
 
 
 

Tvorba internetových aplikací pomocí technologie 

Microsoft Silverlight  

 
 
 

 

 

Bakalá � ská práce 

Ji � í Kolda 

 

 

 

 

 

 

Vedoucí bakalá � ské práce: PaedDr. Petr Pexa 

Jiho � eská univerzita v � eských Bud � jovicích 

Pedagogická fakulta 

Katedra informatiky 

2009 



 

Prohlášení 
Prohlašuji, �e svoji bakalá�skou práci jsem vypracoval/-a samostatn�  pouze 

s pou�itím pramen�  a literatury uvedených v seznamu citované literatury. 

Prohlašuji, �e v souladu s § 47b zákona � . 111/1998 Sb. v platném zn� ní 

souhlasím se zve�ejn� ním své bakalá�ské práce, a to v nezkrácené podob�  

elektronickou cestou ve ve�ejn�  p�ístupné � ásti databáze STAG provozované 

Jiho� eskou univerzitou v � eských Bud� jovicích na jejích internetových 

stránkách. 

 

 

 

 

 

 

V � eských Bud� jovicích dne  

 



 

Anotace 
Úkolem této práce je vytvo�it první kompletní � esky psanou referen� ní 

p�íru� ku k internetové technologii Microsoft Silverlight. Ve výkladu je 

vysv� tlována sou� asná verze Silverlight 2.0 ve spojení s programovacím 

jazykem Visual C# v Microsoft .NET Framework 3.5. Sou� ástí práce je stru� né 

porovnání technologie Microsoft Silverlight s technologií Adobe Flash             

a otestování této technologie v nejrozší�en� jších webových prohlí�e� ích. 

Abstract 
A goal of this work is to present the first complete refence manual for 

Microsoft Silverlight technology written in czech language. This essay is 

displaying the present-day version of Silverlight - Silverlight 2.0 along with 

programming language Visual C# in Microsoft.Net Framework 3.5. This paper 

includes a brief comparison of Microsoft Silverlight and Adobe Flash and        

a functionality test of the technology using the most wide-spreaded web 

browsers. 
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 1 Úvod 

 K výb� ru tohoto tématu jsem m� l n� kolik d� vod� . Prvním a myslím �e 

nejzásadn� jším d� vodem pro m�  byla skute� nost, �e technologie Silverlight je 

prezentována jako konkurence technologii Adobe Flash. Jeliko� se technologií 

Flash ji� dlouhou dobu zabývám, zajímalo m� , zda má Silverlight jako 

konkurent co nabídnout. 

 Druhou v� cí, která m�  velmi motivovala k výb� ru této práce, byl fakt, �e 

Silverlight je .NET technologií. Platforma .NET je v dnešní dob�  velmi 

rozší�ená a hojn�  pou�ívaná z d� vodu své velmi dob�e propracované a detailní 

dokumentace a také mo�nosti výb� ru jednoho z hned n� kolika programovacích 

jazyk� , z nich� já osobn�  jednozna� n�  volím jazyk C# p�edevším kv� li jeho 

p�ehlednosti. 

 

2 Cíle práce 

 Hlavním cílem mé práce je bylo sestavit první � esky psanou referen� ní 

p�íru� ku popisující vytvá�ení webových aplikací pomocí technologie 

Silverlight. Samoz�ejm�  se nejedná o kompletní dokumentaci této technologie, 

jeliko� ta je ji� p �ístupná na internetových stránkách MSDN spole� nosti 

Microsoft. Tato publikace si dává za cíl p�edevším vysv� tlit základní principy, 

na kterých je technologie Silverlight postavena a popsat d� le�ité prvky, které 

se ve spojení s touto technologii nej� ast� ji pou�ívají. 

 Sou� ástí práce je také p� t ukázkových projekt� , na kterých jsou názorn�  

ukázány mo�nosti technologie a postupy p�i �ešení nej� ast� jších problém� , na 

které za� ínající programátor narazí. Tyto projekty jsou voln�  p�ístupné na 

webových stránkách vytvo�ených práv�  za ú� elem prezentace technologie 

Silverlight. 
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3 Sou� asný stav problematiky 

 O technologii Silverlight ji� byla sepsána celá �ada publikací, � lánk� , 

online návod�  a na oficiálních stránkách technologie se nachází také celá �ada 

screencast�  popisujících mnoho jejích funkcí. Bohu�el však krom�  jedné 

výjimky[13] (která se ovšem nezabývá p�ímo touto technologií a uvádí ji pouze 

v záv� re� né kapitole) nevyšla na trh �ádná � esky psaná publikace zabývající se 

touto problematikou. 

 P�i tvorb�  této publikace jsem vycházel práv�  z anglicky psaných návod�    

a screencast�  p�ístupných na webu. P�e� etl jsem celou �adu návod�  jak pro 

za� áte� níky, tak pro pokro� ilejší programátory, seznámil jsem se velmi 

podrobn�  s programovacím jazykem XAML a technologiemi Windows 

Presentation Foundation (WPF) a Windows Communication Foundation 

(WCF) a prostudoval jsem velkou � ást dokumentace na internetových 

stránkách MSDN. 

 Spole� nost Microsoft tvrdí, �e technologii Silverlight pou�ívá ji� asi 300 

tis. u�ivatel�  na celém sv� t� . Pravdou je, �e po� et Silverlight aplikací velmi 

rychle roste, objevilo se ji� i n� kolik her, otázkou však z� stává, kolik vývojá��  

na tuto technologii ji� definitivn�  p�ešlo a pracuje v ní a kolik jich Silverlight 

pouze zkusilo a vrátilo se zp� t k tomu co d� lali d�íve. Objevují se také názory, 

�e k tak rychlému rozší�ení technologie Silverlight došlo jen díky obrovské 

reklamní kampaní ze strany Microsoft a �e si Silverlight takovou popularitu 

nezaslou�í. Osobn�  si myslím, �e tato technologie má zcela jist�  co nabídnout, 

ale rozhodn�  to v konkuren� ním boji se zab� hlou technologií Adobe Flash 

nebude mít lehké. 
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4 Metodika zpracování práce 

 Abych byl v� bec schopen tuto práci sepsat, bylo nejprve t�eba se pln�  

seznámit s celou technologií Silverlight, jejími principy a mo�nostmi, které 

nabízí. Za tímto ú� elem jsem p�e� etl celou �adu návod� , � lánk�  a publikací, 

shlédl jsem mnoho screencast�  popisujících jednotlivá vzorová �ešení               

a nastudoval jsem velkou � ást dokumentace na webu MSDN spole� nosti 

Microsoft.  

 Po nastudování všech pot�ebných nových znalostí jsem za� al vytvá�et 

jednoduché aplikace, které mi poslou�ily k pochopení zákonitostí a princip� , 

na kterých je technologie postavena. V t� chto aplikacích jsem experimentoval  

s jednotlivými ovládacími prvky, jejich grafickými a logickými mo�nostmi      

a postupn�  jsem tak získal p�ehled o tom, k � emu jednotlivé prvky slou�í, jak je 

s nimi mo�né manipulovat a kterými cestami je asi nejprakti� t� jší �ešit r� zné 

problémy. 

