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Anotace

Ukolem této prace je vytvit prvni kompletni esky psanou refereni
piru ku k internetové technologii Microsoft Silverlightve vykladu je
vysv tlovana souasna verze Silverlight 2.0 ve spojeni s programiovac
jazykem Visual C# v Microsoft .NET Framework 3.muS4sti prace je strmé
porovnani technologie Microsoft Silverlight s teologii Adobe Flash

a otestovani této technologie v nejroggijSich webovych prohli eich.

Abstract

A goal of this work is to present the first complaefence manual for
Microsoft Silverlight technology written in czeclanguage. This essay is
displaying the present-day version of SilverlighBitverlight 2.0 along with
programming language Visual C# in Microsoft.NetrReavork 3.5. This paper
includes a brief comparison of Microsoft Silverligand Adobe Flash and
a functionality test of the technology using the smavide-spreaded web

browsers.
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1 Uvod

K vyb ru tohoto tématu jsem rhn kolik d vod . Prvnim a myslim e
nejzasadnsSim d vodem pro m byla skutenost, e technologie Silverlight je
prezentovana jako konkurence technologii Adobeh-ldsliko se technologii
Flash ji dlouhou dobu zabyvam, zajimalo mzda ma Silverlight jako
konkurent co nabidnout.

Druhou vci, kterA m velmi motivovala k vybru této prace, byl fakt, e
Silverlight je .NET technologii. Platforma .NET je dneSni dob velmi
rozSiena a hojn pou ivana z dvodu své velmi dole propracované a detailni
dokumentace a také mo nosti vyl jednoho z hned kolika programovacich
jazyk , z nich j& osobn jednoznan volim jazyk C# pedevsim kvli jeho

p ehlednosti.

2  Cile prace

Hlavnim cilem mé prace je bylo sestavit prvesky psanou refereni
p iru ku popisujici vytvéeni webovych aplikaci pomoci technologie
Silverlight. Samozjm se nejedna o kompletni dokumentaci této techne)ogi
jeliko ta je ji p istupna na internetovych strdnkach MSDN spubsti
Microsoft. Tato publikace si dava za cikegevsim vyswulit zakladni principy,
na kterych je technologie Silverlight postavenaopgat dle ité prvky, které
se ve spojeni s touto technologii ret ji pou ivaji.

Sou asti prace je také pukazkovych projekt, na kterych jsou nazorn
ukazany mo nosti technologie a postupy seni nejast jSich problém, na
které zainajici programator narazi. Tyto projekty jsou volpistupné na
webovych strdnkach vytvenych prav za Uelem prezentace technologie

Silverlight.



3 Souasny stav problematiky

O technologii Silverlight ji byla sepsana celada publikaci, lank ,
online navod a na oficialnich strankach technologie se nactekd cela ada
screencast popisujicich mnoho jejich funkci. Bohu el vSak &ro jedné
vyjimky!*®¥! (ktera se oviem nezabyvdmo touto technologii a uvadi ji pouze
v zav re né kapitole) nevySla na trh adnésky psana publikace zabyvajici se
touto problematikou.

Pi tvorb této publikace jsem vychazel praz anglicky psanych navod
a screencastp istupnych na webu. P etl jsem celou adu navod jak pro
za ate niky, tak pro pokrailejSi programatory, seznamil jsem se velmi
podrobn s programovacim jazykem XAML a technologiemi Windo
Presentation Foundation (WPF) a Windows CommuminatFoundation
(WCF) a prostudoval jsem velkouast dokumentace na internetovych
strankach MSDN.

Spolenost Microsoft tvrdi, e technologii Silverlight pava ji asi 300
tis. uivatel na celém su . Pravdou je, e pcet Silverlight aplikaci velmi
rychle roste, objevilo se ji i rkolik her, otazkou vSak stava, kolik vyvoja
na tuto technologii ji definitivn p eSlo a pracuje v ni a kolik jich Silverlight
pouze zkusilo a vrétilo se zpk tomu co dlali d ive. Objevuji se také nazory,
e k tak rychlému rozséni technologie Silverlight doSlo jen diky obrovské
reklamni kampani ze strany Microsoft a e si Siliggt takovou popularitu
nezaslou i. Osobnsi myslim, e tato technologie ma zcela jisb nabidnout,
ale rozhodn to v konkurennim boji se zakhlou technologii Adobe Flash
nebude mit lehké.



4  Metodika zpracovani prace

Abych byl v bec schopen tuto praci sepsat, bylo nejpreba se pln
sezndmit s celou technologii Silverlight, jejiminmipy a mo nostmi, které
nabizi. Za timto (elem jsem pe etl celou adu navod, lank a publikaci,
shlédl jsem mnoho screencaspopisujicich jednotliva vzorovaeSeni
a nastudoval jsem velkouast dokumentace na webu MSDN spalesti
Microsoft.

Po nastudovani vSech pelbnych novych znalosti jsem zh vytvaet
jednoduché aplikace, které mi poslou ily k pochopeéakonitosti a princip
na kterych je technologie postavena. ¢hto aplikacich jsem experimentoval
s jednotlivymi ovladacimi prvky, jejich grafickyma logickymi mo nostmi
a postupn jsem tak ziskal ghled o tom, kemu jednotlivé prvky slou i, jak je
S nimi mo né manipulovat a kterymi cestami je asjpmaktit jSi eSit r zné
problémy.

Po této sérii experimentjsem zaal vytvaet praktickou ast této préace.
Vytvo il jsem pt vzorovych projekt, z nich ka dy nazorn ukazuje uritou
schopnost technologie Silverlight, a se jedna o grafické prvky, animadi
na itani dat z databaze.iRyb ru jednotlivych vzorovycheSeni jsem dbal na
to, aby v nich byly obsa eny ty nejzaklagsi principy, se kterymi se zinajici
programator setkd nejstji. VSechny projekty jsem konzultoval s vedoucim
mé prace PaedDr. Petrem Pexou a shodli jsme sejich yyb ru. Stejna
kritéria jsem posléze aplikovalivyb ru jednotlivych elementjazyka XAML
popisovanych v pisemn@dsti této prace.

