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WPF - Uvod

TakZe zacnéme tim nejduleZitéjsim, co je Windows Presentation Foundation?

- jedna se o novy zpUsob programovani aplikaci pro Windows Vista
- jedna se o graficky systém .NET Frameworku 3.0 (WinFX)
- dalsi varianta k WinFoms

Pfedchidcem Windows Presentation Foundation (WPF) jsou Windows Forms (WinForms). WPF ale
neni technologie nahrazujici WinForms, jedna se spisSe o dalsi, druhy zplsob psani Windows aplikaci.
Oproti WinForms ale nabizi nové moznosti hlavné v oblasti grafického zpracovani aplikace, které ve
WinForms nejsou mozné.

Proc¢ WPF? Grafika!

WPF je zaméreno na uzivatelsky bohaté aplikace. Az do ted vétsina aplikaci byla "formuldroidniho"
vzhledu, ve WPF mlzZete ale upustit uzdu fantazie a vyuZivat pIné moznosti

e vektorové grafiky - umozZnuje graficky bezestratovou zménu velikosti prvkd, barevné
gradienty, pouZivani geometrickych tvar(

e animace - ¢asova nebo za pouziti framd, rotace, pfechod barev, 3D animace a mnoho dalsich

e multimédia - prace s audiem a videem (avi, mpeg, wmv)

o efekty - stiny, zafe, rozostreni, prahlednost nebo zrcadleni

e interaktivni 3D aplikace - poskytuje podmnoZzinu funkcni z Direct3D zaméfenou na
multimédia, dokumenty a uZivatelské rozhrani

e DataBinding - provdazani dat v aplikaci

... takZe aplikace mGze vypadat napfiklad takto

WinForms aplikace WPF aplikace
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Velké + je XAML

Programovani vzhledu aplikace doznalo ve WPF velkého kroku vpred diky XAMLu - eXtensible
Application Markup Language. XAML (¢teno "zamml") je znackovaci jazyk pro vytvareni uZivatelského
rozhrani ve WPF aplikacich. Vyhody jsou (Cistota, jednoduchost a rychlost psani kédu a zdroven
oddéleni logiky aplikace od vzhledu. Tzn. Ze v jednom souboru budu mit XAML kdd definujici vzhled
mé aplikace a v druhém logika aplikace v nékterém z .NET jazyk( jako napfiklad C# nebo
VB .NET

ukdzka XAMLu

<StackPanel>
<Label>Uzivatel</Label>
<Image Source="Andy.png" Name="Photo"

Width="200" Height="300" HorizontalAlignment="Center" />
<TextBox Name="UserName" FontWeight="Bold" FontSize="15" />
<TextBox Name="Age" Foreground="Blue" FontSize="15" />
<Button Click="OnContinueClick">Pokracovat ></Button>

</StackPanel>

Narocnost

Ano, vypada to, Ze takova uzivatelsky bohatd aplikace bude asi hodné naro¢na na procesor, ale...
Dnes jsou aplikace zpracovavany procesorem zatim co jedna z nejdrazSich casti pocitace - graficka
karta nedéld nic. WPF ale bezi na DirectX vrstvé, a proto tyto aplikace jsou renderovany na grafické
karté a tim se ulehcuje procesoru pocitace.

Kompatibilita

Windows Presentation Foundation aplikace jsou spustitelné jak na Windows Vista, kde .NET
Framework 3.0 je jiz pfedinstalovan, tak na Windows XP SP2 a Windows Server 2003, kde je potfeba
.NET Framework 3.0 doinstalovat. Na ostatnich OS neni mozné tyto aplikace spoustét.

V ¢cem psat WPF aplikace?

Vyvijet miZete pod Windows Vista, Windows XP SP2 nebo Windows Server 2003 ve Visual Studiu
2005. Verze Express Edition tohoto vyvojového prostredi je zdarma ke staZzeni zde.

Co vse je potieba pro vyvoj ve Windows XP nebo Windows Server 2003

1. Visual Studio 2005 (jakékoliv edice)

2. Windows SDK (1.2 GB)

3. .NET Framework 3.0 (50 MB)

4. Visual Studio Code Name “Orcas” Development Tools (3.6 MB)



http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/visualcsharp/download/
http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/visualcsharp/download/
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=c2b1e300-f358-4523-b479-f53d234cdccf&DisplayLang=en
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=10cc340b-f857-4a14-83f5-25634c3bf043&DisplayLang=en
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=f54f5537-cc86-4bf5-ae44-f5a1e805680d&DisplayLang=en

Co vse je potieba pro vyvoj ve Windows Vista

1. Visual Studio 2005 (jakakoliv edice)
2. Visual Studio Code Name “Orcas” Development Tools (3.6 MB)

Zaveér
WPF je moznd ocekavany krok vpred ve vyvoji Windows aplikaci, co se ale programovani a zpracovani

tyCe, jedna se urcité o prijemné prekvapeni. Nyni je to jiz pouze na programatorech, zda daji
prednost konzervativnim formulariim nebo nabidnou interaktivni zajimavé aplikace.


http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/visualcsharp/download/
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=f54f5537-cc86-4bf5-ae44-f5a1e805680d&DisplayLang=en

1. WPF - Hello 'XAML' World

Objektové orientované programovani je pro psani uZivatelského rozhrani velice tezkopadné. Proto
soucasti WPF je novy programovaci jazyk uzivatelského rozhrani - XAML

e eXtensible Application Markup Language

e (ti"zamml"

e jednd se o znackovaci jazyk

e slouZi pouze pro psani uZivatelského rozhrani aplikace

Znackovaci jazyky (markup languages) jsou pro definovani vzhledu idedInim feSenim - rychle, stru¢né,
prehledné a jednoduse mulzZete nadefinovat vlastnosti, umisténi a spojitosti jednotlivych elementd.
Mezi znackovaci jazyky patfi napfiklad HTML, ktery ma obdobnou funkci v oblasti vyvoje webovych
stranek.

Dalsi vyhodou XAMLu je oddéleni programové ¢asti od uZivatelského rozhrani. Ve WPF aplikaci se
kazdé okno sklada ze 2 soubord, jednoho ".xaml" a pfipojeném ".cs" souboru (zde zaleZi na pouzitém
.NET jazyku).

- [=d| Properties

- == References

- = Appxaml

'tg Appxaml.cs

EI [ Windowl xaml

Eg Windowl xaml.cs

V prvnim souboru je v XAMLu definovan vzhled okna, tj. jednotlivé elementy jako tlacitka, textova
pole, labely, jejich umisténi a vhled (barvy, barevné gradieny, pisma, ...), dale animace a chovani
jednotlivych prvk(. V druhém pfipojeném souboru ".xaml.cs" je programova cast aplikace. Zde
muzete pouzit jakykoliv .NET jazyk, nejCastéji pouzivané jsou C# a VB.NET. Déle v tomto ¢lanku budu
pouzivat CH.

* Abyste mohli vyvijet WPF aplikace ve Visual Studiu 2005, musite mit nainstalované odpovidajici

vyvojové rozsSifeni ve vaSem pocCitaci. Popis

a

S
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Hello World
Zacnéme tedy nejjednodussi aplikaci "Hello World". Nejdtive vytvofime novy WPF projekt

,

File > New Project >Visual C# > NET Framework 3.0 > Windows Application (WPF) pojmenovany "HelloWorld"

Project types: Templates:
) Visusl C& Visual Studio installed templates
Windows 50 Windows Application (WPF) COXAML Browser Application (WPF) )
NET Framework 3.0 52 WCF Service Library 52 Custom Control Library (WPF)
Smart Device
My Templates
Database -
Starter Kits (i search Online Templates...
LING Preview
| Web En
Other Languages | Eir

Other Project Types

A project for creating an application with a NET Framewark 3.0 user interface

MName: HelloWorld
Location: Ci\Users\andy\Documents\Visual Studio 2005\Projects - Browse... 3
Solution Name: HelloWorld Create directory for solution
|
—_— s i et
Day Windows Vista Launch Tour "1 Find out how it's done.

Po vytvoreni se otevie okno rozdélené na dvé casti. V té vrchni je WYSIWYG editor, stejny jako u
WinForms aplikaci a nové ve spodni Casti je XAML kod, programator si tedy mize vybrat, zda chce
pouzivat WYSIWYG nebo psat XAML.