 Po této sérii experiment�  jsem za� al vytvá�et praktickou � ást této práce. 

Vytvo�il jsem p� t vzorových projekt� , z nich� ka�dý názorn�  ukazuje ur� itou 

schopnost technologie Silverlight, a
  u� se jedná o grafické prvky, animaci � i 

na� ítaní dat z databáze. P�i výb� ru jednotlivých vzorových �ešení jsem dbal na 

to, aby v nich byly obsa�eny ty nejzákladn� jší principy, se kterými se za� ínající 

programátor setká nej� ast� ji. Všechny projekty jsem konzultoval s vedoucím 

mé práce PaedDr. Petrem Pexou a shodli jsme se na jejich výb� ru. Stejná 

kritéria jsem posléze aplikoval p�i výb� ru jednotlivých element�  jazyka XAML 

popisovaných v písemné � ásti této práce. 

 Ke tvorb�  praktického �ešení a pro ukázky zdrojových kód�  jsem pou�il 

nástroj Visual Studio Team System 2008 spole� nosti Microsoft. V práci je také 

popisován nástroj Microsoft Blend 2, který jsem rovn� � b � hem vypracovávání 

práce vyzkoušel. 

 Technologii Silverlight jsem otestoval v n� kolika nejrozší�en� jších 

prohlí�e� ích. P�i výb� ru jednotlivých prohlí�e��  jsem postupoval následujícím 
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zp� sobem. Na internetu jsem vyhledal servery zabývající se recenzemi 

softwarových produkt�  a na základ�  hodnocení a statistických údaj�  o roz-

ší�enosti a kvalit�  r� zných prohlí�e��  jsem vybral šest aplikací, o kterých jsem 

bu�  p�edpokládal, �e v nich Silverlight bude podporován, nebo jsem m� l         

v úmyslu to zjistit. K výb� ru také p�isp� ly oficiální informace spole� nosti 

Microsoft o podpo�e Silverlight. 



 

 - 10 - 

5 Teoretický úvod 

 Spole� nost Microsoft je poslední dobou stále více spojována s inter-

netovými technologiemi. A� donedávna se p�edevším jednalo o technologii 

ASP.NET, jako�to rozší�ený a silný nástroj pro tvorbu webových aplikací.       

S p�íchodem nových technologií pou�itých ve Windows Vista, jako jsou 

Windows Presentation Foundation nebo Windows Communication Foundation, 

se na trhu objevila nová technologie funk� n�  vycházející práv�  z první 

jmenované. Touto technologií je Microsoft Silverlight. 

 Technologie Silverlight je spole� ností Microsoft prezentována jako p�ímý 

konkurent pro technologii Adobe Flash a jejím hlavním cílem je zaujmout 

p�ední místa v pou�ití na webu vedle technologií Flash � i AJAX. Silverlight 

nabízí pou�ití vektorové grafiky, animaci, umo�� uje p�ehrávat videa v HD 

kvalit�  a p�edevším vyniká mo�ností volby pou�itého programovacího jazyka. 

Toto se týká verze 2.0 a p�ípadných dalších verzí, ve verzi 1.0 byla 

funkcionalita zajišt� na jedin�  Javascriptem. 

 K zobrazení Silverlight aplikací je t�eba mít nainstalovaný malý (asi 4 MB) 

plugin, který obstarává jeho podporu ve v� tšin�  nej� ast� ji pou�ívaných 

prohlí�e� ích. Pracuje se i na verzích pluginu do mobilních za�ízení (pro 

Windows Mobile a Symbian) a existuje také voln�  ši� itelná implementace pro 

unixové opera� ní systémy s názvem Moonlight. Velmi pozitivní skute� ností je, 

�e k zobrazení Silverlight aplikací není nutné mít nainstalovaný p�íslušný .NET 

Framework. 

 Výhodou technologie je mo�nost propojení Silverlight aplikace s HTML 

stránkou, na ní� je umíst� na. Díky tomu je mo�né ovládacími prvky v aplikaci 

m� nit obsah HTML stránky a naopak. K vývoji Silverlight aplikací slou�í 

nej� ast� ji prost�edí MS Visual Studio 2008 ve spojení s .Net Framework 3.5, 

alternativou je pak Microsoft Blend 2. Oba tyto nástroje jsou v této práci 

popsány a ukázány. 
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6 Výsledky práce 

 Sou� ástí této práce (viz. p�íloha) je první � esky psaná ucelená p�íru� ka pro 

za� ínající programátory v technologii Silverlight. V této publikaci jsou 

popsány základní mechanizmy a principy technologie, vysv� tleny mnohé 

problémy, se kterými se programáto�i setkají a je zde uvedeno i stru� né 

porovnání technologie Silverlight s konkuren� ní technologií Adobe Flash. 

Hlavním výstupem mé bakalá�ské práce je tato publikace. 

 Sou� ástí mé práce je také otestování technologie v n� kolika 

nejrozší�en� jších prohlí�e� ích. Tomuto výzkumu se v� nuje první kapitola 

publikace, v ní� je p�ehledným zp� sobem zobrazena podpora Silverlight 2.0. 

 Praktickou � ást mé bakalá�ské práce p�edstavuje p� tice projekt�  

poukazujících na jednotlivé aspekty technologie Silverlight. Na t� chto 

vzorových projektech jsou názorn�  ukázány následující prvky pou�ívané v této 

technologii: 

�  Vektorová grafika a jazyk XAML 

�  Komponenty umo�� ující rozvr�ení objekt�  na scén�  

�  Styly a šablony 

�  Animace 

�  Napojení na databázi pomocí LINQ 

 

 Následující � ást práce popisuje vzorové projekty, jejich principy                 

a funkcionalitu zdrojových kód� . P�ed jejím � tením doporu� uji prostudovat 

druhou a t�etí kapitolu publikace popisující jazyk XAML a propojení s jazykem 

C#. 
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7 Popis praktického � ešení 

 

7.1 Charakteristika aplikací 

1. Vektorová grafika a XAML 

·  Tento projekt ukazuje pou�ití základních grafických prvk�  jazyka 

XAML a jejich mo�nosti. Na t� chto prvcích je názorn�  p� edvedeno 

n� kolik zp� sob�  manipulace s výpln� mi � i okraji. 

 

2. Komponenty umo�� ující rozvr�ení objekt�  na scén�  

·  V tomto projektu je � tená�  seznámen s n� kolika elementy 

zajiš�ujícími rozvr�ení objekt�  na scén� . Tyto elementy mohou � adit 

objekty pod sebou nebo vedle sebe, rozd� lovat scénu na � ásti apod. 

 

3. Styly a šablony 

·  Tato vzorová aplikace p� edstavuje vyu�ití styl�  a šablon pro 

jednoduchou parametrizaci objekt�  a definování jejich vizuální 

podoby. 