Ke tvorb praktického eSeni a pro ukazky zdrojovych kogsem pou il
nastroj Visual Studio Team System 2008 spuobesti Microsoft. V praci je také
popisovan nastroj Microsoft Blend 2, ktery jsemmovb hem vypracovavani
prace vyzkousel.

Technologii Silverlight jsem otestoval v kolika nejrozSien jSich

prohli e ich. Pi vyb ru jednotlivych prohli e jsem postupoval nasledujicim



zp sobem. Na internetu jsem vyhledal servery zabyvajie recenzemi
softwarovych produkt a na zaklad hodnoceni a statistickych udap roz-

Si enosti a kvalit r znych prohlie jsem vybral Sest aplikaci, o kterych jsem
bu pedpokladal, e v nich Silverlight bude podporovargbo jsem m

v umyslu to zjistit. K vybru také pisp ly oficialni informace spolenosti
Microsoft o podpce Silverlight.



5  Teoreticky uvod

Spolenost Microsoft je posledni dobou stale vice spajavd inter-
netovymi technologiemi. A donedavna seegevSim jednalo o technologii
ASP.NET, jako to rozSeny a silny nastroj pro tvorbu webovych aplikaci.
S pichodem novych technologii pouitych ve Windows Mis jako jsou
Windows Presentation Foundation nebo Windows Conication Foundation,
se na trhu objevila nova technologie funk vychézejici prav z prvni
jmenované. Touto technologii je Microsoft Silvehiig

Technologie Silverlight je spolaosti Microsoft prezentovana jakoimy
konkurent pro technologii Adobe Flash a jejim hiavncilem je zaujmout
p edni mista v pou iti na webu vedle technologii Rlas AJAX. Silverlight
nabizi pou iti vektorové grafiky, animaci, umaije pehravat videa v HD
kvalit a pedevSim vynika mo nosti volby pou itého programoilax jazyka.
Toto se tykd verze 2.0 a ipadnych dalSich verzi, ve verzi 1.0 byla
funkcionalita zajiStna jedin Javascriptem.

K zobrazeni Silverlight aplikaci jegba mit nainstalovany maly (asi 4 MB)
plugin, ktery obstarava jeho podporu vetSin nejastji pou ivanych
prohli e ich. Pracuje se i na verzich pluginu do mobilnicizeni (pro
Windows Mobile a Symbian) a existuje také vosiitelnd implementace pro
unixové operani systémy s ndzvem Moonlight. Velmi pozitivni skuosti je,

e k zobrazeni Silverlight aplikaci neni nutné mdinstalovany gslusny .NET
Framework.

Vyhodou technologie je mo nost propojeni Silvenligaplikace s HTML
strankou, na ni je umisha. Diky tomu je mo né ovladacimi prvky v aplikaci
m nit obsah HTML stranky a naopak. K vyvoji SilveHigaplikaci slou i
nej astji prostedi MS Visual Studio 2008 ve spojeni s .Net Frantkva5,
alternativou je pak Microsoft Blend 2. Oba tyto tndg jsou v této praci

popsany a ukazany.
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6  Vysledky prace

Sou asti této prace (viz. fpoha) je prvni esky psana ucelendipu ka pro
za inajici programétory v technologii Silverlight. \etd publikaci jsou
popsany zakladni mechanizmy a principy technologigsv tleny mnohé
problémy, se kterymi se programatsetkaji a je zde uvedeno i stné
porovnani technologie Silverlight s konkureh technologii Adobe Flash.
Hlavnim vystupem mé bakatké prace je tato publikace.

Souasti mé prace je také otestovani technologie \kolika
nejrozSien jSich prohli eich. Tomuto vyzkumu se wuje prvni kapitola
publikace, v ni je pehlednym zpsobem zobrazena podpora Silverlight 2.0.

Praktickou éast mé bakaldké prace mdstavuje pice projekt
poukazujicich na jednotlivé aspekty technologievesiight. Na tchto
vzorovych projektech jsou nazornkazany nasledujici prvky pou ivané v této
technologii:

Vektorové grafika a jazyk XAML

Komponenty umo ujici rozvr eni objekt na scén
Styly a Sablony

Animace

Napojeni na databazi pomoci LINQ

Nasledujici ast prace popisuje vzorové projekty, jejich prigcip
a funkcionalitu zdrojovych kéd Ped jejim tenim doporuuji prostudovat
druhou a teti kapitolu publikace popisujici jazyk XAML a prapni s jazykem
C#.
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7  Popis praktického eSeni

7.1 Charakteristika aplikaci
1. Vektorova grafika a XAML
Tento projekt ukazuje pou iti zakladnich grafickyotvk jazyka
XAML a jejich mo nosti. Na thto prvcich je nazornp edvedeno

n kolik zp sob manipulace s vyplmi i okraji.

2. Komponenty umo ujici rozvr eni objekt na scén
V tomto projektu je tenda seznamen s kolika elementy
zajis ujicimi rozvr eni objekt na scén. Tyto elementy mohoadit

objekty pod sebou nebo vedle sebe, foxet scénu naasti apod.

3. Styly a Sablony
Tato vzorova aplikace pdstavuje vyuiti styl a Sablon pro
jednoduchou parametrizaci objekta definovani jejich vizualni

podoby.

4. Animace
Zde se tend sezndmi s rkolika zp soby animace v Silverlight
a ziska pehled o tom, jaké parametry je mo né u XAML element

animovat.

5. Napojeni na databazi pomoci LINQ
Tento projekt nazornukazuje propojeni Silverlight aplikace s SQL
databazi pomoci technologie WCF a jazyka LINQ arazemi

na tenych dat v tabulce.
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7.2 Pou ité technologie

VSechny ukazkové aplikace byly vytemy s pomoci technologie
Silverlight 2.0. Jako vyvojové prosdi jsem pou il MS Visual Studio Team
System 2008 SP1 pod platformou .NET Framework Rdnpletni zdrojové
kody jsou pilo eny jako pilohy a zdrojové soubory se nachézeji na

p ilo eném CD.

