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1 Uvod

S pichodem operaiho systému Windows Vista guistavila spolenost
Microsoft n kolik novych technologii. Mezi n pati napiklad Windows
Presentation Foundation (WPF), Windows Communioaioundation (WCF)
nebo Windows Workflow Foundation (WWF). Hlavnimesfi technologie
WPF je zjednoduSeni tvorby grafického vzhledu adlika oddleni grafického
navrhu od aplikani logiky. Graficky design je zde zalo en na jazyK&ML
(0 nm pojednava druha kapitola), ktery je zalo en naMK technologii,
a programovani v m je podle mého mimi velmi jednoduché a ghledné.

Po zavedeni technologie WPF ak spolenost Microsoft vyvijet
technologii s pracovnim nazvem WPF/E, jejim elem byla mo nost
zobrazeni WPF aplikaci v prohli e Internet Explorer. Pozg se nazev
technologie zmil z WPF/E na Silverlight, a zrodila se technoiditera neni
jakymsi WPF emulatorem, nybr je schopna pomocicggeiho pluginu

vyu ivat XAML knihoven k tvorb webovych aplikaci.

1.1  Coje Silverlight?
Microsoft Silverlight je multiplatformni implemeate .NET Frameworku

ur ena pro tvorbu aplikaci RIA a medialnich prezentecivebu. Silverlight je
sou asn také tzv. "cross-browser" technologii, co znamemaby m | byt
podporovan vSemi verzemi vSech prohli edostupnych v dob p edstaveni
technologie. Tato vlastnost je samgm limitovana tim, e Silverlight je Uzce
spojen s operaim systémem Windows, tak e na konkurefth operanich

systémech ji neni podpora zaena.



1.2  Silverlight vs. ASP.NET
Kdo nkdy vytvael web pomoci ASP.NET (déle jen ASP), ten p

seznameni se s technologii Silverlight ihned poznkolik podobnosti.

P irozen je to proto, e ob technologie vyu ivaji platformu .NET - Silverlight
vyu iva .NET Framework 3.0 a 3.5. V podst@ mo no se na Silverlight divat
jako na jistou odno ASP technologie,ipem m eme pou it nasledujici

analogii: stejn jako systém Windows Forms (Windows XP a star&fel na

Windows Presentation Foundation (Windows Vista,duod Windows Seven),
tak z technologie ASP, vyu ivajici grafické knihgviindows Forms, vznikla
technologie Silverlight, ktera vyu iva grafické kaivny WPF.

Jaké jsou tedy rozdily mezi technologiemi ASP a Biferlight? Ten
hlavni spoivave zp sobu komunikace u ivatele se serverem. V ASP ueVat
posilA na server poadavky na jednotlivé strAankyna serveru je, aby
vyrenderoval ka dou vy adanou stranku podle jedt u ivatele a odeslal mu ji
jako celek, zatimco v Silverlight u ivatel pracugejednou celistvou aplikaci,
p es kterou odesila na server po adavky pouze oi gitostedky. Server
s t mito po adavky nemusi nijak manipulovat, pouze deleSivateli p isluSna
data a Silverlight aplikace je zpracuje sama. Dtaypliva, e v Silverlight je
naprosta wvtSina dat zpracovavana na stramivatele, zatimco v ASP na

serveru.



1.3  Silverlight vs. Adobe Flash
Jednim z dvod vzniku technologie Silverlight byla i fmma konkurence

technologii Adobe Flash (dale Flash) ze stranyespaisti Microsoft.

Nejv tSi rozdil nalezneme nejspiSe v systému animaashkloskytuje tzv.
frame-by-frame animaci. To znamena, e pro kadou @u stavu uritého
objektu na scénza jednotku asu je vypoitano, jak pesn bude dany objekt
vypadat na vSech snimcich, které tuto mmzobrazuji. Bohu el to znamena,
e ma-li u ivatel pomalejSi poita , pak m e zobrazeni ka dého jednotlivého
snimku trvat delSi dobu, ne by o, a vysledkem je prodlou engsu, ktery je
na animaci vyhrazen. Oproti tomu Silverlight pra&cuja principu stavové
animace. Tento princip vy aduje pouze eni poate niho a finalniho stavu
objektu a asu, bhem kterého ma byt zma provedena. Silverlight sam
doké e zjistit, zda bude vykon pftia e na zobrazeni stih, a pizp sobit
p islusné mezistavy objektu tomu, aby zra opravdu prothla v zadaném
ase.

Obecn by se daloici, e technologie Silverlight je v mnohém jednadil
a pro vyvojae pijemn jSi ne Flash, jeliko hodn prace udla za nj. Oproti
tomu technologie Flash svou volnosti t8inu prace musi obstarat sam
Vyvojd) umo uje vytvaet graficky i funkn unikatni aplikace, zatimco
Silverlight je odkazan na grafické mo nosti jazyKAML.

M j nazor je jakousi zlatou gdni cestou. Pro grafickou stranku webove
aplikace bych jednozna zvolil technologii Adobe Flash a pro programovou

ast bych pou il Silverlight. Resto vSak nepochybuiji, e se v dy najdekdo,
kdo bude tvrdit, e jemu se lépe programuje ve Rilaa zarove n kdo, komu
vice vyhovuiji grafické knihovny jazyka XAML.

Naprosto ste ejnim gdm tem porovnani je také podpora video format
Technologie Silverlight toti nabidla u v prvni v& mo nost pehravani videa
v HD kvalit , zatimto Flash tuto vlastnost ndmKonkrétnim kodekovym
standardem, ktery umouje technologii Silverlight ghravat HD video je

VC-1. Dnes ji spolenost Adobe odpow la na tuto novinku tim, e do Flash



Playeru zalenila podporu standardu H.264, také umgiciho pehravani
videa v HD rozliSeni. V rkolika nésledujicich odstavcich popisuji rozdily,
vyhody a nevyhody jednotlivych standard

Vyhodou VC-1 je, e umo uje pimo kédovat prokladané video. H.264
tuto schopnost nema, nybr vy aduje, abyed kddovanim bylo prokladané
video pevedeno na progresivni. Tento postup pak sagjroz vy aduje vice

asu i prace pmanipulaci s videem.

DalSi zasadni vlastnosti VC-1 je to, e prelravani (resp. dekddovani)
videa neni zapatbi mnoho vypcetniho vykonu. Da seici, e za timto
0 elem byl standard VC-1 spoleosti Microsoft vyvijen. Ruku v ruce
s odlehenym dekdédovanim jde ovSemt$i vypo etni naronost pi kddovani
videa. Zde VC-1 prohrava pomysiny souboj s H.264rskma o nco ni Si
naroky na kodovani, ale vysSi na dekodovani.

Co se tye kvality obrazu, zde se nazory lisi. Podle méhalagsou oba
standardy schopny nabidnout velmi vysokou kvaltitaau. jak ji bylo e eno,
VC-1 se snai o co nej¥si kvalitu pi co nejni Si vypo etni naronosti pi
dekodovani. Oproti tomu H.264 byl navren hlavipro Siroké wvyu iti
v nejr zn jSich oblastech, ma mnoho profils r znou kvalitou obrazu,
kompresnim ponrem a vypoetni naronosti.

Na zavr je teba také zminit podporu obou standami koncovych
zaizenich. Standard VC-1 vyhovuje hlavraizenim s malym vykonem kii
odleh enému dekddovéni. Je vSakha ici e tento standard jeStneni pili
rozSien a je v souasné dob podporovan pedevsim v HD-Ready televizorech
a DVD p ehravaich. Oproti tomu H.264 je ji dnes velmi rozén, pedevsim
na produktech spolaosti Apple, Xbox 360, PSP na novjSich mobilnich
telefonech Nokia.

Vzhledem k tomu, e Silverlight ma fmo v runtime pluginu zabudovan
kodek WMV9 (nejpopularrjsi implementaci standardu VC-1), nenghka

stahovat k zobrazeni videi adné dalSi knihovingnoduly.



Velmi zajimavou slu bou, kterou spoleost Microsoft poskytuje, je tzv.
Silverlight Streaming. Jedna se o bezplatny hoginagSilverlight aplikace, ale
p edevsim také pro videa v HD kvalitNa strankacltsilverlight.live.comma
ka dy registrovany u ivatel k dispozici a 10GB pstoru k hostovani aplikaci

nebo ukladani videosoubor



14 Historie
Nazev "Silverlight" jako takovy se poprvé objewl roce 2007 na

konferenci MIX07. Pedtim se o této technologii & lo jen sporadicky a nia
oznaeni WPF/E (Windows Presentation Foundation/Everyaheldi od
za atku vyvoje bylo hlavnim cilem technologieepést funkcionalitu Windows
do webového prohli ee a umo nit tak pou iti novych technologiiipvytva eni
webovych prezentaci. Vzhledem k lepSi orientaci mdbudu odkazovat na
div jSi verze jako na WPF/E, ale rgidi u t chto verzi budu mluvit
o technologii Silverlight.

Prvni verzi byl, jak ji oznaeni napovidd, Silverlight 1.0 (d4le SL1.0).
Tato verze umo ovala pou it pouze rkolik malo element jazyka XAML.
Velmi d leitym faktem je, e veSkera interaktivita byla j@&ovana
Javascriptem. Propojeni XAML a Javascriptu bylomg, tedy skripty nebyly
kompilované. SL1.0 neobsahoval adné "layout komgay", hlavnim prvkem
byl element <Canvas> a vSechny ostatni komponeatyngsely umisovat
absolutn pomoci sowadnic. Graficky design byl zajist pomoci 2D
geometrickych tvar, element <StoryBoard> umooval jednoduché animace
a také bylo mo no zobrazovat obrazky a video. Velajimavym poinem
bylo pouiti tzv. "Sttc " [brush], diky nim Slo vyplnit obrazce bujednou
barvou, linearni interpolaci vice barev, obrazkesiokonce videem.

Jakousi "mezi-verzi" byl Silverlight 1.1, vydanglmi brzy po uvedeni
verze 1.0. Hlavnim aspektem této verze byl "mutiprmni CLR". Slo
o spojeni technologie Silverlight s platformou .NE® velmi rozsiilo vyu iti
technologie a usnadnilo vyvoj internetovych aplikac

Po nkolika m sicich, tsn p ed zmi ovanou konferenci MIX v roce 2007,
spole nost Microsoft oznamila, e Silverlight 1.1 buded4n jako samostatna
verze Silverlight 2.0, a to z godu velkého pau novych vylepSeni. Verze 2.0
ji obsahuje balik zakladnich ovladacich prvka umo uje siovou
komunikaci za pou iti WCF. Zarovese rapidn zvySil po et podporovanych

XAML element . Hlavnim rysem v3ak je fakt, e interaktivitu lzajistit vSemi



b nymi .NET jazyky (C#, Visual Basic) spola s jazyky JavaScript
a IronPhyton.

1.5 Pou iti technologie

V této 4&sti se zminim o hlavnich vyhodach a nevyhodackyékt
technologie Silverlight obnasi a nasleduopisi, jak se s technologii pracuje

a jak je podporovana v nejpou ivgsich prohli e ich.

Vyhody

Nespornou vyhodou technologie Silverlight je spoje platformou .NET.
Diky tomu lze toti vyu it hned nkolika programovacich jazyk je k dispozici
velmi Siroka nabidka knihoven a komponent a toseSpou iva velmi podobn
jako kdybychom vytvéeli Windows aplikace.

Dalsi velkou vyhodou je, e Silverlight je croseslwser multiplatformni
technologii. Je tedy podporovana téraSemi prohli ei (po instalaci pluginu)

a je tedy velmi snadno pou itelna. Da sei, e jakmile vytvoite Silverlight
aplikaci a umistite ji na web, ta by se ve vSech prohli &h chovat naprosto
stejn a mla by i stejn vypadat.

