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Vyvoj univerzalnich aplikaci pro Windows 10

Development of Windows 10 Universal Apps

Souhrn

Teoreticka ¢ast bakalaiské prace je zaméfena obecné na vyvoj aplikaci pro opera¢ni
systém Windows 10. Nejdiive predstavi samotny operacni systém Windows 10, poté detailnéji
popisuje vyvojové prostiedi vyuzité v praktické Casti a celkovou problematiku univerzalnich
aplikaci. Déle pak porovndva chovani a zobrazeni aplikace na jednotlivych typech zatizeni
S moznostmi vyvoje a optimalizace.

Prakticka ¢ast se zabyva samotnym navrhem a vyvojem aplikace na platforme Universal
Apps. Na zacatku predstavuje pouzité technologie a jejich specifikaci. Nasledné obecné nastini
zakladni struktury a zakladani nového projektu. Na vyvoji ukazkové aplikaci demonstruje
problematiku vyvoje na této platformé. A nakonec ukazuje zakladni moznosti nasazeni

hotového projektu.
Summary

The theoretical part is focused on developing application for the Windows 10 operating
system. First, introduces Windows 10 in general, then describes development environment used
in the practical part in detail and show overall issue of universal applications. After that
compares the behavior and application design of various types of devices with potential for
development and optimization.

The practical part deals with the design and development of applications on Universal
Apps platform. At the beginning the used technology and their specification are introduced.
Then the basic structure and foundation of the new project is shown. The issue of development
on this platform are then demonstrated on development of s sample application. Finally, it
shows the basic deployment options of the finished project.

Klicova slova: C#, NET, Windows 10, Universal Apps, platforma, univerzalni aplikace

Keywords: C#, .NET, Windows 10, Universal Apps, platform, universal application
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1. Uvod

Firma Microsoft v ¢ervenci roku 2015 piedstavila novou verzi nejpouzivanéjsiho
operacniho systému na svété. Tento operacni systém ma nazev Windows 10 a je udajné
nejosobitéjSim a nejdokonalejsSim operacnim systémem, této firmy, vibec. Systém nabizi
znamé prostiedi z predchozich verzi. Ve spousté véci véetné nabidky Start, se podoba oblibené
verzi systému Windows 7. Z verze Windows 8, zase piebira systém dlazdic a mnoho dal$iho.

S novym operacnim systémem piiSla 1 nova platforma pro vyvoj aplikaci. Diky této
platformé Ize vyvijet univerzalni aplikace, které umoziuji programatorovi napsat pouze jeden
balicek aplikace, a ten plijde spustit na vSech zatizenich. O spravném zobrazeni a ptizptisobeni
grafického uzivatelského rozhrani se postara samotny operacni systém a programatorovi usetii
mnoho prace s odladovanim aplikace na rtizna zatizeni. Platforma Universal Apps umoziuje
pouziti roz$ifujicich sad SDK pro jednotliva zafizeni, které umoziiuje pouziti specifickych
funkci pro dany typ zafizeni.

Poprvé je spolecné jadro na vSech platformach. Pro uzivatelské rozhrani jsou pouze dva
frameworky. Jeden Framework uzivatelského rozhrani ve formatu XAML a druhy ve formatu
HTML.

Tato bakalarska prace ukazuje moznosti téchto aplikaci a jejich velkou rozmanitost
napfi¢ vSemi zafizenimi, na kterych mize byt tato aplikace spusténa. Nasledné rozebere trochu
detailnéji samotné vytvafeni univerzalnich aplikaci. Pfedstavi moZnosti pouziti rGznych
technologii a vybere technologie, které nasledné vyuzije na vyvoj ukazkové aplikace. Tento
vyvoj bude dokumentovat a prezentovat na jednoduchych ukazkach koédu. Po uspéSném

vytvoteni ukazkového projektu ukaze moznosti pouziti.



2. Cil prace a metodika

2.1. Cil prace

Cilem bakalafské prace je ukdzat moznosti vyvoje aplikaci pro operacni systém
Windows 10 na platformé Universal App, vlastnosti této platformy na jednotlivych zatizenich
a zpusob vytvareni a odladéni aplikace na jednotlivych zafizenich.

V praktické ¢asti bakalarské prace je cilem vytvotit ukdzkovou aplikaci ve vyvojovém
prostiedi Visual Studio 2015, na které se budou demonstrovat jednotlivé vlastnosti platformy.
Vyvoj aplikace bude dokumentovan a mél by osvétlit zdkladni problematiku vyvoje jednoduché
aplikace na Windows 10. Soucasti praktické ¢asti budou ukazky kodu ze zdrojového kodu
aplikace. S pomoci téchto ukazek kodu a komentaii bude mozné vytvofit vlastni aplikaci.

Zakladni postup a struktura projektu bude vysvétlena.

2.2. Metodika

Za pouziti ziskanych informaci z pouzitych odbornych zdroju a praxe v programovani,
budou popsany principy vyvoje aplikaci pro operacni systém Windows 10 na platformé
Universal App.

Nabyté znalosti z teoretické ¢asti budou nésledné vyuzity pro vytvofeni ukazkové
aplikace, ktera bude demonstrovat vlastnosti platformy. Technologie pouzité v praktické ¢asti
budou detailn¢ vysvétleny v ivodu praktické ¢asti bakalarské prace a nasledné pouZity pfi
samotném vyvoji. Kratkymi ukazkami kodu bude prezentovan zaklad zdrojového kodu
aplikace. Tyto ukazky budou detailné¢ popsany a vysvétleny, aby bylo mozné s nabytymi

znalostmi bez problémit vytvotit jednoduchou aplikaci na tuto platformu.
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3. Teoreticka cast

3.1 Windows 10

3.1.1 Uvod

Firma Microsoft v prib&hu roku 2015 vydala novy operac¢ni systém s ndzvem Windows
10. Vydani ovSem nepiislo najednou, ale probihalo postupné, prostfednictvim programu
Windows Insider. V tomto programu Microsoft zpfistupiioval Géastnikim, nedokoncené a
neodladéné verze operac¢niho systému. Své zakazniky timto programem vyzival, aby pfispéli
faktori pii ispésném dokonceni funkéniho operaéniho systému. [1]

Koneéna verze pro vetejnost vysla 29. ¢ervence a Microsoft ji uvadél jako pfelomovou
verzi systému, ktery je to nejlepsi co doposud vytvofili. Prelomovy hlavné diky tomu, ze
sjednocuje vSechna zafizeni. PocitaCe, notebooky, tablety, chytré telefony, Xbox a dalsi
zafizeni budou sjednoceny pod jednim systémem, ktery bude pro kazdy typ zafizeni trochu
modifikovany, ale jadro bude vzdy stejné.

Me¢sic po vydani oficidlni verze, je systém nainstalovan na 75 milionech zafizeni.
Microsoft ptedpoklada, ze do roku 2018 toto ¢islo vzroste na jednu miliardu.

Tak rychlé rozsifeni bylo zptsobeno hlavné jednoduchym upgradem z ptedchozich
verzi Windows 7 a Windows 8. Microsoft tyto upgrady nabidl po dobu trvani jednoho roku
zdarma pro drZitele licenci na prechozi verze. Upgrade nemél Zadny vliv na stavajici soubory,

ani programy, coz byl jeden z hlavnich diivoda, proc se lidé nebranili piechodu na novy systém.

3.1.2 Specifikace

Pro upgrade je potieba, aby Vas hardware splioval urcité pozadavky. At uz na pocitaci,
chytrém telefonu, nebo na jakémkoli jiném zafizeni. Musite pouzivat nejnovéjsi verzi systému,
jako je Windows 7, nebo Windows 8.1. Procesor musi byt taktovan minimélné na 1 GHz,
opera¢ni pamét’ musi dosahovat minimalné 1 GB a cely systém zabere na pevném disku 16 az
20 GB, podle verze. [2]

Po uspésném upgradu budou uZzivatelé¢ verze Home dostavat aktualizace ptfes Windows
Update automaticky, bez nutnosti potvrzeni. U verze Pro a Enterprise bude moZnost aktualizace

odlozit, ale jen na omezenou dobu.
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Edice pfed upgradem Edice po upgradu Edice pfed upgradem Edice po upgradu

Windows 7 Starter Windows Phone 8.1° Windows 10 Mobile

Windows 7 Home Basic Windows 10 Home . .
Windows &.1 Windows 10 Home

Windows 7 Home Premium

Windows 8.1 Pro
Windows 7 Professional Windows 10 Pro

Windows 10 Pro Windows 8.1 Pro pro studenty
Windows 7 Ultimate

Obrazek 1 - Edice Windows 10 po upgradu ZDROJ: www.microsoft.com

Systém prestal podporovat nékolik zastaralych funkci. Mezi né patii napiiklad funkce
spravy mobilnich zafizeni, miniaplikace na ploSe z Windows 7, pfedinstalované hry z Windows
7 a n¢které dalsi funkci. [2]

Cortana, jakozto inteligentni virtudlni asistentka, je v soucasné dobé podporovana
v sedmi zemich. Tyto zemé jsou Spojené staty, Spojené kralovstvi, Cina, Francie, Italie,
Némecko a Spanélsko. Spolehlivost rozpoznavani hlasu se bude lisit v zavislosti na mikrofonu
zafizeni.

Funkce Windows Hello, se kterou se muzete ptihlasit do systému pouhym pohledem,
vyzaduje specialni infracervenou kameru pracujici za vSech svételnych podminek, nebo ¢tecku
otiskt prst, kterd podporuje architekturu Windows Biometric Framework.

Continuum umoziiuje uzivateli ptizptsobit rozhrani v zavislosti na situaci. Tato funkce
je k dispozici, ve vSech desktopovych edicich Windows, ruénim zapnutim a vypnutim tabletu
v Centru akci. Pfi splnéni urcitych pozadavkll je mozné nastavit automatické piepinani do
rezimu tabletu. Dostupnost této technologie pro telefony je pfi uvedeni na trh omezena na
vybrané prémiové telefony. PfisluSenstvi kompatibilni s technologii Continuum se prodava

samostatné. [2]

3.2 Visual Studio 2015

3.2.1 Uvod

Microsoft uvedl nové Visual Studio 2015, také s novou verzi frameworku .NET
Framework 4.6. Hlavni novinkou je nastroj pro tvorbu univerzalnich aplikaci pro Windows 10.
Dalsi vyraznou novinkou je podpora vyvoje aplikaci pro platformy Android a iOS.

PIné verze Visual Studia 2015 obsahuje podporu pro mnoho jazyki, jako naptiklad C#,

Visual Basic, Javu, JavaScript a mnoho dalsich. K dispozici jsou knihovny Android SDK a


http://www.microsoft.com/

Xamarin zahrnujici podporu pro i0S zatizeni. Pro vyvoj na cizich platformach je mozné pouzit
nastroj Visual Studio Tools for Apache cordova. [3]

Vyvojové prostiedi se nabizi ve tfech verzich, a to Community, Professional a
Enterprise. Community verze je zdarma, pro nekomercéni vyuziti. Verze se liSi funkcemi,

V nejvyssi je zahrnuta plna podpora tymové prace nebo nastroje pro podrobné testovani.

