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Tvorba aplikace pomoci C#, WPF - Databaze

parkourovych spotii v Praze

Souhrn

Tato bakalafska prace se zabyva navrhem a implementaci databazové aplikace
parkourovych tréninkovych mist v Praze ve vyvojovém prostiedi Microsoft Visual Studio
2015. Cilem prace je vytvofeni funkéni aplikace, kterd poskytuje prehled a informace o
tréninkovych mistech v Praze dostupné pro vSechny zdjemce, zejména samotné parkouristy.
Aplikace by méla fungovat jak v rezimu s funkénim internetovym piipojenim, tak i v rezimu
offline, tedy bez pfipojeni k internetu.

Prvni ¢ast prace se zabyva principy objektové orientovaného programovani v jazyce C#,
technologii WPF s vyuzitim znackovaciho jazyka XAML pro tvorbu grafického uzivatelského
rozhrani, vyvojovym prostiedim Visual Studio a databdzovymi systémy MySQL a SQL Server
Compact Edition pro moznost ukladani dat. Druha ¢ést prace je zaméfena na samotny vyvoj
databazové aplikace. Vyvoj se skladd z navrhu programové a databazové Casti aplikace,
implementace téchto jednotlivych ¢asti, které jsou navzajem propojené a publikace aplikace.

Zavér prace poskytuje shrnuti vysledki navrhu a implementace spolecné se

zhodnocenim pfinosnosti a vyuzitelnosti vytvoiené databazové aplikace.

Klicova slova: C#, WPF, XAML, .NET Framework, databaze, programovani, tvorba

aplikace



Application creation in C#, WPF - Database of

parkour spots in Prague

Summary

This bachelor thesis focuses on the design and the implementation of Database of
parkour spots in Prague application in the Visual Studio 2015 development environment. The
aim of this thesis is to create functional application that provides an overview and information
on training locations in Prague, available to all interested people, especially the very
parkourists. Application should operate in the mode with a working internet connection, as well
as offline, without an internet connection.

The first part deals with the principles of object oriented programming in C#, WPF
technology using XAML markup language for creating graphical interface, Visual Studio
development environment, MySQL and SQL Server Compact Edition database systems for data
storage. The second part is focused on the development of database application. The
development consists of the design of programming and database part of the application,
implementation of these two individual parts, which are interconnected and publication of the
application.

The thesis conclusion provides a summary of the results of design and implementation

together with evaluation of usefulness and usability of the created database application.

Keywords: C#, WPF, XAML, .NET Framework, database, programming, application creation
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1 Uvod

Vyuziti informacnich technologii v dnesni dobé predstavuje silny nastroj pro predavani
informaci. Jednim moznym zplsobem piedani téchto informaci jsou vytvorené aplikace, které
uchovavaji na jednom snadno dostupném mist¢ tidaje o zvoleném tématu. Tato bakalarska prace
se zabyva vytvorenim formulafové aplikace Databaze parkourovych spotli v Praze, dostupné
pro platformu Windows.

Toto téma jsem si zvolil, nebot’ sdm jiz n€kolik let provozuji parkour a jednim z hlavnich
problémi prazské parkourové komunity je nedostatek mist k tréninku v Praze. Kazdym rokem
pribyva vice zajemct o tento sport, ktef'i nevédi, kde zacit trénovat. Aplikace jejim uzivateltim,
zejména samotnym parkouristiim, poskytuje jednotné misto, kde jsou shromdzdény vSechny
potiebné informace o tréninkovych parkourovych mistech v Praze, tzv. spotech. Aplikace,
vytvofena vyuzitim nejnovéjSich technologii pro tvorbu desktopovych aplikaci, by méla
piinaSet znacné zlepSeni v moznostech tréninkti v Praze pro zacinajici i zkusené parkouristy a
podavat jim srozumitelné a potfebné informace o mistech vhodnych pro trénink.

V teoretické ¢asti prace se vénuji technologiemi, které jsou nezbytné pro vyvoj aplikace.
Naprogramovani aplikace vyzaduje znalosti nékolika technologii, které se podileji na
funkcnosti aplikace. Je zapotiebi zvolit programovaci jazyk, na kterém je aplikace postavena,
prosttedek pro tvorbu grafického uZzivatelského rozhrani, technologii pro uchovani dat a vhodné
vyvojové prostiedi pro tvorbu aplikace. Zakladni principy, popis a vyuZitelnost téchto
technologii jsou uvedené v této Casti prace.

V ¢asti praktické vysvétlim nezbytné kroky k vytvotreni databazové aplikace, od navrhu
po vytvoreni funk¢ni aplikace, pomoci vyuzitych technologii piedstavenych v teoretické ¢asti

préce, které spolu musi vzdjemné komunikovat.

12



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Bakalarska prace je zaméfena na problematiku vyvoje databazové aplikace v jazyce C#.
Pro vytvoteni grafického uzivatelského rozhrani je vyzita technologie WPF.

Hlavnim cilem prace je ndvrh a implementace datab4azové aplikace, slouzici k evidenci
mist pro trénink parkouru v Praze, pro opera¢ni syst¢émy Windows. Dal$im cilem je zajisténi
funk¢nosti aplikace jak s funkEénim internetovym pfipojenim, tak i bez internetového pfipojeni.
Aplikace umozituje snadné ovladani a podava prehledné informace o tréninkovych mistech,

¢imz umozni zlepSeni kvality tréninku parkouru ve mésté Praha pro jeji uzivatele.

2.2 Metodika

Metodika zpracovani teoretické Casti prace je zalozena na studiu odbornych informacnich
zdrojii. Na zéklad¢ zjisténych poznatkii budou popsany jednotlivé nastroje a technologie
souvisejici se zpracovanim hlavniho cile prace.

V praktické ¢asti prace bude proveden ndvrh datového modelu a aplikace samotné s
vyuzitim béznych postupt softwarového inzenyrstvi. Poté bude na zaklad¢ navrhu provedena
implementace aplikace.

Pii tvorbé aplikace bude pro zajisténi logiky vyuZzit programovaci jazyk C# na platformeé
NET. Technologie WPF, spole¢né se znackovacim jazykem XAML, poslouzi k vytvorfeni
uzivatelského rozhrani. Pro uchovani dat budou k dispozici rela¢ni databdzové systémy
MySQL a SQL Server Compact Edition.

Vysledna aplikace bude otestovdna na operacnich systémech Windows. Provede se
kontrola potencionédlnich chyb, kompatibility, funkcionality aplikace a budou navrzeny

moznosti ptipadného dalSiho rozsiteni.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 .NET Framework

NET Framework je softwarova platforma, vytvoiena spole¢nosti Microsoft, slouzici
k vyvoji a béhu aplikaci. Kromé klasickych aplikaci spustitelnych na opera¢nim systému

Windows 1ze .NET Framework vyuzit i pro vyvoj webovych aplikaci a sluZeb.

NET Framework funguje doslova jako substrat, na kterém lze péstovat software. Jeho jadro
je zalozené na principech objektové orientovaného programovani a vSechny zékladni sluzby
zptistupnuje Siroké Skale programovacim jazyktiim. NET Framework automaticky podporuje
tiidy, metody, vlastnosti, konstruktory, udalosti, polymorfismus atd. Ve vysledném efektu to
znamena, ze neni podstatné, ve kterém programovacim jazyce komponenty vytvarime piipadné,

jaké komponenty pouzivame (B&halek, 2007).

3.1.1 Architektura .NET Frameworku

Na nejnizsi trovni architektury .NET Frameworku nad opera¢nim systémem Windows
je realizovdna zékladni infrastruktura. Tato Uroven se nazyva CLR — Common Language
Runtime. CLR zajistuje kompilaci zdrojovych souborti pouzitého programovaciho jazyka (C#,
VB.NET, ...) na intermedidrni jazyk MSIL — Microsoft Intermediate Language. Dal$i iroven
obsahuje Sirokou fadu knihoven. Knihovny jsou organizované do jmennych prostort. Prvni
zakladni a dulezitou knihovnou je Base Class Library. Tato knihovna obsahuje celou zakladni
sadu knihoven, které se staraji o pfistup k souborim, manipulaci s fetézci, kolekce nebo
naptiklad formatovani. Dale Framework obsahuje knihovny pro praci s daty (ADO.NET) a
soubory XML. Nad touto urovni se nachazeji knithovny pro praci s uzivatelskym rozhranim —
Windows Form, Windows Presentation Formation nebo ASP.NET. Nejvyssi vrstvu tvoii

programovaci jazyky, které definuje CLS — Common Language Specification.

Jestlize budete stavét pouze takové .NET typy, které vystavuji CLS kompatibilni funkce, je
jisté, ze vSechny jazyky pracujici s .NET tyto typy dokazi precist. Naopak, pokud budete pouzivat
datovy typ nebo programovaci konstrukt, ktery je mimo hranice CLS, nelze garantovat, ze kazdy

NET programovaci jazyk dokaZe pracovat s vasi .NET knihovnou kédu (Troelsen, 2010).
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NET Framework je podporovan Sirokou Skalou programovacich jazykda.

Nejpouzivangjsi programovaci jazyky pracujici s timto frameworkem jsou: C#, C++, VB.NET,

J#, F#ajiné.

3.1.2 Vyhody .NET Frameworku

Vyuziti NET zajistuje vyhody v téchto aspektech:

Zpracovani chyb - chyby se zpracovavaji pomoci takzvanych vyjimek a poté je
zajisténo nasledné zpracovani téchto vyjimek.

Verzovani a digitalni podpisy knihoven - fesi tzv. DLL hell problém. Tento
problém nastava, kdyz vice aplikaci vyuziva jednu DLL knihovnu v riznych
verzich. To mé za nésledek piepsani jedné knihovny nejnovéjsi verzi a aplikace,
ktera pouziva verzi starsi, se stava nefunkcni.

VylepSeni spravy paméti — o spravu paméti se stard Garbage Collector, jenz
monitoruje pamét’ a zdroje aplikace, které nazpét predava systému, kdyz uz pro
n¢ aplikace dale nema vyuZziti.

Moznost vyuziti knihoven, tfid, funkci — pii tvorbé aplikaci ma programator
moznost vyuzit volani kodu dostupného z .NET Frameworku, namisto

zdlouhavého psani vlastniho kodu feSiciho stejny problém.

3.1.3 Verze .NET Frameworku

Vydani kazdé nové verze je spjaté s pouzivanym vyvojovym prostiedim Visual Studia.

Verze 1.0 .NET Frameworku byla uvolnéna v unoru 2002. Od té doby bylo uvedeno dalsSich 11

verzi. Nejnovéjsi verzi je NET Framework 4.6.2, ktera byla vydana s vyvojovym prostiedim

Visual Studio 2012 Update 1 v srpnu 2016

Do verze 3.0 lze pro kazdou verzi frameworku pouzivat jen urCité vyvojové prostiedi. To

se zménilo s

vydanim verze 3.5 a novym Visual Studiem 2008, ktery podporuje funkci

multitargetting — moznost psani aplikaci i pro star$i verze .NET Frameworku.

