovani dat obohati o pouZzivani

konvertofi dat.

5.6.3 Priklad 3, SQL

Student v tomto fikladu ziska zkuSenosti s pouzititidtslouzicich k navazani dat
z SQL databaze. Nau se vytvdit mezitidu, ktera provede ipvod dat z databaze
do vhodné podoby k zobrazeni. Pochopi zakladnicipynprace s databazi za pomoci
preddefinovanych nastninj Nalti se vyuzit objekto¥relatni mapovani za pomoci nastroje
Ling to SQL class

Seznami se s zakladni praci s objekty a navazed@td objekd na grafickoutast
aplikace.

5.6.4 Priklad 4, Objekty

Tento giklad vyswtluje posledni ¥tSi chyljici oblast vyuziti Data Bindingu.
Touto oblasti je napojeni vzhledu aplikadém na strukturu objekt Student tim ziska
z&kladni znalosti tykajici se prace s objekty. Aihase data reprezentujici tyto objekty
napojit na grafickodast aplikace a to éma snéry.
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Dale se naki zakladni vstuph vystupni operace, které vyuZije k ziskani
zobrazitelnych dat z textového souboru. Také veuiipznosti prohledat sloZzku na disku

a ziskat z ni dalSi video soubory.

5.7 DalSi poznamky ke zpracovani didaktické  ¢éasti

Pri tvorbé piikladi se zadani ve smyskeSeného problému némi, ale iéni se
zpisob realizace, jak zdroje dat, tak uzitého grafick@&sSeni.

Student postupuje od jednodussi¢kklada, jak po strance grafické, tak po datové
a postupt se @i nove postupy a moznosti tvorby.

Souasti kazdéhoifkladu je popis, detailni zadani, teoreticky rozpoyblematiky
v ném vyuzité a vlastnieSeni krok po kroku.

Cast zadani se wikladech vZzdy opakuje (tvorba projektu, zakladrsigie, napo-
jeni) a studenti se jiz tuto pr@& anamowast Wi délat sami. V textu je uz popsana jen bo-
dow. Ve videich o aco obséahleji.

Zadani — videotéka. Bylo zvoleno proto, Zé¢g8eno relativé ¢asto a toto studen-
tovi umozni srovnavat jednotliv&iptupy a také problematika zadani je snadno poehopi
telna.

Téma je vhodné z&enit do vyuky jak pro $edoskolské studenty Skol zafanych
na informatiku, tak pro vysokoSkolské studentyfikteladli zaklady programovani.

Nejaktudljsi informace o probirané problematice lze ziskatwebovych stran-
kach spolénosti Microsoft a v dokumentaci MSDN.

Pro vypracovani bakaiské prace bylo nutné nastudovat predi MS Visual
Studio 2008 a MS Expression Blend 3.

Text je v ffiloze doplgn o audiovizualni souboryi@Sené fiklady wetn zdrojo-
vych kodi.
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6 Re3ené priklady

V této ¢asti jsou k dispozicityti feSené fiklady k procvéeni a pochopentityrech
zakladnich uziti Data Bindingu. Postup tvorl¥ikfada je podrobg rozepsan nize a take je
mozno ho krok po kroku sledovat pomodgigzenych videi. K dispozici jsou také zdrojové
kody k hotovym pikladam.

Priklady postupa zvySuji svou obtiznost a pouzivaji stale skit grafické
operace, které WPF poskytuje. Metodika tvorbiklpda je popsana viedchozi kapitole.

VSechny piklady reSi jeden problémaznymi zpsoby. Problémem je vytvib
wvideotéku“, neboli kolekci filnd, videi a dalSich audiovizualnich soulbor riznych
tlozistich, wetre vybranych soubdr na pevném disku. A tuto kolekci efekté/n
a zajima¢ zobrazit. Piklady se liSi jak stale sloZjsi grafickou c¢asti, tak pedevsim
zpisobem uloZeni dat, kterd budeme zobrazovat. Dategby Ize pouZzit, jak jiz bylo
zmirgno, na tizna datova ulozi8t nejsme jiz tedy omezeni nevzhlednou formoNé@u
aplikaci, kterou Ize efektivnnavazat jen k databazi.

Data tedy budou uloZena v prvnich dvdikladech v takzvaném XML (eXtensible
Markup Language) souboru, coz je obecnyckowmaci jazyk, podobny jazyku HTML,
s tim rozdilem, Ze autor sitbe definovat vlastntagy a tim dét dadim swij vlastni
vyznam. Vetetim pgipadt budou data uloZena v databazijzeme si pedstavit tabulku
dat, ve které kazdy sloupec maismazev, typ a ¥adcich jsou ulozena data. V poslednim
piipadt budou data dynamicky shrombdvana, tedyast dat bude v textovém souboru
acast dat bude ziskdna prohledanim zvoléaséti disku, vlastni data, ktera budeme
napojovat, budou reprezentovana strukturou objekt

Priklady jsou doplany o audiovizualni soubory ilustrujici podrabjejich vyvoj.
Videa jsou uloZeny ve slozce ,Videa* a hazvanyrst@ko nazvy projeki.

Ukézkové piklady byly vytvaeny plnou verzi MS Expression 3 a Visual Studio
2008 pod licenci Academic Alliance. Na systéemu MSndfdws XP. Déle za uziti
VirtualBoxu byly odzkouSeny i v ostatnich uvedenyadrzich (MS Expression 3 trial,

Visual C# expression).

6.1 Spole ¢né zadani - videotéka

Vytvoite aplikaci, ktera bude fedstavovat kolekci video soulior{ulozenych
na pevném disku) a filin ¢i jinych audiovizuélnich médii v jinych ulozistigfbVD,

videokazeta, audio...).
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U souboti pfimo dostupnych v pidtaci bude k dispozici fyzicka adresa ungist
u jiného UlozZi&t bude k dispozici fiblizné umistni (nag.: skin na DVD)
Datova reprezentace tedy bude obsahovat:
* Name- p‘edstavuje zobrazeny nazev médid@azmbyt doplgn o source coz odkazuje
na zdroj, ze kterého bylo médium ziskano, cazerbyt napiklad webovéa adresa.
» Format(nag. video soubor, DVD, videokazeta) fedstavuje typ média.
« Destination— umistni média, nize byt fyzickda adresa na disku, nebfibl¥né
umiseni v realném site.
» Author— autor média.
» Description— popis média.
» Duration— délka, neboli doba trvani média, udané v mirtutac

» Language- jazyk, nebo jazyky média.
6.2 Priklad 1, XML, Templates.

6.2.1 Popis

Priklad napojuje grafickodast aplikace na XML soubor. Zaraveytvéi datové
vazby mezi jednotlivymi elementy typControls Dale ukazuje jednoduché upravy
vzhledu elemerita jejich chovani za pomoci jednoduchych animaci.

Video s podrobnym vyvojem programu je ve slo¥a#ea\videoteka_1.wmv

6.2.2 Zadani

» Vytvoite aplikaci ,Videoteka_1" typu WPF aplikace v nagitMS Expression Blend3.
(Kapitola: 6.2.4.1)

* Vytvoite XML soubor, ktery bude obsahovat konkrétni dat@inina vySe Name
Format Destination Author, Description Duration, Language. (Kapitola: 6.2.4.2)

» Pomoci nastroje Microsoft Expression Blend3 vyteoszhled aplikace, ktery se bude
skladat z nového oknalistBoxu a rekolika prvki typu Label a TextBox
reprezentujicich vlastnosti konkrétniho média. (Kdp: 6.2.4.4)

* Na elementListBox za uziti Data Bindingu napojte data z XML soubdak aby se
prvky v ListBoxureprezentovaly pouze nazvehame. (Kapitola: 6.2.4.5)

* Po vykEru jednoho prvkuListBoxu dojde k aktualizaci pruk typu TextBox neboli
budou navazany na aktudlavoleny prvekListBoxua budou zobrazovat jeho dalSi
vlastnosti (Author, Description...). (Kapitola: 6.273
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6.2.3 Teorie

6.2.3.1Co je XML?

Jak jiz bylofeceno XML, pouziva podobna pravidla jako jazyk HTMile v jazyce
HTML musime z ¥tSi ¢asti definovat, co se ma zobrazit, a nikoliv vyznaobrazenych
dat.

V jazyce XML je to spiSe naopakiildzZit¢jSi je vyznam dat. Z toho vyplyva, Ze
XML toleruje daleko meé#& syntaktickych chyb, nez jazyk HTML, jeho mutaceitéz
na webu jsou jazyky XHTML. Jazyk XML, ale zdalekanh ugeny jen pro web, vyuZiti
nalezne vSude, kde jefeba data prezentovat #&znych formatech, ndjklad

pii zobrazovani textu usnadje praci saz#, tim Ze zarduje spravnost dat.