3.2.2 Novinky ve verzi 2015

Instalace Visual Studia 2015 byla rozdélena na jednotlivé Casti zaméfené na uzsi
zaméteni vyvoje. Staci si nainstalovat ¢asti, které opravdu pouzijete. Zakladni instalace
zahrnuje nastroje pro vyvoj webovych a desktopovych aplikaci v C# a Visual Basic. Pokud
chcete vyvijet v ostatnich odvétvich, zvolite si vlastni moZnosti instalace a vyberete knihovny
tietich stran k instalaci.

V nové verzi jsou moznosti efektivniho piihlasovani uzivatelt online, i v pfipad¢, ze
mate vice uctd. Po ptihlaSeni budete automaticky ptihlaseni ke vSem instancim Visual Studia
ve svém pocitaéi. Pfihlaseni automaticky spusti sdileni osobniho nastaveni. [4]

Visual Studio 2015 podporuje multiplatformni vyvoj pro mobilni zatfizeni. Muzete
napsat aplikace a hry ur¢ené pro i0OS, Android a Windows, které budou sdilet stejny kod.

Pro multiplatformni vyvoj muzete vyuzit napiiklad Xamarin. Xamarin je mobilni
rozhrani vytvarejici nativni aplikace za pomoci jazyku C#.

Velmi dulezitou novinkou je platforma univerzalnich aplikaci. S touto platformou
prichazi jedno spolecné Windows jadro. To dovoluje spustit jednu aplikaci na jakémkoli

zatizeni s Windows 10, od pocita¢t az po mobilni zafizeni. [4]
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3.3 Platforma univerzalnich aplikaci

_vﬂf.,.:',«
e Mobile Surface Hub

Devices + loT HoloLens

Universal Apps

'G' Adaptive Cloud

% User Interface N OncStoror Services

One Dev Center

\!/‘ Natural M One SDK +

# User Inputs Tooling

One Windows Platform

Obrdzek 2- Universal Windows Platform — ZDROJ: [5]

3.3.1 Uvod

Universal Windows Platform (UWP), neboli platforma univerzalnich aplikaci, byla
poprvé predstavena ve Windows 8, jako Windows Runtime. Windows Runtime je architektura
aplikaci obsazena v operacnim systému Windows 8, ktera nativn¢€ podporuje architektury x86
I ARM a bézi v uzavieném prostredi. To umoziiuje vétsi stabilitu a bezpecnost. [5]

Jadrem univerzalnich aplikaci je mySlenka, zZe uzivatelé chtéji, aby jejich prostfedi bylo
mobilni napfi¢ vSemi jejich zafizenimi. Méli by pouzivat rtizna zafizeni, podle aktualniho
nejvhodnéjsiho pouziti pro dany ukol, avsak se stejnym uzivatelskym prostredim.

Windows 10 a univerzalni aplikace usnadnuji pfedevsim vyvoj aplikaci s pouze jednim
API zakladem. Vysledkem vyvoje aplikace je také pouze jeden balicek aplikace, ktery Ize
nainstalovat na vSechny zatizeni s Windows 10, ¢imz muze byt PC, tablet, telefon a dalsi.
Platforma usnadnuje praci s celou fadou velikosti obrazovek, a také rizné modely interakce, at’

uz je to dotyk, mys a klavesnice, nebo herni ovladac. [5]
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3.3.2 Specifikace

Windows 8 piedstavil Windows Runtime, ktery byl evoluci modelu aplikaci pro
Windows. Tim byla zamyslena spole¢na aplika¢ni architektura. Kdyz vySel mobilni operacni
systém Windows Phone 8.1, byl Windows Runtime sladén mezi timto systémem a systémem
Windows. To umoznilo vyvojafim vytvaiet Universal Windows 8 aplikace, které byly
zamé&feny na Windows i Windows Phone pomoci sdilené codebase. [5]

Windows 10 predstavuje Universal Windows Platform, ktera dale vyviji model
Windows Runtime a pfinasi do Windows 10 sjednocend jadra. Jako soucast jadra, UWP nyni
poskytuje spole¢nou platformu aplikace dostupnou na kazdém zafizeni s Windows 10. S timto
stylem vyvoje univerzalni aplikace mohou pouzivat API Windows Runtime, kterd jsou
spole¢na pro vSechny zafizeni, ale také API specifickd pro jednotlivé druhy zafizeni, jako
Win32 a .NET APIL. UWP poskytuje garantovanou jadrovou vrstvu API napfi¢ vSemi
zafizenimi. To znamena, Ze lze vytvofit pouze jeden aplikacni balicek, ktery 1ze nainstalovat na
Sirokou Skalu zafizeni. A tento jediny bali¢ek nahrat na Windows Store, ktery poskytuje
jednotny distribu¢ni kanal aplikaci pouzitelny na vSech typech zatizeni. [6]

Protoze univerzalni aplikace bézi na nejriznéjsich zatizenich s riznymi obrazovkami a
vstupnimi zpusoby, je nutné je navrhnout tak, aby byly schopné vyuzit moznosti kazdého
zatizeni. Kazdy druh zatizeni mé své rozsitujici APL které Ize pouzivat podminéné v zavislosti
na aktudlnim zafizeni, na kterém aplikace zrovna bézi. Timto zpisobem lze plné vyuZzit

potencial vSech zafizeni S jednim programovym zékladem.

3.3.3 Rodiny zaiizeni

U ptedchozi verze operacniho systému se vyvoj aplikaci cilil na typ opera¢niho systému.
Bylo mozné rozliSovat Windows a Windows Phone. U univerzalnich aplikaci se vyvoj cili na
jednotlivé rodiny zatizeni. Kazda rodina zafizeni ma svoje rozSifujici API, charakterizujici
systém a chovani, které 1ze ocekavat v rliznych zatizenich v rameci urcité rodiny.

Rodina zatizeni je sada rozhrani API shromédzdénych dohromady, ktery je zdkladem
opera¢niho systému. Napfiklad stolni pocitate maji operacni systém zaloZeny na roding
desktop. Telefony a tablety maji mobilni opera¢ni systém zaloZeny na rodin€¢ mobile. Rodina
neni piimo zékladem kazdého operacniho systému, ale je zaruc¢eno, ze bude v kazdém systému

Vv zavislosti na zafizeni. [6]
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Jednou z vyhod rodin je moznost ur¢itého chodu aplikace na libovolném, nebo vsech
zafizenich od telefonti a stolnich pocitact, az po Xbox konzole. Diky rodinam lze vytvofit

adaptivni kéd, ktery umi dynamicky detekovat funkce zatizeni a pouzivat je.

Universal
device family

Xbox device loT device 10T headless

family family

Desktop Mobile

device family device family device family

Obrazek 3- Rodiny zarizeni — ZDROJ: [6]

Jako vychozi nastaveni cilové rodiny je ve Visual Studiu vzdy nastavena rodina
Universal device. TudiZz aplikace s vychozim nastavenim pljde nainstalovat na vSech

zafizenich.

3.3.4 Uzivatelské prostiedi

Univerzalni aplikace mize béZet na mnoha odlisnych zatizenich, kterd maji rizné formy
vstupu, rozliSeni obrazovky, hustotu displeje a dalSi jedinecné vlastnosti. Windows 10
poskytuje nové univerzalni ovladaci prvky, rozvrZzeni panelli a nastroji, které pomahaji
optimaln¢ pfizpusobit uzivatelské prostiedi aplikace. Jeden z dulezitych faktort je rozliSeni
obrazovky, které se velice li§i naptiklad mezi monitorem stolniho pocitae a obrazovkou na
mobilnim zafizeni.

Nékteré aspekty uZivatelského rozhrani se automaticky ptizplisobi podle zafizeni, na
kterém je aplikace spusténa. Ovladaci prvky, jako jsou tlacitka a jezdci se automaticky
ptizptsobi podle zatfizeni a jeho vstupnim rezimu. Avsak nékteré prvky prostiedi musi byt
ptizpisobeny piesné podle jejich vyuziti. Naptiklad aplikace s fotografiemi by méla pfizptlisobit
své prostiedi, pii spusténi na mobilnim zafizeni tak, aby bylo zajisténo, Ze 1ze prvky ovladat
jednou rukou. Naopak pii spusténi na stolnim pocitaci, by aplikace méla vyuzit dostatecného
prostoru obrazovky. [6]

Windows svymi funkcemi pomdha spravné prizpiisobit aplikaci typu zafizeni.

Univerzalni ovladaci prvky, jako jsou panely, pomohou optimalizovat prostiedi podle rozliSeni
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displeje. Manipulaci s obvyklymi vstupy umoziuje piijimat vstup pies dotek, pero, mys nebo
regulator na Xboxu. [6]

U néekterych aplikaci se musi pfizpusobit celkové rozvrzeni prostiedi na zakladé
rozliSeni obrazovky zafizeni, na kterém aplikace bézi. Napiiklad aplikace slouzici ke
komunikaci, kterd lze vyuzivat na stolnim pocitaci i na mobilu, musi mit toto adaptivni
prostiedi. Kdyz aplikace bézi na velké obrazovce, mize obsahovat odesilany obraz v obraze
volajictho a ovladaci prvky dobfe ovladatelné mysi. Pfi spusténi na telefonu s mensi
obrazovkou, se musi aplikace pieusporadat, aby $la jednoduse ovladat a byl dobie vidét obraz

volajiciho. [6]

P
°
v
e
®
3

D0Ox»

Obrazek 4- Adaptace Ul — ZDROJ: [6]

3.3.5 Programovani

Pii vytvafeni univerzalni aplikace existuje moznost vybéru mezi nekolik
programovacimi jazyky a zpisoby vytvoreni uzivatelského prostiedi. Na vybér jsou
programovaci jazyky, jako naptiklad Visual C++, C#, Visual Basic a JavaScript. Pro Visual
C++, C# a Visual Basic miiZzete pouzit XAML pro navrh uZivatelského prostiedi. Tvorba
S Visual C++ nabizi moznost vybéru mezi ndvrhem v XAML nebo vykreslovani pies rozhrani
DirectX. S pouzitym JavaScriptem je moznost tvorby prezentacni vrstvy s pomoci HTML.
Velka ¢ast kodu a rozhrani budou univerzalni a budou spustény stejnym zpiisobem na vSech
zafizenich. Ale pro pfizpusobeni aplikace jednotlivym zafizenim a pro uZivatelské prostiedi
Sité na miru se musi pouzit adaptivni kéd a adaptivni rozhrani. K tomu Ize pouZit vice zpiisobt.

Jednim ze zplisobil je pouzivani API, které je implementovano v cilové rodiné zatizeni.

Kdykoli se bude volat API, je potieba védét, jestli je API implementovano v rodiné zatizeni,
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na které je aplikace cilena. Pro upfesnéni informaci ohledné API se mlze pouzit referencni
ptirucka API dokumentace. Pokud je aplikace smérovana na vSechny rodiny zatizeni, neboli
pro univerzalni rodinu, mazete pouZit jeji API a je zaruéeno, ze bude na vSech zafizenich. [6]

Visual Studio programatorovi pomaha s rozpoznavanim spravného API. IntelliSense
implementované ve Visual Studio nerozpoznd API, pokud neni implementovano v cilové
rodin€ zafizeni, na kterou je aplikace vytvarena.