K Silverlight existuje celdada voln sta itelnych komponent, &oli hlavni
vyhodou neni to, e si lze spoustu komponent stahrele samotny fakt, e je
velmi jednoduché si vlastni komponenty vyetapomoci jazyka XAML.
V dalsi kapitole gmo popisi jak.

Na zavr je t eba jako vyhodu zminit i fakt, e v soasni dob je vyvijena
technologie Moonlight jakoto open-source implensog technologie
Silverlight. Technologie Moonlight si dava za ciha nit spoustni a vyvoj
technologie Silverlight na openaim systému Linux a ostatnich Unixovych OS.
Zatim je k dispozici verze 1.0, kterd implement8jlverlight 1.0, v budoucnu
se poita s verzi 2.0 (v soasné dob existuje pouze alfa verze), ktera bude

implementovat Silverlight 2.0.
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Nevyhody

Je pravdou, e Silverlight ghazi trochu pozd tedy alespo co se tye
konkurence pro Adobe Flash. Flash je v s@mmé dob ji mnohokrat
vylepSenou, stabilni a vSudyfpmnou technologii a Silverlight bude mit co
d lat, aby tento gdstih dohnal.

Mezi nevyhody dale podle mého nazoru pabké nastroje pro navrh
grafickeho designu Silverlight aplikaci - Express®lend a Expression Design.
Tyto nastroje jsem vyzkouSel a z mého pohledu séekd nemohou vyrovnat
nej ast ji pou ivanému néstroji Adobe Photoshop.

Velkou nevyhodou technologie Silverlight je fakd, neexistuje podpora
mobilnich zaizeni (e je o SL 2.0). Spolaost Microsoft jeStp ed nedavnem
tvrdila, e Silverlight bude podporovan na poslegieizi Windows Mobile, ale
zatim podpora stéle chybi.

Vzhledem k tomu, e pro vytvéni Silverlight aplikaci je €ba mit MS
Visual Studio, je eba poitat s tim, e zatim neexistuje vhodna a stabitsta,
jak tento software spustit na jiném operian systému ne MS Windows.

Na zavr bych uvedl fakt tykajici se technologie Silvehligktery je podle
mého nazoru velmi problémovy. Tim je naprostatr® nekompatibilita
pluginu pro zobrazeni Silverlight aplikaci v prodéli. To znamena, e pro
spravné zobrazeni aplikace vytené napklad ve verzi SL 1.1 musi mit
u ivatel nainstalovanou pravtu samou verzi. Problém nastane ve chvili, kdy
ma u ivatel nainstalovanou verzi nggi a pesto se mu aplikace nezobrazi.
V tomto smru tedy Silverlight zatim neme konkurovat ostatnim

technologiim (nap Adobe Flash).
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1.6 Potebné znalosti

Jak jsem ji uvedl| vySe, technologie Silverliglg zalo ena na kombinaci
jazyka XAML se standardnimi .NET jazyky. Ji z té&tékladni charakteristiky
vypliva, e hlavni potebnou dovednosti je znalost jazyka XAML. Tento
programovaci jazyk zajifije graficky design aplikace. Co se dyinteraktivity
aplikace, k tomu ji m eme pou it jednu z vice mo nych alternativ. Ja pug
s jazykem C# a tento bude pou it ipysv tlovani jednotlivych piklad v této
publikaci. Krom tohoto jazyka lze pouit jazyky Visual Basic, Jiptr
IronRuby a IronPhyton.

Pokud uivatele zajim& tato technologie a ma v slmys jeji pomoci
vyvijet internetové aplikace, pak nejsnazsi cestaefe pes technologii
ASP.NET, ktera je technologii Silverlight nejpodofsi. Pokud ji uivatel
ASP.NET ovlada, pak stajen pejit na principy WPF, WCF a dalSich novych
technologii spolenosti Microsoft. Pak ji Silverlight nebude tht &adné

problémy.
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1.7 Podpora prohli e

V nasledujici tabulce je znadzono, jaké prohli ee a na jakych operaich
systémech podporuji technologii Silverlight. Osobrjsem otestoval
funkcionalitu technologie na prohli &h Internet Explorer 7, Mozilla Firefox
3.0.6, Google Chrome, Opera 9.63, Netscape Navi§adoSafari 3.2.2, a to za
pou iti operaniho systému Windows XP Professional SP3. Jelikkminmo né
mit nainstalované zarovelv verze Silverlight, testoval jsem pouze verzi 2.0,
nebo prav touto verzi se zabyva cela tato prace. Nasledugbulka

zobrazuje vysledky testovani.

Opera Netscape

0OS IE7 Firefox 3 Chrome Safari
9.63 9
Windows
ANO ANO ANO ANO NE ANO
XP
Windows
. ANO ANO ANO ANO NE ANO
Vista
Mac OS X NE ANO NE NE NE ANO

B hem testovani se zobrazoval Silverlight ve vSechlppoovanych
prohli e ich stejn a pracoval stabiln Velmi zasadnim problémem vSak
z stdvd zmiovana zptna nekompatibilita pluginu. Ve vSech prohliieh
nastavaly problémy v fpadech, kdy zobrazovana aplikace byla vyewna
v jiné verzi Silverlight, ne jaka je nainstalovanaprohli e i. V prohli e ich
Internet Explorer a Mozilla Firefox seipgobrazeni starSich verzi (1.0, 1.1)
zobrazilo upozormi, e Silverlight plugin neni nainstalovan ai masledné
instalaci instalator vypsal, e je ji nainstalovémov jSi verze, tudi instalace
neprobhne. Safari nezobrazoval starSi verzebec a Chrome nespravn

Jedinym mo nym eSenim je instalovat vSechny verze Silverlight post od
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nejstarSi po nejnoysi, aby se ka da verze zapsala do prohliePak se
vSechny verze zobrazuji bez problém

Testovani neproflnlo na adnych distribucich Linuxu, jeliko zde
Silverlight jako takovy vbec neni podporovan. Pro OS Linux je vyvijen
systém Moonlight, jeho cilem je zobrazovat a vetiSilverlight aplikace na

tomto operanim systému.
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2 XAML

Co je to XAML?

Extensible Application Markup Language (XAML) byp edstaven
sou asn s technologii WPF, na které je zalo en systém Wimsl Vista a je na
ni stavn i operani systém Windows Seven.

XAML je deklarativni programovaci jazyk, syntalyc vychazejici
Z jazyka XML. Sklada se tedy s jednotlivych elemeijich nazvy ("tagy"”)
se zapisuji v ostrych zavorkach. Tagy se vyskyiuji samostatn - tzv. "self-
closing”, tedy "samouzaviraci" nebo ve dvoijiciclilekjeden je pate ni
a druhy je uzaviraci. Pokud sejaké elementy vyskytuji mezi pate nim
a uzaviracim tagem jiného elementu, pak tvrdimetyt® elementy jsou
"potomci” i "subelementy" onoho naalzeného elementu, jen je jejich
"rodi em".

Velmi uite nou vlastnosti jazyka XAML je fakt, e naprostout$inu
parametr jednotlivych element Ize pou it jako jejich subelementy. Nap

chceme-li nastavit barvu pozadi obdélniku,@me to udlat takto:

<Rectangle Fill ="Blue"/>

Nebo takto:
<Rectangle >
<Rectangle.Fill >
<SolidColorBrush Color ="Blue"/>
</ Rectangle.Fill >

</ Rectangle >

Diky tomuto zpsobu zadavani parametje mo né vytvoit mnohem
komplexnjsi styl pozadi (linearni interpolace, obrazek,eaklip, atd.) velmi
jednoduse a phledn. Stejnym zpsobem Ize nap na tlaitko umistit misto
zakladniho popisku obrazek nebo jakykoli jiny objeop. i vice objekt
najednou. Vice o grafickém designu vygim déle.

- 15 -



Jazyk XAML je nedilnou sousti technologie Silverlight, jeliko s jeho
pomoci se vytva graficky design Silverlight aplikaci (stejpako v pipad
WPF). Jak ji bylo zminno v pedchozi kapitole, technologie Silverlight
umo uje pou ivat pouze podmno inu vSech XAML elememntyu ivanych ve
WPF. V tomto oddilu popiSi vSechnyld ité elementy a jejich parametry a na

n kolika p ikladech uka i, jak je tento jazyk koncipovan a gk pou iva.
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2.1 Popis element pou itelnych v Silverlight 2.0

VSechny elementy jazyka XAML maji dva zakladniytyparametr, které
m eme rozdlit do dvou hlavnich skupin. Jsou to parametry omfiai
graficky vzhled (vlastnosti) tlatka a parametry udgjici jeho chovéni
(udalosti). Udalosti jsou ve své podstatikazy na metody, které jsou zavolany

po ur ité udalosti. Nap "Je-li stisknuto tlaitko, zavolej metodu Button_Click".

2.2 Ko enovy element
<UserControl>

Element <UserControl> je v dy nejnakenjSim elementem na strance
a obsahuje vSechny ostatni elementy. Zpravidlayfeovren automaticky hned
po vytvoeni projektu. Na jedné strance musi byt stgako v XML pouze
jeden hlavni element. To znamena, e element <UsetrGl> se me
vyskytovat v ka dém XAML souboru pouze jednou. IBité také je, e za
ukon ovacim tagem </UserControl> ji nesmi nic nasledova

Element <UserControl> mé&du parametr shodnou s dalSimi elementy
(nap. vyska, Sika, barva pozadi, atd.), ale hlavni parametr, kterydu, je
"xmins". Diky tomuto parametru meme vkladat do XAML souboru reference
na nejrzn jSi namespace .NET Frameworku, zejména pak na maoes

obsahujici definice elemenpou ivanych v Silverlight.

2.3 Layout - rozvr eni komponent na strance

Tato skupina elemenslou i k uspoadani a rozvr eni komponent na scén
aplikace. M eme pomoci nich umisvat objekty bu absolutn
(souadnicemi X a Y), nebo relativn (nastavovanim vzdalenosti mezi
jednotlivymi objekty, atd.). Do této skupiny patelementy <Canvas>,
<StackPanel> a <Grid>.
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<Canvas>
Tento element je nejjednodussi iz vySe zminnych. Jde o jakousi
pracovni plochu, na kterou je mo né unmosat objekty pomoci soadnic.
Tento postup umisvani je sice velmi jednoduchy, ale zarowelmi pracny.
Element <Canvas> nema adné specifické parametiky Hterym bychom
mohli jednoduse mit uspoadani objekt. Nasledujici kéd ukazuje, jakym

zp sobem umistit tldtko na strance za pomoci elementu <Canvas>:

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

Tla itko bude vzdaleno 30px od levého a 50px od horokmje scény.

Vysledek bude vypadat takto:

Click |

<StackPanel>

Jak je vidt, pouiti elementu <Canvas> je velmi neefektivipioto e
ka dému objektu, ktery je elementu igru eny, musime zadavat zvlas
souadnice. Tuto nevyhodwesi element <StackPanel>. Jeho Ukolemapeni
objekt za sebou vodorovnnebo svisle. Diky této mo nosti reme velmi
jednoduse zobrazovat nédad polo ky menu nebo seznam obrazkani
bychom museli ka dému jednotlivému objektu zadapasnou pozici. Sta
pouze u jednotlivych objektpou it parametr "Margin®, co je udaj v pixelech,
ikajici, jak daleko od objektu me byt jiny objekt. Jak je uvedeno vysSe,
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<StackPanel> umouje adit objekty vodorovnnebo svisle. O volbu smu se
stara parametr "Orientation”, ktemy e nabyvat hodnoty "Horizontal" nebo
"Vertical". Paklie zvolime u elementu <StackPanebrientaci vertikaln,
m eme u jednotlivych objekt zvolit ty i mo na zarovnani pomoci parametru
"HorizontalAlignment” - Left, Center, Right a Strht (= Roztahnout).
Pou ijeme-li pro StackPanel orientaci horizontalni, eme u jednotlivych
objekt nastavit zarovnani analogicky pomoci parametrutivaAlignment”,
ktery m e nabyvat hodnot Top, Center, Bottom a bftretch.

