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Anotace

Bakalafska prace ,,Animace ve Windows Presentation Foundation” se
zabyva tvorbou grafickych prvkil a animaci v modelu Windows Presentation
Foundation. V teoretické ¢asti je popséana architektura a hlavni vyhody modelu.
V praktické ¢asti je pomoci ptikladli a audiovizudlni prezentace vysvétlena

tvorba animaci.

Abstract

The goal of the submitted thesis ,,Animation in Windows Presentation
Foundation” is dealing with creation of graphics element and animation in
model Windows Presentation Foundation. In the theoretic part is described
architecture and the main advantages of model. In the practical part through

examples and audiovisual presentation is explained creation of animation.
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1 Uvod

Informacni technologiec a vypocetni technika jsou nedilnou soucasti
dnesniho svéta. Setkavame se s nimi velice casto a je velmi obtizné si
predstavit, jak by svét vypadal bez pocitaci nebo internetu. Toto odvétvi

prochazi velmi rychlym vyvojem, jak v oblasti hardwarové, tak i v softwarové.

V oblasti softwarového vyvoje, zejména z hlediska uzivatelského rozhrani,
se vyvojaii stale vice snazi, aby jejich aplikace nabidly uzivatelim néco
nového a originalniho. Graficka podoba aplikace se stala dulezitym faktorem,
ktery casto ovliviiuje, jak bude aplikace uspé$na. Jednou z technologii,
kterda ma za cil vytvareni poutavého a efektivniho uZzivatelského rozhrani je
Windows Presentation Foundation (dale WPF). Tento nastupce technologie
Windows Forms nabizi moznosti vektorové grafiky a animaci, diky kterym

aplikace nemuseji mit pouze strohy ,,formulafovy* vzhled.

Zaclenéni animaci do technologie je brano jako jedno ze stézejnich
nastroju pro tvorbu grafického rozhrani. Abych se mohl touto problematikou

zabyvat podrobnéji, vybral jsem si jej jako téma své bakalarské prace.

Tato publikace mé za cil seznamit ¢tendie s modelem WPF uvniti .NET
Framework 3.5 a popsat tvorbu animaci pomoci nazornych ptikladd a vizualni

prezentace.



2 Windows Presentation Foundation

Prezentacni rozhrani WPF je koncipované jako jednotny framework pro
tvorbu nové generace aplikaci. Pfedstaveni modelu prakticky odstartovalo
novy pohled na vyvoj aplikaci. Stale vice se zacCina prosazovat koncept
bohatsiho uzivatelského rozhrani a hlavné jeho grafickd podoba.

Model WPF byl poprvé integrovan do prostiedi .NET Framework 3.0 a je
standardn€ soucasti Windows Vista, Windows 7 a Windows Server 2008. Po

nainstalovani je dostupny na Windows XP SP2 nebo Windows Server 2003.
2.1 Historie platformy .NET Framework

2.1.1 .NET Framework 1.0 (2002)

Verze 1.0 byla spojena s vyvojovym prostiedim Visual Studio .NET 2002,
které bylo nasledovnikem popularniho vyvojového prostiedi Visual Studio 6.0.
Poprvé se objevuji jazyky C# 1.0 a Visual Basic .NET. Na scénu piichazi
i platforma ASP.NET 1.0 pro vyvoj webovych aplikaci. [6]

2.1.2 .NET Framework 1.1 (2003)

Verze spojend s vyvojovym prostiedim Visual Studio .NET 2003. Byly

opraveny chyby z pfedchozi verze a doplnéné API prostiedi.

2.1.3 .NET Framework 2.0 (2005)

Verze spojena s vyvojovym prostiedim Visual Studio 2005. Tato platforma
se vV porovnani s pfedchozi rozrostla o 2372 novych tiid (pocet 4482 se rozrostl
na 6854), zaroven ptibylo velké mnozstvi tfid pro SQL Server 2005. Rozrostla
se 1 paleta dostupnych ovladacich prvka pro WinForms a ASP.NET aplikace.
Snovou verzi frameworku se objevuji nové programovaci jazyky C# 2.0
a Visual Basic 2005. Pro vyvoj webovych aplikaci se objevuje platforma
ASP.NET ve verzi 2.0. [6]



2.1.4 .NET Framework 3.0 (2006)

Verze spojena s vyvojovym prostifedim Visual Studio 2008. Pivodni navrh
operacniho syst¢tmu Windows Vista (v t& dobé pod oznaCenim Longhorn)
obsahoval integrovany graficky systém Avalon. Po dalSim vyvoji doslo
k oddéleni tohoto bloku od opera¢niho systému a byl zaclenén do baliku
s nazvem WinFX. Posledni zménou bylo pfejmenovani baliku WinFX na .NET
Framework 3.0. Jadrem nové verze tedy zastava jadro z verze 2.0 (viz Obrazek
¢. 1).

NET Framework 3.0 obsahuje nové technologie:

e Windows Presentation Foundation (WPF)

e Windows Communication Foundation (WCF) je technologie pro
vytvareni aplikaci vyuzivajici architekturu orientovanou na sluzby. WCF
obsahuje unifikovany programovaci model pro pfenos zprav, zalozeny na
skriptovacim jazyku WSDL (Web Service Definition Language). Na trovni
vrstvyy WCF se vytvafeji informace o sluzbach a operacich, které
technologie vykonava. Aplikace a sluzby jsou propojené pomoci
propojovacich bodt ,,Service Endpoint®, které obsahuji adresu klienta
a informace o zplisobu komunikace mezi nim a sluzbou.

e Windows Workflow Foundation (WF) obsahuje programovy model,
engine a nastroje pro vytvafeni diagramii procest (Workflow) a fizeni

procest v aplikacich.

e CardSpace je technologie pro spravu digitalnich identit. Zjednodusuje
a vylepSuje bezpecCnost autentifikace v prostiedi internetovych aplikaci.
Identity pfedstavuji pomysiné karti¢ky, které obsahuji digitalné podepsany
XML dokument. [10]

2.1.5 .NET Framework 3.5

Verze 3.5 navazuje na verzi 3.0. Opravuje bezpecnostni chyby a zaroven

pfindsi nové funkce. Obsahuje rozSifeni programovacich jazyki C# 3.0
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a Visual Basic 9. Dale integrovanou podporu technologie ASP.NET, AJAX
nebo databazovy jazyk LINQ (Language Integrated Query). Rozsifeni se tyka
také knihovny tfid a technologickych vrstev WPF, WCF, WF a Windows
CardSpace. [6]

2.1.6 .NET Framework 3.5 SP1

Prvni Servis Pack pro framework verze 3.5 pfinesl opét n¢kolik vylepseni,
zejména slibuje vyssi vykon az o 40 % ve WPF aplikacich. Balicek obsahuje
také novinky v oblasti datové platformy jako ADO.NET Entity Framework
nebo ADO.NET Data Services. Zaroven byly pifidany dopliikova nastroje
a komponenty pro jazyky C#, Visual Basic a Visual C++.

.NET Framework 3.5

CLR Add-in Additional

.NET Framework 3.0 + SP1

Windows| Windows
Presentatio unicatit

Windows

Windows
CardSpace

catio

Foundation Foundation Foundation

.NET Framework 2.0'+ SP1

Obrazek 1: .NET Framework 3.5
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2.2 Model WPF

WPF je zaméfené na uzivatelsky ,,bohaté* aplikace, takze je mozné opustit
grafickou podobu klasickych formulafti a naplno vyuzit moznosti vektorové
grafiky. Vektorova grafika s vyuzitim hardwarové akcelerace umoziuje
bezztratovou zménu velikosti elementti. Grafické operace jsou vykreslovany
vrstvou DirectX a nasledné pomoci grafické karty, jestlize je tento hardware
dostatecné vykonny. Timto je pln¢ vyuzit potencidl modernich grafickych karet
a procesor neni témito operacemi zatézovan.

Oproti piedchozi technologii pfinasi novinku v zobrazeni aplikaci vuci
rozliSeni. Zatimco klasické Win32 aplikace definuji rozméry v jednotkach
pixel, WPF aplikace pouzivaji jednotky rozméru 1/96 palce, které jsou uréeny
v ,,device independent units* (DIUS). Po zvétseni rozliSeni si objekty zachovaji
stejnou velikost. Jiz nedochazi ke zmenseni okna aplikace a s tim spojené horsi
¢itelnosti. [10]

Model pfinasi zaclenéni nastroji pro praci s multimedii, zvukem
a samoziejm¢ i S grafickymi operacemi. Pouziti styld nebo Sablon dava
designérim moznosti ménit vzhled ovladacich prvkl a objektl, ptipadné je
mozné z geometrickych utvart vytvaret prvky vlastni. Velmi pfinosné jsou

techniky, které dovoluji objekty transformovat nebo animovat.

2.2.1 Architektura

Architektura WPF je zaloZena tfech zakladnich modelech:
Aplika¢ni model — pomoci deklarativniho programovani je mozné jednodusSe
integrovat multimedia, pomoci databindingu je provazat s udaji a pomoci styli
nastavovat staticky a dynamicky vzhled aplikaci.
Graficky model — zahrnuje krom¢ vektorové grafiky 1 2D a 3D grafiku.
Model dokumentii — rozSifuje moZznosti spravy dokumentl v rdmci aplikaci.

Textové informace je mozné variabilné rozlozit pomoci pokrocilych
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typografickych metod. V tomto modelu mizeme vramci aplikaci fidit
ptistupova prava k dokumentim. [6]

K t¢émto modelim lze zatadit i blok zakladnich sluzeb, tedy sluzeb na
nejnizsi arovni. Obsahuji modul jazyka XAML, komponenty pro vstup udaji
a zpracovani udalosti, které v aplikacich nastanou a podsystém pro spravu

vlastnosti prvk.