Microsoft nabizi .NET Framework na svych oficidlnich webovych strankéch zdarma ke

stazeni pro vSechny uzivatele operacnich systémt Windows.
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3.2 Programovaci jazyk C#

C# (vyslovovano C Sharp) je vysokouroviiovy objektoveé orientovany programovaci
jazyk vyvinuty firmou Microsoft. Tento programovaci jazyk byl pfedstaven spolu s vyvojovym
prostifedim .NET a pozdé¢ji schvaleny standardiza¢nimi komisemi ECMA a ISO. Jazyk je
zaloZzen na starSich programovacich jazycich C, C++ a je také velmi blizky jazyku Java.
Vlastnosti jazyka C# vychazi z funkci .NET.

Jazyk C# se vyuziva ke tvorbé formulafovych, databdzovych nebo webovych aplikaci a

webovych sluzeb.

3.2.1 Zaklady jazyka C#

Syntaxe vychazi z jazyka C. C# je case sensitive, coZ znamena rozliSovani mezi velkymi
a malymi pismeny pro pojmenovavani jednotlivych prvkl. Pro pojmenovavani prvka jazyka
jsou definovany konvence. Konvence pojmenovavani vychazi z NET Frameworku. Jména
rozhrani, trid, vlastnosti, namespace, assembly zalinaji velkym pismenem, parametry a
proménné zacinaji malym pismenem, private a protected proménné zacinaji podtrzitkem a
posléze pismenem malym.
C# je siln€ typovany jazyk. Knihovna tfid rozhrani .NET Frameworku definuje sadu
s preddefinovanymi typy.
Kazdy typ obsahuje nasledujici informace:
e Ulozny prostor pro proménnou daného typu.
e Minimalni a maximalni hodnoty.
e Zakladni typ, ze kterého dédi.
e Povolené operace.
e Misto ptidéleni paméti pro proménnou.

e Cleny, které obsahuje.

,Proménna reprezentuje misto uloZeni, které ma modifikovatelnou hodnotu. Proménna
muze byt lokdlni proménnd, parametr (hodnota, ref nebo out), atribut (instan¢ni nebo staticky)
nebo element pole* (Albahari a Drayton, 2010). VSechny proménné musi mit nejdiive

deklarovany datovy typ.
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,Datoveé typy jsou sady (rozmezi) hodnot, které maji podobnou charakteristiku. Naptiklad
datovy typ byte specifikuje sadu integerti v rozmezi [0 ... 255]* (Nakov a Kolev, 2013).

Datové typy se déli na typy hodnotové a referencni. Hodnotové datové typy se dale déli
na celoc¢iselné datové typy (byte, int, ...) a typy s pohyblivou desetinnou ¢arkou — desetinna
¢isla (float, double, ...). Z referenénich datovych typu lze uvést datovy typ string. Pro zjisténi
pravdy / nepravdy se vyuziva datovy typ bool.

// proménné mojePromenna a mojepromenna nejsou stejné, C# je Case Sensitive
string mojePromenna;

mojePromenna = "text";

string mojepromenna;

mojepromenna = "text 2";

Obrazek 1: Deklarace proménné a prirazeni hodnoty

Stejné jako v jinych programovacich jazycich existuji i zde 7idici struktury, které tidi tok
programu. Jsou jimi:
e Podminéné vyrazy — if, switch
e Iterace / Cykly — for, do, while, foreach
e Skoky — goto, break, return, yeild
/] 1f

int cislo = 0;

string zprava;

if (cislo > @) { zprava = "Cislo je v intervalu (@; nekoneino>"; }
else if (cislo < @) { zprava = "Cislo je v intervalu <-nekone¢no; @)"; }
else { zprava = "Cislo se rovna 0"; }

// For cyklus

for (int i = 1; i <= hodnoceni; i++) { mojePromenna++; }
Obrizek 2: Ridici struktury

3.2.2 Objektové orientované programovani v C#

Objektove orientované programovani, zkracené OOP, je zpiisob designu a implementace
aplikaci s diirazem na znuvupouzitelnost. Dochazi ke snaze, co nejlépe nasimulovat realitu. Pro

tento Ucel se vyuzivaji objekty. Aplikace vyuZzivajici OOP je diky simulaci reality a objektiim,
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z pohledu programatort, 1épe Citelnd a piirozenéjsi. Vyvoj aplikaci by mél byt snazsi. Snazsi
by méla byt i udrzba a pomoci OOP by se m¢lo docilit mensi chybovosti.

Zakladni jednotkou OOP je objekt. Ktery si lze ptedstavit jako jakoukoliv véc z nasi
reality — napf.: televize nebo pes. Kazdy objekt obsahuje své vlastnosti a metody.

»~Abychom popsali objekt, soustfedime se na jeho -charakteristiky [...]. Tyto
charakteristiky objektu realného svéta uchovavame v deklaraci tfidy ve specidlnich typech
proménnych. Tyto proménné se nazyvaji vlastnosti a drzi stavy objektu” (Nakov a Kolev,
2013). Objekt televize miize mit vlastnosti — thlopticka, vaha, rozliSeni a jiné. Tyto vlastnosti
jsou reprezentovany v programu daty ve formé proménnych, které objekt uchovava.

»Metoda je zékladni ¢ast programu. Dokaze feSit urcité problémy a eventudlné brat
parametry a vracet vysledek® (Nakov a Kolev, 2013). Lze si je ptedstavit jako schopnosti, které
objekt dokédze vykonat.

Objekt je vytvoreny podle Sablony, predpisu. Této Sabloné¢ se fika t7ida, ktera definuje
vlastnosti a schopnosti objektli. Objekt vytvoieny podle této Sablony se nazyva instance tridy.
Instance tfidy maji stejny ptedpis, 1isi se ve svych datech. Pfi vytvareni instance se vola tzv.
konstruktor. ,,Konstruktor nevraci Zadnou hodnotu (ani void). Kazd4 tfida méa definovany
implicitné konstruktor bez parametrii a s prazdnym télem. Kazdy objekt by pak mél byt

vytvofen pomoci operatoru new* (B&halek, 2007).

public class Auto // Trida

{
public string Znacka { get; set; } // Vlastnosti
public string Nazev { get; set; }
public Auto(string znacka, string nazev) // Konstruktor
{
this.Znacka = znacka;
this.Nazev = nazev;
}
public void VypisAuto() // Metoda
{
Console.WriteLine(this.Znacka + " " + this.Nazev);
}
}

Auto prvniAuto = new Auto("Skoda", "Octavia"); // Vytvorfeni instance tFidy Auto

Obrazek 3: Priklad tridy v jazyce C#
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Ackoliv jsou standardni tfidy dle koncepce objektové orientovaného programovani
vSestrannym nastrojem pro generovani instanci jistého typu, v nékterych ptipadech se miize
nutnost zakladani instanci jevit jako téZkopadnéd nebo nepfili§ efektivni. Programatorim se pfi
feSeni slozitych problémi z oblasti informatiky a softwarového inzZenyrstvi neziidka stava, Ze
potiebuji implementovat funkcionalitu, kterd se ovSem poji spiSe se samotnou tfidou nez s jejimi
instancemi. Za téchto okolnosti se mize jevit jako dobry napad pouzit specialni tiidu, ktera

definuje pouze statické ¢leny. Takovou tiidu nazyvame statickou (Hanak, 2009).

Ve statickeé tride nelze tvorit instance. Musi obsahovat pouze statické proménné a
metody. Statické metody slouzi jako pomocné metody. Napft.: metoda pro zaokrouhleni ¢isla.
Nevolame je pomoci instanci, ale pomoci tiidy. Statické promeénné jsou takové proménné, které
se nevazou na instanci tfidy, jelikoZ tu v tomto pfipad€¢ vytvofit ani nelze, ale které ke tiidé
logicky patfi.

public static class MojeStatickaTrida

{
public static string Vlastnost { get; set; }

public static void MojeMetoda(int parametr) { ... }

}
MojeStatickaTrida.MojeMetoda(l);

string vlastnost = MojeStatickaTrida.Vlastnost;

Obrazek 4: Staticka trida a pristup k prvkum tridy

,Deklarace tfidy, struktury, rozhrani mize byt nyni umisténa do vice fyzickych soubort.
Teprve kompilator se postara o jejich spojeni. Takto pfipravena tfida je pak rozliSena pomoci
klicového slova Partial“ (Pirkl, 2005). Tyto tfidy se chovaji stejné jako jedna tfida, pouze jsou
rozde€lené do vice soubort.

Dilezitou souc¢ésti koncepce OOP je zapouzdieni. To ndm zajist'uje skryt urcité vlastnosti
a metody objektu, tak aby byly dostupné pouze uvniti tfidy. Uzivatel nepottebuje védét, jak to
uvniti objektu funguje, pouze potiebuje, aby objekt délal to, co ma délat. Z toho vypliva, ze
objekty se mezi sebou chovaji jako uzaviené celky. Mezi sebou se ovliviiuji jen instance tfid.

Podle urovné pristupnosti aplikace k prvkiim tfidy Ize rozc¢lenovat atributy a metody na
soukromé a verejné. Zde hovotime o tzv. modifikatorech pristupu. K soukromym (private)
atributli a metodam nemutize aplikace po vytvoreni instance ptistupovat, nevidi je. Jsou piistupné

pouze uvniti tfidy. Na druhé strané verejné (public) atributy a metody aplikace vidi, tudiz s nimi
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muze pracovat. K protected atributim muZe ptistupovat sama tfida a ttidy odvozené pomoci
dedicnosti. Vice o dedicnosti v néasledujicim odstavci. Poslednim typem jsou internal atributy.
K tém lze ptistupovat v rdmci jedné assembly (v ramci projektu / jedné C# .NET aplikace).

Dalsim pilitem OOP je deédicnost. Dédicnost zajistuje moznost vytvorit jednu tfidu na
zakladé druhé, z které mize d€dit metody a vlastnosti. Pti vytvareni nové tfidy, ktera obsahuje
vSe, co obsahuje jiz existujici tiida a pfidava pouze nekolik svych vlastnich metod a atributi,
muzeme dédit z hotové tiidy a nemusime tedy psat celou novou tfidu od zacatku s duplicitnim
kodem. V C# muze byt kazda tfida potomkem pouze jedné tiidy, nelze vyuzit vicendsobné
dedicnosti - dédit od dvou a vice tiid zaroven.