 

4. Animace 

·  Zde se � tená�  seznámí s n� kolika zp� soby animace v Silverlight       

a získá p� ehled o tom, jaké parametry je mo�né u XAML element�  

animovat. 

 

5. Napojení na databázi pomocí LINQ 

·  Tento projekt názorn�  ukazuje propojení Silverlight aplikace s SQL 

databází pomocí technologie WCF a jazyka LINQ a zobrazení 

na� tených dat v tabulce. 



 

 - 13 - 

7.2 Pou�ité technologie 

 Všechny ukázkové aplikace byly vytvo�eny s pomocí technologie 

Silverlight 2.0. Jako vývojové prost�edí jsem pou�il MS Visual Studio Team 

System 2008 SP1 pod platformou .NET Framework 3.5. Kompletní zdrojové 

kódy jsou p�ilo�eny jako p�ílohy a zdrojové soubory se nacházejí na 

p�ilo�eném CD. 

 

7.3 Vektorová grafika a jazyk XAML 

 

 

 

 Tento projekt slou�í k ukázání základních grafických mo�ností jazyka 

XAML. Jsou v n� m pou�ity základní grafické elementy jazyka XAML, jako 

jsou <Rectangle>, <Ellipse> a <Border>. Tyto elementy mají nastavené r� zné 

hodnoty "barevných" parametr�  (výpl� , okraj) a jsou rozmíst� ny na plochu 

pomocí pevných sou�adnic. 
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 Nejvýše na scén�  se nacházejí dva velmi jednoduché elementy objekty 

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

 

 

 Z ukázky zdrojového kódu vidíme, �e pou�ití oba elementy pot�ebují          

k tomuto zobrazení toto�né parametry. Oba elementy mají nastavenou výšku    

a ší�ku, barvu výpln�  a umíst� ní na scén� . 

 Pod t� mito dv� ma objekty jsou ji� slo�it� jší prvky. Op� t se jedná                

o elementy <Rectangle> a <Ellipse>, tentokrát však mají definovanou slo�it� jší  

grafickou podobu. Následující zdrojový kód popisuje � tverec nalevo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Narozdíl od výše zmi� ovaného obdélníku má tento objekt definovánu 

lineárn�  interpolovanou výpl�  a obrys. Na této ukázce je d� le�ité p�edstavení 

elementu <LinearGradientBrush>, který zajiš
 uje lineární interpolaci barev. 

St� �ejními parametry tohoto elementu jsou "po� áte� ní" a "koncový" bod, 

jejich� hodnoty jsou v�dy dvojice reálných � ísel vyjad�ujících relativní pozici 

na vodorovné a svislé ose v rozmezí od nuly do jedné. Jednotlivé barvy jsou 

definovány jako subelementy <GradientStop> s parametry "Color" a "Offset", 

jejich� hodnoty udávají p�íslušnou barvu a pozici na spojnici po� áte� ního         

a koncového bodu. Pozice na spojnici bod�  je op� t definována jako reálné � íslo 

v rozmezí od nuly do jedné. 

 

 

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

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



 

 - 15 - 

 Na elipse nacházející se vedle tohoto obdélníka je p�edstaven další mo�ný 

styl výpln�  - <RadialGradientBrush>. 

 

 

 

 

 

 

 Element <RadialGradientBrush> obstarává radiální interpolaci barev a od 

výše zmi� ovaného elementu pro lineární interpolaci se liší svými parametry. 

Z�ejmé jsou jist�  parametry "RadiusX" a "RadiusY" p�edstavující zplošt� ní � i 

zú�ení gradientu. Hodnota parametru "GradientOrigin" p�edstavuje bod, ze 

kterého gradient vychází a parametr "Center" uchovává bod, k n� mu� gradient 

sm�� uje. Jednotlivé barvy jsou op� t definovány subelementy <GradientStop>. 

Na � tvrtém subelementu <GradientStop> je ukázáno pou�ití hexadecimálního 

zápisu barvy ve formátu RGBA. 

 Posledním grafickým prvkem na scén�  je objekt <Border>. Ten je zde 

nadefinován tak, �e jeho výpl�  je polopr� hledná a jeho plocha � áste� n�  

p�ekrývá poslední zmi� ovanou elipsu. 

 

 

 

 

 

 Na zdrojovém kódu vidíme, �e parametry elementu <Border> jsou podobné 

element� m <Rectangle> a <Ellipse>. Je zde také pou�it parametr 

"CornerRadius", který udává zaoblení roh� . Pr� hlednost pozadí je definována 

pomocí elementu <SolidColorBrush> a jeho parametru "Opacity", který je 

nastaven na hodnotu 0.5. Uvnit� elementu <Border> se nachází ješt�  objekt 

<TextBlock> p�edstavující statické textové pole a zobrazující nápis "Hello 

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

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

"ohrani� ení", které m� �e obsahovat další objekty. 
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7.4 Komponenty zajiš� ující rozvr�ení objekt �  na scén�  

 

 

 

 V tomto projektu se blí�e zabývám tzv. Layout komponenty, co� jsou 

prvky jazyka XAML, které umo�� ují rozmis
 ovat a uspo�ádávat objekty na 

scén� . 

 Scéna je rozd� lena na n� kolik � ástí dv� ma elementy <Grid>. První            

(s názvem "rows") rozd� luje scénu na t� i �ádky a v jeho druhém �ádku se 

nachází další ("cols"), vytvá�ející v tomto �ádku dva sloupce: 

 

 

 

 

 

 

 

 

<Grid  x : Name="rows"  Width ="500"  Height ="350"  Background ="White" 
      ShowGridLines ="False"> 
    <Grid.RowDefinitions > 
        <RowDefinition  Height ="60"/> 
        <RowDefinition  Height ="*"/> 
        <RowDefinition  Height ="20"/> 
    </ Grid.RowDefinitions > 
 
    < Grid  x : Name="cols"  ShowGridLines ="False"  Grid.Row ="1"> 
        <Grid.ColumnDefinitions > 
            <ColumnDefinition  Width ="100"/> 
            <ColumnDefinition  Width ="*"/> 
        </ Grid.ColumnDefinitions > 
    </ Grid > 
</ Grid > 
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 Ze struktury kódu je patrné, �e element "cols" je uvnit� elementu "rows",    

a vidíme, �e jeho parametr "Grid.Row" má hodnotu 1, co� znamená, �e je ve 

druhém �ádku (indexy �ádk�  a sloupc�  v�dy za� ínají nulou). Stejným 

principem, tedy zadáním p�íslušné hodnoty parametru "Grid.Row" � i 

"Grid.Column", je mo�né ka�dému objektu na scén�  ur� it, kde p�esn�  se bude 

nacházet. 

 

 

 

 

 V prvním �ádku, tedy naho�e na scén� , se nachází jakási hlavi� ka aplikace. 