Hlavni strukturu WPF tvofi komponenty: PresentationCore — provadi
zakladni sluzby WPF, PresentationFramework — zahrnuje typy jako kontrolky
nebo styly, WindowsBase — obsahuje zakladni typy DependencyObject,
Milcore — podporuje pievod do DirectX, WindowsCodecs — umoziuje praci
s grafikou. [10]

PresentationFoundation

PragantationCone

Comemon Language Runtime [MET Fx)

Managed Cooe

Kairen Cade

MIL Godecs
| usesz || Dirsoix

Obrazek 2: WPF architektura

2.2.2 T¥idy

Knihovna tfid modelu WPF je velmi rozsahld. Nésledujici diagram
zobrazuje rozlozeni zakladnich tfid, z nichZ ostatni tfidy vychazeji. VSechny

tfidy jsou soucasti jmenného prostoru (namespace) System.Windows. [7]
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Items Control Content Control

Items Control

FrameWorkElement

UlElement

DependencyObject

DispatcherObject

Obrazek 3: Schéma tfid ve WPF

DispatcherObject — abstraktni zdkladni tfida pro vSechny
objekty vramci modelu. Je navrzen jako STA model, ktery
kontroluje spravnou komunikaci mezi jednotlivymi vlakny.
DependencyObject — tfida pro WPF objekty, které podporuji
vlastnost dependency (zavislost). DependencyObject definuje
metody GetValue a SetValue, které jsou dilezitymi prvky téchto
vlastnosti.

Visual — zakladni tfida pro vSechny objekty, které maji vlastni
vizudlni reprezentaci.

UIElement — tiida uréena pro podporu udalosti.
FrameworkElement — tiida, ktera pfidava podporu pro styly,
databinding, zdroje a zakladni mechanismy pro kontroly.

Control — tfida uchovavajici kolekci kontrol jako Button nebo
ListBox. Zaroven ptidava vlastnosti z FrameworkElement -

Foreground, Background nebo Fontsize.
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e Shape — zékladni tfida, zZ niz se odvozuji zakladni objekty jako

obdélnik, polygon, cesta a linka.

e Panel — Zztéto tiidy se odvozuji vsechny prvky slouzici pro

rozmisténi objektu. Patii sem Canvas, Grid a StackPanel. [7]

2.3 XAML

Jednou z novinek, kterou jsem jes$té neuvedl, je naprosto nova technika
tvorby aplikaci. WPF piinasi novy jazyk XAML (eXtensible Application
Markup Language), neboli rozsifitelny znackovaci jazyk pro aplikace. Je
zalozen na XML a ptebira jeho vyhody jako napt. prehlednost kodu.

Hlavnim divodem pfidani jazyka XAML byla vidina odd¢€leni programové
casti kodu od wuzivatelského rozhrani. Pomoci XAMLu se deklarativné
nadefinuje vzhled aplikace a objektl, funkéni logika se vytvoii standardné
pomoci procedurdlniho jazyka. Tento postup davd nové moZnosti
programatorum, ale hlavné¢ navrhditm aplikaci. Jiz neni nutné, aby se
programator zabyval vzhledem uzivatelského rozhrani. Tato véc je pfenechana
grafikovi. Jazyk nemusi slouzit jen kdefinici grafického vzhledu,
ale i k definici aplikace jako celku nebo k nastaveni systémovych zdroja.
Samoziejmé je 1 nadale mozné vytvaret aplikace bez pouziti jazyka XAML.

WPF aplikace se sklada ze dvou soubord: prvni s ptiponou ".cs", ve kterém
je programova cast aplikace a druhy s pfiponou "xaml', ve kterém je
definovano uzivatelské rozhrani.

= (=¥ WpfApplication16
4. [ Properties
+- (=3l References
£ =] Appaml

= [ Windowl xaml|
"ﬁ Windowl xaml.cs

Obrazek 4: Struktura aplikace
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3 Animace ve WPF

V nasledujici praktické casti se ¢tenat dozvi, jak se ve WPF pracuje
s grafickymi prvky a vytvéieji animaci. Celd sekce je rozdélena do tfech
kapitol. Prvni kapitola pojednava o transformacich, druha kapitola o stylech
a Sablonach a tfeti jiz o samotnych animacich. Transformace a styly jsou pro
animace velmi dualezité, v nékterych piipadech dokonce nezbytné. Z tohoto
divodu jsem je zaradil do prvni a druhé kapitoly. V kazdé kapitole je
problematika vysvétlena pomoci prikladi v jazyce XAML. Jednotlivé ptiklady
jsou jesté okomentovany a zaroven jsou zduraznény dulezité casti kodu, které
by mél ¢tenaf znat. Zdrojové kody piikladu, které byly v této publikaci pouzity
se nachazeji na ptiloZzeném CD.

Prvni kapitola je vénovana transformacim. Nejprve je ¢tendf seznamen
s matematickym zapisem téchto operaci a jejich zapisem pomoci jazyka
XAML. Na nazornych piikladech jsou dale probrany transformace Translate,
Rotate, Skew, Scale a TransformGroup. Dale je vysvétlen rozdil mezi
vlastnostmi Render a Layout.

Ve druhé kapitole je probrdna tématika stylti a Sablon. V sekci stylil je
popsan postup jak objekt resp. objekty ,,nastylovat” a jaka tskali tyto operace
predstavuji. Sekce Sablon je vénovana tvorbé ovladacich prvka z riznych
objektl a dale je vysvétlen princip datové Sablony.

Posledni tieti kapitola je jiz vénovana tvorbé animaci. V vodu
je vysvétlen pojem ,,animace” a jeho postaveni v ramci WPF. Dale je probrana
tiida, do které animace v modelu patfi. Zarovenl jsou ureny datové typy
vhodné pro animovani. V kapitole je dale vysvétleno téma scénafti a spousti.
Samotné téma animaci je rozdéleno na tfi podkapitoly — zakladni, s klicovymi
snimky a animace typu path. Kazdy druh je pfedstaven na nékolika piikladech
s odlisnymi datovymi typy. Na zavér jsem uvedl dva priklady v jazyce XAML
a C#.

16



3.1 Transformace

Transformace jsou obzvlast uzite¢né pii animacich. Pokud chceme
posunout n&jaky objekt (napf. Rectangle) Z jednoho mista na druhé, bude
jednodussi zménit pouze translacni faktor, ktery nadale aplikujeme na cely
obraz, nez ménit vSechny soufadnice jednim smérem. Ve WPF je mozné
transformovat kazdy objekt, jehoz vlastnosti transformaci podporuji jako napf.
Sitka, vySka, vzdalenost a uhel zkoseni.

Transformaci Ize aplikovat na libovolny objekt odvozeny z UTElement.
Tento objekt obsahuje vlastnost s nazvem RenderTransform, do niz je
potieba vlozit vlastnost typu Transform. Objekt FrameworkElement
obsahuje svou vlastni definici vlastnosti typu Transform. Tato vlastnost se
nazyvd LayoutTransoform. Pokud chceme pouZzit transformaci, je nutné
vybrat pravé jednu vlastnost, kterda pozadovany vysledek =zajisti. Mezi

vlastnostmi RenderTransform & LayoutTransform je znatelny rozdil (viz

kapitola 3.1.6). [1]

V modelu WPF tfida Transform obsahuje celkem Sest typt transformace:

e Posunuti
Otodent Transform
L toceni l'.-'_'r\_'.,.
1 [
* Zkoseni SkewTransform | Matrix Transfarm
e Zména méfitka
[
e Maticova transformace TranslateTransiorm | RetateTransform
e Slozena transformace |
TransformGroup | ScaleTransform

Obrazek 5: Transformace
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3.1.1 Matematicky zapis

Prakticky v kazdém grafickém programovani se transformace a operace
mohou vyjadfit pomoci matematického zapisu. Timto zplisobem si mizeme
zjednodusit slozité vypocty transformacnich hodnot nebo konecnych souradnic
objektli. Pfi matematickém zapisu transformaci je bézné vyjadrovat je ve formé
matic. Tento zplisob ma své zékonitosti a jasné dana pravidla, ktera je nutné
dodrzovat.

Nejjednodussi matici transformace je matice 2 X 2, tedy matice obsahujici
dva sloupce a dva fadky. Je nutné zdlraznit, Ze tato matice nedefinuje posun.

Tato matice obsahuje parametry a,, a,, které pfedstavuji zménu velikosti.

Parametry b, a b, predstavuji rotaci.
ay by,
by a,

Vypocet transformace lze vyjadfit jako nasobeni matic 1 X 2, kdy zadany
bod nasobime matici transformace. Vysledkem musi opét byt matice 1 X 2.
V tomto nasobeni je piedpoklad, ze pocet sloupcti prvni matice musi byt
shodny s poc¢tem fadk druhé matice. Hodnoty [X, y] pfedstavuji ptivodni bod

pted transformaci. [1]
a, b
x y|x<b" ay)=|x y
X

Ekvivalentni zapis pomoci rovnic:
X' =a,.x+ b,y

y =by,x+a,.y

Jak jiz bylo uvedeno, matice transformace o rozmeérech 2 X 2

neobsahuje body posunu. Aby tato operace byla mozna, je nutné rozsifit matice
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0 dalsi tadek resp. sloupec. Z matice 1 X 2 vznikne 1 X 3 a z matice 2 x 2
vznikne 3 X 3. Aby rozsifeni nemélo negativni vliv na funk¢nost, musi byt
rovno ¢islu 1. Pivodni matice bude obsahovat v dolnim tadku parametry dy
ady. Matice obsahuje hodnoty a, ay, by, by, dy, dy, které definuji konkrétni
transformaci. [1]

a b, 0
by a, 0
d, d, 1

Vypocet transformace pomoci maticového nasobeni a rovnic vypada

nasledovné:
a b, 0
lx ¥y 1] x|[be a, O)=|x" y 1]
d, dy 1

X' =a,.x+d,.y+d,
y =b,x+a,y+d,

Matice, ktera obsahuje hodnoty 1 pouze na hlavni diagonéle, se nazyva
jednotkova. Tato matice nema zadny vliv na transformaci, jelikoz nema urcené
Zadné hodnoty.

Transformacni matice se uchovava ve struktufe s nazvem Matrix. Tato
struktura obsahuje Sest vlastnosti, které odpovidaji dostupné transformaci.
Parametry M11 a M22 jsou standardné nastaveny na hodnotu 1, zbyvajici na
hodnotu 0. Hodnoty ve tfetim sloupci nelze ménit, jsou tedy vzdy nastaveny na

0,0,1.

M11 M12 0
( M21 M22 0)

OffsetX OffsetY 1
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Nasledujici ptiklady ukazuji maticovy zapis S pouzitim zadanych hodnot.
e Posun — posouvame o 50px ve sméru osy X a o 20px smeéru osy Y.

Zapis v maticovém provedeni ma hodnoty 50 a 20 na pozicich OffsetX

a OffsetY, jelikoz se jedna jen o posun. Ostatni hodnoty v matici

1 0 O
M={0 1 0
50 20 1

e Zména méfitka — zména Sitky objektu 2x a vySky 3x. Hodnoty jsou

zustavaji ptvodni.

zadany pouze na soufadnicich M11 a M22. Ostatni (pokud

nenastavujeme jeSté posun) zustavaji standardni.

