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1 Úvod 

 

 S p�íchodem opera� ního systému Windows Vista p�edstavila spole� nost 

Microsoft n� kolik nových technologií. Mezi n�  pat�í nap�íklad Windows 

Presentation Foundation (WPF), Windows Communication Foundation (WCF) 

nebo Windows Workflow Foundation (WWF). Hlavním cílem technologie 

WPF je zjednodušení tvorby grafického vzhledu aplikací a odd� lení grafického 

návrhu od aplika� ní logiky. Grafický design je zde zalo�en na jazyku XAML 

(o n� m� pojednává druhá kapitola), který je zalo�en na XML technologii,         

a programování v n� m je podle mého mín� ní velmi jednoduché a p�ehledné. 

 Po zavedení technologie WPF za� ala spole� nost Microsoft vyvíjet 

technologii s pracovním názvem WPF/E, jejím� ú� elem byla mo�nost 

zobrazení WPF aplikací v prohlí�e� i Internet Explorer. Pozd� ji se název 

technologie zm� nil z WPF/E na Silverlight, a zrodila se technologie, která není 

jakýmsi WPF emulátorem, nýbr� je schopna pomocí speciálního pluginu 

vyu�ívat XAML knihoven k tvorb�  webových aplikací. 

  

1.1 Co je Silverlight? 

 Microsoft Silverlight je multiplatformní implementace .NET Frameworku 

ur� ená pro tvorbu aplikací RIA a mediálních prezentací na webu. Silverlight je 

sou� asn�  také tzv. "cross-browser" technologií, co� znamená, �e by m� l být 

podporován všemi verzemi všech prohlí�e��  dostupných v dob�  p�edstavení 

technologie. Tato vlastnost je samoz�ejm�  limitována tím, �e Silverlight je úzce 

spojen s opera� ním systémem Windows, tak�e na konkuren� ních opera� ních 

systémech ji� není podpora zaru� ena. 
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1.2 Silverlight vs. ASP.NET 

 Kdo n� kdy vytvá�el web pomocí ASP.NET (dále jen ASP), ten p�i 

seznámení se s technologií Silverlight ihned pozná n� kolik podobností. 

P�irozen�  je to proto, �e ob�  technologie vyu�ívají platformu .NET - Silverlight 

vyu�ívá .NET Framework 3.0 a 3.5. V podstat�  je mo�no se na Silverlight dívat 

jako na jistou odno� ASP technologie, p�i� em� m� �eme pou�ít následující 

analogii: stejn�  jako systém Windows Forms (Windows XP a starší) p�ešel na 

Windows Presentation Foundation (Windows Vista, budoucí Windows Seven), 

tak z technologie ASP, vyu�ívající grafické knihovny Windows Forms, vznikla 

technologie Silverlight, která vyu�ívá grafické knihovny WPF. 

 Jaké jsou tedy rozdíly mezi technologiemi ASP a MS Silverlight? Ten 

hlavní spo� ívá ve zp� sobu komunikace u�ivatele se serverem. V ASP u�ivatel 

posílá na server po�adavky na jednotlivé stránky a na serveru je, aby 

vyrenderoval ka�dou vy�ádanou stránku podle pot�eb u�ivatele a odeslal mu ji 

jako celek, zatímco v Silverlight u�ivatel pracuje s jednou celistvou aplikací, 

p�es kterou odesílá na server po�adavky pouze o díl� í prost�edky. Server          

s t� mito po�adavky nemusí nijak manipulovat, pouze odešle u�ivateli p�íslušná 

data a Silverlight aplikace je zpracuje sama. Z toho vyplívá, �e v Silverlight je 

naprostá v� tšina dat zpracovávána na stran�  u�ivatele, zatímco v ASP na 

serveru. 
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1.3 Silverlight vs. Adobe Flash 

 Jedním z d� vod�  vzniku technologie Silverlight byla i p�ímá konkurence 

technologii Adobe Flash (dále Flash) ze strany spole� nosti Microsoft. 

 Nejv� tší rozdíl nalezneme nejspíše v systému animace. Flash poskytuje tzv. 

frame-by-frame animaci. To znamená, �e pro ka�dou zm� nu stavu ur� itého 

objektu na scén�  za jednotku � asu je vypo� ítáno, jak p�esn�  bude daný objekt 

vypadat na všech snímcích, které tuto zm� nu zobrazují. Bohu�el to znamená, 

�e má-li u�ivatel pomalejší po� íta� , pak m� �e zobrazení ka�dého jednotlivého 

snímku trvat delší dobu, ne� by m� lo, a výsledkem je prodlou�ení � asu, který je 

na animaci vyhrazen. Oproti tomu Silverlight pracuje na principu stavové 

animace. Tento princip vy�aduje pouze ur� ení po� áte� ního a finálního stavu 

objektu a � asu, b� hem kterého má být zm� na provedena. Silverlight sám 

doká�e zjistit, zda bude výkon po� íta� e na zobrazení sta� it, a p�izp� sobit 

p�íslušné mezistavy objektu tomu, aby zm� na opravdu prob� hla v zadaném 

� ase. 

 Obecn�  by se dalo �íci, �e technologie Silverlight je v mnohém jednodušší  

a pro vývojá�e p�íjemn� jší ne� Flash, jeliko� hodn�  práce ud� lá za n� j. Oproti 

tomu technologie Flash svou volností (v� tšinu práce musí obstarat sám 

vývojá�) umo�� uje vytvá�et graficky i funk� n�  unikátní aplikace, zatímco 

Silverlight je odkázán na grafické mo�nosti jazyka XAML. 

 M� j názor je jakousi zlatou st�ední cestou. Pro grafickou stránku webové 

aplikace bych jednozna� n�  zvolil technologii Adobe Flash a pro programovou 

� ást bych pou�il Silverlight. P�esto však nepochybuji, �e se v�dy najde n� kdo, 

kdo bude tvrdit, �e jemu se lépe programuje ve Flashi, a zárove�  n� kdo, komu 

více vyhovují grafické knihovny jazyka XAML. 

 Naprosto ste�ejním p�edm� tem porovnání je také podpora video formát� . 

Technologie Silverlight toti� nabídla u� v první verzi mo�nost p�ehrávání videa 

v HD kvalit� , zatímto Flash tuto vlastnost nem� l. Konkrétním kodekovým 

standardem, který umo�� uje technologii Silverlight p�ehrávat HD video je  

VC-1. Dnes ji� spole� nost Adobe odpov� d� la na tuto novinku tím, �e do Flash 
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Playeru za� lenila podporu standardu H.264, také umo�� ujícího p�ehrávání 

videa v HD rozlišení. V n� kolika následujících odstavcích popisuji rozdíly, 

výhody a nevýhody jednotlivých standard� . 

 Výhodou VC-1 je, �e umo�� uje p�ímo kódovat prokládané video. H.264 

tuto schopnost nemá, nýbr� vy�aduje, aby p�ed kódováním bylo prokládané 

video p�evedeno na progresivní. Tento postup pak samoz�ejm�  vy�aduje více 

� asu i práce p�i manipulaci s videem. 

 Další zásadní vlastností VC-1 je to, �e pro p�ehrávání (resp. dekódování) 

videa není zapot�ebí mnoho výpo� etního výkonu. Dá se �íci, �e  za tímto 

ú� elem byl standard VC-1 spole� ností Microsoft vyvíjen. Ruku v ruce              

s odleh� eným dekódováním jde ovšem v� tší výpo� etní náro� nost p�i kódování 

videa. Zde VC-1 prohrává pomyslný souboj s H.264, který má o n� co ni�ší 

nároky na kódování, ale vyšší na dekódování. 

 Co se tý� e kvality obrazu, zde se názory liší. Podle mého soudu jsou oba 

standardy schopny nabídnout velmi vysokou kvalitu obrazu. jak ji� bylo �e� eno, 

VC-1 se sna�í o co nejv� tší kvalitu p�i co nejni�ší výpo� etní náro� nosti p�i 

dekódování. Oproti tomu H.264 byl navr�en hlavn�  pro široké vyu�ití              

v nejr� zn� jších oblastech, má mnoho profil�  s r� znou kvalitou obrazu, 

kompresním pom� rem a výpo� etní náro� ností. 

 Na záv� r je t�eba také zmínit podporu obou standard�  na koncových 

za�ízeních. Standard VC-1 vyhovuje hlavn�  za�ízením s malým výkonem kv� li 

odleh� enému dekódování. Je však t�eba �íci �e tento standard ješt�  není p�íli� 

rozší�en a je v sou� asné dob�  podporován p�edevším v HD-Ready televizorech 

a DVD p�ehráva� ích. Oproti tomu H.264 je ji� dnes velmi rozší�en, p�edevším 

na produktech spole� nosti Apple, Xbox 360, PSP � i na nov� jších mobilních 

telefonech Nokia. 

 Vzhledem k tomu, �e Silverlight má p�ímo v runtime pluginu zabudován 

kodek WMV9 (nejpopulárn� jší implementaci standardu VC-1), není t�eba 

stahovat k zobrazení videí �ádné další knihovny � i moduly. 
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 Velmi zajímavou slu�bou, kterou spole� nost Microsoft poskytuje, je tzv. 

Silverlight Streaming. Jedná se o bezplatný hosting pro Silverlight aplikace, ale 

p�edevším také pro videa v HD kvalit� . Na stránkách silverlight.live.com má 

ka�dý registrovaný u�ivatel k dispozici a� 10GB prostoru k hostování aplikací 

nebo ukládání videosoubor� . 
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1.4 Historie 

 Název "Silverlight" jako takový se poprvé objevil v roce 2007 na 

konferenci MIX07. P�edtím se o této technologii v� d� lo jen sporadicky a m� la 

ozna� ení WPF/E (Windows Presentation Foundation/Everywhere). Ji� od 

za� átku vývoje bylo hlavním cílem technologie p�enést funkcionalitu Windows 

do webového prohlí�e� e a umo�nit tak pou�ití nových technologií p�i vytvá�ení 

webových prezentací. Vzhledem k lepší orientaci zde nebudu odkazovat na 

d�ív� jší verze jako na WPF/E, ale rad� ji i u t� chto verzí budu mluvit                 

o technologii Silverlight. 

 První verzí byl, jak ji� ozna� ení napovídá, Silverlight 1.0 (dále SL1.0). 

Tato verze umo�� ovala pou�ít pouze n� kolik málo element�  jazyka XAML. 

Velmi d� le�itým faktem je, �e veškerá interaktivita byla zajiš	 ována 

Javascriptem. Propojení XAML a Javascriptu bylo p�ímé, tedy skripty nebyly 

kompilované. SL1.0 neobsahoval �ádné "layout komponenty", hlavním prvkem 

byl element <Canvas> a všechny ostatní komponenty se musely umis	 ovat 

absolutn�  pomocí sou�adnic. Grafický design byl zajišt� n pomocí 2D 

geometrických tvar� , element <StoryBoard> umo�� oval jednoduché animace  

a také bylo mo�no zobrazovat obrázky a video. Velmi zajímavým po� inem 

bylo pou�ití tzv. "št� tc� " [brush], díky nim� šlo vyplnit obrazce bu
  jednou 

barvou, lineární interpolací více barev, obrázkem � i dokonce videem. 

 Jakousi "mezi-verzí" byl Silverlight 1.1, vydaný velmi brzy po uvedení 

verze 1.0. Hlavním aspektem této verze byl "multiplatformní CLR". Šlo           

o spojení technologie Silverlight s platformou .NET, co� velmi rozší�ilo vyu�ití 

technologie a usnadnilo vývoj internetových aplikací. 

 Po n� kolika m� sících, t� sn�  p�ed zmi� ovanou konferencí MIX v roce 2007, 

spole� nost Microsoft oznámila, �e Silverlight 1.1 bude vydán jako samostatná 

verze Silverlight 2.0, a to z d� vodu velkého po� tu nových vylepšení. Verze 2.0 

ji� obsahuje balík základních ovládacích prvk�  a umo�� uje sí	 ovou 

komunikaci za pou�ití WCF. Zárove�  se rapidn�  zvýšil po� et podporovaných 

XAML element� . Hlavním rysem však je fakt, �e interaktivitu lze zajistit všemi 



- 10 - 

b� �nými .NET jazyky (C#, Visual Basic) spole� n�  s jazyky JavaScript              

a IronPhyton. 

 

1.5 Pou�ití technologie 

 V této � ásti se zmíním o hlavních výhodách a nevýhodách, které 

technologie Silverlight obnáší a následn�  popíši, jak se s technologií pracuje    

a jak je podporována v nejpou�ívan� jších prohlí�e� ích. 

 

Výhody 

 Nespornou výhodou technologie Silverlight je spojení s platformou .NET. 