Lze vyuzivat i polymorfismu. Polymorfismus zaruCuje jednotné rozhrani pro préci
s riznymi typy objektd. To znamend, Ze kazda podtiida maze prekryt metodu definovanou ve
svém predkovi a tim docilit jiného chovéani. Metoda je definovdna se stejnou hlavickou, ale
jinym vnitinim kdédem. Prekryvani metod se nékdy zaméiuje s pretéZzovanim metod.
Pretezovani metod znamena vytvotreni nové metody se stejnym ndzvem, jako ma jiz existujici

metoda, ale jinym poctem nebo typem parametra.
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public class Zvire { // Trida, ze které se bude dédit
protected string Jmeno { get; set; } // vlastnosti
protected string Druh { get; set; }
protected int Vek { get; set; }
// konstruktor
public Zvire(string jmeno, string druh, int vek) {
Jmeno = jmeno; Druh = druh; Vek = vek;
}
// Metody
public virtual string Vypiszvire() {

return Jmeno + + Druh + " " + Vek;

}
public string VypisTridu() {
return "Metoda VypisTridu() z tridy 'Zvire'";

}
public class Tygr : Zvire { // Dédici trida
private string Smecka { get; set; }
// konstruktor, doplnéni vlastnosti Smecka
public Tygr(string jmeno, string druh, int vek, string smecka) : base(jmeno,
druh, vek) {
Smecka = smecka;
}
// vyuziti polymorfismu - prepsani metody

public override string Vypiszvire() {

return Jmeno + " " + Druh + " " + Vek + " " + Smecka;
¥
public string VypisSmecku() {

return "Tento tygr se nachazi ve smecce: " + Smecka;

}

// vytvoreni instance tridy Zvire a Tygr

Zvire mojezZvire = new Zvire("Pepa", "Zebra", 7);

Tygr mujTygr = new Tygr("Jarda", "Tygr", 4, "Smecka A");

Zvire mujTygr2 = new Tygr("Jarda", "Tygr", 4, "Smecka A");
MessageBox.Show(mujTygr.VypisTridu()); //vypsani tridy této metody
mojeZvire = mujTygr; // ulozeni tygra do zvirete

MessageBox.Show(mujTygr2.Vypiszvire()); // vypsani tygra 2

Obrazek 5: Dédeni a polymorfismus
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Objektové orientované programovani umoziuje vytvaiet rozhrani neboli interface.
»Interface neni nic vic, neZ pojmenovana sada abstraktnich ¢lenti* (Troelsen, 2010). Rozhrani
se implementuje pomoci dédéni a implementaci jeho metod a atributti. Ttida dédici z rozhrani
musi vyuzit vSe, co je v rozhrani definovano. Je mozné vyuzit vicendsobné dédéni z rozhrani —
ttida dédi ze dvou a vice rozhrani zarove.

interface IZvire {
int Vaha { get; set; }
string Vypiszvire();
string VypisTridu();
}
public class Zvire : IZvire {
public string Vaha { get; set; }
public virtual string VypiszZvire() {
return Jmeno + " " + Druh + " " + Vek;
}
public string VypisTridu() {
return "Metoda VypisTridu() z tridy 'Zvire'";

Obrazek 6: Rozhrani a jeho implementace

Dale se vyuzivaji abstraktni tiidy. Ty si 1ze predstavit jako néco mezi rozhranim a tfidou.
Oproti rozhrani lze v abstraktni tfidé definovat pro definovany prvek i implementaci. Pfi
definici prvka v abstraktni tfidé musi pied typem prvku nasledovat slovo abstract. Pii vytvareni
prvkil v tfidé, kterd dédi z tfidy abstraktni, musi tyto prvky obsahovat slovo override.

public abstract class AbstraktniTrida {

public abstract int Cislo { get; set; }
public abstract string Metoda2(string popis);

}

public class MojeTrida : AbstraktniTrida {
public override int Cislo { get; set; }
public override string Metoda2(string popis) {

throw new NotImplementedException();

Obrazek 7: Abstraktni trada
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Objektim, které reprezentuji reference na metody, se fika delegati. MliZe se jednat jak o
metody instancéni, tak i o metody statické. Vyuziti delegata je popsano na nésledujicim obrazku.
delegate void MujDelegat(); // definovani typu delegata
MujDelegat mojeMetoda = null; // vytvoreni objektu delegdta a prirazeni metody

mojeMetoda += VolanaMetoda;

mojeMetoda();// zavoldni metody pomoci nasSeho delegdta

public void VolanaMetoda() // metoda, ktera bude volana pomoci delegata

{
MessageBox.Show("Moje Metoda™);

Obrazek 8: Definovani a vytvoreni delegadta
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3.3 Technologie WPF

,Windows Presentation Foundation je nezbytnou slozkou pro budoucnost vyvoje
aplikaci, umoziuje vyvojaiim prevzit kontrolu nad silou pocitate a vytvafet bohatg,
interaktivni a médii podporované uzivatelské rozhrani* (Moroney, 2006).

Jedna se o framework umozinujici vytvafeni formularovych aplikaci. Je soucasti .NET
Frameworku od verze 3.0. Podpora WPF je zajisténa na operacnich systémech od Microsoftu
pocinaje od Windows Vista az po Windows 10. Pro star$i verze operacnich systému (Windows
XP) Ize WPF doinstalovat.

Pro tvorbu aplikace se vyuziva celd fada jiz hotovych oviadacich prvkii (mtizka, tlacitka,
tabulky, posuvniky, pole, menu a jiné). Lze vytvaret i vlastni ovladaci prvky.

»WPF aplikace se Casto potiebuji adaptovat na rtzné velikosti oken na raznych
rozliSenich. NavrZzeni oken pomoci sloupcti a fadkii miizky aplikace umoznuje vasemu
programu automatické ptizpsobeni velikosti okna* (Stellman a Green, 2007).

WPF vyuziva lepsi zpiisob oddé€leni uzivatelského rozhrani a logiky aplikace. Uzivatelské
rozhrani je zajiSténo pomoci nové vytvoreného znackovaciho jazyka XAML. Vice o XAML
v kapitole Znackovaci jazyk XAML. Logika aplikace je vyjadiena pomoci programovaciho
jazyku — C#, Visual Basic a jinych. Spojeni téchto dvou ¢asti ma na starost tzv. Data Binding.

Vice o Data Bindingu v kapitole Data Binding).

3.3.1 Grafika

Technologie se potfad vyvijeji a s nimi jsou 1 naroky na bohatsi grafiku aplikaci. Veskera
vytvofena grafika je zajiSt€éna pomoci Direct3D knihoven a hardwarové akcelerace grafické

karty.

Grafické karty se 1i$i v jejich podpote renderovani specializovanych funkci a optimalizaci.
Toto vSak neni problémem ze dvou divodd. Zaprvé, vétSina modernich pocitacli obsahuje
graficky hardware, ktery je vice nez dostacujici pro WPF funkce jako jsou 3D kresleni a animace.
Toto plati i o noteboocich a pocitacich s integrovanou grafikou. Zadruhé¢, WPF obsahuje
softwarovou pojistku pro vse, co déla. To znamend, ze je WPF dostatecn¢ inteligentni pro
vyuzivani hardwarové optimalizace, kdekoliv je to mozné, avSak dokdze provést stejnou praci

pomoci softwarovych kalkulaci, pokud je to zapotiebi (MacDonald, 2012).
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K dispozici jsou pokrocilejsi grafické schopnosti oproti zastaralejSim zpisoblim
vykreslovani grafiky. WPF zavadi vektorovou grafiku, novou jednotku délky tzv. DIP (Device
Independent Pixel). DIP se vypocita na zékladé hodnoty DPI (Dots per inch — pocet obrazovych
bodi na palec) systému uzivatele a velikosti 1 DIP, ktera je stanovena jako 1/96 palce.

Podpora audio a video medii je také zajiSténa. VSechny nejpopularngjsi formaty videa
jsou podporovany. ,,WPF zahrnuje podporu pro piehravani jakéhokoli audio nebo video
souboru podporovaného Windows Media Playerem, a umoziuje piehravat vice nez jeden
soubor soucasné¢ (MacDonald, 2012).

K vytvafeni animaci jiz neni potfeba znovu a znovu piekreslovat platno aplikace. WPF
vytvaii animace pomoci tzv. Storyboardii

Vice o tvoreni uzivatelského grafického rozhrani je popsano v kapitole Znackovaci jazyk

XAML.

3.3.2 Porovnani WinForms a WPF

WPF lze oznacit za néstupce starsi technologie WinForms. V dnesni dob¢ se soucasné
vyuzivaji oba dva frameworky, avSak WPF je technologicky mnohem vyspélejsi.
V nésledujicim seznamu jsou uvedené nékteré rozdily a hlavné vyhody, nckteré jiz diive
zminéné, WPF oproti WinForms:

e WPF vyuziva akcelerovanou grafiku a vykreslovani pomoci Direct3D, které
pfinasi veétsi vykon.

e WPF zavedlo nov¢ jednotky délky DIP, které se 1épe ptizplisobi riznym druhlim
monitord a obrazovek.

e Tvorba aplikaci ve WinForms funguje na principu ,,naklikdvani* ovladacich
prvka pro Windows z nabidky. U WPF se vytvaii aplikace téméf z niceho pomoci
piedstav uzivatele i programatora.

e Vyhodné je vyuziti Data Bindingu, oddéleni uzivatelského rozhrani od logiky
aplikace u WPF.

e  WPF jako nov¢jsi technologie 1épe vyhovuje nyné€j$im standardim.
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3.4 Znackovaci jazyk XAML

XAML (Extensible Application Markup Language) je rozsifitelny znackovaci jazyk,
ktery slouzi k navrhu uzivatelského rozhrani aplikaci pro technologii WPF. Vychazi ze
zna¢kovaciho jazyku XML. Jazyk XAML byl vyvinut pro usnadnéni zapisu. VSe, co lze napsat
pomoci programovacich jazykti C# nebo Visual Basic lze velmi piehledné zapsat i pomoci
XAML. Vyuziva komponenty dodédvané s .NET Frameworkem nebo s néjakou jinou
knihovnou, na kterou se Ize napojit. Pfi kompilaci aplikace je XAML soubor zkompilovan do
BAML souboru (Binary XAML - binarni reprezentace XAML). Vesker¢ BAML jsou poté

vlozeny a vyuzivany jako resources (zdroje) v konecné aplikaci.

3.4.1 Struktura a syntaxe jazyka XAML

XAML soubor, jako vsechny XML soubory musi obsahovat prave jeden kotenovy element.
Proto neni prekvapenim, ze element objektu mize obsahovat détské elementy objektl (ne pouze
elementy vlastnosti, které podle XAML nejsou détmi). Element objektu miize mit 3 typy déti:
hodnotu pro vlastnost obsahu, polozky kolekce nebo hodnotu, kterd mize byt pfetypovana na
element objektu (Nathan, 2010).

Kazdy détsky vnotfeny element muze, ale nemusi obsahovat dalSi vnofené elementy.
Elementy se zapisuji do lomenych zavorek. V zavorkach je uveden nazev elementu. Elementy

se d¢li na parové a neparové. Nekteré 1ze zapsat obojim zptsobem.

<TextBlock>Text elementu</TextBlock> // Ukonceni parového elementu

<TextBlock Text="Text Elementu" /> // Ukonceni neparového elementu

Obrazek 9: Parové a neparové elementy v XAML

Elementy obsahuji atributy / vlastnosti. Napf.: Text, Content, FontWeight, Background
nebo Click. Tyto vlastnosti mohou popisovat graficky vzhled (FontWeight), pfifazovat obsah
(Content, Text) nebo pfifazovat udalosti (Click, o udalostech vice v kapitole — Udalosti).
Atributl existuje celd fada a diky nim Ize kazdy prvek na formulafi nastavit podle predstav
programatora.