2 0 0
M=<O 3 O)
0 01

e Rotace - pokud ota¢ime jen o uhel, matice osahuje 4 parametry pro
sin(a) a cos(p). Pii rotaci a zaroveil posunuti jsou vyplnény i hodnoty

na pozicich OffsetX a OffsetY.
cos(a) sin(a) O
M= <— sin(a) cos(a) 0)
0 0 1

Pokud rotujeme o 60 stupiiii, nejprve zjistime jednotlivé hodnoty, které

poté zapiSeme do matice. Sinus 60 stupiiti je ptiblizné 0,866 a kosinus je 0,5.

0,5 0,866 0
M=|-0866 05 0

0 0 1
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3.1.2 RotateTransform

Transformace RotateTransform je velmi uziteCny nastroj jak otacet
nejriznéjsi objekty. Zvlasté se tato vlastnost hojné vyuziva u animaci. Hlavni
atribut je Angle, ktery uruje uhel rotace. Atributy Centerx a CenterY

urcuji posun ota¢ené¢ho objektu.

<RotateTransform Angle="" CenterX="" CenteryY="">

</RotateTransform>

Nasledujici piiklad ukazuje pouziti transformace rotace na dva objekty —
obdélnik a textové pole. TextBox rotuje o 120 stupiili a zaroven se posouva o

80px vlevo a 10px doli.

<!--Rotace textového boxu-->
<TextBoxText="TextBox">
<TextBox.RenderTransform>
<RotateTransform Angle="120" CenterX="80" CenterY="10">
</RotateTransform>
</TextBox.RenderTransform>
</TextBox>
<!--Rotace obdélnika-->
<Rectangle>
<Rectangle.RenderTransform>
<RotateTransform Angle="30"></RotateTransform>
</Rectangle.RenderTransform></Rectangle>

#  Rotace ._lglﬂfg

=
[=1]
fal]
3
=
o

Obrazek 6: RotateTransform
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Objekt se standardn¢€ otaci kolem svého levého horniho rohu. Pokud
potiebujeme, aby se otacel kolem svého stfedu, mame na vybér ze dvou
moznosti.

1/ nastavit hodnoty otdcCeni pfimo ve vlastnosti Centerx a Centery,
kde zadame hodnoty jako polovinu siiky respektive vysky. Napt. obdélnik
z prechazejiciho ptikladu:

<RotateTransform Angle="30" CenterX="50"CenterY="20">
</RotateTransform>

2/ nastavit v objektu vlastnost RenderTransformOrigin.

<Rectangle RenderTransformOrigin="0.5 0.5">
</Rectangle>

Druhd moznost je samoziejm¢ jednodussi, protoze nemusime pocitat
hodnoty potfebné pro spravné otoceni. Coz muize byt pii velkém poctu objektd
celkem naro¢né. Ziroven je nutné si  uvédomit co hodnoty
U RenderTransformOrigin znamenaji: hodnota [0 0] oto¢i standardné
kolem horniho levého roku, hodnota [1 0] oto¢i kolem pravého horniho rohu,
hodnota [1 1] oto¢i kolem pravého dolniho rohu a hodnota [0 1] oto¢i kolem

levého dolniho rohu.

3.1.3 ScaleTransform

Touto transformaci je mozné zmenSovat ¢i zvétSovat velikosti objektt. Ma
Ctyfi atributy, ScaleX, ScaleY (jenz maji vychozi hodnotu 1), Centerx

a CenterY (maji vychozi hodnotu 0).

<ScaleTransform ScaleX="2" ScaleY="0.5" CenterX="" CenterYyY="">
</ScaleTransform>

Nasledujici ptiklad demonstruje pouzZiti ScaleTransform na obdélnik,

konkrétn€ zvétSeni Sitky 2x a zmenseni vysky 0,5x.
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<Rectangle Height="40" Width="100" Fill="BlanchedAlmond">
<Rectangle.RenderTransform>
<ScaleTransform ScaleX="2" ScaleY="0.5">
</ScaleTransform>
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>

' |'\

B ' ScaleTransform | = | B 23 J

Obrazek 7: ScaleTransform

I u této vlastnosti méni objekt Rectangle svou velikost podle levého
horniho rohu piivodniho objektu. Pro zménu okolo stiedu slouzi opét vlastnosti

CenterX, CenterY nebo RenderTransformOrigin.

3.1.4 TranslateTransform

Ttida TranslateTransform je uréena pro posun objektl v panelech,
které nemaji absolutni pozicovani. Obsahuje dvé vlastnosti X a Y. Atribut X
urcuje posunuti ve sméru horizontalni osy, atribut Y urcuje posunuti ve sméru

osy vertikalni.

<TranslateTransform X="" Yy="">
</TranslateTransform>

V ptikladu se posouva objekt o 60px ve sméru obou os.

<Rectangle Height="40" Width="100" Fill="BlanchedAlmond">
<Rectangle.RenderTransform>
<TranslateTransform X="60" Y="60">
</TranslateTransform>
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>
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plvodni

Obrazek 8: TranslateTransform

3.1.5 SkewTransform

Tato transformace ma ¢tyfi vlastnosti, AngleX, AngleY, CenterX a CenterY,
jejichz vychozi hodnota se rovna 0. Jak jiz nazev napovida, vlastnosti AngleX
a AngleY jsou uhly, které vintervalu -90 az 90 stupnt davaji konecné
vysledky. Uhly mimo tento interval pouze duplikuji vysledky vzeslé z hodnot
uvnitf intervalu. [1]

<SkewTransform AngleX="" AngleY="" CenterX="" Centery="">
</SkewTransform>

V néasledujicim ptikladé¢ je ukazano jak lze pomoci ScaleTransform
jednoduse zkosit dany objekt. V tomto ptipad¢ je zkoseni ve smeru osy X o 30

stupiii a ve sméru osy Y o 20 stupnil.

<Rectangle Height="40" Width="100" Fill="BlanchedAlmond">
<Rectangle.RenderTransform>
<SkewTransform AngleX="30" AngleY="20"
CenterX="50" CenterY="20">
</SkewTransform>
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>
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Obrazek 9: SkewTransform

3.1.6 Render a Layout Transform

Systém grafiky a vzhledu ve WPF zpracovavda transformace
RenderTransform & LayoutTransform vyrazn€ jinak. Pro transformaci
RenderTransform systém piebird obrazek vykresleny metodou OnRender,
kterd aplikuje transformaci a umisti obrazek na obrazovku. Jestlize obrazek
nahodné prekryva ncktery dalsi prvek v programu, nebo je pod nécim skryt,
nehraje roli. Element je ofiznut podle hranice aplika¢niho okna, ale jinak muze

byt kdekoliv. [1]

<!-- RenderTransform -->
<UniformGrid Rows="3" Columns="3">
<Button Content="Tlacditkol" />
<Button Content="Tlac¢itko3">
<Button.RenderTransform>
<RotateTransform Angle="30" />
</Button.RenderTransform>

</Button>

<Button Content="Tlacditko2"></Button>
</UniformGrid>
<!-- LayoutTransform -->

<UniformGrid Rows="3" Columns="3">
<Button Content="Tlacditkol"></Button>
<Button Content="Tlac¢itko3">
<Button.LayoutTransform>
<RotateTransform Angle="30" />
</Button.LayoutTransform>
</Button><Button Content="Tlacditko2"></Button>
</UniformGrid>
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Tlacitkol Tlagitko2 Tlagitko2

Obrazek 11: RenderTransform Obrazek 10: LayoutTransform

3.1.7 TransformGroup

Hlavni funkci elementu TransformGroup je moznost ptfifadit k objektu
vice nez jednu transformaci. TransformGroup neobsahuje zadné atributy.
Jednotlivé transformace se jen nadefinuji uvnitt elementu a model je nésledné
aplikuje. Zaroven zde zélezi na poradi, model aplikuje transformaci od prvni
po posledni. Pti pouziti rotace a poté zkoseni je vysledek jiny, nez kdyz je

aplikujeme v opa¢ném poradi.

<Button.LayoutTransform>
<TransformGroup>
<SkewTransform AngleY="35" />
<ScaleTransform ScaleX="1.5" ScaleYy="2" />
<RotateTransform Angle="33" />
<TranslateTransform X="23" Yy="40" />
</TransformGroup
</Button.LayoutTransform>
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3.2 Styly

Jednou z mnoha vyhod modelu Windows Presentation Foundation je
I jednoducha moznost, jak obohatit naSe aplikace pomoci grafiky a grafickych
objektii. Graficka stranka aplikace je dnes velmi diilezita a Casto rozhoduje o
jeji uspésnosti.

Pojem ,,stylovani“ je velmi bézny, ve skutecnosti jej pouzivame prakticky
denné. Napiiklad, kdyz piSeme dopis v textové aplikaci, pouzivime mnoho
vlastnosti nastaveni textu, jako je druh pisma, barva nebo velikost. VSechny
tyto vlastnosti mizeme oznacit jako styly.

Ovsem nejvice se s pouzitim styld hovoii v souvislosti s tvorbou webovych
stranek. NeZ se naplno ujala technologie CSS, zplsob zobrazeni webovych
stranek se zapisoval spolecné s kodem, ktery definoval i obsah stranky.
Kaskadové styly toto pojeti zcela zménily, vzhled se zapisuje zvlast' a jiz neni
nutné definovat vlastnosti pro kazdy objekt samostatné. Ve WPF se styly

pouzivaji velmi podobné¢.

3.2.1 Pouziti

Pouzivat styly je velmi vyhodné pokud méame v aplikaci vice objektd se

stejnym vzhledem. Nasledujici pifiklad ukazuje XAML zapis tlacitka bez

pouziti styld.
Tlagitka I

<Button Width="94" Height="29" Content="Tlacitko">
<Button.Effect>
<DropShadowEffect BlurRadius="7" Color="#FF53B62A"
RenderingBias="Quality" ShadowDepth="7"/>
</Button.Effect>
<Button.Background>
<LinearGradientBrush EndPoint="0,1" StartPoint="0,0">
<GradientStop Color="#FFF3F3F3" Offset="0"/>
<GradientStop Color="#FFEBEBEBR" Offset="0.5"/>
<GradientStop Color="#FFDDDDDD" Offset="0.5"/>
<GradientStop Color="#FF54EE11" Offset="1"/>
</LinearGradientBrush>
</Button.Background>
</Button>
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Z ptikladu je patrné, kolik vlastnosti se prvku musi nastavit, aby vypadal
jako na obrazku. VsSe bude v potadku, pokud pouzijeme V aplikaci takové
tlacitko jen jedno. Problém nastane, jakmile budeme chtit pouzit téchto prvki
vice a nasledné je budeme editovat. V tomto piipadé se bude kod né€kolikrat
zbyte¢né opakovat, emuz se samoziejmé snazime vyhnout. Pravé takové
situace fesi pouziti styli. Pro mnozstvi objektli, které maji stejné vlastnosti,

vytvorime styl, ktery nasledné na kazdy objekt aplikujeme.