Díky tomu lze toti� vyu�ít hned n� kolika programovacích jazyk� , je k dispozici 

velmi široká nabídka knihoven a komponent a to vše se pou�ívá velmi podobn� , 

jako kdybychom vytvá�eli Windows aplikace. 

 Další velkou výhodou je, �e Silverlight je cross-browser multiplatformní 

technologií. Je tedy podporována tém��  všemi prohlí�e� i (po instalaci pluginu) 

a je tedy velmi snadno pou�itelná. Dá se �íci, �e jakmile vytvo�íte Silverlight 

aplikaci a umístíte ji na web, m� la by se ve všech prohlí�e� ích chovat naprosto 

stejn�  a m� la by i stejn�  vypadat. 

 K Silverlight existuje celá �ada voln�  sta�itelných komponent, a� koli hlavní 

výhodou není to, �e si lze spoustu komponent stáhnout, ale samotný fakt, �e je 

velmi jednoduché si vlastní komponenty vytvá�et pomocí jazyka XAML.        

V další kapitole p�ímo popíši jak. 

 Na záv� r je t�eba jako výhodu zmínit i fakt, �e v sou� asní dob�  je vyvíjena 

technologie Moonlight jako�to open-source implementace technologie 

Silverlight. Technologie Moonlight si dává za cíl umo�nit spoušt� ní a vývoj 

technologie Silverlight na opera� ním systému Linux a ostatních Unixových OS. 

Zatím je k dispozici verze 1.0, která implementuje Silverlight 1.0, v budoucnu 

se po� ítá s verzí 2.0 (v sou� asné dob�  existuje pouze alfa verze), která bude 

implementovat Silverlight 2.0. 
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Nevýhody 

 Je pravdou, �e Silverlight p�ichází trochu pozd� , tedy alespo�  co se tý� e 

konkurence pro Adobe Flash. Flash je v sou� asné dob�  ji� mnohokrát 

vylepšenou, stabilní a všudyp�ítomnou technologií a Silverlight bude mít co 

d� lat, aby tento p�edstih dohnal. 

 Mezi nevýhody dále podle mého názoru pat�í také nástroje pro návrh 

grafického designu Silverlight aplikací - Expression Blend a Expression Design. 

Tyto nástroje jsem vyzkoušel a z mého pohledu se zdaleka nemohou vyrovnat 

nej� ast� ji pou�ívanému nástroji Adobe Photoshop.  

 Velkou nevýhodou technologie Silverlight je fakt, �e neexistuje podpora 

mobilních za�ízení (�e�  je o SL 2.0). Spole� nost Microsoft ješt�  p�ed nedávnem 

tvrdila, �e Silverlight bude podporován na poslední verzi Windows Mobile, ale 

zatím podpora stále chybí. 

 Vzhledem k tomu, �e pro vytvá�ení Silverlight aplikací je t�eba mít MS 

Visual Studio, je t�eba po� ítat s tím, �e zatím neexistuje vhodná a stabilní cesta, 

jak tento software spustit na jiném opera� ním systému ne� MS Windows. 

 Na záv� r bych uvedl fakt týkající se technologie Silverlight, který je podle 

mého názoru velmi problémový. Tím je naprostá zp� tná nekompatibilita 

pluginu pro zobrazení Silverlight aplikací v prohlí�e� i. To znamená, �e pro 

správné zobrazení aplikace vytvo�ené nap�íklad ve verzi SL 1.1 musí mít 

u�ivatel nainstalovanou práv�  tu samou verzi. Problém nastane ve chvíli, kdy 

má u�ivatel nainstalovanou verzi nov� jší a p�esto se mu aplikace nezobrazí.    

V tomto sm� ru tedy Silverlight zatím nem� �e konkurovat ostatním 

technologiím (nap�. Adobe Flash). 
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1.6 Pot� ebné znalosti 

 Jak jsem ji� uvedl výše, technologie Silverlight je zalo�ena na kombinaci 

jazyka XAML se standardními .NET jazyky. Ji� z této základní charakteristiky 

vyplívá, �e hlavní pot�ebnou dovedností je znalost jazyka XAML. Tento 

programovací jazyk zajiš	 uje grafický design aplikace. Co se tý� e interaktivity 

aplikace, k tomu ji� m� �eme pou�ít jednu z více mo�ných alternativ. Já pracuji 

s jazykem C# a tento bude pou�it i p�i vysv� tlování jednotlivých p�íklad�  v této 

publikaci. Krom�  tohoto jazyka lze pou�ít jazyky Visual Basic, JScript, 

IronRuby a IronPhyton. 

 Pokud u�ivatele zajímá tato technologie a má v úmyslu s její pomocí 

vyvíjet internetové aplikace, pak nejsnazší cesta povede p�es technologii 

ASP.NET, která je technologii Silverlight nejpodobn� jší. Pokud ji� u�ivatel 

ASP.NET ovládá, pak sta� í jen p�ejít na principy WPF, WCF a dalších nových 

technologií spole� nosti Microsoft. Pak ji� Silverlight nebude d� lat �ádné 

problémy. 
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1.7 Podpora prohlí�e��  

 V následující tabulce je znázorn� no, jaké prohlí�e� e a na jakých opera� ních 

systémech podporují technologii Silverlight. Osobn�  jsem otestoval 

funkcionalitu technologie na prohlí�e� ích Internet Explorer 7, Mozilla Firefox 

3.0.6, Google Chrome, Opera 9.63, Netscape Navigator 9 a Safari 3.2.2, a to za 

pou�ití opera� ního systému Windows XP Professional SP3. Jeliko� není mo�né 

mít nainstalované zárove�  dv�  verze Silverlight, testoval jsem pouze verzi 2.0, 

nebo	  práv�  touto verzí se zabývá celá tato práce. Následující tabulka 

zobrazuje výsledky testování. 

 

OS IE7 Firefox 3 Chrome 
Opera 

9.63 

Netscape 

9 
Safari 

Windows 

XP 
ANO ANO ANO ANO NE ANO 

Windows 

Vista 
ANO ANO ANO ANO NE ANO 

Mac OS X NE ANO NE NE NE ANO 

 

 B� hem testování se zobrazoval Silverlight ve všech podporovaných 

prohlí�e� ích stejn�  a pracoval stabiln� . Velmi zásadním problémem však 

z� stává zmi� ovaná zp� tná nekompatibilita pluginu. Ve všech prohlí�e� ích 

nastávaly problémy v p�ípadech, kdy zobrazovaná aplikace byla vytvo�ena       

v jiné verzi Silverlight, ne� jaká je nainstalována v prohlí�e� i. V prohlí�e� ích 

Internet Explorer a Mozilla Firefox se p�i zobrazení starších verzí (1.0, 1.1) 

zobrazilo upozorn� ní, �e Silverlight plugin není nainstalován a p�i následné 

instalaci instalátor vypsal, �e je ji� nainstalována nov� jší verze, tudí� instalace 

neprob� hne. Safari nezobrazoval starší verze v� bec a Chrome nesprávn� . 

Jediným mo�ným �ešením je instalovat všechny verze Silverlight postupn�  od 
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nejstarší po nejnov� jší, aby se ka�dá verze zapsala do prohlí�e�� . Pak se 

všechny verze zobrazují bez problém� . 

 Testování neprob� hlo na �ádných distribucích Linuxu, jeliko� zde 

Silverlight jako takový v� bec není podporován. Pro OS Linux je vyvíjen 

systém Moonlight, jeho� cílem je zobrazovat a vyvíjet Silverlight aplikace na 

tomto opera� ním systému. 
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2 XAML 

 

Co je to XAML? 

 Extensible Application Markup Language (XAML) byl p�edstaven 

sou� asn�  s technologií WPF, na které je zalo�en systém Windows Vista a je na 

ní stav� n i opera� ní systém Windows Seven. 

 XAML je deklarativní programovací jazyk, syntakticky vycházející            

z jazyka XML. Skládá se tedy s jednotlivých element� , jejich� názvy ("tagy") 

se zapisují v ostrých závorkách. Tagy se vyskytují bu
  samostatn�  - tzv. "self-

closing", tedy "samouzavírací" nebo ve dvojicích, kde jeden je po� áte� ní          

a druhý je uzavírací. Pokud se n� jaké elementy vyskytují mezi po� áte� ním       

a uzavíracím tagem jiného elementu, pak tvrdíme, �e tyto elementy jsou 

"potomci" � i "subelementy" onoho nad�azeného elementu, jen� je jejich 

"rodi� em". 

 Velmi u�ite� nou vlastností jazyka XAML je fakt, �e naprostou v� tšinu 

parametr�  jednotlivých element�  lze pou�ít jako jejich subelementy. Nap�. 

chceme-li nastavit barvu pozadí obdélníku, m� �eme to ud� lat takto: 

 

 

 Nebo takto: 

 

 

 

 

 Díky tomuto zp� sobu zadávání parametr�  je mo�né vytvo�it mnohem 

komplexn� jší styl pozadí (lineární interpolace, obrázek, videoklip, atd.) velmi 

jednoduše a p�ehledn� . Stejným zp� sobem lze nap�. na tla� ítko umístit místo 

základního popisku obrázek nebo jakýkoli jiný objekt, pop�. i více objekt�  

najednou. Více o grafickém designu vysv� tlím dále. 

<Rectangle  Fill ="Blue"/>  

<Rectangle > 
    <Rectangle.Fill > 
        <SolidColorBrush  Color ="Blue"/> 
    </ Rectangle.Fill > 
</ Rectangle > 
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 Jazyk XAML je nedílnou sou� ástí technologie Silverlight, jeliko� s jeho 

pomocí se vytvá�í grafický design Silverlight aplikací (stejn�  jako v p�ípad�  

WPF). Jak ji� bylo zmín� no v p�edchozí kapitole, technologie Silverlight 

umo�� uje pou�ívat pouze podmno�inu všech XAML element�  vyu�ívaných ve 

WPF. V tomto oddílu popíši všechny d� le�ité elementy a jejich parametry a na 

n� kolika p�íkladech uká�i, jak je tento jazyk koncipován a jak se pou�ívá. 
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2.1 Popis element�  pou�itelných v Silverlight 2.0 

 Všechny elementy jazyka XAML mají dva základní typy parametr� , které 

m� �eme rozd� lit do dvou hlavních skupin. Jsou to parametry ozna� ující 

grafický vzhled (vlastnosti) tla� ítka a parametry ur� ující jeho chování 

(události). Události jsou ve své podstat�  odkazy na metody, které jsou zavolány 

po ur� ité události. Nap�. "Je-li stisknuto tla� ítko, zavolej metodu Button_Click". 

 

2.2 Ko� enový element 

<UserControl> 

 Element <UserControl> je v�dy nejnad�azen� jším elementem na stránce    

a obsahuje všechny ostatní elementy. Zpravidla je vytvo�en automaticky hned 

po vytvo�ení projektu. Na jedné stránce musí být stejn�  jako v XML pouze 

jeden hlavní element. To znamená, �e element <UserControl> se m� �e 

vyskytovat v ka�dém XAML souboru pouze jednou. D� le�ité také je, �e za 

ukon� ovacím tagem </UserControl> ji� nesmí nic následovat. 

 Element <UserControl> má �adu parametr�  shodnou s dalšími elementy 

(nap�. výška, ší�ka, barva pozadí, atd.), ale hlavní parametr, který uvedu, je 

"xmlns". Díky tomuto parametru m� �eme vkládat do XAML souboru reference 

na nejr� zn� jší namespace .NET Frameworku, zejména pak na namespace 

obsahující definice element�  pou�ívaných v Silverlight. 

 

2.3 Layout - rozvr�ení komponent na stránce 

 Tato skupina element�  slou�í k uspo�ádání a rozvr�ení komponent na scén�  

aplikace. M� �eme pomocí nich umis	 ovat objekty bu
  absolutn�  

(sou�adnicemi X a Y), nebo relativn�  (nastavováním vzdáleností mezi 

jednotlivými objekty, atd.). Do této skupiny pat�í elementy <Canvas>, 

<StackPanel> a <Grid>. 
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<Canvas> 

 Tento element je nejjednodušší z t�í výše zmín� ných. Jde o jakousi 

pracovní plochu, na kterou je mo�né umis	 ovat objekty pomocí sou�adnic. 

Tento postup umis	 ování je sice velmi jednoduchý, ale zárove�  velmi pracný. 

Element <Canvas> nemá �ádné specifické parametry, díky kterým bychom 

mohli jednoduše m� nit uspo�ádání objekt� . Následující kód ukazuje, jakým 

zp� sobem umístit tla� ítko na stránce za pomoci elementu <Canvas>: 

 

 

 

 Tla� ítko bude vzdáleno 30px od levého a 50px od horního okraje scény. 

