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ABSTRAKT
Tato práce ukazuje široké možnosti použit́ı .NET Frameworku. Obsahuje popis tvorby
systému odeśıláńı rychlých zpráv. Popis tohoto systému zahrnuje tvorbu servisně oriento-
vané aplikace, webového klienta a nakonec i Windows aplikaci vytvǒrenou pomoćı WPF.
Ćılem je ukázat možnosti tvorby softwaru pomoćı inovativńıch postupů a nástroj̊u, které
platforma Microsoft .NET nab́ıźı.
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ABSTRACT
This work shows wide possibilities of .NET Framework usage. Describes development
of instant messaging system. Description of this system includes production of service
oriented application, web client and finally Windows application made with WPF. It’s
target is to show possibilities of software development using innovative methods and
tools, that the Microsoft .NET platrofm offers
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Seznam př́ıloh 44

A Zdrojové kódy 45
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1.1 Strom projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
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1.3 Databázový model . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
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ÚVOD

Tato práce se zabývá tvorbou systému pro pośıláńı rychlých zpráv, tzv. Instant

Messaging (IM). V práci je kladen d̊uraz na použitelnost ve výuce, proto se zde

zabývám širš́ı paletou technologíı postavených na platformě .NET Framework. Pos-

tupně procháźım základy běhového prostřed́ı, základ webových služeb, návrh databázového

schématu v pokročilých modelovaćıch nástroj́ıch, d̊uležitost správného rozvrstveńı

systému a objektový návrh. Ned́ılnou součást́ı práce je představeńı nového trendu

vývoje uživatelských rozhrańı v technologii Windows Presentation Fundation, kde

vysvětluji základńı principy tvorby bohatých uživatelských prvk̊u a celých aplikaćı

v jazyce XAML.
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1 ŘEŠENÍ STUDENTSKÉ PRÁCE

1.1 Úvod

Platforma .NET byla oficiálně představená firmou Microsoft v roce 2000. Microsoft

.NET znamená novou generaci systému vývoje aplikaćı pro operačńı systémy Win-

dows, a v dnešńı době i Linux, viz projekt MONO (aktuálně ve verzi 2.6.3), založený

na ř́ızeném běhovém prostřed́ı, obohaceném o neskromnou sadu základńıch tř́ıd ne-

soućıch jméno .NET Framework. Hlavńı d̊uvody vedoućı k vývoji technologie .NET

jsou:

• Nekompatibilita jednotlivých programovaćıch jazyk̊u, a s t́ım souvisej́ıćı obt́ıžná

spolupráce mezi programy/knihovnami napsanými v odlǐsných jazyćıch (např.

C++ nebo Visual Basic atd. . . ).

• Vysoká chybovost aplikaćı (chyby v práci s pamět́ı, neplatné konverze datových

typ̊u).

• Problémy s verzemi knihoven.

• Zastaralý a nepřehledný zp̊usob vývoje dosavadńıch webových aplikaćı.

Všechny tyto problémy efektivně řeš́ı platforma .NET – a to použit́ım zmı́něného

běhového prostřed́ı, systémem assemblies, což jsou základńı stavebńı prvky aplikaćı,

a novou technologíı ASP.NET pro vývoj webových aplikaćı.

1.2 Platforma .NET

1.2.1 Princip běhového prostřed́ı

Většina dnešńıch aplikaćı, vytvořených např́ıklad v jazyce C++, je zkompilována

př́ımo pro danou platformu. To znamená, že zdrojový kód je kompilaćı přeložen

do strojového kódu poč́ıtače. To ve výsledku přináš́ı velmi dobrou rychlost běhu

výsledné aplikace. Avšak na druhou stranu z toho plynou i některé nevýhody –

nepřenositelnost mezi jednotlivými platformami, popř́ıpadě verzemi operačńıch systémů

a nezř́ıdka jsou k viděńı chyby v př́ıstupech do operačńı paměti. Princip ř́ızených

běhových prostřed́ı použitý právě u platformy .NET, ale i u velmi známe platformy

Java firmy Sun Microsystems na to jde trochu jinak, a přidává k převodu zdrojového

kódu do kódu strojového ještě jednu vrstvu. Tuto vrstvu představuje mezikód, do

kterého jsou zdrojové kódy zkompilovány a tento mezikód je běhovým prostřed́ım na

ćılové platformě (Windows, Linux) převeden do strojového kódu. Tento převod je na

ćılové platformě realizován vždy při spouštěńı konkrétńı aplikace. Mı́nusem tohoto

překladu je vyšš́ı náročnost na výkon uživatelského poč́ıtače, a z tohoto d̊uvodu se
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tento zp̊usob nepouž́ıvá pro vývoj výpočetně náročných aplikaćı (např. poč́ıtačové

hry). S jeho častým použit́ım se naopak můžete setkat sṕı̌se u obchodńıch aplikaćı,

které přece jen nejsou tak náročné na výpočetńı výkon, a rychlost běhu daných

aplikaćı je naprosto vyhovuj́ıćı.

Poznámka: U spousty úloh (př́ıstup k databázi, soubor̊um atd.) uživatel sńı̌zeńı

rychlosti aplikace ani nepoćıt́ı. Nav́ıc je dobré dodat, že u těchto běhových prostřed́ı

při spuštěńı aplikace nedocháźı k překladu celé aplikace najednou, ale použ́ıvá se

JIT (Just-in-Time) kompilace. JIT kompilace znamená, že do strojového kódu je

převedena pouze potřebná část mezikódu, a při opětovném použit́ı této (jǐz přeložené)

části se spoušt́ı jej́ı zkompilovaná forma, což se př́ıznivě projev́ı na rychlosti, která

si jǐz nezadá s během neř́ızeného programu.

1.2.2 Kĺıčové vlastnosti

Mezikód se ve světě platformy .NET nazývá MSIL, tedy Microsoft Intermediate

Language. Tento jazyk relativńıch adres je spouštěn kĺıčovou součást́ı .NET frame-

worku pojmenovanou CLR (Common Language Runtime neboli společné běhové

prostřed́ı), jenž je standardizován organizaćı ECMA. V prostřed́ı CLR existuje věc,

která programátor̊um velmi usnadňuje práci s operačńı pamět́ı – Garbage Collector.

Jedná se o sadu složitých algoritmů pro uvolňováńı nepotřebných programových ob-

jekt̊u z paměti. Dı́ky Garbage Collectoru se již vývojáři nemuśı starat o přǐrazováńı

nebo uvolňováńı operačńı paměti, a odpadá tak riziko již zmı́něné nekorektńı práce

s ńı, která ve většině situaćı konč́ı pádem aplikace.

Velmi d̊uležitou vlastnost́ı, kterou dal Microsoft své platformě do v́ınku, je CLS –

Common Language Specification (Společná jazyková specifikace). S ńı souviśı CTS

neboli Common Type System (společný typový systém). Výsledkem použit́ı CLS

a CTS je rovnocennost programovaćıch jazyk̊u. Jinými slovy – pro vývoj .NET

aplikaćı je možné použ́ıt jeden z několika programovaćıch jazyk̊u vyšš́ı úrovně. Může

se jednat např́ıklad o tyto :

• C#, jazyk vyvinutý přimo pro .NET

• Visual Basic .NET

• J#, jazyk se syntax́ı rozš́ı̌reného jazyka Java

• Managed C++, managed označuje možnost psát ř́ızený kód pro .NET dokonce

i v p̊uvodně
”
neř́ızeném“ jazyce jakým C++ od svého počátku je

1.2.3 Typy aplikaćı

Platforma Microsoft .NET vývojář̊um nab́ıźı široké možnosti. Zač́ıt můžete u kla-

sických konzolových aplikaćı, které pro vstup a výstup použ́ıvaj́ı př́ıkazový řádek.

