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1 Uvod

S pichodem opekmiho systému Windows Vistargustavila spoknost
Microsoft rekolik novych technologii. Mezi & pati nagiklad Windows
Presentation Foundation (WPF), Windows Communioafoundation (WCF)
nebo Windows Workflow Foundation (WWF). Hlavnimesfi technologie
WPF je zjednoduSeni tvorby grafického vzhledu adlika oddleni grafického
navrhu od aplikéni logiky. Graficky design je zde zaloZen na jazpktiML
(o mz pojednava druha kapitola), ktery je zaloZzen ndLXtechnologii,
a programovani vém je podle mého mémi velmi jednoduché arghledné.

Po zavedeni technologie WPF ¢aka spolénost Microsoft vyvijet
technologii s pracovnim nazvem WPF/E, jejimZelém byla moZnost
zobrazeni WPF aplikaci v prohliielnternet Explorer. Pozji se nazev
technologie zrgnil z WPF/E na Silverlight, a zrodila se technoiditera neni
jakymsi WPF emulatorem, nybrZz je schopna pomocicigpgho pluginu

vyuzivat XAML knihoven k tvorb webovych aplikaci.

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

uréena pro tvorbu aplikaci RIA a medialnich prezentecivebu. Silverlight je
souwasre také tzv. "cross-browser" technologii, coz znamemaby ndl byt
podporovan vSemi verzemi vSech prohlizelostupnych v dab predstaveni
technologie. Tato vlastnost je sarrem¢ limitovana tim, Ze Silverlight je Uzce
spojen s opetamim systémem Windows, takze na konkdrdéoh operaénich

systémech jiz neni podpora zéena.



1.2 Silverlight vs. ASP.NET
Kdo rekdy vytvd&el web pomoci ASP.NET (dale jen ASP), tefi p

seznameni se s technologii Silverlight ihned pomskolik podobnosti.
Prirozert je to proto, Ze abtechnologie vyuzivaji platformu .NET - Silverlight
vyuzivad .NET Framework 3.0 a 3.5. V podstig mozno se na Silverlight divat
jako na jistou odnoz ASP technologigicemz nmiZzeme pouZzit nasledujici
analogii: steji jako systéem Windows Forms (Windows XP a starBfel na
Windows Presentation Foundation (Windows Vista,duod Windows Seven),
tak z technologie ASP, vyuZivajici grafické knihgw¥indows Forms, vznikla
technologie Silverlight, ktera vyuZziva grafické kavny WPF.

Jaké jsou tedy rozdily mezi technologiemi ASP a Biferlight? Ten
hlavni spd@iva ve zpisobu komunikace uzivatele se serverem. V ASP wdivat
posilA na server pozadavky na jednotlivé strankyaa serveru je, aby
vyrenderoval kazdou vyZzadanou stranku podlégiotzivatele a odeslal mu ji
jako celek, zatimco v Silverlight uzivatel pracggednou celistvou aplikaci,
pies kterou odesila na server pozadavky pouze & pibstedky. Server
s €mito poZadavky nemusi nijak manipulovat, pouze [edeivateli fisluSna
data a Silverlight aplikace je zpracuje sama. Dteypliva, Ze v Silverlight je
naprosta ¥tSina dat zpracovavana na stramzivatele, zatimco v ASP na

serveru.



1.3  Silverlight vs. Adobe Flash
Jednim z @vodi vzniku technologie Silverlight byla iffmma konkurence
technologii Adobe Flash (dale Flash) ze stranyeipoisti Microsoft.

Nejwétsi rozdil nalezneme nejspiSe v systému animaeshkloskytuje tzv.
frame-by-frame animaci. To znamena, Ze pro kazdo#na stavu uitého
objektu na scénhza jednotkwasu je vypeitano, jak pesré bude dany objekt
vypadat na vSech snimcich, které tutoimmzobrazuji. Bohuzel to znamena,
Ze ma-li uzivatel pomalejSi pidac, pak nize zobrazeni kazdého jednotlivého
snimku trvat delSi dobu, nez bylm, a vysledkem je prodlouzetgdsu, ktery je
na animaci vyhrazen. Oproti tomu Silverlight pra&cuja principu stavové
animace. Tento princip vyZaduje pouze€am pac&ateniho a finalniho stavu
objektu acasu, Bhem kterého ma byt ztna provedena. Silverlight sam
dokéze zjistit, zda bude vykon @ta¢e na zobrazeni sfih, a pizpusobit
piislusné mezistavy objektu tomu, aby &a opravdu prodhla v zadaném
case.

Obecrt by se daldici, Zze technologie Silverlight je v mnohém jednggiu
a pro vyvojde pijemrejSi nez Flash, jelikoZz hodrprace udla za &j. Oproti
tomu technologie Flash svou volnostiét8inu prace musi obstarat sam
Vvyvoj&) umoziuje vytvdet graficky i funkné unikatni aplikace, zatimco
Silverlight je odkazan na grafické moznosti jazysVIL.

Muj nazor je jakousi zlatou igdni cestou. Pro grafickou stranku webove
aplikace bych jednozia¢ zvolil technologii Adobe Flash a pro programovou
¢ast bych pouzil Silverlight. i@sto vSak nepochybuiji, Ze se vZzdy najdkdo,
kdo bude tvrdit, Ze jemu se Iépe programuje velit|aszaroveé nékdo, komu
vice vyhovuiji grafické knihovny jazyka XAML.

Naprosto steZejnimigdnetem porovnani je také podpora video forinat
Technologie Silverlight totiz nabidla uz v prvnirziemoznost pehravani videa
v HD kvalit¢, zatimto Flash tuto vlastnost n&dmKonkrétnim kodekovym
standardem, ktery umbidje technologii Silverlight fehravat HD video je

VC-1. Dnes jiz spoknost Adobe odpasdéla na tuto novinku tim, Ze do Flash



Playeru zalenila podporu standardu H.264, také umgiciho gehravani
videa v HD rozliSeni. V &kolika nésledujicich odstavcich popisuji rozdily,
vyhody a nevyhody jednotlivych standéard

Vyhodou VC-1 je, Ze umakije pimo koédovat prokladané video. H.264
tuto schopnost nema, nybrz vyZzaduje, abgdpkddovanim bylo prokladané
video grevedeno na progresivni. Tento postup pak sémjog vyzaduje vice
¢asu i praceip manipulaci s videem.

DalSi zasadni vlastnosti VC-1 je to, Ze ptehpavani (resp. dekddovani)
videa neni zap@tbi mnoho vypeéetniho vykonu. Da séici, Ze za timto
Ucelem byl standard VC-1 spéleosti Microsoft vyvijen. Ruku v ruce
s odleikenym dekdédovanim jde ovSenit$i vypaetni narénost i kddovani
videa. Zde VC-1 prohrava pomyslny souboj s H.264rskma o ®co nizsi
naroky na kodovani, ale vySSi na dekddovani.

Co se tye kvality obrazu, zde se nazory lisi. Podle méhalagsou oba
standardy schopny nabidnout velmi vysokou kvallitaau. jak jiz bylad‘e¢eno,
dekddovani. Oproti tomu H.264 byl navrZzen hkavpro Siroké vyuZziti
v nejuizrejSich oblastech, ma mnoho préfils iznou kvalitou obrazu,
kompresnim pogrem a vypdetni nargnosti.

Na zavr je treba také zminit podporu obou standami koncovych
zarizenich. Standard VC-1 vyhovuje hl@vaizenim s malym vykonem ki
odleltenému dekddovéni. Je vidkHarici Ze tento standard j€Sheni Filiz
rozS8ten a je v sotasné dob podporovan fedevsim v HD-Ready televizorech
a DVD pehravaich. Oproti tomu H.264 je jiz dnes velmi razsi, gedevsim
na produktech spataosti Apple, Xbox 360, PSEi na nowjSich mobilnich
telefonech Nokia.

Vzhledem k tomu, Ze Silverlight m&imo v runtime pluginu zabudovan
kodek WMV9 (nejpopulargjSi implementaci standardu VC-1), nertelda

stahovat k zobrazeni videi Zzadné dalSi knihasrmgoduly.



Velmi zajimavou sluzbou, kterou sp&mest Microsoft poskytuje, je tzv.
Silverlight Streaming. Jedna se o bezplatny hoginagSilverlight aplikace, ale
piedevsim také pro videa v HD kvélitNa strankacltsilverlight.live.comma
kazdy registrovany uzivatel k dispozici az 10GBgpoou k hostovani aplikaci

nebo ukladani videosouhor



1.4 Historie

Nazev "Silverlight" jako takovy se poprvé objewl roce 2007 na
konferenci MIX07. Pedtim se o této technologiéaklo jen sporadicky a wha
oznaeni WPF/E (Windows Presentation Foundation/Everyeheldiz od
zatatku vyvoje bylo hlavnim cilem technologigepést funkcionalitu Windows
do webového prohlize a umoznit tak pouziti novych technolodii yytvareni
webovych prezentaci. Vzhledem k lepSi orientaci mdbudu odkazovat na
o technologii Silverlight.

Prvni verzi byl, jak jiz ozn@ni napovidd, Silverlight 1.0 (dale SL1.0).
Tato verze umaiovala pouzit pouzec¢kolik malo element jazyka XAML.
Velmi dalezitym faktem je, Ze veSkera interaktivita bylaji&@vana
Javascriptem. Propojeni XAML a Javascriptu bytong, tedy skripty nebyly
kompilované. SL1.0 neobsahoval Zadné "layout koreptyi, hlavnim prvkem
byl element <Canvas> a vSechny ostatni komponeatyngsely umigovat
absolutd pomoci sotadnic. Graficky design byl zaji8t pomoci 2D
geometrickych tvar, element <StoryBoard> umidval jednoduché animace
a také bylo mozno zobrazovat obradzky a video. Vetajimavym poéinem
bylo pouziti tzv. "Stca" [brush], diky nimZ Slo vyplnit obrazce @uednou
barvou, linearni interpolaci vice barev, obrazkesokonce videem.

Jakousi "mezi-verzi" byl Silverlight 1.1, vydanglmi brzy po uvedeni
verze 1.0. Hlavnim aspektem této verze byl "mudtiprmni CLR". Slo
0 spojeni technologie Silverlight s platformou .NE®Z velmi roz&ilo vyuziti
technologie a usnadnilo vyvoj internetovych aplikac

Po rekolika mesicich, ¢sre pred zmhovanou konferenci MIX v roce 2007,
spol&nost Microsoft oznamila, Ze Silverlight 1.1 budedéy jako samostatna
verze Silverlight 2.0, a to z2ilodu velkého p&tu novych vylepSeni. Verze 2.0
jiz obsahuje balik zakladnich ovladacich grvia umozuje sfovou
komunikaci za pouziti WCF. Zaroiese rapida zvySil paet podporovanych

XAML elementi. Hlavnim rysem v3ak je fakt, Ze interaktivitu kzagistit vSemi



béZnymi .NET jazyky (C#, Visual Basic) spol@ s jazyky JavaScript
a IronPhyton.

1.5 Pouziti technologie

V této casti se zminim o hlavnich vyhodach a nevyhodackyékt
technologie Silverlight obnasi a nasléduopisi, jak se s technologii pracuje

s

a jak je podporovana v nejpouziégich prohlizéich.

Vyhody

Nespornou vyhodou technologie Silverlight je spoje platformou .NET.
Diky tomu lze totiz vyuzit hnedtkolika programovacich jazyk je k dispozici
velmi Siroka nabidka knihoven a komponent a toseSpouziva velmi podobn
jako kdybychom vytvieli Windows aplikace.

Dalsi velkou vyhodou je, Ze Silverlight je crogssuser multiplatformni
technologii. Je tedy podporovana t&msSemi prohlizé (po instalaci pluginu)

a je tedy velmi snadno pouzitelna. Dar&ge, Ze jakmile vytveite Silverlight
aplikaci a umistite ji na web,da by se ve vSech prohli&eh chovat naprosto
stejre a nEla by i stejr vypadat.

K Silverlight existuje cel#ada voli stazitelnych komponent¢koli hlavni
vyhodou neni to, Ze si Ize spoustu komponent stithate samotny fakt, Ze je
velmi jednoduché si vlastni komponenty vy®tapomoci jazyka XAML.

V dalsi kapitole imo popisi jak.

Na zavr je treba jako vyhodu zminit i fakt, Ze v s@sni dob je vyvijena
technologie Moonlight jakoZto open-source impleraeat technologie
Silverlight. Technologie Moonlight si dava za cihaznit spou&ni a vyvoj
technologie Silverlight na opefiaim systému Linux a ostatnich Unixovych OS.
Zatim je k dispozici verze 1.0, kterd implement8jlverlight 1.0, v budoucnu
se paita s verzi 2.0 (v s@asné dob existuje pouze alfa verze), ktera bude

implementovat Silverlight 2.0.
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Nevyhody

Je pravdou, Ze Silverlighttiphazi trochu poz tedy alespd co se tye
konkurence pro Adobe Flash. Flash je v ¢e@mmé dob jiz mnohokrat
vylepSenou, stabilni a vSudyfomnou technologii a Silverlight bude mit co
délat, aby tento fedstih dohnal.

Mezi nevyhody dale podle mého nazoruipabké nastroje pro navrh
grafickeho designu Silverlight aplikaci - Expressilend a Expression Design.
Tyto nastroje jsem vyzkouSel a z mého pohledu séekd nemohou vyrovnat
negasgji pouzivanému nastroji Adobe Photoshop.

Velkou nevyhodou technologie Silverlight je fake neexistuje podpora
mobilnich zaizeni {e¢ je o SL 2.0). Spolaost Microsoft je&t pred nedavnem
tvrdila, Ze Silverlight bude podporovan na posledsrzi Windows Mobile, ale
zatim podpora stéle chybi.