Výsledek bude vypadat takto: 

 

 

<StackPanel> 

 Jak je vid� t, pou�ití elementu <Canvas> je velmi neefektivní, proto�e 

ka�dému objektu, který je elementu p�idru�ený, musíme zadávat zvláš	  

sou�adnice. Tuto nevýhodu �eší element <StackPanel>. Jeho úkolem je �azení 

objekt�  za sebou vodorovn�  nebo svisle. Díky této mo�nosti m� �eme velmi 

jednoduše zobrazovat nap�íklad polo�ky menu nebo seznam obrázk� , ani� 

bychom museli ka�dému jednotlivému objektu zadávat p�esnou pozici. Sta� í 

pouze u jednotlivých objekt�  pou�ít parametr "Margin", co� je údaj v pixelech, 

�íkající, jak daleko od objektu m� �e být jiný objekt. Jak je uvedeno výše, 

<Canvas  Height ="200"  Width ="300"  Background ="White"> 
    <Button  Width ="100"  Height ="30"  Content ="Click"  Canvas.Left ="30" 
      Canvas.Top ="50"/> 
</ Canvas > 
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<StackPanel> umo�� uje �adit objekty vodorovn�  nebo svisle. O volbu sm� ru se 

stará parametr "Orientation", který m� �e nabývat hodnoty "Horizontal" nebo 

"Vertical". Pakli�e zvolíme u elementu <StackPanel> orientaci vertikáln� , 

m� �eme u jednotlivých objekt�  zvolit � ty�i mo�ná zarovnání pomocí parametru 

"HorizontalAlignment" - Left, Center, Right a Stretch (= Roztáhnout). 

Pou�ijeme-li pro StackPanel orientaci horizontální, m� �eme u jednotlivých 

objekt�  nastavit zarovnání analogicky pomocí parametru "VerticalAlignment", 

který m� �e nabývat hodnot  Top, Center, Bottom a op� t Stretch. 

 V následující ukázce kódu jsou nastaveny u objekt�  r� zné hodnoty 

parametru "Margin" a "HorizontalAlignment": 

 

 

 

 
 

 

 Výsledek vypadá takto: 

 

 

 Jak je vid� t, parametr "Margin" m� �eme pou�ít n� kolika zp� soby. Pokud 

pou�ijeme jednu � íselnou hodnotu, bude nastaven p�íslušný odstup na všech 

stranách. Pokud ale pou�ijeme dv�  � íselné hodnoty odd� lené � árkou, pak první 

hodnota vyjad�uje vodorovný a druhá hodnota svislý odstup. Pokud by nám ani 

<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 > 
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toto nesta� ilo, m� �eme zadat i � ty�i � íselné hodnoty odd� lené � árkami, kterými 

zadáme odstup z ka�dé strany zvláš	 . Pokud u n� kterého z objekt�  vynecháme 

parametr "HorizontalAlignment", pak bude automaticky pou�ita hodnota 

"Stretch". Pokud má ovšem objekt zárove�  nastavenou ší�ku, má tento 

parametr p�ed rozta�rním p�ednost a objekt se zarovná na st�ed, tedy bude 

pou�ita hodnota"Center". 

 

<Grid> 

 Asi nejmocn� jším nástrojem pro rozmis	 ování objekt�  na scén�  je element 

<Grid>. Tento element toti� umo�� uje rozd� lovat scénu na �ádky a sloupce      

a vytvá�et tak sí	  bun� k, do kterých je mo�né umis	 ovat jednotlivé objekty. 

Pou�ití elementu <Grid> je ji� relativn�  slo�ité. Proto tentokrát zvolím opa� ný 

postup. Nejd�íve uká�i príklad kódu a teprve poté na n� m vysv� tlím jednotlivé 

� ásti a nastavení. Zde je tedy ukázka kódu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Takto bude vypadat výsledek: 

 

<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 ="30"  Content ="Click"  Grid.Column ="0"  Grid.Row ="1" /> 
    <Button  Width ="80"  Height ="30"  Content ="Click"  Grid.Column ="1"  Grid.Row ="0" /> 
    <Button  Width ="80"  Height ="30"  Content ="Click"  Grid.Column ="1"  Grid.Row ="2" /> 
    <Button  Width ="80"  Height ="30"  Content ="Click"  Grid.Column ="2"  Grid.Row ="1" /> 
</ Grid > 
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 Jak je vid� t na obrázku, scéna je rozd� lena na t� i �ádky a t� i sloupce. Toto 

rozvr�ení je t�eba prvn�  nadefinovat. Práv�  k tomu slou�í dva subelementy 

elementu Grid - "Grid.ColumnDefinitions" a "Grid.RowDefinitions". Z kódu je 

jist�  naprosto z�ejmé, jakým zp� sobem se deklarují jednotlivé �ádky a sloupce. 

Ka�dý nadeklarovaný �ádek a sloupec automaticky dostane p�id� len index 

(za� ínající nulou), díky kterému je pak mo�no se na n� j odkázat. To je vid� t     

u jednotlivých tla� ítek, která mají dva parametry - "Grid.Column"                     

a "Grid.Row". Jejich � íselná hodnota vyjad�uje, v jakém sloupci a �ádku se 

jednotlivá tla� ítka nacházejí. 

 Pou�ití elementu <Grid> je velmi praktické, ale pro rozmis	 ování 

jednotlivých objekt� , jako jsou tla� ítka nebo textová pole na scén� , se p�íli� 

nehodí. Nej� ast� ji se pou�ívá pro rozd� lení scény na n� kolik � ástí, v nich� se 

pak rozmis	 ují jednotlivé komponenty pomocí element�  <StackPanel>             

a <Canvas>. 
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2.4 Základní komponenty 

 V p�edchozích n� kolika odstavcích jsem uvedl n� které základní 

komponenty jako tla� ítko neto textové pole. V následujícím oddíle popíši 

nejd� le�it � jší z nich a uká�i zp� sob jejich pou�ití. 

 

<Button> 

 Tla� ítko je snad nejzákladn� jší interaktivní prvek, který je mo�no pou�ít. 

Mezi jeho klí� ové vlastnosti pat�í "Content", ur� ující popisek tla� ítka, � i nap�. 

"Cursor", udávající, na co se zm� ní kurzor po najetí nad tla� ítko. Asi nej� ast� ji 

pou�ívanou tzv. událostí je "Click", její� hodnota udává název metody, která je 

vykonána po stisknutí tla� ítka. Následují dv�  ukázky kódu, na kterých je 

ukázáno hlavn�  pou�ití subelementu <Button.Content>, díky � emu� je mo�no 

radikáln�  m� nit vzhled tla� ítka. 

 

 

 Takto vypadá základní tag. Je zde nastavena ší�ka, výška, 

popisek tla� ítka "Click", zm� na kurzoru na "Hand", tla� ítko je 

aktivní a po jeho kliknutí se zavolá metoda "Button_Click". 

 

 

 

 

 

 

 Zde je pou�it subelement <Button.Content> jako náhrada 

za parametr "Content". Jak je vid� t na obrázku napravo, pou�ití 

subelementu místo parametru umo�nilo p�idání dalších objekt�  do popisku 

tla� ítka, v tomto p�ípad�  jsou to t� i kole� ka v barvách semaforu (více                

o elementu <Ellipse> naleznete dále). D� le�ité je pou�ití elementu 

<StackPanel>, jeliko� XAML umo�� uje vlo�it za parametr "Content" jen jeden 

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

<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 > 
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element. Pokud bychom napsali cokoli za uzavírací tag elementu <StackPanel>, 

debugger nahlásí syntaktickou chybu. 

 

<TextBlock> 

 Element <TextBlock> vyjad�uje statické nep�episovatelné textové pole.     

S jeho pomocí se dají vytvá�et nadpisy, popisky objekt� , atd. Nastavením jeho 

mnoha r� zných parametr�  m� �eme formátovat zobrazovaný text, ur� ovat 

výšku �ádk�  v odstavci nebo zarovnávat text b� �nými zp� soby. Následující 

p�íklad ukazuje základní pou�ití a nastavení všech d� le�itých parametr� . 

 

 

 

 Výsledek tohoto zápisu vidíme na 

obrázku napravo. Jeliko� není p�ímo 

nastavena velikost textového pole, 

zv� tšuje se automaticky v závislosti na 

textu. K této ilustraci byla nastavena 

pozice textového pole na scén�  pomocí sou�adnic, ale z d� vodu zachování 

p�ehlednosti není toto nastavení vid� t v ukázce kódu. 

 

<TextBox> 

 Oproti statickému elementu <TextBlock> je tento element p�ímo ur� en      

k tomu, aby do n� j u�ivatel byl schopen zadat text. Nejedná se tedy                   

z vizuálního hlediska pouze o text samotný, ale je to ráme� ek, kterému je 

mo�né nastavit pozadí, barvu a ší�ku okraje, atd. Zárove�  má parametry jako 

nap�. "SelectedText" nebo "VerticalScrollBarVisibility", které uchovávájí 

u�ite� né informace o textu v textovém poli a grafické stránce komponenty. 

Samoz�ejm�  nechybí ani mo�nost formátovat text a zarovnávat odstavce, jako 

tomu bylo u p�edchozího elementu. 

 

<TextBlock  Text ="Hello World!" Foreground ="Black"  FontFamily ="Arial" 
     FontSize ="20" FontWeight ="Bold" /> 
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 Na tomto p�íklad�  je vid� t n� kolik základních nastavení, která <TextBox> 

umo�� uje. Výsledek tohoto zápisu je zde: 

 

 

<ComboBox> 

 Dalším velmi � asto pou�ívaným prvkem je <ComboBox>, který slou�í 

p�edevším k výb� ru jedné z více polo�ek. Element <ComboBox> obsahuje 

op� t �adu parametr�  ovliv� ujících formát zobrazovaných polo�ek. Mezi n�  

pat�í zejména formát textu, barva pozadí a okraje, atd. Krom�  t� chto 

všeobecných parametr�  m� �eme nastavovat také nap�. délku zobrazovaného 

seznamu, aktuáln�  ozna� enou polo�ku nebo m� �eme sledovat, zda je tzv. 

rozta�en seznam polo�ek. Jeliko� samotný jazyk XAML slou�í hlavn�  pro 

grafický návrh scény, neumí p�ímo pracovat se seznamy. O mnoho jednodušší 

je tedy p�i�adit do prvku <ComboBox> seznam polo�ek práv�  kódov� . To je     

i p�ípad následující ukázky: 

 

 

 Jak je vid� t, jazyk XAML je zde pou�it pouze pro nastavení vzhledu prvku. 

Po p�idání seznamu m� �e komponenta vypadat následovn�  (postup pro p� idání 

seznamu zde není vysv� tlen, nebo	  tato problematika zasahuje a� do t�etí 

kapitoly): 

 

<TextBox  Height ="70"  Width ="150"  Background ="Beige"  BorderBrush ="Brown" 
         VerticalScrollBarVisibility ="Visible"  HorizontalScrollBarVisibility ="Visible" 
         Text ="Hello World!" />  

<ComboBox Width ="120"  MaxDropDownHeight ="100" />  
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 Na obrázku je komponenta ve stavu "rozta�ena". To znamená, �e došlo ke 

stisku horního tla� ítka a zobrazil se seznam polo�ek. Výšku tohoto zobrazení 

ur� uje v ukázce pou�itý parametr "MaxDropDownHeight" udávaný v pixelech. 

Element <ComboBox>, stejn�  jako další prvky zobrazující seznamy, jsou 

v� tšinou pou�ívané ve spojení se šablonami. Tento zp� sob utvá�ení grafického 

vzhledu je vysv� tlen dále. 

 

<ListBox> 

 Poslední ze základních komponent, které zde popíši, je prvek <ListBox>. 

Jak ji� jeho pojmenování nazna� uje, jde o prvek zobrazující n� jaký seznam. 

V� tšina jeho parametr�  je naprosto stejná jako u elementu <ComboBox>, 

popsaném výše. Krom�  základních formátovacích parametr�  jsou tu navíc jen 

parametry zarovnání polo�ek svisle a vodorovn�  a dále parametry ur� ující 

viditelnost svislého a vodorovného posuvníku. 

 

 

 Na ukázce kódu je op� t vid� t pouze nastavení velikosti komponenty. Po 

p�idání seznamu polo�ek bude <ListBox> vypadat takto: 

 

 Vertikální posuvník se automaticky zviditelnil, jeliko� délka seznamu 

p�ekro� ila zadanou výšku. 