6.2.3.2Syntaxe XML

Zakladnim pozadavkem je, aby cely XML dokument kpaven v jenom
elementu, tedy vSe musi byt mezeat®nim a ukodovacim tagem.

V XML Ize pouZivat atributy podoli jako HTML, pouze s tim rozdilem, Ze musi
byt uzaveny do uvozovek.

Napiklad <item name="meet firefox"...>...</item>.

V XML jsou vSechna jména citliva na velikost pismdiyva zvykem je psat
vSechna malymi pismeny.

DalSim dilezitym prvkem dokumentu je XML deklarace<?xml
version="1.0" encoding="UTF-8"?>, ktera utuje Ze jde o XML dokument
a nastavuje pouzité kédovani zhaktandardé UTF-8.

U dokumentu dale fZeme uéit jeho typ pomoci deklarace typu dokumentu
DOCTYPE.

6.2.3.3Data Binding na XML soubor

Jako jednu z prvnichéei, které budemedtht pii navazovani dat na grafick@ast
aplikace je vytveéeni kontextu dat, ktery v tomtdipact je pfimo napojen na datovy zdroj,
se kterym budeme pracovat, tedataContextnam pak poskytuje mnozinu dat, kterou
muzeme pirazovat potizenym elemeiiin. V naSem fipact navazeméataContexiokna
na datovy zdroj z XML souboru. Tedy dojde k vyiteni DataSourcez XML souboru,

definice zdroje se umisti do soubdppxamlza uziti elementXmliDataProvider
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VSe se vprogramu MS Blend vygeneruje automatickyagisti nam to, Ze
pro vSechny padlzené elementy, jako jeistBoxa jiné mame k dispozici data, ze kterych
uz jenom niZzeme vybirat co a kde zobrazit.

Komunikace s uzitimXmlDataProvideruje pouze jednosénna, tedy v tomto
piikladé nebude mozné XML soubor aktualizovat, ale budem# data pouze ritat.

DataSourcdze vytvéet i jinymi zpisoby, rekteré si ukazeme v dalSickildadech,
za zminku stoji moznogtdd Sample Daté&source ktery ndm umozni vytwd datovy zdroj

ke zkuSebnim delam, mizeme ho definovat a naplnit daty dle naSeho uvazeni

6.2.3.4Data Binding mezi elementy

Dalsi \ci, kterou v tomto pkladé vyuzivame je navazovani jednotlivych elengent
vzajemré na sebe. Proffklad TextBoxypredstavujici dalSi informace o naSem médiu
navazeme na préavzvoleny prvekListBoxy budou tedy zobrazovat informace pouze
0 praw vybraném audiovizualnim médiu.

Neni tedy teba psat vlastni logiku programu, pokud dojde kwyhiného prvku
seznamu, ale v naSenfigact stai pouze prordnou Text v TextBoxuvhodré napojit
na spravny datovy atribut, ktery jsme jizipdili promennéSelectedlterw ListBoxu

Nastavime tedyDataContextobdobr jako u ¢teni XML souboru, ale tentokrat

na prvekSelectedltem jiz mizeme zobrazit pouze pozadovanou hodnotu.

6.2.3.5Templates

Problematika Sablon jiz byla probrana vyse, jen@pakujme, Ze existuji dva typy
Sablon, které zde vyuzijeme. Jedna se o SallBamirolTemplatgktera slouzi k nastaveni
vzhledu prvku, tento vzhled Ize komplétpiepsat.DataTemplatenastavuje datovy obsah
Content ktery bude zobrazovan, je obéaefinovan jako tygbject

6.2.4 Reseni

6.2.4.1Zalozeni projektu

Vytvoite aplikaci ,Videoteka 1“ typu WPF aplikace v né§trMS Expression
Blend3. Nejprve spustime MS Blend 3 a vyiwee novy projekt typWPF Application
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New Project

Bypes a5 Silverlight 3 Application + Website
= o Silverlight 3 _—
. _1.; WEF @ WPF Application

ﬂg. Silverlight 3 SketchHow Application

. B3§ wpr SketchFlow Application

A project for creating nch desktop applications that run on
Windows.

Name Videoteka 1
Location DAwvilda\Prac\JCLABap\priklady®,

Language Visual C# b

Obrazek 13 : Novy WPF projekt

Dale nastavime nazev projektu do pdlame umiséni na disku a jazyk, ktery
budeme pouzivat pro tvorbu apléka logiky, ponechame C#. V tomtdipact si ale steji
vystatime pouze s XAMLem. DalSi typy projektu, které mékndispozici v plné verzi, se
tykaji produktu Silverlight ureného pro webové aplikace, ale s velice podobnyiadav
nim jako WPF.

6.2.4.2Tvorba XML souboru

Vytvoiime XML soubor, ktery budeipdstavovat prezentovand data. Ukazkovy
XML soubor je giloZzen na CD ve sloZzdeata/videoteka.xml
Ukézka XML dokumentu, pouzitého k tomutiiktadu:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<items>
<item name="meet firefox" source="http://www.mozi lla.com ">
<format>video</format>

<language>english</language>

</item>

</items>
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6.2.4.3P¥ripojeni XML souboru a nastaveni datového zdroje

Datovy zdroj DataSourcg predstavuje kolekci vSech dat, ktera budeme v aplikac
pouzivat. V naSemifpact to bude obraz XML souboru.

Abychom mohli datovy zdroj s externiho souboru wyity je nejprve vhodné tento
soubor pipojit k projektu.

Pripojeni provedeme na karProjectstak, Ze klikneme pravym tigkem mysi
na kaenovou ikonu s projektemViedoteka ), zvolime moZnostadd existing item
a vybereme nas XML soubor.

Nyni pretazenim souborddeoteka.xmlktery se namipdal do slozky s projektem,

doprava na kartData, docilime vytvdeni nového datového zdroje.

[#¥ Yideoteka_1.sln - Microsoft Expression Blend 3
File Edit View Object Project Tools Window Help

Trg.. Stat. & < MainWindowsxaml = Appxaml* " Resources Data =

k E Solution "Videotela 17 (1 project(s))
v & Videoteka 1

‘w L l References

o l Properties = This document
» n App.aaml*
"J L4 MainWindow.xaml

fo
= 2] videoteka.xm

7
&

Obrazek 14 : Ripojeni XML souboru a tvorba datového zdroje

Nyni jiz mame data z XML souboru k dispozici @zeme s nimi pracovat. Pokud
na kar¢ Resourcesoteweme nahled kodu XAML souborApp.xam| uvidime, Ze zde

doslo k definici naSeho datoveho zdroje s nazvieteotekaDataSource

6.2.4.4Vlozeni grafickych prvki

Nyni jiz mizeme vkladat grafické prvky z karBssetspolozky Controls Jedna se
o klasické peddefinované ,kontrolky*, které izeme vyuZivat.

Pro nas el pouzijeme prvek typlistBox.

Pretahneme tedy prvek do hlavniho okna a naé¢kambpertiesmiazeme nastavit

jeho vlastnosti.
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Pokud pouzijeme nastr@ellection,je jim ¢errg vyplnéna Sipka, mizeme tahem
menit velikost a pozicListBoxu Déle mizeme nastavovatighytné body, které auji, jak

se bude prvek chovatigmeéné velikosti okna.

Drosects: IR Trooers | S 2 MainWindowxami* %  Appxami®
=@
R © TtemsPresenter
@ |abel

 J
o

o
&
@,
Ul
-A
ie,
I,
-

Obrazek 15 : Nastaveni ListBoxu

DalSi ci, kterou vlozime, je &kolik dvojic prvki typu Label a TextBox Tyto
dvojice prvki nam budou umaibvat zobrazovat dalSi informace o videu,iifldpd autora,
popis, atd.

Opet nastavime fislusné pozice, rozény a uchyceni pruk

DalSi moznosti, kterou fieme nastavit v paneRropertiesje pozadi dokumentu,
nebo jednotlivych prvik Vybranim okna ve stromu prirka kliknutim naGradient Brush
v panelu Properties nastavime tedy barevnyfgzhod pozadi okna, iheme kliknutim
na gechod barevifdat vice nez dvzakladni barvy proiechod. Dale nastavenim polozky

Title titulek okna.

