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ABSTRAKT

Tato prace ukazuje Siroké moznosti pouZiti .NET Frameworku. Obsahuje popis tvorby
systému odesilani rychlych zprav. Popis tohoto systému zahrnuje tvorbu servisné oriento-
vané aplikace, webového klienta a nakonec i Windows aplikaci vytvofenou pomoci WPF.
Cilem je ukazat moZnosti tvorby softwaru pomoci inovativnich postupli a nastroji, které
platforma Microsoft .NET nabizi.
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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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UVOD

Tato prace se zabyva tvorbou systému pro posilani rychlych zprav, tzv. Instant
Messaging (IM). V praci je kladen duraz na pouzitelnost ve vyuce, proto se zde
zabyvam §irsi paletou technologii postavenych na platformé .NET Framework. Pos-
tupné prochéazim zaklady béhového prostiedi, zdaklad webovych sluzeb, ndvrh databazového
schématu v pokrocilych modelovacich nastrojich, dulezitost spravného rozvrstveni
systému a objektovy navrh. Nedilnou soucasti prace je predstaveni nového trendu
vyvoje uzivatelskych rozhrani v technologii Windows Presentation Fundation, kde
vysveétluji zakladni principy tvorby bohatych uzivatelskych prvki a celych aplikaci

v jazyce XAML.



1 RESENI STUDENTSKE PRACE

1.1 Uvod

Platforma .NET byla oficidlné predstavena firmou Microsoft v roce 2000. Microsoft
NET znamend novou generaci systému vyvoje aplikaci pro operac¢ni systémy Win-
dows, a v dnesni dobé i Linux, viz projekt MONO (aktudlné ve verzi 2.6.3), zalozeny
na fizeném béhovém prostiedi, obohaceném o neskromnou sadu zakladnich t¥id ne-
soucich jméno .NET Framework. Hlavni duvody vedouci k vyvoji technologie .NET
jsou:

e Nekompatibilita jednotlivych programovacich jazyku, a s tim souvisejici obtizna
spoluprace mezi programy /knihovnami napsanymi v odlisnych jazycich (napft.
C++ nebo Visual Basic atd...).

e Vysoka chybovost aplikaci (chyby v praci s paméti, neplatné konverze datovych
typu).

e Problémy s verzemi knihoven.

e Zastaraly a neptehledny zpusob vyvoje dosavadnich webovych aplikaci.

Vsechny tyto problémy efektivné fesi platforma .NET — a to pouzitim zminéného
béhového prostiedi, systémem assemblies, coz jsou zdkladni stavebni prvky aplikaci,

a novou technologii ASP.NET pro vyvoj webovych aplikaci.

1.2 Platforma .NET

1.2.1 Princip béhového prostredi

Vétsina dnesnich aplikaci, vytvorenych napiiklad v jazyce C++, je zkompilovana
piimo pro danou platformu. To znamend, ze zdrojovy kod je kompilaci prelozen
do strojového kédu pocitace. To ve vysledku prinasi velmi dobrou rychlost béhu
vysledné aplikace. Avsak na druhou stranu z toho plynou i nékteré nevyhody —
neprenositelnost mezi jednotlivymi platformami, popiipadé verzemi opera¢nich systému
a neziidka jsou k vidéni chyby v pfistupech do operacni paméti. Princip fizenych
béhovych prostiedi pouzity pravé u platformy .NET, ale i u velmi zname platformy
Java firmy Sun Microsystems na to jde trochu jinak, a pridava k prevodu zdrojového
kédu do kédu strojového jesté jednu vrstvu. Tuto vrstvu predstavuje mezikéd, do
kterého jsou zdrojové kody zkompilovany a tento mezikdd je béhovym prostiedim na
cilové platformé (Windows, Linux) pfeveden do strojového kédu. Tento prevod je na
cilové platformeé realizovan vzdy pii spousténi konkrétni aplikace. Minusem tohoto

prekladu je vyssi naro¢nost na vykon uzivatelského pocitace, a z tohoto duvodu se
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tento zpusob nepouziva pro vyvoj vypocetné naroc¢nych aplikaci (napt. pocitacové
hry). S jeho castym pouzitim se naopak muzete setkat spiSe u obchodnich aplikaci,
které prece jen nejsou tak narotné na vypocetni vykon, a rychlost béhu danych
aplikaci je naprosto vyhovujici.

Pozndmka: U spousty iloh (pristup k databdzi, souborum atd.) uzZivatel snizZeni
rychlosti aplikace ani nepociti. Navic je dobré dodat, Ze u téchto béhovich prostiedi
pri spusteni aplikace nedochdzi k prekladu celé aplikace najednou, ale pouZivd se
JIT (Just-in-Time) kompilace. JIT kompilace znamend, Ze do strojového kddu je
prevedena pouze potiebnd ¢dast mezikddu, a pri opétovném pouziti této (jiz prelozené)
casti se spousti jeji zkompilovand forma, coZ se priznivé projevi na rychlosti, kterd

st iz mezadd s behem nerizeného programu.

1.2.2 Klicové vlastnosti

Mezikdd se ve svété platformy .NET nazyva MSIL, tedy Microsoft Intermediate
Language. Tento jazyk relativnich adres je spoustén klicovou soucasti .NET frame-
worku pojmenovanou CLR (Common Language Runtime neboli spoletné béhové
prostiedi), jenz je standardizovan organizaci ECMA. V prostiedi CLR existuje véc,
ktera programatorum velmi usnadnuje praci s operacni paméti — Garbage Collector.
Jedn4 se o sadu slozitych algoritmu pro uvolnovani nepotiebnych programovych ob-
jektu z paméti. Diky Garbage Collectoru se jiz vyvojari nemusi starat o pritazovani
nebo uvolnovani opera¢ni paméti, a odpadé tak riziko jiz zminéné nekorektni prace
s ni, ktera ve vétsiné situaci konci padem aplikace.

Velmi dulezitou vlastnosti, kterou dal Microsoft své platformé do vinku, je CLS —
Common Language Specification (Spole¢nd jazykova specifikace). S ni souvisi CTS
neboli Common Type System (spole¢ny typovy systém). Vysledkem pouziti CLS
a CTS je rovnocennost programovacich jazyku. Jinymi slovy — pro vyvoj .NET
aplikaci je mozné pouzit jeden z nékolika programovacich jazyku vyssi urovné. Muze
se jednat naprtiklad o tyto :

o C#, jazyk vyvinuty primo pro .NET

e Visual Basic .NET

e J#. jazyk se syntaxi rozsiteného jazyka Java

e Managed C++, managed oznacuje moznost psat fizeny kod pro .NET dokonce

i v puvodné ,nerizeném“ jazyce jakym C++ od svého pocatku je

1.2.3 Typy aplikaci

Platforma Microsoft .NET vyvojaium nabizi Siroké moznosti. Za¢it muzete u kla-

sickych konzolovych aplikaci, které pro vstup a vystup pouzivaji piikazovy radek.

11
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Microsoft Win32 API. Vysledkem jejich pouziti jsou znamé formulérové aplikace pro
Windows. Mozné je také vytvorit aplikaci bézici jako proces na pozadi systému —
sluzbu Windows.

Dalsim odvétvim jsou webové aplikace nahrazujici zastaralé ASP 2.0; a to jejich
nova generace oznacovana jako ASP.NET, za kterou si dle mého nazoru Microsoft
zaslouzi velkou pochvalu, protoze tim posunul tvorbu dynamickych webt o poradny
kus dal.