 

<ListBox  Width ="120"  Height ="120" />  
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2.5 Grafický design 

 Sou� ástí jazyka XAML jsou krom�  základních komponent také jednoduché 

grafické prvky, díky kterým je mo�né vytvá�et grafický design scény. Mezi 

tyto prvky pat�í úse� ka, elipsa, obdélník, okraj a cesta. Tyto komponenty jsou 

� ist�  grafické, ale to neznamená, �e je nem� �eme pou�ít i jako interaktivní 

prvky. Ve skute� nosti slou�í práv�  k tomu, �e jimi pomocí šablon zcela 

p�etvá�íme vzhled základních komponent. Tímto postupem se m� �eme zcela 

oprostit od klasického vzhledu tla� ítek, textových polí a ostatních komponent. 

Tomuto tématu je v� nován následující oddíl, na následujících n� kolika stranách 

si uká�eme základní pou�ití zmín� ných grafických prvk�  na scén� . 

 

<Line> 

 Úpln�  nejzákladn� jším grafickým prvkem je úse� ka. Jde v podstat�             

o spojnici dvou bod�  o zadaných sou�adnicích. Její vzhled m� �eme 

modifikovat pomocí n� kolika parametr�  jako nap�. ší�ka št� tce, styl � áry (plná 

nebo p�erušovaná), samoz�ejm�  barva nebo tvar zakon� ení. Nejd� le�it � jší 

dvojící parametr�  jsou parametry "X1","Y1", "X2" a "Y2", které udávají 

sou�adnice po� áte� ního a koncového bodu úse� ky v pixelech. 

 

 

 Tento p�íklad pou�ití definuje � ervenou p�erušovanou 

úse� ku vedoucí z bodu [5,5] do bodu [100,75]. Výsledek 

vidíme vpravo na obrázku. 

 

<Rectangle>, <Ellipse> 

 Dalšími základními tvary slou�ícími pro tvorbu grafického designu scény 

jsou elementy <Rectangle> a <Ellipse>. Element <Rectangle> p�edstavuje 

obdélník, u kterého m� �eme nastavovat barvu nebo styl výpln� , ší�ku a barvu 

okraj�  nebo nap�. zaoblení roh� . Klasický zápis kódu vypadá takto: 

 

<Line  X1 ="5"  Y1 ="5"  X2 ="100"  Y2 ="75"  StrokeDashArray ="2" 
      StrokeThickness ="5"  Stroke ="Red" />  
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Výsledkem tohoto zápisu je šedivý obdélník o velikosti        

100 x 50 pixel�  s � erným okrajem a zaoblením roh�                   

s polom� rem 5 pixel�  - viz. obrázek vpravo. 

 Element <Ellipse> má vesm� s stejné parametry jako element <Rectangle>, 

s tím rozdílem, �e po zadání rozm� r�  a dalších parametr�  se vykreslí elipsa 

danné velikosti. Následuje op� t ukázka zápisu a výsledné zobrazení. 
 

 

 
 

<Border> 

 Element <Border> je obdobou elementu <Rectangle>. Jedinným rozdílem 

oproti tomuto elementu je n� kolik parametr�  slou�ících ke správ�  element�  

obsa�ených uvnit� elementu <Border>. Tento element je toti� primárn�  ur� en  

k tomu, aby byl do n� j vkládán n� jaký obsah. Jak ji� jeho pojmenování 

napovídá, jde tedy o jakési ohrani� ení, které m� �e obsahovat další prvky na 

scén� . Mezi zmín� né parametry spravující obsah elementu <Border> pat�í nap�. 

parametr "Child", ve kterém je uchováván odkaz na jeho "potomka". Je 

d� le�ité zmínit, �e element <Border> m� �e obsahovat pouze jeden subelement 

(s výjimkou svých vlastních parametr�  pou�itých jako subelementy).   

Chceme-li do elementu <Border> vlo�it více prvk� , pak je t�eba je ješt�  uzav�ít 

do n� kterého z element�  zajiš	 ujících rozvr�ení objekt�  na scén� , jako je nap�. 

<StackPanel>. 

 Na následujícím p�íklad�  je ukázáno pou�ití elementu <Border> spole� n�    

s elementem <StackPanel>, do n� ho� je uzav�eno tla� ítko a popisek. 

 

 

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

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

<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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Výsledné zobrazení vypadá takto: 

 

 

<Path> 

 Posledním a nejslo�it� jším grafickým prvkem je "cesta". Pomocí tohoto 

prvku m� �eme kreslit na scénu slo�it� jší geometrické tvary. Existují dva 

zp� soby, jak popsat slo�it� jší geometrické obrazce. Jedním z nich je velmi 

jednoduchý, avšak dosti nep�ehledný, programovací jazyk, který se vepisuje 

p�ímo jako parametr "Data" elementu <Path>. Jeho syntaxe je velmi dob�e 

zdokumentována na webu1), nebudu ho zde proto p�íli� detailn�  popisovat. 

Uvedu jen p�íklad tvaru, na kterém popíši jednotlivé zákonitosti. 

 

 

 Tato ukázka definuje tvar p�ímo pomocí 

parametru "Data". Písmeno "M" zna� í 

po� áte� ní bod k�ivky. K�ivka tedy za� íná na 

sou�adnicích [10,100]. Následuje p�íkaz "C", 

který ur� uje, �e z po� áte� ního bodu povede 

Bezierova k�ivka. Za tímto p�íkazem se 

nachází t� i dvojice sou�adnic. První dv�  dvojice popisují kontrolní body 

Bezierovy k�ivky a poslední dvojice ur� uje koncový bod. Poslední p�íkaz je 

písmeno "Z", zna� ící, �e celá k�ivka je uzav�ená, tedy �e z koncového bodu 

Bezierovy k�ivky vede spojnice k po� áte� nému bodu. Krom�  této definice 

tvaru obsahuje element <Path> ješt�  parametry "Stroke" - barva � áry a "Fill" - 

barva výpln� . 

 Druhou mo�ností, jak definovat slo�it� jší tvary pomocí elementu <Path>, je 

vno�ení n� kolika jednoduchých tvar�  do subelementu <Path.Data>. Takto je 

mo�né seskupovat více tvar�  na scén�  a p�istupovat k nim jako k jednomu 

objektu. 

<Path  Stroke ="Black"  Fill ="Green"  Data ="M 10,100 C 10,300 200, - 200 200,100 Z" />  
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 Na tomto p�íklad�  je ukázáno vytvá�ení slo�it� jších tvar�  pomocí 

subelementu <GeometryGroup>, který je vlo�en do subelementu <Path.Data>. 

<GeometryGroup> slou�í jako skupina geometrických obrazc� , které se 

posléze tvá�í jako jeden objekt na scén� . V našem p�ípad�  jsme spojili jeden 

obdélník (<RectangleGeometry>) a dv�  elipsy (<ElipseGeometry>). Element 

<GeometryGroup> má specifický velmi u�ite� ný parametr "FillRule", který 

udává zp� sob vypl� ování díl� ích tvar� . Pokud je hodnota tohoto parametru 

nastavena na "EvenOdd", pak se spolu sousedící plochy vypl� ují st�ídav� . Je-li 

hodnota nastavena na "NonZero", pak je vypln� na celá plocha výsledného 

obrazce stejnou barvou nastavenou v parametru "Fill" elementu <Path>. 

Výsledný tvar odpovídající p�íkladu vypadá následovn� . Na obrázku je ukázán 

rozdíl v hodnot�  parametru "FillRule". 

 

<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 > 
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2.6 Styly, Šablony 

 Nyní je t�eba vysv� tlit rozdíl mezi dv� ma základními XAML soubory        

v projektu. Jsou to soubory "page.xaml" a "app.xaml". Vše, co jsem zatím 

popisoval z jazyka XAML se týkalo prvního z obou jmenovaných. Soubor 

"page.xaml" je ur� en pro správu všech prvk�  na scén� . Do n� j tedy vepisujeme 

všechno, co na scén�  má být zobrazeno. Naopak soubor "app.xaml" je ur� en 

krom�  jiného hlavn�  ke správ�  pozadí projektu. Tímto pozadím jsou mín� ny 

práv�  definice styl�  a šablon, které ur� ují vzhled jednotlivých komponent, 

m� �eme sem za�adit i p�eddefinované animace, v� bec všechna nastavení 

týkající se celé Silverlight aplikace. Tomuto souboru definic se také �íká 

"statické zdroje". Ze všech t� chto globálních nastavení jsou nej� ast� ji 

pou�ívané práv�  styly, šablony a animace. V této � ásti je popsáno, jak vytvá�et 

styly a šablony komponent. 

 

<Style> 

 Element <Style> je velmi mocným prvkem slou�ícím k tvorb�  vizuální 

podoby komponent. Jeho pou�ití je velmi podobné technologii CSS, ve které 

jsou definice barev, formátu písem a další parametry objekt�  na stránce 

uchovávány v samostatném souboru nebo v odd� lené � ásti zdrojového kódu     

a objekty na stránce se na tyto definice odkazují pomocí zvoleného ozna� ení. 

Tento zp� sob umo�� uje velmi jednoduché a p�ehledné psaní zdrojového kódu, 

proto�e autor nemusí ka�dému dalšímu prvku na stránce definovat vzhled od 

základu. 

 V následujícím p�íklad�  pou�ijeme element <Rectangle>, konkrétn�  to 

bude šedivý obdélník ukázaný v p�íkladu výše. 

 

 

 Z ukázky kódu je jasn�  patrné, �e pro zobrazení tohoto 

obdélníku je pot�eba spousta parametr�  a bylo by velmi 

pracné zapisovat je všechny znova, pokud bychom cht� li vytvo�it další 

<Rectangle  Fill ="Gray"  Stroke ="Black"  StrokeThickness ="2"  Height ="50" 
     Width ="100"  RadiusX ="5"  RadiusY ="5" />  
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obdélník o stejných rozm� rech, jen nap�. s jinou barvou výpln� . Abychom se 

tomuto pracnému zapisování vyhnuli, pou�ijeme element <Style> a vytvo�íme 

si vlastní styl. Zápis tohoto stylu bude vypadat takto (p�ipomínám, �e element 

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

 

 

 

 

 

 Element <Style> má dva velmi d� le�ité parametry. První z nich je "x:Key", 

jeho� hodnota udává pojmenování stylu pro pozd� jší pou�ití u komponenty na 

scén� . Hodnota druhého parametru, "TargetType", �íká, jakému typu objektu je 

styl ur� en. V našem p�ípad�  je tedy tato hodnota rovna "Rectangle". V t� le 

elementu <Style> se nachází n� kolik subelement�  <Setter>. Tento element 

slou�í k uchovávání definic jednotlivých parametr�  objektu. Mezi jeho 

parametry musí v�dy pat�it dvojice parametr�  "Property" a "Value", z nich� 

"Property" ozna� uje název parametru cílového objektu a "Value" uchovává 

hodnotu tohoto parametru. 

 Poté, co jsme vytvo�ili styl s názvem "rec", sta� í místo dlouhého výpisu 

parametr�  v elementu <Rectangle> pou�ít parametr "Style" následujícím 

zp� sobem: 

 

 

 Jak je vid� t na zdrojovém kódu, jako hodnotu parametru "Style" nesta� í 

zapsat pouze název vytvo�eného stylu. Je t�eba pou�ít klí� ové slovo 

"StaticResource" spolu s názvem stylu a to vše ve slo�ených závorkách. 

Debbuger pak z tohoto zápisu p�i p�ekladu p�e� te informaci, �e existuje styl     

s názvem "rec" umíst� ný v statických zdrojích aplikace - tedy v souboru 

"app.xaml". Do elementu <Rectangle> ješt�  doplníme parametr "Fill" a 

<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 > 

<Rectangle  Style ="{ StaticResource  rec }"  Fill ="Red" />  
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nastavíme barvu pozadí na � ervenou a výsledkem bude 

obdélník toto�ný s p� vodním, jen se bude lišit barva pozadí 

(viz. obrázek vpravo). 

 

<Template> 

 Velmi u�ite� nou a hojn�  vyu�ívanou technikou je tvorba šablon, které 

nahrazují klasický vzhled základních komponent. Vytvá�ením šablon si 

m� �eme velmi uleh� it práci, proto�e relativn�  jednoduchým zp� sobem získáme 

nap�. tla� ítko, které se bude chovat naprosto adekvátním zp� sobem a bude mít 

všechny klasické parametry tla� ítka, ovšem bude vypadat tak, jak to my 

nadefinujeme. 

