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Zadani:

Nasazenim aplikaiho ramce .NET Frameworku ve verzi 3.5 se naakythoZznost nového
piistupu k tvork progranii. Zejména je mozno posilit jejich grafickou strankiiky vektorové
grafice a sk¥lé implementaci animaci ve WPRizeme nyni vytvéet efekty, o kterych jsme si
ve WinForms mohli nechat pouze zdat. .NET Framewabkahuje spousturgrvytvaenych
kontrol (Button, TextBox, ComboBox, CheckBox, Ra8liton, ProgressBar ...), coZ ushag
praci programatora, kter nemusi neustale implemvantprvky, které pouziva opakovaw
raznych aplikacich. Kontrola je samostatny interaktiprvek s grafickym rozhranim.

Ukolem diplomanta je:

1. Seznamit se s modelem Windows Presentation Fowmd@APF) uvnit
.NET Frameworku v 3.5.
2. Porovnat tvorbu kontrol ve stavajicim WinForms mdéws Presentation Foundation.
3. Ukazat postup tvorby uzZivatelskych kontrolek, jejgtowenido samostagn
distribuovanych knihoven.
4. Vytvorit priklad knihovny kontrolek s cilem dosdhnou jednadising.

Hlavnim cilem prace je vyt¥eni vzorové audiovizualni prezentace deéptn o giklady
knihoven kontrolek vedouci k ujednoceni dising legati. Programatq jez chgji pouzivat WPF
by meli byt upozorréni na zaludnosti pouZiti.
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Anotace

Tato publikace se zabyva novymispbem programovani aplikaci pro Windows a popisuje
moznosti a pednosti této technologie a jejich vizualnich komgranV teoretick€asti prace se
seznamime s modelem Windows Presentation Foundatioile provedeno srovnani se starsi
technologii WinForms. V praktick&sti bude vytviena knihovna a dale ukazka postupu
tvorby prvki formou audiovizualni prezentace.

Abstract

This publication deals with a new way of programgnihe applications for Windows and
describes possibilities and advantages of thisigogy and its visual components. In the
theoretic part we will get to know the model WindoRresentation Foundation and it will be
made comparison with the older technology WinFormshe practical part it will be created
the library and then the audio-visual presentatiich will show the procedure of the creation
controls.
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1 Uvod

V dneSni moderni dée ténti kazdy den nalezen novy objev nebo zdokonaleni jiz
stavajiciho, jejichz cilem je usnadnit &igmnit nam Zivot. Tato skutaost se vyrazh
projevuje pra¥ v informani technologii, bez které si uz Zivot umime j&¥ce gedstavit,
protoZe se vyskytuje ,na kazdém kroku*.

Jednou z novinek, ktera se snazi o vylepSeni alnsmigprace v informeéni
technologii, je Windows Presentation Foundationg¢gn WPF). | kdyZ technologie WPF je
stazitelna pro Windows XP SP2 a Windows Server 20@gi pozornost upoutala hlagn
v souvislosti se systémem Windows Vista, ktery fpearh a nyni je i fes rekteré nedostatky
na vzestupu.

Technologie WPF se zabyvéa hl@wrhledem aplikace, kteragmelmi zajima, a prav
diky tomu jsem si jako téma své bakal& prace zvolil ,Kontrolky ve WPF*.

Na nésledujicich strankéach tuto technologii popigyswtlim. Také se pokusim
zhodnotit jeji inovace oproti konkurémi technologii WinForms a jejich smysl a préSpost.
DalSim mym cilem je vytudt knihovnu ovladacich prikve WPF a dale ukéazat postup tvorby
prvka formou audiovizualni prezentace.
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2 Windows Presentation Foundation

2.1 Vyvoj uzivatelskych rozhrani

Zpcocatku fungovaly peitace jen jako poriicka pro zjednoduSeni vyftol, ale postupem
¢asu se ukazalo, Ze maji ploveéka vyznam pedevsim ve &€, zbrojnim ptimyslu nebo
komunikaci na velké vzdalenosti. Po vynalezu pothié@vého tranzistoru se vyvoj pidacové
techniky zrychlil a umoznil jeji zdokonaleni az diveSni podoby. V fibéhu jejiho vyvoje se
vedle velkych mistnosti, kteréqastavovaly péitace, za&aly objevovat mensi osobni fitace.
Diky menSim rozréram a vysglejSi technice se gitace staly dostup#jsi pro SirSi skupinu
lidi, coZ zapic¢inilo vznik poZadavik na vyvoj ovladacich rozhrani, které byigpupnily osobni
pccitate i neodborné wejnosti.

Ovladani peitacu bylo zpaatku plre funkcionalré orientované a i diky e vyuZziti se
jednalo o konkrétni koncepty zaloZzené na mnozZgywadi (mohly byt sételné nebo zvukové),
ovladacich tlgitek ¢i prepina.

Pozdji se vynalezly drné Stitky, které zjivaly potebu konfigurovat chovani
pogitaci na zaklad menicich se cil vypaitu. Stitky mohli pouzivat jen vy3koleni giacovi
specialisté, protoze‘pdstavovaly metodu pro programovani i zadavanipwsth dat a ne
kazdy ungl pracovat s takovym ¥eenim.

PokraiilejSim z&izenim pro ovladaniifstroje se pozii stalaklavesnice Zdokonaleni
se projevilo hlava v zadavani fkazi pro obsluhu p&itate, které velmi zjednodusSilo praci na

pccitaci. Klavesnice a souvisejipiikazovyradekdéale roz&ily skupinu uzivatel, neba’ to, co
jste napsali fistrojem, bylo zobrazovano vy&pjsi textovou obrazovkou

Jednim z dalSichétSich pokrok byla implementacpolohovaciho zdazeninebolimysSi
abarevnéhayrafického displejekteré jedt vice zlepSily ovladani tim, Ze usnadnily praci s
vizualnimi objekty. Diky tomu ziskalo uZivatelsl@zhrani dalSi dimenzi. Velkyimos to byl i
pro vyrobce prograih kteri ziskali prostedky pro efektivni ovladani, coz dalo vyznamny
impulz tvorl® novych aplikaci. Vznikly prvni opetai systémy s grafickym prastdim
(MacOs1, Windows2). Postupefasu se osobni pitace stavaji sotasti vybaveni podnika
pozdji i doméacnosti. Trh s pdtacovymi programy se rychle rostd a s tim stoupa i vyznam
uzivatelskych rozhrani. Cilem je nabizet lehce datalné rozhrani, které akceptuje veSkeré
podminky koncovych uZivatiela nevyZaduje pokeilé zkuSenosti.

Vyvoj a pokroky ve vypeetni technice neustale posunuji moznosti prograhmmvé
vybaveni. V dne3ni débma stale vyznandsi roli vyuziti a dostupnost programu. UZivatel
musi mit pocit uspokojeni z uzivani programu ahotde program ovlada. V dnesni Siroké
nabidce produktmaji Sanci na uplani jen kvalitni uZivatelské rozhrani, ostatni zaifiik
akoliv u distribuovanych produkt které jsou zdarma, jsou uZivatelé mnohdy &iéadostivi.

17



| z mnoha dalSichtdvodi je ndvrh uZivatelského rozhrani &txi, které se zadkolik
desitek let rozrostlo do samostatného specializgvaiodétvi. Snazi se zkoumat lidské
chapéani, reakce na pafty a g'edvidat zfisob zachazeni s pitacem. Sodasre vyvijené
systémy se snazi uzivateli maximéilehtovat praci. Jelikoz se setkdvame s nelegalnim
uzivanim prograrin Usgdnost produktu se neodvozuje pouze mnozstvim spokoi
uzivateli. Vyznamnym faktorem je pro programatora navragergstice, které vynaloZil,
poptavka po dalSich produktech a aktivni zdjemait2i o nova vylepseni.

2.2 Vychodiska pro WPF

VyuZiti osobnich péitaca se s rozvojem techniky a nabidky programového wyba
rozStilo i do oblasti, kde se uplatvaly jen malo. UZ i &né paitace nabizi praci s digitalni
fotografii, videem, rozhlasovym a televiznim sigmala s dokumenty diky zvySovani
vypacetniho vykonu i v dalSich jednotkach osobnictitasu. To vSe je zavislé na schopnosti
zobrazit data na displeji kvalira rychle. Hlavni tiraz (¥ vyrobé zakaznického softwaru je
kladen na uzitthé moznosti aplikace. U vysoce specializovanyclgiammi (nag. letectvi,
konstruktérstvi,...) se hla¥rv zobrazovaci diagnostice projevily mozZnosti griafch karet.

V souwasnosti Ize pétace ovladat celotiiadou zéizeni. Krong dnes uz &2né
klavesnice a mysSi existuji dotykové displejaiare dalSi ovladse. Vysoky komfort oviadani
zabezpeuji nové pozadavky na aplikace. Rozhrani lonuzZivateli umo#ovat atraktivni
zazitek a odliSovat pouziti aplikace od jinyctigphi realizace.

Mezi hlavni poZadavky na nova rozhranitpat
e nezavislost na zobrazovacim médiu a jeho rozliSeni
» efektivni a pehledné ovladani
» atraktivni uzivatelsky nastavitelny vzhled
e atraktivni design
* nastavitelné a variabilni zobrazovani dat
* modularita zobrazovani
e vicelrowiova sprava zdréja definic vzhledu

Tyto poZadavky je bohuzel moZzné v dnesni technodpdsit jen rékteré, protoze
rozhrani prochézeji slozitym vyvojem adadm, predevsim pak tvorba bohatych a lakavych
desigri. K uspokojeni stale se zvySujici némosti uZivatel slouzi vizualg pritazlivé
prostedi, které je vytvieno diky nové a jednodusse pouZitelné technol®gsto vyZzadovana
je prenositelnost produktu meziaznymi platformami a zézenimi, ktera ale&tSinou neni bez
problim a Ize ji splnit jen omezé&nprotoZze mezi systémy existugda velkych odliSnosti.
Svou roli zde hraje také obchodni strategie doddeatchnologie.
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2.3 Frichod nove technologie

Mezi nejnojsi technologii vytvéenou pro podporu lepSich uZivatelskych rozhrani:
*  OpenGL (1990)
» DirectX (1995)
o GTK+ (1997)
e GDI+ (2001)

VétSina z E&chto technologii je neustale vylepSovana, ale@st je nutné, aby
programatd tvorili viastni nové technologie, protoZe v zavislosirozlenosti grafickych
systénti mivaji rekteré architektury problémy a museji proto bizpisobovany tiznym
parametitm.

Nejnowjsi verzi operéniho systému Windows od spdiesti Microsoft je systém
Windows Vista. Oproti minulym systé&m byl vylepSen jeho vzhled a zabegpei. V zakladni
struktue je vyuZita technologie .NET Framework, novy grigfia zvukovy subsystém, lepsi
podpora pro instalaci prograima vyrazijSi podpora pro digital rights management (DRM,
ochrana proti neopragnému kopirovani). Visty maji uzivateli nabidnoutrjeduché a
efektivni rozhrani pro ovladani a vyuzivani vSeoblytovanych sluzeb. Uvedenim nového
systému poskytl Microsoft vyvojdm softwaru novy balik technologii pro tvorbu aptika
specifikaci .NET Framework verze 3.0, ktera obsakaglu funkci pedchozich verzi i mnozstvi
novych prostedk.

Mezi nové technologie pit

v Windows Communication Foundation— systém fenosu zprav mezi programy pro
podporu lokalni i vzdalené spolupréce, podojako u web services

v Windows Workflow Foundation — podpora pro bussiness scé@na programovani
sloZitych workflow proces

v Windows Presentation Foundation- systém grafického uzivatelského rozhrani a API
zaloZenych na technologiich XML, .NET a vektorovéfige, ktery vyuziva
schopnosti modernich grafickych adaptgtechnologie DirectX

Obréazek 1: Rehled technologii v NET Frameworku 3.0
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Windows Presentation Foundation se snazi dosalmosunu tvorby uZivatelskych
rozhrani vice dogsobnosti designérs lepSimi pedpoklady pro moderni a neokoukany navrh.
Je €Zké dopedu uvaét, jestli WPF pedstavuje spravny prastek pro vdechny typy aplikaci,
protozZe se jedn& o novou technologii, ale jistégeFinasi novy zpsob jak efektiva a rychle
sestavovat zajimaveé navrhy, které mohou byt v Brdti& hodnoceny a posléze vylepSovany.

2.4 Hlavni rysy

Za zkratkou WPF (Windows Presentation Foundatsengkryva novy graficky
framework (3.0 a vy3Si) spdleosti Microsoft pro psani Windows aplikaci. WPFdogtive
ozna&ované jako Avalon. Pomoci WPF Ize psat aplikacerékbyste jinak zvladali jen s velkou
namahou (neboibec). Tim je samdejme myslena graficka stranka aplikaci. Na psani WPF
aplikaci se pouziva XAML (eXtensible Application Map Language) spolu s .NET jazykem,
jako je napiklad C# nebo Visual Basic.NET. Tyto aplikace sedexuji na grafické katt
a proto neni nutné obavat sdlip velkého zatiZeni procesort pytvareni graficky bohatych
aplikaci. Cilem je sjednotit celdadu aplik&nich sluzeb (nap uzivatelské rozhrani, 2D a 3D
kresleni, data binding, vektorova a rastrova geafik

WPF navazuje na Windows Forms, vice ho rozvijtias grafickych dovednostech a
nabizi bohatSi sadu vizualnich piviNabizi novy zfisob, zapouz@ni vykreslovaci logiky
véetrg vizualnich efeki, predpokladané umi&ti na jiné vyvojové platformy (WPF/E),
dostupnost napojeni na vSechny ,managed-code" anogvaci jazyky a Bnitelnost
knihovnami. VeSkerou praci usnadni a zrychli vigwva uZivatelského rozhrani, a dale poskytne
lepSi podporu pro nasledné Upravy. Porosnima praktické zvladnuti technologieibe
poskytnout vysoky finos a dalSfadu novych moznosti.

V nasledujicim w§tu uvadim hlavni oblasti, kterych se inovace tykaji

Hardwarova akcelerace— vykreslovani se provadi vektokgyres graficky hardware
(vrstva DirectX), tim je procesor skoro nezatizarglré vyuziva schopnosti vykonnych
grafickych karet. VyuZiti procesoru se uskiitge jen v pipad, Ze technické vybaveni chybi
nebo jeho progedky nejsou dostajici. Zajimavy navrh aplikace jizZ nemusi znamenasi
vykon.

Nezavislost na zobrazovacim rozliSenirozmery prvka a jejich parametr (velikost
pisma, odsazeni, tlotl&@ apod.) jsou definovany v nezavislych jednotkddgndpovidaji pétu
pixeli, jednotkou je 1/96 palce — vyuZivaji deyazié u systém Windows (rozndr pak
odpovida potu pixeli). Nezavislost na rozliSeni cilovéhaizeni znamena, Z&ipvySSim
rozliSeni displeje (ip 140 bod/ palec) se vysledné zobrazeni nezmensi a neliitdeitelné,
tudiZz zachové shodny roZm Automaticky se zobrazentippisobi displeji a ponecha si
kvalitni a hladké tvary.
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Kompozice— obsahova rozmanitost jéldzitym hlediskem f kompozici. MoZnost
vkladat skoro cokoliv a pouze omezit cilovy prostodava monitaim velky vylker vizualizace.
Ovladaci prvky Ize vzajendrjednoduSe kombinovat, zapotadat¢i prekryvat.

Deklarativni jazyk — vyrazny rys WPF, ktery ma za Ukol ¥itamdborniky na vizuélni
vzhled do procesu vyvojer@dstavuje Sirokou Skalu vyrazu pro stylizaci. Pagjeyrychle
viditelnou odezvu na provedené émy a Fistup k nim, ¥etn dalSich novych zjsohi jak
dynamicky nénit vzhled.

Oddéleni vzhledu od kodu— deklarativni jazyk odfluje specifikaci vizualniho
vzhledu od programovaného kodu.

Stylizace a nastavitelnost technologie nabizi velké mnozZstviigphi, jak
demonstrovat data i jejich dalsi stavy. S WPF réiunitize pouZivat geometricke tvary,
animace, multimedialni prvky, stiny,gtMednost a jiné. U objektmiZe pouZivat transformace
(polohy, velikost, zkoseni), coz jsou nové technkgré jsme znali jen u vektorovych
grafickych editod.

Integrace— technologie, ktera podporuje 2D a 3D grafiku, imédia (obrazova
informace, video a zvuk), zobrazovani dokunieRioskytuje kompaktni sadkid a ovladacich
prvka.

Rozmisgéni — vysledn&eSeni Ize poskytnout jak@iny program (EXEFi aplikaci
dostupnou fes webovy prohlize(ClickOnce). Bispiva tomu vniena implementace
naviganich kroka, které Ize vyuzit v obou formach distribuce.

2.4.1 Architektura

Architekturu WPF mizeme rozdlit do hierarchickychiid. Model celého WPF je
zalozZeny z uZivatelského hlediska na managed Kéidjeho vyvoji bylo poteba stanovit
hranici mezi managed a unmanaged kédem. Vysled&erysioce produktivni, robustny systém
zahrnujici spravu patti, oSeteni chyb, typovost a jiné. V tétdsti se zminimigdevsim o
hlavnich subsystémech WPF a popisi, jak jsou va&jgropojeny.

DispalcherObject

Obrazek 2: Z&kladni hierarchie pro prvky



Na obrazku 2 je znazafma zakladni hierarchie, ze které vychéazeji vSedwddaci
prvky - Controls (nap Button, Label). KaZzd&itda diagramu fidava soubor vlastnostiimz
kazd& samotnda kontrolk@ighazi s velkou funkcionalitou. BliZze si popiSenyznam
jednotlivych tid v dané hierarchii. Nyni rozebereme jednotlivésystemy:

2.4.1.1 Systém.Object

Hlavni prvku WPF jsou znazaimy na obrazku niz€ervené body na diagramu
(PresentationFramework, PresentationCore a milgeoe)hlavnicasti kdédu WPF.
PresentationFramework, PresentationCore jsou népsaranaged kodu. Milcore je napsany v
unmanaged kddu proto, aby byla z&jigt rychla spoluprace s DirectX. V3e je ve WPF
zobrazeno pomoci DirekX , coZ umo#uje efektivni hardwarové a softwarové vykreslovani.