Neméné zajimavym typem aplikaci jsou takzvané Webové sluzby, které umoznuji

pomoci vsudyptitomného http protokolu na vzdaleném serveru volat metody.

1.3 Aktualni stav platformy .NET a soucasti pouzité
pri reseni ulohy

Pted zhruba dvémi lety byla uvedena v mnoha ohledech revoluéni verze .NET Frame-
work s ¢islem 3.5. Tato verze prinesla mnoho novych vylepseni, které programatorum
opét vice zefektivni a zjednodusi praci. Zminim zde zejména ty, které jsem pouzil
pri realizaci projektu.

Asi nejvétsim ldkadlem je bezesporu technologie LINQ (Language INtegrated
Query), ktera prisla s uvedenim C# verze 3.0. LINQ pfinasi podporu piimého dota-
zovani nad kolekcemi objekti podobné jako v datab&azich. Kolem LINQ vzniklo
hned nékolik dalsich projekt a rozsifeni vyvijenych, at uz piimo spolecnosti Mi-
crosoft, tak i komunitou. Z dilny Microsoft bych zminil objektové relacni mapovaci
nastroj zvany Linq2Sql. Diky Ling2Sql je mozné z MSSQL databaze vygenerovat
sadu objektu odpovidajicich 1:1 tabulkam v databazi. Pak je mozné dotazovat se
databdze v jazyce C#(nebo Visual Basic 9) a pracovat s daty ¢isté objektove, véetné
dotazu.

Dalsi neméné dulezitou technologii je Windows Communication Fundation (dale
jen WCF). Tuto technologii sebou .NET Framework nese jiz z verze 3.0. WCF
je jednotny framework pro vytvéareni servisné orientovanych aplikaci. Zakladnim
stavebnim kamenem WCEF jsou sluzby. Sluzbu si lze predstavit jako samostatny
systém, ktery komunikuje s okolim pomoci tzv. endpoints, neboli koncovych bodu.

Ani vyvoj uzivatelskych rozhrani nezustal pozadu, a tak Microsoft uvedl tech-
nologii Windows Presentation Fundation (déle jen WPF). Tato technologie umoznuje
pséat vzhledové bohaté formuldie a rozhrani pomoci definice v jazyce XAML (je-
den z jazyku z rodiny XML). Tento jazyk je vzdélené podobny html respektive
ASP.NET.
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Vyvoj aplikaci pro v .NET by nebyl z daleka tak efektivni nebyt integrovaného
vyvojového prostiedi Microsoft Visual Studio, nyni ve verzi 2010, které bylo oficialné
vypusténo pred nékolika tydny. Toto prostiedi jsem samoziejmé pouzil k feseni mé

prace.

1.4 Jednoduchy ASP.NET http handler pro zpra-

covani zakladnich matematickych operaci

Cilem této ulohy je vytvorit jednoduchy webovy handler® zpracovavajici data predavané
pomoci URL. V nasem pripadé pujde o handler realizujici zadkladni matematické op-

erace (plus — s¢itani, minus — odéitani, nasobeni — nasobeni).

*Http handler v ASP.NET je autonomni funkcéni modul pro zpracovani poZadavkai.

1.4.1 Vytvoreni nového projektu

Jak jiz bylo v tvodu vysSe, zminéno pro vyvoj pouzijeme Microsoft Visual Studio
2008. Nejprve si vytvorime novou solution (typ projektu VS2008, ktery sdruzuje
ostatni projekty) File —New Project. Toto bude vyhodné pro organizaci projektu
zejména v druhé tloze. Zde zvolime ¢ast stromu Other Projects Type, v niz se nachézi
nase hledana Visual Studio Solutions.

V nové solution si vytvoiime novy solution directory. Toto provedeme stiskem
pravého tlac¢itka mysi nad ikonkou nasi solution a naslednym add — New Solution
Directory, a nazveme ho HOST. Obdobnym zpusobem lze vytvaret adresaie i v jed-
notlivych projektech a pomoci ,add“ lze vkladat i nové projekty do solution nebo
soubory do projektu.

Do slozky HOST vlozime novy projekt, ktery najdeme v Visual C# — Web
— WCF Service Aplication. Momentalné by ani nebylo nutné vytvaret WCF Service
Aplication, ale s ohledem na napln nésledujicich tuloh je vhodné mit projekt jiz

vytvoreny.

1.4.2 Vytvoreni handleru

Do vytvoreného projektu nyni vlozte novy soubor Web — Generic Handler. Mél by
to byt soubor s piiponou *.ashz. Toto je nas hitp handler, ktery bude realizovat
matematické funkce. Ostatni soubory nachazejici se v projektu budeme v ramci této
tlohy ignorovat. Po vytvoreni souboru by mél obsah Solution exploreru (vychozi
pozice vpravo nahote) vypadat jako na obrazku .

13



4 7% Host
4 ;‘% MyServicel
> [=d| Properties
. |+d] References
4 %] urlService.ashx
% urlService.ashi.cs

5 web.config

Obr. 1.1: Strom projektu

Nyni si otevieme soubor hittp handleru. VS2008 automaticky vygenerovalo jak-
ousi zakladni kostru souboru. Tato kostra po dotazu na handler vypise text , hello
World“ jako vystup do webového prohlizece. My ale chceme, aby nas handler umél
pocitat. Webovy handler je vlastné jakysi chudy piibuzny ASP.NET webové stranky.
Prijima data pomoci protokolu http a vraci vysledek. Vstupni data mu muzeme
poslat pomoci metody POST http protokolu nebo, co je nas pripad, preddame vs-

tupni hodnoty pomoci url. Zdrojovy koéd handleru upravime a vysledek bude tento:

namespace MyServicel

{

public class urlService : IHttpHandler

{

public void ProcessRequest (HttpContext context)
{
string action = context.Request[”action” |;
int a, b;
switch (action)

{
case " plus”:
{
if (int.TryParse(context.Request[”’a”], out a)
&& int.TryParse(context.Request [”b”], out b))
{
context . Response. Write (” Vysledek=." + (a + b));
}
} break;
case "minus”:
{
if (int.TryParse(context.Request[”’a”], out a)
&& int . TryParse(context.Request[”b”], out b))
{
context . Response. Write (” Vysledek=." + (a — b));
}
} break;
case "nasobit”:
{
if (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 IsReusable
{
get
{
return false;
}
}

Nyni zkusime nas projekt spustit. Provedeme to kliknutim pravého tlacitka mysi
na ikonu projektu. V nabidce vybereme Debug —Start New Instance. S nejvétsi
pravdépodobnosti vyskoci dialog, ktery se zepta na vytvoreni souboru web.config,
toto odsouhlasime. Poté by se mél automaticky spustit lokdlni, do VS2008 inte-
grovany, webovy server, na kterém bude umistén nds handler. Mél by mit adresu
napf. http://localhost:1202 . Automaticky by se mél také oteviit webovy prohlizec,
ve kterém uvidime obsah adresare, kde se nachazi nas handler.

Nyni je vSe pripraveno k otestovani handleru. Do prohlizece zaddme adresu
a cestu k souboru handleru, napt. http://localhost:1202/urlService.ashx. Han-
dler muzeme ovladat pomoci parametru predavanych v url. Parametry k ovladani
jsou nasledujici:

e Action

— Plus — séitani dvou cisel
— Minus — odéitani dvou c¢isel
— Nasobeni — nasobeni dvou ¢isel

e A - parametr v némz bude hodnota prvniho ¢isla

e B — hodnota druhého ¢isla

Kdo se uz setkal s webovymi aplikacemi, bude jisté védét jak se hodnoty do url

zapisuji, pro ty ostatni je tato url:
http://localhost:1202/urlService.ashx?action=plus&a=5&b=6

Modifikaci této url muzete ménit akci, kterou ma handler s ¢isly provést, nebo
meénit hodnoty ¢isel samoziejme.