Jde pouze o element <Border> s definovanou barvou pozadí a okraj�  

obsahující objekt <TextBlock> s nápisem "Hlavi� ka" a nastaveným formátem  

a barvou písma. Vidíme zde, �e element <Border> má op� t nastaven parametr 

"Grid.Row", tentokrát na hodnotu 0. 

 

 

 

 

 Naprosto stejn�  jako hlavi� ka je definována i spodní lišta. Op� t jde             

o pat�i� n�  naformátovaný objekt <Border> obsahující objekt <TextBlock>. 

Hodnota 2 parametru "Grid.Row" vyjad�uje umíst� ní prvku ve t�etím, tedy 

spodním �ádku. 

 

 

 

 

 

 Jak jsem ji� uvedl, druhý (prost�ední) �ádek je rozd� len na dva sloupce.     

V prvním z nich, tedy na levé stran� , se nachází objekt <StackPanel> 

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

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

<StackPanel  Grid.Column ="0"  Orientation ="Vertical"> 
    <Button  Content ="tla � ítko 0"  Height ="30"  Width ="80"  Margin ="0,5,0,0"/> 
    <Button  Content ="tla � ítko 1"  Height ="30"  Width ="80"  Margin ="0,5,0,0"/> 
    <Button  Content ="tla � ítko 2"  Height ="30"  Width ="80"  Margin ="0,5,0,0"/> 
    <Button  Content ="tla � ítko 3"  Height ="30"  Width ="80"  Margin ="0,5,0,0"/> 
    <Button  Content ="tla � ítko 4"  Height ="30"  Width ="80"  Margin ="0,5,0,0"/> 
</ StackPanel > 
 
<TextBox  Grid.Column ="1"  Margin ="0,5,10,5" />  
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obsahující p� t tla� ítek. Tento element slou�í k umis
 ování objekt�  pod sebou 

nebo vedle sebe. V našem p�ípad�  jsou rozmíst� ny svisle (hodnota "Vertical" 

parametru "Orientation"), co� vytvá�í jakýsi seznam, který je mo�no pova�ovat 

za menu. Jednotlivá tla� ítka mají pomocí parametru "Margin" definovány 

rozestupy, popisky jsou udávány hodnotami parametru "Content". Ve druhém 

sloupci se pak nachází pouze objekt <TextBox>, vypl� ující celou plochu 

vymezenou sloupcem. Místo tohoto objektu by zde mohl být jakýkoli jiný 

obsah. Element <TextBox> slou�í jako textové pole, do kterého u�ivatel m� �e 

zadat n� jaký text. Je zde pou�it pouze za ú� elem vypln� ní volného prostoru      

a nemá �ádnou zvláštní funkcionalitu. 

 

7.5 Styly a šablony 

 

 

 

 Tento t�etí ukázkový projekt se zabývá - jak ji� jeho název napovídá - styly 

a šablonami v jazyce XAML. Pou�ití styl�  velmi usnad� uje a urychluje práci   

v p�ípadech, kdy se na scén�  nachází více objekt�  stejného vzez�ení. Jedná se  



 

 - 20 - 

o jakousi analogii k technologii CSS, ve které jsou grafické definice 

uchovávány na ur� itém míst�  a objekty se na n�  odkazují. 

 Šablony jsou velmi u�ite� ným nástrojem pro navrhování grafického 

vzhledu jednotlivých komponent. S jejich pomocí lze od základu zm� nit vzhled 

jakéhokoli XAML prvku. Jeliko� jsou styly i šablony velmi detailn�  

popisovány v samotné p�íru� ce, uká�i a vysv� tlím zde pouze jejich pou�ití       

v tomto projektu a nebudu se dále zabývat teorií dopodrobna. 

 Rozvr�ení objekt�  na scén�  je naprosto stejné jako v p�edchozím projektu. 

Jeliko� je zde n� kolik graficky shodných objekt� , nabízí se vyu�ití styl� . První 

styl je definovány následovn� : 

 

 

 

 

 Jedná se o definici grafického vzez�ení objektu <Border> (jeho� název 

vidíme jako hodnotu parametru "TargetType" elementu <Style>) a je zde 

definováno p� t parametr�  - barva pozadí, odstup od ostatních objekt� , barva    

a tlouš
 ka okraje a zaoblení roh� . Stylu je p�i�azen název "borderStyle" a jak 

vidíme na následujícím zápisu, objekty na scén�  se pomocí klí� ového slova 

"StaticResource" odkazují. 

 

 

 Následující � ást zdrojového kódu ukazuje definici šablony pro tla� ítko. 

 

 

 

 

 

 

 

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

<Border  Grid.Row ="2"  Height ="20"  Style ="{ StaticResource  borderStyle }"> 
... 
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 Šablony jsou vytvá�eny naprosto stejným zp� sobem jako styly, pouze je do 

jejich t� la p�idána definice hodnoty parametru "Template". V tomto p�ípad�  je 

jako t� lo tla� ítka pou�it objekt <Border> se zaoblenými rohy a pozadím           

s lineární interpolací barev bé�ové a modré. Uvnit� tohoto prvku je objekt 

<TextBlock>, jeho� ú� elem je zobrazovat popisek na tla� ítku. P�íslušný 

popisek je do šablony na� ítán z hodnoty parametru "Content" p�íslušného 

tla� ítka pomocí klí� ového slova "TemplateBinding". 

 

<Style  x : Key="buttonTemplate"  TargetType ="Button"> 
    <Setter  Property ="Height"  Value ="30"/> 
    <Setter  Property ="Width"  Value ="80"/> 
    <Setter  Property ="Margin"  Value ="0,5,0,0"/> 
    <Setter  Property ="Template"> 
        <Setter.Value > 
            <ControlTemplate > 
                <Border  CornerRadius ="15"  BorderBrush ="SteelBlue" 
     BorderThickness ="1"> 
                    <Border.Background > 
                        <LinearGradientBrush  StartPoint ="0.5,0" 
       EndPoint ="0.5,1.2"> 
                            <GradientStop  Color ="Beige"  Offset ="0"/> 
                            <GradientStop  Color ="SteelBlue"  Offset ="1"/> 
                        </ LinearGradientBrush > 
                    </ Border.Background > 
                    <TextBlock  Text ="{ TemplateBinding  Content }" 
      VerticalAlignment ="Center" 
      HorizontalAlignment ="Center"/> 
                </ Border > 
            </ ControlTemplate > 
        </ Setter.Value > 
    </ Setter > 
</ Style > 
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7.6 Animace 

 

 

 

 Tento projekt názorn�  ukazuje r� zné zp� soby animování objekt�  na scén� . 

Jsou zde pou�ity všechny základní anima� ní techniky, které technologie 

Silverlight umo�� uje. Scéna je zde rozd� lena na t� i sloupce podle zp� sobu 

animace objekt�  v nich obsa�ených. 