YA

WPF slouzi téZ k ovladani patha vykonu.

2.4.1.2 Systém.Threading.DispatcherObject

VétSina objekd ve WPF pochéazi RispatcherObject, ktery poskytuje zakladnitikazy
pro keh vice vidken satasré. WPF je zaloZen na systému zasilani zprav reaizdv
dispeerem, které funguje stejjako u znamych Win32, ale ve WPF digpepouziva User32
zpravy pro vykonavani “tunelovych” volani vidkemomh vice vlidken satasré ve WPF
potrebujeme dispira a vlakno afinitu.

Nejbszngjsi formou, kde pouzivat vlakno, je lokalni pahTLS) k uloZeni stavu.
VIakno afinitu vyZaduje, aby kazdé logickeé vlakrastnilo jedno fyzické viakno v opefaim
systému, ktery seiie stat pawti. Systémy jako OLE 2.0, schranky a Internet Esgalo
vyZaduji provedeni s jedinym viaknem afinitu (ST2¢stlize mate objekty se STA provedenim
vldken, potebujete zpisob, jak komunikovat mezi vlakny a potvrdit, Ze piate spravné
vlakno. Zde sp&iva Uloha odesilatele. Disggr obsahuje zakladni zpravu pro stanoveni priority
fronty. Fiklady zprav zahrnuji vstupni oznameni (pohyb my&mework funkce (layout)
nebo uZivatelskéifkazy.

2.4.1.3 Systém.Windows.DependencyObject

Jedna ze z&kladnich teorii pouZivatiagalizaci WPF byla f@dnost vlastnostiipd
metodami nebo udalostmi. Vlastnosti jsou deklaratavumo#uji snadgji specifikovat zansr
néhradou z&innost. Tato zakladni teorie umyslaytvorila vice vlastnosti, které slouzi k tomu,
aby se Iépe kontrolovalo chovani aplikace.

Ve snaze navazat chovani na hodnoty vlastnostiten¢dét, Ze hodnota viastnosti
byla zménéna. Microsoft NET Framework ma rozhrdNbtifyPropertyChange, které
umo#iuje, aby objekt zv@jnil oznameni o zgme (ale to neni povinné).

22



Jak uz jsem zminil, jednou z novych mySlenek WPgr@derence viastnostiex
metodami a udalostmi. Datizeny model ufednosiiuje bohatou sadu vlastnosti, na které Ize
vazat dynamiku uzivatelského rozhrani v aplik®eoto WPF definuje novy typ vlastnosti —
DependencyPropertyA¢koli se navenek nijak nelisi od alejnych vlastnosti, majigkolik
dalSich nefehlédnutelnych vyhod. WPF samo poskytuje tomuta BgdozZni systém
nahrazujici zazity Zpsob kombinovani skrytych ategnychclena tridy. Implementaci
propracovaného notifikamiho systému, jehoZ jadrem jéda DependencyObje¢pouze jeho
potomci mohou vlastnit DependencyProperty), sédstaryhodnocovani z&n hodnot.
Konfiguraci zvlaStnich paramét(tirida PropertyMetaDaty pak mizeme uéit, k jakym akcim
dojde i této udalosti.

Krome toho lze k vlastnosti doplnit:

* prednastavenou hodnotu #egvolbu
* metodu pro validaci a metodu pro Upravu hodnotyAemi v utitych mezich)
e metodu pro provedeni dalSich navaznych operaci

Hlavnim divodem pro existenci tohoto typu viastnosti, je ppwZoddlené definici
vizualniho vzhledu.

Finalni novy rys property systému jgefdstava o fipojenych vlastnostech. WPF
elementy jsou postavené na zakladincipu kompozice a @povném vyuZziti komponeit
Casto se totiz stava, z&které prvky obsahuji (jako Grid layout prvek) daldaje o ditti
prvku ke kontrole jeho chovani (stéjjakotadkova / sloupcova informace). Misto toho, aby se
sjednotily vSechny tyto vlastnosti s kazdym prvkemd, kazdy objekt povoleno definovat
vlastnost jiného objektu. Toto je podobné jako waBcriptu.

2.4.1.4 Systém.Windows.Media.Visual

V tomto systému je definovano, jak vykreslit pixely obrazovkuwisualtiida tvai
zaklad vizualnich objefita slouzi k vykresleni scény. Kazdé vykreslovasiabioje instrukce a
metadata o tom, jak scénu vykreslitgpavani, transformace apod.). Visual systém jeZzeay
tak, aby byl jednoduchy a flexibilni a je zavisky mabezp&enych callback metodach.

WPF zobrazuje data do datové struktury. Tyto stmykpredstavuji hierarchické
zobrazeni stromu s instrukcemi vykreslerti.dPogramovani ve WPF, Ize vyttgt vizualni
prvky a odvozené typy, které mohou ¥né komunikovat o sloZeni stromu priesinictvim
protokolu zprav.

Je velmi dlezité si uedomit architektonicky detail, Ze kompletni stroraudlnich a
vykreslovacich instrukci je cache instrukce. WPEZDeA systém renderovani ke grafickému
vyjadieni. To je umoz&no schopnosti systémiigkreslovat ve vysokych obnovovacich
kmitoctech a zachovanim odpovidajiciho uZivatelskéhoresgh @i narasnych vypd@tech na
pozadi. Toto poméha zabranit vyskytu neodpovidaptikace.
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DalSi dilezity detail, ktery neni tak updrvidét ve schématu, je to, jak systém ve
skute&nosti vykonava kompozici.

WPF pouziva malsky model - matiiv algoritmus. To znamena, Ze namistezavani
jednotlivych sloZek je kazda sloZzka‘aeena podle vzdalenosti odipetny. Vyhodou tohoto
modelu je moZnost mit komplexigste&né transparentni tvans dneSnim modernim
grafickym hardwarem je tento model pgnme rychly (coZ nebyl fipad, kdy byly vytvéeny
User32 / GDI).

2.4.1.5 Systéem.Windows.UIElement

UlElement definuje zakladni subsystémy obsahugpidadani (Layout), vstup od
uzivatele akce (Events). Layout je zakladni koneepiVPF. V mnoha systémech jedbpevre
stanoveny layout model (HTML podporuje 3 modehodeni..) nebo relativni model pro
layout (User32 opravdu podporuje pouze absolutrigtim). WPF z&alo s gedpokladem, Ze
vyvojai a designé chtli flexibilni, rozSikitelny layout model, ktery je znovu deklarativie
imperativni. UIElement prochazi éima fazemi - rrenim (Measure), kde si santijrkolik
mista patebuje, a potom uspédanim (Arrange), kde ho jeho réevsky komponent umisti
podle poZadované velikosti a nastavenéhoiésiami.

Meieni (Measure) umaiije komponenitm urit, kolik mista poitebuji. Meteni je
oddlend faze od uspadani (Arrange), protoZe tu existuje mnoho situady,zdrojovy element
bude rkolikrat Zadat dtsky element o ®feni k uteni jeho optimalni pozice a velikosti.
Skute&nost, Ze zdrojové prvky Zzadajgtdké prvky o mdieni, ukazuje dalSi kidvou filozofii
WPF — uspokaojit velikost. VSechny kontrolky ve Wp#&dporuji schopnost &it velikost
ptirozené velikosti jejich obsahu. Totéld lokalizaci jednodussi a umafe dynamickée
rozvrzeni prvk (layout) a jak zrénit jeho velikost. Faze uspidani umoiuje rodgovskym
prvkim umistit a wit konetnou velikost kazdéhostského prvku.

Hodrg ¢asu je straveno diskutovanim o vystupni stéHPF — o vizualnich a
souvisejicich objektech. Nicmé&na vstupni stranexistuje obrovské mnoZzstvi inovaci.
Pravdpodobr nejzasadgjsi zmenou vstupniho modelu pro WPF je konzistentni model,
kterym jsou vstupni akce stiovany do systému.

Vstup vznikne jako signal na jadru reZittidiciho za@izeni a snsuje ke spravnému
procesu a vlakny skrz slozity proces zahrnujicigé&ystému Windows a User32. Jakmile je
zprava User32 korespondujici se vstuperéirew@na do WPF, jetpvedena do WPF hrubé
vstupni zpravy a poslana digeeovi. WPF dovoluje vstupnim akcim (events), ably by
pievedeny do vicenasobnych gasnych akci, umdiiijicich realizaci vlastnosti jako
.MouseEnter* na nizké drovni systému s garantovadgntenim.

KaZzda vstupni akce (events) jiepedena alespiado dvou akci — ukazka akce a aktuélni
akce. VSechny akce ve WPEepstavuji srér cesty pies strom prvik. Akcim sefika ,bubble” -
bublina, jestlize se pohybuji od cile vrcholu sttoke kdeni, a ,tunnel” tunelovd, jestlize
z&inaji v kaeni a pokrauji dolu do cile. Vstup nahledovych tunelovych akaioZiuje
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prvkiam ze stromu filtrovat akci nebdipnout opateni. Obvykle se ale pouZivaji (nenahledové)
akce.

UlElement zavadi pojem ,CommandBindingstikazovy systém (Command systém)
WPF umoauje vyvojd&am definovat funknost v iipad piikazového koncového bodu.
Command bindings umaagje prvikaim definovat zobrazeni mezi pohybem vstupu (Ctrl&N)
piikazem (New). Oba vstupni pohyby idlqazové definice jsou roZitelné a mohou byt
zaslany spokné. Proto trivialni, nafiklad umo#uji kong&nému uZivateli fizpasobit klicové
vazby (key bindings), které chce pouzivat s aplikac

Ve WPF jsou vlastnosti zavedené ve sképiresentationCoreiistaviéz WPF bylo
poZadavkem pro vysledek Uplné &kihi foundationatdsti (jako je layout - geni a
uspdadani) a frameworkasti (jako je zavashi specifického layout-ndipGrid). Cilem bylo
poskytnout rozsitelny systém, ktery by umdpval externim vyvojaim vytvaet jejich vliastni
framework.

2.4.1.6 Systém.Windows.FrameworkElement

Na FrameworkElement Ize pohliZet ze dvou hlediZakadi sadu metod a
prizpasobeni systému p@bam uzivatele na subsystémech, zavedenych vimwa&tvach
WPF, a také zavadi sadu novych subsystéirvni metoda zavedena FrameworkElementem se
tyka navrhu aplikace. FrameworkElement navazujeakéadni layout zavedeny UIElementem
a pidava pojem rozlozZeni — layout. Vlastnosti jako idontalAlignment, VerticalAlignment,
MinWidth, a Margin davaji vSem komponént odvozenym od FrameworkElement

konzistentni chovani uviiitayout kontejnet.

FrameworkElement také poskytuje jednodussi APbeigp s vice funkcemi v kiové
vrstw WPF. Napiklad FrameworkElement poskytujéimy piistup do animace
prostednictvim metody BeginStoryboard. Storyboard nafpizznost skript vicenasobné
animace oproti souboru viastnosti.

Dvé rozhoduijici ¥ci, které FrameworkElement zavadi, jsou data bupdistyly.

Subsystém data binding ve WPF byl toyt pon®rné znamy vSem, kié uzivaji
Windows Forms nebo ASP.NET k tverbplikatniho uZivatelského rozhrani. V kazdém
z tchto systém je jednoducha cesta vyjagici, Ze chcete, aby jedna nebo vice viastnosti
z danych zékladnich prikbyly vdzany naéast dat. WPF ma plnou podporu data binding,
transformace a list binding (sezn&m

Jeden z nejzajimajgich rysi data binding ve WPF je zavedeni $ablon dat. Sgldat
vam umozni deklarativnurcit, jak by ¢ast dat mila byt zviditelréna. Misto tvorby obsejného
uzivatelského rozhrani, kter&ie byt vdzano na datajirete problém otéit a nechat data
urcit, které zobrazi.
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2.4.1.7 System.Windows.Controls.Control

NejvyznamgjSim rysem kontrolek jsou Sablony. Pokud uvaZujerskladld systému
WPF jako o zachovaném reZimu zobrazeni systémigr8abmo#iuji kontrolce popsat jeho
pievod do parametrizovaného, deklarativniho stylint@blremplate neni opravdu nic jiného
nez skript pro vytvieni souboru dalSich pritks vazbami na vlastnosti nabizenych kontrolkou.

Prvek poskytuje sadu kmenovych vlastnosti (staopgrties ), Foreground,
Background, Padding, které pak mohotrtv pouZit k gizpisobeni zobrazeni kontrolky.
Realizace kontrolky poskytuje datovy model a inténa model. Interaéni model definuje sadu
piikazi (jako Zawit okno) a vazby na vlioZeni pohyfjako kliknuti nacervené X v hornim
rohu okna). Datovy model poskytuje sadu vlastrmstik prizpusobeni interadniho modelu,
nebo k pizpasobeni zobrazeni (&&né Sablonou).

Toto rozaleni mezi datovy model (vlastnosti), intetak model (pikazy a udalosti) a
zobrazeni modelu (Sablony) uniiofe kompletni fizptisobeni systému vzhledu a chovani
kontrolek potebam uZivatele.

BeéZzny aspekt datového modelu kontrolek je obsahowahd’okud se podivate na
kontrolku jako je Button (tkitko), uvidite, Ze ma vlastnost nazvanou ,,Contentyp objektu.
Ve WinForms a v ASP.NET by tato viastnostlanobvykle bytiettzcem. Bohuzel limituje
obsah, ktery riete dat do tkitka. Obsah tkdtka mize byt jednoduchietézec, slozeny
datovy objekt nebo kompletni strom zakladnich frk ptipads datového objektu je datova
Sablona uZivana k vytveni zobrazeni.

iy

Content(ontrol ItemsControl

(Headeled]rems{omrol] l Selector l

Obrazek 3Hierarchie tid

Na obrazku 3 je viditeln& hierarchigédt Trida Control niZe byt typu ContentControl,
pokud v sob nese #jaky obsah. Fkladem je Button (riize v seb obsahovat text, obrazek
neboj jiny Control). ItemsControl naopak obsahupe\polozZek, fedstavuje &aky seznam.
Selector umaokuje uZivateli vybrat ékteré z &chto polozek. Bkladem je ListBox nebo
ComboBox.
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2.4.1.8. Shrnuti architektury

WPF je vytvdien tak, aby vam umoznil vytyio dynamické, datyizené navrhové
systémy. Kazdéast systému je navrZena k vyieai objeki prostednictvim vlastnosti sady,
kteraiidi chovani. Data binding je zakladfdisti systému a je sjednocena na kazdé &rvie
WPF je vSechno okolo ovladacich piivkazdé hledisko zobrazeni, je vyteoo rgjakym
typem data bindingu. Ve WPFiXete sestavit vlastnosti, pouZit objekty a navdasd vice
zpasoby. MiZete pouZzit také Windows Forms nebo ASP.NET. Hiut&ioumanim
architektury WPF zjistite, Ze poskytuje moznosweieni bohatSich aplikaci.

2.4.2 Stromy

Novinkou ve WPF je transformace celého zobrazerstaonove struktury. Kazdé
zobrazeni aplikace je navrzeno jako strom, ktepitkipe postup zapouravani prvk. M&
jeden kdenovy element, na ktery se v dalSich drovnich ygéize obsah. Takhle postavena
struktura je vstupnim bodem pro skladani jrakpouziva se iipvykreslovani. WPF umi
rozliSovat logicky a vizualni strom. Rozdil mezgickym a vizualnim stromem je v chapani
vlastniho obsahu:

Logicky strom - odpovidé zapouzdni elemerit zobrazeni a jejich datovych zdiioj

s

Vizualni strom - rozklada kazdy element do vizuélnich primitiv nggidrovig

B == D

() s L) ()

Obrazek 5Vizualni strom
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Logicky strom je aplikovatelny pro prochazeni pailsture zobrazeni a vizualni strom
je zejména vstupnim bodeni pykreslovani obrazovky. Zgatku bylo BZné, Ze objekt byl
pozadan, aby se vykreslil do ohr&miého prostoru a jako jediny tedgaowval vysledné
zobrazeni v tomto raniku. Ve WPF je obsah postupwmykreslovan v ptadi od pozadi
(nejvzdalesjsi) k pogredi (nejblizsi), tudiz vyuziva Mativa algoritmu. BliZSi vrstva se tak
muZe transparentizobrazit pes jiz vykresleny objekt v pozadiinl®@Zzity je v tomto pipack
piechod k datovému modelu. Parametry pro vykreskeajptikuji prostednictvim nastaveni
odpovidajicich vlastnosti jednotlivych pivk

Logicky strom je pouzivan jako prastnik pro spravnou funkci zitovanych systém

2.5 XAML

Objektow arientované programovani je pro psani uzivatelskébhrani velice
teZzkopadné. Proto seaésti WPF je novy programovaci jazyk uZivatelskémhrani —
eXtensibleApplicationM arkupL anguage, kteryipdstavuje zngkovaci jazyk pro
zjednoduSenou deklarativni specifikaci vzhledukage, jejich jednotlivych sdasti (layout
prvky, ovladaci prvky) a jejiho obsahu.