K vytvoreni adaptivniho kodu jsou potieba dva kroky. Prvnim krokem je, aby API, které
je potieba mit piistupné k projektu, bylo pfipojeno pomoci reference na SDK, které
reprezentuje danou rodinu zafizeni. [6]

Druhym krokem je vyuzit tfidu Windows.Foundation.Metadata.Apilnformation na
ovéfeni, zda je API, které chceme pouzit, v rodiné zafizeni, na kterém aplikace bézi. V malém

méfitku Ize pozit takto:

bool isHardwareButtonsAPIPresent =
Windows.Foundation.Metadata.ApiInformation.IsTypePresent ("Windows.Phone
.UI.Input.HardwareButtons");

if (isHardwareButtonsAPIPresent)
{
Windows.Phone.UI.Input.HardwareButtons.CameraPressed +=
HardwareButtons CameraPressed;

Ukazka kodu 1- Pouziti tridy Apilnformation ZDROJ: viastni zpracovani
V tomto piipadé jsme si jisti, ze midzeme pracovat s udalosti CameraPressed tiidy

HardwareButtons. Tiida Apilnformation poskytuje mnoho metod na ziskani informaci o
jednotlivych API. [6]

3.3.6 Balicek aplikace

Po dokonéeni programové faze vyvoje aplikace, je vystupem bali¢ek aplikace. Visual
Studio bali¢ek samo podle pritvodce vygeneruje. Tento balicek je pouze jeden pro vSechny
rodiny zafizeni. Obsahuje vSak verze x86, x64 a ARM. Tyto verze jsou nainstalovany podle
typu procesoru na jednotlivych zafizenich. Balicky Ize nainstalovat ru¢né na zatizeni, nebo

nahrat na Windows Store. Pfi vybéru moznosti nahrani balicku na Windows Store je potieba

18



vyvojarsky Microsoft t€et. Balicek se mlize nahrat pro jakykoli operacni systém, pro ktery je
aplikace cilena. Kdyz se balic¢ek instaluje z Windows Store, obchod se automaticky podiva na
vSechny dostupné verze balicku aplikace a automaticky poskytne kazdému zékaznikovi
spravnou verzi, podle rodiny zafizeni zakaznika. [7]

Pied samotnym vygenerovanim balicku je doporuceno provéfit aplikaci s Windows App
Certification Kit. Tento nastroj je soucasti Windows SDK, takZe neni nutné starat se o jeho
pofizeni, ale 1ze ho vyuzivat ithned.

Pti vytvareni balicku ve Visual Studiu, je nutné zkontrolovat piihlaSeni pomoci
Microsoft ucétu, pres ktery, se bude aplikace nahravat na Windows Store. Nekteré casti
manifestu aplikace maji specifické detaily vazané na ptihlaSeny ucet. Visual Studio poté
vygeneruje balicek soubort typu .appx, ktery lze nainstalovat na Windows 10. Balicek lze
vygenerovat také rucéné, ale Visual Studio k tomu ma jednoduchy a spolehlivy nastroj.

Volitelna soucast balicku je konfigura¢ni soubor StoreManifest.xml. Jeho cilem je
umoznit funkce, jako naptiklad deklaraci aplikace jako Windows Store Device App, ktera je
privilegovangjsi, neZ normalni aplikace. Nebo deklarovat nutné dopliiky k sprdvnému chodu
aplikace, které balicek neobsahuje. StoreManifest.xml je predkladan s balickem aplikace a musi
byt v kofenové slozce hlavniho projektu. [7]

Kazdy balicek musi mit ¢islo verze ulozené v manifestu aplikace, nebo v atributu verze
balicku. Windows Store vynucuje urcitd pravidla tykajici se ¢islovani verzi, kterd pracuji
v rtiznych operaénich systémech odligng. Cislo verze jakéhokoli balicku aplikace pro Windows
10 musi byt vzdy vyssi, nezZ jakékoli Cislo verze aplikace pro Windows 8.1 a nizsi, které jsou
vydavany za stejnou aplikaci. [8]

Pti instalaci aplikace z Windows Store bude vzdy vybrana verze s nejvysS$im Cislem,
ktera je pouZzitelnd na aktudlni zafizeni. To poskytuje vétsi flexibilitu a kontrolu, které balicky
budou poskytovany na konkrétni typy zafizeni. Dllezité je, Ze se balicky mohou nahrévat na
Windows Store nezavisle, tudiZ neni problém navySovat verze pro jednotlivé typy zatizeni
odlisné. Dokonce je mozné nahravat vice Windows 10 balickil se stejnym cislem verze.
Nicméné balicky, které sdileji Cislo verze, nemohou mit také stejnou architekturu, protoze
Windows Store nemtize mit vice identickych balicku. [8]

Pii odhaleni chyby v aplikaci po nahrani nové verze, je za predpokladu, Ze jsou uloZzeny
archivni verze aplikace, moZnost vratit star$i verzi, a zamezit tim Skoddm u uZivateld, dokud se
chyba neopravi a znovu nahraje nova verze. UZivatelim se pak automaticky aktualizuje

aplikace na opravenou aktualng€ nejvyssi verzi. [8]
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4. Prakticka ¢ast
4.1 Uvod

V praktické ¢asti si nejprve predstavime technologie, které budeme nasledné pouzivat
k demonstraci platformy Universal Windows Platform. Mezi tyto technologie patii
programovaci jazyk C#, ve kterém budeme aplikaci vytvaiet, a jazyk XAML, ve kterém
budeme tvofit uzivatelské prostfedi aplikace. Aplikaci za pomoci téchto technologii budeme
vytvaret ve vyvojovém prostiedi Visual Studio 2015 od firmy Microsoft. Tyto technologie jsem
vybral, protoze jsou nejpouzivanéjSim a univerzalnim prostfedkem k vytvoreni univerzalni

aplikace pro Windows 10.

4.2 Pouzité technologie

4.2.1 C#

Tento jazyk byl navrzen spolecnosti Microsoft a vydan spolu s vyvojovym prostiedim
Visual Studio a rozhrani .NET Framework od stejné firmy. Je to programovaci jazyk navrzeny
pro vytvafeni rznorodych aplikaci, které bézi v rozhrani .NET Framework. C# budeme
pouzivat diky jeho jednoduchosti, vykonosti a typové bezpecnosti. Tento jazyk je plné
objektove orientovany a umoziuje rychly vyvoj aplikaci a zaroven zachovani elegance jazykt
stylu C. [9]

Jazyk velice pfipomina Javu a v jistych ohledech nese nékteré myslenky Visual Basicu.
Vyvojaii Microsoftu, pfi pfedstaveni jazyka, fikali, Ze prebrali to nejlepsi z jazyka C++, Visual
Basicu a Javy. [9]

Diivody Microsoftu pro vytvoreni nového jazyka byly nejméné dva. Prvni politicky,
druhy technicky. Vedl se spor Microsoft versus Sun, jehoz disledkem doslo vice méné k zaniku
jazyka Java MS provinence. Visual J++, jak se verze z Redmondu jmenovala, méla na
architekturu jazyka C# nemaly vlit diky svym kvalitim v mnohych oblastech. Pfechod od Javy
k C# byl pro Microsoft zptisob jak urovnat vlekly spor a mit jazyk obdobnych kvalit. [9] [12]

Zakladni charakteristiky jazyka je mnoho. C# je objektové orientovany, obsahuje
nativni podporu komponentového programovani, pouzivad jednoduchou dédicnost s moznosti
nasobné implementace rozhrani. Vedle ¢lenskych dat a metod pfidava vlastnosti a udalosti,
sprava paméti je realizovana prostfednictvim Carbage Collection. Mimo jiné podporuje
zpracovani chyb formou vyjimek, zajiStuje typovou bezpecnost a podporuje fizeni verzi.
Podporuje atributové programovani a zajiStuje integraci se stavajicim kodem na binéarni i
zdrojové tirovni. [12]
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Znacnou Cast vlastnosti C# piebira z funkcionality .NET Framework a zprostfedkovava

ji programatortm.

4.2.2 XAML
XAML je deklarativni znackovaci jazyk. Vychazi XML, coz je znackovaci jazyk

navrzeny tak, aby si do n¢j kazdy mohl pfidat vlastni znacky a pouzivat ho uplné k ¢emukoli.
Zkratka XAML oznacuje eXtensible Aplication Markup Language. [10]

U modelu .NET Framework programovani zjednoduSuje vytvaieni uzivatelského
rozhrani pro aplikace zalozené na této platforme. Je to pro mé¢ nejsympatictéjsi zptisob pro
vytvofeni uzivatelského rozhrani aplikace pro Windows 10. Z tohoto dtivodu jsem ho vybral i
pro tvorbu ukazkové aplikace. Jazykem XAML lze vytvoftit viditelné prvky uzivatelského
rozhrani a oddélit definici rozhrani s programovou logikou kédu na pozadi, pfipojenou
K rozhrani pomoci definic dil¢ich tfid. XAML piimo reprezentuje instance objektl
ve specifickych typovych sadach definovanych v sestavach. To je odlisné od vétSiny jinych
znackovacich jazykul, které jsou obvykle interpretovany, aniz by takové piimé vazby na
programové zazemi aplikace existovaly. XAML umoziuje separovany béh logické strany
aplikace a rozhrani, za pouziti odli$nych nastroju. [10] [11]

Kdyz je XAML reprezentovan jako text, soubory jsou zdkladné s pfiponou .xaml.

Soubory mohou byt zakodovany jakymkoli kddovanim XML, ale typické je kodovani UTF-8.

4.2.3 .Net Framework

NET Framework je rozsahla softwarova platforma, kterad je urena pro vyvoj mnoha
ruznych druhti aplikaci. Za pomoci .NET Frameworku miZeme vyvijet nejen klasické aplikace
pro Windows, ale mimo jiné 1 webové aplikace a sluzby, aplikace pro mobilni zafizeni a mnoho
dalsich.