Velmi dulezité jsou v XAML jmenné prostory (namespace). V. .NET Frameworku se
vyskytuje velky pocet tiid a bez pouziti jmennych prostorti by kazda tfida musela mit unikatni

nazev.
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Ocividné neni dostatecné poskytovat pouze nazvy tiid. XAML parser musi také znat NET
jmenny prostor, ve kterém je tfida lokalizovana. Napfiklad tfida Window muze existovat na
riznych mistech — mize odkazovat na Systém.Windows.Window tfidu nebo na tfidu Winow
komponent tretich stran nebo na tfidu vami definovanou v aplikaci. K vyfeseni jakou tfidu chcete

zvolit XAML parser zkouma XML namespace, ktery je aplikovany na element (MacDonald,
2012).

Jmenné prostory v XAML vyuzivame napiiklad pro pouzivani elementl (7extBlock,
Button, ...), definici parametri nebo pro vytvaieni vlastnich komponent. Jmenné prostory se
nastavuji v elementu Window. Zde se nastavi, jaké komponenty se budou pouzivat a z jakych
jmennych prostori je mozné komponenty vybirat. Pro vyuzivani vice komponent v jednom
formulafi 1ze komponentam pfitadit tzv. alias a tim je od sebe odlisit.

,Deklarace namespace se vzdy aplikuje pro vSechny wvnofené elementy XAML
dokumentu, stejn¢ jako u dokumentu XML. Z tohoto divodu neni nutné deklarovat v XAML
dokumentu stejny namespace dvakrat pro uziti jeho typli. AvSak je potieba deklarovat tyto typy

s korespondujicim prefixem elementu* (Garofalo, 2011).

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

Obrazek 10: Defionovani jmenného prostoru v XAML

Prvni se uvadi klicové slov xm/ns, které znamena XML namespace. Nasleduje dvojtecka
a zkratka pro namespace (zde ,,x*), za rovnitkem se uvadi v uvozovkach plné jméno jmenného
prostoru (nejedna se o URL adresu). Nyni Ize tuto zkratku ,,x*“ vyuZivat pro element Window a

vSechny jeho vnofené elementy. Tento jmenny prostor uchovava definice rozsitfujicich

parametru.
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<Window x:Class="Aplikace.Windowl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="clr-namespace:Aplikace"
Title="Nazev okna" Height="300" Width="300">
<Grid x:Name="aplikaceGrid">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="40"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="1*" />
<ColumnDefinition Width="1*" />
</Grid.ColumnDefinitions>
<StackPanel Grid.Row="@" Grid.ColumnSpan="2">
<TextBlock Text="Prvni Text - vlevo" FontWeight="Bold"/>
<StackPanel Margin="0 10">
<TextBlock Text="Text A - stred" HorizontalAlignment="Center" />
</StackPanel>
</StackPanel>
<Border Background="#000" Grid.Row="1" Grid.ColumnSpan="2" />
<Button Content="1. tlac¢itko" Grid.Row="1" Click="Udalostl"/>
</Grid>

</Window>

Obrazek 11: Ukazka struktury a syntaxe XAML kodu

3.4.2 Data Binding

Data Binding je nedilnou soucasti WPF. Je to technika, ktera propojuje dva zdroje
dohromady a zachovava synchronizaci mezi t€mito zdroji.

,,Po identifikovani zdroje dat je potfeba zalozit spojeni mezi logikou a uzivatelskym
rozhranim. JednoduSe feceno to znamend vytvofeni spojeni mezi daty ve zdroji dat and

grafickym elementem. Data Binding je proces navazani tohoto spojeni‘ (Dalal a Ghoda, 2011).
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Prvnim zplisobem vyuZiti je synchronizace zdrojii mezi dvéma elementy. Ptiklad: Mame
dva elementy — TextBox a TextBlock. Pomoci data bindingu svdzeme tyto dva elementy. Na
zaklad¢€ zmény textu TextBoxu se automaticky méni text TextBlocku.

,,Cilovy objekt bindingu je objekt, kterému chceme poskytnout data. Obvykle se jedna o
element jako je TextBox, ListBox nebo DataGrid. Cilové vlastnost by méla zobrazit a umoznit
zménu dat* (Dalal a Ghoda, 2011).

Syntaxe data bindingu se pise do slozenych zavorek. Zac¢ina se klicovym slovem Binding.
Prvni vlastnost je ElementName a rovna se jménu zdrojového elementu. Vlastnosti se odd¢€luji
mezerami. Poté nasleduje nastaveni vlastnosti Path. Ta se rovna vlastnosti ve zdrojovém
elementu, podle kterého se obsah atributu v cilovém elementu upravi. Pro zajisténi zpétné
synchronizace (zdrojovy element se zméni po zméné cilového elementu) staci ptipsat vlastnost
Mode=TwoWay. Pokud nastane situace, ze jeden element se neaktualizuje okamzit¢, napt. pfi
zp&tné aktualizaci pii pouZiti vlastnosti Mode s hodnotou TwoWay, je mozné vynutit aktualizaci

vlastnosti UpdateSourceTrigger= PropertyChanged.

<TextBox Name="zdrojovyTextBox" />

<TextBlock Text="{Binding Path=Text, ElementName=zdrojovyTextBox}" />

Obrazek 12: Data Binding mezi dvéma elementy

Druhy zpiisob se vyuziva pti bindingu objektu, kdy se nejednd o XAML element. Atribut
elementu se miize vazat na staticky zdroj (static resource — zdroj, ktery je nacteny pouze
jednou) nebo na vlastnost, kterd zajiStuje preneseni dat z koédu (C#, Visual Basic) do
uzivatelského rozhrani. Podminkou pro takovéto vyuziti je, ze data pro preneseni musi byt
uchovéna ve vetejné vlastnosti (public property). Zde se pti data bindingu namisto vlastnosti
ElementName uvadi vlastnost Source nebo RelativeSource. Jako hodnota source se uvadi

zdrojovy objekt.
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C# kod

namespace Aplikace

{
public partial class MainWindow : Window, INotifyPropertyChanged
{
private string _testovaciVlastnost;
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;
public string testovaciVlastnost
{
get { return _testovaciVlastnost; }
set {
_testovaciVlastnost = value;
OnPropertyChanged("testovaciVlastnost"); }
}
private void OnPropertyChanged(String info)
{
PropertyChanged?.Invoke(this,
new PropertyChangedEventArgs(info));
}
public MainWindow()
{
InitializeComponent();
testovaciVlastnost = "Testovaci text";
DataContext = this;
}
}
}
XAML kod

<TextBlock Text="{Binding Path=testovaciVlastnost}" />

Obrazek 13: Data Binding — prenos dat z kodu C# do XAML elementu

Pomoci RelativeSource se lze odkazat na zdrojovy objekt, ktery ma urcity vztah
k cilovému objektu. Objekt Ize napiiklad odkdzat sam na sebe nebo na svého rodice. K tomu se
vyuziva vlastnosti RelativeSource, kterd ve sloZenych zavorkach obsahuje klicové slovo

RelativeSource a vlastnost Mode.
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<TextBlock Text="{Binding Path=Width,

RelativeSource={RelativeSource FindAncestor, AncestorType={x:Type Window}} }">
Obrazek 14: Data Binding s vyuzitim vlastnosti RelativeSource

Pro Binding vice objektli na stejny zdroj je vyhodné namisto vlastnosti Source u kazdého
objektu uvést DataContext rodicovského prvku. DataContext je vlastnost, kterou obsahuje
kazdy ovladaci prvek ve WPF. Vnotené prvky mohou DataContext dédit od svého predchiidce
ve stromové struktufe. Prvky zdédi DataContext a pii bindingu jiz nemusi mit vyplnénou

vlastnost Source, ale jen vlastnost Path.

StackPanel DataContext="{x:Static SystemFonts.CaptionFontFamily}">
<TextBlock Text="{Binding Path=Source}" />
<TextBlock Text="{Binding Path=Source}" />
<TextBlock Text="{Binding Path=Source}" />

</StackPanel>

Obrazek 15: Vyuziti DataContextu — vypsani stejného zdroje do vice elementii

3.4.3 Udalosti

Vsechny ovladaci prvky formulafe obsahuji udélosti, na které mohou reagovat. Tyto
udalosti vyvolava uzivatel aplikace néjakou akci. Mezi nejcastéjsi udalosti se fadi — Click,
MouseDown, MouseEnter, KeyDown, LostFocus, Loaded, SizeChanged a dalsi. Po vykonani
této Cinnosti se spusti pfidruzena funkce. Uddlost definovand v jazyce XAML se vyznacuje
klicovym slovem dané udalosti (napt. Click) a po rovnitku nasleduje jméno spousténé funkce.

V C# lze vyuzit pfifazeni udalosti jen za pomoci kddu, bez vyuziti XAML, coz lze vyuzit
naptiklad pro dynamicky vytvofené elementy. Metody jsou v tomto ptipadé implementovany
pomoci delegati. Delegat je datovy typ, ktery umoziiuje referencovat metodu. Metoda
obsluhujici udalost je tzv. event handler (obsluzna metoda). Tato metoda obsahuje parametry,
které odpovidaji definici delegata. Prvnim parametrem je objekt vyvolavajici udalost. Druhym
parametrem je parametr typu tiida EventArgs nebo tfida odvozend. Tento parametr obsahuje
dopliujici informace pro obsluznou metodu. Odkaz na obsluznou metodu Ize do udalost vlozit

—¢¢

pomoci operatoru ,,+=* a odebrat pomoci operatoru ,,-=*.
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3.44 Styly

Pii vytvafeni uZivatelského grafického rozhrani je vétSinou snaha sjednotit vzhled
vysledné aplikace. Potfebuje se zachovat podobny nebo stejny vzhled pro vice ovladacich prvka
najednou. ,,Styly poskytuji vyhodnou cestu k seskupeni sady vlastnosti (a triggerti) pod jeden
objekt, a selektivné (nebo automaticky) tento objekt aplikovat elementim® (Yosifovich, 2012).
Kazdy styl je pojmenovany pomoci atributu x:Key, jenz predstavuje jméno stylu a podle jména
1ze poté ke stylu piistupovat. Nepovinnym atributem je TargetType, ktery udava, na jaky
ovladaci prvek se styl vztahuje. KdyZ neni TargetType vyplnény musi se vZdy provadét typova
kontrola elementu. Atribut x:Key lze vynechat, poté jsou styly aplikované pro vSechny
elementy uvedené v TargetType.

V elementu style se nachazi elementy Setter, které udavaji, co se bude u ovladaciho prvku
ménit. Setter obsahuje vlastnost Property, ktera definuje vlastnost prvku, kterou chceme upravit
(pozadi, velikost, odsazeni, barva textu, ...). Hodnota této vlastnosti se nastavi konkrétni
hodnotou ve vlastnosti Value.