Vzhledem k tomu, Ze pro vytiéni Silverlight aplikaci jeféba mit MS
Visual Studio, jeieba pd@itat s tim, Ze zatim neexistuje vhodna a stabésta;
jak tento software spustit na jiném op&ren systému nez MS Windows.

Na z&¥¢r bych uvedl fakt tykajici se technologie Silvehligktery je podle
mého nazoru velmi problémovy. Tim je naprost&tr® nekompatibilita
pluginu pro zobrazeni Silverlight aplikaci v prdati. To znamenda, Ze pro
spravné zobrazeni aplikace vyteoé napiklad ve verzi SL 1.1 musi mit
uzivatel nainstalovanou pr&tu samou verzi. Problém nastane ve chvili, kdy
ma& uZivatel nainstalovanou verzi #§8i a Festo se mu aplikace nezobrazi.
V tomto snéru tedy Silverlight zatim neéize konkurovat ostatnim
technologiim (nap Adobe Flash).

-11 -



1.6 Potebné znalosti

Jak jsem jiz uvedl vySe, technologie Silverligatzalozena na kombinaci
jazyka XAML se standardnimi .NET jazyky. Jiz z tetakladni charakteristiky
vypliva, Zze hlavni pdebnou dovednosti je znalost jazyka XAML. Tento
programovaci jazyk zajiije graficky design aplikace. Co s&dyinteraktivity
aplikace, k tomu jiz izeme pouzit jednu z vice moznych alternativ. Jayjira
s jazykem C# a tento bude pouziti ypysvétlovani jednotlivych pikladi v této
publikaci. Kron¢ tohoto jazyka lze pouzit jazyky Visual Basic, J@r
IronRuby a IronPhyton.

Pokud uzZivatele zajimé tato technologie a ma v slmg jeji pomoci
vyvijet internetové aplikace, pak nejsnazsi cestaege pes technologii
ASP.NET, ktera je technologii Silverlight nejpodéf&i. Pokud jiz uzivatel
ASP.NET ovlada, pak stajen pgeejit na principy WPF, WCF a dalSich novych
technologii spolénosti Microsoft. Pak jiz Silverlight nebudeéldt zadné
problémy.
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1.7  Podpora prohliz&i
V nasledujici tabulce je znazeéno, jaké prohliz&e a na jakych opetaich

systémech podporuji technologii Silverlight. Os®brjsem otestoval
funkcionalitu technologie na prohli@eh Internet Explorer 7, Mozilla Firefox
3.0.6, Google Chrome, Opera 9.63, Netscape Navi§adoSafari 3.2.2, a to za
pouziti operaniho systému Windows XP Professional SP3. Jelilkeod mozné
mit nainstalované zaroiweal\vé verze Silverlight, testoval jsem pouze verzi 2.0,
neba praw touto verzi se zabyva cela tato prace. Nasledugbulka

zobrazuje vysledky testovani.

Opera Netscape

oS 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

Béhem testovani se zobrazoval Silverlight ve vSechlppmovanych
prohlize&ich stejg a pracoval stabith Velmi zasadnim problémem vSak
zistavad zmiovana zptna nekompatibilita pluginu. Ve vSech prohtiitd
nastavaly problémy v ffpadech, kdy zobrazovana aplikace byla vigva
v jiné verzi Silverlight, nez jaka je nainstalovanarohliz&i. V prohlizetich
Internet Explorer a Mozilla Firefox sefipzobrazeni starSich verzi (1.0, 1.1)
zobrazilo upozoréni, Ze Silverlight plugin neni nainstalovan & pasledné
instalaci instalator vypsal, Ze je jiz nainstalowawjSi verze, tudiz instalace
neprokthne. Safari nezobrazoval starSi verzébec a Chrome nespraun

Jedinym moznynteSenim je instalovat vSechny verze Silverlight post od
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nejstarSi po nejn&si, aby se kazda verze zapsala do protiizé€ak se
vSechny verze zobrazuji bez probtém

Testovani nepranlo na Zzadnych distribucich Linuxu, jelikoz zde
Silverlight jako takovy ubec neni podporovan. Pro OS Linux je vyvijen
systém Moonlight, jehozZ cilem je zobrazovat a swv§ilverlight aplikace na

tomto oper&nim systému.
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2  XAML

Co je to XAML?

Extensible Application Markup Language (XAML) bypiedstaven
soutasrt s technologii WPF, na které je zaloZen systém WirsiVista a je na
ni sta¥n i operg&ni systém Windows Seven.

XAML je deklarativni programovaci jazyk, syntalc vychazejici
z jazyka XML. Sklada se tedy s jednotlivych elenieqjichz nazvy (“tagy")
se zapisuji v ostrych zavorkach. Tagy se vyskyiuji samostat# - tzv. "self-
closing”, tedy "samouzaviraci" nebo ve dvojiciclidekjeden je peateni
a druhy je uzaviraci. Pokud se¢jaké elementy vyskytuji mezi patenim
a uzaviracim tagem jiného elementu, pak tvrdimetyfe elementy jsou
"potomci” ¢i "subelementy" onoho n#&akzeného elementu, jenz je jejich
"rodicem".

Velmi uzite&nou vlastnosti jazyka XAML je fakt, Ze naprostoétSinu
parametii jednotlivych elemerit I1ze pouzit jako jejich subelementy. Nap

chceme-li nastavit barvu pozadi obdélnikuizeme to udat takto:

<Rectangle Fill="Blue"/>

Nebo takto:

<Rect angl e>
<Rectangle.Fill>
<Sol i dCol or Brush Col or ="Bl ue"/ >
</Rectangle.Fill>
</ Rect angl e>

Diky tomuto zfisobu zadavani paramétje mozné vytviit mnohem
komplexrgjsi styl pozadi (linearni interpolace, obrazek,eakdip, atd.) velmi
jednoduse aiehledr. Stejnym zfisobem Ize nap na tl&itko umistit misto
zakladniho popisku obrazek nebo jakykoli jiny objefop. i vice objeki
najednou. Vice o grafickém designu v§itim déle.

- 15 -



Jazyk XAML je nedilnou saiésti technologie Silverlight, jelikoz s jeho
pomoci se vytvid graficky design Silverlight aplikaci (st€pako v pgipact
WPF). Jak jiz bylo zmino v pgedchozi kapitole, technologie Silverlight
umo#iuje pouzivat pouze podmnozinu vSech XAML elenmentuzivanych ve
WPF. V tomto oddilu popiSi vSechnyldzité elementy a jejich parametry a na

nékolika prikladech ukazi, jak je tento jazyk koncipovan agakpouZiva.
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2.1 Popis element pouzitelnych v Silverlight 2.0

VSechny elementy jazyka XAML maji dva zakladniytyparameti, které
muzeme rozdlit do dvou hlavnich skupin. Jsou to parametry cafiai
graficky vzhled (vlastnosti) ttdtka a parametry dujici jeho chovani
(udalosti). Udalosti jsou ve své podstatikazy na metody, které jsou zavolany

po ukité udalosti. Nap "Je-li stisknuto tl&itko, zavolej metodu Button_Click".

2.2 Korenovy element
<User Contr ol >

Element <UserControl> je vzdy nejfadergjSim elementem na strance
a obsahuje vSechny ostatni elementy. Zpravidlayfeoien automaticky hned
po vytvaeni projektu. Na jedné strance musi byt st¢gako v XML pouze
jeden hlavni element. To znamena, Ze element <Us&r@> se nize
vyskytovat v kazdém XAML souboru pouze jednouildZite také je, ze za
ukontovacim tagem </UserControl> jiz nesmi nic nasletiova

Element <UserControl> méadu parametr shodnou s dalSimi elementy
(nag. vyska, §ka, barva pozadi, atd.), ale hlavni parametr, ktargdu, je
"xmlins". Diky tomuto parametru iieme vkladat do XAML souboru reference
na nejtizrejSi namespace .NET Frameworku, zejména pak na maoes

obsahujici definice elemanpouZzivanych v Silverlight.

2.3 Layout - rozvrzeni komponent na strance

Tato skupina elemeinslouzi k usptadani a rozvrZzeni komponent na scén
aplikace. Mizeme pomoci nich umtevat objekty bd absolutg
(sodadnicemi X a Y), nebo relati¢n (nastavovanim vzdalenosti mezi
jednotlivymi objekty, atd.). Do této skupiny patelementy <Canvas>,
<StackPanel> a <Grid>.
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<Canvas>
Tento element je nejjednodussitiz vySe zmignych. Jde o jakousi
pracovni plochu, na kterou je mozné uiismt objekty pomoci sdadnic.
Tento postup umi®vani je sice velmi jednoduchy, ale zaowelmi pracny.
Element <Canvas> nema zadné specifické parameiky, kderym bychom
mohli jednoduSe #mit uspdadani objekt. Nasledujici kod ukazuje, jakym

zpisobem umistit tkitko na strance za pomoci elementu <Canvas>:

<Canvas Hei ght ="200" W dt h="300" Background="White">
<Button W dth="100" Hei ght="30" Content="dick" Canvas.Left="30"
Canvas. Top="50"/>
</ Canvas>

Tlacitko bude vzdaleno 30px od levého a 50px od horokmje scény.

Vysledek bude vypadat takto:

Click |

<St ackPanel >

Jak je vidt, pouziti elementu <Canvas> je velmi neefektivmiptoze
kazdému objektu, ktery je elementdidouzeny, musime zadavat zwuas
souadnice. Tuto nevyhodteSi element <StackPanel>. Jeho Ukolerfepeni
objekti za sebou vodoro¥nnebo svisle. Diky této moznostiudeme velmi
jednoduse zobrazovat riddad polozky menu nebo seznam obigzkniz
bychom museli kazdému jednotlivému objektu zaddrasnou pozici. Sta
pouze u jednotlivych objektpouZit parametr "Margin”, cozZ je Udaj v pixelech,
fikajici, jak daleko od objektu e byt jiny objekt. Jak je uvedeno vysSe,
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<StackPanel> umaiije radit objekty vodorové nebo svisle. O volbu siru se
stara parametr "Orientation”, ktemiize nabyvat hodnoty "Horizontal" nebo
"Vertical". Paklize zvolime u elementu <StackPanelrentaci vertikals,
muzeme u jednotlivych objektzvolit ¢tyfi mozna zarovnani pomoci parametru
"HorizontalAlignment” - Left, Center, Right a Strht (= Roztahnout).
Pouzijeme-li pro StackPanel orientaci horizontaimiizeme u jednotlivych
objekt nastavit zarovnani analogicky pomoci parametrutivaAlignment”,
ktery mize nabyvat hodnot Top, Center, Bottom a&t&iretch.

V nasledujici ukazce kédu jsou nastaveny u objekizné hodnoty

parametru "Margin" a "HorizontalAlignment":

<St ackPanel Background="Wite" Oientation="Vertical">
<Button Wdth="100" Hei ght="30" Content="dick"
Mar gi n="10" Hori zontal Al i gnment ="Left"/>
<Button Hei ght="30" Content="dick" Margin="60, 10"
Hori zont al Al'i gnnent="Stretch"/>
<Button Wdt h="100" Hei ght="30" Content="dick"
Mar gi n="0" Hori zontal Al'i gnnent ="Ri ght"/>
<Button Wdth="100" Hei ght="30" Content="dick"
Mar gi n="0" />
</ St ackPanel >

Vysledek vypada takto:

| Click |

| Click |

| Click

Click |

Jak je vidt, parametr "Margin" izeme pouzit &olika zpisoby. Pokud
pouzijeme jednwiselnou hodnotu, bude nastavetisjuSny odstup na vSech
stranach. Pokud ale pouzijemeid¥selné hodnoty oddenécarkou, pak prvni

hodnota vyjatlje vodorovny a druha hodnota svisly odstup. Pdkpdam ani
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toto nestaéilo, miZzeme zadat dtyii ¢iselné hodnoty oddenécarkami, kterymi
zadame odstup z kazdé strany zwl&%okud u gkterého z objekt vynechdme
parametr "HorizontalAlignment”, pak bude automatickouzita hodnota
"Stretch”. Pokud ma ovSem objekt zamveastavenou #{u, ma tento
parametr ped roztaZzrnim fednost a objekt se zarovna n#edif tedy bude
pouzita hodnota"Center".

<Gid>
Asi nejmocrjSim nastrojem pro rozntisvani objeki na scéa je element
<Grid>. Tento element totiz umbdje rozalovat scénu naadky a sloupce
a vytv&et tak sf bunik, do kterych je mozné umigvat jednotlivé objekty.
Pouziti elementu <Grid> je jiZ relatigrslozité. Proto tentokrat zvolim afyey
postup. Nejtive ukézi priklad kédu a teprve poté remnvyswtlim jednotlivé

casti a nastaveni. Zde je tedy ukazka kédu:

<G id Background="Wite" ShowG i dLi nes="True">
<Gri d. RowDefinitions>
<RowDefini ti on Hei ght="50"/>
<RowDef i ni ti on Hei ght="50"/>
<RowDefi nition Hei ght="50"/>
</ Gid. RowDefinitions>

<Gid. Col umbDefinitions>
<Col umDefini tion Wdth="100"/>
<Col umDefini tion Wdth="100"/>
<Col ummbDefini ti on W dth="100"/>
</ Gid. Col umbDefinitions>

<Button Wdth="80" Height="30" Content="dick" Gid.Colum="0" Gid. Row="1" />
<Button Wdth="80" Hei ght="30" Content="dick" Gid.Colum="1" Gid. Row="0" />
<Button Wdth="80" Hei ght="30" Content="dick" Gid.Colum="1" Gid. Row="2" />
<Button Wdth="80" Hei ght="30" Content="dick" Gid.Colum="2" Gid. Row="1" />

</ Gid>

Takto bude vypadat vysledek:

E—
=
e
R L T T T aepra e
R
E—
=
e

-20 -




Jak je vidt na obrazku, scéna je razeiha nait radky a ti sloupce. Toto
rozvrzeni je tteba prve nadefinovat. Pravk tomu slouzi dva subelementy
elementu Grid - "Grid.ColumnDefinitions" a "Grid.RDefinitions". Z kodu je
jisté naprosto #jmé, jakym zfisobem se deklaruji jednotlivadky a sloupce.
Kazdy nadeklarovanyadek a sloupec automaticky dostan@den index
(z&tinajici nulou), diky kterému je pak moZzno se ®paukazat. To je viek
u jednotlivych tl&itek, ktera maji dva parametry - "Grid.Column"
a "Grid.Row". Jejich¢iselna hodnota vyjddje, v jakém sloupci @adku se
jednotliva tl&itka nachazeji.