3.2.2 Style
Zakladni XAML zapis elementu style ma tuto podobu:

<Style X:Namez"styl" TargetType=" BN
<Setter Property="" Value="" />
</style>

Atribut x:Name obsahuje jméno stylu, atribut TargetType urcuje, pro
ktery objekt je styl uréen. Subelement Setter obsahuje parametr Property,
ktery definuje vlastnost objektu a parametr value nastavuje jeji hodnotu.

Styly se nejcastéji definuji v sekci zdrojii Resources, aby bylo mozné
nasledné sdileni ve vice elementech a prvcich. Podobné jako u CSS se na styly
odkazujeme pomoci kli¢u. Pfifazeni stylu je mozné i pomoci atributu
TargetType.

Nasledujici piiklad demonstruje pouziti pfifazeni stylu pomoci kli¢ového

slova TargetType a kli¢e. Styl bude aplikovan na piiklad z kapitoly 3.2.1.

<Canvas>
<Canvas.Resources>
<Style TargetType="Button">

<Setter Property="FontSize" Value="14" />

<Setter Property="Height" Value="24"/>

<Setter Property="Width" Value="94"/>

<Setter Property="Effect">
<Setter.Value>

<DropShadowEffect BlurRadius="7" Color="#FF53B62A"
RenderingBias="Quality" ShadowDepth="7"/>

</Setter.vValue>

</Setter>
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<Setter Property="Background">
<Setter.Value>
<LinearGradientBrush EndPoint="0,1"StartPoint="0,0">
<GradientStop Color="#FFF3F3F3"
Offset="0"/>
<GradientStop Color="#FFEBEBEB"
Offset="0.5"/>
<GradientStop Color="#FFDDDDDD"
Offset="0.5"/>
<GradientStop Color="#FF54EE11"
Offset="1"/>
</LinearGradientBrush>
</Setter.Value>
</Setter>
</Style>
</Canvas.Resources>
<Button Content="Tlacditko" />
</Canvas>

Element sSetter definuje vlastnosti: velikost pisma, vysku a Sitku
objektu. Pokud pouZzijeme na objektu efekty nebo slozitéjsi popis barvy pozadi
(napt. s odstinem) velementu setter se jako vlastnost zvoli Effect,
respektive Background a dale se rozsifi o element Setter.Value. V tomto
ptiklad¢ je styl automaticky pfifazen ke vSem objektim Button, nebot’ jsme
pouzili jen atribut TargetType. Toto feSeni je dostacujici do doby, nez
budeme chtit vice téchto objektt, ale s jinym vzhledem.

Regeni je mozné, pokud misto atributu TargetType pouZijeme kli¢

x :Key. Tento kli€ je podfizen elementu Style a nastavuje jeho jméno.

<Canvas>
<Canvas.Resources>
<Style x:Key="mujStyl">
<Setter Property="" Value="" />
</Style>
</Canvas.Resources>
<Button Style="{StaticResource mujStyl}"/>
</Canvas>

Pomoci klicového slova x:Key jsme styl pojmenovali ,,mujStyl “, pomoci
atributu StaticResource je nasledné€ pfifazen prvku Button. Pojmenovani
stylu nam dava vétsi moznosti jeho vyuziti. Nejenom, Ze je ho mozné nastavit

u stejnych, ale i u zcela odliSnych prvkd.
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Nasledujici priklad ukazuje pouziti jedno stylu s ndzvem ,, mujStyl“ na tfi

objekty — Button, TextBox a Label.

<Canvas>
<Canvas.Resources>
<Style x:Key="mujStyl">
<Setter Property="Control.FontSize" Value="15" />
<Setter Property="Control.Foreground" Value="White" />
<Setter Property="Control.Background" Value="#FF7EE42D" />
</Style>
</Canvas.Resources>
<Button Style="{StaticResource mujStyl}" Height="27"
Width="71" Canvas.Left="63">Tlacitko</Button>

<TextBox Style="{StaticResource mujStyl}" Height="28
Width="152" Canvas.Left="63" Canvas.Top="75" />

<Label Style="{StaticResource mujStyl}" Height="32"
Width="119">Label</Label>
</Canvas>

rEjWindcwl =@ = |

Tlacitko

TextBox

Obrazek 12: Vicenasobny styl
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3.3 Sablony

Prakticky kazda kontrola ve WPF ma svou Sablonu, ktera definuje jeji
zakladni zobrazeni. Je mozné si predstavit, Ze kazdy prvek se zobrazuje tak, jak
ho znédme pravé proto, ze je na ném pouzita Sablona. Tvorba vlastnich Sablon
nam dava zcela nové moznosti grafického designu aplikaci.

Muze se zdat, ze pouziti stylli a Sablon je velmi podobné, ovSem tyto
techniky jsou zcela protichidné. Styly se pouzivaji pouze pro nastaveni
vlastnosti nebo spousti elementli, zatimco s pomoci Sablon mizeme vytvofit
ovladaci prvky, které se budou chovat stejné jako zdkladni. OvSem jejich
koncepci si jiz nadefinujeme sami. Prednosti je moznost slozeni ovladaciho
prvku z vice elementu.

K dispozici mame nekolik druhti Sablon, nejpouzivané;jsi jsou typy dva. Typ
ControlTemplate nastavuje celkovy vzhled prvku ¢ elementu

a DataTemplate definuje zpisob zobrazeni obsahu prvka.
3.3.1 ControlTemplate

Jak jsem jiz uvedl, s pomoci objektu typu ControlTemplate je mozné
nastavit celkovy vzhled ovlddaciho prvku. Samoziejmosti je sestaveni prvku
z nékolika riznych objektl, napt.: Rectangle, E11ipse Nebo TextBox.

Piiklad demonstruje vytvoieni Sablony pro prvek Button. Ten se sklada

Z jednoho obdélnika a objektu ContentPresenter, ktery zobrazuje obsah

tlaitka. [3] ( Tetie )

<Style x:Key="mujStyl" TargetType="{x:Type Button}">
<Setter Property="Template">
<Setter.Value>
<ControlTemplate TargetType="{x:Type Button}">
<Grid>
<Rectangle x:Name="rectangle" Fill="#FF65D2C2"

Stroke="Black" StrokeThickness="2"
RadiusX="7.5" RadiusY="7.5"
RenderTransformOrigin="0.5,0.5">
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</Rectangle>
<ContentPresenter Content="Tlac¢itko"
VerticalAlignment="Center
HorizontalAlignment="Center"/>
</Grid>

V tomto piipadé jsme pouzili typ Sablony, kterd se aplikuje na vsechny
objekty Button na scéné. Pokud chceme mit Sablon vice a aplikovat je na
samostatné prvky, definujeme je jako zdroje. Toto pouziti je prakticky stejné
jako u styli. Opét pouzijeme atribut x:Key pro pojmenovani Sablony

a nasledn¢ prvku Button pomoci StaticResource tuto Sablonu pfifadime.

<Canvas>
<Canvas.Resources>
<ControlTemplate x:Key="moje" TargetType="Button">

<!--Vlastnosti -->

</ControlTemplate>
</Canvas.Resources>
<Button Template="{StaticResource moje}"></Button>
</Canvas>

3.3.2 DataTemplate

Sablony typu DataTemplate se vyuzivaji predevsim pro uplnou kontrolu
zplisobu zobrazeni dat. Je celkem béZné, Ze pro zobrazovani dat se nepouZiva
vychozi nastaveni, které je ptili§ unifikované a strohé — tim padem uzivatelsky
nepiivétivé a mize vést k horSimu pochopeni nebo reprezentaci dat. [1]

Tfida System.Windows.DataTemplate je jedna z forem Sablon
pouzivand v modelu WPF. Pokud se snaZime zobrazit n&jaky objekt s daty,
ktery nema pfeddeklarovany zplisob vykresleni jeho obsahu, umistime ho do
datové Sablony, kde tyto vlastnosti nasledné¢ naprogramujeme. V souvislosti
S DataTemplate se vyuZziva techniky DataBindingu. Pomoci této techniky

propojujeme data a uZzivatelské rozhrani. Prakticky jde o svazani vlastnosti

mezi datovym zdrojem a cilem. Jakmile se zméni hodnoty ve zdroji, dojde ke
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zmén¢ 1 v provazané vlastnosti. Timto zplsobem lze provést vazbu na

jakykoliv objekt nebo vlastnost objektu. [2]

i |"|

¥ Windowl = =] =

Filip Gazak (£.30.1985)
Petr Movak (2.12.2001)
Jana Movakova (2.13.1965)

Dana Havlowa (8.25.2004)

Obrazek 13: DataTemplate
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3.4 Animace

V pocitacové grafice maji animace svou nezastupitelnou roli. Setkat se
snimi neni nijak obtizné. Napiiklad pocitacové hry nebo filmy se daji
povazovat za jednu velkou animaci. Na internetu se vyskytuji v podobé
reklamnich paneli, upoutavek, nebo naptiklad na rtznych interaktivnich
webovych strankach. Jako animaci mizeme povazovat i zménu vlastnosti
tlacitka po najeti mysi.

Animace je tedy iluze, ktera je tvoiena za sebou jdouci sérii obrazki, kde
nasledujici snimek je mirn€ odlisny od pfedchéazejiciho. Lidsky mozek vnima
skupinu obrazkl jako samostatnou meénici se scénu. Ve filmu je tato iluze
vytvofena pomoci kamery, kterd zaznamendva mnoho fotografii kazdou
sekundu. Pro lidské oko je zasadni hranice kolem 24 snimkl za sekundu,
kdy jiz dokaze rozpoznat spojity obraz.