Cilem tlohy byla ukédzka velmi jednoduché ,sluzby“ (nejednalo se o sluzbu
v pravém slova smyslu, ale http handler se do jisté miry sluzbé podobd), ktera
provadi matematické operace. Dale také seznameni s prostiedim Microsoft Visual

Studia a zakladni sezndmeni s tvorbou novych projektu.
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1.5 Instant Messaging systém

Instant Messaging systém (dale jen IMS) je z angli¢tiny prevzaty ndzev pro systém
poskytujici sluzbu rychlého odesilani zprav v rdmci internetu. IMS znédme nékolik
napt. ICQ, MSN, Yahoo, Jabber atd. Nas systém bude navenek fungovat velmi
podobné, ale v nékterych zdsadnich vécech se bude lisit. Tim nejzasadnéjsim rozdilem
bude komunikace pomoci protokolu HTTP. Jadrem celého systému bude databaze,
jenz bude slouzit jako prostiednik predavani zprav, a zaroven bude uchovavat vsechny
potiebné informace o uzivatelich. Dalsi soucasti systému bude webova sluzba komu-
nikujici pomoci HTTP s klientskou aplikaci a na serveru s cilovou databazi. Vizudlni

pohled na systém je na obrazku (1.2

MS 50QL databdze

e
7\

Komunikace pomod LINQ

\

—__ IIS Web Server

// wx\

WCF kanal WCF kandl

Klient 1 / ot * N
Klient N

A A

- 4

Obr. 1.2: Struktura systému

1.5.1 Databaze

Zékladem kazdého informacniho systému je databaze. Nas IMS je v podstaté také
informacni systém jako kazdy jiny. Slouzi pro spravu a §iteni informaci nimiz IM

Zpravy jisté jsou.
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Jelikoz pracujeme s technologiemi .NET budeme pouzivat databdzi MSSQL.
Toto teseni ma nékolik zdsadnich vyhod. Technologie MS na sebe dobfe navazuji.
Muzeme tak pouzit integrovany designer LinqToSql jako zédklad pro datovou vrstvu
nad databézi.

Pro nas systém potiebujeme v zdkladu jen 3 nejdulezitéjsi tabulky. Tabulka
pro uzivatele, tabulka pro zpravy a vazebni tabulka 1:N. Pouzita databéze, je ale
se pak rozviji velmi obtizné. Proto zvolime komplexnéjsi databazovy model, ktery
pocita s pozdéjsi implementaci rozsitujicich funkei jakymi jsou tvorba uzivatelskych
skupin, seznamy kontaktu atd. Modelovani jsem provadél v Toad Data Modeleru.
Tabulky modelované v tomto néstroji jsou na obrazku[1.3] Nésledné se pak z modelu
vygeneruje T-SQL vystup, ktery spustime v cilové databéazi, a tim se nam vytvori
vSe potiebné.

Jak uz bylo zminéno, tak zakladni datovou vrstvu nad databazi vytvorime po-
moci designeru LinqToSql ve VS2010. Nad timto objektovym modelem je ale vhodné
napsat si statickou tiidu pro praci s daty.

Vytvotime tedy dva dalsi projekty. Jeden bude obsahovat LingToSql objekty
a *.dbml soubor (database markup language), coz je vlastne XML popis tabulek
a vazeb, ze kterého VS2010 vygeneruje tiidy. Druhy projekt bude uz obsahovat
nasi datovou vrstvu, kterou bude vyuzivat WCF aplikace. Tim budeme mit idealné
rozvrstvenou architekturu. Pouziti takto rozvrstvené architektury mé vyhodu v
tom, ze pokud bychom ménili cilovou databéazi nebo chtéli pouzit misto LingToSql
a tim padem nemusime uz ptrepisovat WCF aplikaci.

Za zminku urcité stoji samotnad prace s databazi pomoci Ling. V ukéazce [1.1
vidime vytvoreni data kontextu a nasledné ,vytazeni“ dat z databédze. Vse probiha
objektove, a v kazdém okamziku jsou kontrolovany typy proménnych. LinqToSql
nasledné tyto programové dotazy preklada do SQL jazyka. Tento piistup ma nékolik
nespornych vyhod. Jako prvni bych uvedl vétsi transparentnost diky kontrole typu.
Nemuze se nam tedy stat, ze bychom omylem do dotazu pritadili nespravnou proménnou.
Kompiler totiz zahlasi ihned chybu a program nezkompiluje. Dalsi vyhodou je nemoznost
tzv. ,SQL Injection® utoku. Princip takovych tutoku spoé¢iva v nalezeni vstupu ap-
likace, ktery se promitne do koneé¢ného dotazu. To se nam ovSem nestane, protoze

neskladame dotaz do fetézce, ale mame jej kompilovany v kodu.

MessDataContext db = new MessDataContext ();

var messages = from m in db.MESSAGEs
where m.CDATE = DateTime. Today
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select m;

Koéd 1.1: Vytvoreni data kontextu a dotaz nad databazi
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Obr. 1.3: Databazovy model

1.5.2 Webova sluzba

Jak uz bylo dfive zminéno, jako komunika¢éni bod systému budeme pouzivat webovou
sluzbu, konkrétné WCF service. V dnesni dobé je stale vétsi poptavka po servisné
orientovanych aplikacich. Pod pojmem ,servisné orientovana aplikace“ chapejme
aplikaci, ktera vola metody implementované na serveru. Toto rozdéleni je v mnohych
piipadech velmi vyhodné, nékdy zcela nutné. Nutnosti je i v naSem pripadé.

Zékladni myslenka pii vzniku WCF je SOA. SOA je zkracené Servisné oriento-
vand architektura. WCF je framework, kterym vytvarime SOA aplikace. Sjednocuje
hned nékolik starsich technologii pro tvorbu téchto aplikaci. Jde vlastné o komu-
nikaci aplikace s aplikaci, presnéji sluzby s klientem. Konkrétné je WCF vlastné
distribuovana aplikace.

V minulosti jsme pro vytvareni SOA aplikaci méli nékolik moznosti. Maly vycet:
ASP.NET Web Services, Web Services Enhancements(WSE), .NET Remoting atd.
Programéator pouzil pro specifickou aplikaci vzdy tu moznost, kterd byla pro dany

problém nejlepsi. Tyto technologie se hodily kazda na néco jiného. Vyvoj aplikaci
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byl zavisly na dané technologii coz je do jisté miry nevyhoda. Dalsi nevyhodou je
vzajemna nekompatibilita téchto technologii.
nemusi znat do puntiku pouzitou komunika¢ni technologii. Sta¢i znat a védet jak
pouzivat pravé WCEF.

Jeho pouziti v praxi znamend obrovské uspory casu a zjednoduseni prace vyvojarum.