11



Daleko zaj́ımavěǰśı jsou aplikace s využit́ım knihoven Windows.Forms, interně využ́ıvaj́ıćı

Microsoft Win32 API. Výsledkem jejich použit́ı jsou známé formulářové aplikace pro

Windows. Možné je také vytvořit aplikaci běž́ıćı jako proces na pozad́ı systému –

službu Windows.

Daľśım odvětv́ım jsou webové aplikace nahrazuj́ıćı zastaralé ASP 2.0; a to jejich

nová generace označovaná jako ASP.NET, za kterou si dle mého názoru Microsoft

zaslouž́ı velkou pochvalu, protože t́ım posunul tvorbu dynamických web̊u o pořádný

kus dál.

Neméně zaj́ımavým typem aplikaćı jsou takzvané Webové služby, které umožňuj́ı

pomoćı všudypř́ıtomného http protokolu na vzdáleném serveru volat metody.

1.3 Aktuálńı stav platformy .NET a součásti použité

při řešeńı úlohy

Před zhruba dvěmi lety byla uvedena v mnoha ohledech revolučńı verze .NET Frame-

work s č́ıslem 3.5. Tato verze přinesla mnoho nových vylepšeńı, které programátor̊um

opět v́ıce zefektivńı a zjednoduš́ı práci. Zmı́ńım zde zejména ty, které jsem použil

při realizaci projektu.

Asi největš́ım lákadlem je bezesporu technologie LINQ (Language INtegrated

Query), která přǐsla s uvedeńım C# verze 3.0. LINQ přináš́ı podporu př́ımého dota-

zováńı nad kolekcemi objekt̊u podobně jako v databáźıch. Kolem LINQ vzniklo

hned několik daľśıch projekt̊u a rozš́ı̌reńı vyv́ıjených, at’ už př́ımo společnost́ı Mi-

crosoft, tak i komunitou. Z d́ılny Microsoft bych zmı́nil objektově relačńı mapovaćı

nástroj zvaný Linq2Sql. Dı́ky Linq2Sql je možné z MSSQL databáze vygenerovat

sadu objekt̊u odpov́ıdaj́ıćıch 1:1 tabulkám v databázi. Pak je možné dotazovat se

databáze v jazyce C#(nebo Visual Basic 9) a pracovat s daty čistě objektově, včetně

dotaz̊u.

Daľśı neméně d̊uležitou technologii je Windows Communication Fundation (dále

jen WCF). Tuto technologii sebou .NET Framework nese již z verze 3.0. WCF

je jednotný framework pro vytvářeńı servisně orientovaných aplikaćı. Základńım

stavebńım kamenem WCF jsou služby. Službu si lze představit jako samostatný

systém, který komunikuje s okoĺım pomoćı tzv. endpoints, neboli koncových bod̊u.

Ani vývoj uživatelských rozhrańı nez̊ustal pozadu, a tak Microsoft uvedl tech-

nologii Windows Presentation Fundation (dále jen WPF). Tato technologie umožňuje

psát vzhledově bohaté formuláře a rozhrańı pomoćı definice v jazyce XAML (je-

den z jazyk̊u z rodiny XML). Tento jazyk je vzdáleně podobný html respektive

ASP.NET.
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Vývoj aplikaćı pro v .NET by nebyl z daleka tak efektivńı nebýt integrovaného

vývojového prostřed́ı Microsoft Visual Studio, nyńı ve verzi 2010, které bylo oficiálně

vypuštěno před několika týdny. Toto prostřed́ı jsem samozřejmě použil k řešeńı mé

práce.

1.4 Jednoduchý ASP.NET http handler pro zpra-

cováńı základńıch matematických operaćı

Ćılem této úlohy je vytvořit jednoduchý webový handler* zpracovávaj́ıćı data předávané

pomoćı URL. V našem př́ıpadě p̊ujde o handler realizuj́ıćı základńı matematické op-

erace (plus – sč́ıtáńı, minus – odč́ıtáńı, nasobeni – násobeńı).

*Http handler v ASP.NET je autonomńı funkčńı modul pro zpracovańı požadavk̊u.

1.4.1 Vytvořeńı nového projektu

Jak již bylo v úvodu výše, zmı́něno pro vývoj použijeme Microsoft Visual Studio

2008. Nejprve si vytvoř́ıme novou solution (typ projektu VS2008, který sdružuje

ostatńı projekty) File →New Project. Toto bude výhodné pro organizaci projekt̊u

zejména v druhé úloze. Zde zvoĺıme část stromu Other Projects Type, v niž se nacháźı

naše hledaná Visual Studio Solutions.

V nové solution si vytvoř́ıme nový solution directory. Toto provedeme stiskem

pravého tlač́ıtka myši nad ikonkou naš́ı solution a následným add →New Solution

Directory, a nazveme ho HOST. Obdobným zp̊usobem lze vytvářet adresáře i v jed-

notlivých projektech a pomoćı
”
add“ lze vkládat i nové projekty do solution nebo

soubory do projekt̊u.

Do složky HOST vlož́ıme nový projekt, který najdeme v Visual C# →Web

→WCF Service Aplication. Momentálně by ani nebylo nutné vytvářet WCF Service

Aplication, ale s ohledem na náplň následuj́ıćıch úloh je vhodné mı́t projekt již

vytvořený.

1.4.2 Vytvořeńı handleru

Do vytvořeného projektu nyńı vložte nový soubor Web →Generic Handler. Měl by

to být soubor s př́ıponou *.ashx. Toto je náš http handler, který bude realizovat

matematické funkce. Ostatńı soubory nacházej́ıćı se v projektu budeme v rámci této

úlohy ignorovat. Po vytvořeńı souboru by měl obsah Solution exploreru (výchoźı

pozice vpravo nahoře) vypadat jako na obrázku 1.1.

13



Obr. 1.1: Strom projektu

Nyńı si otevřeme soubor http handleru. VS2008 automaticky vygenerovalo jak-

ousi základńı kostru souboru. Tato kostra po dotazu na handler vyṕı̌se text
”
hello

World“ jako výstup do webového prohĺıžeče. My ale chceme, aby náš handler uměl

poč́ıtat. Webový handler je vlastně jakýsi chudý př́ıbuzný ASP.NET webové stránky.

Přij́ımá data pomoćı protokolu http a vraćı výsledek. Vstupńı data mu můžeme

poslat pomoćı metody POST http protokolu nebo, co je náš př́ıpad, předáme vs-

tupńı hodnoty pomoćı url. Zdrojový kód handleru uprav́ıme a výsledek bude tento:

namespace MyService1

{
public class u r l S e r v i c e : IHttpHandler

{

public void ProcessRequest ( HttpContext context )

{
string ac t i on = context . Request [ ” ac t i on ” ] ;

int a , b ;

switch ( ac t i on )

{
case ” p lus ” :

{
i f ( int . TryParse ( context . Request [ ”a” ] , out a )

&& int . TryParse ( context . Request [ ”b” ] , out b ) )

{
context . Response . Write ( ”Vysledek= ” + ( a + b ) ) ;

}
} break ;

case ”minus” :

{
i f ( int . TryParse ( context . Request [ ”a” ] , out a )

&& int . TryParse ( context . Request [ ”b” ] , out b ) )

{
context . Response . Write ( ”Vysledek= ” + ( a − b ) ) ;

}
} break ;

case ” nasob i t ” :

{
i f ( int . TryParse ( context . Request [ ”a” ] , out a )

&& int . TryParse ( context . Request [ ”b” ] , out b ) )

{
context . Response . Write ( ”Vysledek= ” + ( a ∗ b ) ) ;

}

14



} break ;

default :

break ;

}
}

public bool I sReusab le

{
get

{
return fa l se ;

}
}

}
}

Nyńı zkuśıme náš projekt spustit. Provedeme to kliknut́ım pravého tlač́ıtka myši

na ikonu projektu. V nab́ıdce vybereme Debug →Start New Instance. S největš́ı

pravděpodobnost́ı vyskoč́ı dialog, který se zeptá na vytvořeńı souboru web.config,

toto odsouhlaśıme. Poté by se měl automaticky spustit lokálńı, do VS2008 inte-

grovaný, webový server, na kterém bude umı́stěn náš handler. Měl by mı́t adresu

např. http://localhost:1202 . Automaticky by se měl také otevř́ıt webový prohĺıžeč,

ve kterém uvid́ıme obsah adresáře, kde se nacháźı náš handler.