W HelloWe 3 ) . [E=EN >
——— Uzivatelské Programova _ .
File  Edi .. . Window Community Help
&= rozhrani Cast aplikace Debug By CPU - B
8 e fae 13R85 QAL
|5¢|| - Windowl.xaml | Windowdxaml.cs | Start Page | ~ x |[
3
=
| (AR N
ES B _HelloWorld =]l .
e editor
2 |
@
-
=1
b=
2
H
- ]
[|BDesign & D xam | — DE=
<Window x:Class="HelloWorld.Windowl"”
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/ xaml -
xmlnszix="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml XAML
Title="HelloWorld"™ Height="300" Width="300"
= e -
<Grid>
|
</Grid>
</Window>
< T ] 3
‘E Error List m Find Symbol Results
Ready Lng Col 10 Ch10 INS




Pokud bychom nyni aplikaci spustili (F5), otevielo by se ndm nase prazdné okno Window1.xaml.

Druhy soubor, ktery byl vytvoren je App.xaml, pro nas zatim nezajimavy, jediné co stoji za zminku je
vlastnost StartupUri, ktera uréuje pocateéni okno aplikace. V nasem pripadé

StartupUri="Windowl.xaml"

Pfejdemé ted zpét do souboru Windowl.xaml , odstranime tagy <Grid> a </Grid>, které nyni
nepotfebujeme a pro zobrazeni textu "Hello World!" pouzijeme Label (jednoducha kontrola pro
zobrazovani textu), dale nastavime barvu pozadi a styl a velikost pisma.

<Window x:Class="HelloWorld.Windowl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="HelloWorld" Height="300" Width="300"
>
<Label Background="LightBlue"
FontWeight="Bold"
FontSize="20">Hello World!</Label>
</Window>

.. a nyni spustime

r ¥

i HelloWorld = | B |

Hello World!

*WYSI WYG editor aut omarovedené yXAMLe&ddwe drotoepkotobmgvedi naz meé n'y
WYSIWYG editork | i knét e

Do vétsiny kontrol (Window, Button, TextBlock, ...) mlzZete vkladat dalsi prvky.

<Label><TextBox>zadej jmeno</TextBox></Label>
nebo
<Button><Image Source="Andy.png" /></Button>



Problém ale nastava, pokud budeme chtit vloZit vice elementl najednou

<Button>
<Image Source="OpenlIco.png" />
<Label>Oteviit</Label>
</Button>

A tento XAML kéd vam nahldsi chybu

WPF totiz v této situaci nevi, jak ma prvky uvnitr tlacitka umistit, zda vSechny prvky pres sebe
roztdhnout nebo vloZit do levého horniho rohu, vedle sebe nebo tfeba vertikadlné pod sebe?
Moznosti je mnoho a tak dovoleno je dovnitf vlozZit pouze jeden element, pokud potfebujeme vlozit
vice element(, neobejdeme se bez tzv. ...

Layout controls

pall

Jedna se o specialni kontroly, do kterych je mozné viloZit "nekonecné" mnoho dalSich prvk( a které

maiji sva specifickd pravidla na zobrazeni element( uvnitr.

Grid

Nejpouzivanéjsi. Jedna se o tabulku nebo spise mfizku podobnou HTML tabulce. Vnitfnim prvkim
nastavujeme radek a sloupec, do kterého patfi. Pokud prvky nemaji explicitné nastavenou velikost,
jsou roztazeny pres celou burku.

<Window x:Class="HelloWorld.Windowl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="HelloWorld" Height="300" Width="300"
>
<Grid ShowGridLines="True">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition />
<RowDefinition />
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition />
<ColumnDefinition Width="150" />
<ColumnDefinition />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Button Grid.Column="0" Grid.Row="0">tladitko 1</Button>
<Button Grid.Column="1" Grid.Row="1" Height="40">tlacditko 2</Button>
</Grid>
</Window>



17 HelloWorld [E=gEGR™x
i
1
1
Haditko 1
i
1
1
.................. R
i i
1 1
1 1
tlacitko 2
i i
1 1
1 1
1 1
ST -

*VyzkouSejte si pdhowaréinét é&ted itkaosulik yokna

StackPanel

Elementy jsou vkladany jeden za druhym a to bud' vertikalné

<StackPanel>

<Button>tlacditko 1</Button>

<Button Height="40">tlacditko 2</Button>
</StackPanel>

nebo horizontdlné
<StackPanel Orientation ="Horizontal "
<Button>tladitko 1</Button>
<Button Height="40">tlacitko 2</Button>
</StackPanel>

>

/87 HelloWorld (= [ B [ 7 HelloWorld E@g

tladitko 1

tladitko 2

tlacitko 1| tlacitko 2

vertikalné Horizontalné



WrapPanel

Obdobné jako u textu jsou zde jednotlivé prvky zobrazeny vedle sebe na fadek, pokud se néktery
prvek jiz na fadek nevleze, dojde k zalomeni radku.

<WrapPanel>
<Button Width="200">tlacitko 1</Button>
<Label>muj text</Label>
<Button Height="40">tlacitko 2</Button>
<Button>tlacditko 3</Button>

</WrapPanel>
(&7 Helloworld [E=ISE™)
tladitko 1 l ) text
taditko 2| tlagitko 3
DockPanel

Obdobné jako ve WinForms slouzi DockPanel k "pfilepeni" element( uvnitt k jedné ze Ctyr stran.
Posledni prvek zabere volné misto.

<DockPanel>

<Button DockPanel.Dock="Top">tlac¢itko 1</Button>

<Button DockPanel.Dock="Left">tlacditko 2</Button>

<Label BorderBrush="Blue" BorderThickness="2">Text label</Label>
</DockPanel>

i HelloWorld (= [ E ]

tladitko 1

Text label

tlacitko 2

10



Canvas

Posledni z péti layout kontrol je Canvas. Prvky uvnitf se absolutné pozicuji a proto byste Canvas méli
pouZivat co nejméné.

<Canvas>
<Button Canvas.Top="20"
Canvas.Left="30">tlac¢itko 1</Button>
<Button Canvas.Top="37"
Canvas.Left="40"
Height="40">tlac¢itko 2</Button>
<Button Canvas.Bottom="40"
Canvas.Right="10">tlac¢itko 3</Button>
</Canvas>

(@9 Helloworld [F=EER™ ™

.

Volani metod

XAML slouZi pouze k vytvareni uZivatelského rozhrani, takZe zde musi existovat zpUsob interakce s
programovou casti aplikace.

To ukdZu pfimo na aplikaci, kterd bude mit tlacitko, textové pole a textbox. Text z textboxu se po

kliknuti na tlacitko "Vypis" vypiSe do textového pole a textbox se vymaze.

# ° HelloWorld E@Q % HelloWorld JC=2(C

Mdj ukazkovy text

Maj ukdzkovy text

Vypis | Vypis |

1

11



Windowl.xaml

<Window x:Class="HelloWorld.Windowl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="HelloWorld" Height="300" Width="300"

>

<StackPanel Margin="20">
<Label Name="myLabel" Height="80" />
<TextBox Name="myTextBox" Height="80" />
<Button Click="OnButtonClick">Vypi&</Button>
</StackPanel>
</Window>

Windowl.xaml.cs

using
using
using
using
using
using
using
using
using
using
using

System;
System.Collections.Generic;
System.Text;
System.Windows;
System.Windows.Controls;
System.Windows.Data;
System.Windows.Documents;
System.Windows.Input;
System.Windows.Media;
System.Windows.Media.Imaging;
System.Windows. Shapes;

namespace HelloWorld

{

public partial class Windowl : System.Windows.Window

{

public Windowl ()
{

InitializeComponent () ;

}

public void OnButtonClick (object sender, RoutedEventArgs e)

{
myLabel.Content = myTextBox.Text;
myTextBOX .Text = v ;

pojmenovali jsme si textové pole (myLabel) a textbox (myTextBox). Pres tyto ndzvy mizeme
pfistupovat k vlastnostem, metodam a udalostem téchto kontrol v rdmci dané tfidy Window1

nadefinovali jsme, Ze metoda "OnButtonClick" se ma zavolat po kliknuti na tlac¢itko (udalost
Click tlacitka)

v metodé OnButtonClick() volané po kliknuti na tlaéitko jsme pfiradili hodnotu
myTextBox.Text (zde se nachazi vepsany text) do naseho Labelu (textového pole)

12



* Pokud pojmenuj et e néKkt
Aktualizace | e
intellisence k dispozici.

ou izntkeolnltirsod nsve XYAMIAI ,t ut o kont
né do-stdhancBiiitk op btué | dhat bmdeapla

Nakonec jesté srovnani - C# vs XAML

Uz vime, Ze XAML je novy znackovaci jazyk pro psani uzivatelského rozhrani, ale ve WPF mame stale
mozZnost psat uZivatelské rozhrani i starym zplsobem, stejné jako ve WinForms - programoveé v C#
nebo jiném .NET jazyce.