Pouziti elementu <Grid> je velmi praktické, aleoprozmis’ovani
jednotlivych objekt, jako jsou tlaitka nebo textova pole na s¢érse iliz
nehodi. Nejastji se pouziva pro rozdeni scény nadkolik ¢asti, v nichz se
pak rozmisuji jednotlivé komponenty pomoci elemént<StackPanel>

a <Canvas>.
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2.4  Zakladni komponenty

V predchozich &kolika odstavcich jsem uvedl ¢které zakladni

komponenty jako tkitko neto textové pole. V nasledujicim oddile popis

Mrivrw s

<But t on>
Tlacitko je snad nejzakladj$i interaktivni prvek, ktery je mozno pouZit.
Mezi jeho kitové vlastnosti pat "Content”, utujici popisek tlaitka, ¢i nap.
"Cursor”, udavajici, na co se #m kurzor po najeti nad tigko. Asi nefastji
pouzivanou tzv. udalosti je "Click", jejiz hodnaot@dava nazev metody, ktera je
vykonana po stisknuti ##tka. Nasleduji d¥ ukazky kodu, na kterych je
ukazano hlavé pouziti subelementu <Button.Content>, dgmuz je mozno

radikalre menit vzhled tl&itka.

<Button Wdth="80" Hei ght="30" Content="dick" Cursor="Hand"
| sEnabl ed="True" dick="Button_dick" />

Takto vypada zakladni tag. Je zde nastaveiha,Svyska,

Click
popisek tlgitka "Click", zmena kurzoru na "Hand", wéko je | )
aktivni a po jeho kliknuti se zavola metoda "ButtGlick".

<Button Wdt h="80" Hei ght="30" Cursor="Hand" |sEnabl ed="True"
Click="Button_Cick" >
<But t on. Cont ent >
<StackPanel Orientation="Horizontal">
<Ellipse Fill="Red" Height="10" Wdth="10"/>
<Ellipse Fill="COrange" Hei ght="10" Wdth="10" Margi n="3,0"/>
<Ellipse Fill="Geen" Height="10" Wdth="10"/>
<Text Bl ock Text="GO" Margi n="3,0,0,0" Foreground="G een" />
</ St ackPanel >
</ But t on. Cont ent >
</ But t on>

Zde je pouzit subelement <Button.Content> jakorada
za parametr "Content". Jak je ¥icha obrazku napravo, pou2i1| BASSS -|
subelementu misto parametru umoZzniiid@ni dalSich objekt do popisku
tlacitka, v tomto pipact jsou to ti kolecka v barvach semaforu (vice
o elementu <Ellipse> naleznete dale).uléZité je pouziti elementu

<StackPanel>, jelikoz XAML umaditije vlozit za parametr "Content” jen jeden
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element. Pokud bychom napsali cokoli za uzavigielementu <StackPanel>,
debugger nahlasi syntaktickou chybu.

<Text Bl ock>
Element <TextBlock> vyjadije statické nepisovatelné textové pole.
S jeho pomoci se daji vytket nadpisy, popisky objektatd. Nastavenim jeho
mnoha fiznych parametr mizeme forméatovat zobrazovany text,cawat
vySku fadki v odstavci nebo zarovnavat textzbhymi zpisoby. Nasledujici

piiklad ukazuje zakladni pouziti a nastaveni vSédezitych parametr.

<Text Bl ock Text="Hello World!" Foreground="Bl ack" FontFam |y="Arial"
Font Si ze="20" Font Wi ght =" Bol d" />

Vysledek tohoto zapisu vidime n-
obrdzku napravo. JelikoZz nenitippo Hello World!
nastavena velikost textového pol
zwetSuje se automaticky v zavislosti n
textu. K této ilustraci byla nastavena
pozice textového pole na s&épomoci sotadnic, ale z dvodu zachovani

piehlednosti neni toto nastaveniatigd ukazce kodu.

<Text Box>
Oproti statickému elementu <TextBlock> je tenteneént pimo ugen

k tomu, aby do & uzivatel byl schopen zadat text. Nejedna se tedy
z vizuélniho hlediska pouze o text samotny, aldojgameek, kterému je
mozné nastavit pozadi, barvu #kai okraje, atd. Zarowvema parametry jako
nag. "SelectedText" nebo "VerticalScrollBarVisibility"které uchovavaji
uzitetné informace o textu v textovém poli a grafickéaste komponenty.
SamozZejmé nechybi ani moznost formatovat text a zarovnadatavce, jako
tomu bylo u pedchoziho elementu.
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<Text Box Hei ght="70" W dth="150" Background="Bei ge" Bor der Br ush="Br own"
Vertical Scrol I BarVisibility="Visible" Horizontal ScrollBarVisibility="Visible"
Text="Hello World!" />

Na tomto piklack je vidét nekolik zakladnich nastaveni, ktera <TextBox>

umoziuje. Vysledek tohoto zapisu je zde:

Hello Waorld! =

<ComboBox>

DalSim velmicasto pouzivanym prvkem je <ComboBox>, ktery slouzi
piedevsim k vybru jedné z vice polozek. Element <ComboBox> obsahuj
opét fadu parametr ovliviujicich format zobrazovanych polozek. Mezi n
pati zejména forméat textu, barva pozadi a okraje, &dome téchto
vSeobecnych paramétmiZzeme nastavovat také rramlélku zobrazovaného
seznamu, aktuathoznaenou polozku nebo @ieme sledovat, zda je tzv.
roztazen seznam polozek. JelikoZz samotny jazyk XA8lhuzi hlave pro
graficky navrh scény, neumfipo pracovat se seznamy. O mnoho jednodussi
je tedy pifadit do prvku <ComboBox> seznam polozek gr&ddow. To je

i ptipad nasledujici ukazky:

<ConboBox W dt h="120" MaxDr opDownHei ght ="100" />

Jak je vidt, jazyk XAML je zde pouZit pouze pro nastavenileztu prvku.
Po gidani seznamu fize komponentaypadat nasledown(postup pro fdani
seznamu zde neni vy&len, nebd tato problematika zasahuje az detit
kapitoly):

[pnluika 3 > |

-

poloZka 1
poloZka 2
poloZka 3
polozka 4
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Na obrazku je komponenta ve stavu "roztazena"zriamend, Ze doslo ke
stisku horniho tléitka a zobrazil se seznam polozek. VySku tohotaazsmi
uréuje v ukazce pouzity parametr "MaxDropDownHeighdauany v pixelech.
Element <ComboBox>, stejnjako dalSi prvky zobrazujici seznamy, jsou
vétSinou pouzivané ve spojeni se Sablonami. Tenisatputvéeni grafického
vzhledu je vysutlen dale.

<Li st Box>
Posledni ze zakladnich komponent, které zde pgpifirvek <ListBox>.
Jak jiz jeho pojmenovani nazhge, jde o prvek zobrazujicigjaky seznam.
VétSina jeho paramelrje naprosto stejna jako u elementu <ComboBox>,
popsaném vysSe. Kra¥rzdkladnich formatovacich parantejsou tu navic jen
parametry zarovnani polozek svisle a vodogoendale parametry &ujici

viditelnost svislého a vodorovného posuvniku.

<Li st Box W dt h="120" Hei ght="120" />

Na ukazce kodu je @pvidét pouze nastaveni velikosti komponenty. Po
pridani seznamu polozZzek bude <ListBox> vypadat takto:

polozka 1 -
polozka 2
poloZka 3
poloZka 4
poloZka 5

-
naln¥la A

Vertikalni posuvnik se automaticky zviditelnil,lik@z délka seznamu

piekrctila zadanou vysku.

-25 -



2.5 Graficky design

Souasti jazyka XAML jsou kroré zakladnich komponent také jednoduché
grafické prvky, diky kterym je mozné vytei graficky design scény. Mezi
tyto prvky pati Useka, elipsa, obdélnik, okraj a cesta. Tyto kompoyngsau
Ciste grafické, ale to neznamend, Ze je d2eme pouZzit i jako interaktivni
prvky. Ve skuténosti slouzi pr& k tomu, Ze jimi pomoci Sablon zcela
pietv&ime vzhled zakladnich komponent. Timto postupenméieme zcela
oprostit od klasického vzhledu tigek, textovych poli a ostatnich komponent.
Tomuto tématu je&novan nasledujici oddil, na nasledujici¢kalika stranach

si ukdzeme zakladni pouziti zmaftych grafickych prvid na scéa.

<Li ne>
UpIné nejzakladejsim grafickym prvkem je Gska. Jde v podstat
0 spojnici dvou bodl o zadanych sdadnicich. Jeji vzhled @Zzeme
modifikovat pomoci 8kolika parametr jako nap. Sika Setce, stylcary (plna
nebo peruSovana), samgjm¢ barva nebo tvar zakoeni. NejdileziteSi
dvojici paramefr jsou parametry "X1","Y1", "X2" a "Y2", které udava

souadnice poateniho a koncového bodu ey v pixelech.

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

Tento piklad pouziti definuje ¢ervenou beruéovanous‘
useku vedouci z bodu [5,5] do bodu [100,75]. Vysled ~

vidime vpravo na obrazku. -

<Rect angl e>, <ElIli pse>
DalSimi zakladnimi tvary slouzicimi pro tvorbu fitkého designu scény
jsou elementy <Rectangle> a <Ellipse>. Element <&wege> pedstavuje
obdélnik, u kterého fizeme nastavovat barvu nebo styl v¢pliku a barvu

okraja nebo nap zaobleni roh. Klasicky zapis kodu vypada takto:
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<Rectangle Fill="Gay" Stroke="Bl ack" StrokeThi ckness="2" Hei ght="50" W dt h="100"
Radi usX="5" Radi usY="5" />

Vysledkem tohoto zapisu je Sedivy obdélnik o vediko
100 x 50 pixek s cernym okrajem a zaoblenim iioh
s polonérem 5 pixel - viz. obrazek vpravo.
Element <Ellipse> ma vesin stejné parametry jako element <Rectangle>,
s tim rozdilem, Ze po zadani roi a dalSich parameéitrse vykresli elipsa

danné velikosti. Nasleduje &ipukazka zapisu a vysledné zobrazeni.

<El |l i pse Wdth="100" Hei ght="50" Fill="Gay" Stroke="Bl ack" StrokeThi ckness="2" />

<Bor der >

Element <Border> je obdobou elementu <Rectangledinnym rozdilem
oproti tomuto elementu je¢kolik parameth slouzicich ke sprévelemeni
obsazenych uvritelementu <Border>. Tento element je totiz printanrten
k tomu, aby byl do & vkladan rjaky obsah. Jak jiz jeho pojmenovani
napovida, jde tedy o jakési ohréemi, které mze obsahovat dalSi prvky na
scéer. Mezi zmirgné parametry spravujici obsah elementu <Borderit paji.
parametr "Child", ve kterém je uchovavan odkaz ehoj "potomka”. Je
dulezité zminit, Ze element <Border>ige obsahovat pouze jeden subelement
(s vyjimkou svych vlastnich paramétrpouzitych jako subelementy).
Chceme-li do elementu <Border> vloZit vice piykak je teba je jest uzawit
do rekterého z elemeiitzajif’'ujicich rozvrzeni objektna scég, jako je nap.
<StackPanel>.

Na nasledujicim fikladé je ukdzano pouZiti elementu <Border> spote

s elementem <StackPanel>, ddoz je uzaieno tl&itko a popisek.

<Border W dt h="100" Hei ght="50" Background="Bei ge" Border Brush="Bl ack"
Bor der Thi ckness="2" Cor ner Radi us="5">
<StackPanel Oientation="Horizontal" Margin="3,0">
<Button Content="dick" Hei ght="25" Wdth="50" />
<Text Bl ock Text="SL2.0" Vertical Alignnent="Center" Margin="5,0" />
</ St ackPanel >
</ Bor der >

-27 -



Vysledné zobrazeni vypada takto:
[ Click sn_z.c.l

<Pat h>
Poslednim a nejslogjsim grafickym prvkem je "cesta". Pomoci tohoto
prvku miZzeme kreslit na scénu slag#i geometrické tvary. Existuji dva
zpisoby jak popsat sloZ{Si geometrické obrazce. Jednim z nich je velmi
jednoduchy, avSak dosti nghledny, programovaci jazyk, ktery se vepisuje
piimo jako parametr "Data" elementu <Path>. Jehoasgnje velmi dote
zdokumentovana na weby nebudu ho zde protoiipZ detailns popisovat.