Nyńı je vše připraveno k otestováńı handleru. Do prohĺıžeče zadáme adresu

a cestu k souboru handleru, např. http://localhost:1202/urlService.ashx. Han-

dler můžeme ovládat pomoćı parametr̊u předávaných v url. Parametry k ovládáńı

jsou následuj́ıćı:

• Action

– Plus – sč́ıtáńı dvou č́ısel

– Minus – odč́ıtáńı dvou č́ısel

– Nasobeni – násobeńı dvou č́ısel

• A - parametr v němž bude hodnota prvńıho č́ısla

• B – hodnota druhého č́ısla

Kdo se už setkal s webovými aplikacemi, bude jistě vědět jak se hodnoty do url

zapisuj́ı, pro ty ostatńı je tato url:

http://localhost:1202/urlService.ashx?action=plus&a=5&b=6

Modifikaćı této url můžete měnit akci, kterou má handler s č́ısly provést, nebo

měnit hodnoty č́ısel samozřejmě.

Ćılem úlohy byla ukázka velmi jednoduché
”
služby“ (nejednalo se o službu

v pravém slova smyslu, ale http handler se do jisté mı́ry službě podobá), která

provád́ı matematické operace. Dále také seznámeńı s prostřed́ım Microsoft Visual

Studia a základńı seznámeńı s tvorbou nových projekt̊u.
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1.5 Instant Messaging systém

Instant Messaging systém (dále jen IMS) je z angličtiny převzatý název pro systém

poskytuj́ıćı službu rychlého odeśıláńı zpráv v rámci internetu. IMS známe několik

např. ICQ, MSN, Yahoo, Jabber atd. Náš systém bude navenek fungovat velmi

podobně, ale v některých zásadńıch věcech se bude lǐsit. T́ım nejzásadněǰśım rozd́ılem

bude komunikace pomoćı protokolu HTTP. Jádrem celého systému bude databáze,

jenž bude sloužit jako prostředńık předáváńı zpráv, a zároveň bude uchovávat všechny

potřebné informace o uživateĺıch. Daľśı součást́ı systému bude webová služba komu-

nikuj́ıćı pomoćı HTTP s klientskou aplikaćı a na serveru s ćılovou databáźı. Vizuálńı

pohled na systém je na obrázku 1.2.

Obr. 1.2: Struktura systému

1.5.1 Databáze

Základem každého informačńıho systému je databáze. Náš IMS je v podstatě také

informačńı systém jako každý jiný. Slouž́ı pro správu a š́ı̌reńı informaćı nimiž IM

zprávy jistě jsou.

16



Jelikož pracujeme s technologiemi .NET budeme použ́ıvat databáźı MSSQL.

Toto řešeńı má několik zásadńıch výhod. Technologie MS na sebe dobře navazuj́ı.

Můžeme tak použ́ıt integrovaný designer LinqToSql jako základ pro datovou vrstvu

nad databáźı.

Pro náš systém potřebujeme v základu jen 3 nejd̊uležitěǰśı tabulky. Tabulka

pro uživatele, tabulka pro zprávy a vazebńı tabulka 1:N. Použitá databáze, je ale

o něco složitěǰśı. Neńı totiž nic horš́ıho než zanedbáńı návrhu databáze. Systém

se pak rozv́ıj́ı velmi obt́ıžně. Proto zvoĺıme komplexněǰśı databázový model, který

poč́ıtá s pozděǰśı implementaćı rozšǐruj́ıćıch funkćı jakými jsou tvorba uživatelských

skupin, seznamy kontakt̊u atd. Modelováńı jsem prováděl v Toad Data Modeleru.

Tabulky modelované v tomto nástroji jsou na obrázku 1.3. Následně se pak z modelu

vygeneruje T-SQL výstup, který spust́ıme v ćılové databázi, a t́ım se nám vytvoř́ı

vše potřebné.

Jak už bylo zmı́něno, tak základńı datovou vrstvu nad databáźı vytvoř́ıme po-

moci designeru LinqToSql ve VS2010. Nad t́ımto objektovým modelem je ale vhodné

napsat si statickou tř́ıdu pro práci s daty.

Vytvoř́ıme tedy dva daľśı projekty. Jeden bude obsahovat LinqToSql objekty

a *.dbml soubor (database markup language), což je vlastně XML popis tabulek

a vazeb, ze kterého VS2010 vygeneruje tř́ıdy. Druhý projekt bude už obsahovat

naš́ı datovou vrstvu, kterou bude využ́ıvat WCF aplikace. T́ım budeme mı́t ideálně

rozvrstvenou architekturu. Použit́ı takto rozvrstvené architektury má výhodu v

tom, že pokud bychom měnili ćılovou databázi nebo chtěli použ́ıt mı́sto LinqToSql

např́ıklad Entity Framework, tak promı́tneme změny pouze do nejnižš́ıch vrstev,

a t́ım pádem nemuśıme už přepisovat WCF aplikaci.

Za zmı́nku určitě stoj́ı samotná práce s databáźı pomoćı Linq. V ukázce 1.1

vid́ıme vytvořeńı data kontextu a následné
”
vytažeńı“ dat z databáze. Vše prob́ıhá

objektově, a v každém okamžiku jsou kontrolovány typy proměnných. LinqToSql

následně tyto programové dotazy překládá do SQL jazyka. Tento př́ıstup má několik

nesporných výhod. Jako prvńı bych uvedl větš́ı transparentnost d́ıky kontrole typ̊u.

Nemůže se nám tedy stát, že bychom omylem do dotazu přǐradili nesprávnou proměnnou.

Kompiler totiž zahláśı ihned chybu a program nezkompiluje. Daľśı výhodou je nemožnost

tzv.
”
SQL Injection“ útok̊u. Princip takových útok̊u spoč́ıvá v nalezeńı vstupu ap-

likace, který se promı́tne do konečného dotazu. To se nám ovšem nestane, protože

neskládáme dotaz do řetězce, ale máme jej kompilovaný v kódu.

MessDataContext db = new MessDataContext ( ) ;

var messages = from m in db .MESSAGEs

where m.C DATE == DateTime . Today
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select m;

Kód 1.1: Vytvořeńı data kontextu a dotaz nad databáźı

Obr. 1.3: Databázový model

1.5.2 Webová služba

Jak už bylo dř́ıve zmı́něno, jako komunikačńı bod systému budeme použ́ıvat webovou

službu, konkrétně WCF service. V dnešńı době je stále větš́ı poptávka po servisně

orientovaných aplikaćıch. Pod pojmem
”
servisně orientovaná aplikace“ chápejme

aplikaci, která volá metody implementované na serveru. Toto rozděleńı je v mnohých

př́ıpadech velmi výhodné, někdy zcela nutné. Nutnost́ı je i v našem př́ıpadě.

Základńı myšlenka při vzniku WCF je SOA. SOA je zkráceně Servisně oriento-

vaná architektura. WCF je framework, kterým vytvář́ıme SOA aplikace. Sjednocuje

hned několik starš́ıch technologii pro tvorbu těchto aplikaćı. Jde vlastně o komu-

nikaci aplikace s aplikaćı, přesněji služby s klientem. Konkrétně je WCF vlastně

distribuovaná aplikace.

V minulosti jsme pro vytvářeńı SOA aplikaćı měli několik možnost́ı. Malý výčet:

ASP.NET Web Services, Web Services Enhancements(WSE), .NET Remoting atd.