Zde je pro porovnani ukdzka stejné ¢asti aplikace v XAMLu a v C#.

XAML

<DockPanel>
<Label Content="Hello World"

FontStyle="Italic"
FontWeight="Bold"
Foreground="Red"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" />

</DockPanel>

C#
DockPanel myDockPanel = new DockPanel ();

Label myLabel = new Label();

myLabel.Content = "Hello World";

myLabel.FontStyle = FontStyles.Italic;

myLabel.FontWeight = FontWeights.Bold;

myLabel.Foreground = Brushes.Red;
myLabel.HorizontalAlignment = HorizontalAlignment.Center;
myLabel.VerticalAlignment = VerticalAlignment.Center;

myDockPanel.Children.Add (myLabel) ;

XAML je tedy kratsi a prehlednéjsi, v nékterych situacich si ale neporadi (napt. vypisovani tladitek v
cyklu) a musime pouzit C#.

Zavér
WPF obsahuje spoustu kontrol potfebnych pfi vyvoji aplikaci o kterych ale nebylo v mych silach
napsat. Vyzkousejte si ty nejdulezitéjsi, mezi které urcité patfi TextBox, Label, TextBlock, Button,

Border, Rectangle a dal$i. Mezi nejpouZzivanéjsi vlastnosti (property) se jisté radi Width, Height,
HorizontalAlignment, VerticalAlignment, Background, Fill, BorderThickness, BorderBrush ...

13



2. WPF - Styly

Casto kdyZ vytvaiime uZivatelské rozhrani a chceme zachovat jednotny vzhled, jsme nuceni psat
nékteré vlastnosti pofad dokola. Napriklad pokud bychom chtéli, aby text ve vSech textovy polich mél
cervenou barvu, byl 11 px vysoky a podtrZzeny, museli bychom tyto vlastnosti psat u kazdého pole
znovu ... a nebo poufZit styly.

Bez styld bychom se sice obesli, ale proc¢ je lepsi styly pouZivat? Podivejme se na jednoduchou

aplikaci.
B Styly 4 IEIEI&F
Novs) [Orevr [Utez] (zavr
NepouZivam styly, neumim je
<DockPanel>

<StackPanel Orientation="Horizontal" DockPanel.Dock="Top">
<Button Background ="LightGreen "

Margin ="5"

FontWeight ="Bold " >Novy</Button>
<Button Background ="LightGreen "

Margin ="5"

FontWeight ="Bold ">0Otev#it</Button>
<Button Background ="LightGreen "

Margin ="5"

FontWeight ="Bold ">Ulozit</Button>
<Button Background ="LightGreen "

Margin ="5"

FontWeight ="Bold ">Zav#it</Button>

</StackPanel>

<Label VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center">
Nepouzivém styly, neumim to
</Label>
</DockPanel>

| takto trividlni aplikace ma zakladni nedostatky. Cast kddu se zde neustale opakuje, takze psani bylo
¢asové narocnéjsi, kod se stal méné prehledny a pokud bychom se rozhodli zménit barvu pozadi
tladitek, musime zménu provést u kazdé ho tlacitka zvlast. Zde se jedna pouze o jednoduchou
aplikaci, ale u vétsich program( by uz takova zména mohl byt problém.

Redenim je poufZiti styl(. Styl je skupina vlastnosti jako napfiklad barva pozadi, velikost a styl pisma a
nebo Sitka a barva ramecku, kterou mlzeme aplikovat na vybrané kontroly.

Zdejest ej na apli kace ale s pouzitim styl

14



1 Styly =NAEN X

Now] [Otevi] (vtoa] (zave

Nyni jiZ styly oviddam

<DockPanel>
<DockPanel .Resources>
<Style x:Key="GreenButtonStyler" TargetType="Button">
<Setter Property="Background" Value="LightGreen" />
<Setter Property="Margin" Value="5" />
<Setter Property="FontWeight"™ Value="Bold" />
</Style>
</DockPanel .Resources>

<StackPanel Orientation="Horizontal" DockPanel.Dock="Top">
<Button Style="{StaticResource GreenButtonStyler}">Novy</Button>
<Button Style="{StaticResource GreenButtonStyler}">Oteviit</Button>
<Button Style="{StaticResource GreenButtonStyler}">UloZit</Button>
<Button Style="{StaticResource GreenButtonStyler}">Zavirit</Button>
</StackPanel>
<Label VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center">
Nyni jiz styly ovléadéam
</Label>
</DockPanel>

Vyhody pouZiti styl( jsou jednoznacné, pokud bychom nyni chtéli zménit barvu pozadi tlacitek, staci
provést zménu pouze v daném stylu. Pouzivani stylli tedy déla kéd flexibilni a zarovén prehlednéjsi,
protoZe se vyvarujeme opisovani kodu.

Jak to funguje

Pouzivani styli ve WPF funguje obdobné jako CSS (Cascading Style Sheets) u webovych stranek.

V nasi aplikaci jsme si styl nejdfive nadefinovali mezi elementy <Style> ... </Style>. Atribut x:Key
slouzi k pojmenovani stylu. Podle jména k tomuto stylu pfistupujeme.

TargetTypeuréi na jaky prvek mize byt tento styl aplikovan. Jedna se o nepovinny atribut, pokud ho
ale vynechame, musime poufZit pred kazdou vlastnosti typ kontroly.

Vynechani atributu TargetType v elementu Style

15



<Style x:Key="GreenButtonStyler">
<Setter Property="Button.Background" Value="LightGreen" />
<Setter Property="Button.Margin" Value="5" />
<Setter Property="Button.FontWeight" Value="Bold" />
</Style>

Nejdulezitéjsi jsou elementy Setter. Ty nastavuji nékterou z vlastnosti (Property) kontroly na
konkrétni hodnotu (Value).

<Setter Property="Button.FontWeight" Value="Bold" />

Cely styl jsme vloZili do DockPanel.Resources. Jedna se o misto, kam mzeme ukladat rizné objekty.
Resources budou probrany ddle v tomto tutoridlu.

Pouziti
Chceme-li, aby kontrola pouZivala néktery z nasich styl(, staci tomuto prvku zadat do vlastnosti Style
jméno tohoto stylu.

<Button Style="{StaticResource GreenButtonStyler}">Novy</Button>

Zde se setkdvame s novym zpUsobem zapisu. Jedna se o kratsi zapis tohoto kddu

<Button>Zavrit
<Button.Style>
<StaticResource ResourceKey="GreenButtonStyler" />
</Button.Style>
</Button>

StaticResource znamena, Ze styl bude nacten z Resources, hned po spusténi aplikace. Jinou moZnosti
je DynamicResource, ktera se ale ve spojeni se styly nepouZiva.

Resources

Styly uklddame do tzv. Resources neboli zdroji, tj. UlozZisté, kam mlzeme ukladat rizné objekty a
pristupovat k nim pres unikatni identifikator x:Key.

Ve WPF ma vétsina kontrol svij zdroj, to ktery pouzijeme zaleZi pouze na tom, v jakém rozsahu ma
byt styl/objekt pristupny. Ke styldim uloZzenym v Resources mUzZou pfistupovat pouze vnofené prvky.