 V prvním sloupci se nacházejí t� i animované objekty. Jedná se shora           

o elipsu, obdélník a komponentu <Slider>. Animace na t� chto t�ech objektech 

je spušt� na ihned po na� tení aplikace a opakuje se neustále. 

  

 

 

 

 

 

 Elipsa má definovánu ší�ku, výšku a barvu pozadí. Barva je jednolitá          

a objekt <SolidColorBrush>, který pozadí obstarává má název "backGr".       

<Ellipse  x : Name="eli1"  Width ="100"  Height ="60"  Margin ="10"> 
    <Ellipse.Fill > 
        <SolidColorBrush  x : Name="backGr"  Color ="Red"/> 
    </ Ellipse.Fill > 
</ Ellipse > 
 
<Storyboard  x : Name="anim_eli1"> 
    <ColorAnimation  Storyboard.TargetName ="backGr"  Storyboard.TargetProperty ="Color" 
                    From ="#FFFF0000"  To ="#FF000000"  Duration ="0:0:1" 
                    AutoReverse ="True"  RepeatBehavior ="Forever" /> 
</ Storyboard > 
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Na tento název se odkazuje element <ColorAnimation> parametrem 

"StoryBoard.TargetName", který slou�í k definici samotné animace. Ve 

zdrojovém kódu vidíme pou�ití hexadecimálního barevného formátu u hodnot 

parametr�  "From" a "To", které ur� ují po� áte� ní a koncovou hodnotu barvy 

pozadí. Animace trvá jednu sekundu, opakuje se neustále a je reverzní (po 

dosa�ení koncové hodnoty prob� hne zp� tná animace na hodnotu po� áte� ní). 

 

 

 

 

 V p�ípad�  obdélníka slou�í animace k jeho plynulému rozší�ení                   

a op� tovnému zú�ení. Tato animace je definována pomocí elementu 

<DoubleAnimation>, jeho� ú� elem je animovat libovolnou hodnotu typu 

"Double", tedy reálné � íslo. Ve zdrojovém kódu vidíme, �e obdélník je 

pojmenován "rec1" a na tento jeho název se op� t animace odkazuje. Jeho ší�ka 

osciluje mezi hodnotami 100 a 150 pixel�  a ka�dá tato zm� na trvá 1.5 sekundy. 

Animace je op� t jako v prvním (a jako i v následujícím) p�ípad�  reverzní          

a opakuje se neustále. 

 Posledním objektem nacházejícím se v tomto sloupci je <Slider>. Na tomto 

prvku je ukázáno, �e není nutné striktn�  animovat jenom grafické vzez�ení 

objektu, ale také jeho další vlastnosti. V p�ípad�  tohoto objektu <Slider> je to 

jeho parametr "Value", jen� udává polohu jezdce na lišt� . Zárove�  je zde 

ukázáno pou�ití transformace objektu. 

 

 

 

 

 

 

 

<Rectangle  x : Name="rec1"  Width ="100"  Height ="60"  Fill ="Green"  Margin ="10"/> 
 
<Storyboard  x : Name="anim_rec1"> 
    <DoubleAnimation  Storyboard.TargetName ="rec1"  Storyboard.TargetProperty ="Width" 
                     From ="100"  To ="150"  Duration ="0:0:1.5" 
                     AutoReverse ="True"  RepeatBehavior ="Forever" /> 
</ Storyboard > 

<Storyboard  x : Name="anim_sld1"> 
    <DoubleAnimation  Storyboard.TargetName ="sld1"  Storyboard.TargetProperty ="Value" 
                     From ="0"  To ="100"  Duration ="0:0:3" 
                     AutoReverse ="True"  RepeatBehavior ="Forever" /> 
    <DoubleAnimation  Storyboard.TargetName ="rotace"  Storyboard.TargetProperty ="Angle" 
                     From ="-20"  To ="20"  Duration ="0:0:3" 
                     AutoReverse ="True"  RepeatBehavior ="Forever" /> 
</ Storyboard > 
 
<Slider  x : Name="sld1"  Minimum ="0"  Maximum ="100"  Width ="150"  Margin ="0,50,0,0"> 
    <Slider.RenderTransform > 
        <RotateTransform  x : Name="rotace"  Angle ="0"  CenterX ="75"  CenterY ="20"/> 
    </ Slider.RenderTransform > 
</ Slider > 
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 V tomto zdrojovém kódu vidíme, �e elementu <Slider> je p�i�azen 

subelement <Slider.RenderTransform>, kterým je mo�né definovat r� zné 

transformace. V našem p�ípad�  se jedná o rotaci s osou otá� ení v bod�               

o sou�adnicích [75,20] a po� áte� ním úhlem oto� ení 0°. 

 Animace je zde zajišt� na dv� ma elementy <DoubleAnimation>, z nich� 

první animuje zmín� nou pozici jezdce a druhý rota� ní transformaci. V p�ípad�  

prvního anima� ního elementu vychází po� áte� ní a koncová hodnota z minima  

a maxima definovaného v elementu <Slider> a jezdec tedy osciluje mezi 

hodnotami 0 a 100, tedy od levého konce lišty a� k jejímu pravému konci. 

Druhý element zajiš
 ujíce oscilaci hodnoty úhlu rotace mezi -20° a 20°. Oba 

druhy animace mají nastavenou stejnou dobu trvání. Výsledkem celé definice 

je kývavý pohyb objektu <Slider> zleva doprava, co� s pou�itím malé � erné 

elipsy uprost�ed objektu dává iluzi vah, které se naklán� jí podle pozice jezdce. 

 Druhý sloupec obsahuje prvky, na kterých je ukázána mo�nost ovládat 

pr� b� h animace. Jedná se o � ty�i tla� ítka, která ovliv� ují animaci pod nimi 

umíst� ného obdélníku s lineárním gradientem na pozadí. Jejich definice je 

následující: 

 

 

 

 

 Tla� ítka jsou umíst� na v objektu <StackPanel>, jen� se stará o jejich 

se�azení vodorovn� . Ka�dé tla� ítko má pomocí handleru "Click" p�ipojenou 

metodu, která je zavolána po jeho stisknutí. Zleva první tla� ítko slou�í ke 

spušt� ní animace, druhé k pozastavení, t�etí k pokra� ování a poslední � tvrté     

k úplnému zastavení. Jednotlivé metody vypadají následovn� : 

 

 

 

 

<StackPanel  HorizontalAlignment ="Center"  Orientation ="Horizontal"> 
    <Button  x : Name="butPlay"  Content ="Play"  Margin ="5,10"  Click ="butPlay_Click" /> 
    <Button  x : Name="butPause"  Content ="Pause"  Margin ="5,10"  Click ="butPause_Click" /> 
    <Button  x : Name="butResume"  Content ="Resume"  Margin ="5,10"  Click ="butResume_Click" /> 
    <Button  x : Name="butStop"  Content ="Stop"  Margin ="5,10"  Click ="butStop_Click" /> 
</ StackPanel > 
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 Samotná animace a animovaný obdélník jsou definovány takto: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Obdélník je vypln� n svislou lineární interpolací mezi barvami modrou        

a � ervenou. Tyto barvy jsou p�edstavovány dv� ma elementy <GradientStop>. 