Programátor použil pro specifickou aplikaci vždy tu možnost, která byla pro daný

problém nejlepš́ı. Tyto technologie se hodily každá na něco jiného. Vývoj aplikaćı
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byl závislý na dané technologii což je do jisté mı́ry nevýhoda. Daľśı nevýhodou je

vzájemná nekompatibilita těchto technologíı.

A co je to vlastně WCF? WCF sjednocuje dř́ıvěǰśı technologie. Programátor

nemuśı znát do punt́ıku použitou komunikačńı technologii. Stač́ı znát a vědět jak

použ́ıvat právě WCF.

Jeho použit́ı v praxi znamená obrovské úspory času a zjednodušeńı práce vývojář̊um.

Vytvořeńı WCF služby je vcelku jednoduché. Do projektu stač́ı vložit přednastavený

typ projektu z nab́ıdky VS2010. Konkrétně to bude
”
WCF Service Application“

obrázek 1.4. Následně pak definovat rozhrańı (interface) a metody tohoto rozhrańı

následně implementovat. Metody rozhrańı muśı mı́t nav́ıc nastavené speciálńı parame-

try, viz kód 1.2 aby bylo jasné, že se jedná o WCF. Kromě speciálńıch parametr̊u

WCF v rozhrańı muśıme také definovat takzvané data kontrakty (DataContract).

DataContract je jednoduchá tř́ıda, která obsahuje soubor dat, které chceme pomoćı

WCF přenášet. Jejich definice viz kód 1.3.

Obr. 1.4: Dialog vložeńı nového projektu

[ Se rv i ceContract ]

public interface IMessag ingServ i ce

{
[ OperationContract ]

int User RegisterNewContact ( string nick , string password ) ;

. . .

}

Kód 1.2: Ukázka speciálńıch parametr̊u při definici rozhrańı
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[ DataContract ]

public class ImMessage

{
[ DataMember ]

public int ID SENDER { get ; s e t ; }
[ DataMember ]

public int ID USR { get ; s e t ; }
. . .

}

Kód 1.3: Definice data kontraktu

Implementace rozhrańı pak už neńı nic složitého. Když otevřeme soubor naš́ı

WCF aplikace (*.svc), tak by nám VS2010 mělo rovnou otevř́ıt soubor se samotným

kódem. Tř́ıda naš́ı WCF aplikace je zděděná z rozhrańı. Takže stač́ı pouze kliknout

pravým tlač́ıtkem na identifikátor rozhrańı v kódu, a zvolit
”
Implement interface“.

Vývojové prostřed́ı nám vygeneruje prázdné metody definované rozhrańım, do nichž

pouze doplńıme požadovanou funkčnost. Tato funkčnost spoč́ıvá hlavně v manipulaci

s daty.

Obr. 1.5: Funkce implementace metod z rozhrańı

1.6 Klientská aplikace

Služba kterou jsme vytvořili je, co se komunikace s ńı týče, univerzálńı např́ıč všemi

aplikacemi, které lze v .NET Framework vytvořit. Základem pro komunikaci s ńı

je vygenerováńı proxy tř́ıd na základě metadat, která služba poskytuje. Prostřed́ı

Visual Studia 2010 poskytuje nev́ıdaný komfort při použ́ıváńı technologíı jakou je

mimo jiné právě WCF. Proxy tř́ıdy nemuśı programátor psát ručně, ale s pomoćı

VS2008 si je může automaticky vygenerovat. Pro efektivńı práci je toto automatické

generováńı proxy tř́ıd v́ıc nutnost́ı než možnost́ı.

1.6.1 Klientská vrstva pro komunikaci s webovou službou

Než začneme tvořit konkrétńı klientskou aplikaci, bude dobré si vytvořit projekt,

který bude obsahovat statickou tř́ıdu pro práci s metodami webové služby a také

referenci na webovou službu, a t́ım i proxy tř́ıdy.
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Tato daľśı vrstva je výhodná, protože při práci s WCF kanálem je dobré tento

kanál
”
uzav́ırat“.

Do prázdného projektu přidáme referenci na webovou službu. To uděláme jako

na obrázku 1.6. Následně pak v dialogu (obrázek 1.7) zadáme adresu naš́ı webové

služby a vyplńıme název namespace. Je možné využ́ıt i možnosti Discover, která

prohledá dostupné webové služby na lokálńım poč́ıtači. Po stisknut́ı tlač́ıtka
”
OK“

proběhne generováńı již naprosto automaticky.

Pokud generováńı proběhlo v pořádku, stač́ı projekt přeložit a můžeme tuto

vrstvu použ́ıvat v libovolné klientské aplikaci.

Obr. 1.6: Přidáńı service reference - kontextové menu

Obr. 1.7: Přidáńı service reference - nalezeńı serveru a vytvořeńı proxy tř́ıd
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1.7 Webová klientská aplikace v ASP.NET

Jak už jsem výše zmı́nil k WCF službě může přistupovat téměř libovolná aplikace.

Dobrým demonstračńım př́ıkladem je ASP.NET aplikace.

1.7.1 Co je to ASP.NET

ASP.NET je součást .NET Frameworku a nástupce starš́ı technologie ASP (Ac-

tive Server Pages) vyvinutá jako př́ımá konkurence pro JSP (Java Server Pages).

V ASP.NET můžou programátoři realizovat své projekty v kterémkoli jazyce spadaj́ıćım

do .NET Frameworku. Dı́ky předkompilováńı jsou také ASP.NET stránky rychleǰśı.

Toto však neplat́ı vždy. Rychleǰśı běh se projev́ı až při složitěǰśıch operaćıch.

Koncept ASP.NET WebForms je v mnoha ohledech velmi podobný Windows-

Forms. Tato podobnost je záměrná. To proto aby vývojáři aplikaćı pro Windows

měli snazš́ı přechod k programováńı pro web. Stránky se skládaj́ı z ovládaćıch prvk̊u

(Controls), které jsou odvozeny od ovládaćıch prvk̊u pro Windows.

Jednou z vymoženost́ı ASP.NET je také stavové prostřed́ı. Ačkoli se to může zdát

Windows programátor̊um jako samozřejmost, tak ve skutečnosti je to jinak. Jak jistě

v́ıme, tak protokol HTTP je bezstavový. ASP.NET dovoluje událostmi ř́ızené pro-

gramováńı d́ıky uchováńı stavu (aktuálńım stavu stránky a jejich ovládaćıch prvk̊u)

mezi jednotlivými požadavky pomoćı dvou zp̊usob̊u:

• ViewState uchovává informace mezi opakovaným odeśıláńım formuláře na

server zašifrovaně ve skrytých poĺıch na HTML stránce. Výhoda této techniky

je, že neńı třeba nastavovat žádnou podporu na straně serveru ani klienta.

Naopak nevýhodou je větš́ı datový tok mezi klientem a serverem. ViewState

může docela nabobtnat pokud jej použ́ıváme nesprávně. Např́ıklad explicitńı

ukládáńı datových objekt̊u.

• Session uchovává data na straně serveru. Pośılá se pak pouze identifikátor

dané Session jako cookie (soubor uložený v rámci privátńıch dat prohĺıžeče)

nebo v URL. ASP.NET umožňuje ukládat session do samostatného procesu

nebo taká na SQL server (pro tento př́ıpad muśı být v ćılové databázi připravený

specifické tabulky a uložené procedury).

V aktuálńı verzi má nav́ıc ASP.NET podporu AJAX1, což zase o kus sbližuje

desktopové a webové programováńı.

1 AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je obecné označeńı pro technologie vývoje in-

teraktivńıch webových aplikaćı, které měńı obsah svých stránek bez nutnosti jejich znovunač́ıtáńı.

Na rozd́ıl od klasických webových aplikaćı poskytuj́ı uživatelsky př́ıjemněǰśı prostřed́ı, ale vyžaduj́ı

použit́ı moderńıch webových prohĺıžeč̊u.
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1.7.2 Nastaveńı projektu

V solution vytvoř́ıme nový projekt
”
ASP.NET Web Application“. Projekt obsahuje

jednu prázdnou stránku a webový konfiguračńı soubor.