Cely Framework obsahuje kromé velké sady knihoven a funkci i samotné b&hové
prostiedi, které zajist'uje beh a kompilaci aplikaci. Obrovska skala funkci nam zajist'uje to, Ze
se nemusime starat o psani véci, které se pouzivaji ¢asto a da se v nich udélat mnoho chyb.
Mezi takovéto piipady patii naptiklad tfidéni pole, stazeni webové stanky, vytvotfeni okna,
prace s XML soubory a dalsi. Diky béhovému prostiedi jsou aplikace rozumné rychlé a
bezpecné. Vyvoj v .NET je rychly, pohodlny a méné nachylny na chyby programatora. [9]

Zakladnim rysem k pochopeni systému tohoto frameworku je zpisob, jakym dochazi v

NET ke kompilaci aplikaci.
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Pii klasické kompilaci aplikace napiiklad v C++, Delphi, nebo dalSich jazycich,
vystupem kompilatoru je ptimo strojovy kod. Ten je samoziejmé zavisli na platformé, na které
bude spoustén. Na opera¢nim systému a na konkrétnim procesoru. Jedna se tedy o tzv. netizeny
kod. Je obvykle velmi rychly, protoze procesor pracuje piimo se strojovym kodem, ale je zde
také mnoho nevyhod. Nejvétsi nevyhodou je nachylnost na chyby v samotné aplikaci a

bezpecnostni rizika. [13]

Zdrojowy kod

Resources

Spustitelny
soubor

Obrazek 5 - Klasickd kompilace — ZDROJ: [13]

V .NET Frameworku to ovSem takhle neni. Kompilator v .NET vezme zdrojové kédy a
jeho vysledkem neni strojovy koéd, ale Common Intermediate Language, neboli CIL. Jedna se
o0 kod podobny kodu strojovému, ale jeho vyhodou je to, Ze je nezavisly na platformé a da se
spustit v§ude tam, kde je béhové prostiedi NET Frameworku. [13]

Kod prelozeny do jazyka CIL se spolu s pfidanymi datovymi soubory, jako jsou
napfiiklad obrazky, zabali do assembly, coZ je soubor s pfiponou exe nebo dll. Na prvni pohled
vysledné soubory vypadaji stejné jako vystup kompilatoru v C++. Obrovsky rozdil je az pfi
jejich spusténi. Pti spusténi .NETové assembly se provede ¢astecnd kompilace, toho co je pro
béh aplikace zatim potieba, coz se prelozi do strojového kodu, optimalizovaného pro konkrétni
platformu, a poté se aplikace spusti. Nasledné se piekladaji pouze casti kodu, které jsou
aktualné potteba a jejich vysledek se zachovava do dalSiho spusténi té dané casti.

Pokud je na kompilaci dost ¢asu, JIT, neboli ,,just in time* preklada¢, mize provadet
velmi slozité a uziteCné optimalizace, takze vykon aplikace mize byt dokonce lepSi nez u
aplikace v C++. [13]

Tomuto kodu se fika fizeny. UZ od zakladu se pocitd s bezpecnosti a korektnosti
pfistupu do paméti, jelikoz se nedé pfistupovat do paméti kamkoli a neni mozné prepsat nékde

kus paméti, se kterym aktualné nepracujeme, coz by mohlo zptisobit rozbiti jiného mechanismu.
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Déle je zde zarucena striktni typova kontrola, diky které nelze jednoduse pfetypovat néco na

uplné jiny typ. Je zde implementovéana obsluha vyjimek a mnoho dal$iho.
Zdrojovy kod

Kompildtor

Resources

Assembly

Obrazek 6- .NET kompilace — ZDROJ: [13]

4.3 Vyvoj

4.3.2 Zaklady projektu

4.3.2.1 ZaloZeni nového projektu

KdyZ jsme si vysvétlili technologie, které budeme vyuzivat, mizeme zacit vyvijet
ukazkovou aplikaci. Tato aplikace bude velice jednoducha a bude slouzit pouze jako
demonstrace zakladnich principti vytvafeni univerzalnich aplikaci pro operacni systém
Windows 10. Pro pochopeni se pfedpoklada, alespoit minimalni znalosti vyvoje aplikaci pro
Windows a zdklady jazykt typu C a XML, jelikoz programovani bude primarn¢ realizovano
pomoci jazyka C# a XAML, které jsme si uz jednoduse predstavili v pfedchozich kapitolach.
Zékladni struktury kodu, jako konstruktory a podobné, nebudou prezentovany v ukazkach
kédu, a proto je nutné, alespont zdklady programovani znat. S vyvojem zacneme se spusténim
vyvojového prostfedi Visual Studio 2015 a vytvofenim nového projektu aplikace na plaformé
Universal Apps. Pro ukazkovy projekt se pouzilo vyvojové prostiedi volné dostupné pro

studentské ucely. Po kliknuti na tlacitko pro vytvofeni nového projektu, ve stromové struktuie
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otevieme postupné slozky Tamplates, poté¢ Visual C#, jelikoz budeme k vyvoji pouzivat tento
jazyk. V této slozce mame na vybér nékolik platforem, na které miizeme pomoci tohoto jazyka
vyvijet aplikace. My zvolime platformu Windows a v ni typ aplikace Universal. Timto se nam

zobrazil ndhled aplikaci, které mizeme zacit vytvaret.

Hew Project ?

¥ Recent NET Framework 452 = Sort by: | Default - |iE=

4 Installed Blank App (Universal Windows)

4 Templates M Class Library (Universal Windows)
4 Visual C#

#i Window
4 Windows o

2

B Coded Ul Test Project (Windows)

Coded Ul Test Project ( ] Enable richer analy

Application Insights

Android s Install Universal Windows Tools

Cloud B

Silverlight
Test
WCF

Workflow
v Visual Basic
- Cick bret oo oline and findsempltcs 1
:

App2

DAWI0UniversalApps\ -

App [v] Create directary for solution
[] Add to source control

[k ][ conca

Obrazek T- Visual Studionovy projekt - ZDROJ: viastni zpracovani

Nastavime si nazev projektu a miizeme vytvofit projekt typu Blank App (Universal

Windows) a stiskneme tlacitko OK.

4.3.2.2 Souborova struktura projektu

Po vytvofeni projektu se nam vygenerovala souborova struktura projektu. Tuto
strukturu si ukaZeme a trochu popiseme, abychom védéli co psat do jakého souboru. Jeden z
nejvetSich problémi pii prechodu mezi platformami je vZdy tato souborova struktura, kterd se
velmi 1i$i podle konkrétniho zplisobu vyvoje. Pochopeni neni vzdy Gplné& intuitivni, a proto pro
zakladni orientaci v projektu je velmi dilezité znat jednotlivé soubory a jejich funkci. Tato
znalost je vzdy velice jednoduchy, ale ma za nasledek velké uleh¢eni samotného vyvoje. Pti
zalozeni zakladniho prazdného projektu neni téchto souboru velké mnoZstvi, takZze nebude
slozité tuto strukturu pochopit. Postupné si probereme jeden soubor po druhém. O téch
souborech, které budeme vyuzivat, si fekneme o néco vice, nez o ostatnich, které nam k nicemu
Vv této bakalarské praci nebudou a vyuzivat je nebudeme. Vzhledem k perfektni dokumentaci
firmy Microsoft, na jejich webovych stankach, nebude problém si dohledat informace o
ostatnich souborech a jejich funkci, kdyby nebyly dostate¢né informace prezentovany v tomto

dokumentu.
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Selution Explorer ~ 1 x
@l e-59 F-=
Search Solution Explorer (Ctrl+1) P~

|ﬁ| Solution 'Ukazkovy projekt’ (1 project)
4 Ukazkovy projekt (Universal Windows)
b Properties
P =B References
2 Assets
4 I Appxaml
b Y Appaxaml.cs
b 4 Applicationinsights.config
4 Y MainPagexaml|
b P MainPagexaml.cs
Package.appxmanifest
IT projectjson
£21 Ukdzkowy projekt_TemporaryKey.pfx

Obrazek 8- Souborova struktura projektu - ZDROJ: viastni zpracovani

NejdulezitéjSim souborem v projektu pro nas bude MainPage.xaml a S nim spojeny
MainPage.xaml.cs. V téchto dvou souborech se skryva uzivatelské prostredi a programova
¢ast hlavni stranky.

MainPage.xaml je soubor se strukturou jazyku XAML a je v ném zapsan vzhled
hlavni stranky, ktery mizeme pomoci designeru vidét nejenom v textové formé, ale 1 vizualné.
Néhled vizudlni Casti Ize nastavit podle zafizeni, které sami vybereme v nabidce zobrazenych
zatizeni.

5" Phone (1920 x 1080) 300% scale

6" Phone (1920 x 1080) 250% scale

8" Tablet (1280 x 800) 125% scale

12" Tablet (2160 x 1440) 150% scale

13.3" Desktop (1280 x 720) 100% scale
23" Desktop (1920 x 1080) 100% scale
42" Xbox (1920 x 1080) 150% scale

55" Surface Hub (1920 x 1080) 100% scale
84" Surface Hub (3840 x 2160) 130% scale
4" loT Device (569 x 320) 160% scale

10" loT Device (1024 x 768) 100% scale

42" loT Device (1920 x 1080) 100% scale

Obrdazek 9- Moznosti zobrazeni — ZDROJ: viastni zpracovani

V souboru MainPage.xaml.cs je zdrojovy kod hlavni stranky. Kazda jednotliva

stranka aplikace musi v konstruktoru zavolat metodu InitializeComponent (). Tato
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metoda je potfeba na zpracovani XAML kddu, aby programova ¢ast aplikace mohla pracovat
s komponentami vizualni ¢asti. Dale v tomto souboru miizeme vytvaret kod stranky a pouzivat
jeji metody. Jedna z dilezitych metod téidy Page je naptiklad OnNavigatedTo (), Kterou
budeme pouzivat v ukazkovém piikladu. Tato metoda ma vstupni parametr tiidy
NavigationEventArgs, do kterého mizeme vlozit jakykoli ndmi definovany vstupni
parametr, ktery budeme v nové oteviené strance potiebovat. Metoda je voldna vzdy po
prechodu navigace na tuto stranku. Navigaci mtizeme zavolat v jakékoli udalosti, ale my ji
budeme volat minimalné pii kliknuti na tlacitko, coz je asi nejpouzivangjsi moznost a proto si
ji ukdzeme. K navigaci nam bude slouzit metoda Navigate () tfidy Frame. V ukdzkovém

kodu si otevieme novou stranku po stisknuti tlacitka s né¢jakym vstupnim parametrem.

private void btnTlacitko_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

VstupniParametr param = new VstupniParametr();
this.Frame.Navigate(typeof(NovaStranka), param);

Ukdzka kédu 2- Navigace - ZDROJ: viastni zpracovani

Po zavolani metody Navigate (), se otevie stranka tiidy NovaStranka oddédéna od
tftidy Page. Tato nase nova stranka vV metodé¢ OnNavigatedTo () dostane vstupni parametr
tfidy NavigationEventArgs a po pietypovani s nim miiZze pracovat jako s objektem ttidy,
na ktery byl pfetypovan, coz v naSem piipad¢ bude tfida VstupniParametr. V ukdzkovém

kodu si zndzornime tohle pouziti na piikladu.

protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)

{
}

string Nazev = ((VstupniParametr)e.Parameter).Nazev;

Ukdzka kodu 3- OnNavigatedTo - ZDROJ: viastni zpracovdni

Takto jsme si stru¢né ukazali moZzny obsah souboru MainPage.xaml.cs a miZeme

vvvvv

uz jsme si ukdzali, takZe nasledujici soubory a slozky vysvétlime velmi rychle a stru¢né.
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V souborech App.xaml a App.xaml.cs najdeme obecné informace o aplikaci.
Uvniti App.xaml je kéd jazyka XAML a naptiklad v ném miizeme nastavit téma aplikace.
Zakladné je nastaveno na hodnotu ,,Light*, coZ znamena svétlé pozadi a tmavy text. Naopak
v souboru App.xaml.cs je VnaSem piipadé C# kod, ve kterém je samotné jadro aplikace.
Spousténi, navigace a rizné metody, které mizeme pouzit. Napiiklad lze pouzit metodu
OnNavigationFailed () a Vni spustit kod, ktery chceme, aby se provedl, pokud selze
navigace mezi strankami v aplikaci.