Uvedu jen piklad tvaru, na kterém popiSi jednotlivé zakonitost

<Pat h Stroke="Bl ack" Fill="G een" Data="M 10,100 C 10, 300 200, - 200 200, 100 zZ" />

Tato ukazka definuje tvarfipno pomoci
parametru “"Data". Pismeno "M" 2zfia
pocateini bod Kivky. Kfiivka tedy z&ind na
souadnicich [10,100]. Nasledujefigaz "C",

ktery ucuje, Ze z peate&niho bodu povede

Bezierova Fkivka. Za timto pikazem se
nachazi #i dvojice sodiadnic. Prvni d¥ dvojice popisuji kontrolni body
Bezierovy Kivky a posledni dvojice duje koncovy bod. Poslednitikaz je
pismeno "Z", znéici, Ze cela kvka je uzavend, tedy Ze z koncového bodu
Bezierovy Kivky vede spojnice k p@tenému bodu. Kroma této definice
tvaru obsahuje element <Path> §egarametry "Stroke" - barvgry a "Fill" -
barva vypl®g.

Druhou moznosti, jak definovat slajdi tvary pomoci elementu <Path>, je
vnoieni rékolika jednoduchych tvérdo subelementu <Path.Data>. Takto je
mozné seskupovat vice twana scéd a gistupovat k nim jako k jednomu

objektu.
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<Path Margi n="10" Fill="Blue" Stroke="Orange" StrokeThi ckness="5">
<Pat h. Dat a>
<CeonetryG&Goup Fill Rul e="EvenCQdd" >
<Rect angl eGeonetry Rect="0,0 100, 100" />
<El | i pseGeonetry Center="50,50" Radi usX="75" Radi usY="25" />
<El | i pseCGeonetry Center="50,50" Radi usX="25" Radi usY="75" />
</ Geonet ryG oup>
</ Pat h. Dat a>
</ Pat h>

s

Na tomto pikladk je ukazano vytv@ni slozigSich tvafi pomoci
subelementu <GeometryGroup>, ktery je vloZzen dekubentu <Path.Data>.
<GeometryGroup> slouzi jako skupina geometrickydirandi, které se
posléze tvé jako jeden objekt na sc&nV naSem fipadt jsme spojili jeden
obdélnik (<RectangleGeometry>) acdelipsy (<ElipseGeometry>). Element
<GeometryGroup> ma specificky velmi uzity parametr "FillRule", ktery
udava zpsob vyphovani ditich tvaf. Pokud je hodnota tohoto parametru
nastavena na "EvenOdd", pak se spolu sousedidiyplopliuji stidaw. Je-li
hodnota nastavena na "NonZero", pak je v§pén celd plocha vysledného
obrazce stejnou barvou nastavenou v parametru” "Elémentu <Path>.
Vysledny tvar odpovidajiciifkladu vypada nasledovnNa obrazku je ukazén
rozdil v hodnat parametru "FillRule".

w - L .A-
«Bl) «
I..

1|y
v

Ruws
v

EwvenlOdd MonZero
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2.6  Styly, Sablony

Nyni je ¥eba vysvtlit rozdil mezi dema zakladnimi XAML soubory
v projektu. Jsou to soubory "page.xaml" a "app.XaBe, co jsem zatim
popisoval z jazyka XAML se tykalo prvniho z obougnovanych. Soubor
"page.xaml" je ufen pro spravu vSech privka scéd. Do ngj tedy vepisujeme
vSechno, co na scéma byt zobrazeno. Naopak soubor "app.xaml” jemur
krom¢ jiného hlave ke spra¥ pozadi projektu. Timto pozadim jsou &rig
praw definice sty a Sablon, které wtwji vzhled jednotlivych komponent,
muzeme sem zadit i preddefinované animace,ilvec vSechna nastaveni
tykajici se celé Silverlight aplikace. Tomuto soubalefinic se takétika
"statické zdroje". Ze vSechédhto globalnich nastaveni jsou egt;i
pouzivané praystyly, Sablony a animace. V té&tasti je popsano, jak vytiet
styly a Sablony komponent.

<Styl e>

Element <Style> je velmi mocnym prvkem slouzicintvlrbe vizualni
podoby komponent. Jeho pouZziti je velmi podobnéregii CSS, ve které
jsou definice barev, formatu pisem a dalSi pargmetrjekti na strance
uchovavany v samostatném souboru nebo ledé casti zdrojového kédu
a objekty na strance se na tyto definice odkazunqi zvoleného oziani.
Tento zfisob umo#uje velmi jednoduché aighledné psani zdrojového kodu,
protoze autor nemusi kazdému dalSimu prvku nacgrdefinovat vzhled od
zakladu.

V nasledujicim fklad¢ pouzijeme element <Rectangle>, konk&ééto

bude Sedivy obdélnik ukazany kikjadu vyse.

<Rectangle Fill="Gay" Stroke="Bl ack" StrokeThi ckness="2" Hei ght="50"
W dt h="100" Radi usX="5" Radi usY="5" />

Z ukazky kédu je jasnpatrné, ze pro zobrazeni toho
obdélniku je pdtba spousta paramita bylo by velmi

pracné zapisovat je vSechny znova, pokud bychongli claytvorit dalsi
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obdélnik o stejnych rozénech, jen nap s jinou barvou vypla Abychom se
tomuto pracnému zapisovani vyhnuli, pouzijeme elgreStyle> a vytvéime
si vlastni styl. Zapis tohoto stylu bude vypad&tdapipominam, ze element

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

<Style x:Key="rec" Target Type="Rect angl e">
<Setter Property="Height" Val ue="50" />
<Setter Property="Wdth" Val ue="100" />
<Setter Property="Stroke" Val ue="Bl ack" />
<Setter Property="StrokeThi ckness" Val ue="2" />
<Setter Property="RadiusX" Val ue="5" />
<Setter Property="RadiusY" Val ue="5" />

</ Styl e>

Element <Style> ma dva velmil@zité parametry. Prvni z nich je "x:Key",
jehoz hodnota udava pojmenovani stylu pro p@gouziti u komponenty na
scéert. Hodnota druhého parametru, "TargetTy@géa, jakému typu objektu je
styl ugen. V nasSem ifjpact je tedy tato hodnota rovna "Rectangle". det
elementu <Style> se nachazikolik subelemerit <Setter>. Tento element
slouzi k uchovavani definic jednotlivych paranietobjektu. Mezi jeho
parametry musi vzdy pét dvojice paramefr "Property" a "Value", z nichz
"Property" ozn&uje nazev parametru cilového objektu a "Value" wéha
hodnotu tohoto parametru.

Poté, co jsme vytudi styl s ndzvem "rec”, sta misto dlouhého vypisu
parametii v elementu <Rectangle> pouzit parametr "Style"|eugicim

zpisobem:

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

Jak je vidt na zdrojovém kodu, jako hodnotu parametru "StyleSt&i
zapsat pouze nazev vyiemeho stylu. Jetdéba pouzit ktiové slovo
"StaticResource" spolu s nadzvem stylu a to vSe leéenych zavorkach.
Debbuger pak z tohoto zapisti piekladu pecte informaci, Zze existuje styl
S nazvem "rec" umighy v statickych zdrojich aplikace - tedy v souboru

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

obdélnik totozny s jvodnim, jen se bude liSit barva poza

(viz. obrazek vpravo).

<Tenpl at e>

Velmi uziteenou a hojg vyuZzivanou technikou je tvorba Sablon, které
nahrazuji klasicky vzhled z&kladnich komponent. Wdignim Sablon si
muzeme velmi uleéit praci, protoze relativhjednoduchym zjgsobem ziskame
nag. tlacitko, které se bude chovat naprosto adekvatniisapem a bude mit
vSechny klasické parametry dltka, ovSem bude vypadat tak, jak to my
nadefinujeme.

Nasledujici piklad ukazuje vytveeni Sablony pro tidtko. Misto
klasického obdélnihového vzhledu jej budéedstavovat kruh vyplmy

radialnim gradientemipchéazejicim z bilé déervené barvy.

<Styl e x: Key="but Tenp" Target Type="Button">
<Setter Property="Tenplate">
<Setter. Val ue>
<Cont r ol Tenpl at e>

<Gid>
<El I'i pse Hei ght ="{Tenpl at eBi ndi ng Hei ght}"
W dt h="{Tenpl at eBi ndi ng Wdth}" Stroke="BIl ack"
StrokeThi ckness="1">
<Ellipse.Fill>
<Radi al Gradi ent Brush Gradi entOrigi n="0.3,0.3">
<G adi ent Stop Col or="White" O fset="0"/>
<G adi ent Stop Col or="Red" O fset="1"/>
</ Radi al Gr adi ent Brush>
</[Ellipse.Fill>
</Ellipse>

<Cont ent Presenter Content="{Tenpl ateBi ndi ng Content}"
Hori zont al Al'i gnnent =" Cent er"
Vertical Alignnent="Center" />
</ Gid>

</ Contr ol Tenpl at e>

</ Setter. Val ue>
</ Sett er>

Jak vidime, Sablona se vytvastejré jako jakykoli styl. V elementu
<Setter> st&d zadat za parametr "Property” hodnotu "Templatgyasametr
"Value" rozepsat jako jeho subelement. Element <@bfemplate>, jenz se

nachazi uvnit elementu <Setter.Value> auje, Ze fjde o jakousi Sablonu
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komponenty. Cokoli, co se pak nachazi uvribhoto elementu, udava
grafickou podobu tkitka. V tomto pikladeé je pro grafickou podobu ttitka
pouzit element <Ellipse> spolu s elementem <CoRwesenter>. Jelikoz
element <ControlTemplate> ithe obsahovat pouze jeden subelement, jsou
tyto dva prvky uzakeny do elementu <Grid>. VelmiatkZité jsou v tomto
piiklack parametry "Height" a "Width" elementu <Ellipse> @arametr
"Content” elementu <ContentPresenter>. Hodnatghto parametr jsou
slozeny ze dvowasti, z nichz prvni je Klové slovo "TemplateBinding”
a druhou¢ast tvdi ndzev danného parametru. Tentdsqgb zapisu se pouziva
tehdy, kdy chceme, aby hodnota parametru v Salddgla grevzata z hodnoty
parametru imo zadaného v souboru "page.xaml".

Po vytvaeni Sablony je jizieba pouze vytuit na scén objekt, ktery bude

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

<Button Content="Cick" Height="50" Wdth="50" Style="{StaticResource butTenp}" />

Takto popsané tdtko bude vypadat jako na obrazku vprav
Hodnoty Siky, vySky a obsahu ttdtka se n&etly do Sablony a vznikl
kruh o rozndrech 50x50 pixeil a popisek "Click" v jejim $edu. Pray
popisek na tl&itku je zaji¥ovan prvkem <ContentPresenter>. Pokud bychom
chieli misto pouhého popisku vice objékaivnitt tlacitka, budeme postupovat
stejnym zjisobem, jako je vysdleno vySe vcasti "Zakladni komponenty”
v oddilu <Button>.

Pomoci Sablon fizeme docilit obrovskych zm v grafickém vzhledu
sceny. Nejen, Ze iieme pepisovat vzhled zakladnich komponenale je
mozné nafiklad vytvait i Sablonu pro element <ListBoxltem>, ktery
v komponent <ListBox> vyjaduje jednu polozku, a touto Sablonou docilit
komplexniho zobrazenicetné obrazki, riznych grafickych prvis, atd.
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2.7 Animace

V Silverlight existuje #kolik zpisohi animace. Jedna se o animaci
barevnou, tvarovou, bodovou, nebo o animaci sigZit- po klgovych
snimcich. Hned na avod je velmildzité fici, jakym zpisobem jsou animace
v technologii Silverlight provashy. Ve s¢¥té patitacové grafiky existuji dva
zakladni typy animaci. Jsou to tzv. "frame-by-franamimace a animace
"stavove". Rikladem pro frame-by-frame animaceiZze byt technologie
Adobe Flash, ktera je na tomtoiugobu animace postavena. Vyhodou tohoto
principu je jednoduchost vyvoje, jelikoz v podstattai vytvorit nékolik
snimki na casové ose a do kazdeho vlozijakou grafiku. Po spusti
animace jsou pak tyto snimky zobrazovany postupden po druhém.
Technologie Silverlight je postavena na animacavevé". Tato technika
animace funguje tak, Ze definujemetg®ni a koneény stav atasovy rozdil
mezi nimi, nap. "Zména barvy zervené na zelenou za 5 sekund". Silverlight
pak nemusi sidat jednotlivé kiéové snimky, coz pro vyvaja aplikace
znamena, Ze nemusi tyto snimky vybata st&i pouze definovat objekty
a jejich chovani wase. Nésledujiatast detaild popisuje jednotlivé techniky

animovani objekt na scét pomoci elementu <StoryBoard>.

<St or yBoar d>

Element <StoryBoard> je hlavnim priestkem pro vytvéeni animaci
v Silverlight. Zpisob jeho pouZiti zaleZi na situaci a rozhodnutgmatora.
Muzeme jej pipojit ke kazdému objektu na seezviad nebo niizeme vytvdit
jeden typ animace spaiey pro vice objeki Také je mozné jej zapisovat jak
do souboru "page.xaml”, tak do "app.xaml". V nasgjexdch gikladech bude
pouZzit element <Storyboard> siznymi typy objekh a bude vysstleno
a ukazano, jaké vlastnosti objgékfje mozné animovat. Vice informaci
0 animaci naleznete v tésti této publikace, ve které je popisovana préktic
¢ast, kde je na konkrétnichtikladech vysgtlen princip jednolivych

animanich technik.
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V Silverlight je teba v kazdé vytw@né animaci fedem definovat, co se
bude animovat. Toto je zafidvano pomoci specialnich elemeémnkladanych
do elementu <StoryBoard>. Mezi tyto elementy iipatColorAnimation>,
<DoubleAnimation> a <PointAnimation>. Kazdy &chto elemerit se stara
0 rgjaky zpisob animace objektu a kazdyibeme popsat i pomoci ktivych
snimlka (viz. dale).