XAML je jazyk zaloZeny na specifikaci XML dokuméintcoz zrychluje zapis,
usnaduje ¢itelnost, genositelnost, rozitelnost a manipulaci. DalSi vyhodou XAMLu je
oddgleni programovéasti od uzZivatelského rozhrani. Ve WPF aplikadiakdé okno sklada ze
dvou soubal, jednoho ".xaml" aifipojeném ".cs" souboru (zalezZi na pouzitém .NEVkay

Pouzitim znakovaciho jazykaAML ziskavame &které z vyhod:

v’ snizeni narok na Upravu jednotlivychasti

moznost paralekhvyvijet aplikaci za spoluprace specializovanychadiki
razné prostedky pro fizré Urovre specializace (grafické/textové editory)
odcEleni pracovnich prostérdesignéi a programatdr

okamzité zobrazeni deklarace béekbadu

A NEA NI NI

UZivatelské rozhrani smasto stavaigdmétem problémi mezi grafickymi specialisty a
programatory. Grafik miva&tSinou zajimavé a kreativni napady, které ale mgirogramatéi
mnohdy jen&Zce implementovat. Pro WPF je typické, Ze se amazpaatku oddlit praci
grafika od rutinniho kddovani programatora. Pogkytiostupné nastroje pro komplexni
definici chovani a vizuélni stranku elemirPrograméatamm nadale @stavéa k dispozici zname
prostedi programovacich jazglnag C#,VB.Net).

JiZz na z&atku je teba upozornit, Ze XAML je pouze jinou formou zap(gednodusena
verze pro navrii@ a hodi se zejména k vyreai a inicializaci objekf). V3e z deklarace v
jazyce XAML je mozné stejnym (a mnohdy pr&&im) zpisobem zapsat i do zdrojovych
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soubofi spravovaného kédu. Tim aléighazime o snadnou a efektni cestu k vigna
atraktivnich desigiaplikaci.

2.5.1 Struktura aplikace

Zapis v jazyce XAML je zaloZen na vifmvani elemeritdo stromové struktury. Kazda
¢ast fedstavuje rodiovsky prvek, ktery vklada dalSi prvek do stromwergéntApplicationse
nachazi na ke@noveé Urovni zobrazeni d@quistavuje vstupni bod pro spiriitprogramu (vyvola
okno aplikace), a také tento element poskytujesifukturu pro spravu zdfgjoken, jejich
navigaci, pedavani parameiy detekci a zpracovani vyjimek. Pro bezproblémongypz
systému nabizi moZnost reagovat na aktivaci i desaditaplikace neboizné zgisoby
ukonieni. Zakladnim grafickym elementem pro aplikadiidaWindow Predstavuje konturu
okna se standardnimi ovladacimi prvky pro mininadizmaximalizaci a ukani. Redefinice
vzhledu se vyuZije zejména v situacich, kdy poZamiej netradni vzhled dialo§ a napoyd.
Do okna se pak vklada poZzadovany obsah.

2.6 Zdroje

Pojmem ,zdroje" jsou ozri@vany neprogramowvéasti aplikaci, mezi které zahrnujeme
nagiklad texty popisk nebo obréazky. Jejich chapéani a implementace jsol&sé pro mnoho
prvka. Jako obvykle se pouZivaji binarni zdroje zapojg@o do projektu, protoze
technologie je satasti .NET Framework. Prace s nimi je stejna jakainulych verzich .NET
prostedi. Lze je snadno &¢omvat pro odliSna narodni nastaveni a jstistppné i pro XAML
deklaraci.

WPF poskytuje vice moznosti. Négad pro kompletnost XAML zapisu se vyuZivaji
logické zdroje, které jsou navrhovany jako slovnikjichZ¢asti jsou oznéené pidélenymi
klici. Ve WPF je tato saiast zabudovana &iptupné v kédu i fes vlastnost Resources. Na
rozdil od divéjSich modei vdak ma kazdy prvek zobrazenitisprostor pro modifikace.
Z4sadou je, aby kazdy objekt ve slovniku byl idémvany klicem, jenz ale nemusi byt
jedingnym v celém logickém stromu. Pokud &mime objekt s konkrétnim kiém, dojde
k ovlivnéni jen nasledujicich prakstromu, protoze zdetiinkuje priorita pro nejblizsi vyskyt.
Pti vyhledavani kide je prochazen cely strom az do nalezeni shodkterého z nahzenych
(taktéz objektu Application). Diky tomuto Ize uposat vzhled aplikace i jinou a rychlejsi
cestou, nez jsme doposud byli zvykli. Mimo réagani knihovny zdrdj nebo pepisovani
referenci u cilovych prikmiZeme pozrnit souvisejici sotasti v gislusné urovni stromu (u
vybraného prvku)imz se vyhnemetppisovani odkazv hotovych¢astech aplikace.

WPF ovlada dva typy modeteferenci na zdroje — StaticResource a Dynamialiteso
Jednoduchou substituci & jeho obsahem v ddlpiekladu pedstavuje rozgéni
StaticResource. Vifpad, Ze by kI nebyl znamy, budetppiekladu nahlaSena chyba.
Aplikovat rozSteni DynamicResource je nutn# pouzivani zdraj pripojenych az fi béhu
aplikace, které provadi nalezeni vzdy, kdyZ jerasfee pouZzita.
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Zapis reference na barvu pozadiz@ vypadat nasledovn

< Window.Resources >
< SolidColorBrush x:Key ="MyBrush" Color =" Gold " />
</ Window.Resources >
<Button Background ="{StaticResource MyBrush} " Content ="Stisknimne "/>
Priklad 1 Staticka reference na zdroj

PoZadujeme-li zohle@ni zmény hodnoty zdroje i zadhu aplikace, musime pouzit druhé
rozSieni:

<Button Background ="{DynamicResource MyBrush} " Content ="Stisknimne "/>
Priklad 2 Dynamicka reference na zdroj

Dal3i znak WPF se projeviimenalezeni dynamické reference. JelikoZ je dyolkni
reference pravym odkazem na zdrojovy objekitzpkné zdroje se zaktualizuji vSechny
dynamicky gipojené prvky. Pokud se vyhledavani dynamické exfee nezdédo, WPF
postoupi prazdnou hodnotu a neohlasi chybu.

Metody FindResource a TryFindResource (testujésitemci klice) jsou poskytovany
ovladacimi prvky ke zjednoduSeni operaci v kédoyvgdmotkach. Tyto metody pétraji po
identifikacich také v celém stromu zobrazeni.

Krome¢ seskupovani definic zdfioje ulohou slovnik poskytovani postuppro operace
piidani, nalezeni a odebrani objektu. Také ummpzodporu pro vzajemné vimvani, ktera je

..... vy,

dulezita @i slozitejSi struktde, kdy se slovniky sestavuji pro objefjdnieseni.

2.7 Vzhled

U WPF se setkdvame s novou schopnosti jakitazhled jakékolicésti zobrazeni.
Hlavni pokrok v moZnostech tvorby vzhledu je &édi vizualni definici od funéni. WPF
nejen, Ze nabizi bohat3i Wlvlastnosti, ale zavadi i zcela novou schopndataleat viastni
strukturuci tvar prvku. U prvk WPF je roz&ena i nastavitelnost grafického vzhleddzmé
barvy Ize definovat pro okraj, pozadi a pegi. Barvam Ize nastavit plnost nebéhjednost a
muzZeme pouZivat i barevnégehody s libovolnym gibéhem a poétem zngn.

Vzhled prvki I1ze rozsfit i nékterym z efekd jako jsou stin, rozogtni¢i srazeni. Mame
na vykEr vice moznosti jak nastavovat okraje, odsazear@mnani a typ fontu. Prvek lze
vektorow posunout, pooftit (dle libovolre umiséného bodu), zemit metitko ¢i zkoseni. DalSi
moznosti jak zrnit vzhled aplikace je pokidejSi model reprezentovany styly a Sablonami.

Ur¢ité si umite pedstavit pracnost, s jakou Ize nastavit stejn®uatyyipsti tlacitkam v
jedné nabidce. Jestlize chcendgahkou vlastnost zemit, budeme muset u kazdého prvku
piepsat paebné hodnoty. Se styly a Sablonami je to o mnothlegéussi, jak ukazi v dal&asti.
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2.8 Vazba dat

Zakladnim smyslem uZivatelského rozhrani je owladdzeni i plnéni Ukoki. Fi
tomto procesu dochéazi k v¢me Udaji mezi operatorem a programem.

Aby bylo mozZné pouZzivat atraktivni design v soloss s potebami interakce mezi
uzivately a technikou, poskytuje technologie WPkRtexre zpracovany zjsob vazani dat —
data binding Je velmi dlezity pro pouZitelnost deklarativniho jazyka, nébkwle dophuje
oddlitelnost vzhledu od aplikani logiky v kategorii zobrazovani dattifasi navrh&im
mohutny nastroj k lepsi praci s datovymi objekfgjech vizualnim designem.

Véazat data Ize k vlastnostem typependencyPropertyesp. vlastnostem
implementujicim rozhrariNotifyPropertyChangedvazat Ize jak jednotlivé objekty, tak i celé
seznamy — implementujici rozhrdNiotifyCollectionChangedObs rozhrani jsou dleZita pro
spravnou funkci vazby, jelikoz ta musi z&gigat spravny fenos hodnot.

P¥i svazovani musime identifikovat zdroj a jméno gatpolozky. Zdroj mize byt
nahrazen datovym kontextem, ktetggstavuje schopnost vyhledavani zdroje dat ve tskieik
stromu elemerit Nema-li vazba wen zdroj, prochazi stromem a hleda prvni nenuldjgld
DataContext

<TextBox Text = "{Binding Path=Label, Mode=TwoWay, Source={StaticRes ource
xdata}} " />

Priklad 3: Vazba mezi ovladacim prvkem a zdrojem dat

Zpusob aktualizace meziastniky vazby pak duje parametBindingMode:
* OneWay — jen ve sénu od zdroje K cili
* TwoWay — obousirna aktualizace
* OneWayToSource — jen ve 8ma od cile ke zdroji
* OneTime — ve siu od zdroje K cili, a to pouze jednou

WPF poskytuje dva typy poskytovatele daXMLDataProvidera ObjectDataProvider
Prvni typ gedstavuje cestu, jak Izéipojit datovy zdroj ve formatu XML dokumentu, autisy
zpasob zasesuje objekty .NET Frameworku.

2.9 Nastroje

WPF je integrovan do vyvojového prisdiMicrosoft Visual StudioPo instalaci

e

integrace je pak ve verzi 2008, kter4 obsahujerpagvany editor XAML. DalSi produkt
spole&nosti Microsoft — sotAst produktovdéady Expressiorzxpression Blendver.1 a 2),
nabizi formu vizuélniho editoru spoie se zobrazenim deklarativniho zapisu. Obdobnym
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grafickym editorem je Aurora od spétesti Mobiform. Pro tvorbu v jazyce XAML jsou
dostupné i neplacené nastroje, itidpd:

+ XAMLPad — sowast Windows SDK
« XamlCruncher
¢ Kaxaml

™ SilverlightZInAction.sin - Microsoft Expression Blend 2.5 March 2008 Preview

Otgect Project Tools Window Help

% Pagesami ~

wds o (UG

¥ Appearance
Opacly 768
Visibllty Visble
¥ Layout
Width 300
Height 175
Row 0 Rowspan’ 1
Column’ @ ColumnSp.. 1
Horzontanignment. = = =/ ]
VerticalAlignment 11 |1 I jr_'
Margin + 0 -0
+0

(5 Ervor ot Find st 1| ] Coeais | Waten ] g Tveacds A S0 [immeaate |

Ready Ln 43 col 6 Cne s

Obrazek 7: Progtdi Microsoft Visual Studio 2008

3 Porovnani WinForms a WPF
3.1 Uvod

Myslim si, Ze WPF je @kavanym krokem \ed ve vyvoji Windows aplikaci. Co se
ale programovani a zpracovanidayjedna se dité o gijemné gekvapeni. Typicka aplikace ve
WinForms ma alespigeden formulé Bez formulée je to jen ,aplikace”, coz neni moc
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zajimavé. Ve WinForms byly aplikace "formidéniho” vzhledu, ve WPF tiiete ale popustit
uzdu fantazie a vyuZivat girdalSich moznosti.

WPF navazuje na Windows Forms , vice ho roziéye v grafickych dovednostech a
nabizi bohatSi sadu vizualnich piviNabizi novy zfisob zapouzgni vykreslovaci logiky
véetng vizuélnich efeld, predpokladané umigti na jiné vyvojové platformy (WPF/E),
dostupnost napojeni na vdechny ,managed-code" anogvaci jazyky a roz&ni knihoven.
VeSkerou préaci usnadni a zrychli wyitgai uzivatelského rozhrani, a dale poskytne lepsi
podporu pro nasledné Upravy. Porozaim praktické zvliadnuti technologieibe poskytnout
vysokou fiinosnost a dal¥adu novych mozZnosti.

Hlavni zmény oproti WinForms:

v

v

v' 3.1.1 Vektorova grafika elementy jsou vektorové, nikoli bitové mapy, tedy

nezavislé na rozliSeni

Oddéleni vzhledu od kédu

Deklarativni programovani

Nastavitelnost vzhledu styly, Sablony, triggery, udalosti, animace, &fek

transformace, skinovani a témata

v" Multimédia - prace s audiem a videem, dokumenty

v" Interaktivni 3D aplikace - poskytuje podmnozinu funkci z Direct3D zgamou na
multimédia, dokumenty a uZzivatelské rozhrani

v" Hardwarova akcelerace

A NRNERN

Crested on: Thamgdss, Movearbar 08, 2001
Last sccessed crc Frday, March 23, 2002
Lastwile ony: Thissday

[
Obréazek 8: Aplikace ve WinForms

Obrazek 9: Aplikace ve WPF
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3.1.1 Vektorova grafika

Bohatost vizuélniho vzhledu by nebylo mozné pastyt bez integrace vysiejsi
vektorové grafiky. Vykon vypgetnich jednotek jiz dostaje pro kompletni vektorove
uspdadani obrazovky. WPF obsahuje podporu dvéinazmerné grafiky. Objektovy model
zapouzduje definici grafickych primitiv, jejich seskupovidéa vykreslovani. VSechny elementy
jsou vektorové, nikoli bitové mapy, tedy nezaviséérozliSeni. Grafické tvary jsou ugpdany
do stromu elemefituZivatelského rozhrantudiZzodpadé nutnost neustalgefreslovat okna a
sloZit manipulovat s vykreslenou grafikou. Dale modelkytige mnoho zfpisoh jak vizuélni
objekty dotvdet (transformovat, barvit) — v mnohém sfizuji nabidce specializovanych
vektorovych a modelovacich editioiNavic mizeme grafické objekty opatvat i ovladacimi
mechanismy.

Graficky symbol mze z&it rotovat, gesune-li se nadépkurzor mysi, nebo vyvolat
jinou akci, napiklad po stisku tléitka. WPF umoiuje kombinovati¥znoroznérné objekty v
jediném zobrazeni spd@l& s prezentaci aplikaich dat. Dava tak desigri@n obrovsky
potencial uvnit programovaciho pragdi aplikace¢imz zjednodusSujerpnos atraktivni grafiky
do budoucich softwarovych produikt

3.1.2 Oddtleni vzhledu od kédu

Vyhodou pouZiti jazyka XAML je oddeni vzhledu od kédu, ktery umide roztidit
praci mezi uzivatelskymi navrti&ozhrani a programatory. Je to jeden z vyznammysh
WPF, jestlize vlastnite navrigi vyvojae, potom mate velkou vyhodu.

Visual Studio umozZnuje jednoduse élitduzivatelské rozhrani od kddu. (Mete
nechat vyvojée pracovat na jinych kopiich a potom je siguackoli tento proces je vékterych
piipadech trochu neSikovny.

3.1.3 Deklarativni programovani

Microsoft propaguje deklarativni charakter XAMIkgajednu ze svych velkych vyhod,
ale nevysutluje, véem jeho vyhoda sgdva. V ukitém smyslu se zda byt rozumné, Ze byste
mohli definovat uZivatelské rozhrani jen pomocildetivniho jazyka. AvSak kdyz vyuZijete
vSechny dynamické propojeni a animace, které WREypoje, je jasné, Ze uzivatelské rozhrani
zvladne mnohem vice.

V uréitém okamziku se f¥e rozhrani tak zkomplikovat, Ze jste v podstinuceni
sestavit ho spiSe pomoci navdfako je Expression Blend nebo Visual Studiemjaba
psanim prostym XAML. V tomto b@&dzaleZi na tom, zda je rozhrani napsadsi
deklarativnim jazyce nebo je uloZzeno jako séfikga pro program automaticky spoesy pxi
startu. V kazdémifppact, je vaSe prace hotova po navrzeni uZivatelskénorani. Nemusite
psat kod, aby bylo skute¢ vytvoreno.
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Deklarativni programovaniinie byt hezke, ale kdyZ pouzivate designéry k sesfav
rozhrani, je to v kazdéntipads diskutabilni bod.

3.1.4 Nastavitelnost vzhledu

3.1.4.1 Styly

P¥i vytvareni uZivatelského rozhranékdy potebujeme zachovat jednotny vzhled a
jsme nuceni psatiteré viastnosti p@d dokola (naip stejnou barvu nebo velikost textu).
Abychom jsme se tomuto problému vyhliibeme pouZit styly.

J

Styly jsou pojmenovanym seskupenim hodnot viasikteré se vazi na konkrétni
tiéidu (@tribut TargetType Umig’uji se do oblastResourcesodkud je progednictvim klge
piitadime konkrétnim instancirfidy:

<DockPanel >
<DockPanel.Resources >
<Style x:Key ="GreenButtonStyler" TargetType ="Button">
<Setter Property ="Background" Value ="LightGreen" />
<Setter Property ="Margin" Value ="5" />
<Setter Property ="FontWeight" Value ="Bold" />

</ Style >

</ DockPanel.Resources >

<StackPanel Orientation  ="Horizontal" DockPanel.Dock ="Top">
<Button Style ="{StaticResource GreenButtonStyler} "> Novy </ Button >
<Button Style ="{StaticResource GreenButtonStyler} "> Otev rit </ Button >
<Button Style ="{StaticResource GreenButtonStyler} "> Ulozit </ Button >
<Button Style ="{StaticResource GreenButtonStyler} "> Zav #it </ Button >

</ StackPanel >
</ DockPanel >

Priklad 4 Definice pojmenovaného stylu

1 Styly =0 [E=E (]

‘NmrfrHO'ieumHUloiﬁHZ'avﬁl‘

Obrazek 10Pojmenovany styl

V prikladu 4 je pedvedeno, jak se pouziva pojmenovany styl ovladguitku. DalSi
moznosti je pouZit styl jako nepojmenovany. Nepojované styly nemaji jméno a jsou
aplikované na vSechny prvky typu uvedenéliaxgetType.