V nasledujici ukazce kédu jsou nastaveny u objekizné hodnoty

parametru "Margin" a "HorizontalAlignment":

<StackPanel Background ="White" Orientation ="Vertical">
<Button Width ="100" Height ="30" Content ="Click"
Margin ="10" HorizontalAlignment ="Left"/>
<Button Height ="30" Content ="Click" Margin ="60,10"
HorizontalAlignment ="Stretch"/>
<Button Width ="100" Height ="30" Content ="Click"
Margin ="0" HorizontalAlignment ="Right"/>
<Button Width ="100" Height ="30" Content ="Click"
Margin ="0"/>
</ StackPanel >

Vysledek vypada takto:

| Click |

| Click |

| Click

Click |

Jak je vidt, parametr "Margin” meme pou it n kolika zp soby. Pokud
pou ijeme jednu iselnou hodnotu, bude nastavensjusny odstup na vSech
stranach. Pokud ale pou ijeme dviselné hodnoty oddené arkou, pak prvni

hodnota vyjaduje vodorovny a druha hodnota svisly odstup. Pdkgdam ani

-19 -



toto nestailo, m eme zadat ity i iselné hodnoty oddené arkami, kterymi
zadame odstup z ka dé strany zvlaBokud u nkterého z objekt vynechdme
parametr "HorizontalAlignment”, pak bude automatickou ita hodnota
"Stretch”. Pokud ma ovSem objekt zaroveastavenou 3{u, ma tento
parametr ped rozta rnim pednost a objekt se zarovna naedi tedy bude
pou ita hodnota"Center".

<Grid>
Asi nejmocnjSim nastrojem pro rozmisvani objekt na scén je element
<Grid>. Tento element toti umouje rozdlovat scénu naadky a sloupce
a vytvaet tak si bunk, do kterych je mo né umigvat jednotlivé objekty.
Pou iti elementu <Grid> je ji relativn slo ité. Proto tentokrat zvolim opay
postup. Nejdve ukd i priklad kodu a teprve poté nanm vysv tlim jednotlivé

asti a nastaveni. Zde je tedy ukazka kédu:

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

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

<Button Width ="80" Height

<Button Width ="80" Height

<Button Width ="80" Height

<Button Width ="80" Height
</ Grid >

0" Grid.Row ="1"/>
1" Grid.Row ="0"/>
"1" Grid.Row ="2"/>
"2" Grid.Row ="1"/>

" Content ="Click" Grid.Column
' Content ="Click" Grid.Column
' Content ="Click" Grid.Column
' Content ="Click" Grid.Column

I
W W W w
QQQQ

Takto bude vypadat vysledek:

E—
=
e
R L T T T aepra e
R
E—
=
e
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Jak je vidt na obrazku, scéna je rozeha na ti adky a ti sloupce. Toto
rozvr eni je teba prvn nadefinovat. Pravk tomu sloui dva subelementy
elementu Grid - "Grid.ColumnDefinitions™" a "Grid.RDefinitions". Z kodu je
jist naprosto 2jmé, jakym zpsobem se deklaruji jednotlivadky a sloupce.
Ka dy nadeklarovany adek a sloupec automaticky dostanéd pen index
(za ingjici nulou), diky kterému je pak mo no se ng odkazat. To je vid
u jednotlivych tlaitek, ktera maji dva parametry - "Grid.Column"
a "Grid.Row". Jejich iselna hodnota vyjadje, v jakém sloupci aadku se
jednotliva tlaitka nachazeji.

Pouiti elementu <Grid> je velmi praktické, ale oprrozmisovani
jednotlivych objekt, jako jsou tlaitka nebo textova pole na scérse pili
nehodi. Nejast ji se pou iva pro rozdeni scény na rkolik &asti, v nich se
pak rozmisuji jednotlivé komponenty pomoci element<StackPanel>

a <Canvas>.
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2.4  Zakladni komponenty
V pedchozich rkolika odstavcich jsem uvedl které zakladni
komponenty jako tldtko neto textové pole. V nasledujicim oddile popis

nejd le it jSi z nich a uk& i zpsob jejich pou iti.

<Button>
Tla itko je snad nejzakladj$i interaktivni prvek, ktery je mo no pou it.
Mezi jeho kli ové vlastnosti pat "Content”, urujici popisek tlaitka, i nap.
"Cursor"”, udavajici, na co se zm kurzor po najeti nad tlako. Asi nej ast i
pou ivanou tzv. udalosti je "Click", jeji hodnotadava nazev metody, ktera je
vykonana po stisknuti tlitka. Nasleduji dv ukazky kodu, na kterych je
ukazano hlavn pou iti subelementu <Button.Content>, dikgmu je mo no

radikaln m nit vzhled tlaitka.

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

Takto vypada zakladni tag. Je zde nastaverka,Svyska,

Click
popisek tlaitka "Click", zm na kurzoru na "Hand", tléko je | )
aktivni a po jeho kliknuti se zavola metoda "ButtGlick".

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

Zde je pou it subelement <Button.Content> jako naéla
za parametr "Content". Jak je vicha obrazku napravo, pou it| 0SS -|
subelementu misto parametru umo niloddni dalSich objekt do popisku
tla itka, v tomto pipad jsou to ti kole ka v barvach semaforu (vice
o elementu <Ellipse> naleznete dale). |d®ité je pouiti elementu

<StackPanel>, jeliko XAML umo uje vlo it za parametr "Content" jen jeden
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element. Pokud bychom napsali cokoli za uzavigielementu <StackPanel>,
debugger nahlasi syntaktickou chybu.

<TextBlock>
Element <TextBlock> vyjadije statické negpisovatelné textové pole.
S jeho pomoci se daji vytwet nadpisy, popisky objektatd. Nastavenim jeho
mnoha rznych parametr m eme formatovat zobrazovany text, owat
vySku adk v odstavci nebo zarovnavat text fymi zp soby. Nasledujici

p iklad ukazuje zakladni pou iti a nastaveni vSecle @tych parametr.

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

Vysledek tohoto zapisu vidime n-
obrazku napravo. Jeliko neni imo Hello World!
nastavena velikost textového pol
zv tSuje se automaticky v zavislosti n
textu. K této ilustraci byla nastavena
pozice textového pole na scépomoci sowadnic, ale z dvodu zachovani

p ehlednosti neni toto nastaveni \tid ukazce kodu.

<TextBox>
Oproti statickému elementu <TextBlock> je tenteneént pimo uren
k tomu, aby do rj uivatel byl schopen zadat text. Nejedna se tedy
z vizudlniho hlediska pouze o text samotny, aldojgdmeek, kterému je
mo né nastavit pozadi, barvu aldi okraje, atd. Zarovema parametry jako
nap. "SelectedText" nebo "VerticalScrollBarVisibility"které uchovavaji
uite né informace o textu v textovém poli a grafickéaste komponenty.
Samozejm nechybi ani mo nost forméatovat text a zarovnawddtavce, jako

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

Na tomto piklad je vid t n kolik zakladnich nastaveni, ktera <TextBox>

umo uje. Vysledek tohoto zapisu je zde:

Hello Waorld! =

<ComboBox>

DalSim velmi asto pou ivanym prvkem je <ComboBox>, ktery slou i
p edevsim k vybru jedné z vice polo ek. Element <ComboBox> obsahuj
op t adu parametr ovliv ujicich format zobrazovanych polo ek. Mezi n
pati zejména format textu, barva pozadi a okraje, &dm t chto
vSeobecnych parametm eme nastavovat také napdélku zobrazovaného
seznamu, aktualnoznaenou polo ku nebo meme sledovat, zda je tzv.
rozta en seznam polo ek. Jeliko samotny jazyk XAMslou i hlavn pro
graficky navrh scény, neumiipo pracovat se seznamy. O mnoho jednodussi
je tedy pi adit do prvku <ComboBox> seznam polo ek pr&odov . To je
i p ipad nasledujici ukazky:

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

Jak je vidt, jazyk XAML je zde pou it pouze pro nastaveni \etiu prvku.
Po pidani seznamu me komponentavypadat nasledovn(postup pro pdani
seznamu zde neni vydlen, nebo tato problematika zasahuje a dceti
kapitoly):

[pnluika 3 > |

-

poloZka 1
poloZka 2
poloZka 3
polozka 4
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Na obrazku je komponenta ve stavu "rozta ena"zimamena, e doslo ke
stisku horniho tlaitka a zobrazil se seznam polo ek. VySku tohotoraabni
ur uje v ukazce pou ity parametr "MaxDropDownHeightiavany v pixelech.
Element <ComboBox>, stejnjako dalSi prvky zobrazujici seznamy, jsou
v tSinou pou ivané ve spojeni se Sablonami. Tentesap utvaeni grafického

vzhledu je vysvtlen dale.

<ListBox>
Posledni ze zakladnich komponent, které zde pgeifirvek <ListBox>.
Jak ji jeho pojmenovani naznaje, jde o prvek zobrazujici jaky seznam.
V tSina jeho parametrje naprosto stejna jako u elementu <ComboBox>,
popsaném vysSe. Kronmzékladnich formatovacich paramejsou tu navic jen
parametry zarovnani polo ek svisle a vodorova dale parametry wujici

viditelnost svislého a vodorovného posuvniku.

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

Na ukazce kodu je opvid t pouze nastaveni velikosti komponenty. Po
p idani seznamu polo ek bude <ListBox> vypadat takto:

polozka 1 -
polozka 2
poloZka 3
poloZka 4
poloZka 5

-
naln¥la A

Vertikalni posuvnik se automaticky zviditelnil,lif@ délka seznamu

p ekro ila zadanou vysku.
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2.5 Graficky design

Sou asti jazyka XAML jsou krom zakladnich komponent také jednoduché
grafické prvky, diky kterym je mo né vytvét graficky design scény. Mezi
tyto prvky pati Useka, elipsa, obdélnik, okraj a cesta. Tyto kompoyngsau
ist grafické, ale to neznamena, e je neeame pou it i jako interaktivni
prvky. Ve skutenosti sloui prav k tomu, e jimi pomoci Sablon zcela
p etvaime vzhled zakladnich komponent. Timto postupenrmseme zcela
oprostit od klasického vzhledu tigek, textovych poli a ostatnich komponent.
Tomuto tématu je \novan nasledujici oddil, na nasledujicickalika stranach

si ukad eme zakladni pou iti zmimych grafickych prvk na scén.

<Line>
UpIn nejzakladnjsim grafickym prvkem je Gska. Jde v podstat
0 spojnici dvou bod o zadanych soadnicich. Jeji vzhled meme
modifikovat pomoci nkolika parametr jako nap. Sika Sttce, styl ary (plna
nebo peruSovana), samagm barva nebo tvar zakoeni. Nejdleit jSi
dvojici parametr jsou parametry "X1","Y1", "X2" a "Y2", které udava
souadnice poéte niho a koncového bodu Use v pixelech.

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

Tento piklad pouiti definuje ervenou peruéovanous‘
Useku vedouci z bodu [5,5] do bodu [100,75]. Vysled ~

vidime vpravo na obrazku. -

<Rectangle>, <Ellipse>
DalSimi zakladnimi tvary slou icimi pro tvorbu dického designu scény
jsou elementy <Rectangle> a <Ellipse>. Element <&wege> pedstavuje
obdélnik, u kterého meme nastavovat barvu nebo styl vyplriku a barvu

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

Vysledkem tohoto zapisu je Sedivy obdélnik o vediko
100 x 50 pixel s ernym okrajem a zaoblenim roh
s polomrem 5 pixel - viz. obrazek vpravo.
Element <Ellipse> ma vesm stejné parametry jako element <Rectangle>,
s tim rozdilem, e po zadani rozm a dalSich parametrse vykresli elipsa

danné velikosti. Nasleduje dpukazka zapisu a vysledné zobrazeni.