V dnesni dobé€, kdy jsou uzivatelé pocitaci stale narocngjsi, je nutné
pristupovat k tvorbé aplikaci odlisné, nez napiiklad pied deseti lety. Dnesni
uzivatelé chtéji aplikace ponckud zabavnéjsi, nez jen strohé Sedivé formulate.
Pii tvorbé aplikaci se tedy klade diraz mimo funkcnosti také na vzhled
a uzivatelskou piivétivost. Pfi pouziti animaci se uZivatelské rozhrani aplikace
stane zajimavé¢jsi a v nékterych ptipadech 1 pouzitelngjsi. Samoziejme je nutné
k tomu pfistupovat s rozvahou, aby nebylo docileno spiSe opacného ucinku.

Windows  Presentation Foundation obsahuje sadu  grafickych
a projektovych nastrojt, které umoziuji vytvotreni atraktivniho uzivatelského
prostiedi a dokumentl. K uspéchu ptispivd n€kolik vlastnosti WPF. Uceleny
graficky systém je vytvofen tak, aby objekty ménily svou velikost nebo
umisténi bez blikani nebo zbytecného piekreslovani. Zaroven tomu napomaha,

ze vSechny grafické operace jsou ve WPF provadény na grafické karté
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Pro uspésné animovani vlastnosti objektl je nutné dodrzet tyto pozadavky:
e vlastnost musi byt typu dependency property
e je nutné pouzit spravny datovy typ

e vlastnost musi patfit do tiidy, kterd dédi animovatelné vlastnosti

3.4.1 Systém.Windows.Media.Animation

Pro praci s animacemi ndm Windows Presentation Foundation umoziuje
pouzit kolekci tfid. Cela tato kolekce spadd pod jmenny prostor
Systém.Windows.Media.Animation a obsahuje bezmala 200 t¥id. Tyto
tiidy se déli do skupin podle toho, pro jaky datovy typ jsou urCeny. Pii tvorbé
je nutné, uvédomit si, jakou vlastnost budeme animovat. Podle toho také zvolit
spravny vhodny datovy typ. Asi nejbéznéj$i je pouziti typu double,
ktery umoziuje animovat vlastnosti jako je zména velikosti pisma FontSize,
zména vysky Height a $itky width, zména pozice, ale také napiiklad zméena
velikosti uhla.

Celkem je mozné animovat 22 datovych typl: Boolean, Byte, Char,
Color, Decimal, Double, 1Intl6, Int32, 1Int64, Matrix,

Object, Point, Point3D, Quaternion, Rect, Rotation3D,

Single, Size, String, Thickness, Vector a Vector3D.[1]

Existuji tii druhy animaci:

e zakladni — hodnoty pfechazeji linearn€ od pocatecni ke koncové

e animace sklicovymi snimky (Frame animace) — hodnoty jsou

definovany v n€kolika po sobé jdoucich snimcich

= Discrete, Linear, Spline
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e animace s pouzitim cesty (Path animace) — hodnoty jsou

definovany na zéklad¢ zadané cesty nebo trajektorie

V nésledujici tabulce je uveden seznam moznych datovych typtl, zaroven
je uvedeno, jaké druhy animaci podporuji. VSechny typy podporuji animaci
Discrete sklicovymi snimky, naopak Path animaci podporuji jen typy

Double, Matrix a Point.[1]

AnimationUsingKeyvFrames Animation
Animation | Discrete Linear Spline | UsingPath

Boolean .

B}‘te ¥ ¥ ¥ .

ChEII ]

Color . ' ' .

Decimal . ' ' .

Double . . . . .
IntlG ' . . .

Int32 ¥ ¥ ¥ .

Int64 . . . .

Matrix ' .
Object '

Point . . . . .
Point3D . ' . .

Quatemion . . . .

Rect . . . .

Botation3D . . . .

Single . ' ' .

SiFe . . . .

String '

Thickness . . . .

WVector . . . .

WVectroriD . . . .

Tabulka 1: Datové typy ve WPF
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3.4.2 Spousté

Pti tvorbé animaci je nutné si uvédomit, jak tyto udalosti funguji. VétSina
aplikaci je tvofena tak, Ze dand animace nebo jen zména vlastnosti objektu se
uskutecni po néjaké udalosti. Tato udalost mize byt rizna: nacteni formulare,
piejeti mysi pres objekt, kliknuti na objekt nebo tieba ¢asova zmena.

Pro tyto ucely Windows Presentation Foundation nabizi vlastnosti typu
Trigger neboli spousté. Tyto vlastnosti jsou nastaveny tak, ze hlidaji predem
nadefinované vlastnosti. Pokud se n&jakd zmeéni, tak reaguji. Spousté se
v modelu WPF pouzivaji velmi ¢asto, zejména jsou spojeny s animacemi,
ale pouzit je muizeme prakticky kdekoliv, kde je nutné, aby se po uzivatelském
vstupu néco stalo.

WPF obsahuje tfidu TriggerBase, ktera dale obsahuje pét riznych druhti
spousti: Trigger, MultiTrigger, EventTrigger, DataTrigger

aMultiDataTrigger

3.4.2.1 Trigger

Trigger je nejCastéjsi vlastnosti ze tfidy TriggerBase. Stanovuje jak
ma prvek ¢i element reagovat na zménu konkrétni vlastnosti. Reaguje tak,
ze zméni cilovou vlastnost pomoci vlastnosti Setter.

Nasledujici piiklad demonstruje pouziti vlastnosti Trigger. V projektu
jsou dvé tlacitka. Prvni tlacitko reaguje na kliknuti a pfejezd mysi. Pokud se na
néj klikne, zvétsi se velikost pisma, pii piejezdu mysi se zméni barva pozadi
tlacitka. Druhé tlacitko zméni barvu textu pokud na ném udéldme jakoukoliv
operaci mysi.

<Canvas>
<Canvas.Resources>
<Style x:Key="styl 1" TargetType="Button">
<Style.Triggers>

<Trigger Property="IsPressed" Value="true">
<Setter Property="FontSize" Value="15" />

</Trigger>

<Trigger Property="IsMouseOver" Value="true">
<Setter Property="Background" Value="green" />
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</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>
<Style x:Key="styl 2" TargetType="Button">
<Style.Triggers>
<Trigger Property="IsFocused" Value="true">
<Setter Property="Foreground" Value="red" />
</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</Canvas.Resources>
<Button Style="{StaticResource styl 1}"/>
<Button Style="{StaticResource styl 2}"/>
</Canvas>

3.4.2.2 MultiTrigger

Oproti jednodussi verzi spousté je prvek MultiTrigger rozdilny
V pouziti podminek. Pro spusténi néjaké akce je nutné splnit miniméalné dvé
takové podminky. Tuto spoust’ je tedy vyhodné pouzit, jestlize existuje vice
udalosti spoustéjici akci nebo je komplikované nastaveni jejich potadi.

V piedchozim piikladu se ménila barva pozadi a velikost pisma u prvku
Button. Kazdd akce nastala po splnéni vlastnosti spousté a mohla vzdy
probéhnout jen jedna. Nasledujici ptiklad je pouze modifikaci predchoziho
a ukazuje, jak spouzitim vicenasobné spousté spustit vice akci najednou.
Je ovSem nutné, aby byly splnény vSechny podminky (Conditions). Z piikladu
je patrné pouziti vlastnosti podminek misto definovani elementu Trigger.
Prvek Button tedy zméni velikost pisma a jeho barvu, pouze v ptipadé, Ze se

na prvek klikne a mys se nachazi nad nim.

<Style x:Key="styl 1" TargetType="Button">
<Style.Triggers>
<MultiTrigger>
<MultiTrigger.Conditions>
<Condition Property="IsMouseOver" Value="True" />
<Condition Property="IsPressed" Value="True" />
</MultiTrigger.Conditions>
<Setter Property="FontSize" Value="15" />
<Setter Property="Foreground" Value="green" /
</MultiTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>
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3.4.2.3 EventTrigger

Spoust’ EventTrigger je velmi specificka a odlisSna od zakladni spousté
Trigger. Zde se jiz nedefinuje vlastnost, kterd se bude ménit v rdmcei néjaké
uskutecnéné akce, tato spoust’ se aktivuje, pokud nastanou jiné specifické
udalosti. Zejména se jedna o udalosti, které zasahuji do chovani jednotlivych
objektl. Je tedy patrné, ze tyto udélosti se jiz nezapisuji do samotné sekce
Trigger, ale pro jejich pribéh je nutné pouzit scéndf Storyboard (téma
scénait bude probrano v nasledujici kapitole). Jelikoz tento typ neumoznuje
definovat vlastnosti objektii, nachazi uplatnéni pravé u spousténi animaci nebo
ptehravani zvuk.

Nasledujici jednoduchy ptiklad ukazuje zakladni XAML zapis objektu
EventTrigger. Vlastnost SourceName odkazuje na atribut Name elementu
s udalosti, ktera spousti animaci. RoutedEvent je konkrétni spoustéci udalost.

Vlastnost Actions ur€uje co se stane, kdyz dojde k dané udalosti.

<EventTrigger SourceName="myBtn" RoutedEvent="Button.Click">
<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>

</Storyboard>

</BeginStoryboard>

</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>

3.4.2.4 DataTrigger

Objekt DataTrigger je typ spousté, ktera umozZiuje pomoci vazby
nastavit vlastnost elementu, na ktery tato vazba smétuje. Vyhodné pouziti je
v projektu s vice elementy, kdy zménou vlastnosti jednoho zménime vlastnost

druhého elementu. [9]

3.4.2.5 MultiDataTrigger

MultiDataTrigger je podobny jako MultiTrigger. Je nutné zde opét

pouzit podminky a vazby mezi objekty. Podminka se zapisuje do casti
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Condition a jeji hodnota do vlastnosti Value. Pro uspé$né vykonani spousté

je nutné, aby byly splnény vSechny zadané podminky.

3.4.3 Storyboard

Element Storyboard neboli scénaf, je jeden zhlavnich prvka,
ktery pouzijeme pfi sestavovani animace. Jsou to objekty rozsitujici ¢asovou
0osU O parametry a smérovani animace. Ma také schopnost sjednotit vice
¢asovych os dohromady.

Kazdy scénaf musi byt soucasti spousté typu EvenTrigger, pii jejiz
aktivaci se aktivuje i jeji podfizeny scénaf.

XAML zéapis vypadd nasledovné. Samotny scénaf musi byt podiizen
elementu BeginStoryboard, jenz ovlada jeho prub¢h. Atribut TargetName
uruje jméno animovaného objektu a TargetProperty animovanou

vlastnost.