Nepojmenovanym stylem je styl, u kterého chybiatrk:Key:.
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<StackPanel >
<WrapPanel >
<WrapPanel.Resources >
/I Nepojmenovany styl
<Style TargetType ="Button">
<Setter Property ="Background" Value ="LightGreen" />
<Setter Property ="Width" Value ="50" />
<Setter Property ="Height" Value ="30" />
</ Style >
</ WrapPanel.Resources >
<Button >Novy</ Button >
<Button >Otev #it </ Button >
<Button >UloZit </ Button >
<Button >Zav it </ Button >
</ WrapPanel >
<WrapPanel >
<Button >Zkopirovat </ Button >
<Button >Vlozit </ Button >
<Button >Odstranit </ Button >
</ WrapPanel >
</ StackPanel >

Priklad 5: Definice nepojmenovaného stylu

5 syly [=n Eo e

Otevﬁ't! UlaZit l Zavitt |
| |

Mowy

Zkopirovat| Viozit | Odstranit|

Obrazek 11Nepojmenovany styl

Modifikovat Ize i pojmenovany styl. #.eme nafiklad znmenit néktery parametr pro
uréeny p@&et prvid, ale tento zfisob je pracny a pro spravovani nevhodny. Modebsgéri ve
WPF zna lepSi moznost — styly je mozné odvozovati{d Dédicnost mé vyznam, nebo
vyjadiuje potebu upravovati obohacovat. Odvozovat jde pouze odisgbjmenovanych.
Pouzitim atributiBasedOrv elementuStylese uti, ze kterého stylu maji byt vlastnosti nového
stylu zdtdény.

<Style BasedOn ="{ DynamicResource GreenButtonStyler }' TargetType =" Button ">
<Setter Property ="Background" Value ="DarkGreen" />
</ Style >

Priklad @ Uprava stylu pomociai¢nosti

s s

Nepojmenovavani v selptinasi jednu nevyhodu. Neuvedenim identifikiqo klice
piifazujeme stylu pojmenovani odpovidajici tyfidyt. WPF procesoriffazuje tento styl vdem
prvkim tohoto typu jako fedvolbu. Tento proces ale prochazi celou strukturnwalniho
stromu a nepojmenovany styl se tak objevi i na&el@vanych mistech, nagxiradi se i
instancim uvnitvizuélniho stromu.

Pxi definici stylu je dilezity elemenSetter Nastavuje vlastnost, identifikovanou
hodnotou atributdProperty, na hodnotu v atributWalue
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Myslim si, Ze stejijako u modernich webovych stranek se uz neobejden€SS
styl, tak ani ve WPF se neobejdeme bez pouZitiskgeré nam uletuji praci @i psani
aplikace.

3.1.4.2 Sablony

Jednou z vlastnosti ovladacich pryk Sablona. Reprezentuje vyznamny rys WPF,
ktery designém umouje Uplré prepsat vzhled prvku. Sablonaiuje, z jakych sotAstek se
prvek sklada a jak jsouii soke rozloZeny.

Na piikladu je ukédzka kulatého taka:

<Button Width ="150" Height ="50">
<Button.Template >
<ControlTemplate >

<Grid >
<Ellipse Fill  ="LightGreen" />
<Label VerticalAlignment ="Center"
HorizontalAlignment ="Center"
Content ="Button" />
</ Grid >

</ ControlTemplate >
</ Button.Template >
</ Button >

Priklad 7: Zapis Sablony ,kulatého” prvku

[ §Bblony ’EI /EI

Button

Obrézek 12Sablona kulatého tétka

Na pikladu? je dobke Zetelné oddleni funkeni ¢asti. V Sablot nastavime vnihi
obsah, ktery napojime na hodnoty vlastnosti deltampch typem prvku. Vifkladu je povinny
elementControlTemplatedo kterého vloZzime prvky, ze kterych se ma naédrkla no¢
skladat.

Vyhodné na tomto rozteni je moznost jeden fubki celek zobrazovat vice igoby s
raznymi styly i rozsahem chovani. Na jednom progra@émozakladu designér navrhne sadu
raznych komponent rozliSenych mirou znalostiigqupréné funkcionality a poZzadovanych
parametil. Je to snadna cesta pro ré@gani a vylepSovani prukbez nebezpg zaneseni chyb
do jiZ existujicich naviln Sablona je jednou z vlastnosti kazdého ovladamiticu.

Obdobou Sablon jsou datové Sablony @giaTemplatg Jedna se o prastek, ktery
dovoluje designém modifikovat zfisob vizualniho zobrazeni datovych objekdatovou
Sablonu pisuzujeme konkrétnimu typu atributddataType
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Oba typy $ablon mohou byt pojmenované i nepojmanéySablony prikse tak
mohou aplikovat na vSechny instance konkrétniha tydadaciho prvku, datové Sablony se
aplikuji na vSechny instance typu specifikovanéatmaeho objektu.

3.1.4.3 Triggery

Vlastnosti, styly nebo Sablony jsou zatim jen tagické podob, ktera nenabizi Zzadnou
schopnost reagovat na udalosti uzivatelského ffgistvEli bychom dét, Ze ovladaci prvky
obsahuji sadu vlastnosti notifikujici systém ccjejgneénach, které nastavaji nejen pomoci
uzivatelskych vstujp Pro zvyrazani zmen vlastnosti WPF obsahuje triggery. Triggery jsou
soutasti sty i Sablon a dokonce i ovladacich pitvk
Triggery rozliSujeme na:

» Property triggers- reaguji ha hodnotu vlastnosti (property) kontrol
- Data triggers- reaguji na hodnotu pramné
« Eventtriggers reaguji na udalosti

Propertytrigry reaguji pouze na hodnatgpendency propertiggslastnosti) kontroly. V
propertytriggrech nizeme nastavit hodnoty vlastnosti pomoci elem8ettera nebo pracovat
s animacemi.

Priklad: Chceme, aby po najeti mysi nadiitlkeo byl textéerveny a zvyrazmy.

<StackPanel >
<StackPanel.Resources >
<Style TargetType ="Button">
<Style.Triggers >

<Trigger  Property ="Button.IsMouseOver" Value ="True">
<Setter  Property ="Button.FontWeight" Value ="Bold" />
<Setter  Property ="Button.Foreground" Value ="Red" />
</ Trigger >
</ Style.Triggers >
</ Style >

</ StackPanel.Resources >
< Button >Novy</ Button >
<Button >Otev rit </ Button >
<Button >Ulozit </ Button >
<Button >Zavrit </ Button >
</ StackPanel >

Priklad 8: Property trigger najeti kurzoru mysi

£ Triggery = | = =S

l Moy |
[ Oteviit ]
| |
| |

Ulozit

Zavit

Obréazek 13: Property trigger najeti kurzoru mysi
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Nabude-li vlastnost specifikované hodnoty, nassawsechny viastnosti uvedené uknit
bloku. Takto napsany zapis obsahuje dalSi velkdway. Trigger totiZ fedstavuje akci, ktera
pouze zmini odpovidajici hodnoty. Dojde-li k zneplatri jeho podminky, nemusime navracet
pavodni hodnoty, protoZze WPF provedei@ nastaveni samo. Pokud budeglma vice
vstupi, existuje tidaMultiTrigger, ktera se stane aktivni, plati-li vS8echny podminlegznamu.

Aby byla schopnost definice vzhledu skin&komplexni, poskytuje WPF i zvlastni
trigger pro vlastnosti typ@wrizné od DependencyProperBata triggry ndm umozni reagovat
na hodnotu pro#nnych v seznamech, jako je tidgad ListBox.

Potebuje-li designér reagovat na vznik udalosti, pelZventTrigger

<EventTrigger RoutedEvent ="Button.MouseEnter">
<EventTrigger.Actions >
<BeginStoryboard >
<Storyboard >
<DoubleAnimation To="30"
Storyboard.TargetPrope rty ="Height"
Duration ="0:0:0.5" />
</ Storyboard >
</ BeginStoryboard >
</ EventTrigger.Actions >
</ EventTrigger >

Priklad 9: Trigger udalosti roztdhnouti prvku

3.1.4.4 Udalosti

WPF zavadi i neobvykly typ pro udalostReutedEveniTyto udalosti také vyuZivaji
existenci stromové struktury zobrazeni k tomu, &lbywytv&et jakoukoliv udalost na
jakémkoliv prvku. Hlavni myslenkou jejiciiposu je opt pouZziti g nastaveni vzhledu.
Udalost jako vlastnosti musfipadat konkrétnimu vlastniku i peji deklaraci je také nutné
uréit smer jejiho Steni logickym stromem:

« Ve snéru od zdroje ke kienovému elementu zobrazeni (Bubble)
* Ve snéru od kdene zobrazeni ke zdroji udalosti (Tunnel)
» Bez Sfeni stromem zachovavajic ostatni vyhody (Direct)

Uprava udalosti se zafi§je pomoci zastupce, u kterého jdegevsim o typ parametru,
jez probiha spolsé s udalosti. V fivodni verzi parametripnasi zdroje vzniku (element
logického stromu), zdrojovy graficky primitiv (elemt vizuéalniho stromu) a typ udalosti.
Souw4sti parametru je také atriddandled ktery podava informaci o tom, zda jiz byla udélos
vytvoiend. Aby byla funkce stéld, je nabizena schoprasgtavat na ni libovolnému i
objektr ve stromu elemefit Subsystém WPF zajistijmhod celym stromem. Tento rys
poskytuje moznost sledovanije v podstromu elementu a nasledné vizualni repkce
zaznamenani sledované akce.
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3.1.4.5 Animace

Nepostauje-li designérovi k provedeni dynamiky rozhrarbleiva znéna hodnot
vlastnosti, Mze vyuZit dalSiho nastroje WPFarimace VloZit prvek, pulzovat barvou pozadi
¢i zabavit uZivatele fize navrh&v propracovaném systému vektokalefinovanyctscéndii.
PrestoZe firucky pro designéry varujitpd animacemi, které rusi satestni, aplikace ve WPF
maji byt atraktivni a tudiZ se v nich s animacentifd. Navic pifazovat animace tiZeme
jednotlivym ovladacim prvikm, styim i Sablondm. Vytvi&ni animaci je velice jednoduché,
dokonce ve #3ir¢ piipadi si vyst&ime pouze s XAMLem. Ve WPF ---pracujeme s animacemi
jinak, nez moznéekate, nevytvlime a nespravujeni@sové osy, dokonce ani neanimujeme
jednotlivé kontroly, ale ve WPF vytiine animace prosdnictvim viastnosti typu
DependencyProperty, kdy v definovanéase nini jejich hodnoty.

Animovat Ize skoro kaZzdou vlastnost — barvu, vedtkpozici, orientadti velikost.
Z&akladni animaci nastavujeme pouzeégte:ni, koncovou hodnotu a délku trvaniaB¢h zmen
je standard&linearni, pochopiteknastavit jde i nelinearni posun piivice. Pro rozsahlejsi
efekty pouzijeme animaci s kbivanim, kde zadavame sled hodnot v navazujitsbvych
okamzicich. Redevsim pak prditozmérné scény mame k dispozici i animaci podle
geometrické prostorovéikky. Sowasti WPF je i objektovy model animaci, pomogtiov
mohou vyvojdi vytvorit vlastni typy animaci.

3.1.4.6 Skinovani a témata

Technologie WPF poskytuje &gob pro uZivatelskourjzptasobitelnost vzhledu skiny.
Strukturovanim slovniku zdrja p&livym dynamickym napojenim viestzhledovych
vlastnosti na jeho objektyteme za &hu aplikace renit parametryzobrazeni. Jejich zény
promitneme do aplikace ndhradou konkrétnich objaldz zgisobiautomatickou aktualizaci
vSech postizenych elemént

Souasti definice vzhledu je mozZnost sestavdgatata Predstavuji komplexni
vizudlni styl zobrazeni vSech elemeaplikace. UZivatel rive definovat jakékoli téma ve
vzhledovych parametrech systému, kde se témataatitky rozeznavaji podle opé&rdaho
systému Windows:

+ Classic - Windows 2000
¢ Luna - Windows XP

* Aero - Windows Vista

40



3.1.4.7 Efekty

WPF poskytuje velké mnoZstvi eféKstiny, zée, odlesky, rozogeni, srazeni...), které
bychom nejspise hledali v 3D grafice a u WinForms® vytvdeli t¢Zce nebo #ibec. Efekty
vypadaji UZas¥) nejsou naréné na vykon a jsou zpéshim pro kazdou aplikaci. VSechny
efekty se nachazeji v namespace System.WindowsaMigticts, kde je i jejich spalra
abstraktniiida BitmapEffect.

BevelBitmapEffect

Vytvoii sklon, ktery snizi nebo zvySi povrch daného etgme

Click Me! '

Obrazek 14Efekt BevelBitmapEffect

BlurBitmapEffect

Simuluje pohled na elemenitgs nezaoggny objektiv, element je rozmazany. Technika a mira
rozmazani jsou nastavitelné.

Chick Me!

Obrazek 15Efekt BlurBitmapEffect

DropShadowBitmapEffect

Vytvoii stin za elementem. Tim simuluje situaci, kdy fakelement vrhal stinfpurcitém
umisgni swtelného zdroje, a vyt¥adojem 3D. Velikost, barva, umésti stinu jsou

nastavitelné.
| Click Me! '

Obrazek 16Efekt DropShadowBitmapEffect
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EmbossBitmapEffect

Emboss zfisobi, Ze element vypada n&terych mistech vyvySenygkde zase snizeny.
Vytvaii reliéf. Lépe nezZ naffklad Buttonu je vidt tento efekt na objektu Image.

Obrazek 17Efekt EmbossBitmapEffect

OuterGlowBitmapEffect

Click Me!

Obréazek 18Efekt OuterGlowBitmapEffect

<QuterGlowBitmapEffect Noise="1"
GlowColer="Blue" GlowSize="38" />

Minimum Noise (Default)

<QuterGlowBitmapEffect Noise="8"
GlowColor="Blue" GlowSize="38" />

—

Obrazek 19Efekt Efekt OuterGlowBitmapEffect

BitmapEffectGroup

Obrazek 20Efekt BitmapEffectGroup
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V tomto gikladu si ukazeme, jak vytyib ovladaci prvek pouzivajici efekty jako
je odlesk, vykresleni pozadi a 3D vzhled. Nigje v okrg, kde chceme pouzivat tidko
Button definujeme jeho styl, ktery bude obsahovager nenici barvu tlaitka pi

piechodu a stkgeni mysi.

Ve stylu definujeme vlastni Sablonu pro prvek Bnttktera je sloZzené zkolika
obdélnik slouZzicich pro vykresleni pozadi a 3D vzhledu.

<Window.Resources >
<Style TargetType ="{x:Type Button}

">
< Setter Property ="Foreground " Value ="White " />
< Setter Property ="Background " Value ="Black " />
< Setter Property ="Margin " Value ="1" />
< Setter Property ="Template ">
< Setter.Value >
< ControlTemplate TargetType ="{x:Type Button} ">
< Grid >
< Rectangle  x:Name =" GelBackground " Opacity ="1" RadiusX ="9 RadiusY ="9"
Fill ="{TemplateBinding Background} " StrokeThickness ="0.35 ">
< Rectangle.Stroke >
< LinearGradientBrush StartPoint ="0,0" EndPoint ="0,1 ">
< GradientStop Color ="White " Offset ="0" />
< GradientStop Color ="#666666 " Offset ="1"/>
</ LinearGradientBrush >
</ Rectangle.Stroke >
</ Rectangle >
< Rectangle x:Name="GelShine " Margin ="2,2,2,0 " VerticalAlignment ="Top"
RadiusX ="6" RadiusY ="6"Opacity ="I" Stroke ="Transparent " Height ="15px" >
< Rectangle.Fill >
< LinearGradientBrush StartPoint  ="0,0" EndPoint ="0,1">
< GradientStop Color =" #ccffffff " Offset ="0"/>
< GradientStop Color ="Transparent " Offset ="1">
</ LinearGradientBrush >
</ Rectangle.Fill >
</ Rectangle >
< ContentPresenter VerticalAligrunent ="Center " HorizontalAlignment ="
< ControlTemplate.Triggers >
< Trigger  Property ="IsMouseOver " Value ="True ">
< Setter  Property ="Fill " TargetName =" GelBackground ">
< Setter.Value >
< RadialGradientBrush >
< GradientStop Color ="Lime" Offset ="0" />
< GradientStop Color ="DarkGreen " Offset ="|" />
</ RadialGradientBrush >
</ Setter.Value >
</ Trigger >
< Trigger  Property ="IsPressed " Value ="true ">
< Setter  Property ="Fill " TargetName =" GelBackground ">
< Setter.Value >
< RadialGradientBrush >
< GradientStop Color ="#ffccOO " Offset ="0"/>
< GradientStop Color ="#cc9900 " Offset ="1"/>
</ RadialGradientBrush >
</ Setter.Value >
</ Setter >
</ Trigger >
</ ControlTemplate.Triggers >
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</ ControlTemplate >

</  Setter.vValue >

< Style.Triggers >

< Trigger Property ="IsMouseOver " Value ="True ">
< Setter  Property ="Foreground " Value ="Black "/>
</ Trigger >

< Trigger Property ="IsPressed Value ="True ">
< Setter  Property ="Foreground " Value ="Black " />
</ Trigger >

</ Style.Triggers >

</ Style >

</ Window.Resource >

Ptiklad 1Q Prvek Button

PrvekButtonumistime do itizky, ve které jsou dv&dky. V jednom je samotné
tla¢itko Button a v druhém jeho odlesk. Ten vytade pomocttverce, ktery na pozadi ma
VisualBrush zobrazujici naseditko Button otéené horizontaka Ctverec ma navic jest
definovanou vlastno$dpacityMaskpro vytvaeni efektu odlesku. Samotny Button pouziva také
nékteré bitmapove efekty.