6.2.4.5Navazani dat na ListBox

K vlastnimu navazani dat na naSe komponenty poungéijeData Bindingu.
V prostedi MS Blend Ize mnoho¢ei feSit graficky a nenitéba psat viastni kod.
Klikneme tedy nd.istBoxa na paneliPropertiesv odcleni Common Propertieaajdeme
volby DataContexta ltemSource ProtoZze mame nastaveny platny datovy zdroj, datov
kontext se ndm v tomtdijpadct nastavi automaticky.

Klikneme tedy natveretek Advanced property optiongedle polozkyitemSource,
kterd fredstavuje zdroj dat pro naphi ListBoxy a dale klikneme na moZnoBlata

Binding.Objevi se ndm okno pro tvorbu datove vazby.
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Zvolime tedy na katt Data Field v levé ¢asti naS datovy zdroj a v pravdsti
kolekci polozek, které jsou wm obsazené. Jedna se o pole, které bylo vygenesovan

z naSeho XML souboru.

Create Data Binding

Bind [ListBox].ItemsSource to

Data Field Element Property Explicit Data Context

Data sources Fields

videotekaDataSource ¥ items
itern {Array)

+ XML + CLR Object Show | Matching Types Only

Use a custom XPath expression

Obrazek 16 : Vytvoreni datové vazby

ListBoxse nam naplni pozadovanymi hodnotami. ProtoZe menmé@astavenou da-

tovou Sablonu, vSechny hodnoty se spoji do dloukgdki.

& .  MainWindows@nl® *  Appoami* Resources Data =

: [H R

Project

=
© &l vigeotekaDataSource
* items

This document

Properties
Mame <No Mame>
Type ListBox

Ttems (Collection)

ItemsSource |

Selectedindex -1
Cursor

DataContext (XmiDataCollection) New

IsEnabled

Obrazek 17 : Data Binding ListBox
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6.2.4.6Tvorba datové Sablony

v 2

Kliknutim na ListBox provedeme jeho vyin. Déle v hlavnicasti okna vybereme
ListBox, Edit Additional Templates, Edit generatéigms. A zvolime moznost
pro vytvareni noveé prazdné Sablony.

V této poloZzce mame moznost titca editovat vSechny styly a Sablony tykajici se

vybrané polozky.

ow Help

B MainWindowaaml = Appxaml
i E=
Edit Template
Edit Generated Item Container {ftemContainerStyle) ¥
Edit Layout of Iltems (ItemsPanel)

Edit FocusVisualSiyle

[*]

Obrazek 18 : Tvorba DataTemplate

Objevi se nam nabidka, ve které zaddvame nazewr§abhtizeme ponechat
na gednastavené hodriotDale zadavame, ve kterém miigbdu chceme danou Sablonu
definovat. Mame na vy v aplikaci, neboli v souborApp.xam| dale pak v tomto doku-
mentu, dokonce fiZeme zvolit i misto v dokumentu ve kterém dojderdef A posledni
moznosti je vytvit slovnik zdrofi, kde mame moZznost Sablonu uloZit do specifického
nového souboru a mit tak definice Sablon mimo wiakbéd XAML. Pro funkci nezalezi
na tom kterou moznost vybereme, jde zde spiSelugunost kddu.

Nyni jsme vytvaili novou prazdnou datovou Sablonu, kterd nam budevat,

v jaké podoB se data zobrazi. Neboli jak budou vypadat jedvdtfpolozky ListBoxu
Prozatim postd, kdyZ vloZimeLabel Nesmime zapomenout nastad@ionteni textovy
obsahLabeluna vazanou hodnotu pomoci Data Bindingu.

Obdobnym zfisobem, tedy jako jsme nastavoviddimSourcenastavime polozku

Contenttentokrét, ale zvolimkartu Explicit Data Contexa vybereme atribu®@Name
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Create Data Binding

Bind [Labell.Contert to

Data Field Element Property Explicit Data Context

Fields
T jtemn (Amay)

@ source : [String)
author : (String)
description : (String)
destination : {String)

* duration : {Double)
format : (String)
language : (String)

preview : [String)

Obrazek 19 : Vytvoreni datové vazby 2
Pokud jsme vazbu vyt¥id spravre, objevi se nam v panelu nastaveni u polozky

Contenttext System.Xml.XmlAttribute misto textl abeluse jiZ objevi ndzvy videi defi-
nované v XML souboru.

Déle jest muzeme bd’ zmenit vlastnosti prvkuGrid, ktery se nam vlozil jako
rodi¢ predLabel nebo tento prvek zcela odstranit. Vlastni vzldetinujeme ve stylu.

Vysledek by mohl vypadat n#flad takto.

Projects  Assets »  Triggers  States 8 x  MainWindowxami® < App.aml Resources x

“
) 13 GroupBox
. :}::ss s v 1 MainWindow:xam|
o CheckBio
> Styles ® InkCanvas = Wi

Effects ListBax Sl
Media B Listview
= B Menu
» Locations =: Menultem
I passwordBox
‘g
Popup Properties
== ProgressBar

MName <No Names>
© RadioButton

4 Objects and Timeline
<+ x

4 A DataTemplatel {ContentPresenter Template)

= n
P i HorizontalAlignment  |=
|+ @ temTempiate

| e = =
u @ [Label] B o Verticaltignment 1 |1 [ 11
Margin + 0 o
t0
N
¥ Common Properties
Content | System XmiXmiAtiribute
Cursar

DataContext (XmiElement)

IsEnabled

Obrazek 20 : Fungujici DataTemplate
Mame funguijici datovou vazbu a datovou SablonuljstBox V ListBoxuse nam

tedy po pekladu zobrazuji vSechny nazvy videi definovan@$em XML souboru. Pokud

se ot podivame do zdrojového kodu, ktery jsme vyiouvidime, Ze na nami zvolené
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misto, gedvolené je do soubomMainWindow.xamlse vytvdil novy uzel DataTemplate
s nazvenDataTemplatelA obsahuje ndBabels definovanou datovou vazbou.

VSimneme si, ze vlevo dole, ve stromu objejgme se vniili do datové Sablony
a editujeme prvky v ni. Z editace vystoupime Kliimuna unikovou Sipku vedle nazvu
Sablony, ktera nas vrati o UrdveySe do Sablony pro okno.

6.2.4.7Tvorba vazby mezi prvky

Dalsi dileZzitou moZnosti, kterou ndm WPF poskytuje je meEmnwytvaet datové
vazby mezi jednotlivymi elementy, nebo kontrolkadile o to, Ze nyni navazeme nase
pripravenéTextBoxypiimo na aktualéivybrany prvellistBoxu

Lze to provést kliknutim, nebo vytem ve stromu prik Vybereme TextBox
a poloZzku DataContext navdzeme na vybrany prvekistBoxu Podrobg popsano:

v panelu Properties klikneme na ¢tveregiek vedle polozky DataContext a zvolime
DataBinding

Tentokrat vybereme kartklement PropertyZde mame v levém panelu seznam
element a vpravo se nAm zobrazuji vlastnosti, které |zeojuvat. Vybereme tedy vievo
prvekListBoxa v prav&asti polozkuSelectedltem

Create Data Binding

Bind Autor.DataContext to

Drata Field Element Property Explicit Data Context

Scene elements Properties
* Renderkize : [Sze)

¥ Window
v LayoutRoot * RenderTransform : (Transform)

» RenderTransformOrigin : (Point)
[Label] “Autor:” * Resources (Array) @ (RescurceDictionary)
[Label] "Popis” Selectedindex : (Int32)
Label Delr
[Label] “Jazyk" * SelectedItems {Array) : (IList)
Autor SelectedValue : (Object)
SelectedValuePath : (String)
SelectionMode : (SelectionMode)

Popis

SnapsToDevicePixels : (Boolean)
= Style : (Style)

Tablndex : (Int32)

Tag : (Object)
» Template : (ControlTemplate)

minutes”

» TemplatedParent : (DependencyOhbject)
ToolTip : (Object)

Show| Matching Types Only b

+' Use a custom path expression = Selectedltem

Obrazek 21 : Data Binding TextBox1
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Timto krokem jsme vytvdi kontext dat, ktery mizeme vyuzit v ramci daného
TextBoxuTakZe nyni ndm jen zbyva napojit pré&imou Text na poZadovanou hodnotu.
Provedeme to stejnym &gobem, jako jsme se jiz ndli Nastavime tedy novou vazbu
na polozkuText pouzijeme explicitni datovy kontext a vyberemeeluxktery chceme
zobrazovat.

TotéZz zopakujeme pro vSechitgxtBoxy které mame a vSechny vlastnosti, které
chceme zobrazit.