<EventTrigger>

<BeginStoryboard>
<Storyboard Storyboard.TargetName=""
Storyboard.TargetProperty=""/>

</BeginStoryboard>

</EventTrigger>

Element BeginStoryboard spousti podiizeny scénaf. Ve stejné tidé ovsem
existuji dalsi elementy, kterymi lze pribéh animace ovladat.
e StopStoryboard — zastaveni probihajiciho scénare
e PauseStoryboard — pozastaveni probihajiciho scénare
e ResumeStoryboard — spusténi pozastaveného scénaie
® RemoveStoryboard — odstranéni scénaie
e SetStoryboardSpeedRatio —zmeéna rychlost scénate

e SeekStoryboard — skok na ur€ity cas ve scénafi

® SkipStoryboardToFill — skok na konec scénare
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3.4.4 Zakladni animace

Zakladni animace piedstavuji nejjednodussi formu animaci ve WPF.
Definujeme zde pouze délku trvani, pocatecni a koncové hodnoty. Hodnoty
animace se poté vykresli postupné od pocatecni po koncovou, neboli linearn¢.
Tyto animace vyuzijeme v piipadé, kdy neni nutné, aby se chovala rtizné
V jednotlivych ¢asovych jednotkach. Prikladem mize byt animace, kdy chceme
zménit velikost né&jakého objektu z pocatenich 20px na 120px b&hem péti
vtefin. Tento proces probchne tak, Zze po kazdé vtefiné se velikost objektu

zvetsi o 20px.

Animace typu Double

Nasledujici ptiklady ukazuji vyuziti zakladni animace typu Double, kde
pracujeme pouze s parametry, které maji hodnoty realnych ¢isel.

V ptikladu jsou celkem tfi scénafe obsahujici jednotlivé animace. Kazdy
scénaf je vnofen do objektu EvenTrigger, ktery reaguje na udalosti a spousti
animaci.

V prvnim piipadé se scénai spusti po kliknuti na tla¢itko s nazvem ,btn*.
Ménit se bude hodnota definovana elementem TargetProperty. V tomto
pripadé posunem na platné z ptivodnich 17px na 50px Vv celkovém case tii
vtetin. Objekt, u kterého tato zména nastane je uréen elementem TargetName,
tedy obdélnik.

Druhy scénat se spusti po kliknuti na obdélnik s ndzvem ,rec, v tomto
pfipadé¢ se animuje samotny obdélnik, respektive zmensi se jeho Sifka na
tretinu plivodni béhem péti vtefin. Element RepeatBehaviour zajistuje, Ze
animace prob&hne celkem 3x.

Tteti scénar se aktivuje, pokud se zaSkrtne objekt CheckBox. Animace je
pomoci TargetName sméfovana na tla¢itko a jeho velikost pisma. Ta se
béhem deseti vtefin zméni z piivodni hodnoty na hodnotu 19 bod.

(Opakujici kod jsem vypustil)
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<EventTrigger SourceName="bnt" RoutedEvent="Button.Click">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="rec"
Storyboard.TargetProperty=" (Canvas.Left)"
From="17" To="50" Duration="0:0:3">
</DoubleAnimation>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>

<EventTrigger SourceName="rect"
RoutedEvent="Rectangle.MouseDown">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>

<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="rec"
TargetProperty="Width"
From="150" To="50" Duration="0:0:5"
RepeatBehavior="3x">

</DoubleAnimation>

<EventTrigger SourceName="checkBox"
RoutedEvent="CheckBox.Checked">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="btn"
Storyboard.TargetProperty="FontSize"
To="19" Duration="0:0:10">
</DoubleAnimation>

Objekt Animation obsahuje rizné atributy, které ovladaji zptsob pribchu
animace a jeji asovy pribéh. [1]
Duration: atribut definuje po jakou dobu bude animace probihat, zapisujeme
ho ve tvaru hodiny:minuty:sekundy.

Duration="0:1:10"

From / To: prvni atribut uruje pocatecni hodnotu vlastnosti, ktera se bude

animovat, druhy atribut cilovou hodnotu vlastnosti.

From="23" To="100"
From / By: pii pouziti atributu By bude koncova hodnota souc¢tem pravé téchto
dvou atributti, naptiklad hodnoty budou 12 a 15, tak cilova hodnota, do které

animace prob&hne se rovna 27.

From="12" To="15"
RepeatBehaviour: atribut, ktery zajisti opakovené spusténi animace. V ptikladu

je pouzita hodnota 3x, casova osa se tedy zopakuje tiikrat po sobé. U atributu
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je mozné nastavit hodnotu Forever, animace pak bude probihat neustale

dokola.

RepeatBehavior="Forever"
Autoreverse: pokud je hodnota tohoto atributu nastavena na True, tak se

animace po dokonceni zopakuje, ovSem v opacném sméru.

AutoReverse="True"
IsAditive: u tohoto atributu je mozné opét nastavit jeho hodnotu na True, to
zajisti, ze se hodnoty v atributech From a To pfitou k pocatecni a cilové

hodnoté.

IsAdditive="True"

Pokud chceme pracovat s transformacemi, vyuZzijeme pravé animace typu
Double. Lze pouzit vSechny druhy, kter¢ WPF nabizi, tedy posun, rotaci,
zkoseni, zménu velikosti a maticovou transformaci.

V nasledujicm prikladu je pouzito textové pole uviti objektu Border.
Textové pole mé nastavenou animaci posunu ve sméru osy X o 20px béhem
jedné vtetfiny a opakuje se neustale dokola. U objektu Border je pouzita
animace rotace kolem svého stfedu, otaci se o 30 stupiiti béhem Ctyf vtefin.
Samotnd transformace musi byt uvnit elementu RenderTrasform a pomoci
atributu x:Name pojmenovana. Na toto jméno se dale odkazujeme piimo

v elementu DoubleAnimation, V piikladu ,,posun‘ a ,,rotace®.

<Border RenderTransformOrigin="0.5 0.5">
<TextBox Text="Animace" >
<TextBox.RenderTransform>
<TranslateTransform x:Name="posun" />
</TextBox.RenderTransform>
</TextBox>
<Border.RenderTransform>
<RotateTransform x:Name="rotace" />
</Border.RenderTransform>
</Border>

<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="rotace"
Storyboard.TargetProperty="Angle"
To="30" Duration="0:0:4"
AutoReverse="True"
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RepeatBehavior="Forever">
</DoubleAnimation>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="skew"
Storyboard.TargetProperty="X"
To="20" Duration="0:0:1"
AutoReverse="True"
RepeatBehavior="Forever">
</DoubleAnimation>

Animace typu Color

Tento typ animaci se vyuziva pro zmény vlastnosti objektl, které ptimo
souviseji s barvou, jako jsou barevné prechody a vyplné nebo naptiklad i barva
pisma.

V néasledujicim piikladu jsou pouzita tfi tlaCitka a jedna elipsa s ndzvem
»ellipse”, pricemz kazdé tla¢itko spousti jednu animaci.

Prvni tla¢itko s nazvem ,,btn1* aktivuje animaci samo na sob¢, konkrétné
ptechod jeho barvy pisma ze zelené na modrou béhem ¢ty vtefin, poté dojde
k obracenému piechodu.

Druhé¢ tlacitku spusti animaci zménou barvy celého platna. Jelikoz je
pouzita vlastnost RepeatBehaviour S hodnotou 4x, dojde k opakujicimu se
problikévani plochy.

Barevnou vypli elipsy zméni aktivace ttetiho tlacitka. U objektu je vypln
definovana parametrem GradientBrush, tedy barevnym piechodem (mezi
Zlutou a modrou barvou). Animace probéhne béhem tii a pil sekundy a zméni
puvodni piechod odlisnymi barvami.

<!-- Animce pozadi tlacitka -->
<Button Name="btnl" Background="Blue">Tlacitkol</Button>
<EventTrigger SourceName="btnl" RoutedEvent="Button.Click">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<ColorAnimation Storyboard.TargetName="btnl"
Storyboard.TargetProperty="Background.Color"
To="Green" Duration="0:0:4" AutoReverse="True">
</ColorAnimation>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
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<!—- Animace barvy plétna -->
<Button Name="btn2" Width="75">Tlacitko 2</Button>
<EventTrigger SourceName="btn2" RoutedEvent="Button.Click">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<ColorAnimation Storyboard.TargetName="cnv"
Storyboard.TargetProperty="Background.Color"
To="#FF4AE221" Duration="0:0:4"
RepeatBehavior="4x">
</ColorAnimation>
</Storyboard>
</BeginStoryboard></EventTrigger>

<!— Animace vyplné elipsy -->
<Button Name="btn3" Width="75">Tlacitko3</Button>
<EventTrigger SourceName="btn3" RoutedEvent="Button.Click">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<ColorAnimation Storyboard.TargetName="vypln"
Storyboard.TargetProperty="GradientStops[1l].Coloxr"
To="green" Duration="0:0:3.5">
</ColorAnimation>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>

Animace typu Thickness
Animace toho typu pracuji s vlastnosti thickness objektd. Ve vétSiné
ptipadui jde o jejich velikosti ohraniceni, neboli BorderThickness.
Nasledujici ptiklad demonstruje pouziti animace na dvou objektech —
textové pole, které obsahuje popis ,,ThicknessAnimation® a je uvniti objektu
Border. Akce se spousti po nacteni scény pomoci atributu Canvas.Loaded.
Objekt Border zméni béhem dvou vtetin své ohraniceni na hodnoty 15, 15,25

25 (,,levy, pravy, horni, dolni*), textové pole z vychozi hodnoty 1 na hodnotu
5.

<EventTrigger RoutedEvent="Canvas.Loaded">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>

<!--animace ohraniceni objektu Border-->
<ThicknessAnimation Storyboard.TargetName="borderl"
Storyboard.TargetProperty="BorderThickness"
From="1,1,1,1" To="15,15,25,25" Duration="0:0:2"
RepeatBehavior="7x" AutoReverse="True">
</ThicknessAnimation>
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<!--animace ohraniceni textového pole-->
<ThicknessAnimation Storyboard.TargetName="textBoxl"
Storyboard.TargetProperty="BorderThickness"
From="1" To="5" Duration="0:0:2"
RepeatBehavior="3x"></ThicknessAnimation>
</Storyboard
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
<Border CanvasName="borderl" BorderBrush="#FFO91C8EE"
BorderThickness="1">
<TextBox Name="textBoxl"
BorderBrush="Chartreuse">ThicknessAnimation</TextBox>

Animace typu Point

Point animace je dal$i moznost, jak animovat pohyb objektl po draze
uréené pomoci bodu (points). Jako atributy animace urCujeme pocatecni
a koncové body pohybu. OvSem tento typ mizeme vyuzit napiiklad i pfi
piechodech dvou barev pomoci bodi.