Slozka Assets pro nds bude dilezitd, pokud budeme chtit v aplikaci mit ulozené
naptiklad n¢jaké obrazky nebo ikony, které budeme jakkoli pouzivat. Implementovany kod
V tomto souboru je uz velmi hezky okomentovén, takze neni problém se v jeho zakladech
vyznat.

Do References pfiddvame pouzivané knihovny, které nejsou zakladné
implementovany Vv projektu. Vétsinou se jedna o knihovny tietich stran, které mizeme do
projektu jednoduse implementovat a stdhnout pomoci nastroje NugGet, ktery je implementovan
ve Visual Studiu. Funguje jako manazer ptidavnych balickd, které se mohou implementovat do
projektu. S jeho pomoci je dodate¢né stazeni pfidanych balickl velice banalni operaci, ktera
nezabere mnoho ¢asu. V nasem piipadé to bude napiiklad knihovna SQLite, kterou budeme
pouzivat na ukladéni nékterych informaci.

V Properties se ukryvaji dva soubory, které nijak pouzivat nebudeme a proto ani
nemusime znat néjaké podrobnosti o tom co vnich je. Sta¢i nam fici, ze v souboru
AssemblyInfo.cs jsou n&jaké informace o Assembly, které nebudeme editovat. Mezi tyto
informace patfi naptiklad atributy jako jméno, verze, popis a n&jaké dalsi. V souboru
Default.rd.xml je misto pro doplnéni direktiv pro .NET, kter¢ ale také pouZzivat nebudeme,
a proto to pro nas neni dulezite.

Soubor Package.appxmanifest je zajimavé€jsi, nez predchozi soubory, protoze
v ném miizeme pohodIné nastavovat atributy projektu. Naptiklad zakladni jazyk pro pouZivani
aplikace, jméno aplikace, které se bude ukazovat a né¢které dalsi. Tento soubor také nebudeme
pouZzivat, takZe neni nutné ho prochazet n¢jak podrobnéji.

Posledni soubor, o kterém si néco fekneme, je Project.json. V tomto souboru jsou
informace o aplikaci ve formatu json. Tyto informace nebudeme editovat, a proto pro nas nejsou
nijak zajimavé.

Timto jsou probrany vSechny zdkladni soubory a je moZné zacit vyvijet samotnou

ukazkovou aplikaci.
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4.3.3 Vyvoj ukazkové aplikace

V nasledujici kapitole bude popsan pribéh vytvareni ukazkové aplikace k bakalarskeé
praci. Aplikace bude slouzit pouze k demonstraci vyvoje a problematiky s nim spojené. Za
timto ucelem bude aplikace velice jednoducha a bude pouzivat ukazkové feseni zakladnich
problematik vyvoje aplikace na Windows 10.

Aplikace bude mit pouze dv¢ stranky, na kterych bude prezentovat data, ktera budou
ulozeny v SQLite databazi. V databazi budou data o ulozenych odkazech. Struktura aplikace
bude ptipominat jednoduchou aplikaci na spravu a editaci poznamek. Jedna stranka aplikace
bude obsahovat seznam vytvorenych odkazii a stru¢né informace o nich. Na této strance bude
mozné oteviit jednotlivé poznamky, pfechod na stranku pro vtvoieni nového odkazu a mazéani
jednotlivych existujicich odkazli z databaze. Pti pfechodu na druhou stranku, ktera bude slouzit
jako detail jednotlivych odkazii, se pomoci objektu tfidy odkazu, pfenesou informace 0
konkrétnim odkazu, ktery budeme otevirat. V ptipadé, ze budeme vytvaret novy odkaz, vstupni
objekt bude prazdny a tim strdnka pozna, ze ma vytvaret novy odkaz, ktery potom ulozi do
databaze. Toto bude veskera funkce aplikace, kterd ovSem okryje zdkladni problematiku vyvoje
a objasni zakladni principy.

Na zacatku budeme postupovat stejné, jako na zacatku predchozi kapitoly. Vytvoiime
si novy projekt typu Blank App ve sloZzce Universal. Timto krokem se vytvoftila nova aplikace
S jiz znamou souborovou strukturou.

Hlavni stranka MainPage . xaml bude slouZzit k zobrazeni listu ulozenych odkazi. Déle
na této strance budou tlacitka na pfidani nové poznadmky a vymazani uz existujici. TakZe si
otevieme tento soubor a po¢kame, az se nacte designer. Designer je grafické zobrazeni aplikace.
Toto grafické zobrazeni miZzeme pouZit podle riiznych rozmért, jak uz jsme si fikali dfive. Pro
tuto aplikaci zvolime zobrazeni na ,,5" Phone (1920 x 1080) 300% scale®, jelikoz pro tuto
aplikaci to bude ideélni zobrazeni. Orientaci designeru nechdme nastavenou na Portrait. TO
znamena, Ze designer bude zobrazovat aplikaci na vysku.Ted’ existuji dva zpusoby k vytvoreni
uzivatelského prostiedi popsaného v predchozim odstavci.

Prvni zptsob je vlozit grafické komponenty ru¢né na stranku. Tyto komponenty
najdeme v panelu Toolbox, ktery je zakladné zobrazen v levé Casti Visual Studia. V tomto
panelu je mnoho komponent, které si nebudeme blize vysvétlovat. Na této strdnce budeme
pouZzivat komponenty ListView a AppBarButton. Pokud pouZijeme tento zplsob vkladani
komponent, vlozime nejdiive dvé tlacitka. Jedno do levého horniho a druhé do pravého horniho

rohu. Poté najdeme v panelu Toolbox komponentu ListView a pod tlacitka ji vlozime. Nasledné
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se stejn¢ nevyhneme editaci XAML kddu, jelikoZ pouzijeme piedavani hodnot do komponenty.
Takze vysledny kod XAML, ktery budeme pouzivat v druhém zpiisobu tvorby grafického
rozhrani, bude shodny.

Druhym zpusobem je vytvofit rozhrani pfimo pomoci editace XAML kodu. Tento
zpusob je rychly pokud mate znalosti XAML, a proto je hojnéji vyuzivan mezi programatory.
V nésledujici ukazce kodu si ukazeme strukturu komponent a dale popiseme jednotlivé fadky

kodu.

<ListView x:Name="1listOdkazy" RenderTransformOrigin="0.5,0.5" Margin="0,42,0,158">
<ListView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<Grid>
<StackPanel>
<StackPanel Orientation="Horizontal" >
<TextBlock Text="{Binding Nazev}" FontWeight="Bold"></TextBlock>
<TextBlock Text="{Binding Datum}"></TextBlock>
</StackPanel>
<TextBlock Text="{Binding Url}"></TextBlock>
</StackPanel>
</Grid>
</DataTemplate>
</ListView.ItemTemplate>
</ListView>

<AppBarButton x:Name="btnPridat" Icon="Add" HorizontalAlignment="Left"
VerticalAlignment="Top" Width="45" Height="44" Click="btnPridat_Click"/>

<AppBarButton x:Name="btnVymazat" Icon="Delete" HorizontalAlignment="Right"
VerticalAlignment="Top" Width="45" Height="44" Click="btnVymazat_Click"/>

Ukadzka kédu 4- MainPage.xaml komponenty - Zdroj: Viastni zpracovani

V této ukazce kodu vytvarime tii komponenty. Dvé tlaCitka typu AppBarButton, ktera
maji n¢jakou iconu a po kliknuti na né se zavola metoda v parametru c1ick.

Prvni tlacitko s ndzvem btnPridat bude slouzit pro pfidani nového odkazu a tlacitko
btnVymazat vymazat pro jeho vymazani. V atributech alignment nastavujeme zarovnani
komponent. Tlacitko btnPridat chceme mit v levém hornim rohu, a proto je vertikalni zarovnani
nastaveno na ,,Top* a horizontalni na ,,Left*.

Druh¢ tlacitko chceme mit také nahote, ale vpravo, takze atribut horizontalniho
zarovnani ma hodnotu ,,Right“. To byla jednodussi ¢ast ukdzky kodu. V nasledujici ¢asti si
vysvétlime néjaké atributy komponenty ListView, které jsou pouzity.

ListView je pojmenovano 1istOdkazy, coZz ndm zaruci snadnou identifikaci v kodu.

Prvni atribut TtemTemplate zapouzdiuje to, co bude ListView zobrazovat v jednotlivych
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fadcich. V nasem pfipadé¢ to bode Grid, ve kterém bude klasicky StackPanel. Tento
StackPanel Vtomto pouziti slouzi pouze pro uchovani dalSich komponent po fadcich.
Nasledné je do n¢j vlozen dal§i pomocny StackPanel, ktery ovSem ma nastaven atribut
Orientation na hodnotu ,,Horizontal®, tudiz se komponenty v ném obsazené¢ budou zobrazovat
po sloupcich. Tyto komponenty zobrazené po sloupcich budou dva TextB1locky, které budou
zobrazovat nazev a datum vytvoreni odkazu. Pod celym timto StackPanelem orientovanym
vytvotfené komponenty je pouziti Data Binding. Timto néstrojem nastavujeme dynamicky
text komponentam typu TextBlock podle toho co vstoupi do ListView jako ItemsSource.
Naptiklad do prvniho TextBlocku se dynamicky, pfi plnéni ListView, nastavi hodnota
Z proménné Nazev. Do druhého proménna Datum a do tfetiho proménna Ur1. Tato moznost
velice uleh¢uje dynamické plnéni komponent, protoze se nemusi slozité vymyslet cyklus na
plnéni jednotlivych prvki. Jednoduse se vlozi objekt do TtemsSource a komponenta si sama
vezme hodnotu proménnych, jak je uréené v XAML kodu. Toto vlozeni objektu bude
realizovano v SOUbOru MainPage.xaml .cs. Rozhrani této stranky je timto vyieSeno.

Nyni je nutné vytvofit né€jakou tfidu, ve které budeme drzet informace o odkazu.
Vytvofime tedy tfidu Odkaz Vv souboru Odkaz.cs. V této tfidé budeme mit Ctyfi atributy.
Budou jimi nazev, datum, url a popis. Nazev, url a popis budou typu string a datum bude
typu DateTime. Ud€lame prazdny konstruktor a konstruktor se vstupnimi parametry. Nakonec
udélame metodu na naklonovani objektu tfidy Odkaz, kterou v budoucnu pouzijeme. Tato

metoda bude velice jednoducha a ukézeme si ji v nasledujici ukazce kodu. [14][15]

class Odkaz

{
public string Nazev { get; set; }
public string Url { get; set; }
public DateTime Datum { get; set; }
public string Popis { get; set; }

public Odkaz(string Nazev, string Url, DateTime Datum, string Popis)...

public Odkaz()...

public Odkaz Clone()
{

Odkaz odkaz = new Odkaz(this.Nazev, this.Url, this.Datum, this.Popis);
return odkaz;

Ukdzka kodu 5 - Trida Odkaz - Zdroj: viastni zpracovani
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Tato ukazka kod obsahuje strukturu této t¥idy. Téla konstruktorti jsem pro jejich
nedulezitost a jednoduchost nechal skryty. Jejich obsah by mél byt jasny.