<Col or Ani mat i on>
Element <ColorAnimation> slouzi k animovani vSeuiwameti, kterée
maji réco spoléného s barvou. Typickymiikladem je vyph nebo barva
okraje grafickych prvik. Nasleduijici fiklad ukazuje, jak docilit plynulé ziny

barvy vyplre obdélniku po najeti kurzoru.

<Rectangle Style="{StaticResource rec}" MuseEnter="Rectangl e_MbuseEnter"
MbuselLeave="Rect angl e_MouselLeave" >
<Rectangle.Fill>
<Sol i dCol or Brush x: Name="fill" Col or="Red" />
</Rectangle.Fill>
<Rect angl e. Resour ces>
<Storyboard x: Nane="col or Tr ansf or ni' >
<Col or Ani nati on Begi nTi ne="00: 00: 00" St oryboard. Target Nane="fill"
St oryboar d. Tar get Property="Col or" Durati on="00: 00: 01"
From="Red" To="Yel | ow' Repeat Behavi or="Forever"
Aut oRever se="True" />
</ St or yboar d>
</ Rect angl e. Resour ces>
</ Rect angl e>

V této ukazce je pouzit obdélnik #eplchozich fkladi. Je na #m pouzit
styl s nazvem "rec". Velmitdezité je, Zze parametr "Fill" je rozepsan jako
subelement a jako vyiplie pouzit element <SolidColorBrush>, kteriiipzuje
obdélniku jednolitowervenou barvu. Tento #pob zapisu je idezity, nebd
abychom mohli animovat vyplobdélniku, musime tuto vypljednoznang
identifikovat. V naSem ifjpact je toto zardeno tim, Ze element
<SolidColorBrush> uvnit elementu <Rectangle.Fill> ma definovan parametr
"X.Name" s hodnotou "fill". Tato hodnota reprezgatiméno vyplg a na toto
jméno se posléze odkazuje p¥a@atement <ColorAnimation>.

Ted’ tedy k samotné definici animace. Jak je jiz uvedepsSe, element

<ColorAnimation> je vloZzen do elementu <StoryBoarditery je definovan
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jako zdroj obdélniku, tedy  <Rectangle.Resources>. lemEnt
<ColorAnimation> ma mnoho paramétna kterych je animace&imo zavisla.
Mezi ¢ pati nag. dvojice "From" a "To", které udavajiipodni a konénou
barvu, "BeginTime" a "Duration”, které obsahuji dmhace o okamziku
spuséni a dols trvani animace a v neposledatt praw parametry odkazujici
na prvek, ktery se ma animovatnii jsou "StoryBoard.TargetName" (jméno
prvku, ktery bude animovan) a "StoryBoard.Targeperty” (parametr
animovaneho prvku, jehoz hodnota se budmith V priklad jsou pouzity
také parametry "RepeatBehavior", ktery udava, alawwe animace neustale
opakovat, a "AutoReverse", jehoz hodnota "Tru@ka, Ze po zrne

Z paateEni barvy na koncovou se ma barvatopnenit na p&ateni.

Nakonec je pdeba vys¥tlit zpasob spu&ni animace. V Silverlight se ke
spoudni a manipulaci s animacemi pouzivaji dasgji handlery elemerit
Chceme-li nafiklad, aby se animace spustila ihned padite scény,
pouzijeme u animovaného elementu handler "LoadédiaSem pikladé jsou
pouzity handlery "MouseEnter" a "MouselLeave". Prymienovany zajisti
spuséni animace, kdyZ nad obdélnik najede kurzor, djoignovany animaci
zastavi, kdyz kurzor z obdélniku vyjede. Tim, jak japojen C# kod na
handlery v kddu XAML, se vice zabyvéeti kapitola. Prozatim pro pochopeni
stati, kdyz sifekneme, Ze metody, ktera z&jif spustni a zastaveni animace

vypadaji nasledovn

private void Rectangl e_MuseEnter (object sender, MuseEventArgs e)

col or Transf orm Begi n();

}

private void Rectangl e_MuselLeave(object sender, MuseEventArgs e)

col or Transform Stop();

Vsimnéme si néz metod - "Rectangle_MouseEnter"
a "Rectangle_Mouseleave". Tyto nazvy jsou uvedaky jhodnoty handlér
v XAML kodu. V téchto metodach je pouzit nazev naSeho elementu

<StoryBoard>, tedy "colorTransform". Diky tomuto §nu se rmizeme na
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element odkazovat a vyuZivat jeho metod. V nasSéipag@ to jsou metody
Begin() a Stop(). Tyto metody, jak jiZz jejich nazemapovida, obstaravaji
spuséni a zastaveni animace. Krértéchto dvou metod umaiije Silverlight
jes€ animaci pozastavit metodou Pause() a v animacrgdpokat metodou
Resume(). V posledni kapitole je na rozsahlejSitkiglech nazorukazano
jak vSechnytyti metody funguji a coiesré se s animaci po jejich zavolani
stane. Tyto metody jsouripno spjaty s elementem <StoryBoard>. Nezalezi

tedy jaky druh animace vytiiéne, nazvy a pouziti metod je pro vSechny stejné.

<Doubl eAni mat i on>
Chceme-li animovat prvek zZmou parametru, jehoZz hodnota je typu
"Double”, tedy reéln&islo, mizeme pouzit element <DoubleAnimation>.
S jeho pomoci iireme nénit nagiklad roznéry objeki, jejich ptahlednost
nebo pozici na scén Jelikoz je jeho pouziti velmi podobné pouziti

piedchozimu, uvedu zde pouzéktad, na kterém popiSi jednotlivé odliSnosti.

<Rectangl e x: Name="rect" Style="{StaticResource rec}" Fill="Red"
MbuseEnt er =" Rect angl e_MouseEnt er" MyuselLeave="Rect angl e_MouselLeave" >
<Rect angl e. Resour ces>
<Storyboard x: Name="xTransf or m'>
<Doubl eAni mat i on Begi nTi ne="00: 00: 00" St oryboar d. Tar get Nane="rect"
St or yboar d. Tar get Property="Wdth" Duration="00: 00: 01"
From=" 100" To="200" Repeat Behavi or =" For ever"
Aut oRever se="True" />
</ St or yboar d>
</ Rect angl e. Resour ces>
</ Rect angl e>

Jak je vidt, tentokrat nebyloféba rozepisovat parametr "Fill", jelikoz je
animovana $ka obdélniku. Aby bylo moznéiku, tedy parametr "Width",
animovat, je ftieba opt pojmenovat element, ve kterém se parametr nachazi
tedy samotny obdélnik (x:Name="rect"). Samotna acin je definovana
naprosto stejh jako predesSla animace vypin Opét zde vidime parametry
"From" a "To", gicemz tentokrat jejich hodnoty vyjagdi Sitku obdélniku
v pixelech. Animace se bude @mpakovat neustale ai§a se bude vracet na
pavodni hodnotu (viz. "RepeatBehavior" a "AutoReversgedinny zasadisi

rozdil je tedy v odkazu na element (StoryBoard.&@d¥gme="rect")
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a predevsim v odkazu na nami animovany parametr
(StoryBoard.TargetProperty="Width").

SpusEni a zastaveni animace je zajigi ot stejnym zpsobem jako
v predeslém fiklade, tedy za pomoci handiefMouseEnter" a "MouseLeave".
Vysledkem tohoto fikladu bude tedygerveny obdélnik o rozénech 100x50
pixeli, ktery se po najeti kurzorem nad jeho plochu giymaztahne na #u
200 pixeh a zg@t, pricemz dokud neopustime plochu obdélniku, bude se

neustale roztahovat a ztahovat, jak je zn&gwnna obrazku. Zajimavym

faktem také je, Ze aktivni plocha obdélniku seiraps s jeho $kou.

 S—

<Poi nt Ani mat i on>
Poslednim typem animace je animace bodu, tedynyrg jejichz
hodnota je typu "Point". Tento typ je vZzdy reprdpean d¥ma ciselnymi
hodnotami vyjadiujicimi sodadnice X a Y. Parametrem, jehoZ hodnou je
"bod", mize byt napiklad sted elipsy, pesrEji elementu <EllipseGeometry>
vytvoiené v prvku <Path>, nebo obrysovy boiivky. Pouziti tohoto typu
animace je off naprosto shodné sgalchozimi déma gipady, uvedu tedy

opét jen piklad.

<Path Fill="Red" Stroke="Black" StrokeThi ckness="2"
MouseEnt er =" Rect angl e_MouseEnt er" MuselLeave="Rect angl e_MouselLeave" >
<Pat h. Resour ces>
<Storyboard x: Nane="pTransf orni>
<Poi nt Ani mati on Begi nTi ne="00: 00: 00" Durati on="00: 00: 0. 2"
St oryboard. Tar get Nane="el i "
St oryboar d. Tar get Property="Center"
From="50, 50" To="50, 40" Repeat Behavi or =" For ever"
Aut oRever se="True" />
</ St or yboar d>
</ Pat h. Resour ces>
<Pat h. Dat a>
<CGeonetryG oup>
<El | i pseGeonetry x: Name="eli" Center="50,50" Radi usX="20"
Radi usY="20" />
</ Ceonet ryG oup>
</ Pat h. Dat a>
</ Pat h>
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Pouziti elementu <EllipseGeometry> jako reprezemipsy je nezbytné,
jelikoz klasicky prvek <Ellipse> je definovan poniog/Sky a Siky, z ¢ehoz
vyplyva, Ze nema pro naségejni parametr "Center”, jehoz hodnota je prav
"bod". Animace, ktera je v tomtorigladé definovana, ma za ukol plynule
rozpohybovat elipsu o deset pikehahoru a z§t a tento pohyb neustale
opakovat. Zasadnimi parametry elementu <PointAnonat jsou v tomto
piipadt parametry "From" a "To", jejichZ hodnoty jsou #a¥ z vySe zminé
dvojice hodnot vyjatljicich sodadnice X a Y. Mizeme si dale povSimnout
i ¢asové hodnoty parametru "Duration”, ktera je nastavna 0,2 sekundy.
Tato hodnota je nastavena umyspro ukazku toho, Ze doba animace nemusi

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

Animace po kli¢ovych snimcich
K vytvareni sloZi¢jSich animaci slouzi tzv. "Klové snimky". Tyto snimky
umoiuji zietzit nékolik animaci ¢sre za sebe. Princip a pouziti édivych
snimki je zalozen na tom, Ze uzivatel nadefinuje hodnatymovaného
parametru v &kolika po sob jdoucich ¢asech. Silverlight pak jede po
pomysinécasové ose a podle zadanych pravidel (linearabo po kivce)
piech&zi z jedné hodnoty na druhou. Animaci pdoktych snimcich je mozno
definovat pro kterykoli typ animacetiBlusné tagy se nazyvaji
<ColorAnimationUsingKeyFrames>,
<DoubleAnimationUsingKeyFrames>,

<PointAnimationUsingKeyFrames>.

Pro tyto typy animaci Ize definovat tmozné zgsoby interpolace mezi
jednotlivymi hodnotami - "Linear”, "Spline" a "Disgte". Prvni jmenovany
zpasob zajisti linearni interpolaci, druhy jmenovanierpolaci po kvce a teti
zpiasob hodnoty neinterpoluje, nybrz je v dany okamz#kreni. Krome tii
zminovanych tyf animace po kbovych snimcich existuje j&Sgeden typ. Tim

je tzv. objektova animace - <ObjectAnimationUsingReames>. Tento typ
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animace nepodporuje zZadnyuspb interpolace mezi hodnotami. Umaje
pouze okamzité z#my objektovych parameirna definovanych kbvych
snimcich. Nejedna se tedy o animaci jako takovdel,d&ky tomuto prvku
muzeme kaskadowit ménit hodnoty komplexnich paramétrNag. mazeme
velmi jednoduchym zjsobem minit pozadi jakéhokoli objektu z jedné barvy
pies barevny fechod na obrazek atdiifominam, Ze tyto zemy v3ak nikdy
nejsou plynulé, nybrz dochazi k z&mam hodnot v definovanyatasech.
Nasledujici piklad ukazuje pouziti animace po ddirych snimcich na

plynulé znéné vySky obdélniku s pouZitintitklicovych snimk.

<Rectangl e x: Nane="rect" Style="{StaticResource rec}" Fill="Red"
MbuseEnt er =" Rect angl e_MbuseEnt er" MuselLeave="Rect angl e_MbuselLeave" >
<Rect angl e. Resour ces>
<Storyboard x: Nane="pTransf orni'>
<Doubl eAni mat i onUsi ngKeyFranmes Durati on="00:00: 1. 2"
St oryboar d. Tar get Nane="rect"
St or yboar d. Tar get Property="Hei ght ">
<Spl i neDoubl eKeyFr ame KeySpline="0.5,0 1,0.5" KeyTi ne="00: 00: 01"
Val ue="200"/>
<Li near Doubl eKeyFr ane KeyTi ne="00: 00: 1. 1" Val ue="190"/>
<Li near Doubl eKeyFr ame KeyTi me="00: 00: 1. 2" Val ue="200"/>
</ Doubl eAni mat i onUsi ngKeyFr ames>
</ St or yboar d>
</ Rect angl e. Resour ces>
</ Rect angl e>

Na ukazce kodu je ool Ze % elementu
<DoubleAnimationUsingKeyFrames> definujeme pouz&amesu dobu trvani
animace a odkazy na nazev objektu a jeho animowapafametru. Do tohoto
elementu jsou pak uzgany fti klicové snimky, z nichZz prvni zafigje
interpolaci hodnot po ikvce a dalSi dva interpolaci linearni. Kazdému
klicovému snimku je ifidélen ¢as a hodnota, které ma animovany parametr
v onencas dosahnout. Zde tedy vidime, Ze nejprve se oitdéindobu jedné
sekundy roztahne na vysku 200 pixgboté se za desetinu sekundy jeho vySka

zmenSi na 190 px a nakonec se hodnota za stejrimuvdati na 200 px.
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Pomoci kléovych snimk I1ze doséhnout jiz velmi propracovanych animaci.
Mnohem lepSi vysledky zatuje také moznost kombinovatzané typy animaci
najednou. Std pouze vlozit do elementu <StoryBoard> vice arimieh prvki
a vysledkem bude jejich kombinace. N&fad nasledujici fpklad zajisti nejen

roztazeni obdélnika doiky, ale i znénu jeho barvy.