Vytvoreni WCEF sluzby je veelku jednoduché. Do projektu staci vlozit prednastaveny
typ projektu z nabidky VS2010. Konkrétné to bude ,WCF Service Application®
obrézek [1.4] Nésledné pak definovat rozhrani (interface) a metody tohoto rozhrani
nasledné implementovat. Metody rozhrani musi mit navic nastavené specialni parame-
try, viz kod aby bylo jasné, ze se jednd o WCF. Kromé specidlnich parametrii
WCF v rozhrani musime také definovat takzvané data kontrakty (DataContract).
DataContract je jednoduchd tiida, ktera obsahuje soubor dat, které chceme pomoci
WCF prenéset. Jejich definice viz kéd [1.3]

Add Mew Project

Installed Templates

Cﬂﬁ WCF Service Library Yisual C=

4 Visual C#

Windows %
CH, WCF Service Application Wisual C#
Web =

Office ==

Cloud Eﬁhi':’ WCF Werkflow Service Application Yizual C=
Reporting

SharePoint ﬂ Syndication Service Library Yisual C#
Sikverlight

Test

WCF

Workflow

Visual C++

Obr. 1.4: Dialog vlozeni nového projektu

[ServiceContract]
public interface IMessagingService

{

[OperationContract ]
int User_RegisterNewContact (string nick, string password);

Kod 1.2: Ukazka specidlnich parametru pri definici rozhrani
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[DataContract ]
public class ImMessage

{
[DataMember ]
public int IDSENDER { get; set; }
[DataMember |
public int ID_.USR { get; set; }
}

Kéd 1.3: Definice data kontraktu

Implementace rozhrani pak uz neni nic slozitého. Kdyz otevieme soubor nasi
WCF aplikace (*.svc), tak by ndm VS2010 mélo rovnou oteviit soubor se samotnym
kédem. Trida nasi WCF aplikace je zdédénd z rozhrani. Takze staci pouze kliknout
pravym tlacitkem na identifikator rozhrani v kodu, a zvolit ,Implement interface*.
Vyvojové prostiedi nam vygeneruje prazdné metody definované rozhranim, do nichz

pouze doplnime pozadovanou funkcénost. Tato funkénost spoc¢iva hlavné v manipulaci

s daty.
ass name “"Servicel™ here, you must also update the reference to "Servicel™ in Web.config and
IMesd— i
Implement Interface U Implement Interface Explicitly
Members Refactor 3

Obr. 1.5: Funkce implementace metod z rozhrani

1.6 Klientska aplikace

Sluzba kterou jsme vytvorili je, co se komunikace s ni tyce, univerzalni napri¢ vSemi
aplikacemi, které lze v .NET Framework vytvorit. Zakladem pro komunikaci s ni
je vygenerovani proxy tiid na zakladé metadat, ktera sluzba poskytuje. Prostiedi
Visual Studia 2010 poskytuje nevidany komfort pii pouzivani technologii jakou je
mimo jiné prave WCF. Proxy tiidy nemusi programator psat rucné, ale s pomoci
VS2008 si je muze automaticky vygenerovat. Pro efektivni préci je toto automatické

generovani proxy tfid vic nutnosti nez moznosti.

1.6.1 Klientska vrstva pro komunikaci s webovou sluzbou

Nez zacneme tvorit konkrétni klientskou aplikaci, bude dobré si vytvorit projekt,
ktery bude obsahovat statickou tiidu pro praci s metodami webové sluzby a také

referenci na webovou sluzbu, a tim i proxy tridy.
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Tato dalsi vrstva je vyhodnd, protoze pii praci s WCF kanalem je dobré tento
kandal ,uzavirat.

Do prazdného projektu pridame referenci na webovou sluzbu. To udélame jako
na obrazku Nésledné pak v dialogu (obrazek zaddme adresu nasi webové
sluzby a vyplnime nazev namespace. Je mozné vyuzit i moznosti Discover, kterd
prohledd dostupné webové sluzby na lokdlnim pocitaci. Po stisknuti tlacitka ,,OK“
probéhne generovani jiz naprosto automaticky.

Pokud generovani probéhlo v pordadku, stac¢i projekt prelozit a muzeme tuto
vrstvu pouzivat v libovolné klientské aplikaci.

a4 % ClientLayer
4 [F] MessClientAPI

> [=d| Properties

|+ References

“ervice References
Add Service Reference...

MessServiceApi
#& Cut Ctrl+X p.config
=3 Copy Ctrl+C ssfpi.cs

S Paste CirleV ssClientEnums.cs

Obr. 1.6: Pridani service reference - kontextové menu

Add Service Reference &Iﬂ

To see a list of available services on a specific server, enter a service URL and click Go. To browse for available
services, click Discover.

Address:
http://localhost: 21384 /MessagingService.sve R
Services: Operations:
@&j MessagingService.sve % Contact_GetAllContacts
E1 MessagingService v Contact_GetContactByld

5" IMessagingService v Contact_GetMyContacts

¥ Message_GetMyMessages

¥ Message_GetMyMewMessages
¥ Message_InsertMessageForlser
wUser_Login

User_Logout

W User_RegisterNewContact

W User_Validate

1 service(s) found at address 'http://localhost:21384/MessagingService.svc'.

Namespace:

MessSeNiceApd

&) e

Obr. 1.7: Pridani service reference - nalezeni serveru a vytvoteni proxy trid
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1.7 Webova klientska aplikace v ASP.NET

Jak uz jsem vyse zminil k WCF sluzbé muze ptistupovat témér libovolna aplikace.

Dobrym demonstraénim piikladem je ASP.NET aplikace.

1.7.1 Co je to ASP.NET

ASP.NET je soucast .NET Frameworku a ndstupce starsi technologie ASP (Ac-
tive Server Pages) vyvinutd jako piiméd konkurence pro JSP (Java Server Pages).
V ASP.NET muzou programatofi realizovat své projekty v kterémkoli jazyce spadajicim
do .NET Frameworku. Diky predkompilovani jsou také ASP.NET stranky rychlejsi.

Koncept ASP.NET WebForms je v mnoha ohledech velmi podobny Windows-
Forms. Tato podobnost je zamérna. To proto aby vyvojari aplikaci pro Windows
meéli snazsi prechod k programovani pro web. Stranky se sklddaji z ovladacich prvku
(Controls), které jsou odvozeny od ovlddacich prvkiu pro Windows.

Jednou z vymozenosti ASP.NET je také stavové prostiedi. Ackoli se to muze zdat
Windows programatorum jako samoziejmost, tak ve skutec¢nosti je to jinak. Jak jisté
vime, tak protokol HTTP je bezstavovy. ASP.NET dovoluje udalostmi tizené pro-
gramovani diky uchovéni stavu (aktudlnim stavu stranky a jejich ovladacich prvku)

mezi jednotlivymi pozadavky pomoci dvou zpusobi:

e ViewState uchovava informace mezi opakovanym odesilanim formulaie na
server zasifrované ve skrytych polich na HTML strance. Vyhoda této techniky
je, ze neni tieba nastavovat zddnou podporu na strané serveru ani klienta.
Naopak nevyhodou je vétsi datovy tok mezi klientem a serverem. ViewState
muze docela nabobtnat pokud jej pouzivame nespravné. Naptiklad explicitni
ukladani datovych objektu.

e Session uchovava data na strané serveru. Posila se pak pouze identifikator
dané Session jako cookie (soubor uloZzeny v rdmci privatnich dat prohlizece)
nebo v URL. ASP.NET umoznuje uklddat session do samostatného procesu
nebo taka na SQL server (pro tento pripad musi byt v cilové databazi pripraveny
specifické tabulky a ulozené procedury).

V aktudlni verzi ma navic ASP.NET podporu AJAX[] coz zase o kus sblizuje

desktopové a webové programovani.

L' AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je obecné oznaéeni pro technologie vyvoje in-
teraktivnich webovych aplikaci, které méni obsah svych stranek bez nutnosti jejich znovunacitani.
Na rozdil od klasickych webovych aplikaci poskytuji uzivatelsky piijemnéjsi prostiedi, ale vyzaduji

pouzit{ modernich webovych prohlizeci.
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1.7.2 Nastaveni projektu
V solution vytvorime novy projekt ,ASP.NET Web Application“. Projekt obsahuje

jednu prazdnou stranku a webovy konfiguraéni soubor.

Aby bylo mozné pouzivat klientskou vrstvu, ktera byla zminéna v predchozi
kapitole, tak musime do projektu webové aplikace prifadit referenci na projekt
s klientskou vrstvou (obrazek , a také pridat do projektu referenci na

System.Runtime.Serialization.

| MET | COM | Projects |Browse| Recentl

-

Project Name Project Directory

MessagingDataDbLibrary D:\skelalAlpha IM vs2010\MessagingDataDbLibrary
MessClientAPI D:\skola\Alpha IM vs2010\MessClientAPI
MessDataLayer \skolabAlpha IM vs2010WMessDatalayer
MyServicel D:\skolabAlpha IM vs20100 My Servicel

WinClientl D:\skelabAlpha IM vs20100WinClientl
WPF_IM_CLIENT \skolabAlpha IM ws2010VWPF_IM_CLIENT

Cancel ]

Obr. 1.8: Pridani reference na klientskou vrstvu

Toto ale neni jediné nastaveni, které musime provést, aby komunikace fungovala.

Je tfeba do konfiguracniho souboru web.config vlozit specialni konfigura¢ni sekci:

<client >
<endpoint address="<adresa.wcf_sluzby>"
binding="basicHttpBinding”
bindingConfiguration="BasicHttpBinding_IMessagingService”
contract="TestMessApi.IMessagingService”
name="BasicHttpBinding IMessagingService”>
<identity >
<dns value="localhost” />
</identity >
</endpoint>
</client >

Koéd 1.4: Pottebné nastaveni v souboru web.config
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1.7.3 Postup

Demonstracni webova aplikace bude pomeérné jednoduchda. Vystac¢ime si jednou
ASP.NET strankou a nékolika mélo metodami obsluhujicimi udélosti stranky.

Vyuzijeme tedy nésledujici ASP.NET komponenty:

e MultiView je kontrolka, ktera v jeden moment zobrazuje pouze jeden z kolekce
obsahovych kontaineru zvanych View. Vyuzijeme jej pro prepinani mezi jed-
notlivymi médy aplikace (prihldseni, registrace, messenger jako takovy).

e UpdatePanel timto prvkem definujeme oblast stranky, ktera ma byt zpra-
covavana asynchronné pomoci AJAX. Clenské kontrolky tak nebudou muset
pro svou ¢innost pouzivat obnoveni celé stranky.

e Timer pomoci javascriptu odpocitava nastaveny interval, a po jeho ubéhnuti
spusti automaticky svou udalost ,Thick“. Tuto kontrolku vyuzijeme v kom-
binaci s UpdatePanelem k automatickému obnovovani messengeru, abychom
meéli v pravidelnych intervalech nové ptichozi zpravy k dispozici.

Ostatni pouzité kontrolky jsou uz tak trivialni, ze jsem si dovolil je nekomentovat.

Do strénky vlozime MultiView a v ném vytvoiime t¥i nova View. Nazvy (ID)
jednotlivych View zvolime tak, abychom védéli k ¢emu dané View slouzi a jakou
cast programu bude obsahovat. View budou nésledujici:

e Piihlaseni bude obsahovat dvé pole pro vlozeni ID uc¢tu a hesla. A nesmi

chybét tlacitko pro odeslani pozadavku na prihlaseni.

e Registrace bude obsahovat pole pro NickName a dvé pole pro zadani hesla
a jeho ovéreni. A tlacitko pro odeslani.

e Okno konverzace a seznam uzivatelti zde bude prvek Literal, ktery do
pozadovaného mista na strance vypisuje HTML obsah. Do ného budeme vkladat
zpravy. Pak bude v této ¢asti DropDownlList, ve kterém budou vSechny kon-
takty systému. Bude slouzit pro vybér kontaktu, kterému chceme odeslat
zpravu. Samoziejmé nesmi chybét pole pro vlozeni textu a odesilaci tlacitko.

Jesté je vhodné do programu umistit néjaky prvek Label, do kterého bude mozné

vypisovat stav provadéné akce.

Pokud méame vyse zminéné kontrolky pfipravené, muzeme priradit tlacitkum
metody k udalostem Click a Timeru k udalosti Thick. Funkénost tlacitek je veelku
jasnd. Staci jen vyuzit metody klientské vrstvy jako na piikladu
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protected void btnLogin_Click (object sender, EventArgs e)

{

if (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_GetAllContacts())

{
ddlUsers . Items.Add(new ListItem (item.USRNICK, item.ID_USR.ToString()))

}

tmrCheckMessages . Enabled = true;
IbNickName . Text = MessApi. Contact_GetContactById (int.Parse(tbId.Text)).USR._

}

else
IbInfo.Text = ”Prihldseni_se_nepodarilo”;

Kéd 1.5: Pouziti klientské vrstvy pro prihlaseni

udalosti Thick Timeru pfitadime funkénost, ktera bude v urcitych intervalech asyn-
chronné kontrolovat nové zpravy na serveru. Metoda nam vrati kolekci zprav, kde
v cyklu kazdou naforméatujeme pomoci objektu StringBuilder do HTML textu a
pritadime na pocatek v difve zminéném prvku Literal.

Vysledna aplikace by mohla vypadat asi jako na obréazcich [T.91.10] a [1.11]

ID: |
Heslo:

Registrovat

Obr. 1.9: Prihlasovaci ¢ast webové aplikace

1.7.4 Zavér

Na této ukazce jsme se letmo seznamili s moznostmi ASP.NET. Tato demonstrace

moderniho vyvoje webu, ktery v dnesni dobé stoji na kvalitnich frameworcichﬂ nam

2Framework je softwarova struktura, kterd slouzi jako podpora pii programovani a vyvoji
a organizaci jinych softwarovych projektu. Muze obsahovat podpurné programy, knihovnu API,

navrhové vzory nebo doporucené postupy pii vyvoji.
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PiihliSen/a jako: chrobok
karel 20:03:42 -
M2 2 vede prima
learel 20:03:28
\Ahoj jak se mas 7
Fi )
karel -
Ddeslat

Obr. 1.10: Komunikac¢ni webové aplikace

NickName:
Heslo:
Heslo kontrola:

Registrovat

Zpét

Obr. 1.11: Registracni ¢ast webové aplikace
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pomoci nékolika malo kontrolek a bez znalosti ukazala jak snadné je vytvoreni
zdanlivé slozité aplikace. JavaScriptuH

V dalsi ¢asti se seznamime s vyvojem aplikaci pro Windows. Ukazeme si moznosti
programovani aplikaci ve WPF jenz m4 nahradit dnes uz ne zcela vyhovujici Win-

dows Forms.

1.8 Desktopova aplikace ve WPF

Windows Presentation Foundation (WPF) je graficky subsystém slouzici k ren-
derovani grafickych rozhrani ve Windows aplikacich. Pod nazvem ,Avalon“ byl
predstaven jako soucast .NET Frameworku 3.0. navrzen, aby odstranil zavislost na
GD1E| subsystému, je WPF postavena na technologii DirectX, kterd umoznuje hard-
warovou akceleraci a zpiistupnuje moderni vymozenosti grafickych rozhrani, jakymi
jsou pruhlednost, prechody a ruzné dalsi transformace. WPF dobte oddéluje vyvoj

grafického rozhrani a samotnou logiku aplikace.