<Ellipse ~ Width ="100" Height ="50" Fill ="Gray" Stroke ="Bl ack" StrokeThickness ="2" />

<Border>

Element <Border> je obdobou elementu <Rectangledinnym rozdilem
oproti tomuto elementu je kolik parametr slou icich ke sprav element
obsa enych uvnit elementu <Border>. Tento element je toti primaur en
k tomu, aby byl do rj vkldadan njaky obsah. Jak ji jeho pojmenovani
napovida, jde tedy o jakési ohragmi, které m e obsahovat dalSi prvky na
scén. Mezi zminné parametry spravujici obsah elementu <Border* pap .
parametr "Child", ve kterém je uchovavan odkaz ehoj "potomka”. Je
d le ité zminit, e element <Border> me obsahovat pouze jeden subelement
(s vyjimkou svych vlastnich parametrpouitych jako subelementy).
Chceme-li do elementu <Border> vlo it vice prykpak je teba je jeStuzavit
do n kterého z elementzajis ujicich rozvr eni objekt na scén, jako je nap
<StackPanel>.

Na nasledujicim fklad je uk&zano pou iti elementu <Border> spale

s elementem <StackPanel>, ddva je uzaveno tlaitko a popisek.

<Border Width ="100" Height ="50" Background ="Beige" BorderBrush ="Black"
BorderThickness ="2" CornerRadius ="5">
< StackPanel Orientation ="Horizontal" Margin ="3,0">
< Button Content ="Click" Height ="25" Width ="50"/>
< TextBlock Text ="SL2.0" VerticalAlignment ="Center" Margin ="5,0"/>
</ StackPanel >
</ Border >
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Vysledné zobrazeni vypada takto:
[ Click sn_z.c.l

<Path>
Poslednim a nejslo ifSim grafickym prvkem je “"cesta”. Pomoci tohoto
prvku m eme kreslit na scénu slo ijSi geometrické tvary. Existuji dva
zp soby jak popsat slo itjSi geometrické obrazce. Jednim z nich je velmi
jednoduchy, avSak dosti nghledny, programovaci jazyk, ktery se vepisuje
p imo jako parametr "Data" elementu <Path>. Jehoasgnije velmi dole
zdokumentovana na weby nebudu ho zde proto ip detailn popisovat.

Uvedu jen piklad tvaru, na kterém popiSi jednotlivé zakonitost

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

Tato ukazka definuje tvar ipno pomoci
parametru “"Data". Pismeno "M" zna
po ate ni bod kivky. K ivka tedy zaind na
souadnicich [10,100]. Nasleduje igaz "C",

ktery uruje, e z poate niho bodu povede

Bezierova kivka. Za timto pikazem se
nachazi i dvojice souadnic. Prvni dv dvojice popisuji kontrolni body
Bezierovy kivky a posledni dvojice uuje koncovy bod. Posledniikaz je
pismeno "Z", zndci, e cela kivka je uzavena, tedy e z koncového bodu
Bezierovy kivky vede spojnice k pate nému bodu. Krom této definice
tvaru obsahuje element <Path> jegarametry "Stroke" - barvary a "Fill" -
barva vypin.

Druhou mo nosti, jak definovat slo ijSi tvary pomoci elementu <Path>, je
vno eni nkolika jednoduchych tvardo subelementu <Path.Data>. Takto je
mo né seskupovat vice tvama scén a pistupovat k nim jako k jednomu

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

Na tomto piklad je ukazano vytv&@ni sloit jSich tvar pomoci
subelementu <GeometryGroup>, ktery je vlo en doeteimentu <Path.Data>.
<GeometryGroup> sloui jako skupina geometrickychrazc, které se
posléze tvd jako jeden objekt na scénV naSem gpad jsme spojili jeden
obdélnik (<RectangleGeometry>) a delipsy (<ElipseGeometry>). Element
<GeometryGroup> ma specificky velmi u itey parametr "FillRule", ktery
udava zpsob vypl ovani dilich tvar. Pokud je hodnota tohoto parametru
nastavena na "EvenOdd", pak se spolu sousedidiylog! uji stidav . Je-li
hodnota nastavena na "NonZero", pak je vypén celd plocha vysledného
obrazce stejnou barvou nastavenou v parametru” "Elémentu <Path>.
Vysledny tvar odpovidajici fkladu vypada nasledovnNa obrazku je ukazéan
rozdil v hodnot parametru "FillRule".

A A
1

q.bq-b

I-l
v

EwvenlOdd MonZero
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2.6  Styly, Sablony

Nyni je teba vysvtlit rozdil mezi dvma zakladnimi XAML soubory
v projektu. Jsou to soubory "page.xaml" a "app.XanBe, co jsem zatim
popisoval z jazyka XAML se tykalo prvniho z obougnovanych. Soubor
"page.xaml" je uren pro spravu vSech prvka scén. Do nj tedy vepisujeme
vSechno, co na scéma byt zobrazeno. Naopak soubor "app.xaml” jemur
krom jiného hlavn ke sprav pozadi projektu. Timto pozadim jsou nrig
prav definice styl a Sablon, které uwji vzhled jednotlivych komponent,
m eme sem zadit i peddefinované animace, lvec vSechna nastaveni
tykajici se celé Silverlight aplikace. Tomuto soubalefinic se takeéika
"statické zdroje". Ze vSech dhto globalnich nastaveni jsou restji
pou ivané prav styly, Sablony a animace. V tétasti je popsano, jak vytvet
styly a Sablony komponent.

<Style>

Element <Style> je velmi mocnym prvkem slou icimtworb vizualni
podoby komponent. Jeho pou iti je velmi podobnétexdtogii CSS, ve které
jsou definice barev, formatu pisem a dalSi paragmetrjekt na strance
uchovavany v samostatném souboru nebo v ledé asti zdrojového kédu
a objekty na strance se na tyto definice odkazupnqci zvoleného oznani.
Tento zpsob umo uje velmi jednoduché a ghledné psani zdrojového kdodu,
proto e autor nemusi ka dému dalSimu prvku na steadefinovat vzhled od
zakladu.

V nésledujicim pklad pouijeme element <Rectangle>, konkrétio

bude Sedivy obdélnik ukazany vildadu vyse.

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

Z ukazky kédu je jasnpatrné, e pro zobrazeni tohot
obdélniku je potba spousta parametia bylo by velmi

pracné zapisovat je vSechny znova, pokud bychomlichytvo it dalsi
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obdélnik o stejnych rozmech, jen nap s jinou barvou vypin Abychom se
tomuto pracnému zapisovani vyhnuli, pou ijeme elatneStyle> a vytvame
si vlastni styl. Zapis tohoto stylu bude vypad&tdap ipominam, e element

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

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

</ Style >

Element <Style> ma dva velmi k& ité parametry. Prvni z nich je "x:Key",
jeho hodnota udava pojmenovani stylu pro pgzdpou iti u komponenty na
scén. Hodnota druhého parametru, "TargetTyp&a, jakému typu objektu je
styl ur en. V naSem jpad je tedy tato hodnota rovna "Rectangle". Vet
elementu <Style> se nachazikolik subelement <Setter>. Tento element
sloui k uchovavani definic jednotlivych parametobjektu. Mezi jeho
parametry musi v dy pat dvojice parametr "Property" a "Value", z nich
"Property" oznauje nazev parametru cilového objektu a "Value" wéha
hodnotu tohoto parametru.

Poté, co jsme vytvdi styl s ndzvem "rec”, sta misto dlouhého vypisu
parametr v elementu <Rectangle> pou it parametr "Style" l@dsjicim

Zp sobem:

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

Jak je vidt na zdrojovém kodu, jako hodnotu parametru "Styletai
zapsat pouze nazev vytemeho stylu. Je déba pouit kliové slovo
"StaticResource" spolu s nazvem stylu a to vSe leeersych zavorkach.
Debbuger pak z tohoto zapisu p ekladu pe te informaci, e existuje styl
S nazvem "rec" umishy v statickych zdrojich aplikace - tedy v souboru

"app.xaml”. Do elementu <Rectangle> je&oplnime parametr "Fill" a
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nastavime barvu pozadi narvenou a vysledkem bud

obdélnik toto ny s pvodnim, jen se bude liSit barva poza

(viz. obrazek vpravo).

<Template>

Velmi uite nou a hojn vyuivanou technikou je tvorba Sablon, které
nahrazuji klasicky vzhled z&kladnich komponent. Wdy¢nim Sablon si
m eme velmi ulehit praci, proto e relativnh jednoduchym zpsobem ziskame
nap. tla itko, které se bude chovat naprosto adekvatninsagem a bude mit
vSechny klasické parametry tltka, ovSem bude vypadat tak, jak to my
nadefinujeme.

Nasledujici pklad ukazuje vytveeni Sablony pro tlatko. Misto
klasického obdélnihového vzhledu jej budeedstavovat kruh vyplmy

radialnim gradientem pchéazejicim z bilé daervené barvy.

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

<Grid >
<Ellipse  Height ="{ TemplateBinding Height }"
Width ="{ TemplateBinding  Width }" Stroke ="Black"

StrokeThickness — ="1">
<Ellipse.Fill >
<RadialGradientBrush GradientOrigin ="0.3,0.3">

<GradientStop  Color ="White" Offset ="0"/>
<GradientStop  Color ="Red" Offset ="1"/>
</ RadialGradientBrush >
</ Ellipse.Fill >
</ Ellipse >

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

</ ControlTemplate >

</ Setter.Value >
</ Setter >

Jak vidime, Sablona se vytVéstejn jako jakykoli styl. V elementu
<Setter> std zadat za parametr "Property” hodnotu "Templatgyasametr
"Value" rozepsat jako jeho subelement. Element <@bfemplate>, jen se

nachazi uvnit elementu <Setter.Value> wje, e p jde o jakousi Sablonu
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komponenty. Cokoli, co se pak nachazi uvribhoto elementu, udava
grafickou podobu tldtka. V tomto piklad je pro grafickou podobu tlitka
pou it element <Ellipse> spolu s elementem <CorReesenter>. Jeliko
element <ControlTemplate> ne obsahovat pouze jeden subelement, jsou
tyto dva prvky uzaweny do elementu <Grid>. Velmi t ité jsou v tomto
p iklad parametry "Height" a "Width" elementu <Ellipse> @arametr
"Content” elementu <ContentPresenter>. Hodnotghtb parametr jsou
slo eny ze dvou asti, z nich prvni je kliové slovo "TemplateBinding"
a druhou ast tvoi ndzev danného parametru. Tentosqgb zapisu se pou iva
tehdy, kdy chceme, aby hodnota parametru v Salddgla pevzata z hodnoty
parametru gmo zadaného v souboru "page.xaml".

Po vytvoeni Sablony je ji teba pouze vytvdt na scén objekt, ktery bude

na Sablonu odkazovat. Zapis v souboru "page.xaodélvypadat takto:

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

Takto popsané tlitko bude vypadat jako na obrazku vprav
Hodnoty Siky, vySky a obsahu tldtka se naetly do Sablony a vznikl
kruh o rozmrech 50x50 pixel a popisek "Click" v jejim sedu. Prav
popisek na tlaitku je zajiSovan prvkem <ContentPresenter>. Pokud bychom
cht li misto pouhého popisku vice objektivnit tla itka, budeme postupovat
stejnym zpsobem, jako je vys¥leno vySe v asti "Zakladni komponenty"
v oddilu <Button>.