7.3 Vektorova grafika a jazyk XAML

4o

Hello waorld!

Tento projekt sloui k ukazani zakladnich grafickymo nosti jazyka
XAML. Jsou v nm pou ity zakladni grafické elementy jazyka XAMLako
jsou <Rectangle>, <Ellipse> a <Border>. Tyto eletpanaji nastavené zné
hodnoty "barevnych" parametr(vypl , okraj) a jsou rozmishy na plochu

pomoci pevnych soadnic.
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NejvySe na scénse nachazeji dva velmi jednoduché elementy objekty

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

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

Z ukazky zdrojového kédu vidime, e pouiti obaepienty potebuji
k tomuto zobrazeni toto né parametry. Oba elemen&ji nastavenou vysku
a Siku, barvu vypln a umistni na scén

Pod tmito dv ma objekty jsou ji sloitjSi prvky. Opt se jedna
o elementy <Rectangle> a <Ellipse>, tentokrat viak definovanou slo itjSi
grafickou podobu. Néasledujici zdrojovy kéd popisujeerec nalevo.

<Rectangle StrokeThickness ="3" Height ="100" Width ="100"
Canvas.Left ="10" Canvas.Top ="50">
<Rectangle.Fill >
<LinearGradientBrush StartPoint ="0,0" EndPoint ="1,1">

<GradientStop  Color ="GhostWhite" Offset ="0"/>
<GradientStop  Color ="DimGray" Offset ="1"/>
</ 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 >

Narozdil od vySe zmbvaného obdélniku mé tento objekt definovanu
linearn interpolovanou vypl a obrys. Na této ukazce jeldité p edstaveni
elementu <LinearGradientBrush>, ktery zaji& linearni interpolaci barev.
St ejnimi parametry tohoto elementu jsou "@te ni" a "koncovy" bod,
jejich hodnoty jsou v dy dvojice realnychisel vyjadujicich relativni pozici
na vodorovné a svislé ose v rozmezi od nuly dogedednotlivé barvy jsou
definovany jako subelementy <GradientStop> s patgmi€olor" a "Offset",
jejich hodnoty udavaji dsluSnou barvu a pozici na spojnici pte niho
a koncového bodu. Pozice na spojnici bgglop t definovana jako reélndslo

v rozmezi od nuly do jedné.
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Na elipse nachazejici se vedle tohoto obdélnikagdstaven dalSi mo ny
styl vypln - <RadialGradientBrush>.

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

Element <RadialGradientBrush> obstarava radialtérpolaci barev a od
vySe zmiovaného elementu pro lineérni interpolaci se N§ins parametry.
Z ejmé jsou jist parametry "RadiusX" a "RadiusY" gdstavujici zplosni i
zU eni gradientu. Hodnota parametru "GradientOtigmedstavuje bod, ze
kterého gradient vychazi a parametr "Center" uché\nd, kK nmu gradient
sm uje. Jednotlivé barvy jsou opdefinovany subelementy <GradientStop>.
Na tvrtém subelementu <GradientStop> je ukazano pohekadecimalniho
zapisu barvy ve formatu RGBA.

Poslednim grafickym prvkem na scéje objekt <Border>. Ten je zde
nadefinovan tak, e jeho vyplje poloprhledna a jeho plochaasten

p ekryva posledni zmbvanou elipsu.

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

Na zdrojovém kédu vidime, e parametry elementwrd®r> jsou podobné
elementm <Rectangle> a <Ellipse>. Je zde také pouit patam
"CornerRadius", ktery udava zaobleni rolPr hlednost pozadi je definovana
pomoci elementu <SolidColorBrush> a jeho paramé@pacity”, ktery je
nastaven na hodnotu 0.5. Uvndlementu <Border> se nachazi jedbjekt

<TextBlock> pedstavujici statické textové pole a zobrazujiciimédpiello

-15 -



World!". Z celé struktury je patrnd funkce elementBorder> jako
"ohrani eni", které m e obsahovat dalSi objekty.
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7.4 Komponenty zaji$ ujici rozvr eni objekt na scén

"y

HLAVICKA

s

tlatitko 0
tladitko 1
tlatitko 2
tlacitke 3
tlatitko 4

(c) Jifi Kolda |

V tomto projektu se blie zabyvam tzv. Layout koomenty, co jsou
prvky jazyka XAML, které umo uji rozmisovat a usp@davat objekty na
scén.

Scéna je rozdena na nkolik asti dvma elementy <Grid>. Prvni
(s nazvem "rows") rozduje scénu na t adky a v jeho druhémadku se

nachazi dalsi ("cols"), vytvdjici v tomto adku 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 kddu je patrné, e element "cols"ujnit elementu "rows",
a vidime, e jeho parametr "Grid.Row" ma hodnotuc@, znamena, e je ve
druhém adku (indexy adk a sloupc vdy za inaji nulou). Stejnym
principem, tedy zadanim iglusné hodnoty parametru "Grid.Row"i

"Grid.Column", je mo né ka dému objektu na scéuwr it, kde pesn se bude

nachazet.
<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 >

V prvnim adku, tedy nahe na scén se nachazi jakasi hlaka aplikace.
Jde pouze o element <Border> s definovanou barvomagi a okraj
obsahujici objekt <TextBlock> s ngpisem "Hl&a" a nastavenym formatem
a barvou pisma. Vidime zde, e element <Border>apd nastaven parametr

"Grid.Row", tentokrat na hodnotu 0.

<Border Grid.Row ="2" Background ="Beige" Height ="20" Margin ="10,0"

BorderBrush  ="SteelBlue" BorderThickness ="1" CornerRadius ="3">
<TextBlock Text ="(c)Ji i Kolda"  HorizontalAlignment ="Right"
VerticalAlignment ="Center"

FontSize ="10" Margin ="0,0,5,0" Foreground ="SteelBlue"/>
</ Border >

Naprosto stejn jako hlavika je definovana i spodni liSta. Qpjde
o pati n naformatovany objekt <Border> obsahujici objektextBlock>.
Hodnota 2 parametru "Grid.Row" vyjage umistni prvku ve tetim, tedy
spodnim adku.