<Rectangl e x: Nane="rect" Style="{StaticResource rec}"
MouseEnt er =" Rect angl e_MouseEnt er" MouselLeave="Rect angl e_MbuselLeave" >
<Rectangle.Fill>
<Sol i dCol or Brush x: Name="fill" Col or="Red" />
</Rectangle.Fill>
<Rect angl e. Resour ces>
<Storyboard x: Nane="xTransf or ni'>
<Doubl eAni mati on Begi nTi me="00: 00: 00" St oryboard. Tar get Nanme="rect"
St oryboard. Tar get Property="Wdth" Duration="00: 00: 01"
From="100" To="200" Repeat Behavi or =" Forever"
Aut oRever se="True" />
<Col or Ani mati on Begi nTi ne="00: 00: 00" St oryboard. Target Nane="fill"
St oryboar d. Tar get Property="Col or" Durati on="00: 00: 01"
From="Red" To="Orange" Repeat Behavi or="Forever"
Aut oRever se="True"/>
</ St or yboar d>
</ Rect angl e. Resour ces>
</ Rect angl e>
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2.8 Média

Technologie Silverlight samézimé podporuje celouradu medialnich
prvki. 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. Ro¥ihumo#uje pehravat video
soubory v HD kvalg. Tato ¢ast se bude &novat rekolika medialnim
elemenim a roviz zpisolim, jak s medialnimi soubory nakladat a co vse

S nimi clat.

<l mage>

Element <lmage> je prvnim ze dvou zde ionanych medialnich
element a slouzi k zobrazeni a manipulaci s exterectenymi obrazky. Jeho
stéZejnimi parametry jsou "Source" a "Stretch", z aiblodnota prvniho udava
cestu k cilovému souboru. BliZSi informace o udmissouboil je mozno nalézt
v paté kapitole. Druhy parametr ute nabyvat hodnot "Fill", "None",
"Uniform™ a "UniformToFill" a tyto hodnoty wuji, jakym zmisobem bude
obrazek zobrazen. Nasledujici obrdzek nazarkazuje rozdil meziémito

hodnotami.

Uniform UniformTaFill

<Medi aEl enent >

S vyuzitim prvku <MediaElement>iheme naitat do Silverlight aplikace
libovolné medialni soubory. Tento element secasji pouziva k naitani
videa, ale slouzi také k &igani zvuku (paklize neni t@an programog). Mezi

jeho parametry pé#t taktéZz "Source" a "Stretch", jako Wipact elementu
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<lmage>, ale takeé &holik dalSich velmi uZitenych paramefr a vlastnosti,
které ovliviuji hlasitost a rozloZeni zvuku nebo samotighpavani medialniho
souboru. <MediaElement> ma raénceloufadu handlar definovanych pro
udalosti spojené s t@anim a pehravanim, které umaagji velmi jednoduché
programovani tzv. "preloadeér (indikatori naitani souboru) a ovladacich

prvka.

Obrazoveé a video soubory lze pouzivat v Silvetligbg jednim zgisobem.
Kazdy element vlastnici parametr Fill nebo Backgototiz mize mit jako
vypln prifazen obrazeki video. K tomu slouZzi tzv. "Brush-elementy". J&emn
se rekolikrat zminoval o rozepséani parametru "Fill" jako subelemetdanéeho
elementu. Takto rozepsany parametr vypmiZze obsahovat dkolik typu
subelemerit, z nichZ dva jsou z mediélniho hlediska velmieiié. Jsou jimi
prvky <lmageBrush> a <VideoBrush>. Prvni jmenovamjoziuje piradit
pozadi prvku obrazek, druhy jmenovany videoklipsidujici giklad ukazuje

jak je tohoto docileno.

<Medi aEl enent x: Name="nedi aEl enent" Sour ce="hel | oWor | d. wn" Opacity="0.0"/>

<El l'i pse Wdth="150" Hei ght="150" Stroke="Bl ack" StrokeThi ckness="2">
<Ellipse.Fill>
<l nageBrush | mageSour ce="sunset.jpg" Stretch="Fill"/>
</Ellipse.Fill>
</El'lipse>

<Ell'i pse Wdth="200" Hei ght="150" Stroke="Bl ack" StrokeThi ckness="2">
<Ellipse.Fill>
<Vi deoBr ush Sour ceNane="nedi aEl enent" Stretch="Uniforn/>
</[Ellipse.Fill>
</ El'lipse>

V tomto giklack je pouzit jeden <MediaElement> aé&delipsy. Prvni
elipsa ma za pozadi obrazek a druh& videoklip. <dgdment> zde slouzi k
nateni videoklipu a je nadpodkazana vyl druhé elipsy. JelikozZ je to vSak
samostatny objekt, zobrazil by se zaipgeelipsami, coz v tomtoripads neni
Zadouci. Proto je jeho parametr "Opacity” ( = \@ltibst) nastaven na hodnotu
"0.0", coz jej zneviditelni. Vysledkem tohoto zdregho kodu je nasledujici

zobrazeni.
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Sllverdight 2 Video Tutarlals

Dt Wetahiline

ARt Intedare . rom

<ImageBrush> <WideoBrush>

2.9 Data

Jakozto .NET technologie Silverlight sangm¢ podporuje také praci
s daty. Celd problematikafipojeni k databdzovému serveru je nézorn
ukazana na poslednim projektu prakticksti, proto se zde buduénovat
pouze zjgsohim zobrazeni naenych dat.

Nejjednodussi Zisob, jak zobrazit data z databaze je pouziti elé&umen
<DataGrid>. Neni to samigim¢ jedinnd moznost,ipdevsim diky Sablonam,
s jejichz pomoci Ize velmi jednoduse nadefinovdiled a rozvrZzeni jednoho
fadku v komponesit <ListBox> a tim mnohonasobnrozsfit oblast jeho

VyuZziti.

<Dat aGri d>

Komponenta <DataGrid> je fipno uena zobrazovani dat, a to
prostednictvim tabulky. Je schopna automaticky genersioafpce a firozere
fadky podle formatu a mnozstvidt@nych dat, formatovat sloupce podle typu
dat (text, boolean, datum, ...) a umoje uZivateli interaktivd menit jejich
poradi, Stku a séazovat podle nich data vzestdpin sestups.

Element <DataGrid> ma celaadu parametr a vlastnosti, které vicé
meére ovliviuji grafické vze#eni komponenty. Samtgmosti jsou rozirové
parametry, barva pozadi a okrajebo zobrazeni horizontalniho a vertikalniho
posuvniku. Dale je moZné nastavitksi sloupd, vySku fadki nebo format

zobrazovaného pisma. Velmi zajimavou moZnosti k€ t@astavenitaznych
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barev pozadi pro sudé a lickaky. Pokud by programétorovi tyto parametry
nest&ily, je mozné definovat Sablony &upro radky nebo i pro jednotlivé
buiky. Velmi uzitené mize byt i vyuziti tzv. "detail radku" ("RowDetails"),
které se pouzivaji vifpadc, kdy nechceme nuinzobrazovat vSechny udaje
najednou. Nap mame-li databazi zakaziilka o kazdém zakaznikovi je v ni
uloZzeno mnoho Udéj miZzeme nastavit <DataGrid> tak, Ze bude zobrazovat
pouze jejich jména a teprve po ozZeai [Fislusnéhoradku tabulky se onen
fadek roz&i a zobrazi se vSechny informace o vybraném zakazniKrome
parametit ovliviiujicich vzhled komponenty iieme nastavovat napzpisob
ozna&ovanitfadki/bunsk, nebo rozhodovat o tom, zda bude uZivateli pawwle
manipulovat se sloupciiadky.

Vzhledem ktom, Ze ipdnttem této kapitoly neni vystlovat princip
napojeni na databazovy server, nebudu podavat bkasetleni k nasledujici
ukazce. Tato ukazka slouzi pouze tedqvedeni grafického vzhledu prvku

<DataGrid> po nastaveni znd¢imych parametr.

<dat a: DataGid x: Name="dataG i d" Loaded="dataGid_Loaded"
Aut oGener at eCol utms="True" W dt h="600" Hei ght ="200"
Al t er nat i ngRowBackgr ound="Bei ge" RowBackgr ound="\\ite"
Bor der Br ush="Br own" />

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
<LI st Box>

Jak jsem jiz uvedl| vySe, velmi dobrou alternatieementu <DataGrid> je
pouziti komponenty <ListBox> spolu se Sablonamntdezpisob zobrazovani

e

dat je sice o &co slozigjSi nez pedchozi, jelikoz zde nemame k dispozici
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velké mnozstvi jiz definovanych paramer musime si vie definovat sami, ale
na druhou stranu nam dava mnohe#Sivvolnost v rozvrzeni jednotlivych
textovych poli a jinych pruk které posléze zobrazujidtana data.

Cely princip je zaloZen na vytieni Sablony pro polozky v seznamu. Misto
pouhého textového popiskuideme do dla polozky vioZit jakékoli grafické
prvky a rozvrhnout jejich rozmigti pomoci elemefit <Grid> nebo
<StackPanel>. Nasledujicitiklad ukazuje definici jednoduché Sablony pro

polozky elementu <ListBox>.

<Li st Box x: Nane="dataLi st" W dth="600" Hei ght="200">
<Li st Box. | t enilenpl at e>
<Dat aTenpl at e>
<StackPanel Orientation="Horizontal">
<St ackPanel Margin="5,0" Vertical Ali gnnment="=Center"
Orientation="Vertical" Wdth="30" Hei ght="30"
Backgr ound="Or ange" >
<Text Bl ock Text="1D"' Hori zontal Al i gnnent ="Center"
Font Si ze="10" />
<Text Bl ock Text="{Bi nding id}"
Hori zont al Al'i gnnent =" Cent er"
Font Wi ght =" Bol d" />
</ St ackPanel >
<Text Bl ock Text="{Binding text}" Vertical Alignnment="Center" />
</ St ackPanel >
</ Dat aTenpl at e>
</ Li st Box. | t enilenpl at e>
</ Li st Box>

V tomto giklack je definice vneéena pimo do elementu <ListBox>.
Alternativou by samadzjmé bylo vytvait Sablonu v souboru "app.xaml”
a odkazat se na ni pomoci parametru "Style". Soimleem zageSujicim
samotnou definici je <ListBox.ltemTemplate>. ¥nm vidime dalSi subelement
<DataTemplate>, ktery se pouziva ve vSetihguech, kdy chceme zobrazovat
néjakym zpisobem nétend externi data. Veskery obsah tohoto elemerévaud
jiz samotny design polozky. Vidime zde pouzity koritalni <StackPanel>,
obsahujici jeden vertikalni <StackPanel>, uvtohoto panelu se nachazi dalSi
dva elementy <TextBlock>, z nichZz prvni m& p&vnastaven parametr
Text="ID". SteZejni jsou v této ukazce hodnoty d¥ob a tetiho elementu
<TextBlock> (umistného za vertikalni panel). Jejich struktura je velm
podobna odkamn na styly s tim rozdilem, Ze v tomtdigmd je pouzito

klicové slovo "Binding". Vyraz nasledujici za timto ckivym slovem je
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odkazem na nazev sloupce ¢itané tabulky, jehoz hodnota ma byt na
piislusném mistzobrazena. To znamena, Ze do druhého textovéleobpolou
naitana data ze sloupce s ndzvem "id" afeéirh poli budou data ze sloupce

"text". Vysledkem tohoto zdrojového kdédu bude pa@teai 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, Ze s pomoci Sablon IzmiviednoduSe nastavit,
jakym zpisobem budou riéena data zobrazovana. Dodejme geSte
nemusime skafit pouze u vytvéeni Sablon pro polozky seznamu, al&Zeme
kompletrg prepracovat 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 z#l¢ = [« Page.xaml
architektury pouzivané jak ve Windows Forms, tax B Pageamlce
v ASP.NET a jinych .NET technologiich. Z&klademot&trchitektury je, Ze
kazdou scénu fauz se jedna o internetovou stranku nebo a oknikaael)
tvoii dva spolu propojené soubory. Prvnim je tzv. 'glesi” a druhym
"code-behind". V technologii Silverlight je totozdtleni zachovano tak, Ze
XAML soubor je designerem a jako code-behind slosdilbor obsahujici
zdrojovy kdd napsany v jenom z programovacich jazirenych v prvni
kapitole. V pipad kompilovanych jazyk je jejich ¢innost zajiovana
systéemem CLR (Common Language Runtime), u skrigiohajazyki je keh
zajis€n pomoci DLR (Dynamic Language Runtime), ktergkpada zdrojovée
kody za thu aplikace. Jak je uvedeno v Uvodni kapitole patblikace, mg
nejblizSim programovacim jazykem je C# a tento kalaké budu popisovat
Vv tétocasti.
souboti je, Ze vSechny elementy pouzivané v XAML souborecll zarova
C# tridami, ze kterych je mozné dynamicky vyiwtobjekty a vyuZzivat u nich
stejnych paramaeir vlastnosti a handlgr jako kdybychom je definovalifpmo
v XAML. Diky tomuto vzdjemném propojeni je také meézodkazovat se na
jednotlivé objekty na scémiimo z code-behind souboru. Typickyriktadem,
ktery jiz byl uveden véasti zabyvajici se animaci, je spa@n$tanimace
definované v XAML pikazem zapsanym v code-behind souboru. Tefit@ap
je mozné uskutmit praw proto, Ze z pohledu code-behind souboru "existuje
na scen objekt tidy StoryBoard", ktery ma definovatelné parametigndlery

a predevsSim metody, které slouzi k manipulaci s animaci
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Ve chvili, kdy v XAML souboru ffadime handleru aitého objektu
néjakou metodu, je tato metoda vytena v code-behind souboru. Jakykoli kod
zapsany do¢ta metody je posléze vykonan, jakmile nastane wiakterou
onen handler sleduje. Nasledujidiktad nazors ukazuje, jakym zigsobem

pracuje propojeni designeru a code-behind souboru.