<Grid Height ="60" Width ="125">
< Grid.RowDefinitions >
< RowDefinition />
< RowbDefinition />
</ Grid.RowDefinitions >
< Button Name="button" FontWeight ="Bold">
< Button.BitmapEffect >
< BitmapEffectGroup >
< DropShadowBitmapEffect />
< BevelBitmapEffect />
</ BitmapEffectGroup >
</ Button.BitmapEffect > Click Me!
</ Button >
< Rectangle Grid.Row ="I">
< Rectangle.Filll >
< VisualBrush Visual ="{Binding ElementName=button}">
< VisualBrush.Transform >
< TransformGroup >
< ScaleTransform ScaleY ="-I"/>
< TranslateTransform Y="30"/>
</ TransformGroup >
</ VisualBrush.Transform >
</ VisualBrush >
</ Rectangle.Fill >
< Rectangle.OpacityMask >
< LinearGradientBrush StartPoint  ="0,0" EndPoint ="0,1">
< GradientStop Color ="#55000000" Offset ="I"/>
< GradientStop Color ="#FF000000" Offset ="0"/>
</ LinearGradientBrush >
</ Rectangle.OpacityMask >
</ Rectangle >
</ Grid >

Ptiklad 11 Prvek Button s efektem odlesk
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Obrazek 21pPrvek button

! ClIcK e l

Obrazek 22prvek button-fechod mysi
Click Me! .
ClIcK INS;

Obréazek 23prvek button kliknuti

Efekty se daji bez problénkombinovat. Na obrazku 23, 24, 25 vidime prigekton
na kterém je aplikovany DropShadowBitmapEffect adBitmapEffect, picemZ na polovinu
jeho textu je pouzity BlurBitmapEffect.

3.1.4.8 Transformace

WPF pouziva DirectX, ktery umoznuje transformasaktoliv v uZivatelském rozhrani.
To znamena, Ze iiete gekladat, natdhnout, ovladat a &itavykresy nebo text poénné
snadno. Nafiklad podle obr. 26 je pouZita jednoducha transéarenpootéeni tlaitka o 30
stupit a dalsi.

eeEs

S
T

el
" o Shetche TextBor

Skewed Labef

Obrazek 24Transformace ve WPF

Transformace nevypadaji az tak efek@e jsou také velmi uziteé a v malokterém
frameworku najdeme&so podobného. Nachazi se v namespace System.Windedia, kde je
jejich spol€nd tida Transform.
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Nasledi uvedu gkteré z drull transformaci:

RotateTransform

Jednoducha transformace, kde je elemerieopo utity uhel. Mozné je zvolit
samotny Uhel otteni jako bod elementu, vzhledem ke kterému s#.ota

uf

Obrazek 25Transformace RotateTransform

ScaleTransform

Predstavuje z&tSeni elementu. Pokud je WPF glrektorové a pouziva vyhlazovani
hran (Anti-Aliasing), vSechny hrany jsogkmé a nedochéazi k Zadné deformaci.

Obrazek 26Transformace ScaleTransform

SkewTransform

Transformace zeSikmujici element. Mira zeSikmeniggavitelna.

Obrazek 27Transformace SkewTransform

TranslateTransform

Jednoduché posunuti, vhodné pokud chceme eleméstitumimo rozsah jeho
rodicovského elementu.
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Obrazek 28Transformace TranslateTransform
MatrixTransform

Transformace @end matici, ktera slouzi k vytieni a definovani vlastnich
transformaci.

TransformGroup
Ve WPF je mozné na jeden element pouZit i vigesttamaci najednou. Pro

tento &el slouzi pra¥ TransformGroup.

3.1.5 Interaktivni 3D scény

Jak uz vime, jednou z Ebivych komponent WPF je i DirectX, ktery je primaunceny
na praci s multimédii. Jeho nejpouZzivgncasti je Direct3D, rozhrani pro praci s 3D grafikou.
Pomoci tohoto rozhrani WPF untoge jednoduchym stylem vyti€t 3D scény. Direct3D je
vysoce vykonnyifdimenzionalni vykreslovaci nastroj. A kdsikam "vysoce vykonny*,
myslim to vazs. Pomoci Direct3D iiie i mij 1,83 GHz dvoujadrovy notebodlerpat desitky
tisic dekorativd upravenych trojuhelntkpohybujicich se v redlnédase. WPF vyuziva
Direct3D k relativié jednoduchému vykreslertfidimenzionalnich scén. Kresleni scén s
Direct3D je dost slozité. WPF poskytuje objektyerié vyrazg zjednodusi kresleni, ale igsto
je to stéle slozité. Velkou slabinou v Direct3Dje,vyZaduje, abyste zjistili, co grafiky
hardware uZivatele obsahuje a dokaze vyuzit. BAERe@éas pinuti pracovat se spoustou
neobvyklych specialnichifpadi (nagiklad pokud grafické zézeni neni k dispozici) a necha
vas vybudovat slozité datoveé struktury.

Obrazek 293D krychle
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Obrazek 31 ukazuje pame jednoduchy program pro zobrazeni kostky, ktera ma
cihlovy a deweny povrch. Program nabizi horizontalni a vertik@losuvniky, takZe uZivatelé
mohou zndnit thel pohledu. Pohybovéani posuvnikydtZobrazeni kamery kolem osy X a 'Y
podle uhti, které jsou vazany k ,Hodnovlastnosti“ posuvnik

Domnivam se, Ze vytveni ¥idimenzionalnich modélru¢né je pongrné zdlouhavé a
slozité. Napiklad kresleni kostky zobrazené na obr. zabr&®r&dki XAML kddu, coz zde
neni vict.

Designér nMize kombinovat 2-D a 3-D grafiku ke zvySeni atrakgiaplikaceci
vymluvnosti zobrazovanych dat. Zakladni ovladagegrmro zobrazeni 3D jéiewport3D
Zapouzduje celou tirozmérnou scénu a snimani kamerou (pohled na scénw)iguiky pro
modelovani objekt, jejich nasviceni a opani materialem jsou jeho viemymi elementy. WPF
umo#iuje vSak zobrazit id¥Zné ovladaci prvky v trojrozémném prostoru. Diky tomu iieme
vytvéret futuristické aplikace, néiklad prehrava videa.

3.1.6 Multimédia

Jednim ze Zisohi, jak vice obohatit aplikace, je pristnictvim vyuZivani
audiovizualnich médii. S novyntiptupem k designu uZivatelského rozhrani souystpora
médii jako jsou obrazky, videa a audio. WPF intggpuiaci s grafickymi daty. K zobrazovani
béZznych formai pridava i jejich zapis a konverzi. U obrdzikniZzeme vyuzit nabizendadu
Uprav a transformacigetné nedestruktivniho zitSovéani, éezavani a rotace. Navic Set
systémové progtdky schopnosti dekédovat obrazek pouze na pozadoweelikost, aniz by se
v pantti aplikace musel udrZovat original v pIné veliko8YPF nabizi $tSi podporu
obrazovych formét nag. BMP, JPEG, JPG, PNG, TIFF, Windows Media Phot&, &ICON a
Zpracovani obrazu, Zmu jasu, kontrastu, vyvazeni, barev, rozmazani.

= Transformace (=S o )

Obréazek 30Prace s obrazky ve WPF

WPF nam umaiuje integrovat zvuk a video do svych aplikaci smilzvysit
uZivatelsky komfort. Pro praci s video a audio dakami slouzi prveMediaElementktery
podporuje audio formaty (WMA, MP3 ) a video form@aNI, MPG, MPEG, WMV).
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2] MediElement

(Open] Pray] [stop

Obrazek 310vladaci prvek MediaElement

WPF pro praci s dokumenty podporuijetypy dokumeni: Flow dokumenty, Fixed
dokumenty XML a XPS dokumenty. Dale také poskysligby jako tvorba, prohlizeni, Gpravy
a tisk dokumerit.

Flow Dokumenty

Flow dokumenty jsou navrZeny tak, aby optimalizgyaohlizeni a&teni, které se
dynamicky upravuji a aktualizupbsah pi velikosti okna a zobrazeni 2my nastaveni.
FlowDocument obsahuje text #znych stylech podle volného mistaiké obsahovat také
objekty, jako jsou obrazky nebo dokonce WPF ovlagéady.

WPF nabiziif ovladaci prvky pro zobrazeni FlowDocuments:
FlowDocumentScrollVieweFlowDocumentPageViewerFlowDocumentReader

Nasledujici piklad FlowDocument

<FlowDocument
xmlns ="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/pres entation”
xmins : x="http://[schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|">
<Paragraph >

jako FlowDocumentScrollViewer se,podobn & jako FlowDocumentPageViewer
nema,nebo v rezimu, ktery zobrazuje dv & stranky najednou.
Ovladaci tla ¢itka dokonce poskytuje tak uzivatel am mazete vybrat rezim.

</ Paragraph >
</ FlowDocument >

Priklad 12 FlowDocument XAML

B [F=5(EoE o)

jako FlowDocumentScrollViewer se, podobné jako
FlowDoecumentPageViewer nemd, nebo v refimu,
ktery zobrazuje dvé stranky najednou. Ovladaci
tlaéitka dokonce poskyvtuje tak uZivatelim miZete
vvbrat rezim.

(2 1z1

Obrazek 32FlowDocumentReader ve WPF
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Fixed Dokumenty

Fixed dokumenty jsou teny pro aplikace, které vyZadujiggné "co vidite, je to, co
dostanete" prezentace, zejména s ohledem na tiplicke pouZiti pevnych dokumenije v
DTP, zpracovani textu a formu ugadani.

Fixed dokumenty udrZujitpsné usp@dani obsahu v #iaeni. Napiklad Fixed
dokument, ktery zobrazi displej na 96 bezer-inch (dpi) se zobrazi sté&jrjako kdyz je
vytistén bud’ na 600 dpi laserové tiskarnebo 4800 dpi foto (typesetter)s&iz&ozvrzeni
zistava stejné ve vSechipadech, i kdyZ v tomto dokumentu kvalita zavissnhopnostech
jednotlivych zgizeni.

Dokumenty XPS

XPS dokumenty jsou zaloZené na XML, které je vgpatl strankovanym zastoupim
elektronického papiru. XPS je otemy dokument ve formatu, ktery je navrZzen tak, sdoy
usnadnilo vytvéeni, sdileni, tisk a archivaci strAnkovanych dokuoihe

DuleZité prvky z XPS technologie:

« XPS dokumenty jsou zabaleny jaKgpPackagesoubory

« Hostovani v prohliza.

« Manualni vyvoj a manipulace s dokumenty z XPS Wglikaci.

« Vysoce kvalitni renderovani se z&®nim na maximalni kvalitu vystupnihotizzeni.
« Windows Vista zgazovani tisku.

Nasledujici obrazek ukazuje XPS dokument, ktedodeazi pomoci ovliadaciho prvku
DocumentViewer

KPS Document

FlowDhoc umeniR eader migete zohrazii FlowD ocument
i zpuisabie: jako FlowDocumentScroll Viewer se podab
FlowDoc uentPare Viewer nemaieho v reimu, kterd ~

o m ]

4V

Obrazek 33XPS Dokument
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Anotace

Anotace jsou poznamky piipominky, které seidavaji k dokumeritm nebo chyji
vyzdvihnout zajem pro pozgi reference. Bkoli psani poznamek do dokumén¢ snadné,
schopnost "psat" poznamky do elektronické podoldagto omezené nebo nedostupné. Ve
WPF, ale je anotai systém, kde je poskytnuta podpora poznamek.d\gxib anotace fiZzou
byt pouZzité v ovladacim prvikkDocumentVieweljak ukazuje nasledujici obrazek.

7| Anotace ve WPF = EOE ]
StickyMote Style
T Celete ...

| DefaultStickyMoteStyle | ok Ink

Flow Document

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismed tincidunt ut lacreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam,
%us nostrud exere tation uﬂamcorper [suf-mpst]l“b)l‘t‘ nisl ut

iquip ex ea co: 1 eum irfure,
Lorem ipsum dol i Sﬁthr Neots"

1l of2b 1 +

iscing elit, sed

Obrazek 34Anotace

3.1.7 Hardwarova akcelerace

~ ,,,

Ve WPF jsou aplikace renderovany na grafickéskannz jsou “rychlejsi”, ale
zarovei i mére zatzuji procesor. To ale neplati vzdy. Renderovanfaotgipa pokazdé na
grafické kar¥, zaleZi totiz na tom, co vSechno dana grafickéakami. Nkdy se niiZe jednat o
starSi kousek hardwaru, jindy zase grafickd kaetaabizi vSechno, co WPF petiuje, coz
zpasobi, Ze nadkterych pgitagich vaSe aplikace bude pouze&ésti renderovana na grafické
kart, v tom horSim fipad cela procesorem pitace. Proto rozliSujeme 3 stupnenderovani:

v aplikace je renderovana na procesoru (nejpomalejsi)
v’ ¢ast je renderovana na grafické katést na procesoru

v renderovana na grafické k&fsamozejme nejrychlejsi)

Jak zjistime, jak je aplikace renderovana &ama to zavisi? Zgsob renderovani je, jak
uz jsem napsal, zavisly na schopnostech grafickty kacitace. Aby cela aplikace byla
renderovana grafikou, musi podporovat vSechny feirddcDirectX 7 az po DirectX 9
“hardwarow”. Také zaleZi na verzi Vertex a Pixel shaderuykart

3.20vladaci prvky

Terminovladaci prveks grafickém subsystému WPF ma opidtinForms pogkud
uzsi vyznam. V technologii WinForms se H#fad za ovladaci prvek jistého typu povaZuje vse,
co je zobrazeno na obrazovce. Ve WPF je tento tevgtirazen pro prvky, které jsou
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interaktivni,tj. zpravidla poskytuji uzivateli gitou zpstnou vazbu na znd&nuti mysi nebo
stisknuti klavesové zkratky. Ovladaci prvky uzivsitg vstup aktivé sleduji a zpracovavaji.

Ovléadaci prvky mizeme zjednoduSémozdlit na ovladaci prvky, kterégthji vSechno
samy, na standardni ovladaci prvky, jako je texfmié (TextBox), a na uZivatelské ovladaci
prvky (ovladaci prvky, které obsahuiji jiné ovladpoiky).

3.2.1 Standardni ovladaci prvky

Ovladaci prveKcontrol) je ngjakd ¥ida, ktera je odvozena ze zakladidy
System.Windows.Forms.Control (u WinForms) nebo &ysiVindows.Controls (u WPF).

Ovladaci prvky se daji dale rdenit do rékolika dalSich kategorii:

v' Akéni ovladaci prvky

Hodnotové ovladaci prvky

Ovladaci prvky pro seznam

Ovladaci prvky pro spravu velikosti a rozmisgni prvka

ANENEN

3.2.1.1Ak¢ni ovladaci prvky

Akeni ovladaci prvky jsou tidtko, panel nastréj hlavni nabidka a kontextova nabidka
- Button ToolBar, MainMenyWinForms) Menu(WPF) aContextMenuTyto ovladaci prvky
maji ve WinForms i WPF té#h stejny vzhled. Existuji proto, aby uzivatel mahhtze na &
klikne, spustit v aplikaci &§akou akci. Kazda z dostupnych akci néfaky popisek, a vifpac
panelu nastrdj miZze mit i nepovinny obrazek. Hlavni udalostémikh ovladacich prukje
udalostClick.

S vyjimkou tl&itka (Button) jsou vSechny ostatni ovladaci prviyskuténosti
kontejnery pro vice podobjekts nimiz teprve uzivatel komunikuje. Nédad objekt
MainMenu obsahuje jeden nebo vice ohjeWienultem, jeden pro kazdy prvek nabidky, ktery
mize spustit udalost Click.

3.2.1.2Hodnotové ovladaci prvky

Hodnotové ovladaci prvky t¥bsadu ovladacich prik které slouZi k zobrazeni (a
nekdy takeé k editovani) jediné hodnoty. Daji se dallenit podle datového typu hodnoty:

» Retézcové hodnoty - popisek simulujici hypertextovy odkaz, textovéepaéxtové
pole s formatovanim a stavoydgdek

= (Ciselné hodnoty <iselnik, vodorovny a svisly posuvnik, ukazateigghu a ,reostat*
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= Booleovské hodnoty -zaSkrtavaci patko a gepin&
= Datum aéas -vybér data a&asu, gkolikamésicni kalendé

= Grafické hodnoty - obrazek, nahledipd tiskem

Retézcové hodnoty

Ovladaci prvky prdetézec vystavuji viastnost Text, ktera obsahuje hadoetadaciho
prvku vietzcovém formétu. Ovladaci prvek Label (popisek) morabrazi text. Ovladaci
prvekLinkLabelzobrazi text tak, jakoby to byl odkaz HTML, & kliknuti se také jako odkaz
otewe. Ovladaci prvek StatusBar (ve WPF i WinFormsyapbtext stejé jako Label (aZ na to,
Ze je stavovyadek standardmpiichycen ke spodni strarsvého kontejneru), ale také umaje
rozlenit text do kkolika panet.