V nasem pripadé jsme poufZili DockPanel.Resources, takze styl je pFistupny pouze tlacitkim uvnitf
tohoto DockPanelu, kdybychom chtéli styl pfistupny vSiem prvkim v daném okné, pouzili bychom
Window.Resources, pro celou aplikaci by to byl Application.Resources, ktery se nachazi v souboru

App.xaml.
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<Application x:Class="Styly.App"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
StartupUri="Windowl.xaml"
>

<Application.Resources>
<Style x:Key="mujStyl">

</Style>
</RApplication.Resources>
</Application>

Pokud kontrola pouziva styl, hledani tohoto stylu probihd nejdfive v Resources rodicovského
elementu, pokud zde neni, pokracuje o Urovén vys az se dostane k poslednimu, nejvy$simu elementu
v hierarchii a tim je element Application, pokud ani v Application.Resources styl neexistuje, nahlasi
chybu.

Pokud v hierarchii existuji dva a vice stylli se stejnym jménem, pouZije se nejblizsi.

PFriklad:
(@3 styly (=] B [ |
| Novy | Oteviit| Ulozit| Zavt|
ZkopirovatI_VIoiitIOdstranit}
<StackPanel>
<StackPanel.Resources>
<!-- 1. styl - ButtonStyler (zelena) -->

<Style x:Key="ButtonStyler" TargetType="Button">
<Setter Property="Background" Value="LightGreen" />

</Style>
</StackPanel .Resources>
<WrapPanel>
<WrapPanel.Resources>
<!-- 2. styl - ButtonStyler (modra) -->

<Style x:Key="ButtonStyler" TargetType="Button">
<Setter Property="Background" Value="LightBlue" />

</Style>
</WrapPanel .Resources>
<Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Novy</Button>
<Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Oteviit</Button>
<Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Ulozit</Button>
<Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Zavrit</Button>

</WrapPanel>

<WrapPanel> 2. WrapPanel
<Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Zkopirovat</Button~

<Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Vlozit</Button>
<Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">0Odstranit</Button>
</WrapPanel>

</StackPanel>
V nasi aplikaci jsou nadefinovany dva styly se stejnym jménem ButtonStyler, ale kazdy v jiném
Resources. Tlacitka v prvnim WrapPanelu pouzivaji 2. styl, protoZe je v hierarchii bliz nez 1. styl.
Tlacitka v druhém WrapPanelu nemaiji pristup k 2. stylu, pouzivaji 1. styl.
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Obecné styly, styly nepojmenované

Tyto styly nemaji jméno a jsou aplikované na vSechny kontroly typu uvedeného v TargetType (ten je
pfi absenci jména povinny). Pfesnéji tyto styly jsou aplikované na vSechny kontroly tohoto typu v

rozsahu Resources.

B Styly E@l&l

Otevﬁtl Ulozit | Zaviit ’

Novy

| Zkopl’rovatlVloiithdstranitI

<StackPanel>
<WrapPanel>
<WrapPanel.Resources>
<!-- Obecny styl, nepojmenovany -->
<Style TargetType="Button">
<Setter Property="Background" Value="LightGreen" />
<Setter Property="Width" Value="50" />
<Setter Property="Height" Value="30" />
</Style>
</WrapPanel .Resources>
<Button>Novy</Button>
<Button>Oteviit</Button>
<Button>Ulozit</Button>
<Button>Zavirit</Button>
</WrapPanel>
<WrapPanel>
<Button>Zkopirovat</Button>
<Button>Vlozit</Button>
<Button>Odstranit</Button>
</WrapPanel>
</StackPanel>

Vsiméte si, Ze styl je pouZit pouze na tlacitkach uvnitf prvniho WraPanelu, ostatni tlacitka nemaji k
tomuto stylu pfistup.

Podobné bychom mohli zménit tladitka v celé aplikaci

<Application.Resources>
<Style TargetType="Button">
<Setter Property="Background" Value="LightGreen" />
</Style>
</Application.Resources>

... vsouboru App.xaml.
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Dédicnost
Pokud chceme zalozit styl na vlastnostech jiného stylu, pouzijeme dédi¢nost. Vytvofime tedy novy

styl, ktery podédi vlastnosti z jiného, jiz vytvofeného stylu, a tyto vlastnosti jeSté upravi nebo prida
noveé.

P T i :kHceand styl tladitka se zelenym pozadim, velikosti pisma 12 a velikosti tladitka 50x30. Druhy
styl ma byt stejny az na to, Ze barva pozadi mda byt ¢ervend a nové text kurzivou. Druhy styl tedy
podédime od prvniho a tak prevezme jeho vlastnosti. Ty nakonec jesté upravime.

MNyni jiz styly ovladam a to véetné dédéni

<DockPanel>
<DockPanel.Resources>
<!-- Prvni styl -->

<Style x:Key="GreenButtonStyler" TargetType="Button">
<Setter Property="Background" Value="LightGreen" />
<Setter Property="Width" Value="50" />
<Setter Property="Height" Value="30" />

</Style>

<!-- Druhy styl, podédény -->
<Style x:Key="RedButtonStyler" TargetType="Button"
BasedOn="{StaticResource GreenButtonStyler}">
<Setter Property="Background" Value="Red" />
<Setter Property="FontStyle" Value="Italic" />
</Style>
</DockPanel.Resources>

<StackPanel Orientation="Horizontal" DockPanel.Dock="Top">
<Button Style="{StaticResource GreenButtonStyler}">Novy</Button>
<Button Style="{StaticResource GreenButtonStyler}">Otev¥it</Button>
<Button Style="{StaticResource RedButtonStyler}">UloZit</Button>
<Button Style="{StaticResource RedButtonStyler}">Zav¥it</Button>
</StackPanel>

<Label VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center">
Nyni jiz styly ovladém a to vcéetné dédéni
</Label>
</DockPanel>

Parametr BasedOn v elementu Style urci, ze kterého stylu maji byt vlastnosti nového stylu zdédény.

19



Dédéni z obecnych (nepojmenovanych) styl( lze provést takto:
<Style TargetType="Button">
<Setter Property="Background" Value="LightGreen" />
</Style>
<Style BasedOn="{StaticResource {x:Type Button}}">

</Style>

Pozor! Styl, ze kterého dédime musi byt vidy uveden dfiv. Zde je ukdzka Spatného pouziti.

<Style x:Key="RedButtonStyler" TargetType="Button"
BasedOn="{StaticResource GreenButtonStyler}">

</Style>

<Style x:Key="GreenButtonStyler" TargetType="Button">

</Style>
AN tento XAML kéd vam nahldsichybu , pr ot oze podédény RedButtonStyl
GreenButtonStyler

Zavér
Stejné jako u modernich webovych stranek se uZ neobejdeme bez CSS, tak ani ve WPF se
neobejdeme bez poufiti styld, které ndm ulehcuji praci pfi psani aplikace.
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3.WPF - £ A Al «ITdighy

Templates neboli Sablony

Zatimco styly slouZi pouze ke kosmetickym Upravam prvka v aplikaci, pomoci vlastnosti Template

muizZeme vzhled celé kontroly Uplné prepsat.

Podivejme se na standartni WPF tlacitko.

tlacitho

Sklada se z textového pole a obdelniku. U tlacitka mUZzeme zménit barvu pozadi nebo velikost pisma,
protozZe tlacitko ma tyto vlastnosti FontSize a Background. Pokud ale chceme, aby tlacitko mélo jiny
vzhled (napriklad aby bylo kulaté), nezbyva nam nic jiného neZ prepsat Sablonu (Button.Template)

této kontroly, neboli znovu nadefinovat z jakych prvkl se ma skladat.

i Sablony i | B |

Moje kulaté tlacitko

<Button>
<Button.Template>
<ControlTemplate>
<Grid>
<Ellipse Fill="LightGreen" />
<Label VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center"

Content="Moje kulaté tlacitko" />

</Grid>
</ControlTemplate>
</Button.Template>
</Button>

Povinny element je ControlTemplate, do kterého vloZime prvky, ze kterych se ma nase kontrola nové

skladat.
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* Obsah uvedeny mezi tagy odpovida vzdy
tedy tyto zdpisy ekvivalentni

<Label >mT] text</Label >

a

<Label Content="mTj] text" [ >
Sablony ve stylech

nekt

Ve stylech pracujeme s vlastnosti Template stejné jako s jinymi vlastnostmi. Podivejme se na

jednoduchy pfiklad, ve kterém pomoci stylu prepiSeme Sablonu vsech tlacitek.