Pomoci Sablon meme docilit obrovskych zmm v grafickém vzhledu
sceny. Nejen, e meme pepisovat vzhled zakladnich komponenale je
mo né napiklad vytvoit i Sablonu pro element <ListBoxltem>, ktery
v komponent <ListBox> vyjaduje jednu polo ku, a touto Sablonou docilit

komplexniho zobrazeni gtn obrazk, r znych grafickych prvk, atd.
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2.7 Animace

V Silverlight existuje nkolik zp sob animace. Jedna se o animaci
barevnou, tvarovou, bodovou, nebo o animaci sIgit- po Kkli ovych
snimcich. Hned na avod je velmild ité ici, jakym zp sobem jsou animace
v technologii Silverlight provady. Ve svt po ita ové grafiky existuji dva
zakladni typy animaci. Jsou to tzv. "frame-by-franamimace a animace
"stavove". Pikladem pro frame-by-frame animace m byt technologie
Adobe Flash, ktera je na tomto mobu animace postavena. Vyhodou tohoto
principu je jednoduchost vyvoje, jeliko v podstastai vytvoit n kolik
snimk na asové ose a do kadého vloit jakou grafiku. Po spusti
animace jsou pak tyto snimky zobrazovany postupden po druhém.
Technologie Silverlight je postavena na animacavevé". Tato technika
animace funguje tak, e definujeme @e ni a koneny stav a asovy rozdil
mezi nimi, nap. "Zm na barvy z ervené na zelenou za 5 sekund". Silverlight
pak nemusi sidat jednotlivé kliové snimky, co pro vyvoj& aplikace
znamena, e nemusi tyto snimky vytef stai pouze definovat objekty
a jejich chovani v ase. Nasledujiciast detailn popisuje jednotlivé techniky

animovani objekt na scén pomoci elementu <StoryBoard>.

<StoryBoard>
Element <StoryBoard> je hlavnim prastkem pro vytv&ni animaci
v Silverlight. Zp sob jeho pou iti zale i na situaci a rozhodnuti gramétora.
M eme jej pipojit ke ka dému objektu na scérzvlas nebo m eme vytvoit
jeden typ animace spoley pro vice objekt Také je mo né jej zapisovat jak
do souboru "page.xaml”, tak do "app.xaml". V nasjexch pikladech bude
pou it element <Storyboard> s znymi typy objekt a bude vyswleno
a ukazano, jaké vlastnosti objekfje moné animovat. Vice informaci
0 animaci naleznete v tésti této publikace, ve které je popisovana préktic
ast, kde je na konkrétnich ikladech vysvtlen princip jednolivych

animanich technik.
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V Silverlight je teba v ka dé vytvéené animaci gdem definovat, co se
bude animovat. Toto je zajdvano pomoci specialnich elememnkladanych
do elementu <StoryBoard>. Mezi tyto elementy patColorAnimation>,
<DoubleAnimation> a <PointAnimation>. Ka dy zdhto element se stara
o n jaky zp sob animace objektu a ka dy neme popsat i pomoci klovych

snimk (viz. dale).

<ColorAnimation>
Element <ColorAnimation> sloui k animovani vSegarametr, které
maji nco spoleného s barvou. Typickym ikladem je vypl nebo barva
okraje grafickych prvk. Nasledujici pgklad ukazuje, jak docilit plynulé zmy

barvy vypln obdélniku po najeti kurzoru.

<Rectangle Style ="{ StaticResource rec }' MouseEnter ="Rectangle_MouseEnter"
MouseLeave ="Rectangle_MouseLeave">

<Rectangle.Fill >
<SolidColorBrush X : Name="fill" Color ="Red" />
</ Rectangle.Fill >

<Rectangle.Resources >
<Storyboard x : Name="colorTransform">

<ColorAnimation BeginTime ="00:00:00"  Storyboard.TargetName ="fill"
Storyboard.TargetProperty ="Color"  Duration ="00:00:01"
From ="Red" To ="Yellow" RepeatBehavior ="Forever"

AutoReverse ="True" />
</ Storyboard >
</ Rectangle.Resources >
</ Rectangle >

V této ukazce je pou it obdélnik zgdchozich gklad . Je na nm pou it
styl s nazvem "rec". Velmi de ité je, e parametr "Fill" je rozepsan jako
subelement a jako vyplie pou it element <SolidColorBrush>, kteryipzuje
obdélniku jednolitou ervenou barvu. Tento zpob zapisu je de ity, nebo
abychom mohli animovat vyplobdélniku, musime tuto vypljednoznan
identifikovat. V naSem jpad je toto zarueno tim, e element
<SolidColorBrush> uvnitelementu <Rectangle.Fill> ma definovan parametr
"X.Name" s hodnotou "fill". Tato hodnota reprezgatiméno vypin a na toto
jméno se posléze odkazuje préatement <ColorAnimation>.

Te tedy k samotné definici animace. Jak je ji uvedearySe, element

<ColorAnimation> je vlo en do elementu <StoryBoarditery je definovan
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jako zdroj obdélniku, tedy  <Rectangle.Resources>. lemEnt
<ColorAnimation> ma mnoho parametna kterych je animaceimo zavisla.
Mezi n pati nap. dvojice "From" a "To", které udavaji podni a konenou
barvu, "BeginTime" a "Duration", které obsahuji dmhace o okam iku
spustni a dob trvani animace a v neposledad prav parametry odkazujici
na prvek, ktery se ma animovat.nii jsou "StoryBoard.TargetName" (jméno
prvku, ktery bude animovan) a "StoryBoard.Targeperty” (parametr
animovaneho prvku, jeho hodnota se budenit). V piklad jsou pou ity
také parametry "RepeatBehavior", ktery udava, alawge animace neustale
opakovat, a "AutoReverse", jeho hodnota "Truelkd, e po zmn

Z po ate ni barvy na koncovou se ma barvatopm nit na poate ni.

Nakonec je potba vysvtlit zp sob spusni animace. V Silverlight se ke
spoustni a manipulaci s animacemi pou ivaji n&$t ji handlery element
Chceme-li nagklad, aby se animace spustila ihned po te@i scény,
pou ijeme u animovaného elementu handler "Load&lhaSem pklad jsou
pou ity handlery "MouseEnter" a "MouselLeave". Prvymienovany zajisti
spustni animace, kdy nad obdélnik najede kurzor, drithgnovany animaci
zastavi, kdy kurzor z obdélniku vyjede. Tim, ja& papojen C# kod na
handlery v kddu XAML, se vice zabyvé&ti kapitola. Prozatim pro pochopeni
stai, kdy si ekneme, e metody, ktera zaji§i spustni a zastaveni animace

vypadaji nasledovn

private  void Rectangle_MouseEnter( object sender, MouseEventArgs e)

colorTransform.Begin();

}

private  void Rectangle_MouselLeave( object sender, MouseEventArgs €)

colorTransform.Stop();

VsSimn me si nazv metod - "Rectangle_MouseEnter"
a "Rectangle_MouselLeave". Tyto nazvy jsou uvedaky jhodnoty handler
v  XAML kodu. V t chto metodach je pouit nadzev naSeho elementu

<StoryBoard>, tedy "colorTransform". Diky tomuto ému se meme na
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element odkazovat a vyu ivat jeho metod. V naSeipga to jsou metody
Begin() a Stop(). Tyto metody, jak ji jejich ndzevapovida, obstaravaji
spustni a zastaveni animace. Krorhchto dvou metod umouje Silverlight
jest animaci pozastavit metodou Pause() a v animacrgpokat metodou
Resume(). V posledni kapitole je na rozsahlejSickigech nazornukazano
jak vSechny ty i metody funguji a co gsn se s animaci po jejich zavolani
stane. Tyto metody jsou imo spjaty s elementem <StoryBoard>. Nezale i

tedy jaky druh animace vytiéne, nazvy a pou iti metod je pro vSechny stejné.

<DoubleAnimation>
Chceme-li animovat prvek zmou parametru, jeho hodnota je typu
"Double”, tedy reélné islo, m eme pou it element <DoubleAnimation>.
S jeho pomoci meme m nit napiklad rozmry objekt , jejich pr hlednost
nebo pozici na scén Jeliko je jeho pouiti velmi podobné pou iti

p edchozimu, uvedu zde pouzékpad, na kterém popiSi jednotlivé odliSnosti.

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

Jak je vidt, tentokrat nebylo €ba rozepisovat parametr "Fill", jeliko je
animovana Ska obdélniku. Aby bylo mo né u, tedy parametr "Width",
animovat, je teba opt pojmenovat element, ve kterém se parametr nachazi
tedy samotny obdélnik (x:Name="rect"). Samotna acin je definovana
naprosto stejn jako pedesla animace vypln Opt zde vidime parametry
"From" a "To", pi em tentokrat jejich hodnoty vyjadji Siku obdélniku
v pixelech. Animace se bude ampakovat neustale a K& se bude vracet na
p vodni hodnotu (viz. "RepeatBehavior" a "AutoReversgedinny zasadisi

rozdil je tedy v odkazu na element (StoryBoard.&éd¥gme="rect")
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a p edevsim % odkazu na nami animovany parametr
(StoryBoard.TargetProperty="Width").

Spustni a zastaveni animace je zajigi opt stejnym zpsobem jako
v p edeslém gklad , tedy za pomoci handlefFMouseEnter" a "MouseLeave".
Vysledkem tohoto pkladu bude tedyerveny obdélnik o rozmech 100x50
pixel , ktery se po najeti kurzorem nad jeho plochu giymaztahne na 3u
200 pixel a zpt, pi em dokud neopustime plochu obdélniku, bude se
neustale roztahovat a ztahovat, jak je znazwnna obrazku. Zajimavym

faktem také je, e aktivni plocha obdélniku se razg s jeho Skou.

 S—

<PointAnimation>

Poslednim typem animace je animace bodu, tedynmra jejich
hodnota je typu "Point". Tento typ je v dy represaran dvma iselnymi
hodnotami vyjad ujicimi souadnice X a Y. Parametrem, jeho hodnou je
"bod", m e byt napiklad sted elipsy, pesnji elementu <EllipseGeometry>
vytvo ené v prvku <Path>, nebo obrysovy bodvky. Pou iti tohoto typu
animace je o naprosto shodné s galchozimi dvma pipady, uvedu tedy
op t jen piklad.

<Path Fill ="Red" Stroke ="Black" StrokeThickness ="2"
MouseEnter ="Rectangle_MouseEnter" MouselLeave ="Rectangle Mouseleave">
<Path.Resources >
<Storyboard x : Name="pTransform">
<PointAnimation BeginTime ="00:00:00"  Duration ="00:00:0.2"
Storyboard.TargetName ="eli"
Storyboard.TargetProperty ="Center"
From ="50,50" To ="50,40" RepeatBehavior ="Forever"
AutoReverse ="True" />
</ Storyboard >
</ Path.Resources >
<Path.Data >
<GeometryGroup >
<EllipseGeometry x : Name="eli" Center ="50,50" RadiusX ="20"
RadiusY ="20" />
</ GeometryGroup >
</ Path.Data >
</ Path >
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Pou iti elementu <EllipseGeometry> jako reprezestalipsy je nezbytné,
jeliko klasicky prvek <Ellipse> je definovan pomioeysky a Siky, z eho
vyplyva, e nema pro nas sejni parametr "Center”, jeho hodnota je prav
"bod". Animace, ktera je v tomto iglad definovana, ma za ukol plynule
rozpohybovat elipsu o deset pixehahoru a zp a tento pohyb neustale
opakovat. Zasadnimi parametry elementu <PointAnonat jsou v tomto
p ipad parametry "From" a "To", jejich hodnoty jsou skny z vySe zmimé
dvojice hodnot vyjadijicich souadnice X a Y. M eme si dale povSimnout
i asové hodnoty parametru "Duration”, ktera je nastavna 0,2 sekundy.
Tato hodnota je nastavena Umyspro ukazku toho, e doba animace nemusi

byt udavana v celych sekundéach, ale i v men&slovych udajich.