Styly se ukladaji do Resources (zdrojut). Definici stylu Ize vytvaret na riiznych trovnich
aplikace. Nejnizsi urovni je definice stylii u pfisluSného elementu. Styl je timto zpiisobem
pfistupny jen pro tento element a pro vSechny jeho vnofené elementy. Pro element StackPanel
se styly ukladaji do StackPanel Resources. Pro zptistupnéni stylu celému oknu (Window)
aplikace je definice stylu provedena na urovni elementu Window. Styly se definuji ve

Window.Resources.

<StackPanel>
<StackPanel.Resources>
<Style TargetType="Button">
<Setter Property="FontSize" Value="15"/>
<Setter Property="Background" Value="Red"/>
</Style>
</StackPanel.Resources>
<TextBlock Text="Text TextBlocku" />
<Button Content="Text tlacitka" />
</StackPanel>

Obrazek 16: Defionovant stylu u elementu StackPanel pro vSechny elementy Button

Styly dostupné pro celou aplikaci, tedy pro vSechny okna a elementy, se definuji v

souboru App.xaml v Application. Resources.
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App . xaml

<Application.Resources>
<Style TargetType="TabItem" x:Key="mujStyl">
<Setter Property="Background" Value="#0A73BE" />
<Setter Property="Foreground" Value="White" />
<Setter Property="BorderBrush" Value="#0A73BE" />
</Style>

</Application.Resources>

Okno (Window)
<TabItem Header="Nazev" Style="{StaticResource mujStyl}">

Obrazek 17: Definovani stylu v souboru App.xaml a prirazeni stylu do elementu

,,P10 vytvofeni nového stylu 1ze znovu pouzit jiz existujici styl a pfidat dopliujici Setter
element je-li to zapotiebi. Atribut BasedOn umoZiluje implementaci této funkcionality* (Dalal
a Ghoda, 2011). Zde je potieba davat si pozor na umisténi téchto dvou stylt. Styl, ze kterého
se dédi, musi byt nadefinovany jako prvni (vySe v dokumentu). Parametr BasedOn odkazuje na

x:Key dédéného stylu.

<!-- Styl, ze kterého dédime -->

<Style x:Key="puvodniStyl" TargetType="Button">
<Setter Property="Background" Value="Black" />
<Setter Property="Height" Value="30" />

</Style>

<!-- Styl, kteri dédi -->

<Style x:Key="novyStyl" TargetType="Button"
BasedOn="{StaticResource puvodniStyl}">
<Setter Property="Background" Value="Blue" />
<Setter Property="FontWeight" Value="Bold" />

</Style>

Obrazek 18: Dédeni stylu
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3.4.5 Templates (Sablony)

Pro upravu ovladacich prvkl lze vyuzit styly, ale pro pfepsani struktury prvku nebo
zobrazeni dat uvnitt prvku se vyuzivaji Sablony. ,,Ovladaci prvky jsou vytvofeny pomoci
Sablon, které je mohou ménit. Sablona se sklada z hierarchie ovladacich prvki pouzitych k
vytvoifeni zobrazeni ovladaciho prvku, které mize zahrnovat content presenter pro ovladaci
prvky jako jsou napftiklad tlacitka, kterd zobrazuji obsah* (Perkins, Hammer a Reid, 2016).
Sablony jsou typu Control Template a Data Template. Control Template méni pouze vzhled a
strukturu elementu. Data Template stanovuje, jak se budou u prvku vykreslovat jeho data. Data
Template ¢asto vyuZzivaji prvky: ListBox, ComboBox nebo ListView. Sablony lze definovat
stejné jako styly na tirovni elementu, okna nebo aplikace.

Sablony typu Control Template se vytvaii v elementu ControlTemplate. Do tohoto
elementu se vkladaji prvky, ze kterych se ménény prvek bude skladat. Element
ControlTemplate miize stejné jako element Style obsahovat vlastnosti x:Key a TargetType.
Kazdy prvek obsahuje néjaky obsah (napft.: u elementu Button je to text tladitka). Pro zménu
obsahu, Ize do Sablony uvést tzv. ContentPresenter. Ten se méni pravé pomoci Sablon v XAML
a lze ho, po pojmenovani, ménit i v kodu C#.

Control Template 1ze definovat:
e V souboru App.xaml.
e V elementu Style. Zde se vytvoii element Setter s vlastnosti Property="Template". Do
elementu Setter se vloZi element Setter.Value, ve kterém je definovana strukturu prvku.
e V Resources okna.
e V Resources prvku (napt. Button.Resources).

e Uvnitf prvku v elementu Template. Pro element Button je to Button. Template
Ptifazeni Sablony, pokud neni definovana pfimo v prvku nebo ve stylu, se provadi u

prislusného prvku ve vlastnosti Template, ve které je definovano jméno Sablony. U Sablon lze

vyuzit 1 data binding, a tak 1ze ménit styl prvkii bez jejich presného nadefinovani v Sablong.
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<!-- Vytvoreni Sablony v elementu Style -->
<Style TargetType="TabItem" x:Key="mojeSablona">
<Setter Property="Background" Value="#@A73BE" />
<Setter Property="BorderBrush" Value="#0A73BE" />
<Setter Property="Template">
<Setter.Value>
<ControlTemplate TargetType="TabItem">
<Border Name="Border" BorderThickness="3" CornerRadius="2">
<ContentPresenter x:Name="cpJmeno" ContentSource="Header" />
</Border>
</ControlTemplate>
</Setter.Value>
</Setter>
</Style>

<TabItem Header="Mapa" Style="{StaticResource mojeSablona}">

<!-- Vytvoreni Sablony uvnitr prvku v elementu Template -->
<TabItem Header="Mapa">
<TabItem.Template>
<ControlTemplate TargetType="TabItem">
<Border Name="Border" BorderThickness="3" CornerRadius="2">
<ContentPresenter x:Name="cpJmeno" ContentSource="Header" />
</Border>
</ControlTemplate>
</TabItem.Template>

</TabItem>

<!-- Vytvoreni Sablony v Resources okna -->
<Window.Resources>
<ControlTemplate x:Key="mojeSablona" TargetType="TabItem">
<Border Name="Border" BorderThickness="3" CornerRadius="2">
<ContentPresenter x:Name="cpJmeno" ContentSource="Header" />
</Border>
</ControlTemplate>
</Window.Resources>

<TabItem Header="Mapa" Style="{StaticResource mojeSablona}">

Obrazek 19: Definovana sablony - Control Template
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Sablony typu Data Template se vytvaii v elementu Data Template, do kterého se zapisuje

datova Sablona.

Data Template 1ze definovat:

V souboru App.xaml.

V elementu ContentPresenter.ContentTemplate, ktery je uvniti Sablony Control
Template.

V Resources okna.

V Resources prvku. Pro element ListBox je to ListBox.Resources

Uvnitt  prvku velementu ItemTemplate. Pro element ListBox je to

ListBox.ItemTemplate.

Pomoci data bindingu se vlozi do ovladaciho prvku data. Pfifazeni Sablony, pokud neni

definovana piimo v prvku nebo v ContentPresenteru, lze provést uvedenim vlastnosti

ItemTemplate, ktera obsahuje jméno Sablony.
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<!-- Vytvoreni datové Sablony uvnitr prvku v elementu ItemTemplate. -->
<ListBox ItemsSource="{Binding}">
<ListBox.Resources>
<DataTemplate>
<StackPanel>
<TextBlock Text="{Binding Path=Datal}" />
<TextBlock Text="{Binding Path=Data2}" />
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.Resources>

</ListBox>

<!-- Vytvoreni datové Sablony v ContentPresenteru. -->
<Style TargetType="ListBox">
<Setter Property="FontSize" Value="15"/>
<Setter Property="Background" Value="Red"/>
<Setter Property="Template">
<Setter.Value>
<ControlTemplate>
<ContentPresenter Content="{Binding}">
<ContentPresenter.ContentTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel>
<TextBlock Text="{Binding Path=Datal}" />
<TextBlock Text="{Binding Path=Data2}" />
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ContentPresenter.ContentTemplate>
</ContentPresenter>
</ControlTemplate>
</Setter.Value>
</Setter>
</Style>

Obrazek 20: Definovani Sabony - Data Template
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3.4.6 Triggers (Spousté)

Triggery (triggers, spouste) dokdzi reagovat na hodnoty vlastnosti, udalosti nebo datové
hodnoty. Po zaregistrovani zmény dokazi zménit hodnoty vlastnosti. Pomoci triggerii se
jednoduchym zapisem v XAML nahradi to, co by se muselo udélat v kodu C#. Triggery lze
umistit pouze do styli a Sablon. Bud’ do souboru App.xaml, okna aplikace nebo do daného
prvku. To lze obejit vytvoienim elementu Control, do kterého se umisti prazdna Sablona.

,»Aktivni trigger mtize spoustét akce, avSak nékdy potiebuje byt trigger slozen z vice
podminek, které cely trigger aktivuji, pokud jsou tyto podminky splnény. To je pfesné to, ceho
jsou schopné typy MultiTrigger a MultiDataTrigger* (Yosifovich, 2012).

<Control x:Key="mujTrigger">
<Control.Template>
<ControlTemplate TargetType="Button">
<!-- Zde umistime kod triggeru -->
</ControlTemplate>
</Control.Template>

</Control>

Obrazek 21: Vytvoreni triggeru v elementu Control

Existuji Triggery:
e Property triggers
e Event triggers

e Data triggers

Property triggers reaguji na dependency properties. To je specialni druh vlastnosti, které
jsou vhodné pro data binding, upozorni nés pti zméné a dokazi dédit od nadfazenych prvki. Pti
zmeéné vlastnosti nadifazeného elementu se zméni 1 vlastnost dependency property. Tyto
triggery reaguji na podminky, jako jsou: IsMouseOver, IsFocues, IsChecked, a jiné. Property

triggery se mohou vyuzit i jako Multi triggery. Poté 1ze reagovat na vice podminek najednou.
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<TextBlock Text="Ahoj">
<TextBlock.Style>
<Style TargetType="TextBlock">
<Setter Property="Foreground" Value="Black"></Setter>
<Style.Triggers>
<Trigger Property="IsMouseOver" Value="True">
<Setter Property="Foreground" Value="Blue" />
<Setter Property="TextDecorations" Value="Underline" />
</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</TextBlock.Style>
</TextBlock>

Obrazek 22: Nastaveni Property triggeru

Event triggers jsou vyuzivany k vytvareni animaci, které vznikaji po vyvolani udalosti.

Poslednim typem jsou Data triggers. VyuZivaji se i na jiné vlastnosti, nez jsou
dependency properties. V data triggeru se vytvori data binding na néjakou vlastnost, a pii zmén¢é
této vlastnosti se mé€ni hodnoty zadané v triggeru. Timto zpisobem lze svdzat dva ovladaci
prvky. Pokud se hodnota jednoho prvku rovnd zadané hodnoté, poté se zmeéni vlastnosti

druhého prvku. Data trigger mohou byt definovany také jako MultiDataTrigger.