#° Sablony E@lﬁ

Novy Oteviit UloZit = Zaviit

<StackPanel Orientation="Horizontal">
<StackPanel.Resources>
<!-- Obecny styl -->
<Style TargetType="Button">
<Setter Property="Template">
<Setter.Value>
<ControlTemplate>
<Grid Width="50" Height="30">
<Ellipse Fill="{TemplateBinding Button.Background}" />
<Label Content="{TemplateBinding Button.Content}"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" />

</Grid>
</ControlTemplate>
</Setter.Value>
</Setter>
</Style>

</StackPanel.Resources>

<Button Content="Novy" />

<Button Content="Otev¥it" />

<Button Content="Ulozit" Background="LightGreen" />

<Button Content="Zaviit" Background="LightGreen" />
</StackPanel>

Nejspis jste si vsimli zapisu hodnot Ellipse.Fill a Label.Content. To ndm umozni, aby hodnoty téchto

vlastnosti bylo moZné zaddvat pfimo u tlacitka.

Pomoci TemplateBinding tedy pracujeme uvniti Sablony s hodnotami zadanymi u kontroly. V tomto

pripadé jsme poufili barvu zadanou ve vlastnosti Background tlacitka na vyplnéni elipsy.
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<Ellipse | Fill="{TemplateBinding Button.Background}" | />

I

<Button Content="Ulozit" | Background="LightGreen" | />

Obdobnym zplisobem je nacten i text.

* VSi mét e s, zZe u t | aBaictkegkr,0o un dk tzeardvamhda , n esrei  pwl
standartniho vzhledu.

Dependency properties

Jedna se o specialni vlastnosti (properties) kontrol. Cim jsou zvlastni? Hodnota takovéto vlastnosti je
zavisla na vlastnostech jinych kontrol. Jak to presné funguje?

P kidd:

r )
1 ' DependencyProperties E@él

Zelena?!

Cervena?!

<Border TextElement.Foreground="Red" TextElement.FontSize="20">
<StackPanel>
<Label Foreground="Green">
<TextBlock>Zelen&?!</TextBlock>
</Label>
<TextBlock>Cervena?!</TextBlock>
</StackPanel>
</Border>

Co je na této aplikaci zajimavé? Ackoliv TextBlocky nemaji nastavenou barvu textu (Foreground), neni
barva textu standartni. Jedna se totiz o Dependency properties a tak hodnoty téchto vlastnosti jsou
prevzaty z nejblizSiho nadfazeného elementu.

TextBlock s cervenym textem tedy pfebral barvu z elementu StackPanel, ktery tuto hodnotu pfebral z
elementu Border.

*Dal § i Depeodenkyerépertiesj e t aké umozneéni ani mace hodnot t
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Co jsou Trigry?

Trigry (anglicky Triggers) nam v XAMLu umozZni reagovat na uddlosti kontrol, na hodnoty vlastnosti
(property) kontrol nebo na datové hodnoty. Podle toho taky rozliSujeme trigry na:

e  Property triggers - reaguji na hodnotu vlastnosti (property) kontroly
e FEvent triggers - reaguji na udalosti
e Data triggers - reaguji na hodnotu proméné

Trigry se pouzivaji nejcastéji ve spojeni se styly nebo animacemi. Podivejme se na poufZiti vSech tfi
typl ve stylech.

Property trigger

Property trigry reaguji pouze na dependency properties (vlastnosti) kontrol. V property trigrech
mUzZeme nastavit hodnoty vlastnosti pomoci elementu Setter a nebo pracovat s animacemi. Jakmile
podminka trigru neplati, vrati se hodnoty zpét do plvodniho stavu.

PF i kChcam@,:aby po najeti mysi nad tlaéitko byl text Eerveny a zvyraznény. PouZijeme vlastnost
IsMouseOver tlacitka, ktera je True pokud je mys nad tlacitkem, v opacném pripadé je False.

i " Triggers =HACH X

MNowvy
Oteviit

Ulozit .
Zaviit

<StackPanel>
<StackPanel .Resources>
<Style TargetType="Button">
<Style.Triggers>
<Trigger Property="Button.IsMouseOver" Value="True">
<Setter Property="Button.FontWeight" Value="Bold" />
<Setter Property="Button.Foreground" Value="Red" />
</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</StackPanel .Resources>
<Button>Novy</Button>
<Button>Oteviit</Button>
<Button>UloZit</Button>
<Button>Zavrit</Button>
</StackPanel>
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Setter se tedy vykona pouze pokud hodnota IsMouseOver je True. Pokud mysi z tladitka odjedeme,
tlacitko se vrati do pavodniho stavu.

* Pfed nazvy zadévatggkonooyt i j e | epSi

Multi trigry
MultiTrigry pouzivame pokud u property trigru potifebujeme zadat vice podminek.

® ° MultiTriggers E@MJ # ° MultiTriggers (=]

Novy Novy
Oteviit |\ Oteviit
Ulozit ~ Ulozit
Zaviit Zaviit N
ny

<StackPanel>
<StackPanel.Resources>
<Style TargetType="Button">
<Style.Triggers>
<MultiTrigger>
<!-- Podminky -->
<MultiTrigger.Conditions>
<Condition Property="Button.IsMouseOver" Value="True" />
<Condition Property="Button.Content" Value="Zav¥it" />
</MultiTrigger.Conditions>
<!-- Setter -->
<Setter Property="Button.FontWeight" Value="Bold" />
<Setter Property="Button.Foreground" Value="Red" />
</MultiTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</StackPanel .Resources>
<Button>Novy</Button>
<Button>Otevi¥it</Button>
<Button>Ulozit</Button>
<Button>Zavrit</Button>
</StackPanel>

Nyni jsou elementy Setter pouzity pouze na tlacitko s textem "Zavrit" pokud je kurzor mysi nad
tlacitkem.
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Event trigger

V event trigrech mUZeme pracovat pouze s animacemi. Ty probereme aZ v nasledujicim dile, proto

implementaci animaci v nasledujici ukazce muzete vynechat.

PTF i kPd rmjeki:mysi nad tlacitko se vyska tlacitka zméni z plvodni hodnoty 20px na 30px. Jakmile
tlacitko mysi opustime, vrati se zpét do plvodni velikosti. Zmény velikosti trvaji 0.5 sekundy.

<StackPanel>
<StackPanel .Resources>
<Style TargetType="Button">

<Setter Property="Button.Height" Value="20"

<Style.Triggers>
<!-=- Roztédhnout tlacitko -->

/>

<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter">

<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation To="30"

Storyboard.TargetProperty="Height"

Duration="0:0:0.5" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
<!-- 7zG4zit na puavodni vysku -->
<EventTrigger RoutedEvent="MouselLeave">
<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation To="20"

Storyboard.TargetProperty="Height"

Duration="0:0:0.5" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</StackPanel.Resources>
<Button>Novy</Button>
<Button>Oteviit</Button>
<Button>UlozZzit</Button>
<Button>Zavrit</Button>
</StackPanel>

Data trigry (pouzivame zfidka)

Property trigry mQzeme pouZzit pouze na dependency properties kontrol, Data trigry nam zase umozni

reagovat na hodnotu uZivatelskych proménych. Na pouzitiDa t a
Binding.

sk podivgnte U kapitole Data
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Trigry bez styla?

Pro¢ zde uvadim pouzivani trigrd pouze ve spojeni se styly? Pro¢ bychom nemohli pouzivat trigry
pfimo v kontrolach?

IntelliSence ndm pfi psani kddu nabidne tento zplsob zapisu:

<Button>
<Button.Triggers>
<Trigger Property="Button.IsMouseOver" Value="True">
<Setter Property="Button.FontSize" Value="20" />
</Trigger>
</Button.Triggers>
</Button>

AN tento kéd ale vyvold chybup T i béhu aplikace

BohuZel vyvojari .Net Framework 3.0 z ¢asovych divod( nestihli implementovat Data trigry a
Property trigry u kontrol (funguji takto pouze Event trigry) a tak jedind moznost jak tento nedostatek
obejit je pouzit styly.