Animace po kli ovych snimcich
K vytva eni slo it jSich animaci slou i tzv. "kliové snimky". Tyto snimky
umo uji z et zit n kolik animaci tsn za sebe. Princip a pou iti kibvych
snimk je zaloen na tom, e uivatel nadefinuje hodnognimovaného
parametru v rkolika po sob jdoucich asech. Silverlight pak jede po
pomysiné asové ose a podle zadanych pravidel (linearabo po kivce)
p echazi z jedné hodnoty na druhou. Animaci pooktych snimcich je mo no
definovat pro kterykoli typ animace.iBluSné tagy se nazyvaji
<ColorAnimationUsingKeyFrames>,
<DoubleAnimationUsingKeyFrames>,
<PointAnimationUsingKeyFrames>.

Pro tyto typy animaci Ize definovat tmno né zp soby interpolace mezi
jednotlivymi hodnotami - “Linear”, "Spline" a "Disgte". Prvni jmenovany
zp sob zajisti linearni interpolaci, druhy jmenovanierpolaci po kvce a teti
zp sob hodnoty neinterpoluje, nybr je v dany okamaam ni. Krom ti
zmi ovanych typ animace po kliovych snimcich existuje jeSgeden typ. Tim

je tzv. objektova animace - <ObjectAnimationUsingkeames>. Tento typ
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animace nepodporuje adny zob interpolace mezi hodnotami. Umaje
pouze okam ité zmny objektovych parametrna definovanych klbvych
snimcich. Nejedna se tedy o animaci jako takovdel,d&y tomuto prvku
m eme kaskadovit m nit hodnoty komplexnich parametrNap. m eme
velmi jednoduchym zpsobem mnit pozadi jakéhokoli objektu z jedné barvy
p es barevny chod na obrazek atd.ifominam, e tyto zmny v3ak nikdy
nejsou plynulé, nybr dochazi k zamam hodnot v definovanyclasech.
Nasledujici pklad ukazuje pouiti animace po ktvych snimcich na

plynulé zmn vySky obdélniku s pou itim t kli ovych snimk.

<Rectangle x : Name="rect" Style ="{ StaticResource rec }' Fill ="Red"
MouseEnter ="Rectangle_MouseEnter" MouselLeave ="Rectangle_Mouseleave">
<Rectangle.Resources >
<Storyboard x : Name="pTransform">
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Duration  ="00:00:1.2"

Storyboard.TargetName ="rect"
Storyboard.TargetProperty ="Height">
<SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0.5,01,0.5" KeyTime ="00:00:01"
Value ="200"/>

<LinearDoubleKeyFrame  KeyTime ="00:00:1.1" Value ="190"/>
<LinearDoubleKeyFrame  KeyTime ="00:00:1.2" Value ="200"/>
</ DoubleAnimationUsingKeyFrames >
</ Storyboard >
</ Rectangle.Resources >
</ Rectangle >

Na ukazce kodu je vid, e v elementu
<DoubleAnimationUsingKeyFrames> definujeme pouz&meu dobu trvani
animace a odkazy na nazev objektu a jeho animowapafametru. Do tohoto
elementu jsou pak uzany ti kli ové snimky, z nich prvni zajisije
interpolaci hodnot po kce a dalSi dva interpolaci linearni. Ka dému
kli ovému snimku je jid len as a hodnota, které ma animovany parametr
v onen as dosahnout. Zde tedy vidime, e nejprve se olikiéa dobu jedné
sekundy roztahne na vysku 200 pixgboté se za desetinu sekundy jeho vySka

zmenSi na 190 px a nakonec se hodnota za stejrimuwvdati na 200 px.
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Pomoci kliovych snimk Ize dosdhnout ji velmi propracovanych animaci.
Mnohem lepSi vysledky zaruje také mo nost kombinovat zné typy animaci
najednou. Std pouze vlo it do elementu <StoryBoard> vice animigh prvk
a vysledkem bude jejich kombinace. Ni&ad nasledujici pklad zajisti nejen

rozta eni obdélnika do 3y, ale i zmnu jeho barvy.

<Rectangle x : Name"rect" Style ="{ StaticResource rec }"

MouseEnter ="Rectangle_MouseEnter" MouselLeave ="Rectangle_MouselLeave">
<Rectangle.Fill >
<SolidColorBrush X : Name="fill" Color ="Red"/>
</ Rectangle.Fill >

<Rectangle.Resources >
<Storyboard x : Name="xTransform">
<DoubleAnimation  BeginTime ="00:00:00"  Storyboard.TargetName ="rect"
Storyboard.TargetProperty ="Width" Duration ="00:00:01"
From="100" To ="200" RepeatBehavior ="Forever"
AutoReverse ="True" />

<ColorAnimation BeginTime ="00:00:00"  Storyboard.TargetName ="fill"
Storyboard.TargetProperty ="Color" Duration ="00:00:01"
From ="Red" To ="Orange" RepeatBehavior ="Forever"

AutoReverse ="True"/>
</ Storyboard >
</ Rectangle.Resources >
</ Rectangle >
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2.8 Média

Technologie Silverlight samogim podporuje celou adu medialnich
prvk . Mohou to byt jak obrazky, tak zvuk a video. Jpodporovany vSechny
klasické obrazové formaty (JPEG, BMP, PNG, GlIF, zvuk ve formatu MP3
a WMA a video ve formatu WMV a VC-1. Rovrumo uje pehravat video
soubory v HD kvalit. Tato ast se bude wovat nkolika medialnim
elementm a rovn zp sob m, jak s medialnimi soubory nakladat a co vse

s nimi d lat.

<lmage>
Element <lmage> je prvnim ze dvou zde zowanych medialnich
element a slou i k zobrazeni a manipulaci s externa tenymi obrazky. Jeho
st ejnimi parametry jsou "Source" a "Stretch", z niblednota prvniho udava
cestu k cilovému souboru. Bli 8i informace o umigtsoubor je mo no nalézt
v paté kapitole. Druhy parametr re nabyvat hodnot "Fill", "None",
"Uniform™ a "UniformToFill" a tyto hodnoty uwiji, jakym zp sobem bude

obrazek zobrazen. Nasledujici obrdzek nazarkazuje rozdil mezi tnito

hodnotami.

Uniform UniformTaFill

<MediaElement>
S vyu itim prvku <MediaElement> meme naitat do Silverlight aplikace
libovolné medialni soubory. Tento element se asjji pou iva k naitani
videa, ale slou i také k n&ani zvuku (pakli e neni natan programov). Mezi

jeho parametry pdt takté “"Source" a "Stretch”, jako v jpad elementu
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<lmage>, ale také holik dalSich velmi uitenych parametr a vlastnosti,
které ovliv uji hlasitost a rozlo eni zvuku nebo samotnéhgavani medialniho
souboru. <MediaElement> ma rovrcelou adu handler definovanych pro
udalosti spojené s n@anim a pehravanim, které umouji velmi jednoduché
programovani tzv. "preloadér (indikator na itani souboru) a ovladacich

prvk .

Obrazoveé a video soubory Ize pou ivat v Silvertiggst jednim zpsobem.
Ka dy element vlastnici parametr Fill nebo Backgrduoti m e mit jako
vypl pi azen obrazeki video. K tomu slou i tzv. "Brush-elementy". Jis¢m
se nkolikrat zmi oval o rozepséani parametru "Fill" jako subelemetdaného
elementu. Takto rozepsany parametr vypin e obsahovat rkolik typ
subelement, z nich dva jsou z medialniho hlediska velmi e ibhé. Jsou jimi
prvky <lmageBrush> a <VideoBrush>. Prvni jmenovamjo uje pi adit
pozadi prvku obrazek, druhy jmenovany videoklipsidujici piklad ukazuje

jak je tohoto docileno.

</ Ellipse.Fill

<VideoBrush SourceName ="mediaElement"

>

<MediaElement x : Name="mediaElement" Source ="helloWorld.wmv" Opacity ="0.0"/>
<Ellipse  Width ="150" Height ="150" Stroke ="Black" StrokeThickness ="2">
<Ellipse.Fill >
<ImageBrush ImageSource ="sunset.jpg" Stretch  ="Fill"/>
</ Ellipse.Fill >
</ Ellipse >
<Ellipse  Width ="200" Height ="150" Stroke ="Black" StrokeThickness ="2">
<Ellipse.Fill >

Stretch  ="Uniform"/>

</ Ellipse >

V tomto piklad je pouit jeden <MediaElement> a dwlipsy. Prvni
elipsa ma za pozadi obrazek a druh& videoklip. <dgdment> zde slou i k
na teni videoklipu a je na npodkazana vypl druhé elipsy. Jeliko je to vSak
samostatny objekt, zobrazil by se zarogeelipsami, co v tomto @ppad neni
adouci. Proto je jeho parametr "Opacity” ( = valitost) nastaven na hodnotu
"0.0", co jej zneviditelni. Vysledkem tohoto zdowého kodu je nasledujici

zobrazeni.
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Sllverdight 2 Video Tutarlals

Dt Wetahiline

ARt Intedare . rom

<ImageBrush> <WideoBrush>

2.9 Data

Jakoto .NET technologie Silverlight samepn podporuje také praci
s daty. Cela problematika ipojeni k databdzovému serveru je nézorn
ukadzana na poslednim projektu praktickésti, proto se zde budu novat
pouze zpsob m zobrazeni naenych dat.

Nejjednodussi zpsob, jak zobrazit data z databaze je pouiti elémen
<DataGrid>. Neni to samogim jedinnd mo nost, pedevsim diky Sablonam,
s jejich pomoci Ize velmi jednoduSe nadefinovahlerd a rozvr eni jednoho
adku v komponent <ListBox> a tim mnohonasobnrozSiit oblast jeho

vyu iti.

<DataGrid>

Komponenta <DataGrid> je imo urena zobrazovani dat, a to
prostednictvim tabulky. Je schopna automaticky genersizafpce a prozen
adky podle formatu a mno stvi n@nych dat, formatovat sloupce podle typu
dat (text, boolean, datum, ...) a umoje u ivateli interaktivn m nit jejich
po adi, Siku a seazovat podle nich data vzestupmsestupn.

Element <DataGrid> ma celoadu parametr a vlastnosti, které vice
meén ovliv uji grafické vzezeni komponenty. Samagmosti jsou roznrové
parametry, barva pozadi a okrajebo zobrazeni horizontalniho a vertikalniho
posuvniku. Dale je mo né nastavit i sloupc, vySku adk nebo format

zobrazovaného pisma. Velmi zajimavou mo nosti jeétaastaveni znych
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barev pozadi pro sudé a lichadky. Pokud by programatorovi tyto parametry
nestaily, je mo né definovat Sablony bupro adky nebo i pro jednotlivé
bu ky. Velmi uite né m e byt i vyu iti tzv. "detail adku" ("RowDetails"),
které se pou ivaji v ppad, kdy nechceme nutnzobrazovat vSechny udaje
najednou. Nap mame-li databazi zakaznilka o ka dém zakaznikovi je v ni
ulo eno mnoho udaj, m eme nastavit <DataGrid> tak, e bude zobrazovat
pouze jejich jména a teprve po ozeai pislusného adku tabulky se onen
adek rozsi a zobrazi se vSechny informace o vybraném zakaniKrom
parametr ovliv ujicich vzhled komponenty meme nastavovat napzp sob
oznaovani adk /bun k, nebo rozhodovat o tom, zda bude u ivateli powole
manipulovat se sloupci adky.