<StackPanel>
<CheckBox Name="mujCheckBox" Content="Zménit text TextBlocku" />
<TextBlock> <TextBlock.Style>
<Style TargetType="TextBlock">
<Setter Property="Text" Value="CheckBox neni zasSkrtnuty" />
<Style.Triggers>
<DataTrigger Binding="{Binding ElementName=mujCheckBox,
Path=IsChecked}" Value="True">
<Setter Property="Text" Value="CheckBox je zasSkrtnuty." />
</DataTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</TextBlock.Style> </TextBlock>
</StackPanel>

Obrazek 23: Priklad Data triggeru
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3.5 Microsoft Visual Studio

Visual Studio je vyvojové prostiedi (IDE) od firmy Microsoft, které se vyuziva pro
vytvateni konzolovych aplikaci, aplikaci s uzivatelskym grafickych rozhranim, webovych
aplikacich, webovych stranek a webovych sluzeb. Programovaci jazyky jsou podporovany na
zaklad¢ jazykovych sluzeb. Vestavénymi jazyky jsou C#, VB.NET, C, C++. Jiné jazyky lze

doinstalovat. Visual Studio podporuje pridavani rozsifeni od vyvojait ve formé balicki, maker

a roz§ifeni.
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Obrazek 24: Uzivatelské rozhrani Visual Studia 2015

3.5.1 Editor kodu

Editor kodu ve Visual Studiu podporuje zvyraznéni syntaxe a automatické dokoncovani
kodu za pouziti IntelliSense, které naseptava kod z knihovny .NET Frameworku, piipadné jesté
z jinych dostupnych knihoven, a ze vSech zdrojovych kodil v projektu. Zmacknutim klavesové

zkratky Ctrl + mezernik se zapne naSeptavani. IntelliSense dokoncuje kod pii psani proménné,
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funkce, metody a také cykli a dotazi. V editoru je zahrnuta podpora zélozZek, sbalovani kodu
nebo také refaktorovani. Refaktorovani je provadéni zmén v kédu, které nemaji vliv na chovani
ostatniho vnéjSiho kodu. Pii refaktorovani se zlepSuje kvalitu, Citelnost a Cistota kodu. Na

pozadi je spusténa kompilace kdédu pro upozornovani na syntaktické chyby.

3.5.2 Designer

»Jednou z véci, ktera je integrovana do Integrovaného vyvojového prostiedi, je moznost
upravovat soubory graficky, nékdy nazyvano grafické vyvojové prostiedi nebo designer. |[...]
Ve zkratce je designer tahni-a-pust’ komponenta Visual Studia.* (Sempf, David a Sphar, 2010).
Visual Studio podporuje rizné designery, podle typu vytvatené aplikace. K dispozici je:
WinForms designer, WPF designer, Web designer, Designer dat, Designer mapovani, Designer

tid

WPF designer byl do Visual Studia pfidan ve verzi 2008 a zvldda vSechny funkce
Windows Presentation Foundation. Grafické rozhrani lze vytvaret pomoci ru¢niho psani
XAML kodu v samostatném okné nebo pomoci funkce drag-and-drop, ktera slouzi pro voleni
ovladacich prvkl z nabidky. Po ,nakliknuti ovladaciho prvku Visual Studio vyprodukuje
XAML do okna s XAML kodem. Ovladaci prvky jsou k dispozici v okn€ Toolbox. Po vybrani
prvku je nabidnuto okno Properties (editor vlastnosti), ve kterém lze ménit graficky vzhled,

vlastnosti a udélosti ovladaciho prvku.

3.5.3 Debugger

Debugger je softwarovy nastroj pro hledani chyb pti vyvoji aplikace. Pro zjistovani chyb
se vyuzivaji breakpointy, které zastavi béh programu v urcitém misté. Je mozné vyuzit i
podminéné breakpointy. Ty se aktivuji po splnéni urcité podminky. Dal§i moznosti sledovani
chyb je pouziti watch. Ve watch se zobrazuji hodnoty proménnych béhem chodu aplikace. Déle
se vyuziva krokovani. Pii krokovani se kod po kazdém tadku zastavi a dalsi kod se neprovede,
dokud neza¢neme krokovat dale. Ve Visual Studiu je béhem debuggingu mozné, diky funkci

Edit and Continue, k6d upravovat.
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3.5.4 Dalsi nastroje

Visual Studio méa k dispozici fadu dalSich néstrojti, funkci, dopliikli a oken. Za zminku

stoji:

Prizkumnik FeSeni (Solution Explorer) — ,, Kdykoliv vytvorite nebo oteviete
aplikaci nebo samostatny soubor, Visual Studio pouzije koncept feseni k
provazani vSeho dohromady. Typicky je feSeni vytvotené z jednoho nebo vice
projektt, kde kazdy projekt obsahuje polozky s nim asociované“ (Johnson,
2014). V feseni jsou obsazeny vSechny soubory, ze kterych se aplikace sestavi.
Jsou zde tiidy, okna, interface, databaze, reference a dalsi soubory.

Document Outline — Okno pro vybér ovladacich prvkl. Prvky jsou sefazeny do

stromove¢ struktury.

Priuzkumnik objekti (Object Browser) — Prizkumnik jmennych prostort, tfid,

metod v projektu.
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3.6 Databaze

Pii vytvareni aplikaci je zapotiebi ukladat a nacitat data. Jednim moznym zplisobem je
vyuziti databaze. ,,Velmi jednoduse feCeno, databaze je kolekce strukturovanych informaci.
Databaze jsou navrzeny specificky ke spravé velkého poctu informaci a uchovavaji
data organizovanym a strukturovanym zpusobem, ktery umoziiuje uzivatelim navrhnout a
ziskat tyto data, kdyz je potiebuji“ (Agarwal, Huddleston a Raghuram, 2008). Pro praci
s databazemi se vyuziva software nazyvany Systém fizeni baze dat (SRBD, databazovy
systém). Existuje cela fada databazovych modeli: Hierarchicka databaze, objektova databdze,
rela¢ni databdze, objektove relacni databaze a jiné.

Relacni databaze se zaklada na relacnim modelu. Zaznamy jsou chapany jako fadky a
sloupce vyjadiuji atributy. Zaznamy se nachazeji v tabulkach, které jsou mezi sebou propojeny
pomoci relaci. Pro jednoznacné odkéazani na zaznam se vyuzivaji primarni klice. ,,Primarni kli¢
je atribut (sloupec) nebo kombinace atributli (sloupcit), jejichz hodnoty jednoznacné identifikuji
zaznam v entité” (Agarwal, Huddleston a Raghuram, 2008). Pomoci cizich klicii se propojuji
jednotlivé tabulky mezi sebou. ,,Cizi kli¢ je atribut, ktery dokoncuje vztah identifikovanim
rodice entity. Cizi kli¢ poskytuje moznost zajisténi integrity dat (nazvané referencni integrita)
a navigaci mezi rozdilnymi instancemi entity” (Agarwal, Huddleston a Raghuram, 2008).
Kazdy sloupec v tabulce ma néjaky datovy typ. Mezi zdkladni typy patii: Integer (celé ¢islo),
Varchar (kratky text), Text (dlouhy text), Boolean (logickd hodnota), Date (datum). Rela¢ni
databaze vyuzivaji k praci s daty SQL jazyk. Pomoci tohoto jazyku lze ziskavat data, vkladat
nové zdznamy, upravovat nebo mazat zaznamy, vytvaret a mazat databaze, tabulky a provadét

spoustu dalSich operaci.

3.6.1 Lokalni databaze — SQL Server Compact Edition (CE)

Microsoft SQL Server Compact Edition je embedded (portable, pfenosna) databaze, ktera
je obsazena pouze v n¢kolika DLL souborech. Na disku je databaze ulozena jako jeden SDF
soubor, ktery mtize mit velikost az 4 GB. Po pftiloZeni téchto soubort spole¢né s aplikaci bude
databaze fungovat na jakémkoliv pocitaci, 1 kdyz se zde nevyskytuje Microsoft SQL Server.
Tato databaze oproti Microsoft SQL Serveru obsahuje méné funkci, ale na vyuziti do
desktopovych aplikaci mensiho rozsahu postaci. SQL Server CE oproti SQL Serveru
neobsahuje: pohledy, ulozené procedury, triggery, operaci DISTINCT v piikazu SELECT,

integritni omezeni. Pro praci s daty se vyuziva jazyk SQL.
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3.6.2 Externi databaze — MySQL

MySQL databdze je jednim z nejoblibenéjSich databdzovych systémi. Mezi vyhody
MySQL patii rychlost, mal4 velikost, jednoduchost, snadna implementace, multiplatformnost
vykon a volna Sifitelnost databaze. Komunikaci zajiStuje jazyk SQL. Mezi podporované
vlastnosti patti: triggery, pohledy, ulozené procedury, prace s metadaty, primarni a cizi klice,
transakce, kurzory, casovani uddlosti, poddotazy a dals$i. Databdze obsahuje klientskou
(program pro praci s MySQL Serverem) a serverovou ¢ast (MySQL Server).

Architektura se sklada ze tfi vrstev. Prvni horni vrstva obsluhuje klient / server nastroje.
Druha vrstva zajistuje funkcionalitu MySQL - funkce, optimalizace, analyza. Tteti vrstva
uchovava ulozné enginy. Enginy se staraji o data, jejich ukladani, nacitani a odpovidaji na
pozadavky serveru.

Po pfipojeni je klientovi pfidéleno samostatné vldkno, kde se vykonavaji dotazy. Vladkna
jsou uchovana v cache pameéti, a proto se nemusi vytvaret a mazat pro kazdém nové pfipojeni.
Pro pfipojeni k databézi je vyzadovano uzivatelské jméno, heslo a jméno hostitele. MySQL

poskytuje rizné druhy databazovych ulozist’ — InnoDB, Mylsam, CSV a dalsi.
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4 Vlastni prace

4.1 Navrh aplikace

Tato ¢ast prace, na rozdil od ptfechozi ¢asti, ve které jsou uvedena veskera teoreticka
vychodiska pouzitych nastrojti a technologii potfebnych k vytvoteni aplikace, se zamétuje na
navrh samotné databazové aplikace — Databdze parkourovych spoti v Praze. Do navrhu
aplikace patii pozadavky, ptipady uziti, funkcionalita aplikace, vyuzité tfidy, ovladaci prvky a
databazové systémy. Aplikace byla tvofena ve vyvojovém prosttedi Visual Studio 2015, které
je diky svym moZznostem a funkcim jednim z nejlepSich vyvojovych prosttedi pro tvorbu

aplikaci.