Nyni uz mame tfidu na zapouzdieni informaci o odkazu, ale pofdd nemame jak ho
ukladat. Zptsob ukladani jsem zvolil pomoci SQLite. SQLite je rela¢ni databazovy systém,
ktery ovSem nefunguje na principu klient-server, ale bézi pouze jako samostatny proces. Je to
mald knihovna napsana v jazyce C, kterd se dynamicky ptilinkuje k aplikaci. Tento zptsob je
velice jednoduchy na pouziti.

Oproti normalnim serverovym databazim ma ovSem nevyhodu a tou je, ze neni moznost
pfistupovat ke stejnym datim z riznych zafizeni. Tato ukazkova aplikace by mohla vyuzivat
ptistupu k datim z riznych zatfizeni uzivatele, jelikoz uzivatel miize potfebovat napiiklad
ukladat odkazy na mobilnim zafizeni, ale praci s nimi provozovat na stolnim pocitaci. Tuto
nedokonalost nebudeme feSit, jelikoZ toto je jen ukazkovad aplikace, kterd ma pouze
demonstrovat vyvoj univerzalnich aplikaci a pro ukazku tento zptsob bude vhodny. Tento
zpusob je 0 mnoho jednodussi, nez serverové feSeni z mnoha davodda.

Jednim z nich je naptiklad fakt, Ze nebudeme feSit chod néjaké databaze a pro vyvoj

bude potieba polovina prostiedki.
Windows 10, oproti vyvoji na Windows 7 a niZ8i, ptinasi. Tato komplikace je, Ze platforma
univerzalnich aplikaci nedovoluje pfimy pfistup do externi databaze. Problematika pfistupu do
externi databaze by musela byt feSena, bud’ webovou sluzbou, ktera by zprostredkovéavala data
z databaze. Poslal by se pozadavek na webovou sluzbu a webova sluzba by vstoupila do
databaze a provedla piikaz. Pokud by se ziskavala n€ktera data z databéaze, tak by webova
sluzba aplikaci vracela data ve formatu JSON, se kterymi by se dale mohlo pracovat. Tento
zpiisob by byl zbytecné slozity a pro tuto aplikaci zbytecny. Nicméné forma piistupu do
databéaze pies webovou sluzbu zarucuje urcitou bezpecnost, kterou by piimy ptistup, naptiklad
Z mobilniho zafizeni, mit nemohl.

Kdyz jsme si vysvétlili divod pouziti SQLite, fekneme si, jak a co pouzit, aby vse
spravné fungovalo a data se nam ukladala, editovala a mazala spravné. Projekt zatim nezna
tiidu sQLite, kterou budeme pouzivat, a proto musime nejdiive tuto tfidu implementovat do
projektu, pro jeji bezproblémové pouziti. V zalozce Tools si najdeme NuGet Package Manager
a otevieme ,,Manage NuGet packages for solution®. Timto se zobrazi nastroj pro spravu a
stahovani pfidavnych balickd, které budou pouzity v projektu. V tomto nastroji je velika skala
riznych knihoven, které je mozné pouzit do budoucich projektii. Nés zajima bali¢ek pro SQLite
s nazvem ,,SQLite.Net-PCL*, ve kterém jsou tfidy, které budeme potiebovat k vytvoieni a
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spravné funkci projektu. Pomoci vyhledavace lze najit dany balicek, ktery je poté nutno

stahnout a nainstalovat.

@ SQLite.Net-PCL 121K downloads
V]

A MET client library to access SOLite embedded database files in a LING
Franner.,

Obrazek 10- NuGet SQLite balicek - ZDROJ: viastni zpracovani

Pokud se balicek spravné stdhnul a nainstaloval, mizeme pokracovat a zacit pouzivat
jeho tiidu. Pro kontrolu je potfeba zkontrolovat, jestli se balicek pfidal do slozky References
V souborové struktufe projektu. Pokud zde neni, musime ho ptidat ruéné. Pomoci ,,Add
reference” otevieme Reference Manager k projektu. V tomto nastroji najdeme slozku
Extensions, ve které musi byt dany balicek, ktery pouze oznac¢ime a vlozime do projektu.

Nyni Ize pouzivat knihovny SQLite. Pro jednoduchost vstupu do databaze, vyuZijeme
nove vytvorenou tfidu Prihlaseni V novém souboru Prihlaseni.cs. Tfida Prihlaseni
bude mit pouze jednu metodu Prihlasit(), ktera bude vracet objekt tiidy
SQLite.Net.SQLiteConnection. Tento objekt bude pifihldSené connection, se kterym

budeme pracovat. Tato metoda, bude demonstrovana, v nasledujici ukazce kodu. [14][15]

public static SQLite.Net.SQLiteConnection Prihlasit()

{
var path = Path.Combine

(
Windows.Storage.ApplicationData.Current.LocalFolder.Path, "db.sqlite"
)s

SQLite.Net.SQLiteConnection conn = new
SQLite.Net.SQLiteConnection

(

new SQLite.Net.Platform.WinRT.SQLitePlatformWinRT(), path
)s

return conn;

Ukdzka kédu 6 - Metoda Prihlasit() - ZDROJ: viastni zpracovani

V metodé¢ Prihlasit () se naplni proménnd path spojenim aktudlniho adresare

aplikace a textového fetézce ,,db.sqlite”. Tuto proménnou pouzije pii vytvoreni nového
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SQLiteConnection, které metoda vraci. Do konstruktoru tohoto connection vstupuje
proménna platformy, na které se ma vytvofrit nebo pfipojit databaze a cesta, kde se ma soubor
s databazi vytvofit, jelikoz kazda databaze na bazi SQLite je reprezentovana jednim souborem.
Timto je tfida Prihlaseni hotova. Pouzili jsme samostnatnou tiidu, abychom zajistili
optimalni piehlednost kodu pfi Cteni. Nyni mizeme jit programovat dalsi funkcionalitu
v souboru MainPage.xaml.cs.

Tfida MainPage zatim obsahuje pouze jednu metodu, kterou obsahuje kazda tfida
stranky univerzalni aplikace. Touto metodou je konstruktor, ve kterém probe&hne inicializace
komponent ze souborii s kddem XAML. Pti vytvoreni této tiidy tedy dojde k prelozeni kodu
XAML a vytvoteni komponent, aby se dali pouzivat v programové ¢asti. Do této tfidy budeme
postupné pridavat metody pro obsluhu této stranky.

Jako prvni pouzijeme metodu tfidy Page, ktera se vola vzdy, pifi nacitani stranky.
V tomto piipad€ se metoda bude jmenovat MainPage Loaded () a bude mit néjaké vstupni
parametry, které ovSem nebudeme pouzivat. V nasi aplikaci bude dilezité, aby se vzdy pfi
obnoveni této stranky nacetl obsah z databaze a obnovilo ListVview S uloZenymi odkazy. Toto
nacteni z databaze a obnoveni ListView bude probihat pii kazdém obnoveni hlavni stranky.
V nasledujici ukédzce si predstavime kod metody MainPage Loaded() a pozdéji si ho

detailngji popiSeme.

private void MainPage_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)

{

SQLite.Net.SQLiteConnection conn = Prihlaseni.Prihlasit();
List<Odkaz> ListOutput = new List<Odkaz>();

ListOutput = (from p in conn.Table<Odkaz>() select p).ToList();
listOdkazy.ItemsSource = ListOutput;

Ukazka kodu T- Nacitani polozek z databaze do ListView - ZDROJ: viastni zpracovani

V ukazce kodu je vidét, ze nejprve pomoci metody Prihlasit () vytvofime objekt
tiidy sQLiteConnection. Toto connection uz je piihlaseno do spravné databaze, kterou
predstavuje soubor s databdzi. Tento soubor je uloZzen na adrese, kterou jsme pouzili
V proménné path V metodé¢ Prihlasit (). Soubor by mél byt v tomto piipade ve slozce, kde
je aplikace na pouzivaném zafizeni nainstalovana. Tuto skutecnost lze ovéfit prohledanim
spravného adresare. Pokud uz mame piihlaSené connection miiZzeme jit na dalsi krok, ve kterém

budeme pottebovat n¢jakym zplisobem naplnit vizualni komponenty aplikace néjakymi daty
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z databdze, na kterou bylo connection piipojeno. Jako prvni krok musime zajistit, abychom data
z databdze mohli uchovat v n¢jaké proménné, ze které budeme nasledné¢ komponenty plnit.
Vytvotime list objektl tfidy 0dkaz, kterou jsme uz vytvofili, a slouzi k uchovani informaci o
odkazu. Tento list je nutno naplnit informacemi z databaze, a na to pouzijeme tieti fadek kodu.
Na tomto fadku pouzijeme zapis podobny dotazu v jazyce SQL. Tento zapis vrati data ulozené
v SQLite databazi v tabulce se strukturou stejnou jako ma tfida Odkaz. Knihovna pro praci
SQLite, je prizpusobena k jednoduchému pouziti v kodu, proto neni nutné znat dopodrobna
strukturu a syntaxi jazyka SQL, ktery je normalné pouzivat v externich databazich, jako hlavni
dotazovaci jazyk. V tomto ptipadé¢ se metody knihoven SQLite postaraji, aby tento zapis
opravdu vratil data, které chceme pouzivat. Tyto data, ale bohuZzel jesté neni mozné vlozit do
vytvoteného listu. Byla by moznost kod zkratit a nepouzivat proménnou ObjectList, do které
nejdiive naplnime data z databaze, ale kod by byl vyrazné méné piehledny a pro ucely
demonstrace nepotiebujeme, aby aplikace pracovala né¢jakou zavratnou rychlosti. Nejdiive
musime data néjak strukturovat, abychom je mohli pouzit jako list. K tomuto ucelu slouzi
metoda ToList (), kterd je pouzita v pfedchozi ukazce kodu. V této fazi je vytvoreny list
naplnén objekty z databaze a mizeme s nim pracovat. Posledni fadek z ukazky ptipoji naplnény
listdo TtemsSource V ListView a tim zarudi spravné zobrazeni v aplikaci. L.istview si list
vloZeny do ItemsSource samo zpracuje a vlozi jednotlivé objekty do fadki Listview. Tyto
objekty se, podle zapisu kodu v XAML ¢asti, zpracuji podle pouzitého data binding. V tomhle
piipadé dojde k ptfifazeni hodnot proménnych v objektech z databaze do jednotlivych
komponent, které se vykresluji v fadcich ListVview.

Nyni vytvofime druhou stranku, na které bude detail odkazu. Bude se zde zobrazovat
nazev, url, datum a popis. Tyto informace musi byt vidét na jedné obrazovce i na zatizenich
s malou obrazovkou. Proto je dilezité pfizpisobit toto zobrazeni predev§im na tyto zafizeni.
Pro zobrazeni na vétSich zatizeni zafunguje podpora platfrormy Universal Apps a sama rozhrani
pfizplsobi, aby vypadalo srdvné. Vytvoiime rozhrani, kde budou dvé tlacitka a Ctyfi
TextBlocky Snazvy jednotlivych atributi a Ctyfi TextBoxy, do kterych budeme plnit
jednotlivé informace o odkazu. Navrh by mohl vypadat, jako v nasledujici ukazce kédu. Pokud
by tato aplikace nebyla pouze ukazkova, byla by nutna optimalizace na rlizné zatizeni. Tato
optimalizace by slouZila pfedev§im pro spravné pfizpiisobeni velikosti komponent podle
velikosti obrazovky zafizeni, na kterém by byla aplikace spusténa. Naptiklad pevné velikosti

nekterych komponent, jako je to v nasledujicim kédu, by nefungovali tpIn€ spolehlive na vSech
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velikostech obrazovek. VsSechny atributy pozic a rozmérii komponent, by méli byt

prizplisobivé, bez pevné danych ¢isel. K tomuto ucelu ovsem poslouzi uspokojive.