 Následující p�íklad ukazuje vytvo�ení šablony pro tla� ítko. Místo 

klasického obdélníhového vzhledu jej bude p�edstavovat kruh vypln� ný 

radiálním gradientem p�echázejícím z bílé do � ervené barvy. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Jak vidíme, šablona se vytvá�í stejn�  jako jakýkoli styl. V elementu 

<Setter> sta� í zadat za parametr "Property" hodnotu "Template" a parametr 

"Value" rozepsat jako jeho subelement. Element <ControlTemplate>, jen� se 

nachází uvnit� elementu <Setter.Value> ur� uje, �e p� jde o jakousi šablonu 

<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 > 
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komponenty. Cokoli, co se pak nachází uvnit� tohoto elementu, udává 

grafickou podobu tla� ítka. V tomto p�íklad�  je pro grafickou podobu tla� ítka 

pou�it element <Ellipse> spolu s elementem <ContentPresenter>. Jeliko� 

element <ControlTemplate> m� �e obsahovat pouze jeden subelement, jsou 

tyto dva prvky uzav�eny do elementu <Grid>. Velmi d� le�ité jsou v tomto 

p�íklad�  parametry "Height" a "Width" elementu <Ellipse> a parametr 

"Content" elementu <ContentPresenter>. Hodnoty t� chto parametr�  jsou 

slo�eny ze dvou � ástí, z nich� první je klí� ové slovo "TemplateBinding"           

a druhou � ást tvo�í název danného parametru. Tento zp� sob zápisu se pou�ívá 

tehdy, kdy chceme, aby hodnota parametru v šablon�  byla p�evzata z hodnoty 

parametru p�ímo zadaného v souboru "page.xaml". 

 Po vytvo�ení šablony je ji� t�eba pouze vytvo�it na scén�  objekt, který bude 

na šablonu odkazovat. Zápis v souboru "page.xaml" bude vypadat takto: 

 

 

 Takto popsané tla� ítko bude vypadat jako na obrázku vpravo. 

Hodnoty ší�ky, výšky a obsahu tla� ítka se na� etly do šablony a vznikl 

kruh o rozm� rech 50x50 pixel�  a popisek "Click" v jejím st�edu. Práv�  

popisek na tla� ítku je zajiš	 ován prvkem <ContentPresenter>. Pokud bychom 

cht� li místo pouhého popisku více objekt�  uvnit� tla� ítka, budeme postupovat 

stejným zp� sobem, jako je vysv� tleno výše v � ásti "Základní komponenty"      

v oddílu <Button>. 

 Pomocí šablon m� �eme docílit obrovských zm� n v grafickém vzhledu 

scény. Nejen, �e m� �eme p�episovat vzhled základních komponent� , ale je 

mo�né nap�íklad vytvo�it i šablonu pro element <ListBoxItem>, který              

v komponent�  <ListBox> vyjad�uje jednu polo�ku, a touto šablonou docílit 

komplexního zobrazení v� etn�  obrázk� , r� zných grafických prvk� , atd. 

 

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

 V Silverlight existuje n� kolik zp� sob�  animace. Jedná se o animaci 

barevnou, tvarovou, bodovou, nebo o animaci slo�it� jší - po klí� ových 

snímcích. Hned na úvod je velmi d� le�ité �íci, jakým zp� sobem jsou animace  

v technologii Silverlight provád� ny. Ve sv� t�  po� íta� ové grafiky existují dva 

základní typy animací. Jsou to tzv. "frame-by-frame" animace a animace 

"stavové". P�íkladem pro frame-by-frame animace m� �e být technologie 

Adobe Flash, která je na tomto zp� sobu animace postavena. Výhodou tohoto 

principu je jednoduchost vývoje, jeliko� v podstat�  sta� í vytvo�it n� kolik 

snímk�  na � asové ose a do ka�dého vlo�it n� jakou grafiku. Po spušt� ní 

animace jsou pak tyto snímky zobrazovány postupn�  jeden po druhém. 

Technologie Silverlight je postavena na animaci "stavové". Tato technika 

animace funguje tak, �e definujeme po� áte� ní a kone� ný stav a � asový rozdíl 

mezi nimi, nap�. "Zm� na barvy z � ervené na zelenou za 5 sekund". Silverlight 

pak nemusí st�ídat jednotlivé klí� ové snímky, co� pro vývojá�e aplikace 

znamená, �e nemusí tyto snímky vytvá�et, sta� í pouze definovat objekty           

a jejich chování v � ase. Následující � ást detailn�  popisuje jednotlivé techniky 

animování objekt�  na scén�  pomocí elementu <StoryBoard>. 

 

<StoryBoard> 

 Element <StoryBoard> je hlavním prost�edkem pro vytvá�ení animací        

v Silverlight. Zp� sob jeho pou�ití zále�í na situaci a rozhodnutí programátora. 

M� �eme jej p�ipojit ke ka�dému objektu na scén�  zvláš	  nebo m� �eme vytvo�it 

jeden typ animace spole� ný pro více objekt� . Také je mo�né jej zapisovat jak 

do souboru "page.xaml", tak do "app.xaml". V následujících p�íkladech bude 

pou�it element <Storyboard> s r� znými typy objekt�  a bude vysv� tleno            

a ukázáno, jaké vlastnosti objekt�  je mo�né animovat. Více informací               

o animaci naleznete v té � ásti této publikace, ve které je popisována praktická 

� ást, kde je na konkrétních p�íkladech vysv� tlen princip jednolivých 

anima� ních technik. 
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 V Silverlight je t�eba v ka�dé vytvá�ené animaci p�edem definovat, co se 

bude animovat. Toto je zajiš	 ováno pomocí speciálních element�  vkládaných 

do elementu <StoryBoard>. Mezi tyto elementy pat�í <ColorAnimation>, 

<DoubleAnimation> a <PointAnimation>. Ka�dý z t� chto element�  se stará    

o n� jaký zp� sob animace objektu a ka�dý m� �eme popsat i pomocí klí� ových 

snímk�  (viz. dále). 

 

<ColorAnimation> 

 Element <ColorAnimation> slou�í k animování všech parametr� , které 

mají n� co spole� ného s barvou. Typickým p�íkladem je výpl�  nebo barva 

okraje grafických prvk� . Následující p�íklad ukazuje, jak docílit plynulé zm� ny 

barvy výpln�  obdélníku po najetí kurzoru. 

 

 

 

 

 

 

 

 V této ukázce je pou�it obdélník z p�edchozích p�íklad� . Je na n� m pou�it 

styl s názvem "rec". Velmi d� le�ité je, �e parametr "Fill" je rozepsán jako 

subelement a jako výpl�  je pou�it element <SolidColorBrush>, který p�i�azuje 

obdélníku jednolitou � ervenou barvu. Tento zp� sob zápisu je d� le�itý, nebo	  

abychom mohli animovat výpl�  obdélníku, musíme tuto výpl�  jednozna� n�  

identifikovat. V našem p�ípad�  je toto zaru� eno tím, �e element 

<SolidColorBrush> uvnit� elementu <Rectangle.Fill> má definován parametr 

"x.Name" s hodnotou "fill". Tato hodnota reprezentuje jméno výpln�  a na toto 

jméno se posléze odkazuje práv�  element <ColorAnimation>. 

 Te
  tedy k samotné definici animace. Jak je ji� uvedeno výše, element 

<ColorAnimation> je vlo�en do elementu <StoryBoard>, který je definován 

<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 > 
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jako zdroj obdélníku, tedy <Rectangle.Resources>. Element 

<ColorAnimation> má mnoho parametr� , na kterých je animace p�ímo závislá. 

Mezi n�  pat�í nap�. dvojice "From" a "To", které udávají p� vodní a kone� nou 

barvu, "BeginTime" a "Duration", které obsahují informace o okam�iku 

spušt� ní a dob�  trvání animace a v neposlední �ad�  práv�  parametry odkazující 

na prvek, který se má animovat. T� mi jsou "StoryBoard.TargetName" (jméno 

prvku, který bude animován) a "StoryBoard.TargetProperty" (parametr 

animovaného prvku, jeho� hodnota se bude m� nit).  V p�íklad�  jsou pou�ity 

také parametry "RepeatBehavior", který udává, zda se bude animace neustále 

opakovat, a "AutoReverse", jeho� hodnota "True" �íká, �e po zm� n�                  

z po� áte� ní barvy na koncovou se má barva op� t zm� nit na po� áte� ní. 

 Nakonec je pot�eba vysv� tlit zp� sob spušt� ní animace. V Silverlight se ke 

spoušt� ní a manipulaci s animacemi pou�ívají nej� ast� ji handlery element� . 

Chceme-li nap�íklad, aby se animace spustila ihned po na� tení scény, 

pou�ijeme u animovaného elementu handler "Loaded". V našem p�íklad�  jsou 

pou�ity handlery "MouseEnter" a "MouseLeave". První jmenovaný zajistí 

spušt� ní animace, kdy� nad obdélník najede kurzor, druhý jmenovaný animaci 

zastaví, kdy� kurzor z obdélníku vyjede. Tím, jak je napojen C# kód na 

handlery v kódu XAML, se více zabývá t�etí kapitola. Prozatím pro pochopení 

sta� í, kdy� si �ekneme, �e metody, která zajiš	 ují spušt� ní a zastavení animace 

vypadají následovn� : 

 

 

 

 

 

 Všimn� me si názv�  metod - "Rectangle_MouseEnter"                                  

a "Rectangle_MouseLeave". Tyto názvy jsou uvedeny jako hodnoty handler�   

v XAML kódu. V t� chto metodách je pou�it název našeho elementu 

<StoryBoard>, tedy "colorTransform". Díky tomuto jménu se m� �eme na 

private  void  Rectangle_MouseEnter( object  sender, MouseEventArgs  e) 
{ 
    colorTransform.Begin(); 
} 
 
private  void  Rectangle_MouseLeave( object  sender, MouseEventArgs  e) 
{ 
    colorTransform.Stop(); 
}  
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element odkazovat a vyu�ívat jeho metod. V našem p�ípad�  to jsou metody 

Begin() a Stop(). Tyto metody, jak ji� jejich název napovídá, obstarávají 

spušt� ní a zastavení animace. Krom�  t� chto dvou metod umo�� uje Silverlight 

ješt�  animaci pozastavit metodou Pause() a v animaci pokra� ovat metodou 

Resume(). V poslední kapitole je na rozsáhlejších p�íkladech názorn�  ukázáno 

jak všechny � ty�i metody fungují a co p�esn�  se s animací po jejich zavolání 

stane. Tyto metody jsou p�ímo spjaty s elementem <StoryBoard>. Nezále�í 

tedy jaký druh animace vytvá�íme, názvy a pou�ití metod je pro všechny stejné. 

 

<DoubleAnimation> 

 Chceme-li animovat prvek zm� nou parametru, jeho� hodnota je typu 

"Double", tedy reálné � íslo, m� �eme pou�ít element <DoubleAnimation>.       

S jeho pomocí m� �eme m� nit nap�íklad rozm� ry objekt� , jejich pr� hlednost 

nebo pozici na scén� . Jeliko� je jeho pou�ití velmi podobné pou�ití 

p�edchozímu, uvedu zde pouze p�íklad, na kterém popíši jednotlivé odlišnosti. 

 

 

 

 

 

 

 Jak je vid� t, tentokrát nebylo t�eba rozepisovat parametr "Fill", jeliko� je 

animována ší�ka obdélníku. Aby bylo mo�né ší�ku, tedy parametr "Width", 

animovat, je t�eba op� t pojmenovat element, ve kterém se parametr nachází - 

tedy samotný obdélník (x:Name="rect"). Samotná animace je definována 

naprosto stejn�  jako p�edešlá animace výpln� . Op� t zde vidíme parametry 

"From" a "To", p�i� em� tentokrát jejich hodnoty vyjad�ují ší�ku obdélníku       

v pixelech. Animace se bude op� t opakovat neustále a ší�ka se bude vracet na 

p� vodní hodnotu (viz. "RepeatBehavior" a "AutoReverse"). Jedinný zásadn� jší 

rozdíl je tedy v odkazu na element (StoryBoard.TargetName="rect")                 

<Rectangle  x : Name="rect"  Style ="{ StaticResource  rec }"  Fill ="Red" 
           MouseEnter ="Rectangle_MouseEnter"  MouseLeave ="Rectangle_MouseLeave"> 
    <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 > 
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a p�edevším v odkazu na námi animovaný parametr 

(StoryBoard.TargetProperty="Width"). 

 Spušt� ní a zastavení animace je zajišt� no op� t stejným zp� sobem jako        

v p�edešlém p�íklad� , tedy za pomoci handler�  "MouseEnter" a "MouseLeave". 

Výsledkem tohoto p�íkladu bude tedy � ervený obdélník o rozm� rech 100x50 

pixel� , který se po najetí kurzorem nad jeho plochu plynule roztáhne na ší�ku 

200 pixel�  a zp� t, p�i� em� dokud neopustíme plochu obdélníku, bude se 

neustále roztahovat a ztahovat, jak je znázorn� no na obrázku. Zajímavým 

faktem také je, �e aktivní plocha obdélníku se rozši�uje s jeho ší�kou. 