<StackPanel Grid.Column ="0" Orientation ="Vertical">
<Button Content ="tla  itko0" Height ="30" Width ="80" Margin ="0,5,0,0"/>
<Button Content ="tla  itko1" Height ="30" Width ="80" Margin ="0,5,0,0"/>
<Button Content ="tla itko2" Height ="30" Width ="80" Margin ="0,5,0,0"/>
<Button Content ="tla itko3" Height ="30" Width ="80" Margin ="0,5,0,0"/>
<Button Content ="tla  itko4" Height ="30" Width ="80" Margin ="0,5,0,0"/>

</ StackPanel >

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

Jak jsem ji uvedl, druhy (prostdni) adek je rozden na dva sloupce.

V prvnim z nich, tedy na levé strgnse nachazi objekt <StackPanel>
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obsahujici pt tla itek. Tento element slou i k umigvani objekt pod sebou
nebo vedle sebe. V nasSenigad jsou rozmistny svisle (hodnota "Vertical"
parametru "Orientation™), co vytvajakysi seznam, ktery je mo no pova ovat
za menu. Jednotliva tlaka maji pomoci parametru "Margin” definovany
rozestupy, popisky jsou udavany hodnotami param&nntent”. Ve druhém
sloupci se pak nachazi pouze objekt <TextBox>, wyjfti celou plochu
vymezenou sloupcem. Misto tohoto objektu by zde Intgh jakykoli jiny
obsah. Element <TextBox> slou i jako textové pale,kterého u ivatel me
zadat njaky text. Je zde pou it pouze zadlem vypInni volného prostoru

a nema adnou zvlastni funkcionalitu.

7.5 Styly a Sablony

HEADER TEXT

Home

Mews

| References |

FaAQ

| Contact |

(c) Jifi Kolda

Tento teti ukdzkovy projekt se zabyva - jak ji jeho nazepovida - styly
a Sablonami v jazyce XAML. Pou iti stylvelmi usnaduje a urychluje préaci

v p ipadech, kdy se na scénachazi vice objektstejného vzeeni. Jedna se
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o jakousi analogii k technologii CSS, ve které jsguafické definice
uchovavany na uitém mist a objekty se na nodkazuiji.

Sablony jsou velmi uitenym néastrojem pro navrhovani grafického
vzhledu jednotlivych komponent. S jejich pomoci tekzakladu zmit vzhled
jakéhokoli XAML prvku. Jeliko jsou styly i Sablonyvelmi detailn
popisovany v samotné ipu ce, ukai a vysvtlim zde pouze jejich pou iti
v tomto projektu a nebudu se dale zabyvat teopodoobna.

Rozvr eni objekt na scén je naprosto stejné jako vauchozim projektu.
Jeliko je zde nkolik graficky shodnych objekt nabizi se vyu iti styl. Prvni

styl je definovany nasledovn

<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 >

Jedna se o definici grafického vzeai objektu <Border> (jeho néazev
vidime jako hodnotu parametru "TargetType" elemerfityle>) a je zde
definovano pt parametr - barva pozadi, odstup od ostatnich objekiarva
a tlouSka okraje a zaobleni rohStylu je pi azen nazev "borderStyle" a jak
vidime na nasledujicim zapisu, objekty na scéa pomoci kliového slova

"StaticResource" odkazuiji.

<Border Grid.Row ="2" Height ="20" Style ="{ StaticResource borderStyle 1>

Nasledujici ast zdrojového kédu ukazuje definici Sablony paoitko.
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<Style x : Key="buttonTemplate" TargetType ="Button">
<Setter Property ="Height® Value ="30"/>
<Setter Property ="Width" Value ="80"/>
<Setter Property ="Margin" Value ="0,5,0,0"/>
<Setter Property ="Template">
<Setter.Value >
<ControlTemplate >

<Border CornerRadius ="15" BorderBrush ="SteelBlue"
BorderThickness  ="1">
<Border.Background >
<LinearGradientBrush StartPoint ="0.5,0"

EndPoint ="0.5,1.2">
<GradientStop  Color ="Beige" Offset ="0"/>
<GradientStop  Color ="SteelBlue" Offset ="1"/>

</ LinearGradientBrush >

</ Border.Background >

<TextBlock Text ="{ TemplateBinding Content }"
VerticalAlignment ="Center"
HorizontalAlignment ="Center"/>

</ Border >
</ ControlTemplate >
</ Setter.Value >
</ Setter >
</ Style >

Sablony jsou vytvé@ny naprosto stejnym zpobem jako styly, pouze je do
jejich t la pidana definice hodnoty parametru "Template". V tmipad je
jako tlo tla itka pouit objekt <Border> se zaoblenymi rohy azpdim
s linearni interpolaci barev bé ové a modré. Uvnidhoto prvku je objekt
<TextBlock>, jeho Uelem je zobrazovat popisek na fthu. Pislusny
popisek je do Sablony niéan z hodnoty parametru "Content"igusného
tla itka pomoci kliového slova "TemplateBinding".
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7.6 Animace

Tento projekt nazornukazuje rzné zp soby animovani objektna sceén.
Jsou zde pouity vSechny zakladni anima techniky, které technologie
Silverlight umo uje. Scéna je zde roZdna na t sloupce podle zpsobu
animace objektv nich obsa enych.

V prvnim sloupci se nachazejii tanimované objekty. Jednd se shora
o elipsu, obdélnik a komponentu <Slider>. Animaaet shto tech objektech

je spustna ihned po ndeni aplikace a opakuje se neustale.