Pozor, pokud chceme it efekt ihned, musime nastavit hodnd@electeditem
v ListBoxuna platnou pozici, ndfklad na nulu. Provedeme v pané&ltopertiespo vykéru
listBoxu Jes&t zkontrolujme, Ze mame poloZksEnabledv nastavenListBoxuzaskrtnutou

jinak bychom nemohli prové&t vybér polozek po pekladu aplikace.

» MainWindowaxaml® < App.xami L Resources Data

@
+ [ MainWindow.xam!

* Tempiate
W Autor

mest firefox

whats new in 3.6

get personas Properties

Harry Potter 6 ] Mame Autor
Type TextBox

o = P +0
Jazyk | english |
-
7 Commaon Properties

i Frehled funkci Firefoxu. |
LAEITEC THRECEATRIDL. Text | Mozilla foundation

[145 | minutes UndoLimit, -1

Cursor
DataContext (Binding)
IsEnabled ¥

ToolTip

Obrazek 22 : Data Binding mezi elementy

Nyni se ndm jiz poigkladu budou zobrazovat platna dat&tead z XML souboru.

Ziskali jsme tedy zakladni funkci programu, datazebrazuji na grafické prvky,
od starSich fistupi a podobnou funkci bychom byli schopni realizovatai uziti jinych
starSich nastrdj nagiklad formul&ove aplikace v C#. Jeden z hlavnich roxdjé
ve zpisobu napojeni dat pomoci Data Bindingu, kdy jsmgatb volné vazby mezi daty
a vzhledem aplikace atrheme nyni vzhled té#n libovoln¢ editovat bez nebezpieztraty

funkénosti aplikace.
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Proto si nyni nastinime ne&jpéi silu nastroje MS Blend a celého WPF a tou je
tvorba vzhledu prvik V tomto giklack jeS€ nebudeme vyuzivat animaci, k nim se

dostaneme v dalSintigladu, ktery bude na tento navazovat.

6.2.4.8Nastaveni stylu

Nyni pretvarime vzhled prvkulistBox Prozatim pouze bez pouZiti animaci.
Postupujeme podobBnjako kdyz jsme vytvéli datovou Sablonu.

Tedy obdobn jako jsme vytvéeli datovou Sablonu, vyt¥ome styl jednotlivych
prvki ListBoxu Zvolime ListBox, Edit additional Templates, Edit generatédm
container Tentokrat nizeme vyuzit volbledit a Copy kterd nam zkopiruje jiz existujici
a pra¢ pouzivanou Sablonu a umozni nam ji editovat.

Sablona obsahuje dva prvky. Prvnim je prve@rder s nazvemBd, ktery
piedstavuje moznost ohr&eni jednotlivych prvi, v podstat jde o jakysi raméek.
Druhy je prvekContent Presentektery je velmi dilezity, protoZe do & se promitaji data,
kterd jsme definovali v datové Sabéon

VSimneme si, Ze na k&rtAssets nejsou zdaleka jen kontrolky, kteréaibeme
pouzivat jako grafické elementy. Je zde mnohem wéqiklad polozkaStylesa v ni fizné
zakladni styly, které jsou implicignpouzity. Zkopirovali jsme tedy a nyni upravujeme
jeden z &chto implicitnich sty.

Takze zpt k vlastni Uprav vzhledu; dlezité je pochopit, Ze nyni neupravujeme
Label ktery jsme si definovali v datové Sabkom ktery ndm zobrazuje data. Nyni
upravujeme jeho okoli a samothgbel nebo cokoliv co je definovano v datové Saklen
zobrazi pomoci prvki€ontentPresenteMejjednodussi co izeme nyni uélat je pouzit
prvek, ktery ma podobné chovani jako prvBbrder. Je jim nafiklad GroupBox
Pretahneme ho tedy z karAssetspolozky Controls nad prvek s nazvemd. Tim dojde
k jeho vndeni. Struktura ve stromu eleménje tedy takova, Ze€Content Presenterje
na stejné arovni s prvkerkleader — hlavickou GroupBoxuy jejich rodtem je prvek
GroupBox,jeho rodéem jeBd a jeho rodiem vlastni SablonaFemplate

Nejsme, ale omezeni prvkem s vlastnogBropuBoxu Lze vyuZzit jakykoliv prvek,
nagiklad obdelnik -Rectangle Vytvoiime tedy jinou strukturu stromu elemé&nContent
Presenterje na stejné Urovni s prvkemectangle jejich rodtem je prvekGrid, ktery
zaji¥’uje rozmisini vice prvKi na stejné arovni, jeho ragim jeBd a jeho rodiem vlastni

Sablona Template
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Nyni kdyZ se je$t nachazime v editaci stylu jednotlivych péviistBoxu se
podivame jestna jednu ¥c, ktera byla v teorii zmima a to jsouriggery neboli spoust
Tyto nam umo#uji vyvolat podmigné chovani elemeint

Zvolime-li kartu Triggers kter4 se nachazi hned vedle kakgsetsobjevi se
nékolik novych moznosti a jiz fpdpipravenych triggrii. Nejprve moznosti: mame
moZznost pidat reakci na udalostEvent nebo na hodnotu v pramné+Property.

DalSi polozky v panelu obsahuji nastaveni jedngtlivspousti. PoloZzkaefault
uréuje vychozi nastaveni prvku, poloZigSelected = truge property trigger v tomto
konkrétnim pipadt se spusti v okamziku kdy je poloZkstBoxuvybrana. DalSTrigger,
ktery se ndm vygeneroval, odpovid&mha podminkam, které musi platit gsaargé, aby
dosSlo k vyvolani akce.

Pri kliknuti na jednotlivé jiz pipravené Triggery, mame moznost je editovat,

nastavit akce, které maji vyvolat, nebo je zcelazah

Projects Assets  Trigg.. *  States B ¢ videotekaxm| Appxaml  MainWindowaaml %

+ Event + Property @ rectangle
*

% <Selected = True
¥ IsSelected = True and [sSelectionActive = F
# kEnabled = False

Objects and Timeline
2 |istBoxItemStylel (ListBoxitem Template)
¥ % Tempilate

v = Bg
v iE [Grid]

© - ELB ] & Galee] =

[E [ContentPresenter] ) Results

Obrazek 23 : Triggers

Dale se ndm nabizi dalSi funkce, kterou je totst®di pondrné ojedirslé. Pokud
na rektery Trigger klikneme, objevi se vedleén ¢ervené koléko pro ,nahravani*.
V tomto mdédu se nahravaji a ukladaji vSechna nasfaktera provedeme, a p#tyto

zmeny se provedouipspustni Triggeru
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Vybereme prvnitrigger, ktery se nam nabizi, tento je aktivni, pokud ydran
prvek. A znénime pozadiGroupBoxuy které gislusi tomuto stavu. Bfeme opt zvolit
moznostGradient Brusha tentokrat pro zemu Radial Gradient které vytvdi barevny
piechod smrem ke stedu.

Podobnym zfisobem nastavime chovani nevybraného prvku, v ngégrac to
bude odpovidat stavdefault dale pak prvku, ktery je sice vybran, ale &ylmeni jiz
aktivni, napiklad, jsme mezitim kliknuli na prvek zcela mirhstBoxa nakonec chovani
neaktivniho prvku.

Muzeme stiskem klavesy F5 aplikadezit, spustit a attit si chovani. Nyni jiz

mame vzhled prvkvyladn.