<StackPanel Orientation="Horizontal">
<Button Wdth="100" Hei ght="30" Content="Cick" dick="Button_dick"
Mar gi n="0, 0, 10, 0" Hori zontal Al'i gnnent ="Left" />
<Bor der Background="Bl anchedAl nond" W dt h="150" Hei ght ="30"
Bor der Brush="BIl ack" Bor der Thi ckness="1"
Cor ner Radi us="5" Hori zontal Al i gnment ="Left">
<Text Bl ock x: Name="|abel " Vertical Al'i gnnent="Center"
Hori zont al Al'i gnnent="Center" />
</ Bor der >
</ St ackPanel >

Tento zdrojovy kéd definuje strukturu, jejiz hldmm layout-prvkem je
<StackPanel>. Uvnit tohoto elementu jsou umdstly elementy <Button>
a <TextBlock>. Druhy jmenovany je jéSbhranten prvkem <Border>, aby

byl na scéa vidét (prazdny <TextBlock> je v zakladu neviditelnylikez

nema zadny okraj ani vyl e [ }

Vysledné zobrazeni vypada jako nia
obrazku vpravo.

V tomto gikladé jsou nejdlezit¢jSimi dwma 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 vypada dakt

private void Button_Cick(object sender, RoutedEventArgs e)

| abel . Text = "Hello World!'";

}

Jediny pikaz, ktery metoda vykonava je ten, Zze prvku nassé jménem
"label" prifadi do parametru "Textiettzec "Hello World!". A jelikoz tim
prvkem na scéhse jménem "label" je prédv<TextBlock>, vysledkem této

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

Muazeme si vSimnout, Ze na obrazku je feodabarveny okraj ttétka. To
znamena, Ze tétko je oznéeno - tedy, Ze nagpbylo kliknuto.

V této kapitole jsem vysilil, jakym zpisobem jsou propojeny soubory
designer a code-behind. Z&meé zde uvadim pouze nalezitosti, které ijgbt
znat ke spravnému pochopeni tématu, a nerozvadémsachotny jazyk C#.
Popis jazyka C# by byl totiz velice nény a dlouhy a v této praci n&meni
misto. Pro blizSi popis jazyka odkazujiende na wkterou z mnoha
publikacf!! zabyvajicich se detaiinjeho syntaxi a nebo na web MSBN
spole&nosti Microsoft, kde se nachazi kompletni reférémrirucka jazyka C#

a mnoho jinych uzii@nych 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

-850 -



4  Vyvojova prostiredi

V této kapitole popiSi dvvyvojova prostedi, s jejichZz pomoci Ize vytiet
Silverlight aplikace. Prvnim z nich je Microsoft stial Studio 2008 (dale
Visual Studio) a druhym je Microsoft Blend 2, ktepy sowasti baléku
Microsoft Expression. Vhledem k rozsahlosti obolikagi zde popiSi pouze
nekteré jejich zakladni vlastnosti &gulnosti, jelikoz podokinjako v gipad
jazyka C# existuji mnohé rozsahlejSi a detglinpublikace zabyvajici se touto

problematikou a kompletni popigchto aplikaci neni cilem této prace.

4.1 Microsoft Visual Studio 2008

9§ Start Page - Microsoft Yisual Studio =18 x|
Fle Edt Wiew Data Tools Test Analyzs Window Help

G- EEd AR R -l | @ i e = R

b nom @ Hex % |0 - o

-]

w
a
| M Miosoit: .
4 o Visual Studio Team System 2008
H
Recent Projects MSI Visual C#
F LING to SQL Overvie S
[H04_Animace Wed, 19 Mar 2006 15:03:52 -0700 - Luca Boleanese's presentation on LING at the Tech £d,
[Herare_organizer Video of Luke Hoban's In-Depth Look at C# 3.0
lhoidainn_asp Wian, 25 Fab 2008 17:00:21 -0800 - Last Fal I Barcalona, Spain two PHE from the C# team gave talks an key parts af the new LING technolagy Found in
lome_vca Wisual Studio 2008,
[Hroldaion_asp Heroes Happen Here

Wed, 27 Feb 2006 1050510 -0800 - Welcome to the launch of Windows Server 2005, Wsusl Studio 2006 and SOL Server 2008, Togsther thess three
prodlicts provide  secure and trusted platform for buiding your mist mission-criical appiications, Leam more abouk these products and launch events in
your area ot HeroesHappenHere.com.
Why Do Initializers Run In The Oppasite Order AS Constructors? Part One
- Wed, 19 Mar 2008 15:04:27 0700 - Learn about the arder in which constructors are called in class hierarchies that use inherkance,

& Started Why Do Initializers Run In The Opposite Order As Constructors? Part Two

‘Wed, 19 Mar 200 15:03:58 -0700 - Learn mare abou the order I which constructors are called i class hierarchies that use inheritance,
What's new in Yisual (I"” Community Convergence XL
ot o Fust Aeplesten Wed, 19 Mar 2003 15:03:57 -0700 - Links ta various posts written by the C# Team and related news. e have moved Future Focus, our peak at
LR g Features that might appear in the next version of Visual Studio, to the Cade Gallery.

Learm isusl C#
Downioad Additional Content Future Focus 11 Call Hierarchy

Open: Project...
Create: Praject.

MSDN Forums Wed, 13 Mar 2005 15:03:56 -0700 - The success of the first Fubure Focus post has made it easy For us to continue sharing our plans for the future. This
visual C# Developer Center month we switch aur Forus to the Visual Studio IDE as we investigats a new featurs named Call Hierarchy,
Extend visual Studio New and Updated Live APT's for Web Developers

W, 19 Mar 2008 15:03/56 0700 - A séries of new or updsated APT's that developars can use For bulding web applications ars available from the
Windows Live Dev ste. The new services and APT's are listed below. Go to Dave Treadwel's post to read sbout them in more detail

Hanselminutes Podcast 103 - Quetzal Bradiey on Testing after Unit Tests and the Myth of Code Coverage
‘Wed, 18 Mar 2005 15:0355 -0700 - Quetzal is a Developer in the Connected Systems Division and has some nteresting ideas on testing after nit

- testing and code coverage. Think 100% Code Coverage is enough?
RETSIE TSN ASPNET MVC Session at Mix08, TDD and MvcMockHelpers

10-4 Episode 2: welcome to B Wed, 19 Mar 2008 15:03:54 0700 - Mocking is becoming more and more an important tool For developers. Here is some mocking source that wil get you
¥isual Studio 2010 started with ASP HET MVC
10-4 Episode 1: Working with the The Weekly Source Code 18 - Deep Zoom Edition

2010 CTP ¥PC B ‘Wed, 19 Mar 2008 15:03:54 -0700 - Here is an al-managed code implementation of a DeepZoam Sikverlght Sample, No need for Javascript for this, o x|

Ready

Visual Studio spolkaosti Microsoft je velmi sofistikovany a Siroce
pouzitelny nastroj pro vyvoj veSkerych .NET aplikakby bylo mozné vyuzit
tento nastroj i pro vytu@ni Silverlight aplikaci, jeiféba do & nainstalovat
rozSteni s nazvenMicrosoft Silverlight 2 Tools for Visual Studio Z)0roto
rozS8iteni nainstaluje kompletni Silverlight SDK (Softwdbevelopment Kit),

ve kterém se nachazi vSechnyipbhé knihovny, dale pak Silverlight plugin
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do prohlizéun, aby v nich bylo mozno zobrazovat hotové aplikaceakonec
pripoji k Visual Studiu akolik projektovych Sablon, které slouzi ke snadnému
vytvareni novych Silverlight projeft

VSechny piklady a praktickaieSeni spojené s touto publikaci byly
vytvoieny ve Visual Studiu Team System 2008 SP1 za pouliET
Framework 3.5 SP1.

Hlavni grednosti Visual Studia je vém zabudovany systém Intellisense.
Tento systéem slouzi k automatickému dal@rani zapisovanych ifkazl
v kddu a zarovie navrhuje programatorovi dalSi mozn&kha slova, které je
mozno Vv ugitych situacich pouzit. Na nasledujicim obrazkarj@zorgno, jak

systém intellisense vypada.

Button but = new Buttoni):
but . Back
ﬁ:‘ ActualHeight ﬂl
E actualiideh

%W ApplyTemplate
W Arrange

kground Brush Control. Background
# BindingvalidationError Gebs or sets a brush that provides the background of the contral,

ﬁ:‘ BorderBrush
0 BorderThickness
% CapkureMouse

W Clearialue jJ

Jak je z obrazku patrné, systém intellisense jeosen automaticky

dokortovat jednotlivé vyrazy a zarokeslouzi jako referaemi prirucka
pouzivaného jazyka. Diky tomuto systému je programove Visual Studiu
velmi rychlé atasto i jednoduché.

Velmi uzitegnou ponickou je také moznost pouziti zmiifrych
projektovych Sablon. Tyto Sablony se staraji oaoy programator nemusel
vytvéret postups vSechny zdrojové soubory, které jsouipbt v projektech.
Visual Studio tyto soubory generuje automatickygvinformaci o adregavé
strukture naleznete v kapitole 5) ad@pim vyvoj&i vyrazre urychluje praci.

Jedinou, avSak docela podstatnou nevyhodou je faktVisual Studio

neumoduje pimou tvorbu grafického designu pomoci kreslicictstiogi
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(jako je tomu nap v Adobe Flash). Grafik je zde tedy odkazan rairpsani
celého XAML kédu a k dispozici ma pouze statickyhle@él, naprosto

neinteraktivni a negmny.
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4.2 Microsoft Blend 2

¥ Objects and Timeline

Projects

pokus_S1
XAML
UntitledProjectl

UntitledProject2

Microsoft Blend 2 (dale Blend) je oproti VisualuBtu pimo zangten na
jednoduchou tvorbu grafiky s animaci pomoci krésticmastraj. Samozejme
je zde moznost zapisovat XAML kéd éng, ale zarove jsou zde kreslici
nastroje schopné generovat koéd automaticky.

Tento vyvojovy nastroj je reakci na technologiiobé Flash, ve které je
také mozné definovat graficky vzhled scény pomaaimv kvalitnich a uZzi-
tecnych kreslicich nastrdj Blend umo#uje kreslit jakékoliv tvary, vkladat na
scénu tizné zakladni komponenty a jednoduSe manipulovajichjparametry
(nag. rozmery a pozice na scéh Zarovei umoziuje pomoci automatického
"nahravani" scény zachycovat uzivatelem preénédznény a posléze vytiat
piislusné animace.

Blend také umaluje programovat code-behind soubory v .NET
jednotlivych jazycich, avSakikoli i zde je zaveden systém intellisense, neni
natolik sofistikovany jako v ifpadt Visual Studia a programovani je zde

0 néco slozigjSi a €zkopadné. Tuto nevyhodu vSak plmahrazuje skutmost,

Ze [Fimo z Blendu Ize spustit Visual Studio, ve kterérogeve stejny projekt
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a nasleda je mozno pouzivat @gbvyvojova prostedi najednou. Kazda Uprava
zdrojovych koéd je pak sledovana éma aplikacemi aip piepnuti mezi nimi
vzdy dochazi k synchronizaci projékt Z divodu této jednoduché
propojitelnosti se velmi¢asto pouziva Blend pro grafickotast aplikace

a Visual Studio pro programov@ast.
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5  Prvni aplikace v Silverlight 2.0

Tato kapitola se blize zabyva procesem wgmnd Silverlight projektu
v prostedi Microsoft Visual Studio 2008, je v ni popisoaaadresipva
struktura Silverlight aplikace a na z#&\e zde vysutlena funkce tzv. ".xap"

souboru a proces publikovani Silverlight aplikaaiwebu.

5.1 Stru'ny popis prace s MS Visual Studio 2008:

Tato ¢ast ukazuje na jednoduchérfikhadé vytvoreni nového projektu ve
Visual Studiu a definici jednoduché aplkéa logiky. Po spughi Visual Studia

se zobrazi startovni stranka:

'@ Start Page - Microsoft ¥isual Studio _[8]x
% it | Studs &

File Edit Wiew Data Teos Test Analvze Window Help
HRE R N Y YRR R YR [ | @ Hevides RFEBRBE O

b uom @ SE % | L9 -

*% Visual Studio Team System 2008

Recent Projects MSDN: Visual C#

2103 NS e

P “LING to SOL Dverview™ video -
_Animace Wed, 19 Mar 2008 15:03:52 -0700 - Luca Bolegnese's presentation on LING af the Tech Ed.