Aby bylo možné použ́ıvat klientskou vrstvu, která byla zmı́něna v předchoźı

kapitole, tak muśıme do projektu webové aplikace přǐradit referenci na projekt

s klientskou vrstvou (obrázek 1.8), a také přidat do projektu referenci na

System.Runtime.Serialization.

Obr. 1.8: Přidáńı reference na klientskou vrstvu

Toto ale neńı jediné nastaveńı, které muśıme provést, aby komunikace fungovala.

Je třeba do konfiguračńıho souboru web.config vložit speciálńı konfiguračńı sekci:

<c l i e n t >

<endpoint address=”<adresa wcf s lu žby>”

binding=” bas icHttpBinding ”

b ind ingCon f igura t ion=” Bas icHttpBind ing IMessag ingServ ice ”

cont rac t=”TestMessApi . IMessag ingServ i ce ”

name=” Bas icHttpBind ing IMessag ingServ ice ”>

<i d en t i t y>

<dns value=” l o c a l h o s t ” />

</ id en t i t y>

</endpoint>

</c l i e n t >

Kód 1.4: Potřebné nastaveńı v souboru web.config
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1.7.3 Postup

Demonstračńı webová aplikace bude poměrně jednoduchá. Vystač́ıme si jednou

ASP.NET stránkou a několika málo metodami obsluhuj́ıćımi události stránky.

Využijeme tedy následuj́ıćı ASP.NET komponenty:

• MultiView je kontrolka, která v jeden moment zobrazuje pouze jeden z kolekce

obsahových kontainer̊u zvaných View. Využijeme jej pro přeṕınáńı mezi jed-

notlivými módy aplikace (přihlášeńı, registrace, messenger jako takový).

• UpdatePanel t́ımto prvkem definujeme oblast stránky, která má být zpra-

covávána asynchronně pomoćı AJAX. Členské kontrolky tak nebudou muset

pro svou činnost použ́ıvat obnoveńı celé stránky.

• Timer pomoćı javascriptu odpoč́ıtává nastavený interval, a po jeho uběhnut́ı

spust́ı automaticky svou událost
”
Thick“. Tuto kontrolku využijeme v kom-

binaci s UpdatePanelem k automatickému obnovováńı messengeru, abychom

měli v pravidelných intervalech nově přichoźı zprávy k dispozici.

Ostatńı použité kontrolky jsou už tak triviálńı, že jsem si dovolil je nekomentovat.

Do stránky vlož́ıme MultiView a v něm vytvoř́ıme tři nová View. Názvy (ID)

jednotlivých View zvoĺıme tak, abychom věděli k čemu dané View slouž́ı a jakou

část programu bude obsahovat. View budou následuj́ıćı:

• Přihlášeńı bude obsahovat dvě pole pro vložeńı ID účtu a hesla. A nesmı́

chybět tlač́ıtko pro odesláńı požadavku na přihlášeńı.

• Registrace bude obsahovat pole pro NickName a dvě pole pro zadáńı hesla

a jeho ověřeńı. A tlač́ıtko pro odesláńı.

• Okno konverzace a seznam uživatel̊u zde bude prvek Literal, který do

požadovaného mı́sta na stránce vypisuje HTML obsah. Do něho budeme vkládat

zprávy. Pak bude v této části DropDownList, ve kterém budou všechny kon-

takty systému. Bude sloužit pro výběr kontaktu, kterému chceme odeslat

zprávu. Samozřejmě nesmı́ chybět pole pro vložeńı textu a odeśılaćı tlač́ıtko.

Ještě je vhodné do programu umı́stit nějaký prvek Label, do kterého bude možné

vypisovat stav prováděné akce.

Pokud máme výše zmı́něné kontrolky připravené, můžeme přǐradit tlač́ıtk̊um

metody k událostem Click a Timeru k události Thick. Funkčnost tlač́ıtek je vcelku

jasná. Stač́ı jen využ́ıt metody klientské vrstvy jako na př́ıkladu 1.5

24



protected void btnLog in Cl i ck ( object sender , EventArgs e )

{
i f ( MessApi . User Login ( int . Parse ( tbId . Text ) , tbPasswordLogin . Text ) )

{
mvMessanger . SetActiveView ( viewMessenger ) ;

UserID = int . Parse ( tbId . Text ) ;

UserPassword = tbPasswordLogin . Text ;

foreach (var item in MessApi . Contact GetAl lContacts ( ) )

{
ddlUsers . Items . Add(new List I tem ( item . USR NICK, item . ID USR . ToString ( ) ) ) ;

}
tmrCheckMessages . Enabled = true ;

lbNickName . Text = MessApi . Contact GetContactById ( int . Parse ( tbId . Text ) ) . USR NICK;

}
else

l b I n f o . Text = ” P r i h l á š e n ı́ s e nepodar i l o ” ;

}

Kód 1.5: Použit́ı klientské vrstvy pro přihlášeńı

Asi nejsložitěǰśı akćı v tomto př́ıpadě je výpis zpráv. Ten se provede tak, že

události Thick Timeru přǐrad́ıme funkčnost, která bude v určitých intervalech asyn-

chronně kontrolovat nové zprávy na serveru. Metoda nám vrát́ı kolekci zpráv, kde

v cyklu každou naformátujeme pomoćı objektu StringBuilder do HTML textu a

přǐrad́ıme na počátek v dř́ıve zmı́něném prvku Literal.

Výsledná aplikace by mohla vypadat asi jako na obrázćıch 1.9,1.10 a 1.11.

Obr. 1.9: Př́ıhlašovaćı část webové aplikace

1.7.4 Závěr

Na této ukázce jsme se letmo seznámili s možnostmi ASP.NET. Tato demonstrace

moderńıho vývoje webu, který v dnešńı době stoj́ı na kvalitńıch frameworćıch2 nám

2Framework je softwarová struktura, která slouž́ı jako podpora při programováńı a vývoji

a organizaci jiných softwarových projekt̊u. Může obsahovat podp̊urné programy, knihovnu API,

návrhové vzory nebo doporučené postupy při vývoji.
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Obr. 1.10: Komunikačńı webové aplikace

Obr. 1.11: Registračńı část webové aplikace
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pomoćı několika málo kontrolek a bez znalosti ukázala jak snadné je vytvořeńı

zdánlivě složité aplikace. JavaScriptu3

V daľśı části se seznámı́me s vývojem aplikaćı pro Windows. Ukážeme si možnosti

programováńı aplikaćı ve WPF jenž má nahradit dnes už ne zcela vyhovuj́ıćı Win-

dows Forms.

1.8 Desktopová aplikace ve WPF

Windows Presentation Foundation (WPF) je grafický subsystém slouž́ıćı k ren-

derováńı grafických rozhrańı ve Windows aplikaćıch. Pod názvem
”
Avalon“ byl

představen jako součást .NET Frameworku 3.0. navržen, aby odstranil závislost na

GDI4 subsystému, je WPF postavena na technologii DirectX, která umožňuje hard-

warovou akceleraci a zpř́ıstupňuje moderńı vymoženosti grafických rozhrańı, jakými

jsou pr̊uhlednost, přechody a r̊uzné daľśı transformace. WPF dobře odděluje vývoj

grafického rozhrańı a samotnou logiku aplikace.