3§ Videoteka 1

-
P | Mozilla foundation |
AN AT R LT b

Doba tvrani | 1.45 | minutes.
Jazyk | english

Obrazek 24 : Finalni program 1

6.3 Priklad 2, XML, Convertor, Animace

6.3.1 Popis

V tomto pikladk si zopakujeme napojeni na XML soubor a napojerdi @entrols
a pridame dalSi funkci, kterou v s&WPF obsahuje a tou fgonvertor Tato funkce nam
umoziuje konvertovat (fevadt) zobrazovana data do jiné podoby a formatu. Dale

vyuzijeme dalSi formy animaci a grafickych pilykteré se tu nabizi.
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6.3.2 Zadani

* Vytvoite aplikaci ,Videoteka 2" typu WPF aplikace v naitMS Expression Blend3.
Vytvoite XML soubor, ktery bude obsahovat konkrétni dat@rena vysSe Name
Format Destination Author, Description Duration, Language. (Kapitola: 6.3.4.1)

» Pomoci nastroje Microsoft Expression Blend3 vytgovlastni vzhled aplikace, ktery
se bude skladat z nového oknastBoxu a reékolika prvki typu Label a TextBox
reprezentujicich viastnosti konkrétniho média. (Kda: 6.3.4.2)

* Vzhled aplikace vytviie dle svého uvaZzeni, odl&rod prvniho pikladu. MizZete
vytvoiit jiny vzhled prvii ListBoxua jinak tyto prvku rozmistit. (Kapitola: 6.3.4.4)

* Na elementListBox za uZziti Data Bindingu napojte data z XML soubdak aby se
prvky v ListBoxureprezentovaly pouze nazvehame. (Kapitola: 6.3.4.3)

* Po vykEru jednoho prvkuListBoxu dojde k aktualizaci pruk typu TextBox neboli
budou navazany na aktudlavoleny prvekListBoxua budou zobrazovat jeho dalSi
vlastnosti Author, Description..).(Kapitola: 6.3.4.3)

* V programu vyuzijte animace, které budou reagogatybir noveé polozky. (Kapitola:
6.3.4.5)

* Vlozte prvek typulmage ktery bude za pomoci konvertoru zobrazovat ikonu

predstavujici format souboru. (Kapitola: 6.3.4.6)

6.3.3 Teorie

6.3.3.1Convertor

Jedna se o funkci, ktera nam umoje znenit format dat. Nejedna se pouze
o klasicky gevod dat mezi primitivnimi formaty, lze podobu datela zndnit nami
definovanym zfisobem. Lze také vyuzitkolik preddefinovanych konvertor

6.3.3.2Animace

Ve WPF je tvorba animacigkvapiw jednoducha. Vystame si pouze s XAMLem
a prostedi MS Blend nam poskytuje efektivni nastroje jakraace tvdit i bez explicitni
znalosti XAMLu.

Princip animaci ve WPF je odliSny odt§iny ostatnich fistupi. Nevytv&ime
c¢asové osy, neanimujeme jednotlivé kontrolky, alemajeme vlastnosti. Najklad

animace z®tSujiciho se tladtka, znamena, aby se postapmeénily vlastnosti width
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aheighta presre to cilaji animace ve WPF. Animace je generator hodnetykni se nni
poZadovaneé vlastnosti, ale animovdizeme pouze vlastnosti tyfependencyProperty
Lze nastavit zfisob generovani hodnot (linearniiivka...) a také dobu trvani

a rychlost animace.

6.3.4 Reseni

6.3.4.1Zalozeni projektu
ZaloZzime novy projekt typWPFapplication obdobr jako v gedchozim giklade.

Nazveme ho ,Videoteka 2“.

6.3.4.2Tvorba vzhledu aplikace

Vlozime vSechny prvky, které budoueplstavovat vzhled aplikace. Postupujeme
obdobr jako v gedchozim gkladu, vytvadime si novy prvek typlistBox nastavime
jeho vzhled. Vytvéime potebnou datovou Sablonu pro prvkistBoxu Muzeme upravit
také styl prvik ListBoxu (ItemContainerStyle Ize napiklad v paneluproperties pridat
ke ContentPresenterwefektDrop and Shadow

Lze vyuZit postupu viedchozim giklack, ale mizeme vzhled zcelarpclat.

Vytvotime si také dalSi elementy, ve kterych budeme zobeat dalSi informace.
Tedy Labely a TextBoxu pro vypis informaci a také jeden prvek tylpnage ktery nam

bude, po vytveéeni konvertoru, zobrazovat typ souboru v padiabnky.

6.3.4.3Napojeni grafické ¢asti programu na XML soubor

Provedeme vytv@ni datového zdroje z XML souboru,ipeme vyuZzit XML
soubor z pedchoziho fkladu.

Na jiz vytvareny ListBoxnavazeme data z datového zdroje. Vifwe vazbu mezi
praw vybranym prvkeniistBoxua proménnouTextv TextBoxu

Dotvorime vzhled jednotlivych prika odladime pomoci jiZzigpojenych dat.

6.3.4.4Nastaveni Layoutu

Nyni je jeS¢ vhodné nastavit, Zigob vypisu jednotlivych prik ListBoxu neboli
layout V tomto gikladé bylo by vhodgjsi, kdyby data byla zobrazena vedle sebe namisto

pod sebou.
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Nastaveni provedeme obdobnymugpbem jako nastaveni stylu nebo datové
Sablony. Budeme tedy editoviadyout ofitems Pouzijeme oft moznostCopyand Edit.
Nyni jiZ se ndm zobrazi ve stromu pévKirtualizingStackPanelu rngj pouze znénime
proménnouQOrientationna hodnotunorizontal

Nyni se nfize stat, Ze se nam proveden&mynnezobrazi, nebo budou nedostaée
mezery mezi jednotlivymi prvky. Vhodné je tedy prag elozit a nedostatky doladit.

6.3.4.5PFidani animaci

Nyni piidame animace do naSeho projektu. Mame tedy progidtizné podobné
funkénosti jako minuly piklad. V minulém pipad® jsme nastavovali Triggery
pro jednotlivé prvkylListBoxuv ItemContainerStyleNastavime je tentokrat také, ale po-
kud vybereme &ktery Trigger, nagiklad IsSelected- true vSimneme si moznos#ictions

whenactivating Tato volba slouzi kifdavani animaci.
Objects and Timeline
& Storybo.. 5 X i+ -

[0 |

|.' ¥ Template

v 13 groupBox ©

Obrazek 25 : Tvorba animace

Klikneme tedy na malé plus vedle této volby a vyin® novou animaci, neboli
StoryBoard Zadame jeji nazev a vSimneme si, Ze se nam ¢dj@sova osa vedle stromu
prvka.

Nyni vlastni animaci vytidme tak, Ze klikneme do poZadovaného méstsove
osy, napiklad jedna vt&ina, vybereme prvek ze stromu piykktery ma mngnit sve
vlastnosti. A zminime pozadovanou vlastnost v panéwperties nagiklad mizeme
prvek pootdgit.

Pak klikneme na nulu &asové ose a vratime prvek diovpdni pozice. A jiZ mame

animaci vytvédenou. Mizeme ji fiehrét, nebo déle upravovat.
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Projects  Assets  Triggers x  States Bix
+ Event + Property
k Default
-w ¥ IsSelected = True and IsSelectionActive = F
¥ IsEnabled = False

target-element Foreground = paStatic Sy... B

contentPresenter.Effect = SystemMWindo... B
groupBox.Background = SystemWindow... B
target-element v . IsSelected ¥ =

True v

g 2 Actions when activating
Storyboardl ¥ - Begin v
= 4 4 Actions when deactivating

-‘ Objects and Timeline

imm
= ListBoxItemShylel (ListBoxdtern Template)

Obrazek 26 : Nastaveni animace

Nyni jen zkontrolujeme, zda se nam animaé¢iadila ke spravnémdriggeru
Meélo by se pojeho vybrani v oddildctions when activating zobrazit moZznost
Storyboardl.beginCoZz nam animaci spusti.ideme pelozit a odzkouSet zda animace

funguje.

6.3.4.6Vytvoieni Convertoru

Vlozime novou polozku typuClass s nAzvemConvertor kterd bude sdasti
projektu. Nebo ji idame pomoci volbyAdd existingltem Jde o obdobny postup jako je
piipojeni XML souboru. Jiz vytvi@nou tidu Convertornajdeme ve slozdeata.

Tato tida pedstavujeConvertorv jazyce C#. Pokud ji dvoj-klikem otgame,
uvidime tidu s ndzvemStringTolmageConvertorktera @di rozhranilValueConvertor
a obsahuje metodZonvert aConvertBack které gedstavuji vlastni konverze. Stejnym
zpusobem, pidame také souborVD.pngavideo.png

Nyni pokud jiz mameitdu gipojenou, zkontrolujeme zda u polozZlameSpace
ve zdrojovém C# kddu je nazev projektu, potdkaea nazeConvertor

Nyni se vratime do editace soubdviainWindow.xamla nastavime vazbu na jiz
vloZeny prvekimage V poloZzceDataContextmu nastavime jako @rextBox hodnotu
ListBox, SelectedltemA nyni navazeme polozk&ourcena explicitni datovy kontext
a prvekformat

V nabidce pro tvorbu datové vazby rozbalime daopkus s dalSim nastavenim
a zvolime moznosAdd ValueConvertor Vybereme naStringTolmageConvertaa vazbu

realizujeme. Pokud se nam volba naseho konverobjavuje, porize projekt pelozit.
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duration : {Lxouble)
format : (String)
language : (5tring]
preview : (String)

| Mozilla foundation

Use a custom XPath expression

Prehled funksi Firefoxu,

Binding direction ® Default ;
OneTime
Ome'Way
TwoWay
OmeWayToSource

Binding default value

Value converter StringTolmageCone ™

Obrazek 27 : Convertor

Obrazek 28 : Finalni program 2

6.4 PrFiklad 3, databaze

6.4.1 Popis

Priklad vyuziva, vytvéenou databazi pro MS SQL server. Tuto databazijogpo
na obdobné grafické rozhrani jako uegchozich fkladi. Struktura databaze také

odpovida spokému zadani.ildva moznost aktualizace zdroje dat.