<Ellipse  x : Name="elil" Width ="100" Height ="60" Margin ="10">

<Ellipse.Fill >
<SolidColorBrush x : Name="backGr" Color ="Red"/>
</ Ellipse.Fill >

</ Ellipse >

<Storyboard x : Name="anim_elil">

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

</ Storyboard >

Elipsa ma definovanu &u, vysku a barvu pozadi. Barva je jednolita

a objekt <SolidColorBrush>, ktery pozadi obstarawd nazev "backGr".
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Na tento nazev se odkazuje element <ColorAnimatioparametrem

"StoryBoard.TargetName", ktery sloui k definici matné animace. Ve
zdrojovém kodu vidime pou iti hexadecimalniho barélo formatu u hodnot
parametr "From" a "To", které uwji po ate ni a koncovou hodnotu barvy
pozadi. Animace trva jednu sekundu, opakuje setaleua je reverzni (po
dosa eni koncové hodnoty prdiine zptna animace na hodnotu e ni).

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

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

V pipad obdélnika sloui animace k jeho plynulému roeai
a optovnému zueni. Tato animace je definovdna pomotdmentu
<DoubleAnimation>, jeho Uelem je animovat libovolnou hodnotu typu
"Double", tedy realné islo. Ve zdrojovém koédu vidime, e obdélnik je
pojmenovan "recl" a na tento jeho nazev s¢ apimace odkazuje. Jehol&
osciluje mezi hodnotami 100 a 150 pixel ka da tato zmna trva 1.5 sekundy.
Animace je opt jako v prvnim (a jako i v néasledujicim)ipad reverzni
a opakuje se neustéle.

Poslednim objektem nachazejicim se v tomto slgepcSlider>. Na tomto
prvku je ukazano, e neni nutné striktanimovat jenom grafické vzesni
objektu, ale také jeho dalSi vlastnosti. \fgad tohoto objektu <Slider> je to
jeho parametr "Value", jen udava polohu jezdce lisa . Zarove je zde

ukazano pou iti transformace objektu.

<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 kédu vidime, e elementu <Slidefe pi azen
subelement <Slider.RenderTransform>, kterym je réodefinovat rzné
transformace. V naSem ipad se jedna o rotaci s osou atdi v bod
o souadnicich [75,20] a p&te nim Uhlem otoeni 0°.

Animace je zde zajisha dvma elementy <DoubleAnimation>, z nich
prvni animuje zmimou pozici jezdce a druhy rota transformaci. V ppad
prvniho animaniho elementu vychazi pate ni a koncova hodnota z minima
a maxima definovaného v elementu <Slider> a jezidely osciluje mezi
hodnotami 0 a 100, tedy od levého konce liSty gejmu pravému konci.
Druhy element zajidijice oscilaci hodnoty Uhlu rotace mezi -20° a 20ba
druhy animace maji nastavenou stejnou dobu trx4ysledkem celé definice
je kyvavy pohyb objektu <Slider> zleva doprava, sopou itim malé erné
elipsy uprosted objektu dava iluzi vah, které se nakjapodle pozice jezdce.

Druhy sloupec obsahuje prvky, na kterych je ukazéro nost ovladat
pr b h animace. Jedna se ty i tla itka, kterd ovlivuji animaci pod nimi
umist ného obdélniku s linearnim gradientem na pozadichJeefinice je

nasledujici:

<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 >

Tla itka jsou umistna v objektu <StackPanel>, jen se stard o jejich
seazeni vodorovn Ka dé tla itko ma pomoci handleru "Click" ipojenou
metodu, ktera je zavolana po jeho stisknuti. Zlpweni tla itko sloui ke
spustni animace, druhé k pozastavenétit k pokraovani a poslednitvrté

k Uplnému zastaveni. Jednotlivé metody vypadajedasn :
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private  void butPlay_Click( object sender, RoutedEventArgs e)
{

anim_rec2.Begin();

}

private  void butPause_Click( object sender, RoutedEventArgs e)
{

anim_rec2.Pause();

}

private  void butResume_Click(  object sender, RoutedEventArgs e)
{

anim_rec2.Resume();

}

private  void butStop_Click( object sender, RoutedEventArgs e)
{

anim_rec2.Stop();

}

Samotn& animace a animovany obdélnik jsou defmptakto:

<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 >

Obdélnik je vyplnn svislou linearni interpolaci mezi barvami modrou
a ervenou. Tyto barvy jsou edstavovany dima elementy <GradientStop>.
Oba elementy maji zadan nazev ("'upGrad" a "downGrdéky emu mohou
byt animovany nezavisle na soblAnimace se pak sklada celkem zZe sti.
Zarove jsou animovany vyska obdélnika a diarvy v jeho vyplni. VySka se
pohybuje mezi hodnotami 2 a 275 pixehorni barva gradientu se m
Zz modré naervenou a spodni barva ervené na lutou.

V poslednim sloupci je vytvena animace s vyu itim klovych snimk.
Nachazeji se zde dva objekty. @ge jedna o spoudt tla itko a animovany
obdélnik.
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<Button Click ="butPlay2_Click" x : Name="butPlay2" Content ="Play" Margin ="5,10"/>

<Rectangle x :Name"rec3" Width ="160" Height ="2" Fill ="Black" Margin ="10"/>
<Storyboard x : Name="anim_rec3">
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Storyboard.TargetName ="rec3"
Storyboard.TargetProperty ="Height"

AutoReverse ="True" >
<LinearDoubleKeyFrame  KeyTime ="0:0:0" Value ="2"/>
<SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0,0 1,0" KeyTime ="0:0:1" Value ="275"/>

<SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0.10, 0.21 0.00, 1.0" KeyTime ="0:0:1.3"
Value ="200"/>

<SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0,01,0" 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 ="0,01,0" KeyTime ="0:0:1.8" Value ="275"/>
</ DoubleAnimationUsingKeyFrames >
</ Storyboard >

St ejni je zde element <DoubleAnimationUsingKeyFramesUvnit
tohoto elementu se nachazeji definice jednotlivikihovych snimk. Prvni
snimek v tomto ppad sloui pouze jako nastaveni piie niho stavu.
Nasleduje série snimkvytvaejicich animaci po kvce. Kady s tchto
kli ovych snimk ma pevn danou dobu a hodnotu, které mé& animovany
parametr dosahnout. Pomoci parametru "KeySplineprieg ka dy kli ovy
snimek definovano bupostupné zrychleni nebo zpomaleni k dané hodnot