Oba elementy mají zadán název ("upGrad" a "downGrad"), díky � emu� mohou 

být animovány nezávisle na sob� . Animace se pak skládá celkem ze t�í � ástí. 

Zárove�  jsou animovány výška obdélníka a ob�  barvy v jeho výplni. Výška se 

pohybuje mezi hodnotami 2 a 275 pixel� , horní barva gradientu se m� ní           

z modré na � ervenou a spodní barva z � ervené na �lutou. 

 V posledním sloupci je vytvo�ena animace s vyu�itím klí� ových snímk� . 

Nacházejí se zde dva objekty. Op� t se jedná o spoušt� cí tla� ítko a animovaný 

obdélník. 

<Rectangle  x : Name="rec2"  Width ="160"  Height ="2"  Margin ="10"> 
    <Rectangle.Fill > 
        <LinearGradientBrush  StartPoint ="0.5,0"  EndPoint ="0.5,1"> 
            <GradientStop  x : Name="upGrad"  Color ="Blue"  Offset ="0"/> 
            <GradientStop  x : Name="downGrad"  Color ="Red"  Offset ="1"/> 
        </ LinearGradientBrush > 
    </ Rectangle.Fill > 
</ Rectangle > 
 
<Storyboard  x : Name="anim_rec2"> 
    <DoubleAnimation  Storyboard.TargetName ="rec2"  Storyboard.TargetProperty ="Height" 
                     From ="2"  To ="275"  Duration ="0:0:2"  AutoReverse ="True" 
        RepeatBehavior ="Forever" /> 
    <ColorAnimation  Storyboard.TargetName ="upGrad"  Storyboard.TargetProperty ="Color" 
                    From ="Blue"  To ="Red"  Duration ="0:0:5"  AutoReverse ="True" 
       RepeatBehavior ="Forever" /> 
    <ColorAnimation  Storyboard.TargetName ="downGrad"  Storyboard.TargetProperty ="Color" 
                    From ="Red"  To ="Yellow"  Duration ="0:0:5"  AutoReverse ="True" 
       RepeatBehavior ="Forever" /> 
</ Storyboard > 

private  void  butPlay_Click( object  sender, RoutedEventArgs  e) 
{ 
    anim_rec2.Begin(); 
} 
 
private  void  butPause_Click( object  sender, RoutedEventArgs  e) 
{ 
    anim_rec2.Pause(); 
} 
 
private  void  butResume_Click( object  sender, RoutedEventArgs  e) 
{ 
    anim_rec2.Resume(); 
} 
 
private  void  butStop_Click( object  sender, RoutedEventArgs  e) 
{ 
    anim_rec2.Stop(); 
}  
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 St� �ejní je zde element <DoubleAnimationUsingKeyFrames>. Uvnit� 

tohoto elementu se nacházejí definice jednotlivých klí� ových snímk� . První 

snímek v tomto p�ípad�  slou�í pouze jako nastavení po� áte� ního stavu. 

Následuje série snímk�  vytvá�ejících animaci po k�ivce. Ka�dý s t� chto 

klí� ových snímk�  má pevn�  danou dobu a hodnotu, které má animovaný 

parametr dosáhnout. Pomocí parametru "KeySpline" je pro ka�dý klí� ový 

snímek definováno bu�  postupné zrychlení nebo zpomalení k dané hodnot� . 

 Výsledek celého zápisu m� �eme pova�ovat za animaci pádu opony. 

Vzhledem k nastavenému parametru "AutoReverse" se animace op� t p�evrátí   

a projde všechny klí� ové snímky pozpátku a� k po� áte� nímu. Poté se animace 

zastaví. 

<Button  Click ="butPlay2_Click"  x : Name="butPlay2"  Content ="Play"  Margin ="5,10" /> 
<Rectangle  x : Name="rec3"  Width ="160"  Height ="2"  Fill ="Black"  Margin ="10"/> 
 
<Storyboard  x : Name="anim_rec3"> 
    <DoubleAnimationUsingKeyFrames  Storyboard.TargetName ="rec3" 
                                   Storyboard.TargetProperty ="Height" 
          AutoReverse ="True"  > 
        <LinearDoubleKeyFrame  KeyTime ="0:0:0"  Value ="2"/> 
        <SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0,0 1,0"  KeyTime ="0:0:1"  Value ="275"/> 
        <SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0.10, 0.21 0.00, 1.0"  KeyTime ="0:0:1.3" 
     Value ="200"/> 
        <SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0,0 1,0"  KeyTime ="0:0:1.5"  Value ="275"/> 
        <SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0.10, 0.21 0.00, 1.0"  KeyTime ="0:0:1.7" 
     Value ="250"/> 
        <SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0,0 1,0"  KeyTime ="0:0:1.8"  Value ="275"/> 
    </ DoubleAnimationUsingKeyFrames > 
</ Storyboard > 
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7.7 Napojení na databázi pomocí LINQ 

 

 

 

 Poslední projekt ukazuje, jakým zp� sobem se aplikace napojuje na SQL 

databázi a jaké jsou mo�nosti zobrazení na� tených dat. Jak je zmín� no             

v p�íru� ce, na tomto projektu popíši celý (relativn�  komplikovaný) postup 

p�ipojení k databázi pomocí technologie WCF a jazyka LINQ. K tomuto jsem 

se rozhodu z toho d� vodu, �e tato tématika je teoreticky dosti obsáhlá               

a zaslou�ila by si samostatnou publikaci v rozsahu této práce. Nebudu zde tedy 

zacházet do p�ílišných a pro ú� el této publikace zbyte� ných detail�  a vysv� tlím 

principy na jednoduchém projektu, ve kterém p�edstavuji � ty� i mo�né cesty     

k zobrazení dat na� tených z databáze. Nejprve tedy vysv� tlím, co všechno je 

t�eba za�ídit, aby se aplikace dokázala na databázi p�ipojit. Budu zde popisovat 

postupy ve vývojovém prost�edí Visual Studio 2008. 
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 Celý proces p�ipojování na databázi se odehrává v projektu webové 

stránky, která hostuje Silverlight aplikaci. První v� c, kterou do tohoto projektu 

musíme p�idat je soubor zvaný "LINQ to SQL Classes". Do projektu ho 

p�idáme pomocí dialogu "Add New Item", který spustíme p�íkazem, jen� 

najdeme v kontextovém menu názvu projektu. 