V ptikladu je nazorné predvedena animace pohybu elipsy, kterda se
pohybuje smérem doli. Poté vytvari dojem odrazu a vraci se zpét na své
puvodni misto. Elipsa je definovand pomoci elementu E11ipseGeometry, ten
obsahuje atribut center, ktery urCuje jeji stied. Pomoci animace se stied

objektu posune na pozici [40, 220] a stejnou cestou se vraci zpét.

<!—-Deklarace elipsy pomoci elementu Geometry-->

<Path Fill="#FF54E3E8" Height="262" Width="85">
<Path.Data>
<EllipseGeometry x:Name="pointAnimace"
Center="40,50" RadiusX="34" RadiusY="27" />
</Path.Data>

<!—Pohyb elipsy -->

<Path.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Canvas.Loaded">
<BeginStoryboard Name="myStoryboard">
<Storyboard>
<PointAnimation
Storyboard.TargetProperty="Center"
Storyboard.TargetName="pointAnimace"
Duration="0:0:3.5" To="40,220"
RepeatBehavior="10x"
AutoReverse="True" />
</Storyboard>
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</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Path.Triggers>
</Path><Rectangle Height="3" Name="rectanglel" Stroke="Black"
Width="102" Fill="Black" />

3.4.5 Animace s kli¢ovymi snimky

Zakladni animace dovoluji pouze zménu jedné hodnoty na druhou, coz
a jejich hodnotu v uré¢itém c¢ase. Zaroven neni mozné pohybovat objekty po
jiné trase, nez je ptimka, aniz by bylo nutné tvofit pro kazdou zménu sméru
novou animaci. Nejen diky tomu WPF podporuje animace s klicovymi snimky,
neboli frame animace.

U frame animaci je tedy mozné pracovat s vice hodnotami. Kazda hodnota
predstavuje snimek a celd jejich mnozina na Casové ose tvoii kompletni
animaci, pficemz snimky musi byt zadavany v potadi, ve kterém piichézeji na
fadu. Podle zptsobu pfechodu mezi jednotlivymi snimky délime tyto animace

na tfi druhy.

e Klicové snimky s linearnim pfechodem - princip je zde podobny
jako u zakladnich animaci, zména hodnot zde probihd linearn¢.

Tento typ je urcen pro 17 datovych typt.

e Klicové snimky sdiskrétnim pfechodem - u tohoto typu
nadefinujeme hodnoty a animace pouze mezi nimi pieskakuje.

Diskrétni animace je urcena pro vSechny datové typy.

e Kli¢ové snimky typu Spline - hodnoty jsou zde generovany
nelinedrnim zplsobem, ale pomoci kiivky. Stejné jako prvni typ je
urcen pro 17 datovych typu.

XAML zépis elementu pro animace se snimky je doplnén slovy

UsingKeyFrames, pro navratovou hodnotu Double bude vypadat

nasledovné: DoubleAnimationUsingKeyFrames. Uvnitf toho elementu se
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dale nachazi objekt, ktery pfimo urCuje, o jaky typ pfechodu se jedna:

® TLinearDoubleKeyFrame
® DiscreteDoubleKeyFrame

e SplineDoubleKeyFrame

Linearni prechody

Tento typ je prakticky stejny jako zakladni animace. Zména hodnot
probihd linearn¢. Tabulka ukazuje ptipad, jak jsou dopocitany hodnoty
Vv zavislosti na ¢ase. Tuéné jsou oznaceny hodnoty, které jsme nastavili, zbytek

je dopocitan automaticky.

Tabulka 2: Linearni pfechod

Cas[s] 0 1 2 3 4 5 6
Hodnota 0 1,5 3 4,5 6 8 10
12

10 —

8

8

o 6

[ =4

B 4
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2

O L

1 2 3 4 5 6 7
Cas [s]

Graf 1: Linearni pfechod

Nasledujici piiklad ukazuje pohyb elipsy pomoci frame animace

S linearnim ptechodem hodnot. Samotny pohyb je transformace, kterad obsahuje
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dva atributy — x : Name znaci jméno a atribut Y uréuje osu, podél které se objekt

bude pohybovat.

<!--Transformace posunu po ose Y—-—->
<Ellipse.RenderTransform>

<TranslateTransform x:Name="Posun" Y="0" />
</Ellipse.RenderTransform></Ellipse>

<!--LinearKeyFrame Animace-->
<Canvas.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Canvas.Loaded">
<BeginStoryboard>

<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames
Storyboard.TargetName="Posun"
Storyboard.TargetProperty="Y"
Duration="0:0:12">
<LinearDoubleKeyFrame Value="20" KeyTime="0:0:0.5" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="140" KeyTime="0:0:2" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="10" KeyTime="0:0:3.5" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="120" KeyTime="0:0:6" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="0" KeyTime="0:0:12" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard></BeginStoryboard></EventTrigger>

Jak je vidét, cela definice je podobna piedchozim animacim, pouze snimky
jsou subelementy elementu DoubleAnimationUsingKeyFrames. Kazdy
snimek obsahuje atributy KeyTime a Value, které oznacuji hodnotu
animované vlastnosti v konkrétnim case. V tomto konkrétnim piikladu se
elipsa béhem ptl vtefiny dostane na pozici 20px, poté postupné na 140px. Cela
animce trva 12 vtefin, v tomto Case se jiz elipsa nachazi na svém plivodnim

miste.

Diskrétni piechody

U diskrétniho piechodu ptfechédzi animace pouze z ,,mista na misto®, tedy

pieskakuje na hodnoty, které jsme nastavily (viz nasledujici tabulka). [8]
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Tabulka 3: Diskrétni pfechod

Cas[s] 0 1
Hodnota 0 ]

12

10

Hodnota
O N D O

€as [s]

Graf 2: Diskrétni ptechod

Jako priklad k tomuto pfechodu jsem vybral animaci typu String,

protoze tento datovy typ podporuje pouze animaci S diskrétnimi hodnotami.

Jak ukazuje nasledujici ukazka, hodi se naptiklad pro animovani obsahu

v objektech. Animace trva deset vtefin, béhem této doby dojde k postupnému

najeti jednotlivych pismen slov ,,String Animation“. Je zde celkem deset

snimk, kazdy trva jednu vtefinu.

<EventTrigger SourceName="buttonl"

RoutedEvent="Button.Click">

<BeginStoryboard>
<Storyboard>

<StringAnimationUsingKeyFrames

Storyboard.TargetName="1labell"

Storyboard.TargetProperty=" (Label.Content)"

Duration="0:0:10">
<DiscreteStringKeyFrame
<DiscreteStringKeyFrame
<DiscreteStringKeyFrame
<DiscreteStringKeyFrame
<DiscreteStringKeyFrame
<DiscreteStringKeyFrame
<DiscreteStringKeyFrame
<DiscreteStringKeyFrame

<DiscreteStringKeyFrame

KeyTime="0:
KeyTime="0:
KeyTime="0:
KeyTime="0:
KeyTime="0:
KeyTime="0:
KeyTime="0:
KeyTime="0:

OO O OO oo

HER
2"
3"
4"
5"
:o"
AL
0:

8"

Value="sS" />
Value="St"/>
Value="Str" />
Value="Stri" />
Value="Strin" />
Value="String" />
Value="String An"/>

Value="String Anim" />
KeyTime="0:0:9"
Value="String Anima" />
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<DiscreteStringKeyFrame KeyTime="0:0:10"
Value="String Animace" />
</StringAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard></BeginStoryboard>
</EventTrigger>

Spline piechody

Tteti moznost, jak prechazet mezi snimky je pomoci kiivky. Element
Spline obsahuje navic atribut KeySpline, ktery urcuje fidici body kiivky.
Tato kiivka za¢ina v bod¢ [0, 0] a konc¢i v bodé [1, 1], tyto soufadnice nesmi
byt mensi nez 0 a vétsi nez 1. Timto zplisobem lze vytvorit objekty, které
zrychluji a zpomaluyji.

Obrazek ukazuje kiivku, ktera ma fidici body [0,7, 0] a [1, 0,5]. Podle

dréhy je patrné, ze zde bude postupné zrychlovani objektu.

Obrazek 14: Bézierova kiivka

Naésledujici ptiklad demonstruje, jak je mozné rozpohybovat elipsu a jeji
pohyb fidit pomoci kiivky. Celd animace trva 12 vtefin a je rozdélena do dvou

¢asti. Béhem prvnich osmi vtefin se elipsa pohybuje po vodorovné ose, dochézi

51



zde k postupnému zrychlovani a zpomalovani. Béhem dalsich ¢ty vtefin je
pohyb uskutenén po svislé ose. Kazdy atribut KeySpline urcuje vyslednou

podobu Bézierovy kiivky, v potadi x1,Y1,X2,Y2.

<!——definice pohybu po vodorovné ose-->

<DoubleAnimationUsingKeyFrames BeginTime="00:00:00"
Storyboard.TargetName="posun"
Storyboard.TargetProperty="X">
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:04"
Value="472" KeySpline="0.7,0,1,0.5"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:08"
Value="0" KeySpline="0,0.5,1,0.5"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:11"
Value="208" KeySpline="0,0.8,0.2,1"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:12"
Value="0" KeySpline="0.88,0,1,0.3"/>
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>

<!——definice pohybu po svislé ose-->

<DoubleAnimationUsingKeyFrames BeginTime="00:00:00"
Storyboard.TargetName="posun"
Storyboard.TargetProperty="Y">
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:08"
Value="0"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:11"
Value="-176" KeySpline="0,0.8,0.2,1"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:12"
Value="0" KeySpline="0.88,0,1,0.3"/>
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>

<Ellipse x:Name="ellipse">
<Ellipse.RenderTransform>

<TranslateTransform x:Name="posun" X="0" Y="0"/>
</Ellipse.RenderTransform></Ellipse>

Z této ukazky je patrné, ze s pouzitim Spline snimki dokazeme vytvaret
velmi efektivni animace S dojmem realisti¢téjSiho pohybu. Pii vytvafeni
ptikladu se mi velmi osvéd¢il XAML editor Microsoft Expression Blend 3.
Zejména pro jeho kvalitni néstroj pro definovéani kiivky pohybu, kde jen
zadame fidici body a hned vidime, jak kiivka vypada. Dale je mozné ji
upravovat i v grafickém navrhu. Animace se zde vytvaieji velmi snadno,

ovSem za cenu velmi nepifehledného kodu.
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3.4.6 Animace typu Path

Pro pohyb objektt podél riizné cesty vyuzivame animace typu Path. Cesta
muze byt sloZzena zriznych utvard, napf. usecka, oblouk nebo Bézierova

kiivka. Drahu pohybu definujeme pomoci elementu PathGeometry

a atributem Figures piimo jeji podobu. i

Ptiklad sestaveni drahy:

Figures="M 5 150 v 120 50 H 5 120
A 10 10 45 1 1 5 150"

Parametr M znaéi pocate¢ni bod [5, 150].

