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Anotace

Ukolem této prace je vytvorit prvni kompletni Gesky psanou referenéni
prirucku k internetové technologii Microsoft Silverlight. Ve vykladu je
vysvétlovana soucasna verze Silverlight 2.0 ve spojeni s programovacim
jazykem Visual C# v Microsoft .NET Framework 3.5. Soucésti prace je strucné
porovnani technologie Microsoft Silverlight s technologii Adobe Flash

a otestovani této technologie v nejrozsifenéjSich webovych prohlizecich.

Abstract

A goal of this work is to present the first complete refence manual for
Microsoft Silverlight technology written in czech language. This essay is
displaying the present-day version of Silverlight - Silverlight 2.0 along with
programming language Visual C# in Microsoft.Net Framework 3.5. This paper
includes a brief comparison of Microsoft Silverlight and Adobe Flash and
a functionality test of the technology using the most wide-spreaded web

browsers.
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1  Uvod

K vybéru tohoto tématu jsem mél nékolik divodi. Prvnim a myslim ze
nejzasadnéj$im diivodem pro mé byla skutecnost, Ze technologie Silverlight je
prezentovana jako konkurence technologii Adobe Flash. Jelikoz se technologii
Flash jiz dlouhou dobu zabyvam, zajimalo mé, zda mé Silverlight jako
konkurent co nabidnout.

Druhou véci, kterd m¢ velmi motivovala k vybéru této prace, byl fakt, ze
Silverlight je .NET technologii. Platforma .NET je v dneSni dobé velmi
rozSifena a hojn¢ pouzivand z divodu své velmi dobie propracované a detailni
dokumentace a také moznosti vybéru jednoho z hned nékolika programovacich
jazykl, z nichz ja osobné jednoznacné volim jazyk C# predevSim kviili jeho

piehlednosti.

2 Cile prace

Hlavnim cilem mé prace je bylo sestavit prvni Cesky psanou referencni
pfirucku popisujici vytvafeni webovych aplikaci pomoci technologie
Silverlight. Samoziejmé se nejedna o kompletni dokumentaci této technologie,
jelikoz ta je jiz pfistupna na internetovych strankach MSDN spolecnosti
Microsoft. Tato publikace si dava za cil predev§im vysvétlit zakladni principy,
na kterych je technologie Silverlight postavena a popsat diilezité prvky, které
se ve spojeni s touto technologii nejc¢asteji pouzivaji.

Soucasti prace je také pét ukazkovych projektl, na kterych jsou ndzorné
ukazany moznosti technologie a postupy pii feSeni nejcastéjSich problém, na
které zacinajici programdator narazi. Tyto projekty jsou volné pfistupné na
webovych strankdch vytvorenych pravé za ucelem prezentace technologie

Silverlight.



3  Soucasny stav problematiky

O technologii Silverlight jiz byla sepsédna celd fada publikaci, clankd,
online navodil a na oficidlnich strankach technologie se nachazi také celd fada
screencastli popisujicich mnoho jejich funkci. Bohuzel vSak kromé jedné
vyjimky!¥ (kterd se oviem nezabyva piimo touto technologii a uvadi ji pouze
v zavérecné kapitole) nevysla na trh Zadna Cesky psana publikace zabyvajici se
touto problematikou.

Pti tvorbé této publikace jsem vychazel pravé z anglicky psanych navoda
a screencastli pristupnych na webu. Piecetl jsem celou fadu navodl jak pro
zacatecniky, tak pro pokrocilejsi programatory, seznamil jsem se velmi
podrobné s programovacim jazykem XAML a technologiemi Windows
Presentation Foundation (WPF) a Windows Communication Foundation
(WCF) a prostudoval jsem velkou c¢ast dokumentace na internetovych
strankach MSDN.

Spole¢nost Microsoft tvrdi, Ze technologii Silverlight pouziva jiz asi 300
tis. uzivatelli na celém svété. Pravdou je, ze pocet Silverlight aplikaci velmi
rychle roste, objevilo se jiz 1 n¢kolik her, otazkou vSak zlstava, kolik vyvojaia
pouze zkusilo a vrétilo se zpét k tomu co délali diive. Objevuji se také nazory,
ze k tak rychlému rozsifeni technologie Silverlight doslo jen diky obrovské
reklamni kampani ze strany Microsoft a ze si Silverlight takovou popularitu
nezaslouzi. Osobn¢ si myslim, ze tato technologie ma zcela jisté co nabidnout,
ale rozhodné to v konkuren¢nim boji se zab¢hlou technologii Adobe Flash

nebude mit lehké.



4  Metodika zpracovani prace

Abych byl vibec schopen tuto praci sepsat, bylo nejprve tieba se plné
sezndmit s celou technologii Silverlight, jejimi principy a moZznostmi, které
nabizi. Za timto ucelem jsem precCetl celou fadu navodi, ¢lankt a publikaci,
shlédl jsem mnoho screencasti popisujicich jednotlivd vzorova feSeni
a nastudoval jsem velkou Cast dokumentace na webu MSDN spole¢nosti
Microsoft.

Po nastudovani vSech potiebnych novych znalosti jsem zacal vytvaret
jednoduché aplikace, které mi poslouzily k pochopeni zakonitosti a principt,
na kterych je technologie postavena. V téchto aplikacich jsem experimentoval
s jednotlivymi ovladacimi prvky, jejich grafickymi a logickymi moznostmi
a postupné jsem tak ziskal pfehled o tom, k cemu jednotlivé prvky slouzi, jak je
s nimi mozné manipulovat a kterymi cestami je asi nejpraktictéjsi fesit razné
problémy.

Po této sérii experimentl jsem zacal vytvaret praktickou c¢ast této prace.
Vytvoftil jsem pét vzorovych projekti, z nichz kazdy ndzorné ukazuje urcitou
schopnost technologie Silverlight, at” uz se jedna o grafické prvky, animaci ¢i
nacitani dat z databaze. Pii vybéru jednotlivych vzorovych feSeni jsem dbal na
to, aby v nich byly obsazeny ty nejzékladngjsi principy, se kterymi se zac¢inajici
programator setkd nejCastéji. VSechny projekty jsem konzultoval s vedoucim
mé prace PaedDr. Petrem Pexou a shodli jsme se na jejich vybéru. Stejna
kritéria jsem posléze aplikoval pii vybéru jednotlivych elementii jazyka XAML
popisovanych v pisemné ¢asti této prace.

Ke tvorbé praktického teSeni a pro ukazky zdrojovych koéda jsem pouzil
nastroj Visual Studio Team System 2008 spolecnosti Microsoft. V praci je také
popisovan nastroj Microsoft Blend 2, ktery jsem rovnéz béhem vypracovavani
prace vyzkousel.

Technologii Silverlight jsem otestoval v nékolika nejrozsifenéjsich

prohlizec¢ich. Pii vybéru jednotlivych prohlizect jsem postupoval nasledujicim



zpusobem. Na internetu jsem vyhledal servery zabyvajici se recenzemi
softwarovych produkti a na zdklad¢ hodnoceni a statistickych udaji o roz-
Sifenosti a kvalité raznych prohlizect jsem vybral Sest aplikaci, o kterych jsem
bud’ ptfedpokladal, ze v nich Silverlight bude podporovan, nebo jsem mél
v umyslu to zjistit. K vybéru také ptispély oficidlni informace spolecnosti

Microsoft o podpote Silverlight.



5 Teoreticky uvod

Spole¢nost Microsoft je posledni dobou stile vice spojovéna s inter-
netovymi technologiemi. AZ doneddvna se pfedevsim jednalo o technologii
ASP.NET, jakozto rozsifeny a silny néstroj pro tvorbu webovych aplikaci.
S prichodem novych technologii pouzitych ve Windows Vista, jako jsou
Windows Presentation Foundation nebo Windows Communication Foundation,
se na trhu objevila nova technologie funkéné vychdzejici pravé z prvni
jmenované. Touto technologii je Microsoft Silverlight.

Technologie Silverlight je spolecnosti Microsoft prezentovana jako ptimy
konkurent pro technologii Adobe Flash a jejim hlavnim cilem je zaujmout
pfedni mista v pouziti na webu vedle technologii Flash ¢i AJAX. Silverlight
nabizi pouziti vektorové grafiky, animaci, umoznuje prehravat videa v HD
kvalité a pfedevsim vynikd moznosti volby pouzitého programovaciho jazyka.
Toto se tykd verze 2.0 a piipadnych dalSich verzi, ve verzi 1.0 byla
funkcionalita zajisténa jeding Javascriptem.

K zobrazeni Silverlight aplikaci je tfeba mit nainstalovany maly (asi 4 MB)
plugin, ktery obstarava jeho podporu ve vétSin€ nejCastéji pouzivanych
prohlize¢ich. Pracuje se i na verzich pluginu do mobilnich zafizeni (pro
unixové operacni systémy s ndzvem Moonlight. Velmi pozitivni skutecnosti je,
ze k zobrazeni Silverlight aplikaci neni nutné mit nainstalovany pfislusny .NET
Framework.

Vyhodou technologie je moznost propojeni Silverlight aplikace s HTML
strankou, na niz je umisténa. Diky tomu je mozné ovladacimi prvky v aplikaci
ménit obsah HTML stranky a naopak. K vyvoji Silverlight aplikaci slouzi
nejcastéji prostiedi MS Visual Studio 2008 ve spojeni s .Net Framework 3.5,
alternativou je pak Microsoft Blend 2. Oba tyto ndastroje jsou v této praci

popsany a ukazany.
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6  Vysledky prace

Soucésti této prace (viz. ptiloha) je prvni Cesky psana ucelend piirucka pro
zaCinajici programatory v technologii Silverlight. V této publikaci jsou
popsany zékladni mechanizmy a principy technologie, vysvétleny mnohé
problémy, se kterymi se programatoii setkaji a je zde uvedeno i strucné
porovnani technologie Silverlight s konkurenc¢ni technologii Adobe Flash.
Hlavnim vystupem mé bakalaiské prace je tato publikace.

Soucasti mé prace je také otestovani technologie v nékolika
nejrozsitenéjSich prohlizeCich. Tomuto vyzkumu se veénuje prvni kapitola
publikace, v niz je ptehlednym zplisobem zobrazena podpora Silverlight 2.0.

Praktickou ¢ast mé bakalafské prace predstavuje pétice projekta
poukazujicich na jednotlivé aspekty technologie Silverlight. Na téchto
vzorovych projektech jsou nazorn¢€ ukazany nasledujici prvky pouzivané v této
technologii:

= Vektorova grafika a jazyk XAML

»  Komponenty umoziujici rozvrzeni objektli na scéné
= Styly a Sablony

* Animace

» Napojeni na databazi pomoci LINQ

Nasledujici C¢ast prace popisuje vzorové projekty, jejich principy
a funkcionalitu zdrojovych kéda. Pied jejim ¢tenim doporucuji prostudovat
druhou a tieti kapitolu publikace popisujici jazyk XAML a propojeni s jazykem
CH#.

-11 -



7

Popis praktického reSeni

7.1 Charakteristika aplikaci

l.

Vektorova grafika a XAML
o Tento projekt ukazuje pouziti zakladnich grafickych prvki jazyka
XAML a jejich moznosti. Na techto prvcich je nazorné predvedeno

nekolik zpusobii manipulace s vyplnémi ¢i okrayji.

Komponenty umoziiujici rozvrzeni objektli na scéné
e | tomto projektu je Ctendar seznamen s nékolika elementy
zajistujicimi rozvrzeni objektii na scéné. Tyto elementy mohou radit

objekty pod sebou nebo vedle sebe, rozdelovat scénu na casti apod.

Styly a Sablony
e Tato vzorova aplikace predstavuje vyuziti stylit a Sablon pro
Jjednoduchou parametrizaci objektit a definovani jejich vizudlni

podoby.

Animace
e Zde se cCtenar seznami s nékolika zpusoby animace v Silverlight
a ziska prehled o tom, jaké parametry je mozné u XAML elementui

animovat.

Napojeni na databazi pomoci LINQ
e Tento projekt nazorné ukazuje propojeni Silverlight aplikace s SQL
databazi pomoci technologie WCF a jazyka LINQ a zobrazeni

nactenych dat v tabulce.
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7.2 Pouzité technologie

Vsechny ukazkové aplikace byly vytvofeny s pomoci technologie
Silverlight 2.0. Jako vyvojové prostiedi jsem pouzil MS Visual Studio Team
System 2008 SP1 pod platformou .NET Framework 3.5. Kompletni zdrojové
kédy jsou pftiloZzeny jako ptilohy a zdrojové soubory se nachédzeji na

prilozeném CD.

7.3 Vektorova grafika a jazyk XAML

| Hello waorld!

Tento projekt slouzi k ukézéani zékladnich grafickych moznosti jazyka

XAML. Jsou v ném pouzity zakladni grafické elementy jazyka XAML, jako
jsou <Rectangle>, <Ellipse> a <Border>. Tyto elementy maji nastavené rizné
hodnoty "barevnych" parametri (vyplii, okraj) a jsou rozmistény na plochu

pomoci pevnych soufadnic.
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Nejvyse na scéné se nachazeji dva velmi jednoduché elementy objekty

<Rectangle> a <Ellipse>, tedy obdélnik a elipsa.

<Rectangle Height="30" Width="30" Fill="Red" Canvas.Left="10" Canvas.Top="10" />
<Ellipse Height="30" Width="50" Fill="Blue" Canvas.Left="50" Canvas.Top="10" />

Z ukazky zdrojového kodu vidime, Ze pouziti oba elementy potiebuji
k tomuto zobrazeni totozné parametry. Oba elementy maji nastavenou vysku
a Sitku, barvu vypln¢ a umisténi na scéné¢.

Pod témito dvéma objekty jsou jiz slozitéjsi prvky. Opét se jedna
o elementy <Rectangle> a <Ellipse>, tentokrat v§ak maji definovanou slozitéjsi

grafickou podobu. Nésledujici zdrojovy kdd popisuje ¢tverec nalevo.

<Rectangle StrokeThickness="3" Height="100" Width="100"
Canvas.Left="10" Canvas.Top="50" >
<Rectangle.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="1,1">
<GradientStop Color="GhostWhite" Offset="0"/>
<GradientStop Color="DimGray" Offset="1" />
</LinearGradientBrushs>
</Rectangle.Fill>
<Rectangle.Strokex>
<LinearGradientBrush StartPoint="0.5,0" EndPoint="0.5,1">
<GradientStop Color="Red" Offset="1"/>
<GradientStop Color="Black" Offset="0" />
</LinearGradientBrush>
</Rectangle.Stroke>
</Rectangle>

Narozdil od vySe zmiflovaného obdélniku ma tento objekt definovanu
linedrn¢ interpolovanou vyplil a obrys. Na této ukdzce je dulezité predstaveni
elementu <LinearGradientBrush>, ktery zajistuje linearni interpolaci barev.
StéZzejnimi parametry tohoto elementu jsou "pocatecni" a "koncovy" bod,
jejichz hodnoty jsou vzdy dvojice realnych ¢isel vyjadiujicich relativni pozici
na vodorovné a svislé ose v rozmezi od nuly do jedné. Jednotlivé barvy jsou
definovany jako subelementy <GradientStop> s parametry "Color" a "Offset",
jejichz hodnoty udavaji pfislusSnou barvu a pozici na spojnici pocatecniho
a koncového bodu. Pozice na spojnici bodu je opét definovéana jako redlné ¢islo

v rozmezi od nuly do jedné.
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Na elipse nachdzejici se vedle tohoto obdélnika je predstaven dal$i mozny

styl vypln¢ - <RadialGradientBrush>.

<Ellipse Height="100" Width="100" Canvas.Left="120" Canvas.Top="50" >
<Ellipse.Fill>
<RadialGradientBrush Center="0.4,0.4" RadiusX="0.7" RadiusY="0.7"
GradientOrigin="0.3,0.3">
<GradientStop Color="White" Offset="0" />
<GradientStop Color="AntiqueWhite" Offset="0.15" />
<GradientStop Color="Crimson" Offset="0.75" />
<GradientStop Color="#FF330000" Offset="0.95" />
</RadialGradientBrush>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>

Element <RadialGradientBrush> obstarava radialni interpolaci barev a od
vySe zminiovaného elementu pro linedrni interpolaci se liSi svymi parametry.
Ziejmé jsou jisté parametry "RadiusX" a "RadiusY" ptedstavujici zplosténi ¢i
zuzeni gradientu. Hodnota parametru "GradientOrigin" piedstavuje bod, ze
kterého gradient vychdzi a parametr "Center" uchovava bod, k némuz gradient
smétuje. Jednotlivé barvy jsou opét definovany subelementy <GradientStop>.
Na c¢tvrtém subelementu <GradientStop> je ukazano pouziti hexadecimalniho
zapisu barvy ve formatu RGBA.

Poslednim grafickym prvkem na scéné je objekt <Border>. Ten je zde
nadefinovan tak, Zze jeho vyplii je poloprihlednd a jeho plocha castené

piekryva posledni zmifiovanou elipsu.

<Border Canvas.Left="150" Canvas.Top="110" Width="200" Height="100"
BorderBrush="Green" BorderThickness="2" CornerRadius="10" >
<Border .Background>
<SolidColorBrush Color="White" Opacity="0.5" />
</Border.Background>
<TextBlock Text="Hello world!" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"/>
</Border>

Na zdrojovém kédu vidime, Ze parametry elementu <Border> jsou podobné
elementim <Rectangle> a <Ellipse>. Je zde také pouzit parametr
"CornerRadius", ktery udava zaobleni roht. Prihlednost pozadi je definovana
pomoci elementu <SolidColorBrush> a jeho parametru "Opacity", ktery je
nastaven na hodnotu 0.5. Uvniti elementu <Border> se nachazi jesté¢ objekt

<TextBlock> ptedstavujici statické textové pole a zobrazujici ndpis "Hello
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World!". Z celé struktury je patrnd funkce elementu <Border> jako

"ohraniceni", které mize obsahovat dalsi objekty.
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7.4 Komponenty zajiSt’ujici rozvrzeni objektu na scéné

™y

HLAVICKA

tladitko O
tladitko 1
tlagitko 2
tlaitko 3
tladitko 4

s

(c) Jifi Kolda |

V tomto projektu se blize zabyvam tzv. Layout komponenty, coz jsou
prvky jazyka XAML, které umoziiuji rozmist'ovat a usporadavat objekty na
scéné.

Scéna je rozd€lena na nékolik casti dvéma elementy <Grid>. Prvni
(s ndzvem '"rows") rozdéluje scénu na tfi fadky a v jeho druhém fadku se

nachdzi dalsi ("cols"), vytvatejici v tomto fadku dva sloupce:

<Grid x:Name="rows" Width="500" Height="350" Background="White"
ShowGridLines="False">
<Grid.RowDefinitionss>
<RowDefinition Height="60"/>
<RowDefinition Height="*"/>
<RowDefinition Height="20"/>
</Grid.RowDefinitions>

<Grid x:Name="cols" ShowGridLines="False" Grid.Row="1">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="100"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
</Grid>
</Grid>
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Ze struktury kédu je patrné, ze element "cols" je uvnitt elementu "rows",
a vidime, Ze jeho parametr "Grid.Row" mé hodnotu 1, coZ znamena, Ze je ve
druhém ftadku (indexy fadki a sloupct vzdy zacinaji nulou). Stejnym
principem, tedy zaddnim piislusné hodnoty parametru "Grid.Row" ¢i
"Grid.Column", je mozné kazdému objektu na scén¢ urcit, kde presné se bude

nachazet.

<Border Grid.Row="0" Background="Beige" Height="40" Margin="10,0"
BorderBrush="SteelBlue" BorderThickness="1" CornerRadius="10">
<TextBlock Text="HLAVICKA" VerticalAlignment="Center"
FontFamily="Verdana"
FontWeight="bold" Margin="12,0,0,0" Foreground="SteelBlue"/>
</Borders>

V prvnim tadku, tedy nahote na scéné, se nachazi jakasi hlavicka aplikace.
Jde pouze o element <Border> s definovanou barvou pozadi a okraja
obsahujici objekt <TextBlock> s napisem "Hlavicka" a nastavenym formatem
a barvou pisma. Vidime zde, Ze element <Border> ma opét nastaven parametr

"Grid.Row", tentokrat na hodnotu O.

<Border Grid.Row="2" Background="Beige" Height="20" Margin="10,0"
BorderBrush="SteelBlue" BorderThickness="1" CornerRadius="3">
<TextBlock Text="(c) Jitri Kolda" HorizontalAlignment="Right"
VerticalAlignment="Center"
FontSize="10" Margin="0,0,5,0" Foreground="SteelBlue"/>
</Border>

Naprosto stejné jako hlavicka je definovana i spodni lista. Opét jde
o patiicn¢ naformdatovany objekt <Border> obsahujici objekt <TextBlock>.
Hodnota 2 parametru "Grid.Row" vyjadiuje umisténi prvku ve tretim, tedy

spodnim tadku.