Ukazka pouziti Property trigru u tla t ka

(@4

(@ Triggers [E=NEER ) Triggers (=] B [
Nowy Novy |\

0

<StackPanel>
<Button Content="Novy">
<Button.Style>
<Style>
<Style.Triggers>
<Trigger Property="Button.IsMouseOver" Value="True">
<Setter Property="Button.FontSize" Value="20" />
</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</Button.Style>
</Button>
</StackPanel>

27

pomoci



Tabulka kdy a kdejemo Z wé dnotl i vé trigry pouzivat

pouZiti ve stylech pouziti v kontrole
Setter Animace Setter Animace
Property trigger ano ano ne ne
Event trigger ne ano ne ano
Data trigger ano ano ne ne

Demo

V nasledujicim demu spojime dohromady styly, trigry a Sablony a vytvorime si vlastni vzhled tlaéitek v

aplikaci.
I Styly, Trigry, Sablony E@éf
( Novy )
( Uloiit )|
<StackPanel>

<StackPanel.Resources>
<Style TargetType="Button">
<!-- Sablona -->
<Setter Property="Button.Template">
<Setter.Value>

<ControlTemplate>
<Border x:Name="myBorder" BorderBrush="Black" Sablona
BorderThickness="2"
CornerRadius="5"
Margin="2"

Background="{TemplateBinding Button.Background}">
<ContentControl Content="{TemplateBinding Button.Content}"
FontWeight="Bold"
HorizontalAlignment="Center" />
</Border>

<!-- Trigry -->
<ControlTemplate.Triggers>
<Trigger Property="Button.IsMouseOver" Value="True">

<Setter Property="Border.Background" Value="Black"
TargetName="myBorder" />
<Setter Property="Button.Foreground" Value="White" />
</Trigger>
</ControlTemplate.Triggers>

</ControlTemplate>
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</Setter.Value>
</Setter>
</Style>
</StackPanel.Resources>
<Button Content="Novy" />
<Button Content="Otevrit" />
<Button Content="Ulozit" />
<Button Content="Zav¥it" Background="Red" />
</StackPanel>

1. poutzili jsme obecny (nepojmenovany) styl, takZze tento vzhled je pouzit na kazdé tlacitko ve

StackPanelu
2. prepsali jsme Sablonu tlacitka, tzn. museli jsme znovu nadefinovat prvky tlacitka a pridali
efekty

3. obsah tlacitka nemusi byt pouze text, ale napfiklad i obrazek nebo jiny element, proto pro
vypsani Contentu jsme pouZzili element ContentControl; obsah nacitame (TemplateBinding) z
vlastnosti Content tladitka

4. poutili jsme Property trigger - po najeti na tlacitko se zméni barva textu a pozadi tlacitka

e TargetName stanovi prvek v Sablone, na ktery ma byt element Setter pouZit; u
Button.Foreground nebylo potfeba TargetName pouZit, protoZe se jedna o
Dependency property takze elementy uvnitf Sablony pfevezmou hodnotu z
nadrazenych elementt

Zavér
Diky Sablonam mdame kontroly ve WPF zcela pod kontrolou, pokud se ndm nelibi standartni vzhled,

muUzeme si navolit vlastni a pfitom zaroven zachovat funkénost kontroly. Trigry ndm zase umozni
vytvaret efekty a reagovat na udalosti nebo vlastnosti kontrol.
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4. WPF - Animace

Diky vektorové grafice a skvélé implementaci animaci ve WPF mlZeme nyni vytvaret efekty, o
kterych se ndm ve WinForms mohlo pouze zdat. Vytvareni animaci je velice jednoduché, dokonce ve
vétsiné pripadd si vystaéime pouze s XAMLem! Zaroven si ale musime dat pozor, aby jsme to s
animacemi v aplikaci nepfehnali a nevytvofili spiSe naro¢né a rusivé uzivatelské rozhrani.

Ve WPF pracujeme s animacemi jinak neZz mozna cekate, nevytvafime casové osy, dokonce ani
neanimujeme jednotlivé kontroly .... ve WPF animujeme vlastnosti (properties).

Jak to funguje?
Chceme vytvofit animaci zvétsujiciho se tlacitka. Jednd se pouze postupné zvySovani hodnot Width a
Height ... a presné to je animace ve WPF. Animace je v podstaté generator hodnot, které jsou

postupné prifazovany nékteré z vlastnosti kontroly (animovat mlZeme pouze vlastnosti typu
DependencyProperty).

PFikl ad:

<Storyboard>
<DoubleAnimation From="2" To="4"
Duration="0:0:10"
Storyboard.TargetProperty="Button.wWidth" />
</Storyboard>

Animace nastavuje hodnoty od 2 do 4 typu double v pribéhu 10 sekund vlastnosti Width tlacitka.

Tabulka vygenerovanych hodnot animace

0 sec ‘ 2 sec ‘ 4 sec ‘ 6 sec ‘ 8 sec ‘ 10 sec

2‘2.4‘2.8‘3.2‘3.6‘4
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Zakladni atributy

From - pocatecni hodnota
To - koncova hodnota

Duration - délka animace, format "hh:mm:ss"

"0:0:5" =5 sekund

e "0:4:5" =4 minuty, 5sekund

e "2:4:15" =2 hodiny, 4 minuty, 15 sekund
e "0:0:0.5" =1/2sekundy

AutoReverse - pokud je true, provede se animace po dokoncéeni obracené
RepeatBehavior - pocet opakovani ("3x","4x", "8x", ..., "Forever")
Storyboard.TargetProperty - animovana vlastnost

Storyboard.TargetName - nazev cilového elementu

*Podle typu viastnost. musi me pouzit odpovidajic
ktera je typu doubl e, musime pouzit ani maci vrac
Typy animaci

Ve WPF mame k dispozici 3 typy animaci - zakladni, frame a path animace. Jednotlivé animace se lisi
zplisobem generovani hodnot.

Zakladni

Nejjednodussi. Zaddvame pouze pocatecni a koncovou hodnotu a délku trvani animace. Jedna se o
linearni generdtor hodnot, tzn. Ze vygenerované hodnoty prechazi postupné od pocatecni po
koncovou hodnotu.

e <datovy typ>Animation (DoubleAnimation, Int32Animation, ColorAnimation....)
e zaddvame puvodni a koncovou hodnotu

Frame animace
Narozdil od zakladnich animaci miZeme u frame animaci zadat vice nez dvé hodnoty - tzv. framy.

e <datovy typ>AnimationUsingKeyFrames (DoubleAnimationUsingKeyFrames, ....)
e zadavame mnozinu hodnot - framy
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K dispozici mame 3 typy framU - linedrni, diskrétni a spline. LySi se zplsobem prechodu mezi
jednotlivymi framy.

Linearni - hodnoty se generuji postupné (stejné jako u zakladni animace)
Prikl ad

<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Duration="0:0:10">
<LinearDoubleKeyFrame Value="0" KeyTime="0:0:0" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="3" KeyTime="0:0:6" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="10" KeyTime="0:0:10" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>

Tabulka vygenerovanych hodnot

0 sec ‘ 2 sec ‘ 4 sec ‘ 6 sec ‘ 8 sec ‘ 10 sec

0‘1‘2‘3‘6.5‘10

Diskrétni - nedochazi k postupnému prechodu mezi vygenerovanymi hodnotami

<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Duration="0:0:10">
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="0" KeyTime="0:0:0" />
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="4" KeyTime="0:0:8" />
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="5" KeyTime="0:0:10" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>

Tabulka vygenerovanych hodnot

0 sec ‘ 2 sec ‘ 4 sec ‘ 6 sec ‘ 8 sec ‘ 10 sec

0‘0‘0‘0‘4‘5

Spline - hodnoty jsou generovany podle kfivky
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Grafy hodnot

linearni

Path animace

o

O

diskrétni

spline (krivka)

Jednd se o specialni a zfida pouzivany typ animace. Generuje hodnoty na zdkladé zadané trajektorie.

Pouziti

pt i pad lhebslihedrniny featesadirmacemi

Nejcastéjsi zplsob spusténi animace je pouziti trigru.