Vysledek celého zapisu neme povaovat za animaci padu opony.
Vzhledem k nastavenému parametru "AutoReverse'hsrage opt p evrati
a projde vSechny klové snimky pozpéatku a k pate nimu. Poté se animace

zastavi.
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7.7 Napojeni na databazi pomoci LINQ

Posledni projekt ukazuje, jakym mmbem se aplikace napojuje na SQL
databazi a jaké jsou mo nosti zobrazeni teaych dat. Jak je zmino
v piru ce, na tomto projektu popiSi cely (relativikomplikovany) postup
p ipojeni k datab&zi pomoci technologie WCF a jazyKéQ. K tomuto jsem
se rozhodu z toho d&odu, e tato tématika je teoreticky dosti obsahla
a zaslou ila by si samostatnou publikaci v rozs##to prace. Nebudu zde tedy
zachazet do @iSnych a pro Gel této publikace zbytaych detail a vysvtlim
principy na jednoduchém projektu, ve kterénedstavuji ty i mo né cesty
k zobrazeni dat néenych z databaze. Nejprve tedy vydivn, co vSechno je
t eba zaidit, aby se aplikace dokazala na databapigjit. Budu zde popisovat

postupy ve vyvojovém prostdi Visual Studio 2008.
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Cely proces ppojovani na databdzi se odehrava v projektu webové
stranky, ktera hostuje Silverlight aplikaci. Prunt, kterou do tohoto projektu
musime pidat je soubor zvany "LINQ to SQL Classes". Do pkby ho
p idame pomoci dialogu "Add New Item", ktery spustimékazem, jen

najdeme v kontextovém menu ndzvu projektu.

Sablonu pro tento soubor naleznemienp v zalo ce "Visual C#', meme
zvolit ndzev vytvéeného souboru a stiskneme itko "Add". Tento soubor se
objevi uvnit projektu v panelu "Solution Explorer". Po jehowotni se uka e
prazdna plocha. Na této ploSe budou p@izdobrazeny tidy, které Visual
Studio automaticky vygeneruje poigojeni k databazi. Kada z ¢hto tid
bude pisluSet jedné tabulce z databaze. Pro vgnD pipojeni k databazi
vyu ileme panel s nazvem "Server Explorer" na levé
stran obrazovky. V tomto panelu zvolime ikaz
"Connect to Database" a naslednpomoci prvodce
vytvo ime pipojeni k databazovému serveru, na
kterem se pslusna databaze nachazi. Vysledkem
bude, e se struktura databaze zobrazi v panelwése
Explorer" (viz. obrdzek nalevo). Nyni ji sth

"p etdhnout" vybrané tabulky z databaze na plochu et&ho LINQ To SQL
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souboru a vytvd se jim odpovidajici tdy. Nasleduje ji pouze vytveni

WCF Servisu. Ten vloime do projektu stejnym gpbem jako pedesly

soubor, tentokrat vSak v dialogu Add New Item zvdi"WCF Service". Po
zadani nazvu souboru a stisknuti ilka "OK" pibudou v projektu dva
soubory. Prvnim je "IServicel.cs" a druhym je "Sm¥.svc". Soubor
"IServicel.cs" obsahuje deklarace metod, kteryoi jsaitana data z databaze
a soubor "Servicel.svc" (resp. jeho code-behindomoliServicel.svc.cs")
obsahuje samotnala t chto metod. V gpad naSeho projektu vypadaji

soubory nasledovn

IService.cs:
[ ServiceContract ]
public  interface IServicel
{
[ OperationContract ]
List <Obrazky > getPics();
}

Servicel.svc.cs:
public class Servicel : IServicel

public  List <Obrazky > getPics()
{

DataClasses1DataContext db = new DataClasseslDataContext 0;
var query = from p in db.Obrazkies select p;

return  query.ToList();

V horni asti ukazky vidime deklaraci metody "getPics()"easpodni asti
jeji tlo. Jedinym Uelem této metody je nést z databaze vSechny polo ky
nachézejici se v tabulce s nazvem "Obrazky".

Posledni vci, kterou je teba nastavit, je typ tzv. "vazby" - [binding]. Po
vytvo eni WCF Servisu byl v souboru "Web.Config" automlativygenerovan
Zapis o typu spojeni a vSech mo nych parametrectissea prav zde je teba
ud lat malou upravu. Jeliko Silverlight nepodporujgt"wsHttpBinding", ale
pouze o nco zastaralejSi typ "basicHttpBinding", jeba prvni jmenovany typ
nahradit tim druhym. Pokud bychom toto ndati, servis by nefungoval,
jeliko Silverlight aplikace by nedokazala vytub zmin ny typ vazby se

serverem.
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Po této zmn je WCF Servis kompletni. Nachazi se ale v projekibove
stranky. Abychom jej propojili se samotnou aplikag@ teba pidat do
Silverlight projektu referenci na tento servis sikawujici. Pikaz k vytvoeni
reference se nachazi v kontextovém menu Silverlgiojektu a po jeho
spustni se zobrazi dialogové okno s ndzvem "Add SeriReéerence”. Zde
stai stisknout tlaitko "Discover" a Visual Studio automaticky vyhledanit
solution nami vytvoeny servis. Nakonec sfa pojmenovat vytvaenou

referenci a vSe potvrdit stisknutim titka "OK".