<StackPanel Grid.Column="0" Orientation="Vertical"s
<Button Content="tlac¢itko 0" Height="30" Width="80" Margin="0,5,0,0"/>
<Button Content="tlac¢itko 1" Height="30" Width="80" Margin="0,5,0,0"/>
<Button Content="tlac¢itko 2" Height="30" Width="80" Margin="0,5,0,0"/>
<Button Content="tla¢itko 3" Height="30" Width="80" Margin="0,5,0,0"/>
<Button Content="tlac¢itko 4" Height="30" Width="80" Margin="0,5,0,0"/>
</StackPanel>

<TextBox Grid.Column="1" Margin="0,5,10,5" />

Jak jsem jiz uvedl, druhy (prostfedni) fadek je rozdélen na dva sloupce.

V prvnim z nich, tedy na levé strané, se nachdzi objekt <StackPanel>
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obsahujici pét tlacitek. Tento element slouzi k umistovani objektd pod sebou
nebo vedle sebe. V nasem piipad¢ jsou rozmistény svisle (hodnota "Vertical"
parametru "Orientation"), coz vytvaii jakysi seznam, ktery je mozno povazovat
za menu. Jednotlivd tlac¢itka maji pomoci parametru "Margin" definovany
rozestupy, popisky jsou udavany hodnotami parametru "Content". Ve druhém
sloupci se pak nachazi pouze objekt <TextBox>, vypliujici celou plochu
vymezenou sloupcem. Misto tohoto objektu by zde mohl byt jakykoli jiny
obsah. Element <TextBox> slouzi jako textové pole, do kterého uzivatel miize
zadat n¢jaky text. Je zde pouZzit pouze za Gcelem vyplnéni volného prostoru

a nema zadnou zvlastni funkcionalitu.

7.5 Styly a Sablony

HEADER. TEXT

Home

News

L
o

| References |
Lo y

FAQ

L

L

| Contact |

(c) Jifi Kolda

Tento tfeti ukdzkovy projekt se zabyva - jak jiz jeho ndzev napovida - styly
a Sablonami v jazyce XAML. Pouziti stylli velmi usnadniuje a urychluje praci

v ptipadech, kdy se na scéné€ nachdzi vice objekti stejného vzezieni. Jedna se
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o jakousi analogii k technologii CSS, ve které jsou grafické definice
uchovavany na ur¢itém misté a objekty se na né odkazuji.

Sablony jsou velmi uZite¢nym néstrojem pro navrhovani grafického
vzhledu jednotlivych komponent. S jejich pomoci Ize od zakladu zménit vzhled
jakéhokoli XAML prvku. Jelikoz jsou styly i Sablony velmi detailné
popisovany v samotné ptirucce, ukdzi a vysvétlim zde pouze jejich pouziti
v tomto projektu a nebudu se dale zabyvat teorii dopodrobna.

Rozvrzeni objektl na scéné€ je naprosto stejné jako v predchozim projektu.
Jelikoz je zde nekolik graficky shodnych objektl, nabizi se vyuziti styli. Prvni

styl je definovany nasledovné¢:

<Style x:Key="borderStyle" TargetType="Border">
<Setter Property="Background" Value="Beige"/>
<Setter Property="Margin" Value="10,0"/>
<Setter Property="BorderBrush" Value="SteelBlue"/>
<Setter Property="BorderThickness" Value="1"/>
<Setter Property="CornerRadius" Value="3"/>
</Style>

Jednad se o definici grafického vzezieni objektu <Border> (jehoz nazev
vidime jako hodnotu parametru "TargetType" elementu <Style>) a je zde
definovano pét parametr - barva pozadi, odstup od ostatnich objektli, barva
a tloustka okraje a zaobleni rohtll. Stylu je pfifazen ndzev "borderStyle" a jak
vidime na nasledujicim zapisu, objekty na scéné se pomoci klicového slova

"StaticResource" odkazuji.

<Border Grid.Row="2" Height="20" Style="{StaticResource borderStyle}">

7

Nasledujici ¢ast zdrojového kodu ukazuje definici Sablony pro tlacitko.
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<Style x:Key="buttonTemplate" TargetType="Button'">
<Setter Property="Height" Value="30"/>
<Setter Property="Width" Value="80"/>
<Setter Property="Margin" Value="0,5,0,0"/>
<Setter Property="Template">
<Setter.Value>
<ControlTemplate>
<Border CornerRadius="15" BorderBrush="SteelBlue"
BorderThickness="1">
<Border.Background>
<LinearGradientBrush StartPoint="0.5,0"
EndPoint="0.5,1.2">
<GradientStop Color="Beige" Offset="0"/>
<GradientStop Color="SteelBlue" Offset="1"/>
</LinearGradientBrushs>
</Border.Background>
<TextBlock Text="{TemplateBinding Content}"
VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center"/>
</Borders>
</ControlTemplates>
</Setter.Value>
</Setter>
</Style>

Sablony jsou vytvafeny naprosto stejnym zptsobem jako styly, pouze je do
jejich téla pridana definice hodnoty parametru "Template". V tomto piipadé je
jako telo tlacitka pouzit objekt <Border> se zaoblenymi rohy a pozadim
s linearni interpolaci barev bézové a modré. Uvniti tohoto prvku je objekt
<TextBlock>, jehoz uclelem je zobrazovat popisek na tlacitku. PrisluSny
popisek je do Sablony nacitan z hodnoty parametru "Content" ptislusného

tlacitka pomoci klicového slova "TemplateBinding".
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7.6 Animace

l Play

Uﬂfij Pause| |Resume EEEﬂ

Tento projekt nazorn€ ukazuje rizné zpisoby animovani objektl na scéné.
Jsou zde pouzity vSechny zdkladni animacni techniky, které technologie
Silverlight umoziuje. Scéna je zde rozd€lena na tfi sloupce podle zplsobu
animace objektil v nich obsazenych.

V prvnim sloupci se nachdzeji tfi animované objekty. Jedna se shora
o elipsu, obdélnik a komponentu <Slider>. Animace na téchto tfech objektech

je spusténa ihned po nacteni aplikace a opakuje se neustéle.

<Ellipse x:Name="elil" Width="100" Height="60" Margin="10">
<Ellipse.Fill>
<SolidColorBrush x:Name="backGr" Color="Red"/>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>

<Storyboard x:Name="anim elil"s>
<ColorAnimation Storyboard.TargetName="backGr" Storyboard.TargetProperty="Color"
From="#FFFF0000" To="#FF000000" Duration="0:0:1"
AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever" />
</Storyboards>

Elipsa mé4 definovénu $itku, vySku a barvu pozadi. Barva je jednolitd

a objekt <SolidColorBrush>, ktery pozadi obstardvd ma nazev "backGr".
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Na tento ndzev se odkazuje element <ColorAnimation> parametrem
"StoryBoard.TargetName", ktery slouzi k definici samotné animace. Ve
zdrojovém kodu vidime pouziti hexadecimalniho barevného formatu u hodnot
parametri "From" a "To", které urCuji pocatecni a koncovou hodnotu barvy
pozadi. Animace trva jednu sekundu, opakuje se neustale a je reverzni (po

dosazeni koncové hodnoty probéhne zpétna animace na hodnotu poc¢atecni).

<Rectangle x:Name="recl" Width="100" Height="60" Fill="Green" Margin="10"/>

<Storyboard x:Name="anim recl"s>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="recl" Storyboard.TargetProperty="Width"
From="100" To="150" Duration="0:0:1.5"
AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever" />
</Storyboards>

v 4

V piipadé obdélnika slouzi animace k jeho plynulému rozsifeni
a opctovnému zuzeni. Tato animace je definovana pomoci elementu
<DoubleAnimation>, jehoz ucelem je animovat libovolnou hodnotu typu
"Double", tedy redlné ¢islo. Ve zdrojovém kodu vidime, ze obdélnik je
pojmenovan "recl" a na tento jeho nazev se opét animace odkazuje. Jeho Sitka
osciluje mezi hodnotami 100 a 150 pixelt a kazda tato zména trva 1.5 sekundy.
Animace je opét jako v prvnim (a jako i v nasledujicim) ptfipadé reverzni
a opakuje se neustale.

Poslednim objektem nachdzejicim se v tomto sloupci je <Slider>. Na tomto
prvku je ukazano, ze neni nutné striktné animovat jenom grafické vzezieni
objektu, ale také jeho dalsi vlastnosti. V ptipad¢ tohoto objektu <Slider> je to
jeho parametr "Value", jenz udava polohu jezdce na list€. Zaroven je zde

ukazano pouziti transformace objektu.

<Storyboard x:Name="anim sldl"s>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="sldl" Storyboard.TargetProperty="Value"
From="0" To="100" Duration="0:0:3"
AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="rotace" Storyboard.TargetProperty="Angle"
From="-20" To="20" Duration="0:0:3"
AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever" />
</Storyboards>

<Slider x:Name="sldl" Minimum="0" Maximum="100" Width="150" Margin="0,50,0,0">
<Slider.RenderTransforms>
<RotateTransform x:Name="rotace" Angle="0" CenterX="75" CenterY="20"/>
</Slider.RenderTransform>
</Sliders>
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V tomto zdrojovém kdédu vidime, Ze elementu <Slider> je pfifazen
subelement <Slider.RenderTransform>, kterym je mozné definovat rtizné
transformace. V naSem piipad¢ se jednd o rotaci s osou otaCeni v bod¢
o soufadnicich [75,20] a pocatecnim thlem otoceni 0°.

Animace je zde zajiSténa dvéma elementy <DoubleAnimation>, z nichz
prvni animuje zminénou pozici jezdce a druhy rotacni transformaci. V ptipadé
prvniho animac¢niho elementu vychézi pocatecni a koncova hodnota z minima
a maxima definovaného v elementu <Slider> a jezdec tedy osciluje mezi
hodnotami 0 a 100, tedy od levého konce listy az k jejimu pravému konci.
Druhy element zajist'ujice oscilaci hodnoty uhlu rotace mezi -20° a 20°. Oba
druhy animace maji nastavenou stejnou dobu trvani. Vysledkem celé definice
je kyvavy pohyb objektu <Slider> zleva doprava, coz s pouzitim malé Cerné
elipsy uprostied objektu dava iluzi vah, které se naklangji podle pozice jezdce.

Druhy sloupec obsahuje prvky, na kterych je ukédzdna moznost ovladat
prubéh animace. Jednd se o Ctyfi tlacitka, kterd ovliviiuji animaci pod nimi
umisténého obdélniku s linedrnim gradientem na pozadi. Jejich definice je

nasledujici:

<StackPanel HorizontalAlignment="Center" Orientation="Horizontal"s>
<Button x:Name="butPlay" Content="Play" Margin="5,10" Click="butPlay Click" />
<Button x:Name="butPause" Content="Pause" Margin="5,10" Click="butPause Click" />
<Button x:Name="butResume" Content="Resume" Margin="5,10" Click="butResume Click" />
<Button x:Name="butStop" Content="Stop" Margin="5,10" Click="butStop Click" />
</StackPanel> N

Tlacitka jsou umisténa v objektu <StackPanel>, jenz se stara o jejich
sefazeni vodorovné. Kazdé tlacitko md pomoci handleru "Click" piipojenou
metodu, kterd je zavolana po jeho stisknuti. Zleva prvni tladitko slouzi ke
spusténi animace, druhé k pozastaveni, tieti k pokracovani a posledni Ctvrté

k uplnému zastaveni. Jednotlivé metody vypadaji nasledovné:
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private void butPlay Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

anim_rec2.Begin() ;
}
private void butPause Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

anim_rec2.Pause () ;
}
private void butResume_Click (object sender, RoutedEventArgs e)
{

anim rec2.Resume () ;
}
private void butStop Click (object sender, RoutedEventArgs e)
{

anim rec2.Stop();

Samotna animace a animovany obdélnik jsou definovany takto:

<Rectangle x:Name="rec2" Width="160" Height="2" Margin="10">
<Rectangle.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint="0.5,0" EndPoint="0.5,1">
<GradientStop x:Name="upGrad" Color="Blue" Offset="0"/>
<GradientStop x:Name="downGrad" Color="Red" Offset="1"/>
</LinearGradientBrushs>
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>

<Storyboard x:Name="anim rec2">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="rec2" Storyboard.TargetProperty="Height"
From="2" To="275" Duration="0:0:2" AutoReverse="True"
RepeatBehavior="Forever" />
<ColorAnimation Storyboard.TargetName="upGrad" Storyboard.TargetProperty="Color"
From="Blue" To="Red" Duration="0:0:5" AutoReverse="True"
RepeatBehavior="Forever" />
<ColorAnimation Storyboard.TargetName="downGrad" Storyboard.TargetProperty="Color"
From="Red" To="Yellow" Duration="0:0:5" AutoReverse="True"
RepeatBehavior="Forever" />
</Storyboards>

Obdélnik je vyplnén svislou linedrni interpolaci mezi barvami modrou
a Cervenou. Tyto barvy jsou predstavovany dvéma elementy <GradientStop>.
Oba elementy maji zadan nazev ("upGrad" a "downGrad"), diky ¢emuz mohou
byt animovany nezavisle na sob¢. Animace se pak sklada celkem ze tii Casti.
Zaroven jsou animovany vyska obdélnika a ob¢ barvy v jeho vyplni. Vyska se
pohybuje mezi hodnotami 2 a 275 pixelt, horni barva gradientu se meéni
z modré na ¢ervenou a spodni barva z ¢ervené na Zlutou.

V poslednim sloupci je vytvofena animace s vyuzitim klicovych snimkd.
Nachézeji se zde dva objekty. Opét se jednad o spoustéci tlacitko a animovany

obdélnik.
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<Button Click="butPlay2 Click" x:Name="butPlay2" Content="Play" Margin="5,10" />
<Rectangle x:Name="rec3" Width="160" Height="2" Fill="Black" Margin="10"/>

<Storyboard x:Name="anim rec3">
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Storyboard.TargetName="rec3"
Storyboard.TargetProperty="Height"
AutoReverse="True" >
<LinearDoubleKeyFrame KeyTime="0:0:0" Value="2"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeySpline="0,0 1,0" KeyTime="0:0:1" Value="275"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeySpline="0.10, 0.21 0.00, 1.0" KeyTime="0:0:1.3"
Value="200"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeySpline="0,0 1,0" KeyTime="0:0:1.5" Value="275"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeySpline="0.10, 0.21 0.00, 1.0" KeyTime="0:0:1.7"
Value="250"/>
<SplineDoubleKeyFrame KeySpline="0,0 1,0" KeyTime="0:0:1.8" Value="275"/>
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboards>

Stézejni je zde element <DoubleAnimationUsingKeyFrames>. Uvnitf
tohoto elementu se nachézeji definice jednotlivych klicovych snimka. Prvni
snimek v tomto piipadé slouzi pouze jako nastaveni pocatecniho stavu.
Nasleduje série snimka vytvarejicich animaci po kiivce. Kazdy s téchto
klicovych snimki mé pevné¢ danou dobu a hodnotu, které ma animovany
parametr dosdhnout. Pomoci parametru "KeySpline" je pro kazdy klicovy
snimek definovano bud’ postupné zrychleni nebo zpomaleni k dané hodnoté.

Vysledek celého zépisu mizeme povazovat za animaci padu opony.
Vzhledem k nastavenému parametru "AutoReverse" se animace opét prevrati
a projde vSechny klicové snimky pozpatku az k poc¢ate¢nimu. Poté se animace

zastavi.
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7.7 Napojeni na databazi pomoci LINQ

Klasicky DataGrid DataGrid s TemplateColumn DataGrid s RowDetailsTemplate ListBox s ItemTemplate

| Nacti data

Nazev souboru
picl.jpg

ID: 1 | Ndzev souboru: picl.jpg | Datum vyfoceni: |21.4.2003 | Popis: Obrazek €. 1
- |

pic2.jpg

pic3.jpg

Posledni projekt ukazuje, jakym zpiisobem se aplikace napojuje na SQL
databazi a jaké jsou moznosti zobrazeni nacCtenych dat. Jak je zminéno
v piirucce, na tomto projektu popisi cely (relativné komplikovany) postup
pfipojeni k databazi pomoci technologie WCF a jazyka LINQ. K tomuto jsem
se rozhodu z toho divodu, ze tato tématika je teoreticky dosti obsdhla
a zaslouzila by si samostatnou publikaci v rozsahu této prace. Nebudu zde tedy
zachazet do priliSnych a pro ucel této publikace zbyte¢nych detaild a vysvétlim
principy na jednoduchém projektu, ve kterém ptedstavuji Ctyfi mozné cesty
k zobrazeni dat nactenych z databaze. Nejprve tedy vysvétlim, co vSechno je
tfeba zaridit, aby se aplikace dokazala na databazi ptipojit. Budu zde popisovat

postupy ve vyvojovém prostiedi Visual Studio 2008.
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Cely proces pfipojovani na databdzi se odehrava v projektu webové
stranky, ktera hostuje Silverlight aplikaci. Prvni véc, kterou do tohoto projektu
musime pfidat je soubor zvany "LINQ to SQL Classes". Do projektu ho
pifidame pomoci dialogu "Add New Item", ktery spustime piikazem, jenz
najdeme v kontextovém menu nazvu projektu.

Add New Item - 05_Databaze_LINQ.Web

Categories: Templates:
£l Wisual C# & ADONET Enkity Diata Model £57A34% Client Behavior
- Code 574748 Client Control £5]A8% Client Library
~Data | ] AJA Master Page =] A3ax wieb Form
"G’\felera E_fg.ﬂmx—enabled WCF Service | %] Application Manifest File
? #] Assembly Information File -1_.'_JBr0wser File:
- Windows Forms — .
RF c#] Class ‘%1 Class Diagram
- Reporting cﬁtode File: o I_qT;_,IJDataSe.t .
.- Silverlight - Debugger Visualizer (22 Dynamic Data Field
- WorkFlows %] Generic Handler dJ Global Application Class
:] HTML Page .;%] Installer Class
;éz Interface 5] 35cript File
| Mested Master Page
5] Repart 4| Report Wizard
(= Resources File ?f:.Silverlight-enabled WCF Service
8 i e B Clin, il ﬂ
I LING ko SGL classes mapped ko relational objects.
Mame: I DataClasses1,dbml
Add Cancel |

Sablonu pro tento soubor nalezneme piimo v zélozce "Visual C#", miizeme
zvolit nazev vytvaieného souboru a stiskneme tlacitko "Add". Tento soubor se
objevi uvniti projektu v panelu "Solution Explorer". Po jeho otevieni se ukdze
prazdna plocha. Na této ploSe budou pozdégji zobrazeny tiidy, které Visual
Studio automaticky vygeneruje po pripojeni k databazi. Kazdd z téchto tiid
bude prisluset jedné tabulce z databaze. Pro vytvofeni pfipojeni k databazi

vyuzijeme panel s nazvem "Server Explorer" na levé

Server Explorer

Eaihy | strané¢ obrazovky. V tomto panelu zvolime piikaz

B [ Data Connections , . .
= [ alsgepress.calerv.abs | "Connect to Database" a nasledné s pomoci pritvodce

[#- [ Database Diagrams
- |1 Tables

- B vytvoiime pfipojeni k databazovému serveru, na
- [ Views
'jgtmt_d Procadures kterém se piislusna databaze nachazi. Vysledkem
g unctions

- [ Synonyms v 7 7
- O3 Types bude, Ze se struktura databaze zobrazi v panelu "Server
1 Assemblies

Explorer" (viz. obrdzek nalevo). Nyni jiz staci

"pretahnout" vybrané tabulky z databaze na plochu otevieného LINQ To SQL
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souboru a vytvoii se jim odpovidajici tfidy. Nasleduje jiz pouze vytvoreni
WCF Servisu. Ten vlozime do projektu stejnym zpiisobem jako ptedesly
soubor, tentokrat vSak v dialogu Add New Item zvolime "WCF Service". Po
zadani nazvu souboru a stisknuti tlacitka "OK" ptibudou v projektu dva
soubory. Prvnim je "IServicel.cs" a druhym je "Servicel.svc". Soubor
"IServicel.cs" obsahuje deklarace metod, kterymi jsou nacitana data z databaze
a soubor "Servicel.svc" (resp. jeho code-behind soubor "Servicel.svc.cs")
obsahuje samotnd téla téchto metod. V ptipadé naSeho projektu vypadaji

soubory nasledovné:

IService.cs:

[ServiceContract]

public interface IServicel
[OperationContract]
List<Obrazkys> getPics () ;

Servicel.svc.cs:
public class Servicel : IServicel

{

public List<Obrazkys> getPics()

{

DataClasseslDataContext db = new DataClasseslDataContext () ;
var query = from p in db.Obrazkies select p;

return query.TolList () ;

V horni ¢asti ukdzky vidime deklaraci metody "getPics()" a ve spodni casti
jeji télo. Jedinym ucelem této metody je nacist z databaze vSechny polozky
nachazejici se v tabulce s nazvem "Obrazky".