Prikl ad:

S

e

zakl adni

Po najeti mysi nad tlacitko se tlacitko zvétsi na dvojndsobnou velikost. Animace trva 2 sekundy.

r

B ° Animace

ENE]=C

# ° Animace

tladitko

s

(o] E |

tladitko

s
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<Button Content="tlacitko" Width="50" Height="50">
<Button.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter">
<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Width"
To="100" Duration="0:0:2" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Height"
To="100" Duration="0:0:2" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
</Button.Triggers>
</Button>

Pro animaci vlastnosti Width a Height jsme pouZili 2 zakladni animace vracejici hodnoty typu double
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Width"
To="100" Duration="0:0:2" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Height"
To="100" Duration="0:0:2" />
Animace trva 2 sekundy
Duration="0:0:2"
Koncova Sitka i vySka tlacitka je 100

To="100"

Atribut From jsme vynechali, jako pocatec¢ni hodnota animace je tedy pouZzita aktudlni hodnota
vlastnosti Width nebo Height.

Chceme animaci spustit od zacatku
<BeginStoryboard> ... </BeginStoryboard>
Obé animace jsou spustény v reakci na udalost Button.MouseEnter, tzn. po najeti mysi nad tlacitko

<Button.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter">
<EventTrigger.Actions>

</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
</Button.Triggers>

V tomto pfikladu jsme animaci spoustéli, mame ale i jiné moZnosti co s animaci provést.
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spustit animaci

<BeginStoryboard>

pozastavit béz

<PauseStoryboard>

</BeginStoryboard>

ani maci

</PauseStoryboard>

pokracdovat v pozastavené ani

<ResumeStoryboard>

zastavit animaci

<StopStoryboard>

Animace ve stylech

PFikl ad:

</ResumeStoryboard>

</StopStoryboard>

mac i

Vytvorte "pulzujici" tladitko, tzn. tlacitko, které v kratkych intervalech zvétSuje a zmen3uje svou

vySku. Dale po najeti mysi nad tlacitko se animace pozastavi a naopak po opusténi tlacitka zase

pokracuje.

r

Animace

pulzujici tlacitko
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<Grid>
<Grid.Resources>
<Style TargetType="Button">
<Setter Property="Height" Value="25" />
<Setter Property="Margin" Value="10" />
<Style.Triggers>

<!-- Spustit animaci hned po startu -->
<EventTrigger RoutedEvent="Button.Loaded"> spusténi
<EventTrigger.Actions> animace
<BeginStoryboard x:Name="ButtonAnimation">
<Storyboard>

<DoubleAnimation From="25" To="80"
AutoReverse="True"
RepeatBehavior="Forever"
Storyboard.TargetProperty="Height"
Duration="0:0:1" />

</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>

<!-- Pozastavit animaci -->

pozastaveni

<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter">
<EventTrigger.Actions>
<PauseStoryboard BeginStoryboardName="ButtonAnimation" />
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>

animace

<!-- Pokracovat v animaci --> L
pokracovani

<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseLeave">
<EventTrigger.Actions>
<ResumeStoryboard BeginStoryboardName="ButtonAnimation"™ />
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>

animace

</Style.Triggers>
</Style>
</Grid.Resources>
<Button Content="pulzujici tlacditko"™ />
</Grid>

1. wvytvorili jsme obecny styl, ktery je pouZit na kazdé tlacitko v Gridu
2. nadefinovali jsme dva Settery nastavujici vysku a okraj tlacitka
3. wvytvofili jsme 3 trigry
e 1. trigr spusti animaci pulzujiciho tla¢itka hned po vytvoreni tlacitka.
Pulzujici = nastavujeme hodnotu Height vlastnosti (TargetProperty=Height) na 100px
(From=25, To=100), po ukonceni se animace provede obrdcené (AutoReverse=True) a
tento postup se neustale opakuje (RepeatBehavior=Forever). Abychom s touto animaci
mohli pracovat i v jinych trigrech, pojmenovali jsme si ji (xxName=ButtonAnimation)
e 2. trigr reaguje jakmile mysi najedeme nad tlacitko (RoutedEvent=Button.MouseEnter) a
pozastavi animaci (PauseStoryboard) se jménem "ButtonAnimation"
e 3. trigr reaguje jakmile mys opusti prostor tlacitka (RoutedEvent=Button.MouselLeave) a
pokracuje v animaci (ResumeStoryboard) se jménem "ButtonAnimation" od mista kde
byla pozastavena
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Animace v sablonach

Nakonec si ukazeme jak miZzeme pouZivat animace v Sablonach.

PFrikl ad

PrepiSeme Sablonu tlacitka a vytvorime novy efekt - po kliknuti na tlacitko se béhem 2 sekund zméni
barva pozadi ze svétle zelené na Cervenou.

(1 A (2 CHERS| [ A, (lE ] [ A lE

Moje tlacitko

1. obrdzek: pred kliknutim
2. obrdzek: 0.5 sekundy po kliknuti
3. obrdzek: > 1 sekunda po kliknuti

<Button>
<Button.Template>
<ControlTemplate>
<!-- Template -->
<Grid>
<Border CornerRadius="10"
BorderBrush="Black" BorderThickness="2">
<Border.Background>
<SolidColorBrush x:Name="myBorderBackground"
Color="LightGreen" />
</Border.Background>
<Label HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" Content="Moje tladitko" />
</Border>
</Grid>
<!-- Trigger -->
<ControlTemplate.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.Click">
<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<ColorAnimation To="Red" Duration="0:0:1"
Storyboard.TargetName="myBorderBackground"
Storyboard.TargetProperty="Color" />

</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
</ControlTemplate.Triggers>
</ControlTemplate>
</Button.Template>

</Button>
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Nemohli jsme pouZit ColorAnimation ptrimo na vlastnost Background, protozZe je typu Brush a
ColorAnimation vraci hodnoty typu Color. Proto jsme uvniti Border.Background vytvotili a
pojmenovali SolidColorBrush, jehoz vlastnost Color uz animovat mizZeme.

* Druh&a mozZznost je animovat vlIiastnost Backgroun
Storyboard.TargetProperty="(Border.Background).(SolidColorBrush.Color)"

Zavér
Diky animacim muzZeme v aplikacich vytvaret mnoho zajimavych efekt, méli bychom ale zaroven

brat na védomi, Ze musime byt v pouZivani animaci opatrni, nejen Ze pfehnané mnozstvi by mohlo
pUsobit rusivé, ale také ¢im vice animaci pouZijeme, o to vic bude nase aplikace naro¢néjsi.
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5. WPF - Data Binding

V XAMLu mame k dispozici nékolik dil¢ich technologii - pro zménu vzhledu pouzivame styly a Sablony,

abychom mohli reagovat na uddlosti pouzivame trigry a nyni se podivdme na Data Binding, ktery nam
umozni v XAMLu pracovat s daty.

PFriklad:
Vytvorte dvé textova pole, ve kterych bude zobrazen text zadany do TextBoxu.

# | Data Binding (o 0

datav TextBoxu|

' data v TextBoxu

data v TextBoxu

<StackPanel>
<!-- Zdroj -->
<TextBox Name="mySource" Text="muj text" />
<!-- 1. TextBlock -->
<TextBlock>

<TextBlock.Text>
<Binding ElementName="mySource" Path="Text" />
</TextBlock.Text>
</TextBlock>
<!-- 2. TextBlock -->

<TextBlock Text="{Binding ElementName=mySource, Path=Text}" />
</StackPanel>

* Pozor , rBoxzz ITaxtBlock t €T e kK @ Bto X yaddgini textuz(ihput palel naopak
pomoci TextBlocku pouze text zobrazujeme.
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Data Binding se postara o provazani dat mezi textovymi bloky a TextBoxem (zdrojem), takZe text
zadany do TextBoxu se okamZité zobrazi v obou textovych blocich.

1) abychom k vlastnostem TextBoxu mohli pfi bindovani pfistupovat, pojmenovali jsme ho
"mySource"

2) v obou TextBlock elementech jsme hodnotu Text nabindovali; v druhém elementu jsme pouzili
kratsi zplsob zapisu, ktery je ekvivalentni s prvnim zapisem
e ElementName - jméno elementu, jehoZ vlastnost chceme pouZzit pfi bindovani
e Path - nazev vlastnosti

* U bindovdni s €  p opauzeikw &at S i z p(kbgjeb i ehalpd csruéj $ i a zAapi s
budeme pouzivat pouze tento zplUsob zapisu.