 

 

<PointAnimation> 

 Posledním typem animace je animace bodu, tedy parametr� , jejich� 

hodnota je typu "Point". Tento typ je v�dy reprezentován dv� ma � íselnými 

hodnotami, vyjad�ujícími sou�adnice X a Y. Parametrem, jeho� hodnou je 

"bod", m� �e být nap�íklad st�ed elipsy, p�esn� ji elementu <EllipseGeometry> 

vytvo�ené v prvku <Path>, nebo obrysový bod k�ivky. Pou�ití tohoto typu 

animace je op� t naprosto shodné s p�edchozími dv� ma p�ípady, uvedu tedy 

op� t jen p�íklad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

<Path  Fill ="Red"  Stroke ="Black"  StrokeThickness ="2" 
      MouseEnter ="Rectangle_MouseEnter"  MouseLeave ="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�ití elementu <EllipseGeometry> jako reprezentace elipsy je nezbytné, 

jeliko� klasický prvek <Ellipse> je definován pomocí výšky a ší�ky, z � eho� 

vyplývá, �e nemá pro nás st� �ejní parametr "Center", jeho� hodnota je práv�  

"bod". Animace, která je v tomto p�íklad�  definována, má za úkol plynule 

rozpohybovat elipsu o deset pixel�  nahoru a zp� t a tento pohyb neustále 

opakovat. Zásadními parametry elementu <PointAnimation> jsou v tomto 

p�ípad�  parametry "From" a "To", jejich� hodnoty jsou slo�eny z výše zmín� né 

dvojice hodnot vyjad�ujících sou�adnice X a Y. M� �eme si dále povšimnout     

i � asové hodnoty parametru "Duration", která je nastavena na 0,2 sekundy. 

Tato hodnota je nastavena úmysln�  pro ukázku toho, �e doba animace nemusí 

být udávána v celých sekundách, ale i v menších � asových údajích. 

 

Animace po klí� ových snímcích 

 K vytvá�ení slo�it� jších animací slou�í tzv. "klí� ové snímky". Tyto snímky 

umo�� ují z�et� zit n� kolik animací t� sn�  za sebe. Princip a pou�ití klí� ových 

snímk�  je zalo�en na tom, �e u�ivatel nadefinuje hodnoty animovaného 

parametru v n� kolika po sob�  jdoucích � asech. Silverlight pak jede po 

pomyslné � asové ose a podle zadaných pravidel (lineárn�  nebo po k� ivce) 

p�echází z jedné hodnoty na druhou. Animaci po klí� ových snímcích je mo�no 

definovat pro kterýkoli typ animace. P�íslušné tagy se nazývají  

  <ColorAnimationUsingKeyFrames>, 

  <DoubleAnimationUsingKeyFrames>, 

  <PointAnimationUsingKeyFrames>. 

 

 Pro tyto typy animací lze definovat t� i mo�né zp� soby interpolace mezi 

jednotlivými hodnotami - "Linear", "Spline" a "Discrete". První jmenovaný 

zp� sob zajistí lineární interpolaci, druhý jmenovaný interpolaci po k�ivce a t�etí 

zp� sob hodnoty neinterpoluje, nýbr� je v daný okam�ik zam� ní. Krom�  t�í 

zmi� ovaných typ�  animace po klí� ových snímcích existuje ješt�  jeden typ. Tím 

je tzv. objektová animace - <ObjectAnimationUsingKeyFrames>. Tento typ 
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animace nepodporuje �ádný zp� sob interpolace mezi hodnotami. Umo�� uje 

pouze okam�ité zm� ny objektových parametr�  na definovaných klí� ových 

snímcích. Nejedná se tedy o animaci jako takovou, ale díky tomuto prvku 

m� �eme kaskádovit�  m� nit hodnoty komplexních parametr� . Nap�. m� �eme 

velmi jednoduchým zp� sobem m� nit pozadí jakéhokoli objektu z jedné barvy 

p�es barevný p�echod na obrázek atd. P�ipomínám, �e tyto zm� ny však nikdy 

nejsou plynulé, nýbr� dochází k zám� nám hodnot v definovaných � asech. 

 Následující p�íklad ukazuje pou�ití animace po klí� ových snímcích na 

plynulé zm� n�  výšky obdélníku s pou�itím t�í klí� ových snímk� .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 Na ukázce kódu je vid� t, �e v elementu 

<DoubleAnimationUsingKeyFrames> definujeme pouze celkovou dobu trvání 

animace a odkazy na název objektu a jeho animovaného parametru. Do tohoto 

elementu jsou pak uzav�eny t� i klí � ové snímky, z nich� první zajiš	 uje 

interpolaci hodnot po k�ivce a další dva interpolaci lineární. Ka�dému 

klí� ovému snímku je p� id� len � as a hodnota, které má animovaný parametr      

v onen � as dosáhnout. Zde tedy vidíme, �e nejprve se obdélník za dobu jedné 

sekundy roztáhne na výšku 200 pixel� , poté se za desetinu sekundy jeho výška 

zmenší na 190 px a nakonec se hodnota za stejnou dobu vrátí na 200 px. 

 

 

 

 

<Rectangle  x : Name="rect"  Style ="{ StaticResource  rec }"  Fill ="Red" 
           MouseEnter ="Rectangle_MouseEnter"  MouseLeave ="Rectangle_MouseLeave"> 
    <Rectangle.Resources > 
        <Storyboard  x : Name="pTransform"> 
            <DoubleAnimationUsingKeyFrames  Duration ="00:00:1.2" 
           Storyboard.TargetName ="rect" 
                                           Storyboard.TargetProperty ="Height"> 
                <SplineDoubleKeyFrame  KeySpline ="0.5,0 1,0.5"  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 > 
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 Pomocí klí� ových snímk�  lze dosáhnout ji� velmi propracovaných animací. 

Mnohem lepší výsledky zaru� uje také mo�nost kombinovat r� zné typy animací 

najednou. Sta� í pouze vlo�it do elementu <StoryBoard> více anima� ních prvk�  

a výsledkem bude jejich kombinace. Nap�íklad následující p�íklad zajistí nejen 

rozta�ení obdélníka do ší�ky, ale i zm� nu jeho barvy. 

 

 

 

 

 

 

 

 

<Rectangle  x : Name="rect"  Style ="{ StaticResource  rec }"   
           MouseEnter ="Rectangle_MouseEnter"  MouseLeave ="Rectangle_MouseLeave"> 
    <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 samoz�ejm�  podporuje celou �adu mediálních 

prvk� . Mohou to být jak obrázky, tak zvuk a video. Jsou podporovány všechny 

klasické obrazové formáty (JPEG, BMP, PNG, GIF, ...), zvuk ve formátu MP3 

a WMA a video ve formátu WMV a   VC-1. Rovn� � umo� � uje p�ehrávat video 

soubory v HD kvalit� . Tato � ást se bude v� novat n� kolika mediálním 

element� m a rovn� � zp� sob� m, jak s mediálními soubory nakládat a co vše      

s nimi d� lat. 

 

<Image> 

 Element <Image> je prvním ze dvou zde zmi� ovaných mediálních 

element�  a slou�í k zobrazení a manipulaci s extern�  na� tenými obrázky. Jeho 

st� �ejními parametry jsou "Source" a "Stretch", z nich� hodnota prvního udává 

cestu k cílovému souboru. Bli�ší informace o umíst� ní soubor�  je mo�no nalézt 

v páté kapitole. Druhý parametr m� �e nabývat hodnot "Fill", "None", 

"Uniform" a "UniformToFill" a tyto hodnoty ur� ují, jakým zp� sobem bude 

obrázek zobrazen. Následující obrázek názorn�  ukazuje rozdíl mezi t� mito 

hodnotami. 

 

 

<MediaElement> 

 S vyu�itím prvku <MediaElement> m� �eme na� ítat do Silverlight aplikace 

libovolné mediální soubory. Tento element se nej� ast� ji pou�ívá k na� ítání 

videa, ale slou�í také k na� ítání zvuku (pakli�e není na� ítán programov� ). Mezi 

jeho parametry pat�í takté� "Source" a "Stretch", jako v p�ípad�  elementu 
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<Image>, ale také n� kolik dalších velmi u�ite� ných parametr�  a vlastností, 

které ovliv� ují hlasitost a rozlo�ení zvuku nebo samotné p�ehrávání mediálního 

souboru. <MediaElement> má rovn� � celou �adu handler�  definovaných pro 

události spojené s na� ítáním a p�ehráváním, které umo�� ují velmi jednoduché 

programování tzv. "preloader� " (indikátor�  na� ítání souboru) a ovládacích 

prvk� . 

 

 Obrazové a video soubory lze pou�ívat v Silverlight ješt�  jedním zp� sobem. 

Ka�dý element vlastnící parametr Fill nebo Background toti� m� �e mít jako 

výpl�  p�i�azen obrázek � i video. K tomu slou�í tzv. "Brush-elementy". Ji� jsem 

se n� kolikrát zmi� oval o rozepsání parametru "Fill" jako subelementu daného 

elementu. Takto rozepsaný parametr výpln�  m� �e obsahovat n� kolik typ�  

subelement� , z nich� dva jsou z mediálního hlediska velmi u�ite� né. Jsou jimi 

prvky <ImageBrush> a <VideoBrush>. První jmenovaný umo�� uje p�i�adit 

pozadí prvku obrázek, druhý jmenovaný videoklip. Následující p�íklad ukazuje 

jak je tohoto docíleno. 

 

 

 

 

 

 

 

 V tomto p�íklad�  je pou�it jeden <MediaElement> a dv�  elipsy. První 

elipsa má za pozadí obrázek a druhá videoklip. <MediaElement> zde slou�í k 

na� tení videoklipu a je na n� j odkázána výpl�  druhé elipsy. Jeliko� je to však 

samostatný objekt, zobrazil by se zárove�  s elipsami, co� v tomto p�ípad�  není 

�ádoucí. Proto je jeho parametr "Opacity" ( = viditelnost) nastaven na hodnotu 

"0.0", co� jej zneviditelní. Výsledkem tohoto zdrojového kódu je následující 

zobrazení. 

<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 > 
        <VideoBrush  SourceName ="mediaElement"  Stretch ="Uniform"/> 
    </ Ellipse.Fill > 
</ Ellipse > 
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2.9 Data 

 Jako�to .NET technologie Silverlight samoz�ejm�  podporuje také práci       

s daty. Celá problematika p�ipojení k databázovému serveru je názorn�  

ukázána na posledním projektu praktické � ásti, proto se zde budu v� novat 

pouze zp� sob� m zobrazení na� tených dat. 

 Nejjednodušší zp� sob, jak zobrazit data z databáze je pou�ití elementu 

<DataGrid>. Není to samoz�ejm�  jedinná mo�nost, p�edevším díky šablonám,  

s jejich� pomocí lze velmi jednoduše nadefinovat vzhled a rozvr�ení jednoho 

�ádku v komponent�  <ListBox> a tím mnohonásobn�  rozší�it oblast jeho 

vyu�ití. 

 

<DataGrid> 

 Komponenta <DataGrid> je p�ímo ur� ená zobrazování dat, a to 

prost�ednictvím tabulky. Je schopna automaticky generovat sloupce a p�irozen�  

�ádky podle formátu a mno�ství na� tených dat, formátovat sloupce podle typu 

dat (text, boolean, datum, ...) a umo�� uje u�ivateli interaktivn�  m� nit jejich 

po�adí, ší�ku a se�azovat podle nich data vzestupn�  � i sestupn� . 

 Element <DataGrid> má celou �adu parametr�  a vlastností, které více � i 

mén�  ovliv� ují grafické vzez�ení komponenty. Samoz�ejmostí jsou rozm� rové 

parametry, barva pozadí a okraj�  nebo zobrazení horizontálního a vertikálního 

posuvníku. Dále je mo�né nastavit ší�ku sloupc� , výšku �ádk�  nebo formát 

zobrazovaného písma. Velmi zajímavou mo�ností je také nastavení r� zných 



- 45 - 

barev pozadí pro sudé a liché �ádky. Pokud by programátorovi tyto parametry 

nesta� ily, je mo�né definovat šablony bu
  pro �ádky nebo i pro jednotlivé 

bu� ky. Velmi u�ite� né m� �e být i vyu�ití tzv. "detail�  �ádku" ("RowDetails"), 

které se pou�ívají v p�ípad� , kdy nechceme nutn�  zobrazovat všechny údaje 

najednou. Nap�. máme-li databázi zákazník�  a o ka�dém zákazníkovi je v ní 

ulo�eno mnoho údaj� , m� �eme nastavit <DataGrid> tak, �e bude zobrazovat 

pouze jejich jména a teprve po ozna� ení p�íslušného �ádku tabulky se onen 

�ádek rozší�í a zobrazí se všechny informace o vybraném zákazníkovi. Krom�  

parametr�  ovliv� ujících vzhled komponenty m� �eme nastavovat nap�. zp� sob 

ozna� ování �ádk� /bun� k, nebo rozhodovat o tom, zda bude u�ivateli povoleno 

manipulovat se sloupci a �ádky. 