Posledni véci, kterou je tfeba nastavit, je typ tzv. "vazby" - [binding]. Po
vytvoieni WCF Servisu byl v souboru "Web.Config" automaticky vygenerovan
zapis o typu spojeni a vSech moznych parametrech servisu a pravé zde je tieba
ud¢lat malou upravu. Jelikoz Silverlight nepodporuje typ "wsHttpBinding", ale
pouze o néco zastaralejsi typ "basicHttpBinding", je tfeba prvni jmenovany typ
nahradit tim druhym. Pokud bychom toto neudé¢lali, servis by nefungoval,
jelikoz Silverlight aplikace by nedokazala vytvofit zminény typ vazby se

Servercm.
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Po této zmeéné je WCF Servis kompletni. Nachézi se ale v projektu webové
stranky. Abychom jej propojili se samotnou aplikaci, je tfeba ptfidat do
Silverlight projektu referenci na tento servis se odkazujici. Piikaz k vytvoreni
reference se nachazi v kontextovém menu Silverlight projektu a po jeho
spusténi se zobrazi dialogové okno s nazvem "Add Service Reference". Zde
staci stisknout tlacitko "Discover" a Visual Studio automaticky vyhled4 uvnitt
solution nami vytvofeny servis. Nakonec sta¢i pojmenovat vytvoienou

referenci a vSe potvrdit stisknutim tlac¢itka "OK".

Nyni jiz popisi samotny projekt a jeho funkcionalitu. Hlavnim prvkem na
scéné je objekt <TabControl>. Tento prvek umoziiuje rozmistit obsah scény do
libovolného poctu zalozek, mezi nimiz je nasledné mozné se piepinat. V tomto
projektu vyuzivam c¢tyt zdlozky. Na kazdé z nich se nachdzi tlacitko pro
nacteni dat z databdze a element, ktery nactena data urCitym zpisobem
zobrazuje. Konkrétné na prvnich tfech zalozkach se nachazi pokazdé jinak
definovany objekt <DataGrid> a na posledni ¢tvrté je objekt <ListBox>
s pouzitou Sablonou urcujici vzhled jeho polozek. Nasledujici vynatek ze

zdrojového kddu ukazuje definici prvni zalozky:

<basics:TabItem Header="Klasicky DataGrid" Width="120" Height="25">
<StackPanel Orientation="Vertical"s
<Button Width="100" Height="30" Content="Nac¢ti data" Margin="0,0,0,5"
Click="Button Click" />
<data:DataGrid x:Name="DataGridl" Height="525" RowBackground="BlanchedAlmond"
AlternatingRowBackground="Beige" AutoGenerateColumns="True"
GridLinesVisibility="Horizontal" />
</StackPanel>
</basics:TabItem>

Vidime zde definovany popisek zéalozky a strukturu jejiho obsahu, jez je
pro vSechny zéalozky stejna. Nachézi se zde tlacitko pro nacteni dat a element
<DataGrid>, jemuz jsou definovidny pouze parametry zajistujici grafickou
podobu - barvy pozadi lichych a sudych tadkt a viditelnost linek odd¢€lujicich
fadky. Parametr "AutoGenerateColumns" je nastaven na hodnotu "True", coz

zarucuje automatické vytvoieni sloupcti podle nacitanych dat.
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<basics:TabItem Header="DataGrid s TemplateColumn" Width="180" Height="25">
<StackPanel Orientation="Vertical"s
<Button Width="100" Height="30" Content="Nac¢ti data" Margin="0,0,0,5"
Click="Button Click" />
<data:DataGrid x:Name="DataGrid2" Height="525" RowBackground="BlanchedAlmond"
AlternatingRowBackground="Beige" AutoGenerateColumns="False"
GridLinesVisibility="Horizontal">
<data:DataGrid.Columns>
<data:DataGridTextColumn Binding="{Binding id}" Header="ID"/>
<data:DataGridTextColumn Binding="{Binding fileName}"
Header="N&azev souboru"/>
<data:DataGridTemplateColumn Header="Datum vyfoceni"
SortMemberPath="dateTaken">
<data:DataGridTemplateColumn.CellTemplate>
<DataTemplate>
<basics:DatePicker SelectedDate="{Binding dateTaken}" />
</DataTemplates>
</data:DataGridTemplateColumn.CellTemplates>
</data:DataGridTemplateColumn>
<data:DataGridTextColumn Binding="{Binding description}"
Header="Popis obrazku"/>
</data:DataGrid.Columns>
</data:DataGrid>
</StackPanel>
</basics:TabItem>

Na druhé zéalozce se nachdzi jiz trochu slozitéjsi verze elementu
<DataGrid>. V tomto piipadé nejsou sloupce generovany automaticky, nybrz
jsou ptedem definovany a jsou jim jasné pfid¢lend nacitand data. Je zde rovnéz
vyuzita moznost vytvaret Sablony sloupcti. V tomto piipad¢ se jedna o sloupec
zobrazujici hodnoty typu "DateTime" (tedy tidaj o datu a case). Aby zde nebyly
datum a cas zobrazovany jako pouhy text, je do sloupce vloZen objekt
<DatePicker>, coz je graficky a interaktivni kalendat.

Na tfeti zdlozce je k zobrazeni nactenych dat pouzit objekt <DataGrid>
s definovanym subelementem <DataGrid.RowDetailsTemplate>. Nasledujici

zdrojovy kod ukazuje definici subelementu:

<data:DataGrid.RowDetailsTemplates
<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Height="30"
VerticalAlignment="Center" HorizontalAlignment="Stretch">
<StackPanel.Background>
<LinearGradientBrush StartPoint="0.5,0" EndPoint="0.5,1">
<GradientStop Color="SkyBlue" Offset="1" />
<GradientStop Color="White" Offset="0" />
</LinearGradientBrush>
</StackPanel .Background>
<TextBlock Text="ID: " Margin="10,0" VerticalAlignment="Center"/>
<TextBlock Text="{Binding id}" Margin="5,0" FontWeight="Bold"

</StackPanel>
</DataTemplates
</data:DataGrid.RowDetailsTemplate>
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Z duvodu vyssi slozitosti zdrojového kodu je z ukdzky vynechana definice
samotného elementu <DataGrid>. Je v podstat¢ shodna s definici prvku na
druhé zalozce, ovSem je zde jeden zésadni rozdil. V tomto piipad¢ totiz nejsou
definovany vSechny sloupce, ale pouze jeden - sloupec s nazvem "fileName".
Praveé ucelem pouziti prvku "RowDetails" (tedy "detailii fadku") je vyhnout se
zbyte¢né velkému poctu sloupcti v tabulce. Jedna se v podstaté o panel, ktery
se zobrazi po oznaceni urcitého fadku a poskytne vSechny ostatni informace.
Zde se po oznaceni n¢jakého fadku objevi panel se vSemi ostatnimi udaji
nactenymi z databéze, tykajicimi se dané¢ho obrazku.

Na posledni zaloZce se nachazi objekt <ListBox> s definici Sablony pro

jeho polozky - <ListBox.ItemTemplate>.

<ListBox x:Name="listBox" HorizontalAlignment="Stretch"
VerticalAlignment="Stretch">
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<Border CornerRadius="10">
<Border.Background>
<LinearGradientBrush StartPoint="0.5,0" EndPoint="0.5,1">
<GradientStop Color="Beige" Offset="0" />
<GradientStop Color="SkyBlue" Offset="1" />
</LinearGradientBrush>
</Border.Background>
<StackPanel Orientation="Horizontal" Height="30" Margin="30,0">
<StackPanel Orientation="Vertical" Background="SkyBlue"
Width="30">
<TextBlock Text="ID" FontWeight="Bold"
HorizontalAlignment="Center"/>
<TextBlock Text="{Binding id}"
HorizontalAlignment="Center"/>
</StackPanel>

</StackPanel>
</Borders>
</DataTemplates>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>

Z zdrojového koédu je patrné, ze samotna definice se celkem podoba
definici "RowDetails" z predchozi ukazky. Jednd se o element <Border>
obsahujici layout komponentu <StackPanel>, ktera zajiStuje rozmistovani
vSech v ni obsazenych objektli horizontalné za sebou. Mezi samotnymi objekty
jsou pak opét pievazné prvky <TextBlock> a pro zobrazeni data a Casu je

pouzit objekt <DatePicker>.
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7.8 Problémy pri vyvoji

Pti vyvoji projekti jsem narazil na nékolik problémi a komplikaci.
Nejcastéjsim problémem byla zpétna nekompatibilita pluginu pro zobrazeni
Silverlight aplikaci v prohlize¢ich. Béhem vytvafeni jednotlivych projektl se
n¢kolikrat objevila nova verze pluginu a automaticky se nainstalovala na mij
pocita¢, ¢imz byla vzdy prepsdna verze, pro kterou byly jednotlivé projekty
vyvijeny. Vysledkem bylo v mnoha ptfipadech zddné nebo Spatné zobrazeni
Silverlight aplikaci. Tento problém vétSinou vyfeSilo odinstalovani pluginu
a opétovné stazeni nejnovejsi verze. Zajimavé je, ze k této komplikaci
nedochazelo vzdy s ptichodem nov¢jsi verze. Neékolikrat se verze aktualizovala
bez nejmensich problém1.

Osobn¢ jsem se setkal i s n€kolika problémy pifi pouzivani ndstroje
Microsoft Blend 2. Tyto problémy se tykaly vesmés Spatného, ¢i spiSe
zbytecného generovani XAML kodu béhem vytvareni grafického designu
scény. Jako priklad miize slouzit nasledujici zapis elementu <Rectangle>, ve

kterém je zcela zbyte¢né pouzit parametr "StrokeThickness":

<Rectangle StrokeThickness="0" Height="100" Width="100" />

Obcas se také objevovaly chyby tykajici se propojeni nastroje Blend 2
s Visual Studiem. Pokud byl tentyZz projekt otevien v obou prostiedich, méla
probihat neustald synchronizace pfti jakékoli zméné projektu. Nékolikrat se mi
stalo, Ze projekty nebyl spravné synchronizovan pii pfechodu mezi prostredimi.
Bylo pak tfeba restartovat aplikaci se star$i verzi projektu. Nutno vSak dodat,
ze tato chyba nastala velmi zfidkakdy a nelze ji povazovat za zasadni

a pretrvavajici problém.
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8  Zavérecné shrnuti

Cilem této prace bylo sestavit prvni ¢esky psanou publikaci pojednévajici
vyhradné¢ o Microsoft Silverlight 2.0, otestovat tuto technologii v nejroz-
SitenéjSich prohlizecich a vytvofit s jeji pomoci sadu ukazkovych projektu.

Tyto cile jsem se snazil splnit v plném rozsahu. Sepsal jsem ptirucku pro
zacinajici programatory, v niz je popisovana syntaxe jazyka XAML jakozto
prostiedku pro vytvareni grafického designu internetovych aplikaci a Ctenaf je
obeznamen se zdkladnimi principy, na kterych je technologie Silverlight
postavena.

Sestavil jsem také sadu ukdzkovych projektl, v nichz ptedstavuji zakladni
komponenty a metody, které je mozné v Silverlight 2.0 pouzivat. Tyto projekty
svou narocnosti odpovidaji tomu, co jsem si od zacatku stanovil a jsou nyni
voln¢ pfistupné na internetu. Soucasti praktické Casti jsou také volné stazitelné
vSechny piiklady pouzité v pfirucee pii vysvétlovani latky.

Podle mého nazoru je technologie Silverlight velmi silnym nastrojem pro
tvorbu internetovych aplikaci a mé velky potencial do budoucna. Osobn¢ jsem
se touto technologii zabyval od jejich uplnych zacatki a byl jsem svédkem
velkého poctu chyb, problémii a komplikaci. Domnivam se vSak, ze jakmile
Silverlight dosdhne takové funkéni stability jako Adobe Flash, bude pro néj
velmi silnym soupetem. Jestlize k této stabilizaci dojde, je mozné, Ze i ja se

piidam k programatord, vyuzivajicim technologii Silverlight.
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1 Uvod

S prichodem opera¢niho systému Windows Vista ptedstavila spolecnost
Microsoft nékolik novych technologii. Mezi n¢ patfi naptiklad Windows
Presentation Foundation (WPF), Windows Communication Foundation (WCF)
nebo Windows Workflow Foundation (WWF). Hlavnim cilem technologie
WPF je zjednoduseni tvorby grafického vzhledu aplikaci a oddéleni grafického
navrhu od aplikac¢ni logiky. Graficky design je zde zalozen na jazyku XAML
(o némz pojedndva druhd kapitola), ktery je zalozen na XML technologii,
a programovani v ném je podle mého minéni velmi jednoduché a piehledné.

Po zavedeni technologie WPF zacala spolecnost Microsoft vyvijet
technologii s pracovnim nazvem WPF/E, jejimz ucelem byla moznost
zobrazeni WPF aplikaci v prohlize¢i Internet Explorer. Pozd¢ji se néazev
technologie zménil z WPF/E na Silverlight, a zrodila se technologie, ktera neni
jakymsi WPF emulatorem, nybrz je schopna pomoci specidlniho pluginu

vyuzivat XAML knihoven k tvorbé webovych aplikaci.

1.1 Co je Silverlight?

Microsoft Silverlight je multiplatformni implementace .NET Frameworku
uréend pro tvorbu aplikaci RIA a medialnich prezentaci na webu. Silverlight je
soucasn¢ také tzv. "cross-browser" technologii, coZ znamena, ze by m¢l byt
podporovan vSemi verzemi vSech prohlizecti dostupnych v dob¢ piedstaveni
technologie. Tato vlastnost je samoziejmé limitovana tim, ze Silverlight je uzce
spojen s opera¢nim systémem Windows, takze na konkuren¢nich operacnich

systémech jiz neni podpora zarucena.



1.2 Silverlight vs. ASP.NET
Kdo nékdy vytvaiel web pomoci ASP.NET (dale jen ASP), ten pfi

seznameni se s technologii Silverlight ihned pozna nékolik podobnosti.
Ptirozen¢ je to proto, zZe obé technologie vyuzivaji platformu .NET - Silverlight
vyuziva NET Framework 3.0 a 3.5. V podstaté je mozno se na Silverlight divat
jako na jistou odnoz ASP technologie, pficemz mizeme pouzit nasledujici
analogii: stejn¢ jako systém Windows Forms (Windows XP a star$i) pfesel na
Windows Presentation Foundation (Windows Vista, budouci Windows Seven),
tak z technologie ASP, vyuzivajici grafické knihovny Windows Forms, vznikla
technologie Silverlight, kterd vyuziva grafické knihovny WPF.

Jaké jsou tedy rozdily mezi technologiemi ASP a MS Silverlight? Ten
hlavni spociva ve zplisobu komunikace uzivatele se serverem. V ASP uzivatel
posild na server pozadavky na jednotlivé strdnky a na serveru je, aby
vyrenderoval kazdou vyzadanou stranku podle potieb uzivatele a odeslal mu ji
jako celek, zatimco v Silverlight uzivatel pracuje s jednou celistvou aplikaci,
pies kterou odesila na server pozadavky pouze o dil¢i prostfedky. Server
s témito pozadavky nemusi nijak manipulovat, pouze odesle uzivateli ptislusna
data a Silverlight aplikace je zpracuje sama. Z toho vypliva, ze v Silverlight je
naprosta vétSina dat zpracovavana na stran¢ uzivatele, zatimco v ASP na

S€rveru.



1.3 Silverlight vs. Adobe Flash

Jednim z divodi vzniku technologie Silverlight byla i pfima konkurence
technologii Adobe Flash (dale Flash) ze strany spole¢nosti Microsoft.

Nejvétsi rozdil nalezneme nejspise v systému animace. Flash poskytuje tzv.
frame-by-frame animaci. To znamend, Ze pro kazdou zménu stavu urcitého
objektu na scéné za jednotku ¢asu je vypocitano, jak presn¢ bude dany objekt
vypadat na vSech snimcich, které¢ tuto zménu zobrazuji. Bohuzel to znamena,
ze ma-li uzivatel pomalej$i pocita¢, pak miize zobrazeni kazdého jednotlivého
snimku trvat del$i dobu, nez by mélo, a vysledkem je prodlouzeni ¢asu, ktery je
na animaci vyhrazen. Oproti tomu Silverlight pracuje na principu stavové
animace. Tento princip vyzaduje pouze urceni pocatecniho a finalniho stavu
objektu a Casu, béhem kterého méa byt zména provedena. Silverlight sam
dokaze zjistit, zda bude vykon pocitate na zobrazeni staCit, a prizplisobit
piislusné mezistavy objektu tomu, aby zména opravdu probéhla v zadaném
Case.

Obecné by se dalo fici, ze technologie Silverlight je v mnohém jednodussi
a pro vyvojafe piijemnéjsi nez Flash, jelikoz hodné prace udéla za néj. Oproti
tomu technologie Flash svou volnosti (vétSinu prace musi obstarat sam
vyvojar) umoziuje vytvaret graficky i funkéné unikatni aplikace, zatimco
Silverlight je odkdzéan na grafické moznosti jazyka XAML.

Mij nazor je jakousi zlatou stfedni cestou. Pro grafickou stranku webové
aplikace bych jednozna¢né zvolil technologii Adobe Flash a pro programovou
¢ast bych pouzil Silverlight. Presto vSak nepochybuji, ze se vZzdy najde nékdo,
kdo bude tvrdit, Ze jemu se 1épe programuje ve Flashi, a zaroven n¢kdo, komu
vice vyhovuji grafické knihovny jazyka XAML.

Naprosto stezejnim pfedmétem porovnani je také podpora video formati.
Technologie Silverlight totiz nabidla uz v prvni verzi moznost piehrdvani videa
v HD kvalité, zatimto Flash tuto vlastnost nemél. Konkrétnim kodekovym
standardem, ktery umoznuje technologii Silverlight ptehravat HD video je

VC-1. Dnes jiz spole¢nost Adobe odpovédéla na tuto novinku tim, ze do Flash



Playeru zallenila podporu standardu H.264, také umoziujiciho piehravani
videa v HD rozliSeni. V nékolika nasledujicich odstavcich popisuji rozdily,
vyhody a nevyhody jednotlivych standardi.

Vyhodou VC-1 je, ze umoziiuje piimo koédovat prokladané video. H.264
tuto schopnost nema, nybrz vyzaduje, aby pied kédovanim bylo prokladané
video pfevedeno na progresivni. Tento postup pak samoziejmé vyzaduje vice
¢asu 1 prace pii manipulaci s videem.

Dalsi zasadni vlastnosti VC-1 je to, ze pro ptrehravani (resp. dekddovani)
videa neni zapotfebi mnoho vypocetniho vykonu. D4 se fici, ze za timto
ucelem byl standard VC-1 spole¢nosti Microsoft vyvijen. Ruku v ruce
s odlehc¢enym dekddovanim jde ovSem vEtsi vypocetni naroc¢nost pii kédovani
videa. Zde VC-1 prohrava pomyslny souboj s H.264, ktery mé o néco nizsi
naroky na kédovani, ale vyssi na dekddovani.

Co se ty¢e kvality obrazu, zde se ndzory lisi. Podle mého soudu jsou oba
standardy schopny nabidnout velmi vysokou kvalitu obrazu. jak jiz bylo feceno,
VC-1 se snazi o co nejvetsi kvalitu pii co nejnizsi vypocetni naro¢nosti pii
dekddovani. Oproti tomu H.264 byl navrzen hlavné pro Siroké vyuziti
v nejriiznéjSich oblastech, m& mnoho profilii s rdznou kvalitou obrazu,
kompresnim pomérem a vypocetni narocnosti.

Na zavér je tfeba také zminit podporu obou standardli na koncovych
zafizenich. Standard VC-1 vyhovuje hlavn¢ zatfizenim s malym vykonem kvtili
odlehé¢enému dekddovani. Je vsak tieba fici Ze tento standard jeSté neni priliz
rozsifen a je v soucasné dobé podporovan predev§im v HD-Ready televizorech
a DVD prehravacich. Oproti tomu H.264 je jiz dnes velmi rozsifen, pfedevSim
na produktech spolecnosti Apple, Xbox 360, PSP ¢i na novéjSich mobilnich
telefonech Nokia.

Vzhledem k tomu, ze Silverlight méa pfimo v runtime pluginu zabudovan
kodek WMV9 (nejpopularnéjsi implementaci standardu VC-1), neni tieba

stahovat k zobrazeni videi zadné dalsi knihovny ¢i moduly.



Velmi zajimavou sluzbou, kterou spolec¢nost Microsoft poskytuje, je tzv.
Silverlight Streaming. Jedna se o bezplatny hosting pro Silverlight aplikace, ale
predevsim také pro videa v HD kvalité. Na strankach silverlight.live.com ma
kazdy registrovany uzivatel k dispozici az 10GB prostoru k hostovani aplikaci

nebo ukladani videosoubori.