NejjednoduSSim prvkem pro zobrazeni kratSichiteetWPF je prvek TextBlock.
Umoziuje bohat3i forméatovani, ale je pouZitelny jen fiemy text.
<TextBlock Margin ="0,0,-417,0">

<Run FontWeight ="Bold" FontSize ="14" Text ="Toto je ukazka prvku TextBlock ve
WPF. " />

<Run FontStyle  ="ltalic" Foreground ="Red" Text ="Toto je cerveny text. " />
<Run FontStyle  ="ltalic" FontSize ="18" Text ="Tady je linear gradient text.">
<Run.Foreground >
<LinearGradientBrush >
<GradientStop  Color ="Green" Offset ="0.0"/>
<GradientStop  Color ="Purple" Offset ="0.25"/>
<GradientStop  Color ="Orange" Offset ="0.5"/>
<GradientStop  Color ="Blue" Offset ="0.75"/>
</ LinearGradientBrush >
</ Run.Foreground >
</ Run>
<Run FontStyle  ="ltalic" Foreground ="Green" Text ="Jak se Vam to libi? " />
</ TextBlock >
Priklad 13Prvek TextBlock
8 | TextBlock WPF ===

Toto je ukazka prvku TextBlock ve WPF. Totoje cenvenyrext 1ady je linear gradient text. Jok e Vém to libi?

Obrazek 350vladaci prvek TextBlock ve WPF

TextBox u obou technologii umidje uZivateli krord zobrazeni textu i text editovat, a
to bud’ v jedndadkovém, nebo ve vit&dkovém rezimu. Ovladaci prvek RichTextBox
umo#iuje editovani podolinako TextBox, ale podporuje také data RTF (Rickt Format),
coz zahrnuje formatovaniznymi typy pisma a barvami a také grafiky. Nezbwytingrvkem pro
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zabezpeéené zadani citlivych udajktery najdeme ve WPF, asswordBoxXnamisto znak
zobrazuje substitini symbol).

Ciselné hodnoty

VSechny ovladaci prvky préiselné hodnoty vystavu§iselnou vlastnostalue,jejiz
hodnota niZe byt v rozsahu od hodnoty vlastnosti Minimum azhpdnotu vlastnosti
Maximum. Rozdil v nich je jenom v tom, jaké uZidak& rozhrani chcete uzivateli zobrazit.

U WinForms jsou to ovladaci prvky naplumericUpDown, HScrollBar, VScrollBar,
ProgressBar, TrackBaa ve WPFScollBar, ScollViewer, ProgressB&ilider.

Booleovské hodnoty

Ovladaci prvky u WPF i WinForms CheckBox a Raditi®u maji vlastnost Checked,
kterd odrazi skutmost, jestli jsou zaskrtnuté nebo ne. Oba oviagadiy Ize jeSk nastavit na
treti (indeterminate) stav, ktery vystavuje vliastr@seckedState. Pokud se Checkedrdim
spusti se udalosti CheckedChanged a CheckState€thang

Datum acas

Ovladaci prvky pro datumds ve WinForms umaiji uzivateli pohodla vybirat
jednu nebo vice instanci typu DateTime. MonthCadenoinofuje uzivateli zvolit si patesni
a koncové datumips vlastnost SelectionRange (signalizuje to ud&astChanged).
DateTimePicker umaitije uZivateli zadat jediné datungas, coZ se vystavuje vlastnosti Value
(a signalizuje to udalost ValueChanged). Ale ve Vigei bohuZel tyto ovladaci panely
nenasel.

Grafické hodnoty

U WinForms ovladaci prvky (PictureBox, PrintPrevigontrol) pro grafické hodnoty
zobrazuji obrazky, ale ani jeden z nich nepovobljgazky ngnit. Ovladaci prvek PictureBox
zobrazi jakykoliv obrazek nastaveny ve vlastnastige PrintPreviewControkzobrazi nahled
dat z objektu PrintDocumentaanych k vyti&ni. WPF je inovéni technologiea proto nabizi i
ovladaci prvky pro praci s komplexnimi dokumenty fag. RichTextBoxDocumentViewer,
StickyNoteControl..Tyto ovladaci prvky umi prezentovat textyigmym obsahem,déetns
formétovacich konstrukci s podporou operace vyhiéaa editace. Dal&ii tovladaci prvky
jsou pouzivané pro zobrazeni FlowDocunieRtowDocumentScrollViewer

FlowDocumentPageViewarFlowDocumentReader

v" FlowDocumentScrollViewerobrazuje FlowDocument v dlouhém vertikalnim
rolovacim listu - jako webovy prohliZeobrazuje Web stranky.

v" FlowDocumentPageViewenbrazuje obsah jedné stranky najednou pomatsavani
a rolovani, pro snadjsi prohliZzeni celého dokumentu.
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v FlowDocumentReadenize zobrazit FlowDocument kombinaci obouigpbu co jsem
uvedl vySe.

PrvekinkCanvasmplementuje kresleni&tem po platé (prostednictvim
polohovaciho zézeni), ¥etrg moznosti malovaties zobrazeny element — tiégbad obrazek.
Nacrtnuté tahy pevadi do vektoroveé reprezentace (polozky kolekiteke$, se kterymi lze
dale operovat. S novynfigtupem k designu uZivatelského rozhrani souyistdpora médii.
WPF integruje praci s grafickymi daty. K zobrazoM&¥nych forméad pridava i jejich zapis a
konverzi. Ovladaci prvelkmageumi s obrazkem pracovat inteligetitiNabiziradu Uprav a
transformaci, ¥etrg nedestruktivniho 2tSovani, sezavani a rotace. Navic Setystémové
prostedky schopnosti dekddovat obrazek pouze na pozadoweelikost, aniz by se v p&th
aplikace musel udrZovat original v plné velikosti.

3.2.1.30vladaci prvky pro seznam

Myslim si, Ze ovladaci prvky pro seznam jsou hodyuZivané jak ve WPF tak ve
WinForms. NejznawjSi seznaml(istBo ¢i rolovaci seznamGomboBoXjsou jiz nedilnou
souwasti mnoha aplikaci. V technologii WPF jsou tytdaohaci prvky odvozené z typu
ItemsControl ktera mimo jiné definuje kolektiems Ve WinForms se&Sina ovladacich
prvki pro seznam zobrazuje jako seznam olijelgstaveny kolekci Items. Podle mého nazoru
se WPF snaZi nijak neomezovat design. Kazdy jeiegiatbjekt miZze byt v rdmci jednoho
seznamoveho elementu vykreslen odliddo vySe uvedenych prukpati jeSt tiidaListView—
potomek typuListBox jeZ zjednodus3uje zobrazeni tabulek. Nicinétohoto prvku se
projevuje nedostatay zakkr komponent technologie WPF. llistViewmi naprosto chybi
implementace editaiho reZimu, ktery byl kvalithvytvoren u prvkuDataGridViewpiedeslé
technologie WinForms. WPF tak naprosto chybi obgatativni element.

Dalsi zajimavym prvkem ve WPFRopup Jedna se o princip dilbznameého rozvinuti
rolovaciho seznamuComboBoX¢i vyvolani kontextového menu pravymditkem mysi. WPF
tak zcela obeahposkytuje tento ffekryvajici mechanismus pro libovolnou funkcionabtu
libovolny prvek. Napiklad popup prvek rizete pouzit jako kontextové menu pro objekt, ktery
poskytne dalSi informace a mozZnosti uzivatel

Mezi seznamové prvky patakéTreeView ktery slouzipro zobrazovani hierarchické
struktury s rozbalovanim a sbalovanistw stromu

3.2.1.4 Ovladaci prvky pro spravu velikosti a roznsténi prvk a
NejvétSim roz&ienim u WPF jsou prvky pro rozloZeni a spravu vigzarelement.
NejvyuzivarjSi mnozinou prvi ve WinFoms jsou prvky typBanel Ve WPF mame daleko

vétSi vybir moznosti ovladacich priuknag.Grid, DockPanel, StackPanel, WrapPanel,
UniformGrid, Canvas, ToolBarOverflowPanel, VirtuatigStackPanel), které popiSi pegd
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U WPF se fi vytvareni kompozicePanelystavaji mocnymi saistmi, které funguji
nejen jako kontejnery pro vkladané prvku (kolekiteldren), ale také fidavaji schopnost jejich
rozprosteni v gidéleném prostoru a vygtu jejich velikosti. Bi tomto pochodu probiha
komunikace mezi ovladajicim r@gim a ovladanymi potomky. V prvni fazi se @jig
poZadované rozény a nasledéjsou pak prvky vykreslovany dodanych oblasti. Postup
vypoctu velikosti a vykresleni implementuje kazdy pryeldle viastnich paramét(nag.
okraj, 8fka, vyska, zarovnani, transformace). Rgdn rozhoduje o cilovych rozirech a
pozici. Kazdy panel vSak tyto procesy provadi paoigych pravidel.

Tyto panely pak riZzeme nazyvatayout controlsa najdeme je jen ve WPF:

Ovladaci prvek Gridigdstavuje tabulku nebo spiSé&izhu podobnou HTML tabulce.
Definice prostoru rozliSuje sloupce@dky, gicemzZ ve vychozim stavu obsahuje pouze jedinou
buiiku (po jedné&adce i sloupci). VloZené prvky pak dostéavaji ateathroperty Column, Row,
RowSpan a ColumnSpanéfi se utuje, ve které bce rastru se ma prvek zobrazitiap
kolik burék se ma roztahnout. U slouptciadka mrizky Ize dale konfigurovat Zigob, kterym si
rozctli cely vymezeny prostor a jak budou reagovat narenmeho velikosti. Grid je diky
tomuto nejrobusi)sim kontejnerem, ale pro mnohé pozZzadované aplikagehdi rackji
vyuZziji néktery z ostatnich pruk

< Grid ShowGridLines ="True ">
< Grid.RowDefinitions >
< RowDefinition />
< RowDefinition />

</  Grid.RowDefinitions >
< Grid.ColumnDefinitions >
< ColumnDefinition />
< ColumnDefinition Width ="150" />
< ColumnDefinition />
</  Grid.ColumnDefinitions >
< Button Grid.Column ="0" Grid.Row ="0">tla &itko1 </ Button >
< Button Grid.Column ="1" Grid.Row ="1" Height ="40">tla citko2 </ Button >
</ Grid >
Priklad 14 Ukazka panelu Grid v jazce XAML
Elend = (SR
tladitko 1 E
tladitko 2
Obrazek 36Grid

Ovladaci prvelDockPanedopliuje vioZzenym prvikm atribut Dock, kterou je prvek
svazan s jednou ze 4 stran (Top, Left, Right, Bo}td’rvky umisuje vedle nebo pod sebe od
uvedené strany. Priorita faai od kraje je dana fedim i vioZeni. Posledni prvek v celé
kolekci vypliuje zbyly prostor.
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<DockPanel >

< Button DockPanel.Dock ="Top">tla ¢itkol </ Button >

< Button DockPanel.Dock ="Left ">tla c¢itko2 </ Button >

< Label BorderBrush ="Blue " BorderThickness ="2">Textlabel </ Label >

</DockPanet
Priklad 15: Ukazka panelu DockPanel v jazyce XAML

| 51 DockPanel [E=RiEcE (5

tlacitko 1

Text label

tiatitko 2

Obrazek 37DockPanel

Ovladaci prvelStackPanelklada prvky vedle sebe (horizont&@mebo pod sebe
(vertikalre), tak jak za sebou néasleduji v kolekci. Kdava podizenym prvkm Zadnou
vlastnost, protoZe neni eba, vSem poskytne poZadovany prostor néhmedviastni rozrry.

/I vertikalrns
<StackPanel >
< Button >tla ¢&itkol </ Button >

< Button Height ="40">tla c¢itko2 </ Button >
</ StackPanel >

/I horizontali
< StackPanel Orientation="Horizontal">
< Button >tla ¢itkol </ Button >
< Button Height ="40">tla &itko2 </ Button >
</ StackPanel >

Priklad 16: Ukazka panelu StackPanel v jazyce XAML
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5. StackPanel =0 {EoE )

| tlaitko 1 |

5] StackPanel == )

Hatitko 2

tatitko 1 tlatitka 2

Obrazek 38StackPanel vertikan Obrazek 3%tackPanel horizontain

Ovladaci prvekVrapPanel obdobr jako u textu jsou zde jednotlivé prvky zobrazeny
vedle sebe ngadek, pokud sedhtery prvek jiz naddek nevejde, dojde k zalomeadku.

<WrapPanel >

< Button Width ="200" >tla &itko 1 </ Button >
< Label >mujtext </ Label >

< Button Height ="40">tla &itko2 </ Button >
< Button >tla ¢itko3 </ Button >

</ WrapPanel >

Priklad 17: Ukazka panelu WrapPanel v jazyce XAML

5| WrapPanel == = )
[ tladitko 1 I text
tlagitko 2| tlacitko. 3}

Obréazek 40wWrapPanel

Ovladaci prveldniformGrid je obdoba riiZzky, ktera vSak vioZzenym objekn
piidéluje stejny prostor. Na zakladtributi Columns a Rows progtiava, kolik prvki se
zobrazi v jednoniadku a jakou $ku jim pridéli.

<UniformGrid  Columns ="2" Rows ="2" Name="uniformGrid1" >

<Image Source ="mujobrazek.jpg"></ Image >
<Image Source ="mujobrazek.jpg "></ Image >
<Image Source ="mujobrazek.jpg "></ Image >
<Image Source ="mujobrazek.jpg "></ Image >

</ UniformGrid >

Ptiklad 18: Panel UniformGrid ma dwvadky a dva sloupce s&/imi Image kontrol
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3] UniformGrid

Obrazek 41UniformGrid

Ovladaci prvelCanvas- prvky uvnit se absolut®ipozicuji. Bi zmeéné velikosti pak
ponechava rozany prvki nedotené.

<Canvas >
< Button Canvas.Top ="20"

Canvas.Left ="30">tla c¢itkol </ Button >
< Button Canvas.Top ="37"

Canvas.Left ="40"

Height ="40">tla ¢itko2 </ Button >
< Button Canvas.Bottom ="40"

Canvas.Right ="10">tla citko3 </ Button >
</ Canvas >

Priklad 19: Ukazka panelu Canvas v jazyce XAML

B Canvas. [= /==
m‘m

latitko 2

tacitko 3

Obrazek 42Canvas
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Ovladaci prvekexpandeije zcela novym prvkem spadajicim do skugdiayout prvii
ve WPF, ktery navicijfdava zajimavou funkcionalitu. Popis prudada dynamické zobrazeni
a skryti oblasti s obsahem. Notedy WPF nabizi cestu ke kompozici, ktera kompaktn
sdruzuje mnoho informaci, ale sasr€ je pehledna.

<Expander Name="Expanderl" Header ="Muyj Expander"  Background ="Linen"
Width ="110">
<StackPanel Background ="Azure">
<ListBox Name="list2">
<ListBoxltem >
<TextBlock >Bakala rské prace </ TextBlock >
</ ListBoxltem >
<ListBoxltem >
<TextBlock >Jan Lasac </ TextBlock >
</ ListBoxltem >
</ ListBox >
</ StackPanel >
</ Expander >

Priklad 2Q Expander v jazyce XAML

Al bpander [ | B[]

# | Mij Expander
| Bakalafsks prce
[Jan Lasac

Obrazek 43Expander ve WPF

Mezi panely pati i dalSi Uzce specializované ovladaci prvky:

v Které maji stejnou funkci ve WinForms i ve WPF:

Ovladaci prvekabContro| cozZ je kontejner pro kolekci zaloZek neboli
jednoprvkovych elemefit(TabPage). Ovladaci prvéplitter ve WinForms aridSplitterve
WPF jsou dlicimi pruhy, které samy o sélmejsou kontejnerem, ale pouzivaji se prémm
velikosti kontejnet, které jsou fichycené k Bjaké strag svého kontejneru. Zvlastni
podkategorii tohoto typu ovladacich piiveou ovladaci prvky nabizejici navic i popisnou
informaci o jejich obsahu — znamym zastupcentigaGroupBox

v' Ovladaci prvky jen ve WPF:

Borderje jednoduchy prvek, ktery &uje hranici, pozadi nebo oboji kolem jiného
prvku. DaleToolBarOverflowPanglktery aranzuje neviditelné sgasti tla&itkove listy, a
VirtualizingStackPanektery funguje jako StackPanel, ale specificky adl s poiizenymi
prvky. Umi vykreslovat jen aktu&irviditeIné prvky. Pouziva se v seznamovych ovlactaci
prvcich k uspte systémovych pragdki. Ovladaci prvelk/iewboxslouZi k vyléru a giblizeni
urcité oblasti z obrazku. Zobrazeni vybrané oblasth@ci étyt hodnot - prvni d¥ hodnoty
specifikuji pozici levého horniho rohu oblastett hodnota udavaiku oblasti atvrtd hodnota
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udava vysku prostorgeparatorje prvek, ktery vykresli horizontaldi vertikalni meze mezi
poloZzkami v ovladacich prvcich, jakdstBox, Menu a ToolBaBulletDecoratorje prvek,
ktery miZe vytvdit dva elementy, kterymi jsou obvykle textokgtézec a glyf (pedstavuje
kontrolu jako zaskrtavaci poko - CheckBox).