 Vzhledem k tom, �e p�edm� tem této kapitoly není vysv� tlovat princip 

napojení na databázový server, nebudu podávat bli�ší vysv� tlení k následující 

ukázce. Tato ukázka slou�í pouze k p�edvedení grafického vzhledu prvku 

<DataGrid> po nastavení zmín� ných parametr� . 

 

 

 

 
 

<ListBox> 

 Jak jsem ji� uvedl výše, velmi dobrou alternativou elementu <DataGrid> je 

pou�ití komponenty <ListBox> spolu se šablonami. Tento zp� sob zobrazování 

dat je sice o n� co slo�it� jší ne� p�edchozí, jeliko� zde nemáme k dispozici 

<data : DataGrid  x : Name="dataGrid"  Loaded ="dataGrid_Loaded" 
               AutoGenerateColumns ="True"  Width ="600"  Height ="200" 
               AlternatingRowBackground ="Beige"  RowBackground ="White" 
               BorderBrush ="Brown" />  
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velké mno�ství ji� definovaných parametr�  a musíme si vše definovat sami, ale 

na druhou stranu nám dává mnohem v� tší volnost v rozvr�ení jednotlivých 

textových polí a jiných prvk� , které posléze zobrazují na� tená data. 

 Celý princip je zalo�en na vytvo�ení šablony pro polo�ky v seznamu. Místo 

pouhého textového popisku m� �eme do t� la polo�ky vlo�it jakékoli grafické 

prvky a rozvrhnout jejich rozmíst� ní pomocí element�  <Grid> nebo 

<StackPanel>. Následující p�íklad ukazuje definici jednoduché šablony pro 

polo�ky elementu <ListBox>. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 V tomto p�íklad�  je definice vno�ena p�ímo do elementu <ListBox>. 

Alternativou by samoz�ejm�  bylo vytvo�it šablonu v souboru "app.xaml"          

a odkázat se na ní pomocí parametru "Style". Subelementem zast�ešujícím 

samotnou definici je <ListBox.ItemTemplate>. V n� m vidíme další subelement 

<DataTemplate>, který se pou�ívá ve všech p�ípadech, kdy chceme zobrazovat 

n� jakým zp� sobem na� tená externí data. Veškerý obsah tohoto elementu udává 

ji� samotný design polo�ky. Vidíme zde pou�itý horizontální <StackPanel>, 

obsahující jeden vertikální <StackPanel>, uvnit� tohoto panelu se nachází další 

dva elementy <TextBlock>, z nich� první má pevn�  nastaven parametr 

Text="ID". Ste�ejní jsou v této ukázce hodnoty druhého a t�etího elementu 

<TextBlock> (umíst� ného za vertikální panel). Jejich struktura je velmi 

podobná odkaz� m na styly s tím rozdílem, �e v tomto p�ípad�  je pou�ito 

klí� ové slovo "Binding". Výraz následující za tímto klí� ovým slovem je 

<ListBox  x : Name="dataList"  Width ="600"  Height ="200"> 
    <ListBox.ItemTemplate > 
        <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.ItemTemplate > 
</ ListBox > 
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odkazem na název sloupce na� ítané tabulky, jeho� hodnota má být na 

p�íslušném míst�  zobrazena. To znamená, �e do druhého textového pole budou 

na� ítána data ze sloupce s názvem "id" a ve t�etím poli budou data ze sloupce 

"text". Výsledkem tohoto zdrojového kódu bude po na� tení dat z databáze 

následující zobrazení. 

 

 

 

 Z této ukázky je patrné, �e s pomocí šablon lze velmi jednoduše nastavit, 

jakým zp� sobem budou na� tená data zobrazována. Dodejme ješt� , �e 

nemusíme skon� it pouze u vytvá�ení šablon pro polo�ky seznamu, ale m� �eme 

kompletn�  p�epracovat vzhled samotné komponenty <ListBox> a vyhnout se 

tak základnímu obdélníkovému zobrazení. 
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3 C# 

 

3.1 Propojení C# a XAML: 

 Technologie Silverlight vychází ze zab� hlé 

architektury pou�ívané jak ve Windows Forms, tak       

v ASP.NET a jiných .NET technologiích. Základem této architektury je, �e 

ka�dou scénu (a	  u� se jedná o internetovou stránku nebo a okno aplikace) 

tvo�í dva spolu propojené soubory. Prvním je tzv. "designer" a druhým    

"code-behind". V technologii Silverlight je toto rozd� lení zachováno tak, �e 

XAML soubor je designerem a jako code-behind slou�í soubor obsahující 

zdrojový kód napsaný v jenom z programovacích jazyk�  zmín� ných v první 

kapitole.    V p�ípad�  kompilovaných jazyk�  je jejich � innost zajiš	 ována 

systémem CLR (Common Language Runtime), u skriptovacích jazyk�  je b� h 

zajišt� n pomocí DLR (Dynamic Language Runtime), který p�ekládá zdrojové 

kódy za b� hu aplikace. Jak je uvedeno v úvodní kapitole této publikace, mn�  

nejbli�ším programovacím jazykem je C# a tento jazyk také budu popisovat    

v této � ásti. 

 Nejd� le�it � jším faktem pro pochopení vztahu XAML a code-behind 

soubor�  je, �e všechny elementy pou�ívané v XAML souborech jsou zárove�  

C# t�ídami, ze kterých je mo�né dynamicky vytvá�et objekty a vyu�ívat u nich 

stejných parametr� , vlastností a handler� , jako kdybychom je definovali p�ímo 

v XAML. Díky tomuto vzájemném propojení je také mo�né odkazovat se na 

jednotlivé objekty na scén�  p�ímo z code-behind souboru. Typickým p�íkladem, 

který ji� byl uveden v � ásti zabývající se animací, je spoušt� ní animace 

definované v XAML p�íkazem zapsaným v code-behind souboru. Tento p�íkaz 

je mo�né uskute� nit práv�  proto, �e z pohledu code-behind souboru "existuje 

na scén�  objekt t�ídy StoryBoard", který má definovatelné parametry, handlery 

a p�edevším metody, které slou�í k manipulaci s animací. 
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 Ve chvíli, kdy v XAML souboru p�i�adíme handleru ur� itého objektu 

n� jakou metodu, je tato metoda vytvo�ena v code-behind souboru. Jakýkoli kód 

zapsaný do t� la metody je posléze vykonán, jakmile nastane událost, kterou 

onen handler sleduje. Následující p�íklad názorn�  ukazuje, jakým zp� sobem 

pracuje propojení designeru a code-behind souboru. 

 

 

 

 

 

 

 Tento zdrojový kód definuje strukturu, její� hlavním layout-prvkem je 

<StackPanel>. Uvnit� tohoto elementu jsou umíst� ny elementy <Button>         

a <TextBlock>. Druhý jmenovaný je ješt�  ohrani� en prvkem <Border>, aby 

byl na scén�  vid� t (prázdný <TextBlock> je v základu neviditelný, jeliko� 

nemá �ádný okraj ani výpl� ). 

Výsledné zobrazení vypadá jako na 

obrázku vpravo. 

 V tomto p�íklad�  jsou nejd� le�it � jšími dv� ma prvky parametr "x:Name" 

elementu <TextBlock> a handler "Click" elementu <Button>. Tento handler 

sleduje událost kliknutí na tla� ítko a jakmile tato událost nastane, zavolá 

metodu "Button_Click", která je deklarována a zapsána v code-behind souboru. 

Její zdrojový kód je velmi jednoduchý a vypadá takto: 

 

 

 

 Jediný p�íkaz, který metoda vykonává je ten, �e prvku na scén�  se jménem 

"label" p�i�adí do parametru "Text" �et� zec "Hello World!". A jeliko� tím 

prvkem na scén�  se jménem "label" je práv�  <TextBlock>, výsledkem této 

metody je následující zobrazení. Na scén�  se objeví nápis "Hello World!". 

<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 > 

private  void  Button_Click( object  sender, RoutedEventArgs  e) 
{ 
    label.Text = "Hello World!" ; 
}  
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 M� �eme si všimnout, �e na obrázku je mod�e zabarvený okraj tla� ítka. To 

znamená, �e tla� ítko je ozna� eno - tedy, �e na n� j bylo kliknuto. 

 

 V této kapitole jsem vysv� tlil, jakým zp� sobem jsou propojeny soubory 

designer a code-behind. Zám� rn�  zde uvádím pouze nále�itosti, které je t�eba 

znát ke správnému pochopení tématu, a nerozvádím zde samotný jazyk C#. 

Popis jazyka C# by byl toti� velice náro� ný a dlouhý a v této práci na n� j není 

místo. Pro bli�ší popis jazyka odkazuji � tená�e na n� kterou z mnoha 

publikací[1] zabývajících se detailn�  jeho syntaxí a nebo na web MSDN[2] 

spole� nosti Microsoft, kde se nachází kompletní referen� ní p�íru� ka jazyka C# 

a mnoho jiných u�ite� ných informací i o samotné technologii Silverlight. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[1] SHARP, John, JAGGER, Jon. Microsoft Visual C# .NET Krok za krokem 

[2] http://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/kx37x362(en-us).aspx 
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4 Vývojová prost� edí 

 

 V této kapitole popíši dv�  vývojová prost�edí, s jejich� pomocí lze vytvá�et 

Silverlight aplikace. Prvním z nich je Microsoft Visual Studio 2008 (dále 

Visual Studio) a druhým je Microsoft Blend 2, který je sou� ástí balí� ku 

Microsoft Expression. Vhledem k rozsáhlosti obou aplikací zde popíši pouze 

n� které jejich základní vlastnosti a p�ednosti, jeliko� podobn�  jako v p�ípad�  

jazyka C# existují mnohé rozsáhlejší a detailn� jší publikace zabývající se touto 

problematikou a kompletní popis t� chto aplikací není cílem této práce. 

 

4.1 Microsoft Visual Studio 2008 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Visual Studio spole� nosti Microsoft je velmi sofistikovaný a široce 

pou�itelný nástroj pro vývoj veškerých .NET aplikací. Aby bylo mo�né vyu�ít 

tento nástroj i pro vytvá�ení Silverlight aplikací, je t�eba do n� j nainstalovat 

rozší�ení s názvem Microsoft Silverlight 2 Tools for Visual Studio 2008. Toto 

rozší�ení nainstaluje kompletní Silverlight SDK (Software Development Kit), 

ve kterém se nachází všechny pot�ebné knihovny, dále pak Silverlight plugin 
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do prohlí�e�� , aby v nich bylo mo�no zobrazovat hotové aplikace a nakonec 

p�ipojí k Visual Studiu n� kolik projektových šablon, které slou�í ke snadnému 

vytvá�ení nových Silverlight projekt� . 

 Všechny p�íklady a praktická �ešení spojené s touto publikací byly 

vytvo�eny ve Visual Studiu Team System 2008 SP1 za pou�ití .NET 

Framework 3.5 SP1. 

 Hlavní p�edností Visual Studia je v n� m zabudovaný systém Intellisense. 

Tento systém slou�í k automatickému dokon� ování zapisovaných p�íkaz�         

v kódu a zárove�  navrhuje programátorovi další mo�ná klí� ová slova, která je 

mo�no v ur� itých situacích pou�ít. Na následujícím obrázku je znázorn� no, jak 

systém intellisense vypadá. 

 

 Jak je z obrázku patrné, systém intellisense je schopen automaticky 

dokon� ovat jednotlivé výrazy a zárove�  slou�í jako referen� ní p�íru� ka 

pou�ívaného jazyka. Díky tomuto systému je programování ve Visual Studiu 

velmi rychlé a � asto i jednoduché. 

 Velmi u�ite� nou pom� ckou je také mo�nost pou�ití zmín� ných 

projektových šablon. Tyto šablony se starají o to, aby programátor nemusel 

vytvá�et postupn�  všechny zdrojové soubory, které jsou pot�eba v projektech. 

Visual Studio tyto soubory generuje automaticky (více informací o adresá�ové 

struktu�e naleznete v kapitole 5) a op� t tím vývojá�i výrazn�  urychluje práci. 