1.4 Historie

Nézev "Silverlight" jako takovy se poprvé objevil v roce 2007 na
konferenci MIX07. Piedtim se o této technologii véd¢€lo jen sporadicky a méla
oznaceni WPF/E (Windows Presentation Foundation/Everywhere). Jiz od
zacatku vyvoje bylo hlavnim cilem technologie pfenést funkcionalitu Windows
do webového prohlizece a umoznit tak pouziti novych technologii pfi vytvaieni
webovych prezentaci. Vzhledem k lepsi orientaci zde nebudu odkazovat na
diivéjsi verze jako na WPF/E, ale radéji i u téchto verzi budu mluvit
o technologii Silverlight.

Prvni verzi byl, jak jiz oznaceni napovidd, Silverlight 1.0 (dale SL1.0).
Tato verze umoziovala pouzit pouze n¢kolik mélo elementi jazyka XAML.
Velmi dilezitym faktem je, ze veSkerd interaktivita byla zajiStovana
Javascriptem. Propojeni XAML a Javascriptu bylo pfimé, tedy skripty nebyly
kompilované. SL1.0 neobsahoval zadné "layout komponenty", hlavnim prvkem
byl element <Canvas> a vSechny ostatni komponenty se musely umistovat
absolutné¢ pomoci soufadnic. Graficky design byl zajistén pomoci 2D
geometrickych tvard, element <StoryBoard> umoznioval jednoduché animace
a také bylo mozno zobrazovat obrazky a video. Velmi zajimavym pocinem

"y o n

bylo pouziti tzv. "Stétcl" [brush], diky nimz Slo vyplnit obrazce bud’ jednou
barvou, linearni interpolaci vice barev, obrazkem ¢i dokonce videem.

Jakousi "mezi-verzi" byl Silverlight 1.1, vydany velmi brzy po uvedeni
verze 1.0. Hlavnim aspektem této verze byl "multiplatformni CLR". Slo
o spojeni technologie Silverlight s platformou .NET, coz velmi rozsitilo vyuziti
technologie a usnadnilo vyvoj internetovych aplikaci.

Po n€kolika mésicich, tésn¢ pied zminovanou konferenci MIX v roce 2007,
spole¢nost Microsoft oznamila, ze Silverlight 1.1 bude vydédn jako samostatna
verze Silverlight 2.0, a to z divodu velkého poctu novych vylepseni. Verze 2.0
jiz obsahuje balik zakladnich ovladacich prvki a umoziuje sitovou
komunikaci za pouziti WCF. Zarovei se rapidné zvysil pocet podporovanych

XAML elementi. Hlavnim rysem vS$ak je fakt, Ze interaktivitu lze zajistit vSemi



béznymi NET jazyky (C#, Visual Basic) spolecné s jazyky JavaScript
a IronPhyton.

1.5 PouZiti technologie

V této casti se zminim o hlavnich vyhoddch a nevyhodéch, které
technologie Silverlight obnési a nasledné popisi, jak se s technologii pracuje

a jak je podporovana v nejpouzivanéjsich prohlizecich.

Vyhody

Nespornou vyhodou technologie Silverlight je spojeni s platformou .NET.
Diky tomu lze totiz vyuzit hned né¢kolika programovacich jazykd, je k dispozici
velmi Siroka nabidka knihoven a komponent a to vSe se pouziva velmi podobné,
jako kdybychom vytvareli Windows aplikace.

Dalsi velkou vyhodou je, ze Silverlight je cross-browser multiplatformni
technologii. Je tedy podporovéana témét vSemi prohlizeci (po instalaci pluginu)
a je tedy velmi snadno pouzitelna. Da se fici, Zze jakmile vytvoftite Silverlight
aplikaci a umistite ji na web, méla by se ve vSech prohlizec¢ich chovat naprosto
stejn¢ a méla by i stejné vypadat.

K Silverlight existuje celd fada voln¢ stazitelnych komponent, ackoli hlavni
vyhodou neni to, Ze si lze spoustu komponent stdhnout, ale samotny fakt, ze je
velmi jednoduché si vlastni komponenty vytvaret pomoci jazyka XAML.
V dalsi kapitole pfimo popisi jak.

Na zavér je tieba jako vyhodu zminit i fakt, Ze v soucasni dobé¢ je vyvijena
technologie Moonlight jakozto open-source implementace technologie
Silverlight. Technologie Moonlight si ddva za cil umoznit spousténi a vyvoj
technologie Silverlight na opera¢nim systému Linux a ostatnich Unixovych OS.
Zatim je k dispozici verze 1.0, kterd implementuje Silverlight 1.0, v budoucnu
se pocita s verzi 2.0 (v soucasné dobé¢ existuje pouze alfa verze), ktera bude

implementovat Silverlight 2.0.
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Nevyhody

Je pravdou, ze Silverlight pfichazi trochu pozdé, tedy alesponl co se tyce
konkurence pro Adobe Flash. Flash je v soucCasné dobé jiz mnohokrat
vylepsSenou, stabilni a vSudypfitomnou technologii a Silverlight bude mit co
délat, aby tento piedstih dohnal.

Mezi nevyhody déle podle mého nazoru patii také nastroje pro navrh
grafického designu Silverlight aplikaci - Expression Blend a Expression Design.
Tyto nastroje jsem vyzkousel a z mého pohledu se zdaleka nemohou vyrovnat
nejcastéji pouzivanému ndastroji Adobe Photoshop.

Velkou nevyhodou technologie Silverlight je fakt, Ze neexistuje podpora
mobilnich zatfizeni (fe€ je o SL 2.0). Spolecnost Microsoft jesté pred neddvnem
tvrdila, ze Silverlight bude podporovan na posledni verzi Windows Mobile, ale
zatim podpora stale chybi.

Vzhledem k tomu, ze pro vytvareni Silverlight aplikaci je tfeba mit MS
Visual Studio, je tieba pocitat s tim, ze zatim neexistuje vhodna a stabilni cesta,
jak tento software spustit na jiném operacnim systému nez MS Windows.

Na zéavér bych uvedl fakt tykajici se technologie Silverlight, ktery je podle
mého nazoru velmi problémovy. Tim je naprostd zpétnd nekompatibilita
pluginu pro zobrazeni Silverlight aplikaci v prohlize¢i. To znamend, Ze pro
spravné zobrazeni aplikace vytvofené naptiklad ve verzi SL 1.1 musi mit
uzivatel nainstalovanou pravé tu samou verzi. Problém nastane ve chvili, kdy
ma uzivatel nainstalovanou verzi novéjsi a presto se mu aplikace nezobrazi.
V tomto sméru tedy Silverlight zatim nemuze konkurovat ostatnim

technologiim (napt. Adobe Flash).
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1.6 Potrebné znalosti

Jak jsem jiz uvedl vySe, technologie Silverlight je zalozena na kombinaci
jazyka XAML se standardnimi .NET jazyky. Jiz z této zakladni charakteristiky
vyplivd, ze hlavni potiebnou dovednosti je znalost jazyka XAML. Tento
programovaci jazyk zajistuje graficky design aplikace. Co se ty¢e interaktivity
aplikace, k tomu jiz mizeme pouzit jednu z vice moznych alternativ. Ja pracuji
s jazykem C# a tento bude pouzit i pfi vysvétlovani jednotlivych ptikladi v této
publikaci. Kromé tohoto jazyka lze pouzit jazyky Visual Basic, JScript,
IronRuby a IronPhyton.

Pokud uzivatele zajima tato technologie a ma v umyslu s jeji pomoci
vyvijet internetové aplikace, pak nejsnazsi cesta povede pres technologii
ASP.NET, kterd je technologii Silverlight nejpodobnéjsi. Pokud jiz uzivatel
ASP.NET ovlada, pak staci jen piejit na principy WPF, WCF a dalSich novych
technologii spole¢nosti Microsoft. Pak jiz Silverlight nebude délat zadné

problémy.
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1.7 Podpora prohlizecii

V nasledujici tabulce je znazornéno, jaké prohlizece a na jakych opera¢nich
systémech podporuji technologii Silverlight. Osobné jsem otestoval
funkcionalitu technologie na prohlizecich Internet Explorer 7, Mozilla Firefox
3.0.6, Google Chrome, Opera 9.63, Netscape Navigator 9 a Safari 3.2.2, a to za
pouziti opera¢niho systému Windows XP Professional SP3. JelikoZ neni mozné
mit nainstalované zaroven dvé verze Silverlight, testoval jsem pouze verzi 2.0,
nebot’ pravé touto verzi se zabyva celd tato prace. Nasledujici tabulka

zobrazuje vysledky testovani.

Opera  Netscape

oS 1E7 Firefox 3 Chrome Safari
9.63 9
Windows
ANO ANO ANO ANO NE ANO
XP
Windows
ANO ANO ANO ANO NE ANO
Vista
Mac OS X NE ANO NE NE NE ANO

Béhem testovani se zobrazoval Silverlight ve vSech podporovanych
prohlizecich stejn¢ a pracoval stabiln€. Velmi zasadnim problémem vSak
zUstavd zminovand zpétna nekompatibilita pluginu. Ve vSech prohlizecich
nastavaly problémy v pfipadech, kdy zobrazovand aplikace byla vytvofena
v jiné verzi Silverlight, nez jaka je nainstalovana v prohlizeci. V prohlizecich
Internet Explorer a Mozilla Firefox se pfi zobrazeni starSich verzi (1.0, 1.1)
zobrazilo upozornéni, ze Silverlight plugin neni nainstalovan a pfi nasledné
instalaci instalator vypsal, Ze je jiz nainstalovana novéjsi verze, tudiz instalace
neprob¢hne. Safari nezobrazoval star§i verze vibec a Chrome nespravne.

Jedinym moZnym feSenim je instalovat vSechny verze Silverlight postupné od
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nejstar$i po nejnovejsi, aby se kazda verze zapsala do prohlizeci. Pak se
vSechny verze zobrazuji bez problémii.

Testovani neprobéhlo na zadnych distribucich Linuxu, jelikoz zde
Silverlight jako takovy viibec neni podporovan. Pro OS Linux je vyvijen
systém Moonlight, jehoz cilem je zobrazovat a vyvijet Silverlight aplikace na

tomto operac¢nim systému.
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2 XAML

Co je to XAML?

Extensible Application Markup Language (XAML) byl piedstaven
soucasné s technologii WPF, na které je zaloZzen systém Windows Vista a je na
ni stavén 1 operacni systém Windows Seven.

XAML je deklarativni programovaci jazyk, syntakticky vychazejici
z jazyka XML. Sklada se tedy s jednotlivych elementi, jejichz ndzvy ("tagy")
se zapisuji v ostrych zavorkach. Tagy se vyskytuji bud’ samostatné - tzv. "self-
closing", tedy "samouzaviraci" nebo ve dvojicich, kde jeden je pocatecni
a druhy je uzaviraci. Pokud se n¢jaké elementy vyskytuji mezi pocatecnim
a uzaviracim tagem jiného elementu, pak tvrdime, ze tyto elementy jsou
"potomci" ¢i "subelementy" onoho nadiazeného elementu, jenz je jejich
"rodi¢em".

Velmi uziteCnou vlastnosti jazyka XAML je fakt, ze naprostou vétSinu
parametri jednotlivych elementl lze pouzit jako jejich subelementy. Napf.

chceme-li nastavit barvu pozadi obdélniku, mizeme to ud¢lat takto:

<Rectangle Fill="Blue"/>

Nebo takto:

<Rectangle>
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush Color="Blue"/>
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>

Diky tomuto zplsobu zaddvani parametrii je mozné vytvofit mnohem
komplexnéjsi styl pozadi (linearni interpolace, obrazek, videoklip, atd.) velmi
jednoduse a piehledné. Stejnym zptsobem lze napft. na tlacitko umistit misto
zékladniho popisku obrdzek nebo jakykoli jiny objekt, popt. 1 vice objekta

najednou. Vice o grafickém designu vysvétlim dale.
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Jazyk XAML je nedilnou soucasti technologie Silverlight, jelikoz s jeho
pomoci se vytvari graficky design Silverlight aplikaci (stejn¢ jako v ptipadé
WPF). Jak jiz bylo zminéno v piedchozi kapitole, technologie Silverlight
umoziuje pouzivat pouze podmnozinu vSech XAML elementti vyuzivanych ve
WPF. V tomto oddilu popisi vSechny dulezité elementy a jejich parametry a na

n¢kolika ptikladech ukazi, jak je tento jazyk koncipovan a jak se pouziva.
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2.1 Popis elementa pouzitelnych v Silverlight 2.0

Vsechny elementy jazyka XAML maji dva zékladni typy parametra, které
muzeme rozdélit do dvou hlavnich skupin. Jsou to parametry oznacujici
graficky vzhled (vlastnosti) tlacitka a parametry urCujici jeho chovani
(udélosti). Udalosti jsou ve své podstaté odkazy na metody, které jsou zavolany

po urcité udalosti. Napft. "Je-li stisknuto tla¢itko, zavolej metodu Button Click".

2.2 Korenovy element
<UserControl>

Element <UserControl> je vzdy nejnadfazen€jSim elementem na strance
a obsahuje vSechny ostatni elementy. Zpravidla je vytvofen automaticky hned
po vytvoreni projektu. Na jedné strance musi byt stejné jako v XML pouze
jeden hlavni element. To znamenda, Ze element <UserControl> se muze
vyskytovat v kazdém XAML souboru pouze jednou. Dulezité také je, ze za
ukoncovacim tagem </UserControl> jiz nesmi nic nasledovat.

Element <UserControl> ma fadu parametrd shodnou s dal§imi elementy
(napt. vyska, $itka, barva pozadi, atd.), ale hlavni parametr, ktery uvedu, je
"xmlns". Diky tomuto parametru miizeme vkladat do XAML souboru reference
na nejruznéjsi namespace .NET Frameworku, zejména pak na namespace

obsahujici definice elementl pouzivanych v Silverlight.

2.3 Layout - rozvrzeni komponent na strance

Tato skupina elementti slouzi k uspotfadani a rozvrzeni komponent na scéné
aplikace. Miuzeme pomoci nich umistovat objekty bud absolutné
(soufadnicemi X a Y), nebo relativné (nastavovanim vzdalenosti mezi
jednotlivymi objekty, atd.). Do této skupiny patii elementy <Canvas>,

<StackPanel> a <Grid>.
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<Canvas>
Tento element je nejjednodussi ztii vySe zminénych. Jde o jakousi
pracovni plochu, na kterou je mozné umistovat objekty pomoci soufadnic.
Tento postup umistovani je sice velmi jednoduchy, ale zaroven velmi pracny.
Element <Canvas> nemd zadné specifické parametry, diky kterym bychom
mohli jednoduSe ménit uspofaddani objektl. Nasledujici kdd ukazuje, jakym

zpusobem umistit tlacitko na strance za pomoci elementu <Canvas>:

<Canvas Height="200" Width="300" Background="White">
<Button Width="100" Height="30" Content="Click" Canvas.Left="30"
Canvas.Top="50"/>
</Canvas>

Tlacitko bude vzdéaleno 30px od levého a 50px od horniho okraje scény.
Vysledek bude vypadat takto:

Click |

<StackPanel>

Jak je vidét, pouziti elementu <Canvas> je velmi neefektivni, protoze
kazdému objektu, ktery je elementu ptidruzeny, musime zadavat zvlast
soufadnice. Tuto nevyhodu fesi element <StackPanel>. Jeho ukolem je fazeni
objekti za sebou vodorovné nebo svisle. Diky této moznosti mizeme velmi
jednoduse zobrazovat napiiklad polozky menu nebo seznam obrazki, aniz
bychom museli kazdému jednotlivému objektu zadavat ptesnou pozici. Staci
pouze u jednotlivych objektli pouzit parametr "Margin", coz je tidaj v pixelech,

fikajici, jak daleko od objektu mlze byt jiny objekt. Jak je uvedeno vyse,
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<StackPanel> umoziiuje fadit objekty vodorovné nebo svisle. O volbu sméru se
stard parametr "Orientation", ktery miZe nabyvat hodnoty "Horizontal" nebo
"Vertical". Paklize zvolime u elementu <StackPanel> orientaci vertikalné,
muzeme u jednotlivych objektl zvolit ¢tyfi mozna zarovnani pomoci parametru
"Horizontal Alignment" - Left, Center, Right a Stretch (= Roztahnout).
Pouzijeme-li pro StackPanel orientaci horizontalni, miZeme u jednotlivych
objektli nastavit zarovnani analogicky pomoci parametru "VerticalAlignment",
ktery mlize nabyvat hodnot Top, Center, Bottom a opét Stretch.

V naésledujici ukdzce kdédu jsou nastaveny u objektd rdzné hodnoty

parametru "Margin" a "Horizontal Alignment":

<StackPanel Background="White" Orientation="Vertical"s

<Button Width="100" Height="30" Content="Click"
Margin="10" HorizontalAlignment="Left"/>

<Button Height="30" Content="Click" Margin="60,10"
HorizontalAlignment="Stretch"/>

<Button Width="100" Height="30" Content="Click"
Margin="0" HorizontalAlignment="Right"/>

<Button Width="100" Height="30" Content="Click"
Margin="0" />

</StackPanels
Vysledek vypada takto:
| Click ]
| Click ]
| Click
Click ]

Jak je vidét, parametr "Margin" miizeme pouzit nékolika zptsoby. Pokud
pouzijeme jednu ¢iselnou hodnotu, bude nastaven ptislusny odstup na vsech
stranach. Pokud ale pouzijeme dvé ¢iselné hodnoty oddélené ¢arkou, pak prvni

hodnota vyjadiuje vodorovny a druhd hodnota svisly odstup. Pokud by nam ani
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toto nestacilo, miizeme zadat i Ctyfi Ciselné hodnoty oddélené ¢arkami, kterymi
zaddme odstup z kazdé¢ strany zvlast. Pokud u nékterého z objektli vynechdme
parametr "HorizontalAlignment", pak bude automaticky pouzita hodnota
"Stretch". Pokud ma ovSem objekt zaroven nastavenou Sifku, ma tento
parametr pred roztazrnim pfednost a objekt se zarovnd na stfed, tedy bude

pouzita hodnota"Center".

<Grid>
Asi nejmocnéj$im ndstrojem pro rozmist'ovani objekti na scéné je element
<Grid>. Tento element totiz umoziuje rozdelovat scénu na fadky a sloupce
a vytvaret tak sit’ bun¢k, do kterych je mozné umistovat jednotlivé objekty.
Pouziti elementu <Grid> je jiz relativné slozité. Proto tentokrat zvolim opacny
postup. Nejdiive ukézi priklad kédu a teprve poté na ném vysvétlim jednotlivé

¢asti a nastaveni. Zde je tedy ukazka kodu:

<Grid Background="White" ShowGridLines="True">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="50"/>
<RowDefinition Height="50"/>
<RowDefinition Height="50"/>
</Grid.RowDefinitions>

<Grid.ColumnDefinitionss>
<ColumnDefinition Width="100"/>
<ColumnDefinition Width="100"/>
<ColumnDefinition Width="100"/>

</Grid.ColumnDefinitions>

<Button Width="80" Height="30" Content="Click" Grid.Column="0" Grid.Row="1" />
<Button Width="80" Height="30" Content="Click" Grid.Column="1" Grid.Row="0" />
<Button Width="80" Height="30" Content="Click" Grid.Column="1" Grid.Row="2" />
<Button Width="80" Height="30" Content="Click" Grid.Column="2" Grid.Row="1" />
</Grids>

Takto bude vypadat vysledek:

E-
=
5
T
R R
E—
-
=
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Jak je vidét na obrdzku, scéna je rozdélena na tii fadky a tfi sloupce. Toto
rozvrzeni je tfeba prvné nadefinovat. Pravé k tomu slouzi dva subelementy
elementu Grid - "Grid.ColumnDefinitions" a "Grid.RowDefinitions". Z kodu je
jisté naprosto ziejmé, jakym zpusobem se deklaruji jednotlivé fadky a sloupce.
Kazdy nadeklarovany tadek a sloupec automaticky dostane ptidélen index
(zacinajici nulou), diky kterému je pak mozno se na n¢j odkdzat. To je vidét
u jednotlivych tlacitek, kterd maji dva parametry - "Grid.Column"
a "Grid.Row". Jejich c¢iselnd hodnota vyjadiuje, v jakém sloupci a fadku se
jednotliva tlacitka nachazeji.

Pouziti elementu <Grid> je velmi praktické, ale pro rozmistovani
jednotlivych objekti, jako jsou tladitka nebo textova pole na scéné, se pfiliz
nehodi. Nejcastéji se pouziva pro rozdeleni scény na nékolik Casti, v nichz se
pak rozmistuji jednotlivé komponenty pomoci elementl <StackPanel>

a <Canvas>.
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2.4 Zakladni komponenty
V ptfedchozich né¢kolika odstavcich jsem uvedl nékteré zdkladni
komponenty jako tlacitko neto textové pole. V nésledujicim oddile popisi

nejdulezitéjsi z nich a ukazi zpisob jejich pouziti.