4.1.1 Pozadavky, funkcionalita aplikace a diagram pripadi uziti

Aplikace je primarn€ zaméfena na parkourovou komunitu a na ptiznivce tohoto sportu.
Jednim z velkych problémt parkouristii v Ceské republice, obzvlast v Praze, kde je parkour
nejrozsitenéjsi, je zvoleni vhodného mista na trénink. Tato tréninkova mista se nazyvaji spoty.
Databaze parkourovych spotl v Praze ma za tkol usnadnit parkouristiim orientaci v Praze,
nalezeni vhodného tréninkového mista vzhledem k jejich soucasné urovni a schopnostem.
Aplikace by méla poskytovat jednotné misto, odkud vSichni jeji uzivatelé mohou spravovat,
zobrazovat a vzajemné vylepSovat povédomi o spotech a moznostech tréninku. Aplikace ma
nasledujici pozadavky:

e Piipojeni k databazovym systémiim a vzajemna synchronizace dat.

e Uzivatel md moznost vyuZivat aplikaci jak s pfistupem k internetu, tak 1 bez
pfistupu k internetu.

e Uzivatel mad moznost pomoci ovladacich prvkl aplikace tfidit, vyhledavat a
prochazet spoty.

e Uzivatel miiZze vytvaret vlastni spoty s vlastnimi informacemi a fotografiemi.

e Pii splnéni vSech podminek aplikace lze u kazdého spotu zobrazit galerii

s fotografiemi.

e Aplikace obsahuje pochopitelné a jednoduché grafické rozhrani.
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Pii nacitani se aplikace pfipojuje ke dv€ma databazim. Nejdiive se snazi pfipojit
k MySQL databazi, ke které se lze ptipojit pouze s funkénim internetovym ptipojenim a poté
se aplikace pfipojuje k SQL Server Compact Edition databazi, ktera nevyzaduje pfiistup
k internetu. Aplikace je desktopovou verzi webové stranky dpsc.cz — Databaze parkourovych
spotli v Praze, s kterou spolupracuje. Pokud je internetové pfipojeni k dispozici probéhne
synchronizace dat v aplikaci, aby data odpovidala datim na uvedené webové strance. Po
nacteni je zobrazeno uvodni okno aplikace s databazi parkourovych tréninkovych mist.
Uzivatel m& moznost prochazet, vyhledavat a fadit dostupné spoty, zobrazit detailni informace
o spotech a prohlédnout si galerii fotografii u jednotlivych spotl. Kazdy uZivatel miize vyuzivat
aplikaci jako registrovany nebo neregistrovany uZzivatel. Pro registraci nebo piihlaseni slouzi
samostatné okno aplikace dostupné po kliknuti na ptislusné tlacitko. Po registraci mize uzivatel
vyuzivat jak desktopovou aplikaci, tak webovou stranku. PtihlaSeny uzivatel ziskdva moznost
hodnotit spoty, ptidavat spoty do seznamu oblibenych spotl, ptidavat vlastni soukromé spoty
nebo je mazat. Spoty miize filtrovat v zavislosti na vlastni aktivité, 1ze tedy zobrazit vSechny
uzivatelem ohodnocené spoty, oblibené spoty a své soukromé spoty. Aplikace pfi interakci
s uzivatelem kontroluje stav pfipojeni k internetu a na tomto zaklad¢ pracuje s piislusnou
databazi.

Aplikace vyuziva programovaci jazyk C#, NET Framework, Windows Presentation
Foundation spole¢né¢ s XAML jazykem a databazové systémy MySQL a SQL Server Compact
Edition.

Diagram ptipadl uziti (use case diagram) popisuje chovani systému z pohledu uzivatele
a znazornuje, co je od systému ocekavano. AvsSak postup splnéni téchto oc¢ekavani jiz neni
ucelem diagramu piipadii uziti. Pfipad uziti se d4 predstavit jako sada akci. Po splnéni téchto
akci je dosahnuto cili uzivatele. Piipady uziti by méli pokryvat funkcionalitu navrzeného
systému. Pro jeden systém lze vytvofit vice ptipadl uziti. DilleZitou soucasti piipadi uZiti je
aktér (actor), ktery komunikuje s pfipady uziti. V této databazové aplikaci je aktivnim aktérem
uzivatel aplikace a roli pasivniho aktéra ma databazovy server. Na obrazku ¢. 29 je zobrazen

diagram ptipadu uziti pro aplikaci — Databaze parkourovych spotl v Praze.
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4.1.2 Pouzité tiidy

Aplikace obsahuje celkem 13 trid.

Ttidy pro grafické rozhrani — Window. Tyto tfidy se staraji o propojeni grafického
uzivatelského rozhrani a logiky aplikace. Pomoci téchto tfid aplikace reaguje na udalosti,
vola ostatni tfidy a pfi pottebé méni vzhled aplikace.

e MainWindow — Ttida hlavniho okna aplikace, ktera zajist'uje zobrazeni hlavniho
okna, okna s detaily spotu a okno galerie.

e SplashScreen — Ttida zobrazujici nacitani aplikace.

e PrihlaseniRegistrace — Ttida zajiSt'ujici obsluhu okna pro ptihlaseni a registraci
uzivatele.

e NovySpot — Ttida pro obsluhu okna pro vytvofeni nového spotu.

e CustomMessageBox — Ttida pro vytvofeni vlastniho dialogu pro upozornéni

uzivatele.

Komunikaci mezi aplikaci a serverem zajisStuji dvé databazové ttidy. Prvni tiida
obsluhuje MySQL databazi, druha tiida obsluhuje SQL CE databazi.
e MySqlDatabaze — Ttida slouzici pro komunikaci s relacni online databazi
MySQL.
e SqlCeDatabaze — Ttida slouzici pro komunikaci s relacni offline databazi SQL

CE.

Pro uchovavani dat nactenych z databaze se vyuziva péti tiid, pficemz kazda
uchovava zaznamy z jedné tabulky. Ttidy uchovavajici data:
e Spot — Ttida uchovéva data o vSech spotech v databazi.
e Obrazek — Data o vSech obrazcich patiicim ke spotim.
e Hodnoceni — Data o vSech hodnoceni spotd.
e Oblibene — Data se seznamy oblibenych spott uZivateld.

e Uzivatel — Data o registrovanych uzivatelich.

Posledni tfidou aplikace je staticka tfida obsahujici rozsiteni.
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Extensions — Ttida obsahuje rozSifujici a pomocné metody, které se vyuZzivaji

v aplikaci.

4.1.3 Pouzité ovladaci prvky

Ovladaci prvky neboli komponenty zajistuje WPF Framework. Pro tvorbu aplikace jsou

vyuzity nasledujici komponenty:

Window — Okno aplikace.

Grid — Komponenta pro vkladani obsahu do okna.

Border — Slouzi pro vykresleni pozadi nebo ramecku.

TabControl — Rozd¢luje rozhrani na rozdilné oblasti.

StackPanel — Kontejner pro dalsi komponenty. Komponenty se ve StackPanelu
fadi vertikalné nebo horizontalné za sebe

WrapPanel — Kontejner li§ici se od StackPanelu v zalamovani elementd.
Elementy ve WrapPanelu se pfi dosdhnuti okraje podle své orientaci zalamuji bud’
do dalsiho tadku, nebo sloupce.

DockPanel — Kontejner, ktery umistuje své vnitini elementy na urcitou pozici
(vlevo, vpravo, nahoru, dol nebo vyplni kontejner).

Menu — Klasické menu aplikace.

TextBlock — Prvek zobrazujici text.

Label — Prvek zobrazujici text snékterymi odliSnym vlastnostmi oproti
TextBlocku.

TextBox — Vstupni pole pro zapis textu.

ComboBox — Vybérové pole obsahujici polozky.

PasswordBox — Vstupni pole pro zadani hesla.

Button — Klasické tlac¢itko, kdy se po kliknuti provede piislusné akce.

Image — Prvek zobrazujici obrazek.

DataGrid — Zobrazuje data v tabulkovém formatu.

ScrollViewer — Posuvnik obsahu. Pokud je obsah v¢tsi nez samotné okno, tak pro
navigaci a posouvani obsahu slouzi pravé ScrollViewer.

ProgressBar — Indikator priibéhu néjaké akce (v mé aplikaci pro zobrazeni

nacitani obrazku).
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e GroupBox — Viditelné sdruzuje obsah do jednoho pole.
o A dalsi

4.1.4 Databazové systémy, tabulky

Aplikace pro svou ¢innost potiebuje ziskavat ulozena data. Tyto data jsou ulozena pomoci
databazi. Jsou vyuzivany 2 relac¢ni databaze. MySQL databdze je pojmenovana dpsc a slouzi
jak pro webovou stranku dpsc.cz, tak 1 pro C# aplikaci. Databaze obsahuje celkem 20 tabulek,
avsak aplikace vyuziva jen 5 tabulek, které jsou uvedené v tabulce nize. SQL CE databaze je
pojmenovana dpscdb a obsahuje celkem 5 tabulek. Nazvy tabulek a jejich funkce jsou identické
pro obé databaze, pficemz nékteré tabulky v SQL CE databazi jsou lehce upravené. Vice o
databazovych systémech a tabulkach v kapitole Implementace databazovych systémii. Tabulky

v databazich:

Nézev tabulky Popis (obsah)

spoty Tréninkova mista pro parkour.
obrazky Fotografie spott.
hodnoceni Hodnoceni spott.
oblibene Uzivatelovi oblibené spoty.
uzivatele Registrovani uzivatelé.

Tabulka 1: Seznam databazovych tabulek
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4.2 Implementace databazovych systémii

Aplikace vyuziva dva databazové systémy, jimiz jsou MySQL a SQL CE. Implementace
zahrnuje vytvoteni databazi, tabulek, naplnéni téchto tabulek daty, vytvoreni tfid pro

praci s databazemi a piipojeni se k t€émto databazim.

4.2.1 Implementace externi databaze MySQL

Tato kapitola se zaméfuje na implementaci externi relacni databdze MySQL. Zabyva se

vytvofenim databéze a pfipojenim aplikace k databazi.

Vytvoreni rela¢ni databaze MySQL

Pro vytvoreni MySQL databaze je nutné ziskat ptistup k MySQL serveru. Jelikoz je
aplikace spjata s webovou strankou http://www.dpsc.cz, tak lze vyuzit ptistupu k MySQL
databazi pomoci webhostingu. Webhosting znamena pronajem prostoru pro webové stranky na
cizim serveru. Webhosting krom¢ prostoru pro webové stranky obsahuje 1 jiné funkce. Jednou
z téchto funkci je moznost vytvoreni MySQL databaze. Webové stranky a také aplikace

vyuzivaji databazi poskytovanou webhostingem Endora.

Naplnéni MySQL databaze daty

Databdze musi obsahovat tabulky, ktera uchovaji data. Adminer je néstroj pro spravu
databazi, ktery je uloZeny jen v jednom PHP souboru. PHP soubor Admineru staci vlozit na
webové stranky a prejit na jeho URL adresu v prohlize¢i. Po zadani ptihlaSovacich udajl lze
zacit upravovat databazi.