0 Bullet Decoratorl
0 Bullet Decorator2
d 0 Bullet Dezorator3

Obrézek 440vladaci prvek BulletDecorator

3.2.1.5 Fehled Ovladacich prvki v produktu Expression Blend

Gallery Details

Local Styles Media Custom Controls Recent
| System Conirols.
Simpie Styles

- |, Border s CheckBox e ProgressBar [I‘] TextBlock

-
v BulletDecoraror & mkCanvas @ FRadioturon
7| Rectangle

= = ResizeGrip

2
Menuitem = ScrollViewer
PasswordBox . Shider.

= Papup 7L TabComol

Obrazek 45: Ovladaci prvky v programu ExpresiomBle
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3.2.1.6 Rehled Ovladacich prvki ve Visual Studiu 2008

WinForms WPF
[Tl Border
Button
et “H Canvas

CheckBex
=% ComboBox
% ContentControl

CheckBox
£ CheckedListBox

i Cornb.oBmc‘ [[] DockPanel
T DateTimePicker 2 DocumentViewer
kabe O Ellipse
LinkLabel (%) Expander
=2 ListBox 1 Frame
* ListView 1 Grid
i#-] MaskedTextBox B GridSplitter
5 MonthCalendar “| GroupBox
= Notifylcon &H Image
i | NumericUpDown A Label
PictureBox !i‘-'j "f"ta_""
ProgressBar i:;ﬂ :;St:"z;
RadioButton = FCaS
= = Menu
-1 RichTextBox =7
Fon = Passwordbox
| TextBox
Ti ) ProgressBar
e s _'p (%) RadioButton
‘ s ] Rectangle
ﬁ WebBrowser 2 RichTextBox
= FlowLayoutPanel & ScrollBar
™| GroupBox a5 ScrollViewer
7] Panel olo Separator
[1] SelitContainer o— Slider
% TabCentrol =} StackPanel
== TableLayeutPanel L StatusBar
' ContextMenuStrip -:_-‘-'i TabControl
i MenuStrip i TextBlock
L StatusStrip bl TextBox
: : o= ToolBar
2= ToolStrip
= : : B3 ToolBarPanel
i_{ ToolStripContainer
. E‘\:J TeolBarTray
2% DataSet e
: : 5= TreeView
o Do B UniformGrid
_:_i PrintPreviewControl &7 Viewbox
[ MicroscftReportViewer 15 WindowsFormsHost
B3 CrystalReportViewer E5] WrapPanel

Obréazek 46: Porovnani ovladacich pirwe Visual Studiu 2008
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3.2.2 Zpasoby rozvoje ovladacich prvk

Zpusoby rozvoje prvi poskytuji ve WPF i WinFormsgkolik arovni pro tvorbu
novych prvki. Vyvojati maji moznost odvozovat svigdy od edeSlych prvic
implementujicich obvykle poZadovanou logiku a viasti nebo mohou z&mé zvolit jako
zaklad vyrazn obecrjsi typ, coz vysledny prvek odléha programatdam poskytne $tSi
kontrolu. Obec# se fedpokladaji d¥ schémata tvorby novych privk

3.2.2.1 UserControl ve WPF

UZivatelsky ovladaci prveldserControl ve WPF se sklada ze dvou soubemxaml
jednotky pro nastaveni vzhledu a obsahu, dale pdk\e jednotky proifrazeni novych
vlastnosti, udalosti a metodieldstavuje novy rozén navrhu prvku, neligje vice nastaven na
vlastni zfisob navrhu, takzvan,lookfilled‘. Tento postup navrhu zina od vizuélni
reprezentace a kéhu programovani logiky. Obsahem prvku (v soubamB jsou totiZz pimo
ovladaci prvky WPF, coz vytyapiimou vazbu mezi vizualnim stromem a kddem.cast to
i znamend, Ze vyvijeny prvek nelze dateit(rozvijet v potomcich), a nelze mu ani
pieddefinovat Sablonu (vizualni strukturu). Na drustranu, na rozdil od¢nych ovladacich
prvkd, jsou vizualni sotasti Fimo v logickém stromu a tedy z kodu 1épe dostupivérce
prvku snadgji vizualne vylepsi v grafickém prostdi editoru (naip Expression Blend a jiné), a
nasleds prenecha programatorovi jednotku s kddem pro daplpotebné funkcionality.

Nevyhodou tohoto schématu je slept zpistupréni atribufi vizualnich prvk obsahu.
Paradoxa je i komplikovarjSi pouZiti novych vlastnostiipdefinici vzhledu a jeho chovani.
Dusledkem odvozeni odiitly UserControlje existence zavislosti na tomttepku. Ve vysledku
miazeme v deklarativnim prastdku pouZivat jen vlastnosti specifikované pro tohmedka.
Hodnota nov pridavané vlastnosti fize byt reflektovana jen pragstinictvim kédu, coz jeip
maximalnim upednostiovani deklarativniho navrhu ztraym zporem. TudiZ je pouzitelny
piedevsim tam, kde t¥ime vizuali bohaty prvek s neénnym obsahem a vizualni prezentaci.
Z pohledu objektového modelu se nejedna o did®éni, ale ifesto niize¢asto spinit cil
(napiklad graficky symbol se schopnosti vyvolat akgi¥itgom nabizi snazsi asob
implementace — vhodny zejména pro grafické desjgnér

3.2.2.2 UserControl ve WinForms

UZivatelsky ovladaci prvelkJserControl ve WinForms je zjssob, jak pipravit ngjakou
sadu ovladacich prikpro o@tovné vyuziti tak, aby se dala pouZit jako celeypMdukuje se
jakysi druh ,podformulée”. VSechny techniky pro uspidavani ovladacich prikna gz jste
zvykKli jako nap. kotveni a pichycovani, funguji stefhv uzivatelském ovladacim prvku jako na
vlastnim formulé. Stejné postupy se pouZivajiii pastavovani vlastnosti nebo zpracovani
udalosti. UZivatelské ovladaci prvky umiof budovat optovreé vyuZzitelné ovladaci prvky se
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stejnymi nastroji, s jakymi vytwéte své formul#e, ale navic s vyhodou, Ze uZivatelsky ovladaci
prvek miZete tahnout a upustit &amkoliv, co nize obsahovat ovladaci prvky, tedy na
kontejnerovych ovladacich prvcich, formtitdh, a dokonce i na jinych uZivatelskych
ovladacich prvcich.

3.2.2.3 CustomControl ve WPF

Vlastni prvekCustomContro]iz pIné zapada do objektového modelu WPF. Za zaklad
mize slouzit jakakolifida sphujici naSe pedstavy. Redpoklada se pouzitékterého z
potomki UIElement & uz hotového ovladaciho prvku nebo obedidyControl.

Prvek prezentuje programova jednotka. Vizualnfeepntace prvku, pokud je
pozadavek na jeji redesign, se vklada do spéleo slovniku styl. Ten miiZze byt spolény pro
celou knihovnu prvk, Ize ho v8ak hierarchicky ro&it do vice fyzickych soubdr. Centralni
slovnik je jediné misto, kde se hleda vzhled pr@dliSné vzhledy jsou umogny existenci
vice centralnich slovnik kde kazdy je cileny na vlastni op&rasystém ‘unapro
WindowsXP,Aeropro Windows VistaClassicpro Windows NT Genericpro pipady, kdy
spravny slovnik schazi. Komplétapracovan graficky prvek ma mit tedy vyteay styly do
v3ech tyji slovnila. Podivejme se vSak na schéma navrhu. V tofipag je postup obraceny
nez uUserControl- nejprve naprogramujeme logikieirg vlastnosti a udélosti, a nasleédn
prvku gridame vizualni vzhled napojeny na sadu viastnastého prvku (Jookless).
Ziskdvame moZnost prvek rozvijet v dalSich potomoigtvaet dalSi alternativni zobrazeni a
uzivatelsky modifikovat vzhled. Také v tomttigadt miZeme pro vizualni definici pouzit
graficky editor a vysledny stylipnést do slovniku. Vyhodou je flexib#§8i a rozmanijsi
ptistup, na druhou stranu je i pr&$i. Nejvyrazgjsi rozdil je z hlediska spoluprace s
vizualnimi elementy. PrvkgZustomControjsou chpany jako nezavislé na své reprezentaci.
Umoziuji vytvorit poZadovanou funkcionalitu, ale ponechavaji neigieérovi, jak tuto
funkcionalitu znazorni.

3.2.2.4 CustomControl ve WinForms

Vlastni prvek CustomContrglve WinForms mizeme rozdlit do tti druhi:

e Ovladaci prvky primo odvozené ze zakladnittdy Control. Umoznuji kompleta
zpracovavat vstup i vystup ovladaciho prvku.

e Ovladaci prvky odvozené ze ScrollableContrglkteré jsou podobné oviadacim
prvkam odvozenym z Control, ale poskytuji zabudovanadppou pro posouvani.

e Ovladaci prvky odvozené z gjakého existujiciho ovladaciho prvkujehoZ tkolem je
rozsteni jejich chovani. Je mnohem jednodussi vylej&Sitjtvoreny prvek, nez
zatinat uplré od z&atku odvozovanim oditly Control.
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Nekteti lidé nejsou nikdy spokojeni a pro programatoryitjme plati dvojnasob# |
kdyZ je v kolekci Windows Forms ¢tispozici velmi mnoho ovladacich piivicasto je
vhodné dinit jeS& dalSi krok (nebo dokoncekolik krokt) vpired a posunout se od

VI

piipravenych prvi dotiSe tch vlastnich.

Z hlediska programovani je takovy vlastni ovlagaeek tidou, kterou
definujete a jez je odvozen#éimo nebo nefimo od Control. Vlastni ovladaci prvek
muze byt vylepSenim jiz existujiciho prvku nebo zaetaym prvkem. RestoZe Ize
chovani ovladaciho prvku vyragzaopravit pouhou implementaci handierdalosti
existujicich prvk a jejich dikladnym zpracovanim, p@bujete-li zcela z&nit vychozi
zpracovani udalosti, budete muset pouzit nokidu.tMazete nagiklad pidat novy
vizualni vzhled ovladacimu prvku typu Button impkemaci handleru udalosti Paint,
nemiZete ale tl&itku zabranit v zobrazeni jeho vlastnich vizualrdolkxasti, pokud
nevytvaite novou tidu a nepekryjeteOnPaint

Novou fidu budete také muset vyt budete-li chtit k gjakému existujicimu
prvku pidat ukité atributy nebo vlastnosti. Rebujete-li vSak prvku zadat jedjaké
zvlastni udaje, zvazte pouziti vlastnosti Tag, &tdouzi pray k tomuto @elu.
Uvedena vlastnost je definovand jako tfiject,takze pi praci s ni bude zapiatbi
pouzivat petypovani. Je vSak idealni k jednoduchému idemfdini ovladaciho prvku
a pripojeni libovolnych doplkovych dat.

Jak uZ tomu i programovani byva, vlastni ovladaci prvky jsoutsknym
piinosem az v okamziku, kdy je opakowagouzivate v ékolika aplikacich nebo je
zpristupujete jinym programatdm, & uz za penize nebo jen pro slavu.

3.2.3 Porovnani tvorby ovladacich prvi ve WimForms a WPF

V tétocasti prace budu porovnavatdehto vybranych prvk ( TreeView,
DataGriedView, ListView,Butto)) jaké maji moznosti nastaveni vzhledu, sloZiegth
vytvoreni, gehlednost kodu a jejich pouZitelnost, ve které ofeeaby prvek ®i efektivni a
ergonomické ovladaniiehlednou navigaciietelné rozliSeni furdnich elemerit a mnoho
dalSich ry§, které zlep3uji a ul€hji praci se systémem.
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3.2.3.1 Prvek TreeView

WinForms WPF
Nazev
TreeView TreeView
Vzhled _
85! TreeWiew WinFor... [ .|| = |[&E5] B TreeView WPF (===
u Kava
Caj
Dius
Miéko
Piva
Kbéd treeViewl.Location = new Point(12, 42); <TreeView Name="TreeView1">
treeView1.Size = new Size(150, 180); <TreeViewltem Header="Kava">
treeViewl.AllowDrop = true; <TreeViewltem
treeViewl.Nodes.Add("Kava"); Header="Caj"></TreeViewltem>
treeView1.Nodes.Add("Caj"); <TreeViewltem
treeViewl.Nodes.Add("Dzus"); Header="DzZus"></TreeViewltem>
treeViewl.Nodes.Add("Mléko"); <TreeViewltem
treeViewl.Nodes.Add("Pivo"); Header="MIléko"></TreeViewltem>
<TreeViewltem
Header="Pivo"></TreeViewltem>
</TreeViewltem>
</TreeView>
Porovnani | + jednoduchost + vice moznosti nastaveni vzhledu
+ prehlednost kédu
Hodnoceni | Vzhled 50% | Vzhled 80 %
Jednoduchost 90 % | Jednoduchost kodu 70 %
Prehlednost kodu 70 % | Prehlednost kodu 90 %
Pouzitelnost 80 % | Poutitelnost 90 %
Celkem 58 % | Celkem 66 %

Tabulka 1 Porovnani prvic TreeView
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3.2.3.2 Prvek DataGridView a ListView

WinForms WPF
Nazev
DataGriedView ListView
Vzhled
ol DataGiriedView =] ] = Listtiew WeF ==
[Ovece  |Zelenina |
t —
Kokos
Zelenina Maiot
v i I R
Meloun
*
Kéd DataGridViewTextBoxColumn ovoce = <ListView >
new DataGridViewTextBoxColumn  (); <ListViewltem
ovoce.HeaderText = "Ovoce" ; Content ="Ovoce">
ovoce.Name = "Ovoce" ; </  ListViewltem >
</ ListView >
string  [] rowO = { "Kokos" };
string [] rowl ={ "Meloun" }; < ListView >
<ListViewltem
dataGriedView1.Columns.Add(ovoce) Content ="Kokos">
; </  ListViewltem >
dataGriedViewl.Rows.Add(row0); <ListViewltem
dataGriedViewl.Rows.Add(rowl); Content ="Meloun">
</  ListViewltem >
DataGridViewTextBoxColumn </ ListView >
zelenina = new < ListView >
DataGridViewTextBoxColumn  (); </  ListView >
zelenina.HeaderText = "Zelenina" < ListView >
zelenina.Name = "Zelenina" <ListViewltem >Zelenina </ ListVie
dataGriedViewl.Columns.Add(zeleni wltem >
na) </ ListView >
Porovnani | + jednoduchost + vice moznosti nastaveni vzhledu
+ kvalitni zpisoby kompozice i + piehlednost kédu
prezentace seznamu - chybi zdrojovy kod
Hodnoceni | Vzhled 60 % Vzhled 80 %
Jednoduchost 100 % Jednoduchost 50 %
Prehlednost kédu 70 % Prehlednost kodu 90 %
Pouzitelnost 100 % Pouzitelnost 50 %
Celkem 82 % Celkem 72%

Tabulka 2: Porovnani prikDataGridView a ListView
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3.2.3.3 Prvek TabControl

WinForms WPF
Nazev
TabControl TabControl
Vzhled
o] TabControl WinForrms E‘@ 5 | TabControlWPF E@
Raiée | Maslo | Mozarela] o
Syr | Rajte | méslo [ Mozarela |
Kaod
TabControl  tabControll= new <TabControl Name="tabControl1">
TabControl (); <Tabltem Header ="Syr"></ Tabltem >
tabControll.Location= new <Tabltem Header ="Raj ce"></ Tabltem >
Point (12,42); <Tabltem Header ="maslo"></ Tabltem >
tabControl1.AllowDrop = true ; <Tabltem
Header ="Mozarel"></  Tabltem >
tabControll.TabPages.Add( "Syr" </ TabControl >
);
tabControll.TabPages.Add( 'Raj ¢
e");
tabControll.TabPages.Add( Masl
o");
tabControll.TabPages.Add( Moza
rela" );
Porovnani + Vice moznosti nastaveni vzhledu
Hodnoceni | Vzhled 70% | Vzhled 90 %
Jednoduchost 70 % | Jednoduchost 70 %
Prehlednost kédu 80 % | Prehlednost kddu 80 %
Pouzitelnost 80 % | Pouzitelnost 80 %
Celkem 75 % | Celkem 80 %

Tabulka 3 Porovnani prvik TabControl
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3.2.3.3 Prvek Button

WinForms WPF
Nazev
Button Button
Vzhled
5| Button WinForms [ — || = |3 A Button WPF =
Click ! ‘

Kod <Button Name="button1" Content ="
Button buttonl = new Button (); Click ! " Height ="35" Width ="95">
buttonl.Text = "Click!" <Button.BitmapEffect >
buttonl.Height = 25; <OuterGlowBitmapEffect
buttonl1.Width = 75; GlowColor ="Blue" GlowSize ="10"/>

</ Button.BitmapEffect >
<Button.RenderTransform >
<RotateTransform  Angle ="45"/>
</ Button.RenderTransform >
</ Button >
Porovnani | - slozZitjSi nastavenitiznych efeki | + vice moznosti nastaveni vzhledu
a transformaci
Hodnoceni | Vzhled 30% Vzhled 100 %
Jednoduchost 40 % Jednoduchost 80 %
Prehlednost kédu 80 % Prehlednost kédu 80%
PouZitelnost 70 % PouZitelnost 70 %
Celkem 60 % Celkem 87 %

Tabulka 4 Porovnani prvi Button
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HEWPF OWinForms

Graf I Porovnani WPF a WinForms

3.2.3.5 Vyhodnoceni Porovnavani

Jak je vidt i na grafu 1, ovladaci prvky ve WPF, které jsestaval, maji daleko vice
moZznosti jak nastavit vzhled, jsou sléfivytvotitelné (vyjimka byla u prvku Button), protoze
WPF je stale je8tmladou technologii a programét{sou zvykli na znamou technologii
WinForms. Ri testovani pouZzitelnosti prikpro tabulkové zpracovani seznarjako je
DataGridViewve WinForms d.istViewve WPF, jsem zjistil, ZBataGriedViewposkytuje
bohaty design jednotlivych elemérgobrazeni a havic nabizi netkadizpisoby kompozice i
prezentace seznamu. U prvkigtViewjsem postradaidu vliastnosti, které byliastoreSeny
technikami neodpovidajicich WPF. Négad zde nejsou jasné vykonové parametry, anilieby
dispozici zdrojovy kod apod.

3.3 Programovaci jazyk

3.3.1 Srovnani C# vs XAML

UZ vime, Ze XAML je novy znkovaci jazyk pro psani grafického rozhrani, ale ve
WPF existuje stale moznost psat uzivatelské rozhstarym zgisobem, stejjako ve
WinForms - programavv jazyce C#.
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Zde je pro porovnani ukazka stejfésti aplikace v XAMLu a v C#.