6.4.2 Zadani

» Vytvoite aplikaci ,Videoteka_3“ typu WPF aplikace v nagtMS Expression Blend3.
(Kapitola: 6.4.4.1)

» Vytvoite databazovy soubor, ktery bude obsahovat korikmedita zmisna vysSe
(Name Format, Destination Author, Description Duration, Languagg. (Kapitola:
6.4.4.26.4.4.1)

» Z databaze za uZiti objektového modelu databazeoktgt datovy zdroj obouséme
pristupny grafickym prvikm aplikace. (Kapitola: 6.4.4.3)

» Pomoci nastroje Microsoft Expression Blend3 vyteoszhled aplikace, obdobrako
v predchozich fikladech. (Kapitola: 6.4.4.4)
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* Po vylEru jednoho prvkuListBoxudojde k aktualizaci pruk typu TextBoxa naopak
pii zméné prvku TextBox se zména projevi i \WListBoxy neboli budou na sebe
obousndrné navazany. B tvorbé vzhledu vyuzijte animace. (Kapitola: 6.4.4.4)

» K dispozici bude tl&itko, které provedené zmy ulozi do databaze. (Kapitola: 6.4.4.5)

6.4.3 Teorie

6.4.3.1MS SQL server

SQL server je databazovy server, instaluje se mk@ast Visual Studia. SlouZzi
ke zgristupréni dat z databazovych Ulo#is

Data jsou uloZena v tabulkach r@iéa databaze. Pro manipulaci s daty Ize vyuZzit
piikazy jazyka SQL, neboreddefinovanéridy, které umoduji provest napiklad relané

objektové mapovani a s daty dale pracovat jakadraktarou objeki.

6.4.4 Reseni

6.4.4.1Zalozeni projektu

V prostedi MS Blend zaloZzime novou aplikaci, stejjako v gedchozich
piikladech, nazveme ji ,videoteka 3“. Klikneme pravyttacitkem na nazev projektu

a zvolime moznodEdit in visual studioProjekt se otete v prostedi Visual Studia.

6.4.4.2P¥ipojeni databaze

V prostedi Visual studiaifidame do projektu, pomoci voltAdd newltem novou
polozku Service-based databaBe. dvoj kliku ji Ize editovat. Do sloZkiablestedy fi-
dame novou tabulku. Nastavime polozky obdobné jakéML souboru, vypsané jsou

Y74

ve spoléném zadaniifkladu. Ridame polad typuint. Ulozime jakdtems

Server Explorer = 0 X ItemCallection.cs -~ dbo.Jtems: Ta...IDEOTEKA.MDF) | Ohject Br
P
£=| £ 5 Column Mame Data Tyvpe Alla Mulls
= [JJ Data Connections l’%‘ id int FI
- L SQL.maf narme rivarchar(S0)
g videoteka.mdf i
3 har(10 v
+- [ Database Diagrams orma e )
= L Tables destinakion nvarchar{100)
+- ] Irems author nvarchar(s0)
- [ Views description rvarchar(200)
+- [ Stored Procedures )
4 OF Functions duration Flaat
- £ Synonvms language nvarchar(s0)

Obrazek 29 : Struktura databaze
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Klikneme na tabulku pravym tidkem mysi, zvolime mozZznosshow table data
a zadame data, kter4 budeme zobrazovat.

Vytvoreny databazovy soubor, ktery lze pouzgggit k projektu, je k dispozici
ve slozceData\Videoteka.mdf

Pokud mame k dispozici databazovy soubatidgme k projektu dalSi novou
polozku typuLINQ to SQL Classe®tewe se okno pro editaci tohoto datového zdroje.
Do tohoto okna fetahneme z&erver Exploreruabulkultem z nasi databaze. V polozce

DataClassesl.dbnsle nam vytvii struktura odpovidajici nasi databazi.

File Edit ‘Wew Project Buld Debug Data  Tools Test  ‘Window Help

R Rl I NP = i S b oebig « fny CFU - | [# videcteka_ - | 6 e BT
SEREREDO i x DataClassesL.dbml i MainWindow.<aml.cs TtemCollection.cs | Start Page | .Objact.Erowsar X 3
EIRENAT. | =
= |4 Data Connections
= [ Yideoteksmdf
& [ Database Diagrams
(= [ Tables
- [ Ttems
& [ Views
- [ Stored Procedures
- [ Functions
B [ Synonyms eth 7|
- [ Types
#- [ Assemblies -
®- 24 Servers = Pro%ir:es
el
2 name
"_ﬁ:‘Format
24 destination
5 author
fdescript\on ;
ﬁhduratinn rom Server Explorer
8 |anguage

Pr

Obrazek 30 : Vytvoreni obsahu DataClassesl

Nyni vytvaiime novouitidu IltemCollection nebo pidame jiz vytvdenou ze slozky
Data\ltemCollection.cs V této fidé vytvofime instadni  prongnnou typu
ObservableCollection<ltem>nazvu items Tuto promEnnou zpistupnime za uZiti

Property,neboli vlastnostis ndzvem Data.

public OhservableCollection<Items> Data
i

get { return items; }

get { items = value; }

b
Obrazek 31 : Property

Vytvotime si novy objekt typiDataClasseslDataContextichovame si jej jako
statickou instaéni pronménnou.
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V konstruktoru do proknné Data predame postugndatabazova data z objektu
typu DataClasses1DataContexironennéltems neboli ndzvu tabulky v mnoznétisle.
Nyni jsme pevedli naSe data do zobrazitelné podoby v objekypu t

ItemCollection

6.4.4.3Navazani databaze na ListBox

Nyni se pepneme z§t do prostedi MS Blend. Nastroj Visual Studio je vhodné
zawit, nebo otekeny projekt ukoit a v prostedi Blendu projektigloZit.

Nyni mazeme objekt, ktery reprezentuje data z databazepjp na polozku
DataContext ListBoxu Pro gipojeni pouzijeme off ctvergek vedle polozky
DataContext DataBindinga kartuDataField zde tl&itko +CLR Object.Vybereme nasi
tiéidu ltemCollections

DalSi varianta ppojeni na naS objekt s databazovymi daty jelgmi nového
datového zdroje objektového typu, ktery v&aibsahuje data za databaze, jde o volbu

Define new object data sourdealSi postup istava stejny.

1 XModeDocumentOrderComparer
4 XModebEqualityComparer
v -B Videoteka 3
v Videoteka 3
¥+ DataClasses1DataContext
¢ Item
¥ Videoteka_3.Properties
¥+ settings
XamiGeneratedMNamespace

*1 Generatedinternal TypeHeiper

Show Systermn Assemblies

Obrazek 32 : Data Binding na objekt

Pokud méame objekt napojen na datovy kontkigtBoxy muaZzeme pipojit
ItemSourcd.istBoxuna gistupovy prvek k prognnéitems nami nazvanyata.
Tentokrat nastavime obousmou vazbu, rozbalenim dalSiho nastaveni datové

vazby a zvolenim moZznogtwo way
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JeSt je nezbytné vytviit datovou Sablonu a &p pouzit napiklad prvekLabel
ktery navaZzeme na pr@mnouname

Data se nam nebudou zobrazovat ihned v nahledtg pro &ely vyvoje a pokusy
je vhodné si pdat jiz zmirtny Sample Data Sourca propojenim &istBoxem,misto

databaze, testovat s jeho pomoci.

6.4.4.4Nastaveni grafickych komponent
Opet vytvorime design aplikace, obdobijako v gedchozich fikladech nizeme

uzivat styli, triggeriz i animaci. B pouZziti konvertoru nesmime zapomenotuipgjit

pottebné soubory (Convertor.cs a obrazky).

6.4.4.5Ulozeni znén

Nyni jiz méame design aplikace a napojeni datrem z databaze pinfunkéni.
Pridame tedy moznost poslat data i apan snérem, tedy uloZit data do databaze.
Ve vSech datovych vazbach, které se vztahujiexdBoxy, nebo jiné editovatelné polozky
zkontrolujeme, zda mame nastavenou obausou vazbu;Two wayObousnérna vazba se
projevi tak, Ze zmny se ukladaji do datového kontextiistBoxy neboli objektu
ItemCollection

Pridame tl&itko, které provede vlastni uloZeni dat do databBimi se nizeme
piepnout do Visual Studia a do XAML kédu ditka pidat handler, odpovidajici kéd je
Click="metoda handleru” . Pridani 1ze také provést klasicky dvoj-klikem
na tlaitko.