<Button>
Tlac¢itko je snad nejzakladngjsi interaktivni prvek, ktery je mozno pouzit.
Mezi jeho kliCové vlastnosti patii "Content", urCujici popisek tlac¢itka, ¢i napf.
"Cursor", udavajici, na co se zméni kurzor po najeti nad tlacitko. Asi nejcastéji
pouzivanou tzv. udalosti je "Click", jejiz hodnota udava nazev metody, kterd je
vykonana po stisknuti tlacitka. Nasleduji dvé ukdzky kdédu, na kterych je
ukazano hlavné pouziti subelementu <Button.Content>, diky ¢emuz je mozno

radikalné meénit vzhled tladitka.

<Button Width="80" Height="30" Content="Click" Cursor="Hand"
IsEnabled="True" Click="Button Click" />

Takto vypada zakladni tag. Je zde nastavena Sitka, vyska,

| Click

popisek tlacitka "Click", zména kurzoru na "Hand", tlacitko je

aktivni a po jeho kliknuti se zavola metoda "Button_Click".

<Button Width="80" Height="30" Cursor="Hand" IsEnabled="True"
Click="Button Click" >
<Button.Contents>
<StackPanel Orientation="Horizontal"s>
<Ellipse Fill="Red" Height="10" Width="10"/>
<Ellipse Fill="Orange" Height="10" Width="10" Margin="3,0"/>
<Ellipse Fill="Green" Height="10" Width="10"/>
<TextBlock Text="GO!" Margin="3,0,0,0" Foreground="Green" />
</StackPanel>
</Button.Content>
</Buttons>

Zde je pouzit subelement <Button.Content> jako nahrada
za parametr "Content". Jak je vidét na obrazku napravo, pouziti |ﬂ
subelementu misto parametru umoznilo pfidani dalSich objektti do popisku
tlacitka, v tomto pfipad¢ jsou to tfi kolecka v barvach semaforu (vice
o elementu <Ellipse> naleznete dale). Diulezité je pouziti elementu

<StackPanel>, jelikoz XAML umoziuje vlozit za parametr "Content" jen jeden
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element. Pokud bychom napsali cokoli za uzaviraci tag elementu <StackPanel>,

debugger nahlési syntaktickou chybu.

<TextBlock>
Element <TextBlock> vyjadiuje statické nepiepisovatelné textové pole.
S jeho pomoci se daji vytvaret nadpisy, popisky objektt, atd. Nastavenim jeho
mnoha riznych parametri mizeme formatovat zobrazovany text, urCovat
vysku tadkii v odstavci nebo zarovnavat text béznymi zptusoby. Nasledujici

priklad ukazuje zékladni pouziti a nastaveni vSech dilezitych parametrti.

<TextBlock Text="Hello World!" Foreground="Black" FontFamily="Arial"
FontSize="20" FontWeight="Bold" />

Vysledek tohoto zdpisu vidime na
obrazku napravo. Jelikoz neni piimo Hello World!
nastavena velikost textového pole,
zvétSuje se automaticky v zavislosti na
textu. K této ilustraci byla nastavena
pozice textového pole na scéné pomoci soufadnic, ale z diivodu zachovani

piehlednosti neni toto nastaveni vidét v ukazce kodu.

<TextBox>

Oproti statickému elementu <TextBlock> je tento element piimo urcen
k tomu, aby do né& uzivatel byl schopen zadat text. Nejedna se tedy
z vizualniho hlediska pouze o text samotny, ale je to ramecek, kterému je
mozné nastavit pozadi, barvu a Sitku okraje, atd. Zaroveil ma parametry jako
napt. "SelectedText" nebo "VerticalScrollBarVisibility", které uchovavaji
uzitecné informace o textu v textovém poli a grafické strance komponenty.
Samoziejmé nechybi ani moznost formatovat text a zarovnavat odstavce, jako

tomu bylo u piedchoziho elementu.
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<TextBox Height="70" Width="150" Background="Beige" BorderBrush="Brown"
VerticalScrollBarVisibility="Visible" HorizontalScrollBarVisibility="Visible"
Text="Hello World!" />

Na tomto priklad¢ je vidét nékolik zékladnich nastaveni, ktera <TextBox>

umoziuje. Vysledek tohoto zépisu je zde:

Hello Waorld! =

<ComboBox>

Dal$im velmi Casto pouzivanym prvkem je <ComboBox>, ktery slouzi
predevsim k vybéru jedné z vice polozek. Element <ComboBox> obsahuje
opét fadu parametri ovliviiujicich format zobrazovanych polozek. Mezi né
patii zejména format textu, barva pozadi a okraje, atd. Kromé& téchto
vSeobecnych parametri mlzeme nastavovat také napt. délku zobrazovaného
seznamu, aktualn¢ oznacenou polozku nebo miizeme sledovat, zda je tzv.
roztazen seznam polozek. JelikoZz samotny jazyk XAML slouzi hlavné pro
graficky navrh scény, neumi piimo pracovat se seznamy. O mnoho jednodussi
je tedy prifadit do prvku <ComboBox> seznam polozek pravé kodoveé. To je

1 ptipad nasledujici ukazky:

<ComboBox Width="120" MaxDropDownHeight="100" />

Jak je vidét, jazyk XAML je zde pouzit pouze pro nastaveni vzhledu prvku.
Po pfidani seznamu mize komponenta vypadat nésledovné (postup pro piidani
seznamu zde neni vysvétlen, nebot’ tato problematika zasahuje az do treti
kapitoly):

[ poloZka 3 - J

-

polozka 1
polozka 2
polozka 3
polozka 4

" wa =
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Na obrazku je komponenta ve stavu "roztazena". To znamend, Ze doslo ke
stisku horniho tlacitka a zobrazil se seznam polozek. Vysku tohoto zobrazeni
urcuje v ukdzce pouzity parametr "MaxDropDownHeight" udavany v pixelech.
Element <ComboBox>, stejn¢ jako dal§i prvky zobrazujici seznamy, jsou
vétSinou pouzivané ve spojeni se Sablonami. Tento zpiisob utvareni grafického

vzhledu je vysvétlen déle.

<ListBox>
Posledni ze zakladnich komponent, které zde popisi, je prvek <ListBox>.
Jak jiz jeho pojmenovani naznacuje, jde o prvek zobrazujici néjaky seznam.
Vétsina jeho parametrii je naprosto stejna jako u elementu <ComboBox>,
popsaném vyse. Kromé zakladnich formatovacich parametrt jsou tu navic jen
parametry zarovnani polozek svisle a vodorovné a dale parametry urcujici

viditelnost svislého a vodorovného posuvniku.

<ListBox Width="120" Height="120" />

Na ukazce kodu je opét vidét pouze nastaveni velikosti komponenty. Po

pridani seznamu polozek bude <ListBox> vypadat takto:

polozka 1 -
polozka 2
polozka 3
polozka 4
poloZka 5

w -
nnlntla A

Vertikdlni posuvnik se automaticky zviditelnil, jelikoz délka seznamu

piekrocila zadanou vysku.
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2.5 Graficky design

Soucasti jazyka XAML jsou krom¢ zakladnich komponent také jednoduché
grafické prvky, diky kterym je mozné vytvaret graficky design scény. Mezi
tyto prvky patii tsecka, elipsa, obdélnik, okraj a cesta. Tyto komponenty jsou
Cisté grafické, ale to neznamend, Ze je nemiizeme pouZzit i jako interaktivni
prvky. Ve skuteCnosti slouzi pravé k tomu, Ze jimi pomoci Sablon zcela
pretvaifime vzhled zakladnich komponent. Timto postupem se miizeme zcela
oprostit od klasického vzhledu tlacitek, textovych poli a ostatnich komponent.
Tomuto tématu je vénovan nasledujici oddil, na nasledujicich n¢kolika stranach

si ukazeme zékladni pouziti zminénych grafickych prvki na scéné.

<Line>
Uplné nejzékladngjsim grafickym prvkem je usetka. Jde v podstatd
o spojnici dvou bodii o zadanych soufadnicich. Jeji vzhled muzeme
modifikovat pomoci nékolika parametrti jako napft. Sitka Stétce, styl ¢ary (plna
dvojici parametrii jsou parametry "X1","Y1", "X2" a "Y2", které udavaji

soufadnice pocatec¢niho a koncového bodu tsecky v pixelech.

<Line X1="5" Y1="5" X2="100" Y2="75" StrokeDashArray="2"
StrokeThickness="5" Stroke="Red" />

Tento piiklad pouziti definuje Cervenou pferusovanou
tse¢ku vedouci z bodu [5,5] do bodu [100,75]. Vysledek ~

vidime vpravo na obrazku. -

<Rectangle>, <Ellipse>
Dal8imi zakladnimi tvary slouZzicimi pro tvorbu grafického designu scény
jsou elementy <Rectangle> a <Ellipse>. Element <Rectangle> ptedstavuje
obdélnik, u kterého miizeme nastavovat barvu nebo styl vyplnég, §itku a barvu

okrajli nebo napft. zaobleni roht. Klasicky zapis kodu vypada takto:
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<Rectangle Fill="Gray" Stroke="Black" StrokeThickness="2" Height="50" Width="100"
RadiusX="5" RadiusY="5" />

Vysledkem tohoto zdpisu je Sedivy obdélnik o velikosti
100 x 50 pixeld s cCernym okrajem a zaoblenim rohl
s polomérem 5 pixelt - viz. obrazek vpravo.
Element <Ellipse> ma vesmés stejné parametry jako element <Rectangle>,
s tim rozdilem, ze po zadani rozméra a dalSich parametrii se vykresli elipsa

danné velikosti. Nasleduje opét ukézka zapisu a vysledné zobrazeni.

<Ellipse Width="100" Height="50" Fill="Gray" Stroke="Black" StrokeThickness="2" />

<Border>

Element <Border> je obdobou elementu <Rectangle>. Jedinnym rozdilem
oproti tomuto elementu je n€kolik parametri slouzicich ke spravé elementi
obsazenych uvniti elementu <Border>. Tento element je totiz primarné urcen
k tomu, aby byl do n& vkladian n¢jaky obsah. Jak jiz jeho pojmenovani
napovidd, jde tedy o jakési ohraniCeni, které miize obsahovat dal§i prvky na
scén€. Mezi zminéné parametry spravujici obsah elementu <Border> patii napf.
parametr "Child", ve kterém je uchovavan odkaz na jeho "potomka". Je
dilezité zminit, Ze element <Border> mizZe obsahovat pouze jeden subelement
(s vyjimkou svych vlastnich parametri pouzitych jako subelementy).
Chceme-li do elementu <Border> vlozit vice prvki, pak je tfeba je jesté uzaviit
do nékterého z element zajistujicich rozvrzeni objektl na scén€, jako je napf.
<StackPanel>.

Na nasledujicim piiklad€ je ukdzano pouziti elementu <Border> spolecné

s elementem <StackPanel>, do néhoz je uzavieno tlacitko a popisek.

<Border Width="100" Height="50" Background="Beige" BorderBrush="Black"
BorderThickness="2" CornerRadius="5">
<StackPanel Orientation="Horizontal" Margin="3,0">
<Button Content="Click" Height="25" Width="50" />
<TextBlock Text="SL2.0" VerticalAlignment="Center" Margin="5,0" />
</StackPanel>
</Borders>

-27 -




Vysledné zobrazeni vypada takto:
[ Click |5L2.0 l

<Path>

vvvvvv

vvvvv

prvku miizeme kreslit na scénu slozitéj§i geometrické tvary. Existuji dva
zpusoby, jak popsat slozitéjsi geometrické obrazce. Jednim z nich je velmi
jednoduchy, avSak dosti nepiehledny, programovaci jazyk, ktery se vepisuje
piimo jako parametr "Data" elementu <Path>. Jeho syntaxe je velmi dobie
zdokumentovéna na webu'), nebudu ho zde proto piiliz detailng popisovat.

Uvedu jen ptiklad tvaru, na kterém popisi jednotlivé zdkonitosti.

<Path Stroke="Black" Fill="Green" Data="M 10,100 C 10,300 200,-200 200,100 Z" />

Tato ukéazka definuje tvar pfimo pomoci
parametru "Data". Pismeno "M" znaci
pocatecni bod kiivky. Kfivka tedy zac¢ina na
souradnicich [10,100]. Nasleduje piikaz "C",

ktery urCuje, ze z pocateCniho bodu povede

Bezierova kiivka. Za timto ptikazem se
nachdzi tfi dvojice soufadnic. Prvni dvé dvojice popisuji kontrolni body
Bezierovy kiivky a posledni dvojice ur¢uje koncovy bod. Posledni piikaz je
pismeno "Z", znalici, Ze cela kiivka je uzaviend, tedy ze z koncového bodu
Bezierovy kiivky vede spojnice k pocatenému bodu. Kromé této definice
tvaru obsahuje element <Path> jest¢ parametry "Stroke" - barva ¢ary a "Fill" -
barva vypln¢.

vnofeni nékolika jednoduchych tvarti do subelementu <Path.Data>. Takto je
mozné seskupovat vice tvard na scéné a pristupovat k nim jako k jednomu

objektu.
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<Path Margin="10" Fill="Blue" Stroke="Orange" StrokeThickness="5">
<Path.Data>
<GeometryGroup FillRule="EvenOdd">
<RectangleGeometry Rect="0,0 100,100" />
<EllipseGeometry Center="50,50" RadiusX="75" RadiusY="25" />
<EllipseGeometry Center="50,50" RadiusX="25" RadiusY="75" />
</GeometryGroup>
</Path.Data>
</Path>

Na tomto piikladé je ukdzadno vytvafeni slozitéjSich tvari pomoci
subelementu <GeometryGroup>, ktery je vlozen do subelementu <Path.Data>.
<GeometryGroup> slouzi jako skupina geometrickych obrazcl, které se
posléze tvati jako jeden objekt na scéné. V naSem piipadé jsme spojili jeden
obdélnik (<RectangleGeometry>) a dv¢ elipsy (<ElipseGeometry>). Element
<GeometryGroup> ma specificky velmi uzitecny parametr "FillRule", ktery
udava zplisob vypliiovani dil¢ich tvard. Pokud je hodnota tohoto parametru
nastavena na "EvenOdd", pak se spolu sousedici plochy vypliuji stiidave. Je-li
hodnota nastavena na "NonZero", pak je vyplnéna celd plocha vysledného
obrazce stejnou barvou nastavenou v parametru "Fill" elementu <Path>.
Vysledny tvar odpovidajici ptikladu vypada nasledovné. Na obrazku je ukézan

rozdil v hodnot¢ parametru "FillRule".

EvrenOdd MonZero
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2.6 Styly, §ablony

Nyni je tfeba vysvétlit rozdil mezi dvéma zakladnimi XAML soubory
v projektu. Jsou to soubory "page.xaml" a "app.xaml". VSe, co jsem zatim
popisoval z jazyka XAML se tykalo prvniho z obou jmenovanych. Soubor
"page.xaml" je urcen pro spravu vSech prvkil na scéné. Do négj tedy vepisujeme
vSechno, co na scéné¢ ma byt zobrazeno. Naopak soubor "app.xaml" je urCen
kromé jiného hlavné ke spravé pozadi projektu. Timto pozadim jsou minény
pravé definice stylli a Sablon, které urcuji vzhled jednotlivych komponent,
muzeme sem zafadit i pfeddefinované animace, vibec vSechna nastaveni
tykajici se celé Silverlight aplikace. Tomuto souboru definic se také fika
"statické¢ zdroje". Ze vSech téchto globalnich nastaveni jsou nejCastéji
pouzivané prave styly, Sablony a animace. V této Casti je popsano, jak vytvaret

styly a Sablony komponent.

<Style>

Element <Style> je velmi mocnym prvkem slouzicim k tvorbé vizualni
podoby komponent. Jeho pouziti je velmi podobné technologii CSS, ve které
jsou definice barev, formatu pisem a dal$i parametry objektli na strance
uchovavany v samostatném souboru nebo v oddélené Casti zdrojového kodu
a objekty na strance se na tyto definice odkazuji pomoci zvoleného oznaceni.
Tento zpisob umoziuje velmi jednoduché a piehledné psani zdrojového kodu,
protoze autor nemusi kazdému dalS$imu prvku na strance definovat vzhled od
zéakladu.

V nésledujicim ptikladé pouzijeme element <Rectangle>, konkrétné¢ to

bude Sedivy obdélnik ukézany v ptikladu vyse.

<Rectangle Fill="Gray" Stroke="Black" StrokeThickness="2" Height="50"
Width="100" RadiusX="5" RadiusY="5" />

Z ukazky kodu je jasné patrné, ze pro zobrazeni tohoto
obdélniku je potieba spousta parametrii a bylo by velmi

pracné zapisovat je vSechny znova, pokud bychom chtéli vytvorit dalsi
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obdélnik o stejnych rozmérech, jen napt. s jinou barvou vyplné. Abychom se
tomuto pracnému zapisovani vyhnuli, pouZijeme element <Style> a vytvoiime
si vlastni styl. Zapis tohoto stylu bude vypadat takto (pfipomindm, ze element

<Style> bude v souboru "app.xaml"):

<Style x:Key="rec" TargetType="Rectangle'">
<Setter Property="Height" Value="50" />
<Setter Property="Width" Value="100" />
<Setter Property="Stroke" Value="Black" />
<Setter Property="StrokeThickness" Value="2" />
<Setter Property="RadiusX" Value="5" />
<Setter Property="RadiusY" Value="5" />
</Style>

Element <Style> ma dva velmi dllezité parametry. Prvni z nich je "x:Key",
jehoz hodnota udava pojmenovani stylu pro pozdéjsi pouziti u komponenty na
scén€. Hodnota druhého parametru, "TargetType", fika, jakému typu objektu je
styl uren. V nasem piipadé je tedy tato hodnota rovna "Rectangle". V téle
elementu <Style> se nachazi né€kolik subelementii <Setter>. Tento element
slouzi k uchovavani definic jednotlivych parametrti objektu. Mezi jeho
parametry musi vzdy patfit dvojice parametrti "Property" a "Value", z nichz
"Property" oznacuje nazev parametru cilového objektu a "Value" uchovava
hodnotu tohoto parametru.

Poté, co jsme vytvorili styl s ndzvem "rec", staci misto dlouhého vypisu
parametri v elementu <Rectangle> pouzit parametr "Style" nasledujicim

zpusobem:

<Rectangle Style="{StaticResource rec}" Fill="Red" />

Jak je vidét na zdrojovém kodu, jako hodnotu parametru "Style" nestaci
zapsat pouze nazev vytvoieného stylu. Je tieba pouzit klicové slovo
"StaticResource" spolu s ndzvem stylu a to vSe ve sloZzenych zavorkach.
Debbuger pak z tohoto zapisu pii piekladu precte informaci, Ze existuje styl
s nazvem "rec" umistény v statickych zdrojich aplikace - tedy v souboru

"app.xaml". Do elementu <Rectangle> jest¢ doplnime parametr "Fill" a
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nastavime barvu pozadi na Cervenou a vysledkem bude

obdélnik totozny s piivodnim, jen se bude lisit barva pozadi

(viz. obrazek vpravo).

<Template>

Velmi uziteCnou a hojné vyuzivanou technikou je tvorba Sablon, které
nahrazuji klasicky vzhled zakladnich komponent. Vytvafenim Sablon si
muzeme velmi ulehcit praci, protoZe relativné jednoduchym zpiisobem ziskame
napft. tlacitko, které se bude chovat naprosto adekvatnim zplisobem a bude mit
vSechny klasické parametry tlacitka, ovSem bude vypadat tak, jak to my
nadefinujeme.

Nasledujici ptiklad ukazuje vytvofeni Sablony pro tlacitko. Misto
klasického obdélnihového vzhledu jej bude predstavovat kruh vyplnény

radialnim gradientem piechazejicim z bilé do cervené barvy.