 

 Šablonu pro tento soubor nalezneme p�ímo v zálo�ce "Visual C#", m� �eme 

zvolit název vytvá�eného souboru a stiskneme tla� ítko "Add". Tento soubor se 

objeví uvnit� projektu v panelu "Solution Explorer". Po jeho otev�ení se uká�e 

prázdná plocha. Na této ploše budou pozd� ji zobrazeny t�ídy, které Visual 

Studio automaticky vygeneruje po p�ipojení k databázi. Ka�dá z t� chto t�íd 

bude p�íslušet jedné tabulce z databáze. Pro vytvo�ení p�ipojení k databázi 

vyu�ijeme panel s názvem "Server Explorer" na levé 

stran�  obrazovky. V tomto panelu zvolíme p�íkaz 

"Connect to Database" a následn�  s pomocí pr� vodce 

vytvo�íme p�ipojení k databázovému serveru, na 

kterém se p�íslušná databáze nachází. Výsledkem 

bude, �e se struktura databáze zobrazí v panelu "Server 

Explorer" (viz. obrázek nalevo). Nyní ji� sta� í 

"p�etáhnout" vybrané tabulky z databáze na plochu otev�eného LINQ To SQL 
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souboru a vytvo�í se jim odpovídající t�ídy. Následuje ji� pouze vytvo�ení 

WCF Servisu. Ten vlo�íme do projektu stejným zp� sobem jako p�edešlý 

soubor, tentokrát však v dialogu Add New Item zvolíme "WCF Service". Po 

zadání názvu souboru a stisknutí tla� ítka "OK" p�ibudou v projektu dva 

soubory. Prvním je "IService1.cs" a druhým je "Service1.svc". Soubor 

"IService1.cs" obsahuje deklarace metod, kterými jsou na� ítána data z databáze 

a soubor "Service1.svc" (resp. jeho code-behind soubor "Service1.svc.cs") 

obsahuje samotná t� la t� chto metod. V p�ípad�  našeho projektu vypadají 

soubory následovn� : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 V horní � ásti ukázky vidíme deklaraci metody "getPics()" a ve spodní � ásti 

její t� lo. Jediným ú� elem této metody je na� íst z databáze všechny polo�ky 

nacházející se v tabulce s názvem "Obrazky". 

 Poslední v� cí, kterou je t�eba nastavit, je typ tzv. "vazby" - [binding]. Po 

vytvo�ení WCF Servisu byl v souboru "Web.Config" automaticky vygenerován 

zápis o typu spojení a všech mo�ných parametrech servisu a práv�  zde je t�eba 

ud� lat malou úpravu. Jeliko� Silverlight nepodporuje typ "wsHttpBinding", ale 

pouze o n� co zastaralejší typ "basicHttpBinding", je t�eba první jmenovaný typ 

nahradit tím druhým. Pokud bychom toto neud� lali, servis by nefungoval, 

jeliko� Silverlight aplikace by nedokázala vytvo�it zmín� ný typ vazby se 

serverem. 

IService.cs:  
[ ServiceContract ] 
public  interface  IService1 
{ 
    [ OperationContract ] 
    List <Obrazky > getPics(); 
} 
 
    
Service1.svc.cs:  
public  class  Service1  : IService1 
{ 
    public  List <Obrazky > getPics() 
    { 
        DataClasses1DataContext  db = new DataClasses1DataContext (); 
        var  query = from  p in  db.Obrazkies select  p; 
 
        return  query.ToList(); 
    } 
} 
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 Po této zm� n�  je WCF Servis kompletní. Nachází se ale v projektu webové 

stránky. Abychom jej propojili se samotnou aplikací, je t�eba p�idat do 

Silverlight projektu referenci na tento servis se odkazující. P�íkaz k vytvo�ení 

reference se nachází v kontextovém menu Silverlight projektu a po jeho 

spušt� ní se zobrazí dialogové okno s názvem "Add Service Reference". Zde 

sta� í stisknout tla� ítko "Discover" a Visual Studio automaticky vyhledá uvnit� 

solution námi vytvo�ený servis. Nakonec sta� í pojmenovat vytvo�enou 

referenci a vše potvrdit stisknutím tla� ítka "OK". 

 

 Nyní ji� popíši samotný projekt a jeho funkcionalitu. Hlavním prvkem na 

scén�  je objekt <TabControl>. Tento prvek umo�� uje rozmístit obsah scény do 

libovolného po� tu zálo�ek, mezi nimi� je následn�  mo�né se p�epínat. V tomto 

projektu vyu�ívám � ty� zálo�ky. Na ka�dé z nich se nachází tla� ítko pro 

na� tení dat z databáze a element, který na� tená data ur� itým zp� sobem 

zobrazuje. Konkrétn�  na prvních t�ech zálo�kách se nachází poka�dé jinak 

definovaný objekt <DataGrid> a na poslední � tvrté je objekt <ListBox>            

s pou�itou šablonou ur� ující vzhled jeho polo�ek. Následující vý� atek ze 

zdrojového kódu ukazuje definici první zálo�ky: 

 

 

 

 

 

 Vidíme zde definovaný popisek zálo�ky a strukturu jejího obsahu, je� je 

pro všechny zálo�ky stejná. Nachází se zde tla� ítko pro na� tení dat a element 

<DataGrid>, jemu� jsou definovány pouze parametry zajiš
 ující grafickou 

podobu - barvy pozadí lichých a sudých �ádk�  a viditelnost linek odd� lujících 

�ádky. Parametr "AutoGenerateColumns" je nastaven na hodnotu "True", co� 

zaru� uje automatické vytvo�ení sloupc�  podle na� ítaných dat. 

 

<basics : TabItem  Header ="Klasický DataGrid"  Width ="120"  Height ="25"> 
    <StackPanel  Orientation ="Vertical"> 
        <Button  Width ="100"  Height ="30"  Content ="Na � ti data"  Margin ="0,0,0,5" 
   Click ="Button_Click" /> 
        <data : DataGrid  x : Name="DataGrid1"  Height ="525"  RowBackground ="BlanchedAlmond" 
                       AlternatingRowBackground ="Beige"  AutoGenerateColumns ="True" 
                       GridLinesVisibility ="Horizontal" /> 
    </ StackPanel > 
</ basics : TabItem > 
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 Na druhé zálo�ce se nachází ji� trochu slo�it� jší verze elementu 

<DataGrid>. V tomto p�ípad�  nejsou sloupce generovány automaticky, nýbr� 

jsou p�edem definovány a jsou jim jasn�  p�id� lená na� ítaná data. Je zde rovn� � 

vyu�ita mo�nost vytvá�et šablony sloupc� . V tomto p�ípad�  se jedná o sloupec 

zobrazující hodnoty typu "DateTime" (tedy údaj o datu a � ase). Aby zde nebyly 

datum a � as zobrazovány jako pouhý text, je do sloupce vlo�en objekt 

<DatePicker>, co� je grafický a interaktivní kalendá�. 