Vzhledem ktom, e pdmtem této kapitoly neni vystlovat princip
napojeni na databazovy server, nebudu podavat blSv tleni k nasleduijici
ukazce. Tato ukazka sloui pouze kegvedeni grafického vzhledu prvku

<DataGrid> po nastaveni zmitych parametr.

<data : DataGrid x : Name="dataGrid" Loaded ="dataGrid_Loaded"
AutoGenerateColumns  ="True" Width ="600" Height ="200"

AlternatingRowBackground ="Beige" RowBackground ="White"
BorderBrush  ="Brown" />

id | text t

1 Zil jste nékdy v jiné zemi po dobu del3i nez 6 mésicl? |

2 Primarni starost &lovéka by se méla tykat rodiny a blizkych pfatel, dlend 8irsi rodiny nevyjimaje. 2

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

4 Které TRI evropské stity jsou VAm najblizsiz 4

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

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

2 trada=aa -

i v
<ListBox>

Jak jsem ji uvedl| vySe, velmi dobrou alternativelementu <DataGrid> je
pou iti komponenty <ListBox> spolu se Sablonaminiezp sob zobrazovani

dat je sice o rco sloit jSi ne pedchozi, jeliko zde nemame k dispozici
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velké mno stvi ji definovanych parametra musime si vSe definovat sami, ale
na druhou stranu ndm dava mnohentSivvolnost v rozvr eni jednotlivych
textovych poli a jinych prvk které posléze zobrazuji nana data.

Cely princip je zalo en na vytveni Sablony pro polo ky v seznamu. Misto
pouhého textového popisku reme do tla polo ky vio it jakékoli grafické
prvky a rozvrhnout jejich rozmisti pomoci element <Grid> nebo
<StackPanel>. Nasledujici iklad ukazuje definici jednoduché Sablony pro

polo ky elementu <ListBox>.

<ListBox x : Name="dataList" Width ="600" Height ="200">

<ListBox.ltemTemplate >
<DataTemplate >
<StackPanel Orientation ="Horizontal">
<StackPanel Margin ="5,0" VerticalAlignment ="Center"
Orientation ~ ="Vertical" Width ="30" Height ="30"
Background ="Orange">
<TextBlock Text ="ID" HorizontalAlignment ="Center"

FontSize ="10"/>
<TextBlock Text ="{ Binding id }"

HorizontalAlignment ="Center"
FontWeight ="Bold" />

</ StackPanel >

<TextBlock Text ="{ Binding text }" VerticalAlignment ="Center" />

</ StackPanel >
</ DataTemplate >
</ ListBox.ltemTemplate >
</ ListBox >

V tomto piklad je definice vnoena pimo do elementu <ListBox>.
Alternativou by samozjm bylo vytvoit Sablonu v souboru "app.xaml"
a odkazat se na ni pomoci parametru "Style". Soimleem zaseSujicim
samotnou definici je <ListBox.ltemTemplate>. Vinm vidime dalSi subelement
<DataTemplate>, ktery se pou iva ve vSecfpadech, kdy chceme zobrazovat
n jakym zp sobem natend externi data. Veskery obsah tohoto elemeréuvaud
ji_ samotny design polo ky. Vidime zde pou ity haontalni <StackPanel>,
obsahujici jeden vertikalni <StackPanel>, uvtohoto panelu se nachazi dalSi
dva elementy <TextBlock>, z nich prvni ma pevmastaven parametr
Text="ID". Ste ejni jsou v této ukazce hodnoty délio a tetiho elementu
<TextBlock> (umistného za vertikalni panel). Jejich struktura je velm
podobna odkaan na styly s tim rozdilem, e v tomto ipad je pouito

kli ové slovo "Binding". Vyraz nasledujici za timto kiym slovem je
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odkazem na nazev sloupce ftané tabulky, jeho hodnota ma byt na
p islusném mistzobrazena. To znamend, e do druhého textovéhs imadou
na itdna data ze sloupce s nazvem "id" a eéirh poli budou data ze sloupce

"text". Vysledkem tohoto zdrojového kdédu bude poteai dat z databaze

nasledujici zobrazeni.

D . . . .
Zil jste ndkdy v jiné zemi po dobu deléi ne# 6 mésici?

D . . . . N
Primarni starost &lovéka by se méla tykat rediny a blizkych pfatel, &lend &irdi rodiny nevyjimaje.

D i . . ]
Kolik evropskych zemfi jste navétivil od swych 16 let (kromé prijezdd)?

D . 3 o
Které TRI evropské staty jsou Vam najbliz&i?

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

. - . Ml 0 e aa aae amoem

Z této ukazky je patrné, e s pomoci Sablon IzemvgednoduSe nastavit,
jakym zp sobem budou n#&na data zobrazovana. Dodejme jeSte
nemusime skorit pouze u vytvéeni Sablon pro polo ky seznamu, ale eme
kompletn p epracovat vzhled samotné komponenty <ListBox> anoyh se

tak zadkladnimu obdélnikovému zobrazeni.
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3 C#

3.1 Propojeni C# a XAML:

Technologie Silverlight vychazi ze zdlé = [« Page.xaml
architektury pou ivané jak ve Windows Forms, tax B Pageamlce
v ASP.NET a jinych .NET technologiich. Zaklademotétrchitektury je, e
ka dou scénu (au se jedna o internetovou stranku nebo a okndikapd)
tvoi dva spolu propojené soubory. Prvnim je tzv. 'glesi” a druhym
"code-behind". V technologii Silverlight je totozw leni zachovano tak, e
XAML soubor je designerem a jako code-behind slosoiubor obsahujici
zdrojovy kdd napsany v jenom z programovacich jazyin nych v prvni
kapitole. V pipad kompilovanych jazyk je jejich innost zajiSovana
systéemem CLR (Common Language Runtime), u skrigiohajazyk je b h
zajist n pomoci DLR (Dynamic Language Runtime), ktergkpada zdrojové
kody za bhu aplikace. Jak je uvedeno v Uvodni kapitole patblikace, mn
nejbli Sim programovacim jazykem je C# a tento jazgké budu popisovat
v této asti.

Nejd le it jSim faktem pro pochopeni vztahu XAML a code-behind
soubor je, e vSechny elementy pou ivané v XAML souborgsbu zarove
C# tidami, ze kterych je mo né dynamicky vyted objekty a vyu ivat u nich
stejnych parametr vlastnosti a handlerjako kdybychom je definovali pmo
v XAML. Diky tomuto vzdjemném propojeni je také meé odkazovat se na
jednotlivé objekty na scérp imo z code-behind souboru. Typickyniktadem,
ktery ji byl uveden v asti zabyvajici se animaci, je spou$tanimace
definované v XAML pikazem zapsanym v code-behind souboru. Terit@ap
je mo né uskutenit prav proto, e z pohledu code-behind souboru "existuje
na scen objekt tidy StoryBoard", ktery ma definovatelné parametigndlery

a p edevSim metody, které slou i k manipulaci s animaci
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Ve chvili, kdy v XAML souboru p adime handleru uitého objektu
n jakou metodu, je tato metoda vytema v code-behind souboru. Jakykoli kod
zapsany do ta metody je posléze vykonan, jakmile nastane wiakterou
onen handler sleduje. Nasledujiciktad nazorn ukazuje, jakym zpsobem

pracuje propojeni designeru a code-behind souboru.

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

Tento zdrojovy kéd definuje strukturu, jeji hlavn layout-prvkem je
<StackPanel>. Uvnit tohoto elementu jsou umisly elementy <Button>
a <TextBlock>. Druhy jmenovany je jeSbhranien prvkem <Border>, aby

byl na scén vid t (prazdny <TextBlock> je v zakladu neviditelnylike

nema adny okraj ani vyp). Click [ }

Vysledné zobrazeni vypada jako na
obrazku vpravo.

V tomto piklad jsou nejdle it jSimi dv ma prvky parametr "x:Name"
elementu <TextBlock> a handler "Click” elementu &Bo>. Tento handler
sleduje udalost kliknuti na tldko a jakmile tato udalost nastane, zavola
metodu "Button_Click", ktera je deklarovana a zajpsé code-behind souboru.

Jeji zdrojovy kéd je velmi jednoduchy a vypadadakt

private  void Button_Click( object sender, RoutedEventArgs e)

label. Text = "Hello World!"
}

Jediny pikaz, ktery metoda vykonava je ten, e prvku nanscge jménem
"label" pi adi do parametru "Text"et zec "Hello World!". A jeliko tim
prvkem na scénse jménem "label" je prav<TextBlock>, vysledkem této

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

M eme si vS§imnout, e na obrazku je medzabarveny okraj tldka. To
znamena, e tlatko je oznaeno - tedy, e nan bylo kliknuto.

V této kapitole jsem vys¥lil, jakym zp sobem jsou propojeny soubory
designer a code-behind. Zadm zde uvadim pouze nale itosti, které jeha
znat ke spravnému pochopeni tématu, a nerozvadémsachotny jazyk C#.
Popis jazyka C# by byl toti velice naroy a dlouhy a v této praci najmeni
misto. Pro bliSi popis jazyka odkazujitenae na nkterou z mnoha
publikacf!! zabyvajicich se detailnjeho syntaxi a nebo na web MSBN
spole nosti Microsoft, kde se nachazi kompletni referém iru ka jazyka C#

a mnoho jinych u itenych informaci i o samotné technologii Silverlight.

[1] SHARP, John, JAGGER, JoNlicrosoft Visual C# .NET Krok za krokem
[2] http://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/kx37x362(s).aspx
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4  Vyvojova prost edi

V této kapitole popiSi dvvyvojova prostedi, s jejich pomoci Ize vytvét
Silverlight aplikace. Prvnim z nich je Microsoft stial Studio 2008 (dale
Visual Studio) a druhym je Microsoft Blend 2, ktepy souasti baliku
Microsoft Expression. Vhledem k rozséahlosti obolikagi zde popiSi pouze
n které jejich zakladni vlastnosti aganosti, jeliko podobn jako v pipad
jazyka C# existuji mnohé rozsahlejSi a detgglinpublikace zabyvajici se touto

problematikou a kompletni popischto aplikaci neni cilem této prace.

4.1 Microsoft Visual Studio 2008

Visual Studio spolenosti Microsoft je velmi sofistikovany a Siroce
pou itelny nastroj pro vyvoj veSkerych .NET aplikaé\by bylo mo né vyu it
tento nastroj i pro vytvéni Silverlight aplikaci, je €ba do nj nainstalovat
rozSieni s nazvenMicrosoft Silverlight 2 Tools for Visual Studio Z)0roto
rozSieni nainstaluje kompletni Silverlight SDK (Softwdbevelopment Kit),

ve kterém se nachazi vSechny pbhé knihovny, dale pak Silverlight plugin
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do prohlie , aby v nich bylo mo no zobrazovat hotové aplikac@akonec
p ipoji k Visual Studiu nkolik projektovych Sablon, které slou i ke snadnému
vytva eni novych Silverlight projekt

VSechny piklady a prakticka eSeni spojené s touto publikaci byly
vytvo eny ve Visual Studiu Team System 2008 SP1 za PouNET
Framework 3.5 SP1.

Hlavni pednosti Visual Studia je v m zabudovany systém Intellisense.
Tento systém sloui k automatickému dokowani zapisovanych ikaz
v kddu a zarove navrhuje programatorovi dalSi mo na kdva slova, které je
mo no Vv ur itych situacich pou it. Na néasledujicim obrazkwjgézornno, jak

systém intellisense vypada.

Jak je z obrazku patrné, systém intellisense jeosen automaticky
dokon ovat jednotlivé vyrazy a zarovesloui jako referenni piru ka
pou ivaného jazyka. Diky tomuto systému je prograaro ve Visual Studiu
velmi rychlé a asto i jednoduché.