Obr. 1.12: WPF aplikace - Struktura WPF Framework

WPF nab́ıźı nový jazyk z rodiny XML, známý jako XAML, jimž můžeme defi-

novat jednotlivé elementy uživatelského rozhrańı a vazby mezi nimi. WPF aplikaci

můžeme spustit pod systémem Windows nebo také ve webovém prohĺıžeči (ten muśı

3JavaScript je multiplatformńı, objektově orientovaný skriptovaćı jazyk, jehož autorem je

Brendan Eich z tehdeǰśı společnosti Netscape. Nyńı se zpravidla použ́ıvá jako interpretovaný pro-

gramovaćı jazyk pro WWW stránky, často vkládaný př́ımo do HTML kódu stránky. Jsou j́ım

obvykle ovládány r̊uzné interaktivńı prvky GUI (tlač́ıtka, textová poĺıčka) nebo tvořeny animace

a efekty obrázk̊u.
4Graphics Device Interface (zkráceně GDI či někdy nazýváno jako Graphical Device In-

terface) je spolu s kernelem a uživatelským rozhrańım jednou ze tř́ı hlavńıch součást́ı operačńıho

systému Microsoft Windows. Graphics Device Interface slouž́ı k reprezentaci grafických objekt̊u a

jejich transformaćı do výstupńıch zař́ızeńı jako jsou monitory či tiskárny.
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mı́t nainstalovaný doplněk Silverlight). Sjednocuje hned několik služeb: uživatelské

rozhrańı, 2D a 3D kresleńı, vektorovou grafiku, animace, audi, video atd.

Microsoft Silverlight je webová podmnožina WPF umožňuj́ıćı psát aplikace graficky

stejně bohaté jako je např́ıklad Flash pomoćı stejného programovaćıho modelu jako

.NET aplikace. Silverlight nemá plnou podporu všech systémových knihoven. 3D

neńı v Silverlight podporováno.

1.8.1 Prvńı WPF aplikace

Nejprve bude dobré si ukázat jak vlastně WPF aplikaci vytvořit a také se seznámit

se strukturou projektu i základńımi soubory v projektu.

Zabudovaná podpora WPF je ve Visual Studiu od verze 2008.

Přidáme si tedy do solution nový projekt. Nazveme jej tak aby bylo jasné k čemu

slouž́ı. Např́ıklad
”
WpfImClient“.

V okně pro přidáńı projektu vybereme projekt viz obrázek 1.13.

Obr. 1.13: WPF aplikace - Přidáńı projektu s WPF aplikaćı

Projekt bude obsahovat dva XAML soubory. Základńım souborem každé WPF

aplikace je app.xaml. Když ho otevřeme můžeme si všimnout, pro nás zaj́ımavého

parametru StartupUri="MainWindow.xaml". Tento parametr nastavuje výchoźı okno

aplikace, které se má zobrazit po spuštěńı programu. Soubor app.xaml má také sv̊uj

CodeBehind5, ve kterém můžeme dle potřeby implementovat vlastńı funkce nebo

vlastnosti. Toto se však běžně v tomto souboru nedělá.

5CodeBehind se označuje kód v pozad́ı implementuj́ıćı funkčni logiku daného okna, webové

stránky nebo jiných objekt̊u použ́ıvaných v .NET Framework.
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Obr. 1.14: WPF aplikace - Nový WPF projekt

Soustřed́ıme se na soubor MainWindow.xaml. Po jeho otevřeńı se nám ve výchoźım

zobrazeńı ukáže v horńı části WISYWYG6 editor a ve spodńı editor xaml kódu.

Výchoźım elementem ve WPF okně je Grid(tabulka). Je to jeden z Layout Con-

trols, o kterých si pov́ımě později. Tento Grid smažeme a vlož́ıme mezi tagy Window

element Label. Tento element slouž́ı k usmı́stěńı nějakého textu.

<Label FontWeight="Bold" Foreground="Red">Ahoj svete !</Label>

Obr. 1.15: WPF aplikace - Prvńı WPF okno Ahoj Světe!

1.8.2 Layout Controls

Většina kontrolek ve WPF umožňuje, aby do nich šlo vkládat daľśı kontrolky.

Můžeme např́ıklad do Button vložit obrázek a TextBox. Pokud, ale vlož́ıme do

Button dvě nebo v́ıce kontrolek bez toho aniž by se použil nějaký LayoutControl,

tak vývojové prostřed́ı zahláśı chybu. Proč ? No protože v tento moment WPF

nev́ı jak kontrolky uvnitř Button uspořádat. Proto existuj́ı právě LayoutControls.

Tato sada kontrolek má jasně definované pravidla jak kontrolky rozmı́stit. Proto

je možné do nich vkládat teoreticky neomezené množstv́ı daľśıch kontrolek aniž by

nastala nějaká chyba.

Existuj́ı následuj́ıćı LayoutControls:

6WYSIWYG je akronym anglické věty
”
What you see is what you get“, česky

”
co vid́ı̌s,

to dostaneš“. Tato zkratka označuje zp̊usob editace dokument̊u v poč́ıtači, při kterém je verze

zobrazená na obrazovce vzhledově totožná s výslednou verźı dokumentu.
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• Grid je klasická tabulka. Chová se podobně jako tabulky např́ıklad v HTML.

Mezi tagy Grid je třeba pouze definovat počet sloupc̊u a řádku př́ıpadně jim

nastavit jakou maj́ı mı́t velikost. Umı́stěńı vložených kontrolek se pak provád́ı

nastaveńım př́ımo v dané kontrolce. Takový jednoduchý Grid by mohl vypadat

asi takto:

<Grid>

<Grid . RowDef in i t ions>

<RowDefinit ion Height=”25” />

<RowDefinit ion />

</Grid . RowDef in i t ions>

<Grid . ColumnDef in it ions>

<ColumnDefinit ion Width=”25” />

<ColumnDefinit ion />

</Grid . ColumnDef in it ions>

<Button Grid .Row=”0” Grid . Column=”0”>1</Button>

<Button Grid .Row=”0” Grid . Column=”1”>2</Button>

<Button Grid .Row=”1” Grid . Column=”0”>3</Button>

<Button Grid .Row=”1” Grid . Column=”1”>4</Button>

</Grid>

Kód 1.6: Jednoduchý Grid

Obr. 1.16: WPF aplikace - Gridu

• StackPanel uspořádává kontrolky za sebou. Lze nastavit vertikálńı nebo hor-

izontálńı orientaci

<StackPanel Or i entat i on=” V e r t i c a l ”>

<Button>1</Button>

<Button>2</Button>

<Button>3</Button>

</ StackPanel>

Kód 1.7: StackPanel
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Obr. 1.17: WPF aplikace - StackPanel

• WrapPanel funguje stejně jako textový dokument. Nezalamuje však jen text

ale i všechny kontrolky, které ukládá horizontálně vedle sebe a pokud se nějaká

nevejde do dané š́ı̌rky tak j́ı umı́st́ı na
”
nový řádek“.

<WrapPanel>

<Button Width=”120”>1</Button>

<Button Width=”100”>2</Button>

<Button Width=”100”>3</Button>

</WrapPanel>

Kód 1.8: WrapPanel

Obr. 1.18: WPF aplikace - WrapPanel

• DockPanel funguje tak, že přileṕı kontrolky k jednomu ze 4 okraj̊u a ostatńı element

vyplńı zbylé mı́sto. Kontrolkám uvnitř muśıme stejně jako třeba u kontrolky Grid

nastavit, kde se maj́ı nacházet v tomto př́ıpadě, kde se maj́ı
”
přilepit“.

<WrapPanel>

<Button Width=”120”>1</Button>

<Button Width=”100”>2</Button>

<Button Width=”100”>3</Button>

</WrapPanel>

Kód 1.9: WrapPanel
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Obr. 1.19: WPF aplikace - DockPanel

• Canvas slouž́ı k absolutńımu určeńı pozice. Tento LayoutControl neńı př́ılǐs vhodný

pro tvorbu formulář̊u. Využit́ı však najde pokud v některých graficky náročněǰśıch

kombinaćıch.

<Canvas>

<Button Canvas . Top=”20” Canvas . Le f t=”100”>TEST 1</Button>

<Button Canvas . Top=”15” Canvas . Le f t=”50”>TEST 2</Button>

<Button Canvas . Top=”5” Canvas . Le f t=”5”>TEST 3</Button>

</Canvas>

Kód 1.10: Canvas

Obr. 1.20: WPF aplikace - Canvas

Se znalost́ı těchto prvk̊u WPF se můžeme pustit do designováńı formulář̊u. Daľśı

ovládaćı prvky jsou podobné jako v ASP.NET nebo WindowsForms.