<Style x:Key="butTemp" TargetType="Button'">
<Setter Property="Template'">
<Setter.Value>
<ControlTemplate>

<Grids>
<Ellipse Height="{TemplateBinding Height}"
Width="{TemplateBinding Width}" Stroke="Black"
StrokeThickness="1">
<Ellipse.Fill>
<RadialGradientBrush GradientOrigin="0.3,0.3">
<GradientStop Color="White" Offset="0"/>
<GradientStop Color="Red" Offset="1"/>
</RadialGradientBrushs>
</Ellipse.Fills>
</Ellipse>

<ContentPresenter Content="{TemplateBinding Content}"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" />
</Grid>

</ControlTemplates>

</Setter.value>
- /Qetters

Jak vidime, Sablona se vytvaii stejné¢ jako jakykoli styl. V elementu
<Setter> stac¢i zadat za parametr "Property" hodnotu "Template" a parametr
"Value" rozepsat jako jeho subelement. Element <ControlTemplate>, jenz se

nachazi uvnitt elementu <Setter.Value> urcuje, Ze pljde o jakousi Sablonu
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komponenty. Cokoli, co se pak nachdzi uvnitf tohoto elementu, udava
grafickou podobu tla¢itka. V tomto ptikladé je pro grafickou podobu tlacitka
pouzit element <Ellipse> spolu s elementem <ContentPresenter>. Jelikoz
element <ControlTemplate> mtize obsahovat pouze jeden subelement, jsou
tyto dva prvky uzavieny do elementu <Grid>. Velmi dalezité jsou v tomto
pfikladé parametry "Height" a "Width" elementu <Ellipse> a parametr
"Content" elementu <ContentPresenter>. Hodnoty téchto parametrti jsou
slozeny ze dvou casti, z nichz prvni je klicové slovo "TemplateBinding"
a druhou ¢ést tvoti ndzev danného parametru. Tento zpisob zapisu se pouziva
tehdy, kdy chceme, aby hodnota parametru v Sablon¢ byla pievzata z hodnoty
parametru piimo zadaného v souboru "page.xaml".

Po vytvoieni Sablony je jiz tieba pouze vytvofit na scén¢ objekt, ktery bude

na Sablonu odkazovat. Zapis v souboru "page.xaml" bude vypadat takto:

<Button Content="Click" Height="50" Width="50" Style="{StaticResource butTemp}" />

Takto popsané tlacitko bude vypadat jako na obrazku vpravo.
Hodnoty s$itky, vySky a obsahu tlacitka se nacetly do Sablony a vznikl @
kruh o rozmérech 50x50 pixelt a popisek "Click" v jejim stiedu. Praveé

popisek na tla¢itku je zajistovan prvkem <ContentPresenter>. Pokud bychom
chtéli misto pouhého popisku vice objekta uvnitt tlacitka, budeme postupovat
stejnym zpusobem, jako je vysvétleno vySe v Casti "Zakladni komponenty"
v oddilu <Button>.

Pomoci Sablon mizeme docilit obrovskych zmén v grafickém vzhledu
scény. Nejen, ze mizeme piepisovat vzhled zakladnich komponentd, ale je
mozné napiiklad vytvofit i1 Sablonu pro element <ListBoxItem>, ktery
v komponenté <ListBox> vyjadiuje jednu polozku, a touto Sablonou docilit

komplexniho zobrazeni v¢etné obrazki, riiznych grafickych prvkda, atd.
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2.7 Animace

V Silverlight existuje nékolik zptsobli animace. Jednd se o animaci
snimcich. Hned na uvod je velmi diilezité fici, jakym zplisobem jsou animace
v technologii Silverlight provadény. Ve svété pocitatové grafiky existuji dva
zékladni typy animaci. Jsou to tzv. "frame-by-frame" animace a animace
"stavové". Piikladem pro frame-by-frame animace muze byt technologie
Adobe Flash, kterd je na tomto zplisobu animace postavena. Vyhodou tohoto
principu je jednoduchost vyvoje, jelikoz v podstaté staci vytvofit nékolik
snimki na Casové ose a do kazdého vlozit néjakou grafiku. Po spusténi
animace jsou pak tyto snimky zobrazovany postupné jeden po druhém.
Technologie Silverlight je postavena na animaci "stavové". Tato technika
animace funguje tak, Ze definujeme pocatecni a konecny stav a ¢asovy rozdil
mezi nimi, napt. "Zmeéna barvy z ¢ervené na zelenou za 5 sekund". Silverlight
pak nemusi stfidat jednotlivé kliCové snimky, coz pro vyvojare aplikace
znamend, ze nemusi tyto snimky vytvafet, sta¢i pouze definovat objekty
a jejich chovani v Case. Nasledujici ¢ast detailné popisuje jednotlivé techniky

animovani objektl na scéné pomoci elementu <StoryBoard>.

<StoryBoard>

Element <StoryBoard> je hlavnim prostfedkem pro vytvafeni animaci
v Silverlight. Zptisob jeho pouziti zalezi na situaci a rozhodnuti programatora.
Miizeme jej ptipojit ke kazdému objektu na scéné zvlast nebo mizeme vytvorit
jeden typ animace spolecny pro vice objektl. Také je mozné jej zapisovat jak
do souboru "page.xaml", tak do "app.xaml". V nasledujicich ptikladech bude
pouzit element <Storyboard> s rliznymi typy objektd a bude vysvétleno
a ukdzéno, jaké vlastnosti objekti je mozné animovat. Vice informaci
o animaci naleznete v té Casti této publikace, ve které je popisovana prakticka
cast, kde je na konkrétnich piikladech vysvétlen princip jednolivych

animacnich technik.
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V Silverlight je tfeba v kazdé vytvarené animaci pfedem definovat, co se
bude animovat. Toto je zajistovano pomoci specidlnich elementli vkladanych
do elementu <StoryBoard>. Mezi tyto elementy patii <ColorAnimation>,
<DoubleAnimation> a <PointAnimation>. Kazdy z téchto elementi se stara
o n¢jaky zplsob animace objektu a kazdy mtizeme popsat i pomoci kli¢ovych

snimkd (viz. dale).

<ColorAnimation>
Element <ColorAnimation> slouzi k animovani vSech parametrii, které
maji néco spoleéného s barvou. Typickym ptikladem je vypli nebo barva
okraje grafickych prvki. Nasledujici ptiklad ukazuje, jak docilit plynulé zmény

barvy vypln¢ obdélniku po najeti kurzoru.

<Rectangle Style:"{StaticResource rec}" MouseEnter="Rectangle MouseEnter"
MouseLeave="Rectangle_ MouseLeave">
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush x:Name="fill" Color="Red" />
</Rectangle.Fill>
<Rectangle.Resources>
<Storyboard x:Name="colorTransform">
<ColorAnimation BeginTime="00:00:00" Storyboard.TargetName="fill"
Storyboard.TargetProperty="Color" Duration="00:00:01"
From="Red" To="Yellow" RepeatBehavior="Forever"
AutoReverse="True" />
</Storyboard>
</Rectangle.Resources>
</Rectangle>

V této ukdzce je pouzit obdélnik z predchozich ptikladii. Je na ném pouzit
styl s nazvem '"rec". Velmi dilezité je, Zze parametr "Fill" je rozepsan jako
subelement a jako vyplil je pouzit element <SolidColorBrush>, ktery pfitazuje
obdélniku jednolitou Cervenou barvu. Tento zplsob zapisu je dllezity, nebot
abychom mohli animovat vyplii obdélniku, musime tuto vyplii jednoznaéné
identifikovat. V nasem pfipadé je toto =zaruCeno tim, ze element
<SolidColorBrush> uvniti elementu <Rectangle.Fill> ma definovan parametr
"x.Name" s hodnotou "fill". Tato hodnota reprezentuje jméno vyplné a na toto
jméno se posléze odkazuje pravé element <ColorAnimation>.

Ted tedy k samotné definici animace. Jak je jiz uvedeno vySe, element

<ColorAnimation> je vlozen do elementu <StoryBoard>, ktery je definovan
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jako zdroj obdélniku, tedy  <Rectangle.Resources>. Element
<ColorAnimation> m4 mnoho parametrii, na kterych je animace pfimo zavisla.
Mezi n¢ patii napt. dvojice "From" a "To", které udévaji pavodni a kone¢nou
barvu, "BeginTime" a "Duration", které obsahuji informace o okamziku
spusténi a dob¢ trvani animace a v neposledni fad¢ pravé parametry odkazujici
na prvek, ktery se ma animovat. Témi jsou "StoryBoard.TargetName" (jméno
prvku, ktery bude animovéan) a "StoryBoard.TargetProperty" (parametr
animovan¢ho prvku, jehoz hodnota se bude ménit). V ptikladé jsou pouzity
také parametry "RepeatBehavior", ktery udava, zda se bude animace neustale
opakovat, a "AutoReverse", jehoz hodnota "True" ftikd, Zze po zméné
z pocatecni barvy na koncovou se ma barva opét zmeénit na pocatecni.

Nakonec je potieba vysvétlit zptsob spusténi animace. V Silverlight se ke
spousténi a manipulaci s animacemi pouzivaji nejcastéji handlery elementt.
Chceme-li naptiklad, aby se animace spustila ihned po nacteni scény,
pouzijeme u animovaného elementu handler "Loaded". V nasem piiklad¢ jsou
pouzity handlery "MouseEnter" a "MouselLeave". Prvni jmenovany zajisti
spusténi animace, kdyz nad obdélnik najede kurzor, druhy jmenovany animaci
zastavi, kdyz kurzor z obdélniku vyjede. Tim, jak je napojen C# kod na
handlery v kddu XAML, se vice zabyva tfeti kapitola. Prozatim pro pochopeni
staci, kdyz si fekneme, ze metody, ktera zajist'uji spusténi a zastaveni animace

vypadaji nasledovné¢:

private void Rectangle MouseEnter (object sender, MouseEventArgs e)

{
1

private void Rectangle MouseLeave (object sender, MouseEventArgs e)

{

colorTransform.Begin () ;

colorTransform.Stop () ;

Vsimnéme si nazvu metod - "Rectangle MouseEnter"
a "Rectangle MouseLeave". Tyto nazvy jsou uvedeny jako hodnoty handlera
v. XAML kodu. V téchto metodach je pouzit nazev naseho elementu

<StoryBoard>, tedy "colorTransform". Diky tomuto jménu se muizeme na
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element odkazovat a vyuzivat jeho metod. V naSem ptipadé to jsou metody
Begin() a Stop(). Tyto metody, jak jiz jejich ndzev napovida, obstaravaji
spusténi a zastaveni animace. Kromé téchto dvou metod umoznuje Silverlight
jesteé animaci pozastavit metodou Pause() a v animaci pokracovat metodou
Resume(). V posledni kapitole je na rozsahlejsich prikladech nazorné ukazano
jak vSechny Ctyfi metody funguji a co piesné se s animaci po jejich zavolani
stane. Tyto metody jsou piimo spjaty s elementem <StoryBoard>. Nezalezi

tedy jaky druh animace vytvaiime, ndzvy a pouziti metod je pro vSechny stejné.

<DoubleAnimation>
Chceme-li animovat prvek zmeénou parametru, jehoz hodnota je typu
"Double", tedy redlné cislo, mizeme pouzit element <DoubleAnimation>.
S jeho pomoci miizeme ménit napiiklad rozméry objektl, jejich prithlednost
nebo pozici na scéné. Jelikoz je jeho pouziti velmi podobné pouziti

piedchozimu, uvedu zde pouze piiklad, na kterém popisi jednotlivé odlisnosti.

<Rectangle x:Name="rect" Style="{StaticResource rec}" Fill="Red"
MouseEnter="Rectangle MouseEnter" MouseLeave="Rectangle MouseLeave">
<Rectangle.Resources>
<Storyboard x:Name="xTransform">
<DoubleAnimation BeginTime="00:00:00" Storyboard.TargetName="rect"
Storyboard.TargetProperty="Width" Duration="00:00:01"
From="100" To="200" RepeatBehavior="Forever"
AutoReverse="True" />
</Storyboards>
</Rectangle.Resources>
</Rectangles>

Jak je vidét, tentokrat nebylo tfeba rozepisovat parametr "Fill", jelikoz je
animovana Sitka obdélniku. Aby bylo mozné S§itku, tedy parametr "Width",
animovat, je tfeba opét pojmenovat element, ve kterém se parametr nachazi -
tedy samotny obdélnik (x:Name="rect"). Samotnd animace je definovéana
naprosto stejné¢ jako piredeSld animace vyplné. Opét zde vidime parametry
"From" a "To", pfi¢emz tentokrat jejich hodnoty vyjadiuji Sitku obdélniku
v pixelech. Animace se bude opét opakovat neustale a §itka se bude vracet na
puvodni hodnotu (viz. "RepeatBehavior" a "AutoReverse"). Jedinny zdsadnéjsi

rozdil je tedy v odkazu na element (StoryBoard.TargetName="rect")
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a  predevS§im v odkazu  na  nami animovany  parametr
(StoryBoard.TargetProperty="Width").

Spusténi a zastaveni animace je zajiSténo opét stejnym zpusobem jako
v predeslém piikladé, tedy za pomoci handlerti "MouseEnter" a "MouseLeave".
Vysledkem tohoto piikladu bude tedy cerveny obdélnik o rozmérech 100x50
pixeli, ktery se po najeti kurzorem nad jeho plochu plynule roztahne na Sitku
200 pixeli a zpét, pricemz dokud neopustime plochu obdélniku, bude se
neustdle roztahovat a ztahovat, jak je zndzornéno na obrdzku. Zajimavym

faktem také je, ze aktivni plocha obdélniku se rozsifuje s jeho Sitkou.

 —

<PointAnimation>
Poslednim typem animace je animace bodu, tedy parametrti, jejichz
hodnota je typu "Point". Tento typ je vzdy reprezentovan dvéma c¢iselnymi
hodnotami, vyjadiujicimi soufadnice X a Y. Parametrem, jehoz hodnou je
"bod", miize byt napiiklad stied elipsy, presnéji elementu <EllipseGeometry>
vytvoiené v prvku <Path>, nebo obrysovy bod kiivky. Pouziti tohoto typu
animace je op¢t naprosto shodné s predchozimi dvéma ptipady, uvedu tedy

op¢t jen piiklad.

<Path Fill="Red" Stroke="Black" StrokeThickness="2"
MouseEnter="Rectangle MouseEnter" MouseLeave="Rectangle MouseLeave'">
<Path.Resources>
<Storyboard x:Name="pTransform">
<PointAnimation BeginTime="00:00:00" Duration="00:00:0.2"
Storyboard.TargetName="eli"
Storyboard.TargetProperty="Center"
From="50,50" To="50,40" RepeatBehavior:"Forever"
AutoReverse="True" />
</Storyboards>
</Path.Resources>
<Path.Data>
<GeometryGroup>
<EllipseGeometry x:Name="eli" Center="50,50" RadiusX="20"
Radiusy="20" />
</GeometryGroup>
</Path.Data>
</Path>
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Pouziti elementu <EllipseGeometry> jako reprezentace elipsy je nezbytné,
jelikoz klasicky prvek <Ellipse> je definovan pomoci vysky a $itky, z ¢ehoz
vyplyva, Ze nema pro nas stézejni parametr "Center", jehoz hodnota je prave
"bod". Animace, kterd je v tomto priklad¢ definovana, ma za ukol plynule
rozpohybovat elipsu o deset pixeli nahoru a zpét a tento pohyb neustile
opakovat. Zasadnimi parametry elementu <PointAnimation> jsou v tomto
piipad¢ parametry "From" a "To", jejichz hodnoty jsou slozeny z vySe zminéné
dvojice hodnot vyjadiujicich soufadnice X a Y. Muzeme si dale povSimnout
1 Casové hodnoty parametru "Duration", kterd je nastavena na 0,2 sekundy.
Tato hodnota je nastavena umyslné pro ukazku toho, ze doba animace nemusi

byt udavana v celych sekundach, ale i v mens$ich ¢asovych udajich.

Animace po kli¢ovych snimcich
K vytvéteni slozit&j$ich animaci slouzi tzv. "klicové snimky". Tyto snimky
umoziuji zfetézit nékolik animaci tésn¢ za sebe. Princip a pouziti kliCovych
snimki je zalozen na tom, Ze uzivatel nadefinuje hodnoty animovaného
parametru v nékolika po sobé jdoucich casech. Silverlight pak jede po
pomyslné Casové ose a podle zadanych pravidel (linedrné nebo po kiivce)
pfechéazi z jedné hodnoty na druhou. Animaci po klicovych snimcich je mozno
definovat pro kterykoli typ animace. Prislusné tagy se nazyvaji
<ColorAnimationUsingKeyFrames>,
<DoubleAnimationUsingKeyFrames>,

<PointAnimationUsingKeyFrames>.

Pro tyto typy animaci lze definovat tfi mozné zpisoby interpolace mezi
jednotlivymi hodnotami - "Linear", "Spline" a "Discrete". Prvni jmenovany
zpusob zajisti linearni interpolaci, druhy jmenovany interpolaci po kiivce a tieti
zpusob hodnoty neinterpoluje, nybrz je v dany okamzik zaméni. Kromé tii
zminovanych typti animace po kliCcovych snimcich existuje jesté jeden typ. Tim

je tzv. objektova animace - <ObjectAnimationUsingKeyFrames>. Tento typ
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animace nepodporuje zadny zpuisob interpolace mezi hodnotami. Umoziluje
pouze okamzité zmény objektovych parametrii na definovanych klicovych
snimcich. Nejedna se tedy o animaci jako takovou, ale diky tomuto prvku
muzeme kaskddovit¢ ménit hodnoty komplexnich parametrii. Napf. mizeme
velmi jednoduchym zplisobem ménit pozadi jakéhokoli objektu z jedné barvy
pies barevny pfechod na obrdzek atd. Pfipomindm, ze tyto zmény vSak nikdy
nejsou plynulé, nybrz dochazi k zaménam hodnot v definovanych Casech.
Nasledujici piiklad ukazuje pouziti animace po klicovych snimcich na

plynulé zméné vysky obdélniku s pouzitim tfi klicovych snimkd.

<Rectangle x:Name="rect" Style="{StaticResource rec}" Fill="Red"
MouseEnter="Rectangle MouseEnter" MouseLeave="Rectangle MouseLeave">
<Rectangle.Resources>
<Storyboard x:Name="pTransform">
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Duration="00:00:1.2"
Storyboard.TargetName="rect"
Storyboard.TargetProperty="Height">
<SplineDoubleKeyFrame KeySpline="0.5,0 1,0.5" KeyTime="00:00:01"
Value="200"/>
<LinearDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:1.1" Value="190"/>
<LinearDoubleKeyFrame KeyTime="00:00:1.2" Value="200"/>
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>

</Storyboards>
</Rectangle.Resources>
</Rectangle>
Na ukazce koédu je videét, ze v elementu

<DoubleAnimationUsingKeyFrames> definujeme pouze celkovou dobu trvani
animace a odkazy na nazev objektu a jeho animovaného parametru. Do tohoto
elementu jsou pak uzavieny tfi kliCové snimky, z nichz prvni zajistuje
interpolaci hodnot po kiivce a dalS§i dva interpolaci linedrni. Kazdému
klicovému snimku je pfid¢len Cas a hodnota, které ma animovany parametr
v onen ¢as dosdhnout. Zde tedy vidime, Ze nejprve se obdélnik za dobu jedné
sekundy roztdhne na vysku 200 pixelt, poté se za desetinu sekundy jeho vyska

zmens$i na 190 px a nakonec se hodnota za stejnou dobu vrati na 200 px.
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Pomoci klicovych snimkt Ize dosahnout jiz velmi propracovanych animaci.
Mnohem lepsi vysledky zarucuje také moznost kombinovat rizné typy animaci
najednou. Staci pouze vlozit do elementu <StoryBoard> vice animacnich prvkl
a vysledkem bude jejich kombinace. Napiiklad nésledujici ptiklad zajisti nejen

roztazeni obdélnika do $itky, ale i zménu jeho barvy.

<Rectangle x:Name="rect" Style="{StaticResource rec}"
MouseEnter="Rectangle MouseEnter" MouseLeave="Rectangle MouseLeave'>
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush x:Name="fill" Color="Red" />
</Rectangle.Fill>
<Rectangle.Resources>
<Storyboard x:Name="xTransform">
<DoubleAnimation BeginTime="00:00:00" Storyboard.TargetName="rect"
Storyboard.TargetProperty="Width" Duration="00:00:01"
From="100" To="200" RepeatBehavior="Forever"
AutoReverse="True" />
<ColorAnimation BeginTime="00:00:00" Storyboard.TargetName="fill"
Storyboard.TargetProperty="Color" Duration="00:00:01"
From="Red" To="Orange" RepeatBehavior="Forever"
AutoReverse="True"/>
</Storyboards>

</Rectangle.Resources>
</Rectangle>
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2.8 Meédia

Technologie Silverlight samoziejmé podporuje celou fadu medialnich
prvkii. Mohou to byt jak obrazky, tak zvuk a video. Jsou podporovany vSechny
klasické obrazové formaty (JPEG, BMP, PNG, GIF, ...), zvuk ve formatu MP3
a WMA a video ve formatu WMV a VC-1. Rovnéz umoziiuje prehravat video
soubory v HD kvalité. Tato cast se bude vénovat néckolika medidlnim
elementim a rovnéz zpusoblim, jak s medidlnimi soubory nakladat a co vse

s nimi délat.

<Image>
Element <Image> je prvnim ze dvou zde zmifovanych medialnich
element a slouzi k zobrazeni a manipulaci s externé nactenymi obrazky. Jeho
stéZejnimi parametry jsou "Source" a "Stretch", z nichz hodnota prvniho udava
v paté kapitole. Druhy parametr miize nabyvat hodnot "Fill", "None",
"Uniform" a "UniformToFill" a tyto hodnoty urcuji, jakym zptsobem bude
obrazek zobrazen. Naésledujici obrazek nazorn¢ ukazuje rozdil mezi témito

hodnotami.