Cesta je slozena ze tii utvarti — prvni je vertikalni

useCka Vv, kterd zalind v pocateCnim bodé

a konc¢i v bodé¢ [120, 50]. H znaci vodorovnou

usecku, ktera opét za¢ina v pocate¢nim bodé a kon¢i v bodé¢ [5, 120], A znaci

oblouk, ktery se otaci o 45 stupnti a spojuje ob¢ usecky.

V piikladu je pouzita pfedchozi cesta, po které se pohybuje obdélnik. Cela
animace je definovana v elementu DoubleAnimationUsingPath,
ktery obsahuje dulezity atribut PathGeometry, jenZz se pomoci klicového
slova staticResource odkazuje na dfive definovanou cestu. Pribéh
animanice je rozdélen do dvou ¢asti, prvni pro horizontalni a druhd pro
vertikalni pohyb.

<!---Definice cesty-->

<PathGeometry x:Key="cesta"
Figures="M 5 150 Vv 120 50 H 5 120
A 10 10 45 1 1 5 150" />
<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingPath

Storyboard.TargetName="obdelnik"
Storyboard.TargetProperty=" (Canvas.Left)"
Duration="0:0:10"
PathGeometry="{StaticResource cesta}"
Source="X" />
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<DoubleAnimationUsingPath
Storyboard.TargetName="obdelnik"
Storyboard.TargetProperty=" (Canvas.Top)"
Duration="0:0:10"
PathGeometry="{StaticResource cestal}l" Source="Y" />

3.5 C#aXAML

V kapitole 2.3 jsem uvedl, ze pouziti jazyka XAML pro tvorbu aplikaci
v modelu WPF, neni bezpodmine¢né nutné. Zalezi na programatorovi, zda
XAML pouzije nebo aplikaci naprogramuje jednim z .NET jazykd. OvSem
Oddéleni programové casti od uzivatelského prostfedi urychluje ptipadnou
editaci v kodu, jelikoz vysledny kod je piehledn&jsi a v n€kterych piipadech
i kratsi. XAML je koncipovan jako jazyk pro rychlé, struéné a intuitivni psani.
Zaroven je jeho syntaxe pomérné lehce pochopitelna.

Priklady k jednotlivym kapitolam jsem vytvaiel pouze v XAMLu. Na
tomto jazyku je z ¢asti model WPF postaven a jeho zafazeni bylo dle mého
ndzoru velmi spravnym krokem, hlavné =z hlediska rychlosti psani
a jednoduchosti.

Nésledujici dva priklady ukazuji naprogramovani stejnych animaci

Vv jazyce XAML a pomoci jazyka C#. Z ukazek je jisté, Ze jazyk XAML je pro

vvvvvv

vvvvvv
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Priklad €. 1 v C#:

DoubleAnimation doubleAnimace = new DoubleAnimation();
doubleAnimace.From = 0;

doubleAnimace.To = 100;

doubleAnimace.Duration = new

Duration (TimeSpan.FromSeconds (6)) ;
doubleAnimace.RepeatBehavior = RepeatBehavior.Forever;
doubleAnimace.AutoReverse = true;

TranslateTransform translateTransform = new
TranslateTransform() ;

rectanglel.RenderTransform = translateTransform;
translateTransform.BeginAnimation
(TranslateTransform.XProperty, doubleAnimace); }

Priklad ¢. 1 v XAMLu:

<Rectangle x:Name="rectanglel" />
<Rectangle.RenderTransform>
<TranslateTransform x:Name="posun" X="0" />
</Rectangle.RenderTransform>

<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="posun"
Storyboard.TargetProperty="X"
From="0" To="100" Duration="0:0:6"
AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever">
</DoubleAnimation>
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Priklad €. 2 v C#:

DoubleAnimationUsingKeyFrames dAnimace = new
DoubleAnimationUsingKeyFrames () ;

dAnimace.Duration = TimeSpan.FromSeconds (10);

dAnimace.KeyFrames.Add (new LinearDoubleKeyFrame (350,
KeyTime.FromTimeSpan (TimeSpan.FromSeconds (2)))

) i

dAnimace.KeyFrames.Add (new LinearDoubleKeyFrame (120,
KeyTime.FromTimeSpan (TimeSpan.FromSeconds (5)))

) i

dAnimace.KeyFrames.Add (new DiscreteDoubleKeyFrame (400,
KeyTime.FromTimeSpan (TimeSpan.FromSeconds (7)) )

) i

dAnimace.KeyFrames.Add (

new LinearDoubleKeyFrame (0O,

KeyTime.FromTimeSpan (TimeSpan.FromSeconds (10)))

)

TranslateTransform translateTransform = new
TranslateTransform() ;

rectanglel.RenderTransform = translateTransform;
translateTransform.BeginAnimation
(TranslateTransform.YProperty, dAnimace);

Priklad €. 2 v XAMLu:

<Rectangle Name="rectanglel" Stroke="Black"
HorizontalAlignment="Left" Width="100" Height="130" >
<Rectangle.RenderTransform>
<TranslateTransform x:Name="posun" Y="0" />
</Rectangle.RenderTransform>
</Rectangle>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames
Storyboard.TargetName="posun"
Storyboard.TargetProperty="Y"Duration="0:0:10">
<LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:2"
Value="350" />
<LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:5"
Value="120" />
<DiscreteDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:7"
Value="400" />
<LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:10"
Value="0" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
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3.5.1 Vazba C# a XAML

Jazyk XAML zahrnuje funkce, které umoznuji spojeni jeho kddu s kodem
,V pozadi“. Tyto metody umoznuji volat objekty nebo udalosti pomoci jazyka
C# nebo jiny z NET jazyku. V souvislosti s animacemi tuto moznost vyuzijeme
k ovladani jejiho startu nebo celkového prubéhu. Pro propojeni Storyboardu

s metodami pouZijeme atribut x : Name, ktery v metod¢ nasledné volame.
<Storyboard x:Name="storyboardRotace">

Na takto vytvoieny a pojmenovany element se dale odkazujeme pomoci

vytvotfenych metod v kodu.

private void buttonStart Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

storyboardRotace.Begin () ;

}

private void buttonStop Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
storyboardRotace.Stop () ;

}

private void buttonResume Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

storyboardRotace.Resume () ;

}

3.6 Nastroje

Vsechny uvedené piiklady jsem vytvarel pomoci .NET Framework 3.5 ve
dvou vyvojovych prostiedi od spole¢nosti Microsoft: Microsoft Visual Studio
2008 a Microsoft Expression Blend 3.

1. Microsoft Visual Studio 2008

Visual Studio nabizi efektivni nastroje pro tvorbu WPF aplikaci. Tato verze

jiz standardné obsahuje XAML editor, ktery podporuje napt. drag-and-drop

a funkci dopliovani kodu IntelliSence. Ovsem neobsahuje zadné nastroje

pro graficky navrh WPF aplikace, proto je nutné pouzit nastroje jiné napf.

JiZ zminovany Expression Blend 3.
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2. Microsoft Expression Blend 3
Tento nastroj je soucasti baliku Expression Studio a je uréen pro tvorbu
grafického prostiedi WPF a Silverlight aplikaci. Graficky editor prostiedi
obsahuje néstroje pro efektivni tvorbu animaci — ¢asové osy, transformacni
editor a storyboard panel. Expression Blend je prakticky propojen
s Visual Studiem. Pokud chceme naprogramovat funk¢ni logiku aplikace,

automaticky se spusti Visual Studio, které je na to jist¢ vhodnéjsi.

Vyvojové prostiedi generuje XAML kod automaticky, ovSem timto
vznikaji urCité nepfijemnosti. Oproti rucnimu psani je v nékterych
pripadech kod velmi nepiehledny a generator piidava elementy, které jsou
zbytecné (napf. pfi transformaci objektu jsou do koédu vlozeny i takové
transformace, které se viibec nepouZivaji). OvSem 1 pies tyto nedostatky je
Expression Blend vyborny XAML editor, jehoz nastroje pro tvorbu

animaci jsou na velmi vysoké urovni.
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4 Zavér

Ukolem mé bakalaiské prace bylo seznamit se s modelem Windows
Presentation Foundation uvnitt .NET Framework 3.5. Model jsem popsal
V teoretické Casti prace. Zejména se zabyvam jeho architekturou a novinkami,
které tato technologie nabizi. Zaroven jsem v této ¢asti struéné popsal historii

platformy .NET Framework.

Dalsim cilem bylo sezndmit se Stvorbou a navrhem animaci. Tuto
praktickou ¢ast jsem koncipoval ve formé vykladovych kapitol, kde ctenare
seznamuji s jednotlivymi aspekty jazyka XAML. K jednotlivym ¢astem jsem
vytvoftil ukdzkové ptiklady a jejich obsah doplnil vykladem.

Pti tvorbé vyukovych kapitol jsem se soustiedil spiSe na zacinajici tvirce,
proto jsem volil koncepci jasné srozumitelnych ptiklada, které budou pro
Ctenafe ptinosné a poslouzi pro lepsi pochopeni problematiky. Déle jsem
vytvofil vizudlni prezentaci, kde nazorné piedvadim tvorbu nékolika druht

animaci.

V nékterych piipadech jsem nemohl problematiku probrat vice do
hloubky, hlavné z diivodu omezenych zdroji, které k modelu WPF existuji.
Jelikoz se pocet vyvojari této technologie stile zvySuje, dd4 se ocekavat,
ze 1 zdroje a vyukova literatura se budou postupné rozsifovat.

Pivodné jsem chtél do prace zaradit i oblast 3D grafiky a animaci, ovSem
toto téma je v modelu velmi rozséhlé, proto jsem od n¢j upustil. I presto se mi

podafilo podat ¢tenatfi dobry zaklad, jak se v modelu pracuje s grafikou

a animacemi. Proto se domnivam, Ze tato prace splituje mé vytyéené cile.
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