Nyni ji popiSi samotny projekt a jeho funkciortali Hlavnim prvkem na
scén je objekt <TabControl>. Tento prvek umayje rozmistit obsah scény do
libovolného potu zalo ek, mezi nimi je naslednmo né se pepinat. V tomto
projektu vyu ivdm ty zaloky. Na kadé z nich se nachazi titko pro
nateni dat z databadze a element, kteryter@d data uitym zp sobem
zobrazuje. Konkrétnna prvnich tech zalo kach se nachazi poka dé jinak
definovany objekt <DataGrid> a na poslednirté je objekt <ListBox>
S pou itou Sablonou ubjici vzhled jeho polo ek. Nasledujici vsitek ze

zdrojového kodu ukazuje definici prvni zalo ky:

<basics : Tabltem Header ="Klasicky DataGrid" Width ="120" Height ="25">
<StackPanel Orientation ="Vertical">
<Button Width ="100" Height ="30" Content ="Na tidata" 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 : Tabltem >

Vidime zde definovany popisek zéalo ky a struktyejiho obsahu, je je
pro vSechny zalo ky stejna. Nachazi se zdeitlka pro nateni dat a element
<DataGrid>, jemu jsou definovany pouze parametgji&ujici grafickou
podobu - barvy pozadi lichych a sudyduk a viditelnost linek oddujicich
adky. Parametr "AutoGenerateColumns” je nastavehaamotu "True", co

zaru uje automatickeé vytveni sloupc podle naitanych dat.
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<basics : Tabltem Header ="DataGrid s TemplateColumn" Width ="180" Height ="25">
<StackPanel Orientation ="Vertical">
<Button Width ="100" Height ="30" Content ="Na tidata" Margin ="0,0,0,5"
Click ="Button_Click" />
<data : DataGrid x : Name="DataGrid2" Height ="525" RowBackground ="BlanchedAlmond"
AlternatingRowBackground ="Beige" AutoGenerateColumns ="False"
GridLinesVisibility ="Horizontal">
<data : DataGrid.Columns >
<data : DataGridTextColumn  Binding ="{ Binding id }" Header ="ID"/>
<data : DataGridTextColumn  Binding ="{ Binding fileName }"
Header ="N&azev souboru"/>
<data : DataGridTemplateColumn Header ="Datum vyfoceni"
SortMemberPath  ="dateTaken">
<data : DataGridTemplateColumn.CellTemplate >
<DataTemplate >
<basics : DatePicker SelectedDate ="{ Binding dateTaken }"/>
</ DataTemplate >
</ data : DataGridTemplateColumn.CellTemplate >
</ data : DataGridTemplateColumn >
<data : DataGridTextColumn  Binding ="{ Binding description I
Header ="Popis obrazku"/>
</ data : DataGrid.Columns >
</ data : DataGrid >
</ StackPanel >
</ basics : Tabltem >

Na druhé zaloce se nachazi ji trochu slojgi verze elementu
<DataGrid>. V tomto gpad nejsou sloupce generovany automaticky, nybr
jsou pedem definovany a jsou jim jasp id lena naitana data. Je zde rovn
vyu ita mo nost vytvaet Sablony sloupc V tomto pipad se jedna o sloupec
zobrazujici hodnoty typu "DateTime" (tedy Udaj duda ase). Aby zde nebyly
datum a as zobrazovany jako pouhy text, je do sloupce vioa@bjekt
<DatePicker>, co je graficky a interaktivni kalend

Na teti zalo ce je k zobrazeni n@nych dat pou it objekt <DataGrid>
s definovanym subelementem <DataGrid.RowDetailsTatep. Nasledujici

zdrojovy kod ukazuje definici subelementu:

<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 >
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Z d vodu vysSi slo itosti zdrojového kodu je z ukazkynechana definice
samotného elementu <DataGrid>. Je v podsséiodna s definici prvku na
druhé zalo ce, ovSem je zde jeden zasadni rozdibrvto pipad toti nejsou
definovany vSechny sloupce, ale pouze jeden - slogpnazvem "fileName".
Prav 0 elem pou iti prvku "RowDetails" (tedy "detail adku") je vyhnout se
zbyte n velkému potu sloupc v tabulce. Jedna se v podstatpanel, ktery
se zobrazi po oznani uritého adku a poskytne vSechny ostatni informace.
Zde se po oznani njakého adku objevi panel se vSemi ostatnimi udaji
na tenymi z databaze, tykajicimi se daného obrazku.

Na posledni z&lo ce se nachazi objekt <ListBoxdesinici Sablony pro

jeho polo ky - <ListBox.ltemTemplate>.

<ListBox x : Name="listBox" HorizontalAlignment ="Stretch"
VerticalAlignment ="Stretch">
<ListBox.ltemTemplate >
<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.ltemTemplate >
</ ListBox >

Z zdrojového kodu je patrné, e samotna definiee celkem podoba
definici "RowDetails" z pedchozi ukazky. Jedna se o element <Border>
obsahujici layout komponentu <StackPanel>, kter# zge rozmisovani
vSech v ni obsa enych objekhorizontéln za sebou. Mezi samotnymi objekty
jsou pak opt pevan prvky <TextBlock> a pro zobrazeni data asu je

pou it objekt <DatePicker>.
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7.8 Problémy pi vyvoiji

Pi vyvoji projekt jsem narazil na tkolik problém a komplikaci.
Nej ast jSim problémem byla zpna nekompatibilita pluginu pro zobrazeni
Silverlight aplikaci v prohli eich. B hem vytvéeni jednotlivych projekt se
n kolikrat objevila nova verze pluginu a automatide nainstalovala na m
poita, im byla vdy p epsana verze, pro kterou byly jednotlivé projekty
vyvijeny. Vysledkem bylo v mnoha ipadech adné nebo Spatné zobrazeni
Silverlight aplikaci. Tento problém tSinou vyeSilo odinstalovani pluginu
a optovné staeni nejnoysi verze. Zajimavé je, e k této komplikaci
nedochazelo v dy s jichodem novjSi verze. Nkolikrat se verze aktualizovala
bez nejmensich problém

Osobn jsem se setkal i s hkolika problémy pi pou ivani nastroje
Microsoft Blend 2. Tyto problémy se tykaly vessnSpatného, i spiSe
zbyte ného generovani XAML kodu bhem vytvaeni grafického designu
scéeny. Jako fklad m e slou it nasledujici zapis elementu <Rectangleeg,

kterém je zcela zbyta pou it parametr "StrokeThickness":