Fill

Uniform UniformTaFill

<MediaElement>
S vyuzitim prvku <MediaElement> mizeme nacitat do Silverlight aplikace
libovolné medialni soubory. Tento element se nejCastéji pouziva k nacitani
videa, ale slouzi také k nacCitani zvuku (pakliZze neni nacitan programove¢). Mezi

jeho parametry patii taktéz "Source" a "Stretch", jako v pfipadé elementu
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<Image>, ale také nckolik dalSich velmi uzite¢nych parametri a vlastnosti,
které ovliviiuji hlasitost a rozloZeni zvuku nebo samotné ptehravani medidlniho
souboru. <MediaElement> ma rovnéz celou fadu handlerti definovanych pro
udalosti spojené s nacitanim a piehravanim, které umoznuji velmi jednoduché
programovani tzv. "preloader(" (indikatorti nacitani souboru) a ovladacich

prvki.

Obrazové a video soubory Ize pouzivat v Silverlight jesté jednim zptisobem.
Kazdy element vlastnici parametr Fill nebo Background totiz miize mit jako
vyplii pififazen obrazek ¢i video. K tomu slouzi tzv. "Brush-elementy". Jiz jsem
se nekolikrat zminoval o rozepsani parametru "Fill" jako subelementu dan¢ho
elementu. Takto rozepsany parametr vyplné¢ mulze obsahovat nékolik typi
subelementtl, z nichz dva jsou z medialniho hlediska velmi uzite¢né. Jsou jimi
prvky <ImageBrush> a <VideoBrush>. Prvni jmenovany umoziuje pfifadit
pozadi prvku obrazek, druhy jmenovany videoklip. Nasledujici piiklad ukazuje

jak je tohoto docileno.

<MediaElement x:Name="mediaElement" Source="helloWorld.wmv" Opacity="0.0"/>

<Ellipse Width="150" Height="150" Stroke="Black" StrokeThickness="2">
<Ellipse.Fill>
<ImageBrush ImageSource="sunset.jpg" Stretch="Fill"/>
</Ellipse.Fills>
</Ellipse>

<Ellipse Width="200" Height="150" Stroke="Black" StrokeThickness="2">
<Ellipse.Fill>
<VideoBrush SourceName="mediaElement" Stretch="Uniform"/>
</Ellipse.Fills>
</Ellipse>

V tomto piikladé je pouzit jeden <MediaElement> a dv¢ elipsy. Prvni
elipsa ma za pozadi obrazek a druhd videoklip. <MediaElement> zde slouzi k
nacteni videoklipu a je na néj odkazéna vypli druhé elipsy. Jelikoz je to vSak
samostatny objekt, zobrazil by se zarovei s elipsami, coZ v tomto piipadé neni
zadouci. Proto je jeho parametr "Opacity" ( = viditelnost) nastaven na hodnotu
"0.0", coz jej zneviditelni. Vysledkem tohoto zdrojového kdédu je nésledujici

zobrazeni.
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2.9 Data

Jakozto .NET technologie Silverlight samoziejmé podporuje také praci
s daty. Cela problematika pfipojeni k databdzovému serveru je nazorné
ukdzana na poslednim projektu praktické Casti, proto se zde budu vénovat
pouze zplisobiim zobrazeni nactenych dat.

Nejjednodussi zpusob, jak zobrazit data z databaze je pouziti elementu
<DataGrid>. Neni to samoziejmé jedinnd moznost, predev§im diky Sablonam,
s jejichz pomoci lze velmi jednoduse nadefinovat vzhled a rozvrzeni jednoho
fadku v komponenté <ListBox> a tim mnohondsobné¢ rozsifit oblast jeho

vyuZziti.

<DataGrid>

Komponenta <DataGrid> je pifimo wurCend zobrazovani dat, a to
prostiednictvim tabulky. Je schopna automaticky generovat sloupce a ptirozené
radky podle formatu a mnozstvi nactenych dat, formatovat sloupce podle typu
dat (text, boolean, datum, ...) a umoziuje uzivateli interaktivné meénit jejich
poradi, $itku a sefazovat podle nich data vzestupné ¢i sestupne.

Element <DataGrid> ma celou fadu parametrii a vlastnosti, které vice ¢i
méné ovliviiuji grafické vzezieni komponenty. Samoziejmosti jsou rozmérové
parametry, barva pozadi a okrajii nebo zobrazeni horizontalniho a vertikalniho
posuvniku. Déle je mozné nastavit §itku sloupct, vysku fadk nebo format

zobrazovaného pisma. Velmi zajimavou moznosti je také nastaveni raznych
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barev pozadi pro sudé¢ a liché fadky. Pokud by programatorovi tyto parametry
nestacily, je mozné definovat Sablony bud’ pro fadky nebo i pro jednotlivé
buniky. Velmi uzitecné mize byt i vyuziti tzv. "detaild fadku" ("RowDetails"),
které se pouzivaji v ptipadé, kdy nechceme nutné zobrazovat vSechny udaje
najednou. Napf. mame-li databédzi zdkaznikli a o kazdém zékaznikovi je v ni
ulozeno mnoho udajli, mizeme nastavit <DataGrid> tak, ze bude zobrazovat
pouze jejich jména a teprve po oznaceni piislusného tadku tabulky se onen
radek rozsiii a zobrazi se vSechny informace o vybraném zakaznikovi. Krome
parametrl ovliviiujicich vzhled komponenty miizeme nastavovat napf. zplisob
oznacovani fadk/bunék, nebo rozhodovat o tom, zda bude uzivateli povoleno
manipulovat se sloupci a fadky.

Vzhledem k tom, ze predmétem této kapitoly neni vysvétlovat princip
napojeni na databazovy server, nebudu podavat blizsi vysvétleni k nasledujici

ukdzce. Tato ukéazka slouzi pouze k predvedeni grafického vzhledu prvku

<DataGrid> po nastaveni zminénych parametrt.

<data:DataGrid x:Name="dataGrid" Loaded="dataGrid Loaded"
AutoGenerateColumns="True" Width="600" Height="200"
AlternatingRowBackground="Beige" RowBackground="White"
BorderBrush="Brown" />

id  text t

1 Zil jste nékdy v jiné zemi po dobu delsi nez 6 mésicl? -
2 Primarni starost &ovéka by se méla tykat rodiny a blizkych pfatel, &lend 8irsi rodiny nevyjimaje. 2

3 Kolik evropskych zemi jste navstivil od svych 16 let (kromé prijezdd)? 3

4 Které TRI evropské stity jsou Vam najblizsiz 4

5 Toto je 1. pokusna otdzka patfici k Okruhu 5. Libi se vam? 1

6 Toto je 2. pokusna otdzka patfici k Okruhu 5. Jak se Vam libi? Z

R tradazaa I
4 3

<ListBox>
Jak jsem jiz uvedl vySe, velmi dobrou alternativou elementu <DataGrid> je
pouziti komponenty <ListBox> spolu se Sablonami. Tento zptisob zobrazovani

dat je sice o néco slozit€jsi nez predchozi, jelikoz zde nemame k dispozici
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velké mnozstvi jiz definovanych parametrii a musime si vSe definovat sami, ale
na druhou stranu ndm ddvd mnohem vétsi volnost v rozvrZeni jednotlivych
textovych poli a jinych prvki, které posléze zobrazuji nactena data.

Cely princip je zalozen na vytvoreni Sablony pro polozky v seznamu. Misto
pouhého textového popisku mizeme do téla polozky vlozit jakékoli grafické
prvky a rozvrhnout jejich rozmisténi pomoci elementli <Grid> nebo
<StackPanel>. Nasledujici priklad ukazuje definici jednoduché Sablony pro

polozky elementu <ListBox>.

<ListBox x:Name="dataList" Width="600" Height="200">
<ListBox.ItemTemplates>
<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal"s>
<StackPanel Margin="5,0" VerticalAlignment="Center"
Orientation="Vertical" Width="30" Height="30"
Background="Orange" >
<TextBlock Text="ID" HorizontalAlignment="Center"
FontSize="10" />
<TextBlock Text="{Binding id}"
HorizontalAlignment="Center"
FontWeight="Bold" />
</StackPanel>
<TextBlock Text="{Binding text}" VerticalAlignment="Center" />
</StackPanel>
</DataTemplates>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>

V tomto piikladé je definice vnofena piimo do elementu <ListBox>.
Alternativou by samoziejmé bylo vytvofit Sablonu v souboru "app.xaml"
a odkazat se na ni pomoci parametru "Style". Subelementem zastfeSujicim
samotnou definici je <ListBox.ItemTemplate>. V ném vidime dal$i subelement
<DataTemplate>, ktery se pouziva ve vsech ptfipadech, kdy chceme zobrazovat
néjakym zplsobem nactend externi data. Veskery obsah tohoto elementu udava
jiz samotny design polozky. Vidime zde pouzity horizontalni <StackPanel>,
obsahujici jeden vertikalni <StackPanel>, uvnitt tohoto panelu se nachdzi dalsi
dva elementy <TextBlock>, z nichZz prvni mé& pevné nastaven parametr
Text="ID". Stezejni jsou v této ukazce hodnoty druhého a tfetiho elementu
<TextBlock> (umisténého za vertikadlni panel). Jejich struktura je velmi
podobna odkaziim na styly s tim rozdilem, Ze v tomto ptipad¢ je pouZzito

klicové slovo "Binding". Vyraz nasledujici za timto kliCovym slovem je
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odkazem na nazev sloupce nacitané tabulky, jehoz hodnota ma byt na
piislusném misté zobrazena. To znamend, Ze do druhého textového pole budou
nacitdna data ze sloupce s nazvem "id" a ve tetim poli budou data ze sloupce
"text". Vysledkem tohoto zdrojového kodu bude po nacteni dat z databaze

nasledujici zobrazeni.

o .. - _— - e - v .
Zil jste nékdy v jiné zemi po dobu deldi nez 6 mésicl?

is] . . . . N
Primarni starost &lovéka by se méla tykat rodiny a blizkych pfatel, &lend Zirsi rodiny nevyjimaje.

is] i . . ]
Kolik evropskych zemi jste navtivil od svych 16 let (kromé prijezdd)?

D - . .
Které TRI evropské staty jsou Vam najblizsi?

1] . - . v s o e .
Toto je 1. pokusna otdzka patfici k Okruhu 5. Libi se vam?

jis]

Z této ukazky je patrné, Ze s pomoci Sablon lze velmi jednoduSe nastavit,
jakym zplsobem budou nactend data zobrazovdna. Dodejme jesté, ze
nemusime skoncit pouze u vytvareni Sablon pro polozky seznamu, ale mizeme
kompletné piepracovat vzhled samotné komponenty <ListBox> a vyhnout se

tak zdkladnimu obdélnikovému zobrazeni.
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3 C#

3.1 Propojeni C# a XAML:

Technologie  Silverlight vychdzi ze zab&hlé - [« Page.xaml
architektury pouzivané¢ jak ve Windows Forms, tak "+ H Pagesamlce
v ASP.NET a jinych .NET technologiich. Zakladem této architektury je, Ze
kazdou scénu (at’ uz se jedna o internetovou stranku nebo a okno aplikace)
tvofi dva spolu propojené soubory. Prvnim je tzv. "designer" a druhym
"code-behind". V technologii Silverlight je toto rozdé€leni zachovano tak, ze
XAML soubor je designerem a jako code-behind slouzi soubor obsahujici
zdrojovy kod napsany v jenom z programovacich jazykt zminénych v prvni
kapitole. V ptipadé¢ kompilovanych jazyki je jejich Cinnost zajiStovana
syst¢émem CLR (Common Language Runtime), u skriptovacich jazykl je b¢h
zajistén pomoci DLR (Dynamic Language Runtime), ktery pieklada zdrojové
kody za béhu aplikace. Jak je uvedeno v uvodni kapitole této publikace, mné
nejbliz§im programovacim jazykem je C# a tento jazyk také budu popisovat
v této Casti.

Nejdulezitéjsim faktem pro pochopeni vztahu XAML a code-behind
soubort je, Ze vSechny elementy pouzivané v XAML souborech jsou zaroven
C# tiidami, ze kterych je mozné dynamicky vytvaret objekty a vyuzivat u nich
stejnych parametrti, vlastnosti a handlerti, jako kdybychom je definovali ptimo
v XAML. Diky tomuto vzdjemném propojeni je také mozné odkazovat se na
jednotlivé objekty na scéné€ pfimo z code-behind souboru. Typickym piikladem,
ktery jiz byl uveden v ¢asti zabyvajici se animaci, je spousténi animace
definované v XAML ptikazem zapsanym v code-behind souboru. Tento piikaz
je mozné uskutecnit pravé proto, ze z pohledu code-behind souboru "existuje
na scéné objekt tfidy StoryBoard", ktery ma definovatelné parametry, handlery

a predevsim metody, které slouzi k manipulaci s animaci.
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Ve chvili, kdy v XAML souboru ptifadime handleru urcitého objektu
néjakou metodu, je tato metoda vytvoiena v code-behind souboru. Jakykoli kod
zapsany do téla metody je posléze vykonan, jakmile nastane udalost, kterou
onen handler sleduje. Nasledujici ptiklad ndzorné ukazuje, jakym zplsobem

pracuje propojeni designeru a code-behind souboru.

<StackPanel Orientation="Horizontal">
<Button Width="100" Height="30" Content="Click" Click="Button Click"
Margin="0,0,10,0" HorizontalAlignment="Left" />
<Border Background="BlanchedAlmond" Width="150" Height="30"
BorderBrush="Black" BorderThickness="1"
CornerRadius="5" HorizontalAlignment="Left">
<TextBlock x:Name="label" VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center" />
</Border>
</StackPanel >

Tento zdrojovy kdéd definuje strukturu, jejiz hlavnim layout-prvkem je
<StackPanel>. Uvnitf tohoto elementu jsou umistény elementy <Button>
a <TextBlock>. Druhy jmenovany je jest¢ ohrani¢en prvkem <Border>, aby

byl na scéné vidét (prazdny <TextBlock> je v zdkladu neviditelny, jelikoz

nema zadny okraj ani vypli). Click [ J

Vysledné zobrazeni vypada jako na
obrazku vpravo.

wev .

V tomto ptiklad¢ jsou nejdiilezitéj§imi dvéma prvky parametr

'

'x:Name"
elementu <TextBlock> a handler "Click" elementu <Button>. Tento handler
sleduje udalost kliknuti na tlacitko a jakmile tato udalost nastane, zavola
metodu "Button Click", kterd je deklarovana a zapsana v code-behind souboru.

Jeji zdrojovy kod je velmi jednoduchy a vypada takto:

private void Button Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

label.Text = "Hello World!";

Jediny piikaz, ktery metoda vykondva je ten, Ze prvku na scéné se jménem
"label" piifadi do parametru "Text" fetézec "Hello World!". A jelikoz tim
prvkem na scéné se jménem "label" je pravé <TextBlock>, vysledkem této

metody je nasledujici zobrazeni. Na scéné se objevi napis "Hello World!".
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| Click | | Hello World!

Miuzeme si v§imnout, Ze na obrazku je modre zabarveny okraj tlacitka. To

znamena, ze tlacitko je oznaceno - tedy, Ze na n¢j bylo kliknuto.

V této kapitole jsem vysvétlil, jakym zpiisobem jsou propojeny soubory
designer a code-behind. Zamérmé zde uvadim pouze nalezitosti, které je tieba
znat ke spravnému pochopeni tématu, a nerozvadim zde samotny jazyk C#.
Popis jazyka C# by byl totiz velice naro¢ny a dlouhy a v této praci na néj neni
misto. Pro bliz§i popis jazyka odkazuji Ctendie na nékterou z mnoha
publikaci!! zabyvajicich se detailn& jeho syntaxi a nebo na web MSDN
spole¢nosti Microsoft, kde se nachazi kompletni referen¢ni piirucka jazyka C#

a mnoho jinych uziteCnych informaci i o samotné technologii Silverlight.

[1] SHARP, John, JAGGER, Jon. Microsoft Visual C# .NET Krok za krokem
[2] http://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/kx37x362 (en-us).aspx
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4  Vyvojova prostredi

V této kapitole popisi dvé vyvojova prostiedi, s jejichz pomoci lze vytvaret
Silverlight aplikace. Prvnim z nich je Microsoft Visual Studio 2008 (dale
Visual Studio) a druhym je Microsoft Blend 2, ktery je soucasti balicku
Microsoft Expression. Vhledem k rozsahlosti obou aplikaci zde popiSi pouze
nékteré jejich zakladni vlastnosti a prednosti, jelikoz podobné jako v piipade
jazyka C# existuji mnohé rozsahlejsi a detailnéjsi publikace zabyvajici se touto

problematikou a kompletni popis téchto aplikaci neni cilem této prace.

4.1 Microsoft Visual Studio 2008

f start Page - Microsoft ¥isual Studio =18 x|

Fle Edt Wiew Data Took Test andyze Window Help
A-E-SsHS FRR(9-C-8-B )] - || [ Havickas G0 =P o = R

bouom @[5 5E[E Hex %@
= 2 | B-g

A7\ Microsofts .
*« Visual Studio Team System 2008

Recent Projects MSDN: Visual C#

a3 saniss

P LING to SOL Overview" video S
(04 _Animace: Wed, 19 Mar 2008 15:03:52 -0700 - Luca Bolegnese's presentation on LING at the Tech Ed,

[ZZeizarre_Organizer video of Luke Hoban's In-Depth Look at C# 3.0

[Ekoldaion_zsp Mo, 25 Feh 2008 17:00:21 -0800 - Last fallin Barcelona, Spain two PM's from the C# team gave kalks on key parts of the new LING technology found in
lleme_vea Visual Studin 2008,

[Ekoldajon_asp Heroes Happen Here

Wed, 27 Feb 2008 10:05:10 -DB0D - Welcome to the launch of Windons Server 2006, Yisusl Studio 2008 and SOL Server 2008, Together these three
products provide a secure and trusted platform For building your most mission-criical applications. Learm more aboLk these products and launch events in
your area at HeroesHappenHere, com,

Why Do Initializers Run In The Opposite Order As Constructors? Part One

Open: Profect. .,
Creats: Project. .,

Wed, 19 Mar 2008 15:04:27 -0700 - Learn about the order in which constructors are called in class hierarchies that use inheritance.

Getting Started Why Do Initializers Run In The Opposite Order As Constructors? Part Two

Wed, L9 Mar 2008 15:03:58 0700 - Learn more about the order in which canstructors are called in class hisrarchies that use inheriance.,
What's new in Visual C"*’ Community Convergence XLT
Create Vour Fist Applcation Wed, 19 Mar 2008 15:03:57 -D700 - Links to various posts written by the C# Team and related news. We have moved FUture Forus, our pesk at

T;;nD\;sldéf c’ . Features that might appear inHhe next version of Vsl Studo, tothe Cods Galery

Download Additional Content Future Focus II: Call Hierarchy

MSDH Forums Wed, 13 Mar 2008 15:03:56 -0700 - The success of the first Future Focus post has mads It easy for us to continue sharing our plans for the Future. This
visual G Developer Canter manth we switch our facus to the Yisual Studio IDE as we investigate a new feature named Call Hierarchy.

Extend Visual Studo New and Updated Live APT's for Web Developers

Wed, 19 Mar 2008 15:03:56 0700 - A series of new or updated API's that: developers can use for buiding web applications are available From the
Windows Live Dev site, The new services and APT's are listed below. Go te Dave Treadwells post to read about them in more detail,
Hanselminutes Podcast 103 - Quetzal Bradley on Testing after Unit Tests and the Myth of Code Coverage

Wed, 19 Mar 2008 1503155 -0700 - Quetzal is a Developer in the Connected Systems Division and has some nteresting ideas on testing after unit

- - testing and code coverage. Think 100% Cods Coverage is snough?
CESEIE OIS SES ASP.NET MYC Session at Mix08, TDD and MvcMockHelpers

10-4 Episode 2: Welcome to = Wed, 19 Mar 2008 15:03:54 0700 - Macking is becoming more and more an important tool For developers. Here is some mocking source that will get you
visual Studio 2010 startid with ASP.NET MYC

10-4 Episode 1: Working with the The Weekly Source Code 18 - Deep Zoom Edition

visual Studio 2010 CTP ¥PC E Wed, 13 Mar 2008 15:03:54 -0700 - Here is an al-managed code mplementation of a DeepZoom Siverlight Sample. No need for Javaseript for this, C# |

Ready

Visual Studio spolecnosti Microsoft je velmi sofistikovany a Siroce
pouzitelny néstroj pro vyvoj veskerych .NET aplikaci. Aby bylo mozné vyuzit
tento nastroj i pro vytvafeni Silverlight aplikaci, je tfeba do néj nainstalovat
rozsiteni s nazvem Microsoft Silverlight 2 Tools for Visual Studio 2008. Toto

rozSifeni nainstaluje kompletni Silverlight SDK (Software Development Kit),

ve kterém se nachdzi vSechny potfebné knihovny, dale pak Silverlight plugin
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do prohlizecu, aby v nich bylo mozno zobrazovat hotové aplikace a nakonec
pfipoji k Visual Studiu nékolik projektovych Sablon, které slouzi ke snadnému
vytvareni novych Silverlight projekta.