Do automaticky vytviené metody, pro obsluhu ditka pidame kod, ktery zavola
metoduCommitChangew naSi statické proénné typuDataClasslDataContex{Tim se
zmeny, které se oboustmé ukladali do zdrojového objektu zapiSou do databaze
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35 MainWindow EBX

free software sang ; anglish

Free software song A
|

Q

SR e band Fenster |

audio

Obrazek 33 : Finalni program 3

Pozor, pi prekladu niize dojit ke zkopirovanitgwodni databaze ag@psani novych
dat! Databaze se zkopiruje kefpZzenému souboru a do ni se uloZi nova data, tedy
pii prekladu aplikace dojde k resetovani datab&peognimi daty. B béZném spugni

assemblyrogramu bude ukladani agizni fungovat.
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6.5 Priklad 4, Objekty

6.5.1 Popis

Napojuje vzhled aplikace na strukturu objekData ndita z textového souboru

a umozuje dynamicky prohledat slozku na disku pro dépirdalSich dat.

6.5.2 Zadani

Vytvoite aplikaci ,Videoteka_ 4" typu WPF aplikace v nagtMS Expression Blend3.
(Kapitola 6.5.4.1)

Vytvoite #idu ltem kterd bude obsahovat Zegxné instatini prontnné odpovidajici
struktee dat zmiané vySe Name Format Destination Author, Description
Duration, Languagg. (Kapitola 6.5.4.2)

Dale vytvate fidu Items obsahujici v sab kolekci objekti typu Item (Kapitola
6.5.4.2)

Vlastni data nééte do kolekce z textového souboru a dp je i uloZte. (Kapitola
6.5.4.3)

Umozreéte dynamicky prohledat sloZzku na disku pro naleziat$ich audiovizualnich
soubotii. (Kapitola 6.5.4.3)

Pomoci nastroje Microsoft Expression Blend3 vyteovzhled aplikace. Vzhled
obousmérné napojte na kolekci dat tak aby byla umé&ia editace a ukladani dat.
(Kapitola 6.5.4.4)

6.5.3 Teorie

6.5.3.10bjektové orientované programovani

Objektovou strukturu jsme jiz pouzili v minuléntidadé, kdyz jsme napojovali

aplikace na kolekci dat typtem Objektova struktura, na kterou bylo napojeni pa®no,

ale byla vygenerovana automaticky. Objektova stmakinodeluje prvky z redlnéhoa.

Pri objektow orientovaném programovani vyuzivame strukturu jymyeh prostoit

a tid. Kazda tida reprezentuje objekt realnéhastsy pomoci instamich prongénnych

reprezentuje jeho stav. Déle v galbsahuje metodyipdstavujici chovani daného objektu.

Je moznéitdy dedit, zapouzebvat, skladat.
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6.5.4 Re3eni

6.5.4.1Zalozeni projektu

V prostedi MS Blend zaloZzime novou aplikaci, stejjako v gedchozich
piikladech, s nazvem ,videoteka 4“. Zvolime moZznisit in visual studioProjekt se

otewe v prostedi Visual Studia.

6.5.4.2Vytvoieni struktury objekt d

K projektu gipojime souborvideoteka.txt ktery obsahuje zdrojova data. Soubor
nalezneme ve slozcPata. V panelu Properties nastavime moznosCopy to output
directorynaCopy always.

Nyni vytvaiime strukturu objektdle zadani. Fdame k projektu nové&itly s ndzvy
ltemsa ltem Tiidaltemsbude obsahovat seznam objeftpu Item a metodu umatujici
naitani a ukladani dat z textového souboru. Dale chefro dynamické ri@eni novych
dat. Tridaltembude pedstavovat jednotlivou polozku videotéky. Modifigapristupu tid

je nutné nastavpublic.

Items = Ttem =
Class lass
=I Fields =l Fields
o¢ items ¢ author
#¥ path #* description
=| Properties #* destination
PP TremsList g: duration
= Methods #* Format
. #* language
% findData g name
W Items [ =
. =l Properties
& parseline o
W readData ﬁj F\Utthr.
W saveData flj Description
0 Destination
% Duration
2 Farmat
ﬁj Language
= Mame
=l Methods
W Item (+ 1 overlo...

Obrazek 34 : Class diagram

Ve tiidé Item vytvaime instatini prongnné odpovidajici dam, kterd budeme
zobrazovat. Progmné ponechame jako ndemeé, ale vytveime knim pistupové
vlastnostiProperty Lze vyuZit moznosti Visual Studia, kliknutim pédno tl&itka mysi
nainstafni proneénnou a zvolenim moznostiRefactor\Encapsulate field dojde
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k vytvoreni gistupového bodu automaticky. Tato funkce nefungugepress verzi Visual
Studia. V tétofid¢ dale vytv@dime parametricky konstruktor, ktery bude mit parayne
odpovidajici vSem inst&nim prongnnym.

Trida Items bude obsahovat kolekci privktypu Iltem Opst je nutné vytvat
pristupové vlastnosti k této instan proneénné. V gikladu je vlastnost istupujici

k seznamu nazvantgemsList

6.5.4.3Tvorba metod

Vytvotime metodyreadData a saveData ve #idé Items, které budou n#Htat
a ukladat data do textového souboru. Metoda pétenadat bude zavolana z konstruktoru
této tidy.

Metody vyuZzivaji objekty typuSystem.lCstreamReadela StreamWritter,které
umoziuji n&itat a ukladat data z textového souboru. Lze vyeyltus while, ktery bude
opakovag volat metoduReadLine pripadré WriteLine(string text) dokud nebudou
zpracovana vSechna data. Po slemr prace s textovym souborem, je nutné komunikaci
ukortit zavolanim metodloseve vySe zmisnych objektech.

Dale vytvaime metoddindData ktera na zvoleném mésha disku najde existujici
audiovizualni soubory. Metoda vyuzZije systémovaidu System.Directorya v ni
obsazenou statickou metodetFiles(string path) Polefetzci, které nam tato metoda
vrati, poté projdeme cyklem a dl&gon ugime audiovizualni soubory.

Hotoveé tidy Itemsaltemjsou k dispozici ve sloZzdeata.

6.5.4.4Navazani dat na ListBox

Nyni vytvaiime novy objektovy datovy zdroj z&dy Items Pokud jsme jako cestu
k textovému souboru zadali relativni adresu, datédbsdou zobrazovat az pdegladu.
Pokud byla cesta absolutnijid@me i v nahledu vid naitena data.

Vytvotime také vazbu naistBoxa nastavime ptgbné Sablony.

6.5.4.5Nastaveni grafickych komponent

Vytvotime design aplikace, obdabjako v gedchozich fikladech niZzeme uzivat
styld, triggeri i animaci. B pouziti konvertoru nesmime zapomenotipgjit potiebné

soubory.
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6.5.4.6Nastaveni aplikace

Pokud nam jiz funguje jednosmméa komunikace dat s aplikacifigame ot
tlacitko umoaujici ukladani dat. Toto ttitko zavola nasSi metodsaveData tim dojde
k uloZeni dat na adresudenou instaéni pronennoupath

MuzZzeme si uvdomit, ZeDataContextistBoxuje nas zdrojovy objekt. Lze ho tedy
pouhym petypovanim pevést na objekt typltemsa poté s nim jako s timto objektem
pracovat.

Vytvoiime také tlaitko, které bude r@tat data z nami zvolené slozky. Kod
obsluhujici tuto udalost, bude obsahovat dialog pestaveni slozky, lIze pouzit
Microsoft.Win32.0penFileDialagA volani metodyfindData, kterd jako parametr dostane
cestu ke zvolené slozce.

Dale gidame tl&itka plus a minus, ktera budotidavat nové prvky do kolekce
zaznani, nebo naopak tyto prvky mazat. Vlastni mazénpridani, je vhodné provést
piimo na kolekcitemsListpiedstavujici zdroj ddistBoxu.

Finalni program by mohl vypadat ridgad takto.

3§ Videoteka 4

Harry Potter & Ceting, english
Harry Potter a princ dvioji kree.
1

Wamer Bros Pictures

Obrazek 35 : Finalni program 4
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7 ZkuSebni p Fiklad

Tento @iklad slouzi k owteni znalosti ziskanych z tohoto kurzu. Studentii maj
za ukol zpracovat rozsahlejSi téma. Mohou si vydeabvy zdroj, ktery vyuziji. Zadani je

v tomto gikladé formulovano volg a jiz neni dopléno podrobnym postupeieseni.