 Na t�etí zálo�ce je k zobrazení na� tených dat pou�it objekt <DataGrid>       

s definovaným subelementem <DataGrid.RowDetailsTemplate>. Následující 

zdrojový kód ukazuje definici subelementu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

<basics : TabItem  Header ="DataGrid s TemplateColumn"  Width ="180"  Height ="25"> 
    <StackPanel  Orientation ="Vertical"> 
        <Button  Width ="100"  Height ="30"  Content ="Na � ti data"  Margin ="0,0,0,5" 
   Click ="Button_Click" /> 
        <data : DataGrid  x : Name="DataGrid2"  Height ="525"  RowBackground ="BlanchedAlmond" 
           AlternatingRowBackground ="Beige"  AutoGenerateColumns ="False"  
    GridLinesVisibility ="Horizontal"> 
            <data : DataGrid.Columns > 
                <data : DataGridTextColumn  Binding ="{ Binding  id }"  Header ="ID"/> 
                <data : DataGridTextColumn  Binding ="{ Binding  fileName }" 
         Header ="Název souboru"/> 
                <data : DataGridTemplateColumn  Header ="Datum vyfocení" 
       SortMemberPath ="dateTaken"> 
                    <data : DataGridTemplateColumn.CellTemplate > 
                        <DataTemplate > 
                            <basics : DatePicker  SelectedDate ="{ Binding  dateTaken }" /> 
                        </ DataTemplate > 
                    </ data : DataGridTemplateColumn.CellTemplate > 
                </ data : DataGridTemplateColumn > 
                <data : DataGridTextColumn  Binding ="{ Binding  description }" 
         Header ="Popis obrázku"/> 
            </ data : DataGrid.Columns > 
        </ data : DataGrid > 
    </ StackPanel > 
</ basics : TabItem > 

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



 

 - 32 - 

 Z d� vodu vyšší slo�itosti zdrojového kódu je z ukázky vynechána definice 

samotného elementu <DataGrid>. Je v podstat�  shodná s definicí prvku na 

druhé zálo�ce, ovšem je zde jeden zásadní rozdíl. V tomto p�ípad�  toti� nejsou 

definovány všechny sloupce, ale pouze jeden - sloupec s názvem "fileName". 

Práv�  ú� elem pou�ití prvku "RowDetails" (tedy "detail�  �ádku") je vyhnout se 

zbyte� n�  velkému po� tu sloupc�  v tabulce. Jedná se v podstat�  o panel, který 

se zobrazí po ozna� ení ur� itého �ádku a poskytne všechny ostatní informace. 

Zde se po ozna� ení n� jakého �ádku objeví panel se všemi ostatními údaji 

na� tenými z databáze, týkajícími se daného obrázku. 

 Na poslední zálo�ce se nachází objekt <ListBox> s definicí šablony pro 

jeho polo�ky - <ListBox.ItemTemplate>. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Z zdrojového kódu je patrné, �e samotná definice se celkem podobá 

definici "RowDetails" z p�edchozí ukázky. Jedná se o element <Border> 

obsahující layout komponentu <StackPanel>, která zajiš
 uje rozmis
 ování 

všech v ní obsa�ených objekt�  horizontáln�  za sebou. Mezi samotnými objekty 

jsou pak op� t p�evá�n�  prvky <TextBlock> a pro zobrazení data a � asu je 

pou�it objekt <DatePicker>. 

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

 P�i vývoji projekt�  jsem narazil na n� kolik problém�  a komplikací. 

Nej� ast� jším problémem byla zp� tná nekompatibilita pluginu pro zobrazení 

Silverlight aplikací v prohlí�e� ích. B� hem vytvá�ení jednotlivých projekt�  se 

n� kolikrát objevila nová verze pluginu a automaticky se nainstalovala na m� j 

po� íta� , � ím� byla v�dy p�epsána verze, pro kterou byly jednotlivé projekty 

vyvíjeny. Výsledkem bylo v mnoha p�ípadech �ádné nebo špatné zobrazení 

Silverlight aplikací. Tento problém v� tšinou vy�ešilo odinstalování pluginu      

a op� tovné sta�ení nejnov� jší verze. Zajímavé je, �e k této komplikaci 

nedocházelo v�dy s p�íchodem nov� jší verze. N� kolikrát se verze aktualizovala 

bez nejmenších problém� . 

 Osobn�  jsem se setkal i s n� kolika problémy p�i pou�ívání nástroje 

Microsoft Blend 2. Tyto problémy se týkaly vesm� s špatného, � i spíše 

zbyte� ného generování XAML kódu b� hem vytvá�ení grafického designu 

scény. Jako p�íklad m� �e slou�it následující zápis elementu <Rectangle>, ve 

kterém je zcela zbyte� n�  pou�it parametr "StrokeThickness": 

 

 

 Ob� as se také objevovaly chyby týkající se propojení nástroje Blend 2        

s Visual Studiem. Pokud byl tentý� projekt otev�en v obou prost�edích, m� la 

probíhat neustálá synchronizace p�i jakékoli zm� n�  projektu. N� kolikrát se mi 

stalo, �e projekty nebyl správn�  synchronizován p�i p�echodu mezi prost�edími. 

Bylo pak t�eba restartovat aplikaci se starší verzi projektu. Nutno však dodat, 

�e tato chyba nastala velmi z�ídkakdy a nelze ji pova�ovat za zásadní                

a p�etrvávající problém. 

<Rectangle  StrokeThickness ="0"  Height ="10 0"  Width ="100" />  
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8 Záv� re� né shrnutí 

 Cílem této práce bylo sestavit první � esky psanou publikaci pojednávající 

výhradn�  o Microsoft Silverlight 2.0, otestovat tuto technologii v nejroz-

ší�en� jších prohlí�e� ích a vytvo�it s její pomocí sadu ukázkových projekt� . 

 Tyto cíle jsem se sna�il splnit v plném rozsahu. Sepsal jsem p�íru� ku pro 

za� ínající programátory, v ní� je popisována syntaxe jazyka XAML jako�to 

prost�edku pro vytvá�ení grafického designu internetových aplikací a � tená� je 

obeznámen se základními principy, na kterých je technologie Silverlight 

postavena. 

 Sestavil jsem také sadu ukázkových projekt� , v nich� p�edstavuji základní 

komponenty a metody, které je mo�né v Silverlight 2.0 pou�ívat. Tyto projekty 

svou náro� ností odpovídají tomu, co jsem si od za� átku stanovil a jsou nyní 

voln�  p�ístupné na internetu. Sou� ástí praktické � ásti jsou také voln�  sta�itelné 

všechny p�íklady pou�ité v p�íru� ce p�i vysv� tlování látky. 

 Podle mého názoru je technologie Silverlight velmi silným nástrojem pro 

tvorbu internetových aplikací a má velký potenciál do budoucna. Osobn�  jsem 

se touto technologií zabýval od jejích úplných za� átk�  a byl jsem sv� dkem 

velkého po� tu chyb, problém�  a komplikací. Domnívám se však, �e jakmile 

Silverlight dosáhne takové funk� ní stability jako Adobe Flash, bude pro n� j 

velmi silným soupe�em. Jestli�e k této stabilizaci dojde, je mo�né, �e i já se 

p�idám k programátor� , vyu�ívajícím technologii Silverlight. 
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