<Rectangle StrokeThickness ="0" Height ="10 0" Width ="100"/>

Ob as se také objevovaly chyby tykajici se propojedstnoje Blend 2
s Visual Studiem. Pokud byl tenty projekt otem v obou prosédich, mla
probihat neustala synchronizace jpkékoli zm n projektu. Nkolikrat se mi
stalo, e projekty nebyl spravrsynchronizovan pp echodu mezi prosdimi.
Bylo pak teba restartovat aplikaci se starSi verzi projekiwtno vSak dodat,
e tato chyba nastala velmi idkakdy a nelze ji povaovat za zésadni

a p etrvavajici problém.
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8 Zav re né shrnuti

Cilem této prace bylo sestavit prvrdsky psanou publikaci pojednavajici
vyhradn o Microsoft Silverlight 2.0, otestovat tuto teclwogii v nejroz-
Si en jSich prohli e ich a vytvoit s jeji pomoci sadu ukazkovych projekt

Tyto cile jsem se snail splnit v plném rozsahepSal jsem pru ku pro
za inajici programétory, v ni je popisovana syntareyka XAML jako to
prostedku pro vytvéeni grafického designu internetovych aplikacitena je
obeznamen se zakladnimi principy, na kterych jehrtetogie Silverlight
postavena.

Sestavil jsem také sadu ukazkovych projekt nich p edstavuji zakladni
komponenty a metody, které je mo né v Silverligtd pou ivat. Tyto projekty
svou naronosti odpovidaji tomu, co jsem si od atku stanovil a jsou nyni
voln pistupné na internetu. Sasti praktické asti jsou také volnsta itelné
vSechny piklady pou ité v piru ce pi vysv tlovani latky.

Podle mého nazoru je technologie Silverlight vesiimym nastrojem pro
tvorbu internetovych aplikaci a ma velky potenci@lbudoucna. Osobrsem
se touto technologii zabyval od jejich uplnychahk a byl jsem swdkem
velkého potu chyb, problém a komplikaci. Domnivam se vSak, e jakmile
Silverlight dosahne takové funki stability jako Adobe Flash, bude projn
velmi silnym soupeem. Jestli e k této stabilizaci dojde, je mo né, iga se

p idam k programator, vyu ivajicim technologii Silverlight.

-34 -



9 P ehled pouité literatury

[1] SCHWARZ, Michael. Silverlight Tutorials - Mi@el's Blog [online]. 2006 [cit. 2009-01-
22]. Text v anglitin . Dostupny z WWW:
<http://weblogs.asp.net/mschwarz/archive/2007/06i@rlight-tutorials.aspx>.

[2] STURALA, Ales. Ale$ Sturala | Blog gskéa verze » Silverlight [online]. 2007 [cit. 2009-
01-22]. Text v estin . Dostupny z WWW:

<http://www.unitedstatesof.net/category/silverlight

[3] SUREAU, Denis. Silverlight and XAML tutoridbr Web applications and RIA [online].
2007-2008 [cit. 2009-01-22]. Text v andin . Dostupny z WWW:

<http://www.scriptol.com/silverlight/>.

[4] Microsoft Corporation. Tutorials : The OffadiMicrosoft Silverlight Site [online]. 2008
[cit. 2009-01-22]. Text v angltin . Dostupny z WWW:

<http://silverlight.net/learn/tutorials.aspx>.

[5] Microsoft Corporation. Videos : The OfficiMicrosoft Silverlight Site [online]. 2008 [cit.
2009-01-22]. Text v angliin . Dostupny z WWW:

<http://silverlight.net/Learn/videocat.aspx?cat=2>.

[6] GUTHRIE, Scott. ScottGu's Blog [online]. 20@B09 [cit. 2009-01-22]. Text v angtin .
Dostupny z WWW: <http://weblogs.asp.net/scottgu/>.

[71 WILDERMUTH, Shawn. Shawn Wildermuth's Blogrlme]. 1999-2008 [cit. 2009-01-
22]. Text v anglitin . Dostupny z WWW: <http://wildermuth.com/>.

[8] Microsoft Corporation. 101 LINQ Samples [amd]. 2009 [cit. 2009-01-22]. Text v
angli tin . Dostupny z WWW: <http://msdn.microsoft.com/envasharp/aa336746.aspx>.

[9] Microsoft Corporation. Silverlight - MSDN [dine]. c2009 [cit. 2009-02-07]. Dostupny z
WWW: <http://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/cc838(en-us,vs.95).aspx>.

-35 -



[10] EZELL, Jesse. Silverlight vs. Flash: The Bloper Story : Jesse Ezell Blog [online].
2007 [cit. 2009-02-14]. Dostupny z WWW:
<http://weblogs.asp.net/jezell/archive/2007/05/D3¢slight-vs-flash-the-developer-

story.aspx>.

[11] ANDERSON, Tim. Microsoft Silverlight: 10 reans to love it, 10 reasons to hate it
[online]. 2008 [cit. 2009-02-14]. Dostupny z WWW:
<http://www.theregister.co.uk/2008/08/18/silverlighros_and_cons/page2.html>.

[12] MACDONALD, Matthew. Pro Silverlight 2 in C2008. Berkeley : Apress, 2008. 607 s.
ISBN 1-59059-949-7.

[13] MACDONALD, Matthew, SZPUSZTA, Mario. ASP.NEJ.5 a C# 2008. leklad RNDr.
Jan Pokorny, Jan Gregor. Brno : Zoner Press, 2088} s. ISBN 978-80-7413-008-3.

[14] CHINNATHAMBI, Kirupa. KirupaBlog : What on &rth is XAP? [online]. 2008 [cit.
2009-03-19]. Dostupny z WWW: <http://blog.kirupanat?p=184>.

[15] HOWER, Chad Z.. Video: Silverlight versusafh [online]. 2007 [cit. 2009-04-18]. Text

v angli tin . Dostupny z WWW:;
<http://www.kudzuworld.com/blogs/Tech/20070827 Caspx>.

- 36 -



10 Seznam piloh

[1] Piru ka Microsoft Silverlight 2.0
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