<AppBarButton x:Name="btnZpet" HorizontalAlignment="Left" Icon="Back"
VerticalAlignment="Top" Width="45" Height="44"
Click="btnZpet_Click"/>

<AppBarButton x:Name="btnUlozit" HorizontalAlignment="Right" Icon="Save"
VerticalAlignment="Top" Width="45" Height="44"
Click="btnUlozit_Click"/>

<TextBlock x:Name="txtNazev" HorizontalAlignment="Left" Margin="10,83,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="Nazev:" VerticalAlignment="Top"/>

<TextBox x:Name="boxNazev" HorizontalAlignment="Left" Margin="59,75,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="TextBox" VerticalAlignment="Top" Width="291"/>
<TextBlock x:Name="txtUrl" HorizontalAlignment="Left" Margin="10,120,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="URL:" VerticalAlignment="Top"/>

<TextBox x:Name="boxUrl" HorizontalAlignment="Left" Margin="59,115,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="TextBox" VerticalAlignment="Top" Width="291"/>
<TextBlock x:Name="txtDatum" HorizontalAlignment="Left" Margin="10,162,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="Datum editace:" VerticalAlignment="Top"/>
<TextBox x:Name="boxDatum" HorizontalAlignment="Left" Margin="115,155,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="TextBox" VerticalAlignment="Top" Width="235"
IsReadOnly="True"/>

<TextBlock x:Name="txtPopis" HorizontalAlignment="Left" Margin="6,233,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="Popis:" VerticalAlignment="Top"/>

<TextBox x:Name="textBox" HorizontalAlignment="Left" Margin="50,233,0,0"
TextWrapping="Wrap" Text="boxPopis" VerticalAlignment="Top"
RenderTransformOrigin="0.523,-0.466" Height="150" Width="300"/>

Ukazka kédu 8 - XAML kod stranky Detail - ZDROJ: viastni zpracovani

Timto je zéklad druhé stranky hotovy. Ted je nutné vratit se k MainPage a pridat
udalosti s navigaci na stranku s detailem. Pfi kliknuti na polozku ListView se otevie detail
odkazu, na ktery bylo kliknuto. Na toto kliknuti pouZijeme udalost komponenty ListView
S nazvem Tapped (). V téle této udalosti naklonujeme objekt odkazu, na ktery bylo kliknuto a
vlozime ho jako parametr do metody Navigate () tfidy Frame, kterd nam zaruéi presmérovani

na stranku Detail. Tento jednoduchy kus kodu si ukazeme v nasledujici ukazce kodu.
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private void listOdkazy_Tapped(object sender, TappedRoutedEventArgs e)

{
if (listOdkazy.SelectedItem != null)

{
Odkaz pozn = ((0Odkaz)listOdkazy.SelectedItem).Clone();

this.Frame.Navigate(typeof(Detail), pozn);

Ukdazka kodu 9 - uddalost Tapped() - ZDROJ: viastni zpracovani

Dalsi navigac¢ni prvek, ktery potfebujeme je v udélosti Click () tlacitka btnPridat.
Piti stisknuti tohoto tlacitka o¢ekdvame navigaci na prazdnou stranku detail, ve které 1ze editovat
novy odkaz. K tomuto kroku nepotifebujeme Zadny vstupni parametr, takze navigace bude
jednoduché zavolani metody Navigate () do které vlozime typ tfidy Detail.

Nyni méme prechod na stranku s detailem zajistén, takze bude nutné ud¢€lat zpracovani
vstupniho parametru pfi nacteni stranky s detailem. Budou existovat dv¢ situace, ke kterym
muze dojit. Jedna z nich je, Ze se stranka otevie bez vstupniho objektu odkazu. To znamena
vytvafeni nového odkazu. V tomto pifipad¢ neni nutné nic nacitat, pouze vycistit vSechny
komponenty. Na to pouzijeme metodu tiidy Detail, kterou vytvofime s nazvem Cistit ().
Tato bude zapsana stejnym zpisobem, jako by byla zapsana pii vytvareni jiného projektu,

napiiklad na Windows Form. Metoda bude demonstrovéana v nasledujici ukéazce kodu.

public void Cistit()
{

}

boxDatum.Text = ; boxNazev.Text = ; boxPopis.Text = ""; boxUrl.Text = "";

Ukdzka kodu 10 - stejny zapis, jako u Win Form app - ZDROJ: vlastni zpracovani

Tuto metodu je nutné zavolat vzdy pfi vytvoreni stranky. Tim, Ze se zavola metoda
Cistit() v konstruktoru tfidy Detail, zaru¢ime prazdné komponenty pro naslednou praci. Je
nutné tuto metodu zavolat v konstruktoru, protoZe nasledn¢ budeme vyplinovat udaje z ptijatého
objektu odkazu, do jednotlivych komponent. Kdyby se metoda volala v n¢jaké z metod, které
nasleduji po vytvofeni samotné instance tfidy stranky, riskovalo by se smazani vyplnénych
udaju.

Na naplnéni jednotlivych komponent tudaji z pfijatého objektu odkazu budeme
realizovat ve zvlastni metodé¢ tiidy Page. Touto metodou bude v nasem piipadé

DetailLoaded (). V této metod¢ zpracujeme proménnou 10dkaz tifidy Odkaz. Tato
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proménna je deklarovana na zacatku tfidy Detail. Abychom ovSem tuto proménnou mohli
pouzivat, musime ji nejdiive naplnit spravnymi daty. K tomu nam poslouzi vstupni objekty
odkazu, ktery zpracujeme a vlozime do proménné 10dkaz, abychom s nim mohli jednoduse
pracovat. Pouzijeme metodu OnNavigatedTo (), kterou jsme si uz v této bakalarské praci
predstavovali. K této udalosti dojde pii pfepnuti navigace na tuto stranku. Do této metody
vstoupi objekt odkazu jako vstupni parametr, ktery je definovan jinou tfidou. Staci parametr
pretypovat na tfidu, kterou potfebujeme pouzit a miizeme s nim pracovat, jako s odkazem, jak

potiebujeme.

protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)

{
if (e.Parameter != null)
10dkaz = ((Odkaz)e.Parameter);
}
else
{
lodkaz = new Odkaz();
}
}

Ukdazka kodu 11 - zpracovani vstupniho parametru odkaz - ZDROJ: viastni zpracovani

Nyni je lokdlni proménnd lo0dkaz, kterd je tfidy odkazu, naplnéna spravnymi
informacemi. Zbyvéa samotné plnéni komponent v ptipad¢€, Ze ndm pii navigaci vstoupi néjaky
odkaz jako vstupni parametr do stranky. K tomuto ukolu bude slouzit dal§i metoda tfidy Page,
kterou si ukdZeme. Jeji nazev je v tomto pfipadé Detail Loaded()a Vjejim téle pouze
naplnime komponenty jednotlivymi atributy v objektu typu odkazu, ktery vstoupil jako vstupni

parametr na tuto stranku.

private void Detail_Loaded(object sender, RoutedEventArgs e)

{
if (!'lodkaz.JePrazdny())
{
boxDatum.Text = 10dkaz.Datum.ToString();
boxNazev.Text = 1O0dkaz.Nazev;
boxPopis.Text = 10dkaz.Popis;
boxUrl.Text = 10dkaz.Url;
}

}

Ukazka kodu 12 - Naplnéni komponent daty - ZDROJ: vlastni zpracovani
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V ukézce kodu miizeme vidét metodu tiidy odkazu JePrazdny (), ktera vraci hodnotu
true nebo false. Tato metoda jednoduse zjist'uje, jestli v lokalni proménné odkazu nejsou
zékladni hodnoty, které se vkladaji v prazdném konstruktoru tfidy odkazu. Tyto hodnoty jsou
u vSech fetézcovych proménnych nastaveny na hodnotu ,,base*.

Nyni uz stranka umi zobrazit informace o odkazu, takze jediné co nam zbyva, je
ukladani nového, nebo zeditovaného odkazu. Na to nam poslouzi metody z knihoven SQL.ite,
které pouzijeme na praci s databazi. Je vice zplsobii, jakymi mizeme ukladat informace, a
hlavné jaké informace ukladat, napiiklad do proménné datum. J& jsem se rozhodl pouzit pfi
kazdém ukladani aktualni datum a cas.

Ukladat budeme pouze pii zmacknuti tlacitka ulozit. Kdyz odkaz neulozime, pouze se
vratime na hlavni strdnku a zmény nikam uklddat nebudeme. To znamena, ze vlozime kod pro
ukladani do obsluhy udalosti Click () tlaitka btnUlozit. Na zacatku musime vlozit data
Z komponent do proménné odkazu, abychom méli co ukladat. Nasledné se aplikace ptipoji do
databaze, vytvori tabulku, pokud neexistuje a vlozi objekt odkazu. Po ulozeni se vratime na
hlavni stranku, kde se novy odkaz zobrazi. V nasledujici ukdzce kédu bude demonstrovana

metoda pro ulozeni odkazu.

private void btnUlozit Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
NactiDoOdkazu();
SQLite.Net.SQLiteConnection conn = Prihlaseni.Prihlasit();
conn.CreateTable<0Odkaz>();
conn.Insert(l0dkaz);
this.Frame.Navigate(typeof(MainPage));

}

Ukazka kodu 13 - ulozeni odkazu - ZDROJ: viastni zpracovani

Nyni je hotova plné€ funkéni struktura na zobrazovani a vytvateni jednotlivych odkazi.
Posledni krok, ktery zbyva je mazani jednotlivych odkazii z databdze. K tomuto tcelu bude
slouzit stisknuti tlacitka vymazat na hlavnim formulafi. Po zmacknuti tohoto tlacitka se aplikace
pfipoji do databaze a vymaze data podle vybraného objektu z Listview. V této metod¢ je
nutné oSetiit moznost, kdy nebude vybran Zzadny objekt, coz by skonlilo vyjimkou.

V nésledujici ukazce kodu bude vSe zobrazeno.

38



private void btnVymazat_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
if (listOdkazy.SelectedItem != null)
{
SQLite.Net.SQLiteConnection conn = Prihlaseni.Prihlasit();
conn.Delete((0Odkaz)listOdkazy.SelectedItem);
}
}

Ukazka kodu 14 - Mazani oznaceného odkazu - ZDROJ: viastni zpracovani

Tento kod je spravné napsany, ale bohuzel, kdyz se program spusti a dojde k stisknuti
tlacitka, aplikace zhavaruje. Chyba je v konstrukei tfidy, ktera byla definovana, jesté pied
implementovanim SQLite do projektu, a proto jsme nemohli pouzit zasadni véc k definici této
ttidy. Touto véci je pfidani primarniho klice, aby databaze mohla spravné identifikovat odkaz,
ktery chceme pouzivat. Jelikoz tabulku vytvéaiime piimo z tfidy odkazu, budeme definovat
primarni kli¢ tam. K proménnym ptiddme atribut ID, ktery se bude sdm zvySovat v databazi a

bude definovat urcity objekt odkazu. V nasledujici ukazce bude finalni struktura tfidy odkazu.