1.8.3 Styly

Ve WPF máme široké možnosti jak udělat z obyčejných kontrolek kontrolky neobyčejné.

Možnosti úpravy vzhledu jsou opravdu široké. Lze nastavovat r̊uzné parametry jako

barva pozad́ı, textu atd. Lze však kontrolkám vtisknout i zcela vlastńı šablonu jak

by měly vypadat. Funkce kontrolky z̊ustává stejná, ale jej́ı vzhled lze upravovat zcela

k nepoznáńı.

Většinou je však hlavńım požadavkem jednotný vzhled aplikace. Bylo by velmi

náročné psát např́ıklad pro každé jedno tlač́ıtko jeho vzhled. Nav́ıc pokud bychom

se rozhodli změnit vzhled aplikace museli bychom pracně přepisovat každé tlač́ıtko.

Proto ve WPF existuj́ı styly, což jsou vlastně množiny určitých vlastnost́ı. Můžou
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obsahovat jednoduché vlastnosti jako velikost a barvu ṕısma atd. Ale je možné nimi

nastavovat celé šablony ovládaćıch prvk̊u, ale to si ukážeme později.

Základńı použit́ı stylu vypadá asi takto jako v kódu 1.11 a výsledek pak na

obrázku 1.21.

<StackPanel Or i enta t i on=” V e r t i c a l ”>

<StackPanel . Resources>

<Sty l e TargetType=”Button”>

<S e t t e r Property=”Button . Background” Value=”Blue” />

<S e t t e r Property=”Button . Foreground” Value=”White” />

<S e t t e r Property=”Button . Margin” Value=”5” />

</ Sty l e>

<Sty l e x:Key=”BlueButton”>

<S e t t e r Property=”Button . FontWeight” Value=”Bold” />

<S e t t e r Property=”Button . Margin” Value=”5” />

</ Sty l e>

</ StackPanel . Resources>

<Button>Test1</Button>

<Button Sty l e=”{ Stat i cResource BlueButton}”>Test2</Button>

</ StackPanel>

Kód 1.11: WPF - Ukázka styl̊u

Obr. 1.21: WPF - Ukázka jednoduchých styl̊u

Styly lze použ́ıvat podobným zp̊usobem jako např́ıklad CSS7 při psańı HTML for-

mulář̊u a webových stránek. V př́ıkladu jsme si ukázali styl pojmenovaný a obecný.

Rozd́ıl je v atributu TargetType. Ten určuje na jaký typ kontrolky má být styl

aplikován obecně. Takže pokud tento nepovinný parametr vyplńıme bude se styl

aplikovat automaticky na všechny kontrolky v elementu, kde byl styl definován.

U Pojmenovaných styl̊u muśıme styl v kontrolce explicitně přǐradit, aby se apliko-

val.

Stejně jako u CSS lze styly ve WPF dědit. Nefunguje to však automaticky, ale

muśı se nastavit parametr BasedOn, který určuje rodičovský styl zděděneho stylu.

7Cascading Style Sheets (CSS) je jazyk pro popis zp̊usobu zobrazeńı stránek napsaných

v jazyćıch HTML, XHTML nebo XML
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Dependency Properties

Než přejdeme k daľśım vlastnostem WPF bylo by dobré ř́ıct si něco o tzv.
”
De-

pendency Properties“. Jedná se o speciálńı vlastnosti kontrolek. Jejich zvláštnost

spoč́ıvá ve schopnosti přeb́ırat hodnoty od nadřazených prvk̊u v nichž se kontrolka

nacháźı. Kontrolka hledá postupně ve stromu element̊u až naraźı na požadovanou

Dependency vlastnost, kterou pak použije. Zápis může pak vypadat následuj́ıćım

zp̊usobem:

<StackPanel Or i enta t i on=” V e r t i c a l ” TextElement . Foreground=”Green”>

<TextBlock>Ja jsem taky TextElement !</TextBlock>

<StackPanel TextElement . Foreground=”Red”>

<TextBlock>Já jsem cervený !</TextBlock>

</ StackPanel>

</ StackPanel>

Kód 1.12: WPF - Dependency property

Na obrázku 1.22 vid́ıme, že kontrolky použily tu Dependency vlastnost, která je

jim ve stromu element̊u nejbĺıž.

Obr. 1.22: WPF - Použit́ı Dependency properties

1.8.4 Trigry

Trigr je označeńı pro podmı́nku spouštěj́ıćı nějakou událost v událostmi ř́ızeném

programováńı.

V jazyce XAML nám umožňuj́ı trigry reagovat na určitou změnu vlastnost́ı

daného prvku, datovou proměnnou nebo nějakou jinou událost. Rozdělujeme je tedy

na:

• Property triggers Tento typ trigr̊u reaguje na změnu proměnných. Pokud

se nějaká proměnná změńı tak aby odpov́ıdala podmı́nce můžeme vyvolat

změnu vlastnost́ı pomoćı elementu Setter. Jak může jednoduchý triger vypa-

dat vid́ıme zde:
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<StackPanel . Resources>

<Sty l e TargetType=”Button”>

<Sty l e . Tr i gge r s>

<Trigger Property=”Button . IsMouseOver” Value=” true ”>

<S e t t e r Property=”Button . Foreground” Value=”Red” />

<S e t t e r Property=”Button . FontWeight” Value=”Bold” />

</ Tr igger>

</ Sty l e . Tr i gge r s>

<S e t t e r Property=”Button . Margin” Value=”5” />

</ Sty l e>

</ StackPanel . Resources>

Kód 1.13: WPF - Property trigr

• Data triggers Data trigry umı́ reagovat na změny v uživatelských proměnných.

• Event triggers Event trigry jsou omezené pouze na použ́ıvańı s animacemi.

Reaguj́ı na nějakou událost kontrolky. U tlač́ıtka může být touto událost́ı

např́ıklad klik.

Hlavńı využit́ı nacházej́ı triggery v oživeńı uživatelského rozhrańı. Na základě

trigr̊u můžeme nastavovat r̊uzné vlastnosti kontrolek a také upravovat jejich styly.

1.8.5 Šablony

Prozat́ım jsme si ukázali ve stylech pouze jednoduchá nastaveńı vzhledu. Pomoćı

styl̊u však můžeme aplikovat na danou kontrolku šablony, které nám umožňuj́ı

zcela zásadně proměnit vhled kontrolky. Použit́ı vlastńıho vzhledu však neztráćıme

p̊uvodńı funkčnost kontrolky.

Možnosti jak upravit kontrolku jsou takřka neomezené. Pro ukázku nám, ale

stač́ı následuj́ıćı úprava tlač́ıtka.

<Sty l e TargetType=”{x:Type Button}”>

<S e t t e r Property=”Template”>

<S e t t e r . Value>

<ControlTemplate>

<Border

BorderBrush=”Red”

Padding=”3”

Margin=”3”

CornerRadius=”4”

Background=”{TemplateBinding Button . Background}”>

<ContentPresenter

Content=”{TemplateBinding Button . Content}” />

</Border>

</ ControlTemplate>
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</ S e t t e r . Value>

</ S e t t e r>

<S e t t e r Property=”Button . Background” Value=” LightBlue ” />

<Sty l e . Tr i gge r s>

<Trigger Property=”IsMouseOver” Value=” true ”>

<S e t t e r Property=”Button . Background” Value=”Pink” />

</ Tr igger>

</ Sty l e . Tr i gge r s>

</ Sty l e>

Kód 1.14: WPF - Ukázka šablony

Obr. 1.23: WPF - Použit́ı šablony

1.8.6 Data Binding

V podstatě každá aplikace zpracovává a vypisuje nějaká data, proto je nutné si ř́ıci

taky něco o vypisováńı dat ve WPF.