Vsechny piiklady a praktickd feSeni spojené s touto publikaci byly
vytvofeny ve Visual Studiu Team System 2008 SP1 za pouziti .NET
Framework 3.5 SP1.

Hlavni piednosti Visual Studia je v ném zabudovany systém Intellisense.
Tento systém slouzi k automatickému dokoncCovani zapisovanych piikaza
v kédu a zaroven navrhuje programatorovi dal$i mozna klicova slova, kterd je
mozno v uréitych situacich pouzit. Na nasledujicim obrazku je znazornéno, jak

systém intellisense vypada.

Button but = new EButtonl(]:
but ., Back
5 ActualHeight ﬂl
5 ackualwidth

W ApplyTemplate
W Arrange
is'lﬂ4 Background Brush Control.Background
# Binding¥alidationError Geks or sets a brush that provides the background of the contral,
isf‘ BorderBrush
isf‘ BorderThickness
% CaptureMouse

W Clearvalue ;Il

Jak je z obrazku patrné, systém intellisense je schopen automaticky

dokoncovat jednotlivé vyrazy a zéaroven slouzi jako referencni piirucka
pouzivaného jazyka. Diky tomuto systému je programovani ve Visual Studiu
velmi rychlé a Casto i1 jednoduché.

Velmi wuziteCnou pomickou je také moznost pouziti zminénych
projektovych Sablon. Tyto Sablony se staraji o to, aby programdator nemusel
vytvaret postupné¢ vSechny zdrojové soubory, které jsou potieba v projektech.
Visual Studio tyto soubory generuje automaticky (vice informaci o adresarové
struktufe naleznete v kapitole 5) a opét tim vyvojati vyrazné urychluje praci.

Jedinou, avSak docela podstatnou nevyhodou je fakt, ze Visual Studio

neumoziuje piimou tvorbu grafického designu pomoci kreslicich nastroju
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(jako je tomu napt. v Adobe Flash). Grafik je zde tedy odkdzan na ru¢ni psani
celého XAML kodu a k dispozici md pouze staticky ndhled, naprosto

neinteraktivni a neménny.
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4.2 Microsoft Blend 2

[N Microsoft Expression Blend 2
File Edit View Object Project Tools Window Help
‘ Interaction

¥ Triggers

¥ Objects and Timeline

Projects

pokus_S1
XAML
UntitledProjectl
UntitledProject2
Fotogalerie

@ New Project...
B Open Project..
B Open Site.

Microsoft Blend 2 (dale Blend) je oproti Visual Studiu pfimo zamétfen na
jednoduchou tvorbu grafiky s animaci pomoci kreslicich nastroji. Samoziejmée
je zde moznost zapisovat XAML kod ruéné, ale zaroven jsou zde kreslici
nastroje schopné generovat kod automaticky.

Tento vyvojovy nastroj je reakci na technologii Adobe Flash, ve které je
také mozné definovat graficky vzhled scény pomoci velmi kvalitnich a uzi-
te¢nych kreslicich nastrojti. Blend umoziuje kreslit jakékoliv tvary, vkladat na
scénu ruzné zakladni komponenty a jednoduse manipulovat s jejich parametry
(napf. rozméry a pozice na scén¢). Zaroven umoziuje pomoci automatického
"nahravani" scény zachycovat uzivatelem provadéné zmény a posléze vytvaret
prislusné animace.

Blend také umoziiuje programovat code-behind soubory v .NET
jednotlivych jazycich, avSak ackoli i zde je zaveden systém intellisense, neni
natolik sofistikovany jako v pfipadé Visual Studia a programovani je zde
o néco slozitéjsi a tézkopadné. Tuto nevyhodu vsak pln€ nahrazuje skutec¢nost,

ze ptimo z Blendu Ize spustit Visual Studio, ve kterém se otevie stejny projekt
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a nasledné je mozno pouzivat obé vyvojova prostiedi najednou. Kazda uprava
zdrojovych kodi je pak sledovana obéma aplikacemi a pfi prepnuti mezi nimi
vzdy dochazi k synchronizaci projekti. Z davodu této jednoduché
propojitelnosti se velmi Casto pouziva Blend pro grafickou cast aplikace

a Visual Studio pro programovou ¢ast.
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5  Prvni aplikace v Silverlight 2.0

Tato kapitola se blize zabyva procesem vytvofeni Silverlight projektu
v prostiedi Microsoft Visual Studio 2008, je v ni popisovéna adresarova
struktura Silverlight aplikace a na zavér je zde vysvétlena funkce tzv. ".xap"

souboru a proces publikovani Silverlight aplikaci na webu.

5.1 Strucny popis prace s MS Visual Studio 2008.:

Tato Cast ukazuje na jednoduchém ptikladé vytvoreni nového projektu ve
Visual Studiu a definici jednoduché aplika¢ni logiky. Po spusténi Visual Studia

se zobrazi startovni stranka:
SEIE

Fle Edi Wew Data Toos Test Anslyze indow Hel

B-E SE@ seno-c- A5 ] @ Hevickas S EFEREO g

Micl;)soﬂ‘ o
®« Visual Studio Team System 2008

Recent Projects MSDN: Visual C#

P “LING to SQL Overview" video -
Zlo4_animace Wifed, 19 Mar 2008 15:03:52 -0700 - Luca Bolegnese's presentation on LING of the Tech Ed.

[Eeizanre_organizer Video of Luke Hoban's In-Depth Look at C# 3.0

[koldain_ssp Mon, 25 Feb 2008 17:00:21 -0800 - Last Fal in Barcelona, Spain two PM's fram the C# team gave kaks on key parts of the new LING technalogy Found in
[liame_ves visual Stucio 2008,

[Bhoidaion_zsp Heroes Happen Here

e, 27 Fh 2008 10:05:10 -0800 - Welcams to th lsunch of Windaws Server 2008, Visusl Studio 2008 and SQL Server 2008, Together thess trss
prodUcts provids & secure and trusted platform for bulding your most mission-criical applications, Learn more abolk these products and launch events in
oUr area at HerossHappentere, com.
Why Do Initializers Run In The Opposite Order As Constructors? Part One
| Wed, 19Mer 2008 15:04:27 0700 - Leam abouk the order in which constructors are calis in tlass hierarchiss that uss inheritance,

pre— Why Do Initializers Run In The Opposite Order As Constructors? Part Two
ied, 19 Mar 2005 15:03158 -0700 - Learn mere about the erder in which canstructars are called in class hierarchies that use inhericance.
?’“‘ts Cew ‘2 V‘f‘-‘:‘ C‘*?t Community Convergence XLI
ek ‘red, 19 Mar 2008 15:03:57 -0700 - Links to various pasts written by the C# Team and related news. "We have maved Future Facus, aur peak at
e Features that might appear in the next version of Visual Stud, to the Code Gallery,

Opent Project,
Create: Project. .

Download Additional Content Future Focus II: Call Hierarchy

MSON Forums ed, 19 Mar 2008 15:03:56 -0700 - The success of the first FUtLre Focus post has made i easy for us to continue sharing our plans for the future. This
visual C# Developer Center month we switch our focus to the Visual Studio IDE a5 we nvestigate a new FeatLre named Call Hierarchy.

Extend visual Studio New and Updated Live API's for Web Developers

Wed, 13 Mer 2008 15103156 -0700 - & seties of new or updated APT's that developers can use For bulding web applications are svaisbls from the
Wincows Live Dev ske. The e services snd APLS are sted below. Go to Dave Tresdwells post to resd sbout them n more detai
Hanselminutes Podcast 103 - Quetzal Bradley on Testing after Unit Tests and the Myth of Code Coverage
7 | Wed, 19Mar 2006 15:03:55 -0700 - Quetzal s & Developer in the Connected Systems Diviion and has scme interesting idess on testing sfter unit
- : testing and code coverags. Think 100% Cods Coverage s enough?

‘Visual Studio Headlines ASP.NET MVC Session at Mix08, TDD and MvcMockHelpers
04 e 2o welometa 5] Wed, 18 Mer 2008 15:03:54 -0700 - Mocking i becoming more and more an important ol For developers. Here is some mocking source that wil get you
Visual Studio 2010 skarted with ASP.NET MUC
10-4 Episode 1: Working with the The Weekly Source Code 16 - Deep Zoom Edition
rsual Studio 2010 CTPYPC ) Wed, 15 Mer 2008 15:03:54 -0700 - Here Is an allmanaged code implement stion of & DeepZoom Slverlght Sample. Mo need for Javascrit for ths, C# =

Ready

Startovni stranka se skldda z nékolika casti. Nejveétsi Cast s nazvem
"MSDN: Visual C#" obsahuje odkazy na online clanky tykajici se
programovani v jazyce C#. Nalevo od tohoto bloku se nachazi tfi mensi okna,
z nichz prvni shora "Recent Projects" umoziiuje znovu otevirat naposledy
oteviené projekty a vytvaret projekty nové. Pod nim se nachazi okno s né€kolika
odkazy na cClanky obsazené v ndpovédé MSDN. Tyto clanky obsahuji
informace vhodné pro zacinajici programatory. Vespod je pak posledni okno

obsahujici odkazy na ¢lanky tykajici se samotného Visual Studia.

-56 -



Of Start Page - Microsoft ¥isual Studio
[Fie ] Edt Wiew Dota Tools Test Analy

ek Site. hift-+Alt-+1

File. Chri+n

Projsct From Existing Code..,

Project..."

o @l saveal Cerkshife+5
MSDN: ¥isual C#
o “LING to SQL Dverview
-] ‘Wied, 19 Mar 2008 15:03:!
Reront Fis . ¥ideo of Luke Hoban's
Mon, 25 Feb 2008 L7:00:2
Recernt Projects » visual Studio 2008,

Heroes Happen Here

Wed, 27 Feb 2008 10:05:
products provide a secure
wour area at HeroesHappe
why Do Initializers Rul

Exit

Gpen:
Create:

Budto muzeme kliknout na odkaz

v okné

"Recent Projects",

K vytvoireni nového projektu vedou dvé cesty.

"Create

nebo

muzeme tentyZ piikaz najit i v hornim menu
aplikace v nabidce File -> New -> Project...
Po zadéni tohoto ptikazu se objevi okno, ve

kterém je mozné si vybrat ptislusnou projektovou

Sablonu. V nasem piipadé¢ tu spravnou Sablonu najdeme ve skupiné

Visual C# -> Silverlight. Zde vybereme Sablonu s ndzvem "Silverlight

Application", zvolime ndzev a umisténi aplikace a stiskneme tlac¢itko "OK".

New Project

Project types: Templates:

21
I.NET Framework 3.5 =] =2 ’:

(=) visual C#

Windows
Web

- amart Device
Office
Database

|+

Visual Studio installed templates

[Hsitverlight Class Library

My Templates

jSearch online Templates. ..

- Reporting

. Sibverlight

Lo Test

- visual webGui

L wiCE

L WarkFlow

[+ Dakabase Projects
[ Other Languages
Distributed Systems
1. (bher Bredect Tunss

=l

A project for creating a Siverlight Application which uses Net to provide rich Web experiences (.NET Framework 3.5)

Mame: | sitverlight Application1

Lacation:

Solution Mame: | Silverlight applicationt

| CiiDocuments and Settings)Jif KaoldalDolumentyivisual Studio 2008\Projects

x| Browse...

¥ Create directory for solution

Poslednim krokem, ktery je tifeba udélat
projektu, je volba ze dvou moznosti. Prvni
moznosti je, ze Visual Studio automaticky
vytvoii testovaci webovou stranku a pfidruzi ji
k projektu, druhou z nabizenych moznosti je
generovat testovaci stranku az pfi samotném
spousténi aplikace. Zde zvolime prvni moznost

a op¢t stiskneme tlacitko "OK".
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add Silverlight application:

vytvofenim

el

Ta run a Sitverlight application, it needs to be hosted in an HTML Web page. How

do you wark to host this Silverlght applcation?

& Add & new ASP.NET Web project to the solution to host Silverlight

€ Aukomatically generate a test page to host Siverlight at buid time

| Lirk tfiis Silverliaht control inta an existing Wk site.

Options

Project Type:
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Po tomto kroku je jiz vytvofen projekt podle ndmi vybrané projektové
Sablony. Pfesnéji feceno je vytvofeno tzv. "solution" obsahujici dva projekty.
Prvnim z nich je samotna Silverlight aplikace (v nasem piipadé¢ s ndzvem
"helloWorld") a druhym je automaticky vygenerovand webova stranka, ktera
aplikaci hostuje. Solution je struktura, kterd v sobé zapouzdiuje jednotlivé
projekty a stard se o jejich spravné propojeni. Se stejnym principem se setkame
u programovani jinych v .NET technologiich, jako jsou ASP.NET nebo
programovani Windows aplikaci.

Nyni se tedy prostifedi Visual Studia skldda z nasledujicich ¢asti. Uprostied
okna pfibyly ke startovni strance dvé nové zalozky - "default.aspx" (to je ona
automaticky vytvorend webova stranka) a "page.xaml", coz je jiz davérné
znamy soubor, v némzZ je definovana scéna Silverlight aplikace. Tento panel je
rozdélen na dvé ¢asti - ndhled scény a editor zdrojového kodu. Nalevo od

tohoto nejvétsiho okna se nachdzi panel ndstrojd, tzv.

I=/" Silverlight AMLC... + ]|

k Pointer Ie 7 .7 v r 4

O Border "Toolbox", ve kterém se nachazeji vSechny zakladni prvky
= Colendar pouzitelné na scéné. Presunutim nékterého prvku z panelu
ﬂ Canvas

=% CombeBox nastroji do zdrojového kédu XAML souboru vytvoiime na
o DataGrid

T etk scén¢ pfislusny objekt, kterému pak miZeme definici

parametri ménit vzhled a chovani. Na pravé strané¢ Visual Studia se nachdzeji
panely "Properties" a "Solution Explorer". Prvni jmenovany je zde v ptipad¢
Silverlight 2.0 zcela zbyte¢né, nebot jak je uvedeno vySe, Visual Studio
neumoziuje interaktivni zmény parametrd, nybrZz pouze rucni zapis kodu.
Druhy jmenovany panel zobrazuje stromovou strukturu celého solution. Jsou
zde vidét oba projekty, jak Silverlight aplikace, tak webova stranka a je zde

zobrazena 1 adresarova struktura celé aplikace.
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5.2 Rozvrieni a adresdiovd struktura:

V této ¢asti popiSi adresdfovou strukturu uvnitt | EEEEETS

SOlution a Cely jeho da1§i Obsah' Zékladem je J Solution 'hello'wiorld' ||: F.r'.:.j.g.:t-_::]

E| = hellatorld
-+ |=d| Properties

- [:g] References
- e Appaxam]
{#| Page.xarml
- 5} helloworld.web
[+ [=d| Properties
(- [:&] References

rozdéleni na dva projekty, které solution tvofi.

Prvnim z nich, v naSem pfipadé s ndzvem

"helloWorld" je projekt Silverlight aplikace, ktery

obsahuje predevsim soubory "Page.xaml" | . 5 App_Data
oo . - [ ClientBin
a "App.xaml" a jejich pfislusné code-behind soubory. ~ [ helloWorld.xap

[+ j Default, aspx

----- j helloWWorldTestPage, aspx
----- #] helloworldTestPage. html
, . v e, N R 5] sibverlight.js
kterych jsou ulozeny soubory obsahujici definice v [ Webucorfig

Dale jsou zde slozky "Properties" a "References", ve

globalnich vlastnosti celé aplikace a reference na
pouzivané .NET knihovny.

Druhym projektem je automaticky generovand webova ASP.NET stranka,
ktera hostuje Silverlight aplikaci. Tento projekt obsahuje opét slozky
"Properties" a "References", slouzici ke stejnému ucelu jako v pftipadé
Silverlight aplikace. Dale se zde nachdzi dva velmi dilezité adresaie -
"App_Data" a "ClientBin". Adresat "App_ Data" slouzi jako ulozist¢ datovych
souborti (napt. databaze), které jsou spojeny s aplikaci. Veledilezitym
adresafem je pak "ClientBin". Tento adresaf je totiz kofenovym adresdiem
Silverlight aplikace na serveru. Jinymi slovy pokud zapisujeme do medialnich
elementl cestu napi. k videoklipu a zapiSeme ji ve tvaru "/videoclip.wmv", pak
adresatem, kde bude Silverlight hledat tento videoklip, bude pravé "ClientBin".
Dlivodem toho je fakt, ze v tomto adresafi se nachdzi soubor ".xap", o kterém
budu hovotit dale. V projektu webové stranky se dale nachazi soubor
"Default.aspx" a dva soubory s nazvem "helloWorldTestPage". Pokud by neslo
o webovou stranku hostujici aplikaci, slouzil by soubor "Default.aspx" jako
startovaci stranka. Jelikoz zde jsou vSak automaticky generované testovaci
stranky, je zde soubor celkem zbytecné. V zakladnim nastaveni slouzi jako
startovaci stranka soubor "helloWorldTestPage.html". Poslednimi dvéma

soubory nachézejicimi se v tomto projektu jsou "Silverlight.js" (kéd jazyka
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javascript zajistujici spravné zobrazeni Silverlight aplikace na testovaci
strance) a "Web.config", ktery obsahuje zdkladni konfiguracni piikazy ASP

webového projektu.

5.3 Soubor " xap":

vvvvvv

soubor s priponou ".xap". Do tohoto souboru se totiz kompiluji vSechny
XAML a code-behind soubory Silverlight aplikace. Pro ¢tenafe pracujici
v technologii Adobe Flash by se dalo fici, ze soubor .xap je protéjskem .swf
souboru (kompilovand Flash aplikace). Piesnéji feCeno, soubor .xap je
v podstaté archiv obsahujici vSechno, co potiebuje plugin v prohlizec¢i, aby
spravn¢ zobrazil Silverlight aplikaci. Pokud se podivame dovniti tohoto
archivu uvidime tam zhruba to, co je vidét na obrazku

napravo. Jedna se vzdy o soubor "AppManifest.xaml" e N

a dalsi soubory ".dll", z nichZ jeden m4 vzdy stejny AppManifest  heloworld.di
nazev jako Silverlight aplikace. Soubor "AppManifest.xaml" obsahuje
informace o tom, jaké soubory jsou soucdsti souboru .xap a kde se v ném
nachdzeji. Soubor "helloWorld.dll" (v nasem piipad€) reprezentuje
kompilovany Silverlight projekt. Mohou tu byt i dalsi .dll soubory, a to tehdy,

kdyz v aplikaci vyuzivame nékteré ptidavné .NET knihovny.

5.4 Publikovani Silverlight Aplikace:

Ve chvili, kdy mame hotovou né&jakou Silverlight aplikaci, jisté si polozime
otazku, co je tieba ud¢lat, aby byla tato aplikace piistupna na n¢jaké webové
strance (jiné neZ testovaci). V této Casti vysvétlim, jak je tfeba postupovat pii
umist'ovani aplikace na webovy server a uvedu, co vSechno je tfeba na server
umistit.

Prvni véc, kterou je tfeba zajistit pro spravny béh aplikace, je vhodny typ
serveru. Stejn¢ jako ASP technologie totiz Silverlight vyzaduje podporu ze

strany serveru. Onou podporou je mysleno spravné nastaveni MIME typtli na
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serveru, aby bylo mozné odkazovat se na soubor .xap. Z ¢eskych hostingovych
webl pln€ podporuje Silverlight naptiklad server ASPone.cz. Neméné¢ dilezita
je znalost toho, které soubory jsou klicové pro spravné zobrazeni Silverlight
aplikace na webové strance. Nasledujici obrazek ukazuje, co v§e ma na serveru
byt (soubory se samoziejmé vztahuji k nasemu ptikladu).

Z obréazku je patrné, Ze na serveru nesmi chybét
| ClientBin
o o hellaWwarld.xap

] helloworldTestPage.html Ve gteiném adresati by se mély vyskytovat také
i-=.'€_°| Silverlight . js

soubor .xap patficné umistény v adresaii ClientBin.

medidlni soubory, na které se aplikace odkazuje.
Dale by zde méla byt n&jakd webova stranka, na které bude aplikace hostovana
a pro spravné zobrazeni (vCetné upozornéni, nema-li uzivatel nainstalovany
plugin v prohlizeci) je nezbytny soubor "Silverlight.js". Pro bezchybné
zobrazeni aplikace je velmi doporucovano zachovat v hostujici webové strance

jeji zdrojovy kéd automaticky generovany Visual Studiem.
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