7.1 Zadani

» Vytvoite a zobrazte databazi studewne Skole.

* Vyberte si vhodny datovy zdroj a nap jej ukazkovymi daty. Datovy zdroj musi
obsahovat minimathdeset zaznain

e Za uziti Data Bindingu napojte tento datovy zdrajgnafickou aplikaci ve WPF.

e Musi byt mozné vybrat jednotliveho studenta a zisketm i dalSi informace, jako je
bydlist, datum narozeni atp.

* Studenty je moznéetit do vétSich skupin portdach. V tomto fipact se program bude
chovat tak, aby po vyu jedné tidy doSlo k zobrazeni vSech studenb této tidy
nalezicich. Poté bude mozno o jednotlivém studeéaiskat podrobgsi informace.

7.2 Vstupni vzorek student a

Zadani obdrzela skuping&tpmirné pokraiilych studeni.
Tato skupina respondénjsou gevazrie studenti prvniho rniku stednich Skol,

kteti prosli jeden aZ dvouletym zajmovym kurzem prograémi v jazyce C#.

7.3 Metodika p fikladu

Respondenti si nejprve nastuduji a zpradegené fiklady spolu s fipojenou
teorii.

Poté dostanou vySe uvedené zadani programu. Zgdamikterych svychtdstech
formulovano vol®, aby si studentiast&n¢ mohli zvolit obtiznost fikladu. Pevi zadana
je funkce programu a problém, kteirgSi, naopak volnost je v pouzitém datovém zdroji
a zpisobu designu aplikace.

Nakonec jsou odevzdanédildady prezentovanyipd dalSimi studenty a sgim
jednotlivych bod zadani je vyhodnoceno dle kritérii. V daf&isti se ohodnoti pouzité

datové vazby a schopnost designovat aplikaci.
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7.4 Kritéria vyhodnoceni

Vyhodnocovat se bude pet splrtnych bodi zadani, kde kazdy 2 bodi zadani
bude gedstavovat 20 % v celkovém hodnoceni.

Daéle se bude hodnaotit styl programovani a efektigitogramu.

Mimo to se ohodnoti pouzité datové vazligwe vybéru datového zdroje; pouzité
grafické prvky i celkovy vzhled aplikace. A takédeuhodnocen vlastnitimos v &chto

oblastech jedevsim ve zjsobuieSeni vazeb a designu aplikace.

7.5 Vyhodnoceni

Testované objekty splnili zadani na 75 %, 80 %%o/®B0 % a 90 %.

Vyhodnoceni na 80 % odpovida spinvSech botl zadani s vyjimkou posledniho.
Hodnoceni na 75 %iedstavuje spkni vSech bodl, krome posledniho s jednou drobnou
chybou v rkterém z nich. A subjekt vyhodnoceny na 90 % spwsechny body
a s drobnymi nedostatky i bod posledni.

Tedy ¢tyii respondenti spinili vzdytyii z psti bodi zadani na srovnatelné arovni.
Jeden student se pokusil spinit i paty bod zadaealizovat d¥ kolekce vnoéené do sebe.

Studenti byli schopni realizovat zadani za uziti Xbbuboru jako datového zdroje.
S drobnymi problémy byli schopni napojit data naled aplikace.

Pouze jeden student realizoval zadani za uzithgingatového zdroje, konkrétn
textového souboru a struktury objékfTohoto studenta zaujala nejvice moznost vazby
mezi grafickym rozhranim aplikace a strukturou &hje

Hlavni pinos spabvali v moznosti jednoduchého designovani aplik&terému
se vSichni natili ve velice kratké do&

Dva studenti projevili tSi cit pro design aplikace a byli schopni vyiv@okrceilé
grafické rozhrani §etrg uziti animaci.

NejvétsSi problémy se projevily v chovani aplikace MSiglekteré je 8kdy zcela
negedvidatelné. A studenti se stimto obtizmyrovnavali. DalSi problémy &h
s pipojenymi datovymi soubory, respektive s cestolnk. i€ asto pouzivali absolutni cestu
misto relativni a dochazelo k problém pri prenosu na jiny p&tag.
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8 Zzaver

8.1 Zhodnoceni technologie WPF & Data Bindingv MS  Blend 3

Vyvojovy nastroj MS Blend umaitije dosahnout velice pokfitych vysledki.
Praci vyvojde vyrazmi usnaduje hlavrgé v oblasti designu aplikace.

Hlavni nevyhody sp#ivaji v ntkdy negedvidatelném chovani tohoto nastroje,
z divodu velké slozitosti a také v jeho &eMNeni k dispozici express verze jako fiklad
u Visual Studia, ale existuje pouze trial, nebalshiska verze.

DalSi problémy jsou ib nhapojovani designu na objekty, objektovy datowyoy
pro novou tidu se objevi az porekladu. Problém vznika také, pokud chceme jit jinou
cestou, nez namigdvolili autdi.

Pri prepnuti do Visual Studia, vzhled a vazby ne vzdyekt® funguji, rekdy se
ani nendte graficky nahled XAML dokumentu.

DalSim gekvapenim byl jiny vzhled prikna jinych operénich systémech, zde se
jedna nagiklad o prvekGroupBox,jehoz vzhled se liSil velice vyragn

Nekolikrat se také stalo, Ze po W prvku nedoSlo k zobrazentfighytnych bod
a bodi pro zneénu velikosti prvku. Eipadré se toto nastaveni zobrazilo & galSim vykEru
zmizelo.

Jednou se také stalo, Zze po korektnifekfadu, provedenym po tvarbanimace
a ukorteni aplikace nastala vyjimka v editoru XAMLu, a dylutné se vratit odkolik
kroka zpet, aby se editor stal épfunkenim.

Vyhody jsou hlav v moznosti vytvéet pokr@ilou a na pohled velicetigobivou
grafiku i s minimélnimi znalostmi kddu. MoZnost o@gvani dat mezi vSemi apoby Seti
praci a chyby, a vytwaaplikaini kod elegant¥jsi. Kod pro vzhled aplikace, v XAMLu, az
tak elegantni vZzdy neni, ale Ize pracovat bez jakgtv jeho Uprav.

U databaze se ukazala t&nbezproblémova prace s objektovou reprezentaci dat.
Obdobré se jako velice uzitma a dobe fungujici ukazala prace se strukturou olfjekt
Moznost vazby na objektyi@dstavuje velky finos technologie Data Binding. Prace
s XML soubory je také jednoducha a debungujici, problém je s pouze jedn@nou
implicitni vazbou. DalSim velkym ifnosem této technologie je mozZnost vazby mezi

jednotlivymi grafickymi prvky resp. mezi pramnymi €chto elemerit.

-69 -



Zawr

8.2 Zhodnoceni prace

Jak je patrné z vyhodnoceni zkuSebnilidkladu, po nastudovani této prace byli
studenti schopni aplikovat ziskané znalosti v dbl@ata Bindingu, a také v oblasti
designovani aplikace.

VétSina studerit testujici tuto praci vyuzila jako datovy zdroj XMdoubor, coz
dokazuje dobrou podporu tohoto typu datového zdvdgchnologii WPF. Studenti byl
bez gedchozich znalosti XML schopni vytiibvlastni funkni XML soubor jako zdroj dat
a vyuzit jej ve vlastni aplikaci. Student, kteryuwy jiny datovy zdroj, konkréth
objektovy datovy zdroj, dokazuje, Ze prace dopljelao gedchozi znalosti a byl schopen
je vyuzit i v této technologii.

DalSi &ci, kterou se studenti z této prace byli schopniiaje schopnost vyuZzit
moznosti, které nabizi prastli MS Blend, hlav&v oblasti designovani aplikaci. A v této
oblasti spauji jeden z nejstSich Finosi této prace i této technologie.

Jako velky pinos @i studiu této technologie studenti oZogali vyukova videa.
Tim byl Gsgsre splren cil tvorby audiovizualnich souhior

Z uvedenych skutmosti tedy vyplyva, Ze prace pini hlavni cil, knarybylo
vytvorit vyukovy kurz na vyuku Data Bindingu ve WPF-.

Oweteni kurzu v praxi nebylo hlavnim cilem a vzorekdeanych subjekt nebyl
dostaténe velky. Zhodnoceni vystup by bylo jis€ objektivrgjsi pri vétSim vzorku
student.
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