Velmi uite nou pomckou je také monost pouiti zmimych
projektovych Sablon. Tyto Sablony se staraji oaoy programator nemusel
vytva et postupn vSechny zdrojové soubory, které jsou pba v projektech.
Visual Studio tyto soubory generuje automatickyévinformaci o adresavé
struktue naleznete v kapitole 5) a apim vyvojai vyrazn urychluje praci.

Jedinou, avSak docela podstatnou nevyhodou je fakVisual Studio
neumo uje pimou tvorbu grafického designu pomoci kresliciclstirog
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(jako je tomu nap v Adobe Flash). Grafik je zde tedy odkazan nanirpsani
celého XAML kédu a k dispozici ma pouze statickyhle@él, naprosto

neinteraktivni a nenmny.
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4.2 Microsoft Blend 2

Microsoft Blend 2 (dale Blend) je oproti VisualuBtu pimo zam en na
jednoduchou tvorbu grafiky s animaci pomoci krésticastroj. Samozejm
je zde mo nost zapisovat XAML kod ro , ale zarove jsou zde kreslici
nastroje schopné generovat kod automaticky.

Tento vyvojovy nastroj je reakci na technologiiobé Flash, ve které je
také mo né definovat graficky vzhled scény pomoelnvi kvalitnich a u i-
te nych kreslicich nastroj Blend umo uje kreslit jakékoliv tvary, vkladat na
scénu rzné zakladni komponenty a jednoduSe manipulovajichjparametry
(nap. rozmry a pozice na scéh Zarove umo uje pomoci automatického
"nahravani" scény zachycovat u ivatelem provézmny a posléze vytvat
p isluSné animace.

Blend také umo uje programovat code-behind soubory v .NET
jednotlivych jazycich, avSak koli i zde je zaveden systém intellisense, neni
natolik sofistikovany jako v ppad Visual Studia a programovani je zde
oncosloit jSi at kopadné. Tuto nevyhodu vSak plmahrazuje skut@ost,

e p imo z Blendu Ize spustit Visual Studio, ve kterérogeve stejny projekt
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a nasledn je mo no pou ivat ob vyvojova prostedi najednou. Ka da Uprava
zdrojovych kdd je pak sledovana otma aplikacemi a pp epnuti mezi nimi
vdy dochazi k synchronizaci projekt Z dvodu této jednoduché
propojitelnosti se velmi asto pouiva Blend pro grafickouast aplikace

a Visual Studio pro programovoast.
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5  Prvni aplikace v Silverlight 2.0

Tato kapitola se blie zabyva procesem vybrmi Silverlight projektu
v prostedi Microsoft Visual Studio 2008, je v ni popisosaadres@va

struktura Silverlight aplikace a na za\e zde vysvtlena funkce tzv. ".xap

souboru a proces publikovani Silverlight aplikaaiwebu.

5.1 Struny popis prace s MS Visual Studio 2008:

Tato ast ukazuje na jednoduchémilgpad vytvo eni nového projektu ve
Visual Studiu a definici jednoduché apliké logiky. Po spushi Visual Studia

se zobrazi startovni stranka:

Startovni stranka se sklada zkalika asti. NejvtSi ast s nazvem
"MSDN: Visual C#" obsahuje odkazy na onlindanky tykajici se
programovani v jazyce C#. Nalevo od tohoto blokunaehazi i mensi okna,

z nich prvni shora "Recent Projects" umaje znovu otevirat naposledy
otev ené projekty a vytvé@t projekty nové. Pod nim se nachazi oknokelika
odkazy na lanky obsaené v napod MSDN. Tyto lanky obsahuji
informace vhodné pro zmajici programatory. Vespod je pak posledni okno

obsahujici odkazy ndanky tykajici se samotného Visual Studia.
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K vytvo eni nového projektu vedou deesty.
Bu to m eme kliknout na odkaz "Create
Project...” v okn "Recent Projects”, nebo
m eme tenty pikaz najit i v hornim menu
aplikace v nabidcEile -> New -> Project...
Po zadani tohoto fkazu se objevi okno, ve
kterém je mo né si vybrat fsluSnou projektovou
Sablonu. V naSsem f{pad tu spravnou Sablonu najdeme ve skupin
Visual C# -> Silverlight. Zde vybereme Sablonu szv&n "Silverlight

Application”, zvolime nazev a umisii aplikace a stiskneme tigko "OK".

Poslednim krokem, ktery jeeba udlat ped samotnym vytve@nim
projektu, je volba ze dvou mo nosti. Prvni
mo nosti je, e Visual Studio automaticky
vytvo i testovaci webovou stranku aidou i ji
k projektu, druhou z nabizenych mo nosti je
generovat testovaci stranku a i psamotném
spoustni aplikace. Zde zvolime prvni mo nost

a opt stiskneme tlatko "OK".
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Po tomto kroku je ji vytvoen projekt podle ndmi vybrané projektové
Sablony. Pesnji e eno je vytvoeno tzv. "solution" obsahujici dva projekty.
Prvnim z nich je samotna Silverlight aplikace (\Sema pipad s nazvem
"helloWorld") a druhym je automaticky vygenerovanabova stranka, ktera
aplikaci hostuje. Solution je struktura, kterd \bs@apouzduje jednotlivé
projekty a stara se o jejich spravné propojenist8gmym principem se setkame
u programovani jinych v .NET technologiich, jakooys ASP.NET nebo
programovani Windows aplikaci.

Nyni se tedy prostdi Visual Studia sklada z nasledujiciésti. Uprosed
okna pibyly ke startovni strance dwové zalo ky - "default.aspx” (to je ona
automaticky vytvoena webova stranka) a "page.xaml’, co je ji vdrn
znamy soubor, v M je definovana scéna Silverlight aplikace. Teptmel je
rozd len na dv asti - ndhled scény a editor zdrojového kodu. Naled

tohoto nejvtSiho okna se nachézi panel néstrojzv.
"Toolbox", ve kterém se nachéazeji vSechny zaklgmuky
pou itelné na scén P esunutim nkterého prvku z panelu
nastroj do zdrojového kédu XAML souboru vytvme na
scén pislusny objekt, kterému pak neme definici
parametr m nit vzhled a chovani. Na praveé straviisual Studia se nachazeji
panely "Properties" a "Solution Explorer". Prvnignovany je zde v fpad
Silverlight 2.0 zcela zbyt& , nebo jak je uvedeno vySe, Visual Studio
neumo uje interaktivni zmny parametr, nybr pouze runi zapis kodu.
Druhy jmenovany panel zobrazuje stromovou strukglého solution. Jsou
zde vidt oba projekty, jak Silverlight aplikace, tak weldostranka a je zde

zobrazena i adres@va struktura celé aplikace.
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5.2 Rozvr eni a adreséva struktura:

V této asti popiSi adresavou strukturu uvnit
solution a cely jeho dalSi obsah. Zakladem je
rozd leni na dva projekty, které solution tv.o

Prvnim z nich, v naSem ipad s nazvem
"helloWorld" je projekt Silverlight aplikace, ktery
obsahuje pedevsim soubory "Page.xaml"

a "App.xaml" a jejich gslusné code-behind soubory.
Dale jsou zde slo ky "Properties" a "References, v
kterych jsou ulo eny soubory obsahujici definice
globalnich vlastnosti celé aplikace a reference na
pou ivané .NET knihovny.

Druhym projektem je automaticky generovana web&8&.NET stranka,
kterd hostuje Silverlight aplikaci. Tento projektbsahuje opt slo ky
"Properties” a "References"”, slouici ke stejnémuweld jako v pipad
Silverlight aplikace. Dale se zde nachazi dva vebiie ité adresée -
"App_Data" a "ClientBin". Adresd'App_Data" slou i jako ulo ist datovych
soubor (nap. databaze), které jsou spojeny s aplikaci. Vaeiym
adreséem je pak "ClientBin". Tento adresg toti ko enovym adresém
Silverlight aplikace na serveru. Jinymi slovy pokzapisujeme do medialnich
element cestu nap k videoklipu a zapiSeme ji ve tvaru "/videoclipnw’, pak
adreséem, kde bude Silverlight hledat tento videoklipdewprav "ClientBin".

D vodem toho je fakt, e v tomto adresde nachézi soubor ".xap", o kterém
budu hovoit dale. V projektu webové stranky se dale nachsaiibor
"Default.aspx” a dva soubory s nazvem "helloWorktPage". Pokud by neslo
0 webovou strdnku hostujici aplikaci, slou il byutmr "Default.aspx” jako
startovaci stranka. Jeliko zde jsou v3ak autorRgtigenerované testovaci
stranky, je zde soubor celkem zbyte V zakladnim nastaveni sloui jako
startovaci stranka soubor "helloWorldTestPage.htnifbslednimi dvma

soubory nachézejicimi se v tomto projektu jsouv&light.js" (kod jazyka
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javascript zajiSujici spravné zobrazeni Silverlight aplikace natoeasci
strance) a "Web.config", ktery obsahuje zékladmifigura ni p ikazy ASP

webového projektu.

5.3 Soubor ".xap":

Asi nejd le it jSim souborem v celém solution je pro silverligptilaci
soubor s gponou ".xap". Do tohoto souboru se toti kompilujsechny
XAML a code-behind soubory Silverlight aplikace.oPrtenae pracujici
v technologii Adobe Flash by se dali@i, e soubor .xap je progkem .swf
souboru (kompilovana Flash aplikace).e$hji e eno, soubor .xap je
Vv podstat archiv obsahujici vSechno, co miuje plugin v prohli ei, aby
spravn zobrazil Silverlight aplikaci. Pokud se podivamevit tohoto
archivu uvidime tam zhruba to, co je vicha obrazku
napravo. Jedna se v dy o soubor "AppManifest.xaml"

a dalsi soubory ".dllI", z nich jeden ma v dy stgjn

nazev jako Silverlight aplikace. Soubor "AppManifeam!" obsahuje
informace o tom, jaké soubory jsou sasti souboru .xap a kde se vim

nachazeji. Soubor "helloWorld.dll* (v naSem ipgad) reprezentuje
kompilovany Silverlight projekt. Mohou tu byt i &l.dll soubory, a to tehdy,

kdy v aplikaci vyu ivame nkteré pidavné .NET knihovny.

5.4 Publikovani Silverlight Aplikace:

Ve chvili, kdy mame hotovou jakou Silverlight aplikaci, jist si polo ime
otazku, co je £ba udlat, aby byla tato aplikace igtupna na rjaké webové
strance (jiné ne testovaci). V tétasti vysvtlim, jak je teba postupovat p
umis ovani aplikace na webovy server a uvedu, co vSefhmeba na server
umistit.

Prvni v c, kterou je teba zajistit pro spravny h aplikace, je vhodny typ
serveru. Stejnjako ASP technologie toti Silverlight vy aduje pporu ze

strany serveru. Onou podporou je mySleno spravséaweni MIME typ na
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serveru, aby bylo mo né odkazovat se na soubor. Zapskych hostingovych
web pIn podporuje Silverlight nagklad server ASPone.cz. Neméd le it
je znalost toho, které soubory jsou kNé pro spravné zobrazeni Silverlight
aplikace na webové strance. Nasledujici obrazekw&aco vSe ma na serveru
byt (soubory se samagm vztahuji k naSemu fkladu).
Z obrazku je patrné, e na serveru nesmi chyb

soubor .xap pat n umistny v adresa ClientBin.

Ve stejném adresaby se mly vyskytovat takeé

medialni soubory, na které se aplikace odkazuje.
Dale by zde mla byt n jaka webova stranka, na které bude aplikace hostova
a pro spravné zobrazeni étn upozornni, nema-li uivatel nainstalovany
plugin v prohliei) je nezbytny soubor "Silverlight.js". Pro bezchgb
zobrazeni aplikace je velmi dopoovano zachovat v hostujici webové strance

jeji zdrojovy kéd automaticky generovany Visual @am.
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