PresentationFramii“'
PresentationCore ‘

Common Language Runtime

User3z DirectX

Kernel

Obr. 1.12: WPF aplikace - Struktura WPF Framework

WPF nabizi novy jazyk z rodiny XML, znamy jako XAML, jimz muzeme defi-
novat jednotlivé elementy uzivatelského rozhrani a vazby mezi nimi. WPF aplikaci

muzeme spustit pod systémem Windows nebo také ve webovém prohlizeci (ten musi

3JavaScript je multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk, jehoz autorem je
Brendan Eich z tehdejsi spole¢nosti Netscape. Nyni se zpravidla pouzivé jako interpretovany pro-
gramovaci jazyk pro WWW stranky, ¢asto vkladany piimo do HTML kédu stranky. Jsou jim
obvykle ovlddény ruzné interaktivni prvky GUI (tlacitka, textova policka) nebo tvofeny animace

a efekty obrazku.
“Graphics Device Interface (zkrdcené GDI ¢i nékdy nazyvéano jako Graphical Device In-

terface) je spolu s kernelem a uzivatelskym rozhranim jednou ze ti{ hlavnich sou¢dsti operaéniho
systému Microsoft Windows. Graphics Device Interface slouzi k reprezentaci grafickych objektu a

jejich transformaci do vystupnich zafizeni jako jsou monitory ¢i tiskdrny.

27



mit nainstalovany doplnék Silverlight). Sjednocuje hned nékolik sluzeb: uzivatelské
rozhrani, 2D a 3D kresleni, vektorovou grafiku, animace, audi, video atd.

Microsoft Silverlight je webova podmnozina WPF umoznujici psat aplikace graficky
stejné bohaté jako je naptiklad Flash pomoci stejného programovaciho modelu jako
NET aplikace. Silverlight nema plnou podporu vsech systémovych knihoven. 3D

neni v Silverlight podporovano.

1.8.1 Prvni WPF aplikace

Nejprve bude dobré si ukazat jak vlastné WPF aplikaci vytvorit a také se seznamit
se strukturou projektu i zakladnimi soubory v projektu.
Zabudovana podpora WPF je ve Visual Studiu od verze 2008.

Pridame si tedy do solution novy projekt. Nazveme jej tak aby bylo jasné k ¢emu
slouzi. Naprtiklad ,,WpflmClient®.
V okné pro piidani projektu vybereme projekt viz obrazek

Recent Templates

[.NET Framewark 4

Installed Templates

4 Visual C£ = Q Windows Forms Application  Visual C2
Windows < WEF Aoolicati _
Web -3 pplication Visual C#
Office
Claud E =ch Conscle Application Visual C2
Reporting I

Obr. 1.13: WPF aplikace - Pridani projektu s WPF aplikaci

Projekt bude obsahovat dva XAML soubory. Zakladnim souborem kazdé WPF
aplikace je app.xaml. Kdyz ho otevieme muzeme si v§imnout, pro nas zajimavého
parametru StartupUri="MainWindow.xaml". Tento parametr nastavuje vychozi okno
aplikace, které se ma zobrazit po spusténi programu. Soubor app.xaml mé také svij
CodeBehindﬂ ve kterém muzeme dle potieby implementovat vlastni funkce nebo

vlastnosti. Toto se vsak bézné v tomto souboru nedéla.

5CodeBehind se oznacuje kéd v pozadi implementujici funkéni logiku daného okna, webové
stranky nebo jinych objektu pouzivanych v .NET Framework.
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4 _E WpfimClient
=d| Properties
g References
a4 | Appaxaml
E§’| Appxaml.cs
a4 = MainWindow.xaml
4% MainWindow.xaml.cs

Obr. 1.14: WPF aplikace - Novy WPF projekt

Soustfedime se na soubor MainWindow.xaml. Po jeho otevieni se nam ve vychozim
zobrazen{ ukdze v horni ¢dsti WISYWY editor a ve spodni editor xaml kédu.

Vychozim elementem ve WPF okné je Grid(tabulka). Je to jeden z Layout Con-
trols, o kterych si povimé pozdéji. Tento Grid smazeme a vlozime mezi tagy Window
element Label. Tento element slouzi k usmisténi néjakého textu.

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

Ahoj svéte !

Obr. 1.15: WPF aplikace - Prvni WPF okno Ahoj Svéte!

1.8.2 Layout Controls

Vétsina kontrolek ve WPF umozinuje, aby do nich slo vklddat dalsi kontrolky.
Muzeme napiiklad do Button vlozit obrazek a TextBox. Pokud, ale vlozime do
Button dvé nebo vice kontrolek bez toho aniz by se pouzil néjaky LayoutControl,
tak vyvojové prostiedi zahlasi chybu. Pro¢ ? No protoze v tento moment WPF
nevi jak kontrolky uvnitf Button usporadat. Proto existuji pravé LayoutControls.
Tato sada kontrolek ma jasné definované pravidla jak kontrolky rozmistit. Proto
je mozné do nich vkladat teoreticky neomezené mnozstvi dalsich kontrolek aniz by
nastala néjaka chyba.

Existuji nasledujici LayoutControls:

SWYSIWYG je akronym anglické véty ,What you see is what you get®, ¢esky ,co vidis,
to dostanes“. Tato zkratka oznacuje zpusob editace dokumentu v pocitaci, pii kterém je verze

zobrazend na obrazovce vzhledové totoznd s vyslednou verzi dokumentu.
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e Grid je klasickd tabulka. Chova se podobné jako tabulky naptiklad v HTML.
Mezi tagy Grid je tfeba pouze definovat pocet sloupcu a radku pripadné jim
nastavit jakou maji mit velikost. Umisténi vlozenych kontrolek se pak provadi
nastavenim piimo v dané kontrolce. Takovy jednoduchy Grid by mohl vypadat

asi takto:

<Grid>
<Grid. RowDefinitions>
<RowDefinition Height="25" />
<RowDefinition />
</Grid. RowDefinitions>
<Grid. ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="25" />
<ColumnDefinition />
</Grid. ColumnDefinitions>
<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>

Kod 1.6: Jednoduchy Grid

Obr. 1.16: WPF aplikace - Gridu

e StackPanel uspotradava kontrolky za sebou. Lze nastavit vertikalni nebo hor-

izontalni orientaci

<StackPanel Orientation=" Vertical”>
<Button>1</Button>
<Button>2</Button>
<Button>3</Button>
</StackPanel>

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

e WrapPanel funguje stejné jako textovy dokument. Nezalamuje vSsak jen text
ale i vSechny kontrolky, které uklada horizontélné vedle sebe a pokud se néjaka

nevejde do dané sitky tak ji umisti na ,novy radek”.

<WrapPanel>
<Button Width="120">1</Button>
<Button Width="100">2</Button>
<Button Width="100">3</Button>
</WrapPanel>

Kéd 1.8: WrapPanel

Obr. 1.18: WPF aplikace - WrapPanel

e DockPanel funguje tak, ze ptilepi kontrolky k jednomu ze 4 okraju a ostatni element
vyplni zbylé misto. Kontrolkdm uvnitt musime stejné jako tfeba u kontrolky Grid
nastavit, kde se maji nachazet v tomto pripadé, kde se maji ,ptilepit®.
<WrapPanel>

<Button Width="120">1</Button>
<Button Width="100">2</Button>

<Button Width="1007>3</Button>
</WrapPanel>

Koéd 1.9: WrapPanel
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B MainWindow [':' =] ihj

Obr. 1.19: WPF aplikace - DockPanel

e Canvas slouzi k absolutnimu urceni pozice. Tento LayoutControl neni piilis vhodny

v e

kombinacich.