XAML

<DockPanel >
<Label Content ="Ahoj"

FontStyle ="ltalic"

FontWeight ="Bold"

Foreground ="Black"
HorizontalAlignment ="Center"
VerticalAlignment ="Center" />

</ DockPanel >

Ptiklad 21 Priklad v XAMLu

C#
DockPanel myDockPanel =  new DockPanel ();
Label myLabel=  new Label ();
myLabel.Content = "Ahoj" ;

myLabel.FontStyle = FontStyles.ltalic;

myLabel.FontWeight = FontWeights.Bold;

myLabel.Foreground = Brushes.Black;

myLabel.HorizontalAlignment = HorizontalAlignment .Center;
myLabel.VerticalAlignment = VerticalAlignment.Cen ter;

myDockPanel.Children.Add(myLabel);

Ptiklad 22 Priklad v C#

3.3.2 Shrnuti

Ve vysledku je XAML peveden do zdrojového kodu gefwZen do binarni
formy. Nemusi slouZzit jen k definici designu, adé k definici systémovych zdfopebo celé
aplikace. Myslim si, Ze kod jazyka XAML je v mnopidpadech stréngjSi nez odpovidajici
kod C# a Iépe reprezentuje hierarchické struktktsré vznikaji nafiklad @i navrhu rozlozeni
oken s panely a ovladacimi prvky. ZRavaci jazyky jsou vSak obeg€mnohem vice omezeny
nez proceduralni jazyky, zejména proto, Ze nezgihpnacip fizeni toku. V gkterych situacich
XAML nest&i (nag. pri vypisovani tl&itek v cyklu) a musime pro definici uzivatelského
rozhrani pouzit C#. V kddu XAML se zpravidla neggetgkdokonce ani s jednoduchym sdilenim
promennych. Podrob¥Sim prozkoumanim jazyka XAML zjistite, Ze obsahojeohé
vlastnosti, které tyto nedostatky kompenzuiji.
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4 Knihovna

4.1 Textové prvky

Cela skupina poZzadovanych péMizce souvisi s Upravami textovéletEzce fizného
charakteru. Za jejich zaklad jsem zvolil hotovydaoéci prvek pro vstup texturida TextBox
ktery byl doplrén zejména o rozsahlejSi parametrizaci zobrazovapépisku polozky (nap
definovat &tce pozadi a pdpdi). Poskytuje funkcionalitu pro praci s texterajém kratkymi
fettzci), dodava integrovany rolovaci posuvnik a naisgylizaci zobrazeného obsahu. Déle
jsem tomuto prvku vytvdl smérovou udalost, ktera klepnutim pravymcitkem mySi zobrazi
mistni nabidku, kde siti@eme vybrat, jakou chceme barvu textu.

V elementuContexMenysou metodyMenultem ObjektMenultem ktery udalost
aktivuje , slouzi jako vlastnoStourceobjektuRoutedEventArgdrato obsluzna rutinarevadi
text polozkyMenultemna objekt typuColor pomoci statické metody
ColorConverter.ConvertFromString

Vlastnosti jsem implementoval jako typ attacheaperty, aby byly dostupné pro
vSechny elementy rozhrani, a také proto, abychivyygkiodu pfichodu hodnoty stromem
element. Nagiklad:

v TextBoxForeground
v" TextBoxBackground
v TextBoxFontSize
v TextBoxFontFamily
v TextBoxVisibility
v TextBoxWraping
v TextBoxBorderBrush

B TextBox mI_J X

Obrazek 470vladaci prvek TextBox

4.1Tla¢itkoveé prvky

Muze se zdat, Ze titko neni zrovna prvek pro dalsi rozvijeni. WPFdiley bohatému
obsahu poskytuje&tSi variabilitu. Nejsme omezeni na jediny obsahelment. Navic tk&dtko
v aplikaci nabyvaiznych podob, které se od sebe vyznagriy.
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U prvku na obrazku 50 jsem definoval vlastnoger& odpovidaji uzivatelskym akcim,
jako je vlastnostsMouseOverktera je nastaveraa hodnotu true, a jakmile se uZivatel
pohybuje kurzorem mysiips prvek, zreni barvu prvku, nebo vlastndsPPressedktera reaguje
na stisknuti tl&itka na mysi. K provedeni akcé pmeéné hodnoty vlastnosti typu
DependencyProperty jsem pouRilopertytrigger. Tento zapis skryva velkou vyhodu. Trigger
totiz predstavuje akci, ktera pouze &mh paticné hodnoty. Dojde-li k zneplatni jeho

podminky, nemusime navracétvpdni hodnoty, neliozpétné nastaveni se provede
automaticky.

Obrazek 48Prvek Button

Obrazek 49Prvek Button {i najeti

Biion

Obrazek 50Prvek Button § stisknuti

U ovladaciho prvku na obrazku 53 jsem také pdeiipertytrigger k provedeni akce
pii zméné hodnoty vlastnosti typu DependencyProperty, jimgozdilem, Ze i stiskuti
tlacitka na mySi se prvek zmensi pomoci Salovacih@faektrostednictvim tidy
ScaleTransfornfviz. 3.1.4.8 Transformace) Transformace. TransémimiZeme totiz
aplikovat na libovolny objekt odvozeny z objektuBlEment.

Obrazek 51Prvek ButtonEllipse

Obrazek 52Prvek ButtonEllipse ip najeti

Obrazek 53Prvek ButtonEllipse b stisknuti
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PrvekRadioButtorje odvozeny odiidy RadioButtonimplementuje uzivatelskou
zmenu hodnoty a sirovou udalost typirouted Eventktera nastavuje vlastnogtoregrounda
Backgroungdpomaci kterych se &ni barva pepinde, jak to vidime na obrazku.

D C& WRF ) CEWRE
Obrazek 54Prvek RadioButton

4.2Seznamoveé prvky

Ovladaci prvek roletové nabidkabel ComboBox nesmi chybt v nabidce Zadné
knihovny prvki. Jeho uZit&nost pro Usporu mista a snadné ovladani jéetdgdnutelnd. Tento
prvek odvodime oditdy ComboBoxRolovaci seznam bude spojovan se specialnim yatov
zdrojem. Néteni seznamu se realizuje afyzniku udalostWindow_Loadeddealni by byl
okamzik, kdy se rozviji seznam, ale i zde existpfesob pouZiti, ktery se bez rozvinuti obejde
(Sipka doti). Proto je nutné vyvolat nhahrani datového zdridjgij zisku zamdteni. DalSi
rozSteni dodava prvkuifkaz ClearSelectionktery umo#uje (jinak nedostupné) vyprazhi
aktuélniho vybru.

Ukézka ComboBoxu

[

Petra

Tereza

Kristina 3/5/2000 12:00:00,

Obréazek 55: Prvek LabelComboBox ateny

Ukazka ComboBoxu
[Tereza 12/2/20041 ~|

Obrazek 56: Prvek LabelComboBox

Nasledujici prvek pracuje s kolekci zaziianCheckedListBox. Je odvozen od prvku
ListBox ktery umo#auje uZivateli vybrat jednu polozku (nebo voliteice polozek) z jejich
kolekce. Ve své vychozi poddie prvekListboxjednoduchy a strohy. PrvékhecekListBox
nevyvolavéa udalostvindow_Loadedneba se jedna o prvek, jehoZ nabidka fen viditelna.
Sablona tohoto prvku reflektujgiganécasti jako prvekCheckBoxobrazek znazoemy pomoci
prvku Imagea TextBlockprvek, ktery ndm umozni zobrazit text. Utinigani oSduje prvek
StackPanel, jak vidite na obrazku 59. Pro pi@bkckedListBox jsem nevytvtil zapojeni
datovych udalosti seznamovych piykle diky piloZitelné realizaci nebude pracné je doplnit.
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5 ListBox ﬂlﬂ |
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"= Miéko
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d

Obrazek 57Prvek CheckedListBox

Dal8im zajimavym seznamovym prvkenAjeimatedCheckPopup. V tomto prvku
jsem implementoval animaci, kterou jsem umistideédinice stylu v jazyce XAML, nehise
jedna o vizualni progdek. Pro zapis deklarativniho XAMLuizieme nafiklad vyuzit
prostedi produktu Expression Blend. Pohyb prvku se pgtodoba praci v grafickém
programu. Interaktivivytvoiime scénge akci pro ob udélosti, ale zjistime, Ze konfigurace
této implementace je pdkud sloZita. Pro programatora je realizace v k@dinpdussi aip
pouZziti snérovanych udalosti i jedina mozna. AvSak &V rys smirovanych udalosti
zapricinuje podstatny problém, se kterym jsem se setkakmid vytvareni animace v prasdi
XAMLu. Udalost totiz prochazi logickym stromem.

Zobrazeni prvkiAnimatedCheckPopuge vyvola pomaoci bindingu, ktery je realizovan
zaSrtnutinCheckBoxuAnimace se spusti préstinictvim udalosti typu Routed Evekte

spuséni procesu slouZi objeKioubleAnimationkteryot&i prvek kolem své osy a &ppomoci
transformace (viz. 3.1.4.8 Transformace).

i AnimatedCheckPopup = |

J] Zobrazit Papup

Obrazek 58: Prvek AnimatedCheckPopup

el

® AnimatedCheckPopup
+| Zobrazit Popup

Spustit animac

Obrazek 59: Otteni prvku AnimatedCheckPopup
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4.30statni prvky

K vytvéreni ovladaciho prvkUser ControlButton jsem pouZil tidu UserContol
Namapoval jsem namespadserControlButtoma elementc, abych pes tento element mohl
pristupovat k prvikm v tomto namespace. Naslégsem vytvdil vlastnostitems a do této
vlastnosti jsem vloZi tvar - elipsu. Poté jsefidal jednoduchy efekt odlesk, ktery jsem wyitivo
pomociGridu o dvouradcich, v prvnim je celé rozhrani ovladaciho prake druhém odlesk
do ztracena. Do druhéltédkuGridu jsem vioZil prvelBorder, na jehoZ pozadi jsem
nabindoval ovladaci prvek. Vyhoda pouZiti bindovjgnize automaticky reflektuje zmy
prvku v odlesku (ndjiklad ramé&ek po najeti mysi nad jakykoliv tvar se objeviadrazu).
Nakonec jsemifidal OpacityMask, coz je linearni gradient defiouprihlednost.

-

Obrazek 60Prvek UserControlButton

Novinka mezi ovladacimi prvky fitlaExpander nabizi nové pohledy na sestavovani
obrazovek. Vzhledem k jednoduchému ovladani se g&sto vyuZivanou technikou pro
kompozici inform&né bohatych prezentaci. Hlag%a obsahuje sttmy piehled. Rozkryti pak
mize uZivatel provad s jiz konkrétni pedstavou o vysledku akce. Prveln@si wtSi moznosti
pii déleni prostoru nebdlenéni informaniho obsahu. V prvkExpander jsem vndil jeden
swij odvozenyExpanderdo druhého. Pro zobrazoveni obréigem zvolil prvedmage ktery
ulehduje praci s roztinymi grafickymi soubory a poskytuje netré&dii péistup k jejich
zobrazovani.

» | Kamaradi

Vaclav Svéchota
Martin Gril
A Skola

]"_"'EF |
W
L
i &Uéclav Novak
!

Obréazek 61: Prvek Expandeii pozvinuti

U ovladaciho prvkiMediaElement jsou metody jednoduché, jen volafiguSnou
funkci MediaElementu. #Potevieni videa se zobrazi dialog, ve kterém uZivatebvglyvideo
nebo audio. To nasledispusti. Video Ize zastavit, pozastavit, spustinitrhlasitost a rychlost
piehravani. Stejnym #gobem bychom mobhlifwat i jiné prvky na kontrolu videa, néklad
posouvat video a jiné.
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Vytvoieny gehrav& samozejme nemize konkurovat Windows Media Playeru, spiSe
slouZi jen na demonstraci vlastnosti WPF.

B8

Obrazek 62Prvek MediaElement

SliderProgressBar je prvek, ktery progednictvim posuvniku smi hodnotu
Progressbarypomoci bindingu). VyuZil jsentidu TransformGrougviz. 3.1.4.8
Transformace)., kterd umiadie pouZit vice transformaci najednou. Nadefingsehdtyfi
transformace&kewTransform, RotateTransform, Translate Transt®cale Transformkteré si
uzivatel mize pozdiji zvolit podle svych pedstav.

| —— |
— —
Obrazek 63Prvek SliderProgressBar

Ovladaci prvelCheckedTreeView, jak vidime na obrazku 67, zobrazuje stromovou
hierarchii. JelikoZ ovladaci prvekheckedTreeVieye odvozen od prvkiireeViewjsou
v3echny polozZky v ovladacim prvku objekty typreeViewltemV objektu typu TreeViewltem
je implementovano zaskrtavatkheckBoxprvekimagepro vykresleni obrazku a prvek
TextBlockpro zobrazeni textovéhietzce. Ovladaci prve€heckedTreeViege velmi podoba
prvku CheckedListBoxu

4 Studené ndpoje
= Kafe
&l >

H . Ledowy &aj
Mangovy Shake

B

=l l Miéko

Fl Pomerncovy dius

Obrazek 64Prvek CheckedTreeView
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4.5 Zhodnoceni prace na knihové

WPF je stale pogné nova technologie &dou otaznik. Hned na zé&tku vytvdeni
knihovny prvki jsem se nevyhnul potizim. Nidklad nefungovaly &které funkce vyvojového
prostedi Microsoft Visual Studio nebo jsem mugegit problémy samotného programovaciho
prostedi, proto jsem byl nucen &dt jisté kompromisy ohlednvybéru budouci knihovny
prvka. Také se objevily problémy s vytignim odvozenych priktypu CustomControl.
Problém se vyzrimval absenci spaleého slovniku styl, coZ jsem nakonec igSil explicitré
vytvorenym slovnikem.

ZkouSel jsem vytvdt prvky v grafickém editoru Expression Blend, médonec jsem
od toho upustil, protoZe vyvojové prieti Microsoftu Visual Studio a graficky editor
Expression Blend spolu moc delnespolupracovalygkoli oba programy jsou od stejného
vyrobce a podporuji stejné technologie.

Na za&atku vyvoje knihovny mi chyly komplexni informani zdroje westirg, tudiz
jsem musel hledat v zahr&nich publikacich, které byly&tSinou v angliiting.

Musim gFiznat, Ze jsemipvytvareni knihovny neustale objevoval nové vymoZenosti
technologie WPF. Zptku byly mé kroky pracné a vyZadaly si mnoho zkéugez jsem
pochopil, jak spravaproblém vyesit. To se netykalo pouze jazyka XAML, alegevsim
programovani funkni logiky za pouZziti novych pragtdki. Nekteré novinky jsem pochopil
praw az i fedeni tvorby knihovny.
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5 Zaver

Cilem Bakal#&ské prace bylo sezndmit se s modelem nové techirdlégF, porovnat
tvorbu ovladacich prukve WinForms a WPF, vytyid knihovnu ovladacich prukve WPF a
dale ukazat postup tvorby privkormou audiovizualni prezentace.

S technologii WPF jsem se seznamovaliahginstalovani nového systému Windows
Vista. V praci uvadim jeji hlavnifpdnosti, vlastnosti a prdstky (nepopisuji technologii
kompletre).

Vytvoiend knihovna prvk s gihlédnutim k viastnim zkuSenostem, je vcelku zayiéna
a pestra. Obsahuje sadu réesich ovladacich prk véetrg vychoziho vizuélniho vzhledusiP
reSeni vznikaly &3i i mensi problémy, které bylo nutfeSit hledanim jinych Zysohi
realizace.

Mladost technologie znaziauje zhorSenou dostupnost znalostni baze, kterke shky
rozSiujici se komunit WPF vyvoj&u rozrista.

Souasti bakalgské prace bylo také porovnaepeslou technologii WinForms a WPF a
dale u &chto dvou technologii porovnat tvorbu ovlddacicvkpr Fri porovnavanidchto dvou
technologii jsem popisovak@devsim hlavni zémy technologie WPF oproti WinForms. U
porovnani tvorby ovladacich privksem doSel k vysledku, jak uz je zndmo u techrielvgPF,

Ze ma daleko bohatSi moznosti nastaveni vzhledwaabvé i k tomu, Zze méa ¢které
nedostatky, coZ je agobeno stdm technologie a absenaikterych prvki z technologie
WinForms. Porovnani bylo prové&ab na 4 ovladacich prvcich z kazdé technologie naice
shizovat vysledek komplexniho hodnoceni.

s Iy

Myslim se, Ze tato prace napje gredstavy ze zadanicloliv v nekterych atributech
vyvoje knihovny jsem mohl vice vyuZzitgrnosti nové technologie WPF, kdyZ se nadb te
divam zgtne. B seznamovéani s modelem WPF jsem musel nakonéktergich prvki slevit z
pavodnich poZzadawkna jejich implementaci. Vyznamny vliv na snizeakadavk mely i
uvedené faktory (omezena znalostni baze, zcelateahaologie). CelkayvSak ginosyieSeni
s pouzitim WPF oproti WinFormdevladaji a zejména pro aplikaceisakzem na vizualni
stranku ovladacich prikbych tuto technologii dopogil.
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A Seznam pouzitych zkratek a pojni

.NET Framework — vyvojova platforma spot@osti Microsoft

ActiveX — objektovy model ovladacich privikyvinuty spol€nosti Microsoft

DirectX — technologie spoémosti Microsoft pro vykreslovani grafiky

DLL - Dynamic-link library, dynamickyijpojované knihovny

EXE — koncovka spustitelného souboru

primitiva — nejjednodussi objekty

kod
spravovatelny— kéd spoudny pod spravou virtualniho stroje Microsoft CLR
nespravovatelny— kdd spougny piimo na procesoru gaace

RTF — Rich Text Format, text se stylizd@mi parametry

SDK - Software Development Kit, balik programro vyvoj aplikaci

SW - software, programové vybaveni

Win32 — rozhrani pro vyvoj aplikaci pod Microsoft Windows

WPF — Windows Presentation Foundation, technologievpraélni vzhled aplikaci
WPF/E — WPF/Everywhere, verze pro distribuci na jiné folahy

XAML - eXtensible Application Markup Language, &avaci jazyk pro definici vzhledu
aplikaci

XML - eXtensible Markup Language, Zkavaci jazyk

B Obsah @rilozeného CD
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Testovaci projekt knihowvny
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