[PrimaryKey, AutoIncrement]
public int Id { get; set; }

public string Nazev { get; set; }
public string Url { get; set; }

public DateTime Datum { get; set; }
public string Popis { get; set; }

Ukdzka kédu 15 - Findlni struktura tiidy Objekt - ZDROJ: viastni zpracovéni
Stouto strukturou uZ jsou knihovny SQLite schopny jednoznacné identifikovat
jednotlivé odkazy, takze nyni v§e bude fungovat, jak ma. Aplikace je timto hotova a posledni
Cast této kapitoly bude demonstrovat vytvofeni balicku, ktery Ize nainstalovat na jednotliva
zafizeni.
Balicek aplikace umi Visual Studio jednoduSe vygenerovat. K tomu slouzi nastroj, ktery

najdeme v zalozce Project, podskupina Store. Zde nalezneme polozku Create App Packages.
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Project | Build Debug Team  Tools  Test

s Add Class...

I %3 Add New ltem... Ctrl+ Shift+A
‘A Add Existing ltem... Shift+Alt+A
%

New Folder
T3 Show All Files

Unload Project

Add Reference...

Add Service Reference... Open Developer Account...
¥ Add Connected Service... Reserve App Name...
P Add Analyzer... Acquire Developer License...
] £} Setas StartUp Project Edit App Manifest

] Store & Associate App with the Store...
N | Manage MuGet Packages... |

Create App Packages... |

] A ProjektBP Properties... Upload App Packages...

Obrazek 11 - Vytvarent balicku projektu - ZDROJ: viastni zpracovani

Kliknutim na tuto polozku otevieme néstroj na vytvofeni balicku aplikace. Na prvni
strance je k zaskrtnuti, jestli ma byt balicek vytvofen pro nahrani na Windows Store, nebo ne.
V ptipadé nahravani balicku na Windows Store je potfeba mit developersky Microsoft ucet,
ktery je zpoplatnén. V tomto ptipadé vybereme moznost bez nahravani balicku na Store a
klikneme na tlac¢itko OK. Na nasledujici obrazovce jsou mozZnosti generovani balicku, v této
ukazkové aplikaci neni nutno nic meénit, takZe nastaveni ziistane zdkladni. Nasledujeme
kliknutim na tlac¢itko Create. V tuto chvili uz Visual Studio generuje bali¢ek do vybrané slozky
Vv pfedchozim nastaveni.

Tuto slozku sloZku otevieme a vybereme platformu, na které chceme balicek instalovat.
Najdeme soubor typu WindowsPoweShellScript, otevieme jeho nabidku a stiskneme ,,Run with
PowerShell“. Otevie se nastroj Power Shell, kde je nutné povolit instalaci bezpecnostnich

certifikatu. Po dob&hnuti celého skriptu je aplikace uspéSné nainstalovana.

4.4 Zhodnoceni

V praktické Casti bakalafské prace byly nejdiive pfedstaveny jednotlivé technologie,
které byly pouzity. Tyto technologie byly nasledné postupné pouZity pii vyvoji ukézkové
aplikace. Tato aplikace byla navrzena velmi jednoduse, jelikoz slouzila pouze jako ukédzka
zékladniho vyvoje aplikace na Windows 10. Vyvoj byl postupné a strukturované popisovan.
V ukazkach kodu byly demonstrovany jednotlivé metody a tfidy, které byly pouzity pfi
samotném vyvoji. Tato aplikace byla Gspésné spusténa. Nasledné byly vygenerovany balicky
pro instalaci a popsan postup instalace. Timto byly obsazeny vSechny ¢asti vyvoje nutné pro

vytvofeni vlastni jednoduché aplikace na platformé Universal Apps.
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5. Zavér

V 1Gvodu teoretické ¢asti bakalatské prace byl predstaven obecné operacni systém
Windows 10. Nejprve byly popsany jeho pocatky a nasledné blizsi specifikace samotného
systému. Po vysvétleni zékladnich principt Windows 10 bylo pfedstaveno vyvojové prostiedi
Visual Studio 2015, které bylo pouzito v praktické casti k vytvofeni ukazkové aplikace.
V ramci kapitoly o tomto vyvojovém prostiedi byly piedstaveny predev§im novinky ve verzi
2015.

Dalsi obsahla kapitola se vénovala samotné platformé Universal Apps a vysvétlila jeji
specifikaci a vlastnosti. Dale byly vysvétleny zékladni moznosti pfi vyvoji aplikaci na tuto
platformu, ¢imz byl splnén prvni cil bakalarské prace. Rodindm zafizeni se vénovala cela
kapitola 3.3.3 Rodiny zafizeni, ve které byly popsany detailné¢ skupiny, do kterych patii
jednotliva zatizeni.

V praktické ¢asti bakalaiské prace bylo cilem vytvofit ukdzkovou aplikaci, kterd by
demonstrovala zakladni principy vyvoje aplikaci na Windows 10. Tento cil se podafilo splnit
v kapitole 4.1.3 Vyvoj ukazkové aplikace. V této kapitole byl popsan vyvoj aplikace, ktery byl
prezentovan ukazkami kodu. Po piecteni této kapitoly, by méli byt jasné vSechny kroky nutné
k vytvoreni jednoduché aplikace pro Windows 10.

Se znalostmi nabytymi z teoretické ¢asti bakalafské prace vznikla aplikace a jeji vyvoj
byl strukturované popsan, ¢imz se da povazovat cil prace za pln¢ splnény. Aplikace slouzi
pouze jako demonstrativni ukazka zakladnich principd, a proto neni ipln€ vhodna pro praktické
pouziti. Po doplnéni nékterych funkci, jako ukladani dat do externi databdze, otevirani odkazl
Vv prohlizec¢i a moznosti pfipojit obrazek k jednotlivym odkaztim, by tato aplikace mohla slouzit

1 pro praktické vyuziti.

41



6. Pouzité zdroje informaci

=

10.

11.

Historie Windows. Windows a Windows 10 — Microsoft [online]. 2015 [cit. 2016-01-
31]. Dostupné z: http://windows.microsoft.com/cs-cz/windows/history#T1=erall
Specifikace Windows 10. Oficialni domovska stranka Microsoft [online]. 2015 [cit.

2016-01-31]. Dostupné z: https://www.microsoft.com/cs-cz/windows/windows-10-

specifications?OCID=win10_null_vanity win10specs
POLESNY, David. Vyslo Visual Studio 2015, podporuje Android a iOS [online]. 2015
[cit. 2016-01-31]. Dostupné z: http://www.zive.cz/bleskovky/vyslo-visual-studio-2015-

podporuje-android-a-ios/sc-4-a-179067/default.aspx

Novinky ve Visual Studio 2015. Vyuka pro vyvojdaie na webu Microsoft Developer
Network | MSDN  [online]. 2015 [cit. 2016-01-31]. Dostupné z:
https://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/bb386063.aspx

Universal Windows Platform. Vyuka pro vyvojare na webu Microsoft Developer
Network | MSDN [online]. [cit. 2016-02-201]. Dostupné z:
https://msdn.microsoft.com/library/windows/apps/dn726767.aspx

Universal Windows Platform. Vyuka pro vyvojare na webu Microsoft Developer
Network | MSDN [online]. [cit. 2016-02-201]. Dostupné z:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/dn894631.aspx

UWP balicky aplikaci pro Windows 10. Vyuka pro vyvojare na webu Microsoft
Developer Network | MSDN [online]. [cit. 2016-02-21]. Dostupné z:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/mt148542.aspx

UWP balicky aplikaci pro Windows 10. Vyuka pro vyvojare na webu Microsoft
Developer Network | MSDN [online]. [cit. 2016-02-21]. Dostupné z:
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/mt188602.aspx

KACMAR, Dalibor. Programujeme .NET aplikace ve Visual Studiu .NET. Vyd. 1.
Praha: Computer Press, 2001. VSechny cesty k informacim. ISBN 80-722-6569-5.
CAPKA, David. Jazyk XAML v C# NET WPF. IT network [online]. 2013, 3 [cit. 2016-
02-25]. Dostupné z: http://www.itnetwork.cz/csharp/wpf/c-sharp-tutorial-wpf-jazyk-

xaml/

Piehled XAML (WPF). Vyuka pro vyvojare na webu Microsoft Developer Network |
MSDN [online]. [cit. 2016-02-25]. Dostupné z: https://msdn.microsoft.com/cs-
cz/library/ms752059(v=vs.110).aspx

42


http://windows.microsoft.com/cs-cz/windows/history#T1=era11
https://www.microsoft.com/cs-cz/windows/windows-10-specifications?OCID=win10_null_vanity_win10specs
https://www.microsoft.com/cs-cz/windows/windows-10-specifications?OCID=win10_null_vanity_win10specs
http://www.zive.cz/bleskovky/vyslo-visual-studio-2015-podporuje-android-a-ios/sc-4-a-179067/default.aspx
http://www.zive.cz/bleskovky/vyslo-visual-studio-2015-podporuje-android-a-ios/sc-4-a-179067/default.aspx
https://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/bb386063.aspx
https://msdn.microsoft.com/library/windows/apps/dn726767.aspx
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/dn894631.aspx
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/mt148542.aspx
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/mt188602.aspx
http://www.itnetwork.cz/csharp/wpf/c-sharp-tutorial-wpf-jazyk-xaml/
http://www.itnetwork.cz/csharp/wpf/c-sharp-tutorial-wpf-jazyk-xaml/
https://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/ms752059(v=vs.110).aspx
https://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/ms752059(v=vs.110).aspx

12.

13.

14.

15.

SHARP, John. Microsoft Visual C# 2010: krok za krokem. Vyd. 1. Brno: Computer
Press, 2010. Krok za krokem (Computer Press). ISBN 978-80-251-3147-3.

HERCEG, Tomas. Uvod do .net frameworku. DotNetPortal.cz [online]. 2009 [cit.
2016-02-25]. Dostupné z: http://www.dotnetportal.cz/clanek/125/Uvod-do-NET-

Frameworku

MARES, Amadeo. 1001 tipii a trikit pro C# 2010. Brno: Computer Press, 2011. ISBN
978-80-251-3250-0.

NASH, Trey. C# 2010: rychly priivodce novinkami a nejlepsimi postupy. Vyd. 1. Brno:
Computer Press, 2010. ISBN 978-80-251-3034-6.

43


http://www.dotnetportal.cz/clanek/125/Uvod-do-NET-Frameworku
http://www.dotnetportal.cz/clanek/125/Uvod-do-NET-Frameworku

/. Prilohy na CD

Slozka s projektem, vytvofeném ve vyvojovém prostiedi Visual Studio 2015. V této
slozce jsou také balicky aplikace pro instalaci.

44