Pro ucely aplikace jsou zavedeny tabulky hodnoceni, oblibene, obrazky, spoty a
uzivatele. Databaze obsahuje jesté dalsi tabulky, které vSak slouzi pro webovou stranku

http://www.dpsc.cz. Struktura tabulek je uvedena na nasledujicim obrazku.
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hodnoce

Sloupec
id
id_spotu
obrazek
nahled

uzivatele

Sloupec
id

url
uzivatel
email
heslo
obrazek
datum
aktivace

stav

obrazky

Sloupec
id
id_spotu
obrazek
nahled

Obrazek 26: Strukt

Naplnéni tabulek daty lze provést nékolika zpiisoby. Prvnim zpiisobem je piidavani

Zaznamy do tabulek spoty, obrazky se piidavaji z formuldfe webové administrace

ni

Typ Komentar
int{11) Auto Increment

int(11)

varchar{100)

varchar({100)

Typ Komentar
int{11) Auto Increment

text

varchar({60)

varchar(100)

text

varchar({100)

datetime

text

bit(1)

Typ Komentar
int{11) Auto Increment

int(11)

varchar(100)

varchar(100)

ura MySQL tabulek

nebo v aplikaci.
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oblibene

Sloupec
id
id_spotu
id_uzivatele

zverejneni

spoty
Sloupec
id
url
nazev
popis
praha
adresa
metro
bus
tramvaj
mapa
streetview
panorama
velikost
povrch
obtiznost
typ_treninku

zverejneni

Typ Komentar
int{11) Auto Increment

int(11)

int(11)

datetime

Typ Komentaf
int{11) Auto Increment
text

varchar(100)

longtext

varchar(30)
varchar(s0)
mediumtext

mediumtext

mediumtext
varchar(50)
varchar(50)
varchar(50)
varchar(30)
varchar(30)
varchar(50)
varchar(30)

datetime

zaznamu do tabulky pomoci rozhrani Admineru. Druhym zpisobem je pfidavani zaznami
pomoci jazyka SQL a piikazu INSERT. Tfeti moZnosti je pfidavat zdznamy z
formuléaie webové administrace stranky http://www.dpsc.cz. Data této databaze byla ptidana

pomoci tfeti moznosti. Je v§ak mozné vyuzit libovolny typ pfiddvani zaznamt do databaze.

stranky. Do tabulky uzivatele pfidavaji zdznamy navstévnici webové stranky pomoci
registracniho formuléfe nebo uzivatelé aplikace. Zaznamy do tabulek hodnoceni, oblibene

pfidavaji ptihlaSeni uzivatelé pomoci ovladacich prvki u pfislusnych spoti na webové strance



Piipojeni k databazi

Aplikace se pfipojuje k MySQL Serveru pomoci jednotnych uzivatelskych udajd,

jednoho uzivatele. Tento uzivatel ma povoleny vzdaleny piistup k této databazi, jinak by nebylo

mozn¢é aplikaci pripojit k MySQL databazi.
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Obrazek 27: Vytvoreni uZivatele MySQL databdze
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Pro pftipojeni aplikace k databazi vyuziva Visual Studio 2015 ovladac¢ Connector/Net,

ktery lze stahnout na oficidlnich strankach MySQL. Tento ovladaC pracuje s Reference

Managerem, ktery obsahuje reference na .DLL MySQL soubory.
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Reference Manager - DatabazeParkourovychSpotu

b Assemnblies

P Projects

MName
b Shared Projects mysql.web.dIl
mysql.data.dll
b COM
4 Browse
Recent

Obrazek 28: Pridani MySQL referenci do Visual Studia
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Search Browse (Ctrl+E) P~

Path Name:
C:\Program Files (x86)\m!  rnysgl.web.dll
CA\Program Files (x86)\rn: Created by:

MySOL AB
File Version:
52.7.0
[
Browse... | | OK | | Cancel




Pro ptipojovani aplikace k databazi slouZzi tfida MySqlDatabaze. Nasledujici vynatek ze

ttidy predstavuje proces piipojeni.

Trida MySQLDatabaze

#region Proménné, vlastnosti, konstanty
private MySQLConnection _pripojeni;

private const string Server = "sql.endora.cz";
private const string Port = "3309";

private const string Database = "dpsc";
private const string Uid = "dpsclocaluser";
private const string Pwd = "kWS5A35X_d5DS71aA";

#endregion

#region Inicializace

public MySQLDatabaze() : this(Server, Port, Database, Uid, Pwd) { }

public MySQLDatabaze(string server, string port, string database,
string uid, string pwd)
{

_pripojeni = VytvorPripojeni(server, port, database, uid, pwd);

private MySQLConnection VytvorPripojeni(string server, string port,

string database, string uid, string pwd)

{
string pripojeniString = "Server=" + server + ";Port=" + port +
";Database=" + database + "; Uid=" + uid + ";Pwd=" + pwd +
";charset=utf8; convert zero datetime=True";
return new MySQLConnection(pripojeniString);

}

#endregion

Obrazek 29: Databazova trida pro pripojent aplikace k MySQL databazi

Tiida MySqlDatabaze obsahuje privatni konstanty, ve kterych jsou uloZeny informace
potiebné k pfipojeni a proménna, ve které se uchovava ptipojeni. V konstruktoru se predavaji
parametry pro piipojeni. Pfi volani prazdného konstruktoru se predaji jiz zminéné konstanty,

jinak se vyuziji parametry ptedané v konstruktoru. Poté se vold metoda VytvorPripojeni() a
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pfedava se do proménné pripojeni. V privatni metodé VytvorPripojeni() se vytvoii retézec pro
pripojeni a nové pfipojeni pomoci zavislé na tomto fetézci. Aplikace se pfipoji k MySQL

databazi vytvofenim instance této tfidy.

4.2.2 Implementace lokalni databaze SQL Server Compact Edition

SQL CE databaze zajist'uje funkénost aplikace i bez internetového pfipojeni. Jako prvni
je nutné ziskat fetézec pro piipojeni (connection string), ktery obsahuje informace potfebné pro
pripojeni k databazi. Rtézec pro pfipojeni k databazi musi obsahovat jméno, typ fetézce, misto
kde lze fetézec pouzit a hodnotu, kterd obsahuje samotnou aplikaci uloZzenou v mistnim

souboru.

R RS SqlCeDatabaze.cs

Synchronize <> View Code  Access Modifier: | Internal N

Application settings allow you to store and retrieve property settings and other information for your application dynamically. For

then retneve them the next time it runs. Learn more about application settings...
Mame Type Scope Value
3 DpscdbOffline.. | (Connection string) ~ | Application Data Scurce=|DataDirectory|\dpscdb.sdf;

l W L

Obrazek 30: Connection string pro pripojeni k SOQL CE databazi

Microsoft Visual Studio 2015 jiz nepodporuje lokalni databazi SQL CE. Moznost tuto

databazi vyuzit i v této verzi zajistuje modul Manage NuGet Packages for Solution.

Vytvoreni rela¢ni databaze SQL CE

Pro vytvofeni databaze je nutné mit stdhnuty a nainstalovany SQL Server
Compact/SQLite Toolbox, coz je nastroj, pomoci kterého Ize databazi vytvoftit a editovat. Pti
zakladani databaze se musi zvolit misto pro ulozeni, nazev databdze, maximalni velikost
databaze, heslo (nepovinné) a piipojovaci fetézec. Po zalozeni databaze se vytvofena prazdna
SQL Server Compact 4.0 databaze s koncovkou .SDF. Tato databaze je pienosnd, ulozena

v jednom souboru ve zdrojich aplikace.
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SQOL Server Compact/50Lite Toolbox ' I 8l [MuGet - Solution B X Settings.Designer.cs Settings.settings

(vER BN ? Browse Installed Updates § Consolidate
4 ﬁi Data Connections

p-¢ Or

Add SQL Server Compact/5CLite Connection

Filename:

|C:\Users\){}{X\Desktop\}{KK\DatabazeParkourovychSpotu\bin\Debug\dpscdb.sdf | t
pmmended data access techr

Create... H Browse... |

Max database size in MB (From 16 to 4091} : "Co . o
mpact by Microso

[ |
ﬂ e used with Entity Framewor

Password:
| | Lt by Microsoft
Connection String: 501 database.
Data Source=Ch\Users\3CO0\Desktop\sO00DatabazeParkourovychSpotulbin\Debug
"dpscdb.sdf
Levesque

This database connection will be added to Server Explorer, enabling you to use it with the

Entity Framework Tools GIF images in WPF

Test Connection | 0K ‘ | Cancel

Obrazek 31: Zalozeni nové SOL CE databdze
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Naplnéni SQL CE databaze daty

Zalozeni tabulek Ize provést dvéma zpisoby. Prvnim zpisobem je ,naklikéni®
jednotlivych sloupcti a jejich datovych typt v editoru toolboxu. Druhy zptsob je vyuzit dotaz
pro vytvoreni databaze v jazyce SQL. V nasledujicim kodu je pro predstavu jazyka SQL uveden

dotaz pro vytvoteni tabulky uzivatele.

DROP TABLE [uzivatele];
GO
CREATE TABLE [uzivatele] (
[Id] int NOT NULL
, [url] nvarchar(100) NOT NULL
, [uzivatel] nvarchar(60) NOT NULL
, [email] nvarchar(100) NOT NULL
» [heslo] nvarchar(500) NOT NULL
,» [obrazek] nvarchar(100) NOT NULL
, [datum] datetime NOT NULL
, [aktivace] nvarchar(500) NOT NULL
, [stav] bit NOT NULL
, [sqlCe] bit NOT NULL
, [mySql] bit NOT NULL
)s
GO
ALTER TABLE [uzivatele] ADD CONSTRAINT [PK_uzivatele] PRIMARY KEY ([Id]);
GO

Obrazek 32: Vytvoreni SOQL CE tabulky pomoci jazyka SQL
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V SQL CE databdzi je nutné vytvofit tabulky hodnoceni, oblibene, obrazky, spoty a

uzivatele. Struktura tabulek jsou nésledujici:

« e

4 ﬁ hodnoceni « B spoty 4 8 uzivatele
Id (PK, int, not null) Id (PK, int, not null) Id (PK, int, not null)
B id_spotu (int, not null) B url {(nvarchar(100), null) B url (nvarchar(100), not null}
a hednoceni (int, not null) B nazev (nvarchar{100), not null) B uziva-tel (nvarchar(g0), not null)
E il uzivabele (int, not null B popis (nvarchar(4000), not null) B email {nvarchar(100), not null)
ST : B praha (nvarchar(30), not null) B heslo (nvarchar{300), not null)
ﬁ ] B adresa (nvarchar(60), not null) B obrazek (nvarchar(100), not null)
E sqiCe (bit, not null) E metro (nvarchar(4000), not null) H datum (datetime, not null)
B mySql (bit, not null) B bus (nvarchar(4000), null) B aktivace (nvarchar(500), not nul)
4 Indexes B tramvaj (nvarchar{4000), null) B stav (bit, not null)
5 PK_hodnoceni (Primary Key) B mapa (nvarchar(30), not null) B =qlCe (bit, not null)
F] Keys E streetview (nvarchar(30), null) H mySql (bit, not null)
PK_hodnoceni B panorama (nvarchar(30), null) 4 Indexes
4 [ oblibene E velikost (nvarchar(30), not null) o PK_uzivatele (Primnary Key)
Id (PK, int, not null) E povrch (nvarchar(30), not null) 4 Keys
: : E obtiznost (nvarchar(30), not null) 