 Jedinou, avšak docela podstatnou nevýhodou je fakt, �e Visual Studio 

neumo�� uje p�ímou tvorbu grafického designu pomocí kreslících nástroj�  



- 53 - 

(jako je tomu nap�. v Adobe Flash). Grafik je zde tedy odkázán na ru� ní psaní 

celého XAML kódu a k dispozici má pouze statický náhled, naprosto 

neinteraktivní a nem� nný. 
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4.2 Microsoft Blend 2 

 

 

 Microsoft Blend 2 (dále Blend) je oproti Visual Studiu p�ímo zam�� en na 

jednoduchou tvorbu grafiky s animací pomocí kreslících nástroj� . Samoz�ejm�  

je zde mo�nost zapisovat XAML kód ru� n� , ale zárove�  jsou zde kreslící 

nástroje schopné generovat kód automaticky. 

 Tento vývojový nástroj je reakcí na technologii Adobe Flash, ve které je 

také mo�né definovat grafický vzhled scény pomocí velmi kvalitních a u�i-

te� ných kreslících nástroj� . Blend umo�� uje kreslit jakékoliv tvary, vkládat na 

scénu r� zné základní komponenty a jednoduše manipulovat s jejich parametry 

(nap�. rozm� ry a pozice na scén� ). Zárove�  umo�� uje pomocí automatického 

"nahrávání" scény zachycovat u�ivatelem provád� né zm� ny a posléze vytvá�et 

p�íslušné animace. 

 Blend také umo�� uje programovat code-behind soubory v .NET 

jednotlivých jazycích, avšak a� koli i zde je zaveden systém intellisense, není 

natolik sofistikovaný jako v p�ípad�  Visual Studia a programování je zde         

o n� co slo�it� jší a t� �kopádné. Tuto nevýhodu však pln�  nahrazuje skute� nost, 

�e p�ímo z Blendu lze spustit Visual Studio, ve kterém se otev�e stejný projekt 
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a následn�  je mo�no pou�ívat ob�  vývojová prost�edí najednou. Ka�dá úprava 

zdrojových kód�  je pak sledována ob� ma aplikacemi a p�i p�epnutí mezi nimi 

v�dy dochází k synchronizaci projekt� . Z d� vodu této jednoduché 

propojitelnosti se velmi � asto pou�ívá Blend pro grafickou � ást aplikace           

a Visual Studio pro programovou � ást. 
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5 První aplikace v Silverlight 2.0 

 Tato kapitola se blí�e zabývá procesem vytvo�ení Silverlight projektu         

v prost�edí Microsoft Visual Studio 2008, je v ní popisována adresá�ová 

struktura Silverlight aplikace a na záv� r je zde vysv� tlena funkce tzv. ".xap" 

souboru a proces publikování Silverlight aplikací na webu. 

 

5.1 Stru� ný popis práce s MS Visual Studio 2008: 

 Tato � ást ukazuje na jednoduchém p�íklad�  vytvo�ení nového projektu ve 

Visual Studiu a definici jednoduché aplika� ní logiky. Po spušt� ní Visual Studia 

se zobrazí startovní stránka: 

 

 Startovní stránka se skládá z n� kolika � ástí. Nejv� tší � ást s názvem 

"MSDN: Visual C#" obsahuje odkazy na online � lánky týkající se 

programování v jazyce C#. Nalevo od tohoto bloku se nachází t� i menší okna,  

z nich� první shora "Recent Projects" umo�� uje znovu otevírat naposledy 

otev�ené projekty a vytvá�et projekty nové. Pod ním se nachází okno s n� kolika 

odkazy na � lánky obsa�ené v nápov� d�  MSDN. Tyto � lánky obsahují 

informace vhodné pro za� ínající programátory. Vespod je pak poslední okno 

obsahující odkazy na � lánky týkající se samotného Visual Studia. 
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 K vytvo�ení nového projektu vedou dv�  cesty. 

Bu
 to m� �eme kliknout na odkaz "Create 

Project..." v okn�  "Recent Projects", nebo 

m� �eme tentý� p�íkaz najít i v horním menu 

aplikace v nabídce File -> New -> Project...  

 Po zadání tohoto p�íkazu se objeví okno, ve 

kterém je mo�né si vybrat p�íslušnou projektovou 

šablonu. V našem p�ípad�  tu správnou šablonu najdeme ve skupin�           

Visual C# -> Silverlight. Zde vybereme šablonu s názvem "Silverlight 

Application", zvolíme název a umíst� ní aplikace a stiskneme tla� ítko "OK". 

 

 Posledním krokem, který je t�eba ud� lat p�ed samotným vytvo�ením 

projektu, je volba ze dvou mo�ností. První 

mo�ností je, �e Visual Studio automaticky 

vytvo�í testovací webovou stránku a p�idru�í ji  

k projektu, druhou z nabízených mo�ností je 

generovat testovací stránku a� p�i samotném 

spoušt� ní aplikace. Zde zvolíme první mo�nost 

a op� t stiskneme tla� ítko "OK". 
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 Po tomto kroku je ji� vytvo�en projekt podle námi vybrané projektové 

šablony. P�esn� ji �e� eno je vytvo�eno tzv. "solution" obsahující dva projekty. 

Prvním z nich je samotná Silverlight aplikace (v našem p�ípad�  s názvem 

"helloWorld") a druhým je automaticky vygenerovaná webová stránka, která 

aplikaci hostuje. Solution je struktura, která v sob�  zapouzd�uje jednotlivé 

projekty a stará se o jejich správné propojení. Se stejným principem se setkáme 

u programování jiných v .NET technologiích, jako jsou ASP.NET nebo 

programovaní Windows aplikací. 

 Nyní se tedy prost�edí Visual Studia skládá z následujících � ástí. Uprost�ed 

okna p�ibyly ke startovní stránce dv�  nové zálo�ky - "default.aspx" (to je ona 

automaticky vytvo�ená webová stránka) a "page.xaml", co� je ji� d� v� rn�  

známý soubor, v n� m� je definovaná scéna Silverlight aplikace. Tento panel je 

rozd� len na dv�  � ásti - náhled scény a editor zdrojového kódu. Nalevo od 

tohoto nejv� tšího okna se nachází panel nástroj� , tzv. 

"Toolbox", ve kterém se nacházejí všechny základní prvky 

pou�itelné na scén� . P�esunutím n� kterého prvku z panelu 

nástroj�  do zdrojového kódu XAML souboru vytvo�íme na 

scén�  p�íslušný objekt, kterému pak m� �eme definicí 

parametr�  m� nit vzhled a chování. Na pravé stran�  Visual Studia se nacházejí 

panely "Properties" a "Solution Explorer". První jmenovaný je zde v p�ípad�  

Silverlight 2.0 zcela zbyte� n� , nebo	  jak je uvedeno výše, Visual Studio 

neumo�� uje interaktivní zm� ny parametr� , nýbr� pouze ru� ní zápis kódu. 

Druhý jmenovaný panel zobrazuje stromovou strukturu celého solution. Jsou 

zde vid� t oba projekty, jak Silverlight aplikace, tak webová stránka a je zde 

zobrazena i adresá�ová struktura celé aplikace. 
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5.2 Rozvr�ení a adresá� ová struktura: 

 V této � ásti popíši adresá�ovou strukturu uvnit� 

solution a celý jeho další obsah. Základem je 

rozd� lení na dva projekty, které solution tvo�í. 

 Prvním z nich, v našem p�ípad�  s názvem 

"helloWorld" je projekt Silverlight aplikace, který 

obsahuje p�edevším soubory "Page.xaml"                   

a "App.xaml" a jejich p�íslušné code-behind soubory. 

Dále jsou zde slo�ky "Properties" a "References", ve 

kterých jsou ulo�eny soubory obsahující definice 

globálních vlastností celé aplikace a reference na 

pou�ívané .NET knihovny. 

 Druhým projektem je automaticky generovaná webová ASP.NET stránka, 

která hostuje Silverlight aplikaci. Tento projekt obsahuje op� t slo�ky 

"Properties" a "References", slou�ící ke stejnému ú� elu jako v p�ípad�  

Silverlight aplikace. Dále se zde nachází dva velmi d� le�ité adresá�e - 

"App_Data" a "ClientBin". Adresá� "App_Data" slou�í jako úlo�išt�  datových 

soubor�  (nap�. databáze), které jsou spojeny s aplikací. Veled� le�itým 

adresá�em je pak "ClientBin". Tento adresá� je toti� ko�enovým adresá�em 

Silverlight aplikace na serveru. Jinými slovy pokud zapisujeme do mediálních 

element�  cestu nap�. k videoklipu a zapíšeme ji ve tvaru "/videoclip.wmv", pak 

adresá�em, kde bude Silverlight hledat tento videoklip, bude práv�  "ClientBin". 

D� vodem toho je fakt, �e v tomto adresá�i se nachází soubor ".xap", o kterém 

budu hovo�it dále. V projektu webové stránky se dále nachází soubor 

"Default.aspx" a dva soubory s názvem "helloWorldTestPage". Pokud by nešlo 

o webovou stránku hostující aplikaci, slou�il by soubor "Default.aspx" jako 

startovací stránka. Jeliko� zde jsou však automaticky generované testovací 

stránky, je zde soubor celkem zbyte� n� . V základním nastavení slou�í jako 

startovací stránka soubor "helloWorldTestPage.html". Posledními dv� ma 

soubory nacházejícími se v tomto projektu jsou "Silverlight.js" (kód jazyka 
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javascript zajiš	 ující správné zobrazení Silverlight aplikace na testovací 

stránce) a "Web.config", který obsahuje základní konfigura� ní p�íkazy ASP 

webového projektu. 

 

5.3 Soubor ".xap": 

 Asi nejd� le�it � jším souborem v celém solution je pro silverlight aplikaci 

soubor s p�íponou ".xap". Do tohoto souboru se toti� kompilují všechny 

XAML a code-behind soubory Silverlight aplikace. Pro � tená�e pracující          

v technologii Adobe Flash by se dalo �íci, �e soubor .xap je prot� jškem .swf 

souboru (kompilovaná Flash aplikace). P�esn� ji �e� eno, soubor .xap je              

v podstat�  archiv obsahující všechno, co pot�ebuje plugin v prohlí�e� i, aby 

správn�  zobrazil Silverlight aplikaci. Pokud se podíváme dovnit� tohoto 

archivu uvidíme tam zhruba to, co je vid� t na obrázku 

napravo. Jedná se v�dy o soubor "AppManifest.xaml" 

a další soubory ".dll", z nich� jeden má v�dy stejný 

název jako Silverlight aplikace. Soubor "AppManifest.xaml" obsahuje 

informace o tom, jaké soubory jsou sou� ástí souboru .xap a kde se v n� m 

nacházejí. Soubor "helloWorld.dll" (v našem p�ípad� ) reprezentuje 

kompilovaný Silverlight projekt. Mohou tu být i další .dll soubory, a to tehdy, 

kdy� v aplikaci vyu�íváme n� které p�ídavné .NET knihovny. 

 

5.4 Publikování Silverlight Aplikace: 

 Ve chvíli, kdy máme hotovou n� jakou Silverlight aplikaci, jist�  si polo�íme 

otázku, co je t�eba ud� lat, aby byla tato aplikace p�ístupná na n� jaké webové 

stránce (jiné ne� testovací). V této � ásti vysv� tlím, jak je t�eba postupovat p�i 

umis	 ování aplikace na webový server a uvedu, co všechno je t�eba na server 

umístit. 

 První v� c, kterou je t�eba zajistit pro správný b� h aplikace, je vhodný typ 

serveru. Stejn�  jako ASP technologie toti� Silverlight vy�aduje podporu ze 

strany serveru. Onou podporou je myšleno správné nastavení MIME typ�  na 
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serveru, aby bylo mo�né odkazovat se na soubor .xap. Z � eských hostingových 

web�  pln�  podporuje Silverlight nap�íklad server ASPone.cz. Nemén�  d� le�itá 

je znalost toho, které soubory jsou klí� ové pro správné zobrazení Silverlight 

aplikace na webové stránce. Následující obrázek ukazuje, co vše má na serveru 

být (soubory se samoz�ejm�  vztahují k našemu p�íkladu). 

 Z obrázku je patrné, �e na serveru nesmí chyb� t 

soubor .xap pat�i� n�  umíst� ný v adresá�i ClientBin. 

Ve stejném adresá�i by se m� ly vyskytovat také 

mediální soubory, na které se aplikace odkazuje. 

Dále by zde m� la být n� jaká webová stránka, na které bude aplikace hostována 

a pro správné zobrazení (v� etn�  upozorn� ní, nemá-li u�ivatel nainstalovaný 

plugin v prohlí�e� i) je nezbytný soubor "Silverlight.js". Pro bezchybné 

zobrazení aplikace je velmi doporu� ováno zachovat v hostující webové stránce 

její zdrojový kód automaticky generovaný Visual Studiem. 

 