<Canvas>
<Button Canvas.Top="20" Canvas.Left="100">TEST 1</Button>
<Button Canvas.Top="15" Canvas.Left="50">TEST 2</Button>
<Button Canvas.Top="5" Canvas.Left="5">TEST 3</Button>
</Canvas>

Kéd 1.10: Canvas

Obr. 1.20: WPF aplikace - Canvas

Se znalosti téchto prvki WPF se muzeme pustit do designovani formularu. Dalsi

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

1.8.3 Styly

Ve WPF mame siroké moznosti jak udélat z obycejnych kontrolek kontrolky neobycejné.
Moznosti upravy vzhledu jsou opravdu Siroké. Lze nastavovat ruzné parametry jako
barva pozadi, textu atd. Lze vSak kontrolkam vtisknout i zcela vlastni Sablonu jak
by mély vypadat. Funkce kontrolky zistava stejna, ale jeji vzhled lze upravovat zcela
k nepoznani.

Vétsinou je vsak hlavnim pozadavkem jednotny vzhled aplikace. Bylo by velmi
narocné psat naptiklad pro kazdé jedno tlacitko jeho vzhled. Navic pokud bychom
se rozhodli zménit vzhled aplikace museli bychom pracné prepisovat kazdé tlacitko.

Proto ve WPF existuji styly, coz jsou vlastné mnoziny urcitych vlastnosti. Muzou
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obsahovat jednoduché vlastnosti jako velikost a barvu pisma atd. Ale je mozné nimi
nastavovat celé Sablony ovladacich prvku, ale to si ukazeme pozdéji.

Zakladni pouziti stylu vypada asi takto jako v kodu a vysledek pak na
obrazku [L.211

<StackPanel Orientation="Vertical”>
<StackPanel. Resources>
<Style TargetType="Button”>
<Setter Property="Button.Background” Value="Blue” />
<Setter Property="Button.Foreground” Value="White” />
<Setter Property="Button.Margin” Value="5" />
</Style>
<Style x:Key="BlueButton”>
<Setter Property="Button.FontWeight” Value="Bold” />
<Setter Property="Button.Margin” Value="5" />
</Style>
</StackPanel.Resources>
<Button>Test1l</Button>
<Button Style="{StaticResource.BlueButton}”>Test2</Button>
</StackPanel>

Kod 1.11: WPF - Ukazka styla

Obr. 1.21: WPF - Ukazka jednoduchych stylu

Styly lze pouzivat podobnym zpusobem jako napiiklad CSEﬂ pii psani HTML for-
mulait a webovych stranek. V piikladu jsme si ukazali styl pojmenovany a obecny.
Rozdil je v atributu TargetType. Ten urcuje na jaky typ kontrolky ma byt styl
aplikovan obecné. Takze pokud tento nepovinny parametr vyplnime bude se styl
aplikovat automaticky na vSechny kontrolky v elementu, kde byl styl definovan.
U Pojmenovanych stylu musime styl v kontrolce explicitné ptitadit, aby se apliko-
val.

Stejné jako u CSS lze styly ve WPF dédit. Nefunguje to vsak automaticky, ale

musi se nastavit parametr BasedOn, ktery urcuje rodicovsky styl zdédéneho stylu.

"Cascading Style Sheets (CSS) je jazyk pro popis zpiisobu zobrazen{ strdanek napsanych
v jazycich HTML, XHTML nebo XML
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Dependency Properties

Nez prejdeme k dalsim vlastnostem WPF bylo by dobré tict si néco o tzv. ,De-
pendency Properties®. Jedna se o specidlni vlastnosti kontrolek. Jejich zvlastnost
spociva ve schopnosti prebirat hodnoty od nadfazenych prvku v nichz se kontrolka
nachazi. Kontrolka hleda postupné ve stromu elementu az narazi na pozadovanou
Dependency vlastnost, kterou pak pouzije. Zapis muze pak vypadat nasledujicim

zpusobem:

<StackPanel Orientation="Vertical” TextElement.Foreground="Green”>
<TextBlock>Ja jsem taky TextElement!</TextBlock>
<StackPanel TextElement.Foreground="Red”>
<TextBlock>J4 jsem cerveny!</TextBlock>
</StackPanel>
</StackPanel>

Kéd 1.12: WPF - Dependency property

Na obréazku vidime, ze kontrolky pouzily tu Dependency vlastnost, ktera je

jim ve stromu elementu nejbliz.

a jsem taky TextElement!
3 Jsem Cerveny!

Obr. 1.22: WPF - Pouziti Dependency properties

1.8.4 Trigry

Trigr je oznaceni pro podminku spoustéjici néjakou udalost v udalostmi fizeném
programovani.

V jazyce XAML ndm umoznuji trigry reagovat na urcitou zménu vlastnosti
daného prvku, datovou proménnou nebo néjakou jinou udalost. Rozdélujeme je tedy
na:

e Property triggers Tento typ trigru reaguje na zménu proménnych. Pokud

se néjaka proménna zmeéni tak aby odpovidala podmince muzeme vyvolat
zménu vlastnosti pomoci elementu Setter. Jak muze jednoduchy triger vypa-

dat vidime zde:
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<StackPanel.Resources>
<Style TargetType="Button”>
<Style.Triggers>
<Trigger Property="Button.IsMouseOver” Value="true”>
<Setter Property="Button.Foreground” Value="Red” />
<Setter Property="Button.FontWeight” Value="Bold” />
</Trigger>
</Style. Triggers>
<Setter Property="Button.Margin” Value="5" />
</Style>
</StackPanel.Resources>

Kéd 1.13: WPF - Property trigr

e Data triggers Data trigry umi reagovat na zmény v uzivatelskych proménnych.

e Event triggers Event trigry jsou omezené pouze na pouzivani s animacemi.
Reaguji na néjakou udélost kontrolky. U tlac¢itka muze byt touto udalosti
napiiklad klik.

Hlavni vyuziti nachazeji triggery v oziveni uzivatelského rozhrani. Na zakladé

trigru muzeme nastavovat ruzné vlastnosti kontrolek a také upravovat jejich styly.

1.8.5 Sablony

Prozatim jsme si ukazali ve stylech pouze jednoduchd nastaveni vzhledu. Pomoci
stylu vsak muzeme aplikovat na danou kontrolku sablony, které nam umoznuji
zcela zasadné proménit vhled kontrolky. Pouziti vlastniho vzhledu vsak neztracime
puvodni funkénost kontrolky.

Moznosti jak upravit kontrolku jsou takika neomezené. Pro ukazku nam, ale

staci nasledujici uprava tlacitka.

<Style TargetType="{x:Type.Button}”’>
<Setter Property="Template”>
<Setter.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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</Setter.Value>
</Setter>
<Setter Property="Button.Background” Value="LightBlue” />
<Style.Triggers>
<Trigger Property="IsMouseOver” Value="true”>
<Setter Property="Button.Background” Value="Pink” />
</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>

Kod 1.14: WPF - Ukazka sablony

- -

B MainWindow | S S

Faoblené tlacitko

Zaoblené tladitko

| —

Obr. 1.23: WPF - Pouziti sablony

1.8.6 Data Binding

V podstaté kazda aplikace zpracovava a vypisuje néjaka data, proto je nutné si fici
taky néco o vypisovani dat ve WPF.