Asi nejpohodlněǰśım zp̊usobem jak data ve WPF vypsat, je použ́ıt nějaký opako-

vaćı prvek jako např́ıklad ListBox, ListView atd. Samozřejmě můžeme data i manuálně

v kódu. Zaj́ımavěǰśı však bude, ukázat si výpis např́ıklad pomoćı kontrolky ListBox.

Tyto opakovaćı kontrolky maj́ı již připravenou vlastnost ItemSource, které pouze

přǐrad́ıme kolekci datových objekt̊u a kontrolka je schopna data ihned vypsat. Je

nutné pouze definovat vzhled položky. To můžeme provést např́ıklad pomoćı šablony

aplikované stylem jak se můžeme pod́ıvat na následuj́ıćım kódu.

<Sty l e TargetType=”{x:Type ListBoxItem}”>
<Se t t e r Property=”Template”>

<Se t t e r . Value>

<ControlTemplate TargetType=”{x:Type ListBoxItem}”>
<Grid Margin=”3”>

<Grid . ColumnDef in it ions>

<ColumnDefinit ion Width=”30” />

<ColumnDefinit ion />

</Grid . ColumnDef in it ions>

<Border Grid . Column=”0”
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Width=”20”

Height=”20”

Background=”{Binding Barva , Converter={Stat i cResource ColorConverter }}”>
</Border>

<TextBlock Grid . Column=”1” Foreground=”Black”

Text=”{Binding Name}”></TextBlock>

</Grid>

</ControlTemplate>

</ Se t t e r . Value>

</ Se t t e r>

</ Sty l e>

Kód 1.15: WPF - Data Binding

Definice proměnné, kterou chceme
”
vytáhnout“ z datového objektu, se provád́ı

pomoćı složených závorek a kĺıčového slova Binding.

Takto jednoduchý výpis však na složitěǰśı aplikace nestač́ı. Někdy je potřeba

základńı datovou hodnotu převést na jinou hodnotu vhodnou pro zobrazeńı. Proto

ve WPF existuj́ı tzv. ValueConverter.

1.8.7 Konvertory

Jak již bylo zmı́něno, tak k převodu jednoduchých hodnot na
”
zobrazitelné“ hodnoty

použijeme konvertor. Jedná se o tř́ıdu implementuj́ıćı rozhrańı IValueConverter.

V podstatě se jedná o tř́ıdu s metodou přij́ımaj́ıćı vstupńı parametr, daný většinou

právě konstrukćı s Binding, kterou převede na požadovaný výstupńı objekt. Použit́ı

konvertoru můžeme vidět u předchoźıho úryvku kódu v nastaveńı barvy pozad́ı

elementu Border.

Aby však bylo možné konvertor použ́ıt je nutné ho definovat v XAML kódu.

<local:ColorConverter x:Key="ColorConverter" /> a také přidat referenci jmenného

prostoru, kde se konvertor nacháźı, do parametr̊u Window elementu.

Základńı implementace tř́ıdy ColorConverter může vypadat asi takto:

public class ColorConverter : IValueConverter

{
#reg ion IValueConverter Members

public object Convert ( object value , Type targetType , object parameter ,

System . G l o b a l i z a t i o n . Cu l ture In fo c u l t u r e )

{
string barva = ( string ) va lue ;

switch ( barva )

{
case ”Modrá” : return Brushes . Blue ;

case ” Zelená ” : return Brushes . Green ;
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case ”Cervená” : return Brushes . Red ;

default : return Brushes . White ;

}
}

public object ConvertBack ( object value , Type targetType , object parameter ,

System . G l o b a l i z a t i o n . Cu l ture In fo c u l t u r e )

{
throw new NotImplementedException ( ) ;

}

#endreg ion

}

Kód 1.16: WPF - Konvertor hodnot

Aby bylo vše jasné, je třeba si ukázat datový objekt, data a také výsledek

dosažený použit́ım konvertoru.

public class MojeDatovaTrida

{
public string Name { get ; s e t ; }
public string Barva { get ; s e t ; }

}

Kód 1.17: WPF - Datový objekt

private void Window Loaded ( object sender , RoutedEventArgs e )

{
List<MojeDatovaTrida> l i s t = new List<MojeDatovaTrida >() ;

l i s t . Add(new MojeDatovaTrida ( ) { Name = ” Karel ” , Barva = ”Modrá” } ) ;

l i s t . Add(new MojeDatovaTrida ( ) { Name = ” Petr ” , Barva = ”Cervená” } ) ;

l i s t . Add(new MojeDatovaTrida ( ) { Name = ”Kuba” , Barva = ” Zelená ” } ) ;

MyListBox . ItemsSource = l i s t ;

}

Kód 1.18: WPF - Naplněńı kolekce

1.8.8 Koncová klientská aplikace ve WPF

V předchoźıch částech práce věnovaných základ̊um WPF jsme se seznámili s dostatečnými

informacemi, abychom mohli vytvořit opravdu profesionálně vypadaj́ıćı aplikaci.

Jako demonstraci použiji klientskou aplikaci využ́ıvaj́ıćı naš́ı klientskou vrstvu

IM systému, kterou jsem vytvořil během studia technologie WPF.
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Obr. 1.24: WPF - Použit́ı konvertoru

Obr. 1.25: WPF ukázka - Přihlašovaćı dialog

Obr. 1.26: WPF ukázka - Registračńı dialog dialog
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Obr. 1.27: WPF ukázka - Seznam kontakt̊u

Obr. 1.28: WPF ukázka - Okno diskuze
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2 ZÁVĚR

Tato práce má za ćıl ukázat možnosti tvorby internetových aplikaćı postavených

na .NET Framework. Tato platforma poskytuje prostřed́ı a nástroje umožňuj́ıćı

efektivńı tvorbu śıt’ových aplikaćı s dostatečnou mı́rou abstrakce. Programátor má

možnost soustředit se primárně na řešeńı problému a jeho pozornost tak neńı zbytečně

odváděna k řešeńı śıt’ového provozu na nižš́ıch vrstvách. Platforma .NET se snaž́ı

v mnoha ohledech sjednocovat webové, windows a serverové aplikace at’ už po-

moćı WCF nebo i WPF. Popud ke vzniku této široké a velice univerzálńı plat-

formy je zapř́ıčiněn zejména masovým rozš́ı̌reńım internetu. Dı́ky rostoućımu výkonu

poč́ıtač̊u a použit́ı vykreslováńı pomoćı grafických akcelerátor̊u, je možné tvořit

uživatelská rozhrańı pomoćı technologie WPF, která byla ještě v době svého uve-

deńı (v roce 2005) př́ılǐs náročná na valnou část tehdeǰśıho hardwaru. Rostoućı výkon

hardwaru jde ruku v ruce se zvyšováńı rychlost́ı śıt́ı a internetu. Dnešńı rychlosti śıt́ı

dovoluj́ı bezproblémové použit́ı distribuovaných aplikaćı a technologie WCF jejich

tvorbu velmi zjednodušuje.
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2008, posledńı aktualizace 17.8.2008 [cit. 2010-3-10]
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SEZNAM SYMBOLŮ, VELIČIN A ZKRATEK

WPF Windows Presentation Fundation

WCF Windows Communication Fundation

CSS Kaskádové styly - Cascading Style Sheets

HTML Hypertextový značkovaćı jazyk - Hypertext Markup Language

IMS Systém rychlého odeśıláńı zpráv - Instant Messaging System
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SEZNAM PŘÍLOH

A Zdrojové kódy 45
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A ZDROJOVÉ KÓDY

Zdrojové kódy najdete na přiloženém CD. Ke spuštěńı programu ze zdrojových kód̊u

je nutné mı́t Microsoft Visual Studio 2010 a Microsoft SQL Express 2005 nebo vyšš́ı.
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