Heizarre_Orgarizer Video of Luke Hoban's In-Depth Look at C# 3.0

[Bkoldaion_asp Mo, 25 Feb 2008 17:00:21 -0800 - Last Fallin Barcelons, Spain o PM's From the C# tsam gave taks on key parts of the new LINQ tachnology Fourd in
[Siame_vea visual Studio 2008,

Hkaldaion_asp Heroes Happen Here:

Wed, 27 Feb 2008 10:05: 10 -DB00 - Weleome to the launch of Windows Server 2008, visual Studio 2008 and SQL Server 2008. Together thess thres
products provide a secure and trusted platform For bulding your most mission-critical applications, Learn mare about these products and lsunch events in
VoUr area at HetaesHappenHare com.

Why Do Initializers Run In The Opposite Order As Constructors? Part One

- Wed, 19 Mar 2008 15:04:27 -0700 - Learn about the order in which constructars are called in diass hierarchies that use inheritance,
Why De Initializers Run In The Opposite Order As Constructors? Part Twe

Wied, 19 Mar 2008 15:0:58 -0700 - Learn more about the order in which constructors are called in class hierarchies that use inheritance,
What's new in Visual C#7 Community Convergence XLT

Create Your Frst Applization

HowDol ... 7 Wed, 19 Mar 2008 15:03:57 -D700 - Links to various posts written by the C# Team and related news. Ve have moved FUture Focus, our pesk at
our Do Features that might appear in the next version of Wisual Studio, to the Code Galery.

Open Project...
Creats: Project. .

Learn Yisual C#

ey S Y Future Focus T1: Call Hierarchy

MISDN Forums Wed, 18 Mar 2005 15:0%:56 -0700 - The success of the first Future Focus post has made t easy for s to continue sharing our plans for the future, This
Visual C# Developer Center month we swikch our Focus ko the Visusl Studio IDE as we investigake & new Feature named Call Hisrarchy.

Extend Visusl Studio New and Updated Live APT's for Web Developers

Wed, 19 Mar 2008 15:0%:56 -0700 - A series of new or updated API's that developers can use For building web applcations are avalable from the
Windows Live Dev site. The new services and APTs are listed below. Go to Dave Treadwell's post to read sbout them in more detail
Hanselminutes Podcast 103 - Quetzal Bradley on Testing after Unit Tests and the Myth of Code Coverage

Wed, 19 Mar 2008 15:03:55 -0700 - Quetzal is a Developer in the Connected Systems Division and has some interesting ideas on testing after unit

- testing and code coverage. Think 100% Code Coverage s enough?
B ASP.NET MVC Session at M08, TDD and MycMockHelpers

10-4 Episode 2: Welcome to f’ Wed, 19 Mar 2008 15:0354 0700 - Mocking is becoming more and mors an importart tool For developers, Here is some mocking source that will gt you
Visual Studio 2010 started nith ASP NET MYC
10-4 Episode 1: Working with the The Weekly Source Code 18 - Deep 2oom Edition
visual Studio 2010 CTP YPC E Wed, 19 Mar 2008 15:03:54 -0700 - Here is an al-managed code implementation of a DeepZoom Sikveriht Sampls. No nesd for Javascript for this, 2 = |
Ready

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

z nichz prvni shora "Recent Projects" uifigiz znovu otevirat naposledy
oteené projekty a vytu@t projekty nové. Pod nim se nachazi oknékelika
odkazy naclanky obsazené v nap&gdé 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 vytvoreni noveého projektu vedou &leesty.

[Fie] Edk Vew Data Tools Test Anabze Window Help

r—
Cpen | @ | websee... Shife--Alt+1
Close 1| File crlen

ChrHShift+N

Budto mizeme kliknout na odkaz "Create

Project From Existing Code. ..

Project...” v ok "Recent Projects”, nebo

@ saveal CtrHeShift+5

muzeme tentyZ fokaz najit i v hornim menu

werew.  aplikace v nabidcEile -> New -> Project...

Po zadani tohotoifkazu se objevi okno, ve

kterém je mozné si vybratigluSnou projektovou
Sablonu. V nasSem ffpad® tu spravnou Sablonu najdeme ve skeapin
Visual C# -> Silverlight. Zde vybereme Sablonu szv&n "Silverlight

Application”, zvolime nazev a umésii aplikace a stiskneme ¢igko "OK".

New Project x|
Project bypes: Templates: MET Framewark 3.5 M S

- Wisual C#
- Windows
Web 5 Silverlight Application Esilverlight Class Library

|»

Yisual Studio installed templates

- Smart Device
[+ Office My Templates
Database
- Reporking
- Silverlight
Test
- Visual WebGui
WCF
Workflow
[#- Database Projects
- Other Languages
- Distributed Systems

1. Nbhar Breisck Tunss =|

# praject for creating a Sitverlight Application which uses Net to provide rich eb experiences {HET Framework 3.5)

j:_]Search online Templates. ..

Mame! | SilverlightApplicationl
Lacation: I C:\Dacuments and Settings|Jif KaoldalDokumenty\wisual Studio 2008\Projects j Browse...
Solution Name: I Silverlightapplicationl W Create directory For solution

Poslednim krokem, ktery jefeba udlat pred samotnym vytvi@nim

projektu, je volba ze dvou mozZnosti. PrvmeEmmmrmrms 20

To run a Silverlight appiication, it needs to be hosted in an HTML Web pags, How
da you want to host this Silverlicht application?

moz nOStII Je 1 2e Vlsual StUdIO aUtomatICl % Add & new ASP.NET Web project to the solution to host Silverlight

" Automatically generate a test page to host Silverlight at buid time

vytvori testovaci webovou stranku &dvuzi ji

= Linfk this Silverliaht contral into an existing ek ste

k projektu, druhou z nabizenych mozZnosti |75, wrcwme r
Hame: IS\IVerhghlApp\l:atluﬂl \eb

generovat testovaci stranku a#i gamotném

spou&tni aplikace. Zde zvolime prvni mozno:

a opt stiskneme tlé&tko "OK".
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Po tomto kroku je jiz vytvien projekt podle nami vybrané projektové
Sablony. Pesrji fe¢eno je vytvdeno tzv. "solution" obsahujici dva projekty.
Prvnim z nich je samotna Silverlight aplikace (\Sera pipact s nazvem
"helloWorld") a druhym je automaticky vygenerovanabova stranka, ktera
aplikaci hostuje. Solution je struktura, kterd \b&a@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 progedi Visual Studia sklada z nasledujicéétsti. Uprosted
okna fFibyly ke startovni strance dwové zalozky - "default.aspx” (to je ona
automaticky vytvéena webova stranka) a "page.xaml”, coz je ji&eché
znamy soubor, vdmz je definovana scéna Silverlight aplikace. Tqrdael je
roz&klen na d¢ c¢asti - nadhled scény a editor zdrojového kodu. Naled

tohoto nej¢tSiho okna se nachézi panel néastrojzv.

"= Silverlight XAML C...’ 4 |

Rl "Toolbox", ve kterém se nachazeji vSechny zaklguuky

pouzitelné na scén Presunutim dkterého prvku z panelu
.éiil‘;i;x nastrofi do zdrojového kédu XAML souboru vytiine na
=owing scért prislusny objekt, kterému pak tbeme definici

parametii ménit vzhled a chovani. Na pravé stéaviisual Studia se nachazeji
panely "Properties” a "Solution Explorer”. Prvnignovany je zde vifpact
Silverlight 2.0 zcela zbyt®¢, neba’ jak je uvedeno vySe, Visual Studio
neumoduje interaktivni zmny parameit, nybrZz pouze rni zapis kodu.
Druhy jmenovany panel zobrazuje stromovou strukeglého solution. Jsou
zde vidtt oba projekty, jak Silverlight aplikace, tak weldostranka a je zde
zobrazena i adres@va struktura celé aplikace.
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5.2 RozvrZzeni a adres@va struktura:

V této ¢asti popiSi adregdvou strukturu uvnit

solution a cely jeho dalSi obsah. Zakladem

hiellob'orld
=d| Properties
“d] References
[#| App.xaml

Prvnim z nich, v naSemiipadt s nazvem |
C [®| Page.xam
"helloWorld" je projekt Silverlight aplikace, ktery ™ & heloworldweb

rozc&leni na dva projekty, které solution 0

[+ [=d| Properties
obsahuje  fedevdim  soubory  "Pagexam| e oes
a "App.xaml" a jejich fislusné code-behind soubor e CI.IBTE:EWDrld.xap

B[] Defaulk. asps
Déle jsou zde slozky "Properties" a "References”, 3::::2&2[:31:223::35;?
kterych jsou ulozeny soubory obsahujici defini 3 meeene

globalnich vlastnosti celé aplikace a reference na
pouzivané .NET knihovny.

Druhym projektem je automaticky generovana web&8&.NET stranka,
kterd hostuje Silverlight aplikaci. Tento projektbsahuje oft sloZzky
"Properties” a "References"”, slouzici ke stejnéntelul jako v pipac
Silverlight aplikace. Dale se zde nachazi dva vebwiezité adres& -
"App_Data" a "ClientBin". Adresd'App_Data" slouZi jako uloZi§tdatovych
soubofi (nag. databaze), které jsou spojeny s aplikaci. Medstym
adreséem je pak "ClientBin". Tento adrasg totiz kadenovym adresém
Silverlight aplikace na serveru. Jinymi slovy pokzapisujeme do medialnich
element cestu nap k videoklipu a zapiSeme ji ve tvaru "/videoclipow’, pak
adreséem, kde bude Silverlight hledat tento videoklipdeypréa¢ "ClientBin".
Duvodem toho je fakt, Ze v tomto adriisse nach&zi soubor ".xap", o kterém
budu hovait dale. V projektu webové stranky se dale nachsaiibor
"Default.aspx” a dva soubory s nazvem "helloWorkiPage". Pokud by neslo
o0 webovou strdnku hostujici aplikaci, slouZzil byulsor "Default.aspx" jako
startovaci stranka. JelikoZz zde jsou vSak automatgenerované testovaci
stranky, je zde soubor celkem zhyie V zakladnim nastaveni slouzi jako
startovaci stranka soubor "helloWorldTestPage.htnifoslednimi déma

soubory nachézejicimi se v tomto projektu jsouv&light.js" (kod jazyka
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javascript zajigujici spravné zobrazeni Silverlight aplikace natoeaci
strance) a "Web.config", ktery obsahuje zé&kladmifiguraini prikazy ASP

webového projektu.

5.3 Soubor ".xap":

Mriviw s

soubor s fiponou ".xap". Do tohoto souboru se totiz kompilugechny
XAML a code-behind soubory Silverlight aplikace.oP¢tend&e pracujici
v technologii Adobe Flash by se dafiai, Ze soubor .xap je p&Ekem .swf
souboru (kompilovana Flash aplikace)re$tEji receno, soubor .xap je
v podstat archiv obsahujici vSechno, co fediuje plugin v prohlize, aby
spravre zobrazil Silverlight aplikaci. Pokud se podivamevuitt tohoto
archivu uvidime tam zhruba to, co je &idha obrazku

napravo. Jednd se vzdy o soubor "AppManifest.xa ‘*® ‘*3,;

a dalsi soubory ".dll", z nichZ jeden ma vzdy sfejArrManifest helotworld.dl
nazev jako Silverlight aplikace. Soubor "AppManifeaml" obsahuje
informace o tom, jaké soubory jsou 8&asti souboru .xap a kde se ¥m
nachazeji. Soubor "helloWorld.dll* (v naSemfiipadt) reprezentuje
kompilovany Silverlight projekt. Mohou tu byt i &l.dll soubory, a to tehdy,

kdyz v aplikaci vyuzivamegkteré gidavné .NET knihovny.

5.4 Publikovani Silverlight Aplikace:

Ve chvili, kdy mame hotovowjakou Silverlight aplikaci, jist si polozime
otazku, co jeitba udlat, aby byla tato aplikacefigtupna na &aké webové
strance (jiné nez testovaci). V tétasti vys¥étlim, jak je teba postupovatip
umis’ovani aplikace na webovy server a uvedu, co vSeghifteba na server
umistit.

Prvni \&c, kterou je iteba zajistit pro spravnyeh aplikace, je vhodny typ
serveru. Stejh jako ASP technologie totiz Silverlight vyZzadujedporu ze
strany serveru. Onou podporou je mySleno spravséaweni MIME tyf na
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serveru, aby bylo mozné odkazovat se na soubor Z&gskych hostingovych
wehi plné podporuje Silverlight nagklad server ASPone.cz. Nenmédilezita

je znalost toho, které soubory jsouckNé pro spravné zobrazeni Silverlight
aplikace na weboveé strance. Nasledujici obrazeku&aco vSe ma na serveru
byt (soubory se samigme vztahuji k naSemurfkladu).

Z obrazku je patrné, Ze na serveru nesmi &hyb
= ClientBin
o 0 helleVarld, xap

] hellowerldTestPage.ftml /e stejném adresidby se ndly vyskytovat také
.'-_ﬂ Sikverlight . js

soubor .xap p#étné umistény v adresa ClientBin.

medialni soubory, na které se aplikace odkazuje.
Dale by zde ia byt réjaka webova stranka, na které bude aplikace hostova
a pro spravné zobrazenic¢étne upozorgni, nema-li uzivatel nainstalovany
plugin v prohlizei) je nezbytny soubor "Silverlight.js". Pro bezchgb
zobrazeni aplikace je velmi dopoavano zachovat v hostujici webové strance

jeji zdrojovy kéd automaticky generovany Visual @am.
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