Asi nejpohodlnéjsim zpusobem jak data ve WPF vypsat, je pouzit néjaky opako-
vaci prvek jako napiiklad ListBox, List View atd. Samozirejmé muzeme data i manualné
v kédu. Zajimavejsi vSak bude, ukéazat si vypis napiiklad pomoci kontrolky ListBox.
Tyto opakovaci kontrolky maji jiz pripravenou vlastnost ItemSource, které pouze
pritadime kolekci datovych objektu a kontrolka je schopna data ihned vypsat. Je
nutné pouze definovat vzhled polozky. To muzeme provést napiiklad pomoci Sablony

aplikované stylem jak se muzeme podivat na nasledujicim kédu.

<Style TargetType="{x:Type-ListBoxItem}”>
<Setter Property="Template”>
<Setter.Value>
<ControlTemplate TargetType="{x:Type._ListBoxItem}”>
<Grid Margin="3">
<Grid . ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="30" />
<ColumnDefinition />
</Grid. ColumnDefinitions>
<Border Grid.Column="0"
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Width="20"
Height="20"

Background="{Binding._Barva,_Converter={StaticResource_ColorConverter}}”>

</Border>
<TextBlock Grid.Column="1" Foreground="Black”
Text="{Binding .Name}”></TextBlock>
</Grid>
</ControlTemplate>
</Setter.Value>
</Setter>
</Style>

Kod 1.15: WPF - Data Binding

Definice proménné, kterou chceme ,vytahnout“ z datového objektu, se provadi
pomoci slozenych zavorek a klicového slova Binding.
zakladni datovou hodnotu prevést na jinou hodnotu vhodnou pro zobrazeni. Proto

ve WPF existuji tzv. ValueConverter.

1.8.7 Konvertory

Jak jiz bylo zminéno, tak k prevodu jednoduchych hodnot na ,zobrazitelné“ hodnoty
pouzijeme konvertor. Jedna se o tiidu implementujici rozhrani IValueConverter.
V podstaté se jedna o ttidu s metodou pfijimajici vstupni parametr, dany vétsinou
praveé konstrukei s Binding, kterou prevede na pozadovany vystupni objekt. Pouziti
konvertoru muzeme vidét u predchoziho tryvku kédu v nastaveni barvy pozadi
elementu Border.

Aby v8ak bylo mozné konvertor pouzit je nutné ho definovat v. XAML kédu.

<local:ColorConverter x:Key="ColorConverter" /> ataké pridat referenci jmenného

prostoru, kde se konvertor nachazi, do parametru Window elementu.

Zékladni implementace tiidy ColorConverter muze vypadat asi takto:

public class ColorConverter : IValueConverter

{

#region IValueConverter Members

public object Convert(object value, Type targetType, object parameter,
System . Globalization . Culturelnfo culture)

string barva = (string)value;
switch (barva)

{

case "Modra” : return Brushes. Blue;

case ”Zelena”: return Brushes.Green;
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}

case 7" Cervena”: return Brushes.Red;
default: return Brushes.White;

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

System . Globalization . CultureIlnfo culture)

{

throw new NotImplementedException ();

}

#endregion

Kéd 1.16: WPF - Konvertor hodnot

Aby bylo vSe jasné, je treba si ukazat datovy objekt, data a také vysledek

dosazeny pouzitim konvertoru.

public class MojeDatovaTrida

{

public string Name { get; set; }
public string Barva { get; set; }

Kéd 1.17: WPF - Datovy objekt

private void Window_Loaded (object sender, RoutedEventArgs e)

{

List <MojeDatovaTrida> list = new List<MojeDatovaTrida >();

list .Add(new MojeDatovaTrida () { Name = ”Karel”, Barva = "Modrd” })
list .Add(new MojeDatovaTrida() { Name = ”Petr”, Barva = ”Cervend” }
list .Add(new MojeDatovaTrida() { Name = ”"Kuba” , Barva = ”Zelend” })

);

)

MyListBox . ItemsSource = list ;

Koéd 1.18: WPF - Naplnéni kolekce

1.8.8 Koncova klientska aplikace ve WPF

V predchozich ¢astech prace vénovanych zakladum WPF jsme se seznamili s dostatecnymi

informacemi, abychom mohli vytvorit opravdu profesionalné vypadajici aplikaci.

Jako demonstraci pouziji klientskou aplikaci vyuzivajici nasi klientskou vrstvu

IM systému, kterou jsem vytvoril béhem studia technologie WPF.
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Obr. 1.24: WPF - Pouziti konvertoru

LoginDialog -

PrihlaZeni do systému

Prihlatovaci ID: 100

Heslo: "‘""l

Prihlasit

Registrovat

Obr. 1.25: WPF ukézka - Ptihlasovaci dialog

RegistrationDialog -

Registrace Mového uZivatele
Mick: Pantau
Heslo: essss
Heslo kontrola: eeess
Registrovat
Vase ID: 112

Obr. 1.26: WPF ukézka - Registracni dialog dialog
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karel —_
) chrobok
Apepan.
@ Petr Velky
@ Robert Stebel
Login Logout

Obr. 1.27: WPF ukédzka - Seznam kontaktu

chrobok — X

Ja: (20.5.2010 20:51)

Ahaj 5-)

chrobok: (20.5.2010 20:51)
Jak s= vade 7 1-)

Odeslat

Obr. 1.28: WPF ukdzka - Okno diskuze

40




2 ZAVER

Tato prace mé za cil ukazat moznosti tvorby internetovych aplikaci postavenych
na .NET Framework. Tato platforma poskytuje prostiedi a néstroje umoznujici
efektivni tvorbu sitovych aplikaci s dostatecnou mirou abstrakce. Programdtor m4
moznost soustiedit se primarné na feseni problému a jeho pozornost tak neni zbytecné
odvadéna k feSeni sitového provozu na nizsich vrstvach. Platforma .NET se snazi
v mnoha ohledech sjednocovat webové, windows a serverové aplikace af uz po-
moci WCF nebo i WPF. Popud ke vzniku této Siroké a velice univerzalni plat-
formy je zapri¢inén zejména masovym rozsitenim internetu. Diky rostoucimu vykonu
pocitacu a pouziti vykreslovani pomoci grafickych akcelerdatoru, je mozné tvorit
uzivatelskd rozhrani pomoci technologie WPF| ktera byla jesté v dobé svého uve-
deni (v roce 2005) pfilis ndro¢nd na valnou ¢ast tehdejstho hardwaru. Rostouci vykon
hardwaru jde ruku v ruce se zvySovani rychlosti siti a internetu. Dnesni rychlosti siti
dovoluji bezproblémové pouziti distribuovanych aplikaci a technologie WCF jejich

tvorbu velmi zjednodusuje.
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SEZNAM SYMBOLU, VELICIN A ZKRATEK

WPF Windows Presentation Fundation

WCF Windows Communication Fundation

CSS Kaskadové styly - Cascading Style Sheets

HTML Hypertextovy znackovaci jazyk - Hypertext Markup Language

IMS Systém rychlého odesilani zprav - Instant Messaging System
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SEZNAM PRILOH

A" Zdrojové kody |
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A ZDROJOVE KODY

Zdrojové kody najdete na prilozeném CD. Ke spusténi programu ze zdrojovych kédu
je nutné mit Microsoft Visual Studio 2010 a Microsoft SQL Express 2005 nebo vyssi.
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