Jak se nabindované vlastnosti TextBlock elementi chovaji? Jakmile zaéneme psat nebo ménit text v
TextBoxu, zména se okamzité projevi i v nabindovanych vlastnostech, tzn. Zze nabindované hodnoty
jsou automaticky synchronizovany se zdrojovou hodnotou.

PFikl ad
Vytvofte dva TextBoxy, prvni bude zdroj a text druhého TextBoxu nabindujte.

i Data Binding = | ]

prvni textboxi

prvni textbox

<StackPanel>
<!-- Zdroj -->
<TextBox Name="myTextBoxSource" Text="prvni textbox" />
<!-- Bindovani -->

<TextBox Text="{Binding ElementName=myTextBoxSource, Path=Text}" />
</StackPanel>

Nyni jiz vime, Ze pokud udéldame zménu ve zdroji (prvni TextBox), ke zméné dojde i v druhém
TextBoxu. Co kdybychom ale zménili hodnotu nabindované vlastnosti, projevi se zména ve zdroji?
Ano.
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8 Data Binding = | B i

druhy textbox

druhy textboxi

Bindovani je tedy implicitné obousmérna synchronizace hodnot.

* PT zméneé zdrojové hodnoty dojde okamzi

nabindované hodnoty dojde ke zméné ve zdroji
N kdikputirh do pranitlo TextBoxu

(LostFocus),t z n .

Dalsi atributy

Ovlivnit chovani bindovani miZeme pomoci téchto atributd

Mode - zplisob synchronizace hodnot

Mode = TwoWay*

Mode = OneWay

Mode = OneTime

() def aul t né

hodnoty jsou synchronizovany obousmérné, tzn. jak pfi zméné hodnoty ve
zdroji tak pfi zméné hodnoty nabindované vlastnosti

hodnoty jsou synchronizované pouze ze zdroje do nabindované vlastnosti,
zmény v nabindované vlastnosti jsou zdrojem ignorovany

hodnoty jsou synchronizované pouze po startu, poté jsou vSechny zmény
ignorovany

UpdateSourceTrigger - timto atributem urcime kdy se aktualizuje zdrojova hodnota

UpdateSourceTrigger = Excplicit

UpdateSourceTrigger = LostFocus

k synchronizaci dojde pouze pokud zavoldme metodu
UpdateSource

zdrojova hodnota se aktualizuje jakmile nabindovana
kontrola prestane byt "aktivni" (LostFocus)

UpdateSourceTrigger = PropertyChanged k aktualizaci zdrojové hodnoty dojde okamZité jakmile

je nabindovana hodnota zménéna

t é

Kk

a

a l
7

* Kazdéa kontr ol a m&lasinasthlopud adt eef Saouul rtcnei T rhiegdgmeget, u nap ¥
to ,LostFocus", u ko pProgeroyChgngeRa di oButt on | e

t o
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Bindovani uzivatelskych objektii

PFrikl ad:

Mame tfidu s vlastnostmi Jmeno a Prijmeni (obé typu string). Vytvorte aplikaci se dvémi TextBoxy pro

zobrazeni a editaci hodnot téchto vlastnosti a dale tlacitko, které po kliknuti nastavi hodnoty

objekt .Jmeno = "Jan"
objekt .Prijmeni = "Novak"
Tiida

public class UserInfoClass
{
private string jmeno = string.Empty;
private string prijmeni = string.Empty;
public string Jmeno
{
get { return jmeno; }
set { jmeno = value; }

}

public string Prijmeni

{
get { return prijmeni; }
set { prijmeni = value; }

Abychom v XAMLu mohli bindovat na vlastnosti uZivatelského objektu, musi byt tfida objektu

podédéna od interface INotifyPropertyChanged - to umozni avizovat zmény v hodnotdach vlastnosti.

Jakym zplUsobem budeme v XAMLu pfistupovat k objektu? Nejjednodussi zplsob je vloZit tento
objekt do vlastnosti DataContext nékterého z rodicovskych element(. Vlastnost DataContext slouZi

pro uréeni defaultniho zdroje pti bindovani dat.

'I Data Binding SRRENL X
Jan
Novak
Vyplnit |
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Windowl.xaml

<StackPanel Name="myStackPanel">
<TextBox Text="{Binding Path=Jmeno}" />
<TextBox Text="{Binding Path=Prijmeni}" />
<Button Click="Fill">Vyplnit</Button>
</StackPanel>

Windowl.xaml.cs

using System;
using System.Windows;
using System.ComponentModel;

namespace DataBinding

{
public partial class Windowl : System.Windows.Window
{

UserInfoClass user;

public Windowl ()
{

InitializeComponent () ;

user = new UserInfoClass|{();
myStackPanel .DataContext = user;

void Fill (object sender, RoutedEventArgs e) metoda Fill
{
user.Jmeno = "Jan";
user.Prijmeni = "Novak";
}
public class UserInfoClass : INotifyPropertyChanged tfida
{ UserlInfoClass

public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;
private void NotifyPropertyChanged(string info)
{
if (PropertyChanged != null)
PropertyChanged (this, new PropertyChangedEventArgs (info)) ;

private string jmeno = "jméno";
private string prijmeni = "prijmeni";

public string Jmeno

{
get { return jmeno; }
set { jmeno = value; NotifyPropertyChanged ("Jmeno"); }

public string Prijmeni
{
get { return prijmeni; }
set { prijmeni = value; NotifyPropertyChanged("Prijmeni"); }
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1. vlozili jsme System.ComponentModel namespace, ve kterém se nachazi interface
INotifyPropertyChanged

2. abychom mohli vlastnosti objektu bindovat, podédili jsme tfidu UserinfoClass jsme od
rozhrani INotifyPropertyChanged

3. vytvofili jsme udalost PropertyChanged a metodu NotifyPropertyChanged, ktera tuto udalost
vola

4. metodu NotifyPropertyChanged volame vidy, kdyZ se zméni hodnota nékteré z vlastnosti
(jako parametr je uveden nazev vlastnosti)

5. po kliknuti na tlacitko "Vyplnit" se zavola metoda Fill, kterd zméni hodnoty objektu user

Jak se aplikace chova?

e zména hodnoty v objektut zména se projevi v TextBoxech
e zména hodnoty v TextBoxu + hodnota se zméni v objektu
e kliknuti na tladitko "Vyplnit"+ zméni se hodnoty v objektut zméni se hodnoty v TextBoxech

Zavér
Data Binding je "svazani" hodnot vlastnosti, jakmile se zméni hodnota zdrojové vlastnosti, projevi se

zaroven i v provazanych vlastnostech a naopak, pokud v provazanych vlastnostech dojde ke zméné,
tato zména se projevi zaroven ve zdroji.

Bez Data Bindingu bychom se obesli, mohli bychom fesit tyto situace programové pres udalostmi
volané metody. Tento postup nemlzZeme ale v XAMLu pouzit a proto zde mame k dispozici Data
Binding.
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6.WPF-6 UOOUGAT p EI 1T OOI

Co je to kontrola? Kontrola je samostatny interaktivni prvek s grafickym rozhranim.

.NET Framework obsahuje spoustu predvytvorenych kontrol (Button, TextBox, ComboBox, CheckBox,
RadioButton, ProgressBar ..) coZ usnadiuje praci programatora, ktery nemusi neustale
implementovat prvky, které pouziva opakované v rliznych aplikacich.

Edit/Text Box

Combo Box -

CheckBox + () FRadio Button
[| CheckBox - @ Radio Button 1227 5

Zaciname
MozZna jste si vSimli, kolik vlastnosti, metod a udalosti maji kontroly ve WPF. Abychom je u nasi

kontroly nemuseli sami implementovat, mame k dispozici dvé tfidy - UserControl nebo
CustomControl, ze kterych vychazime.

UserControl vs CustomControl

Jaky je mezi nimi rozdil?

Add Mew Item - Test

Templates:
Visual Studic installed ternplates

;,_._Flcuw Document (WPF) ;,_._F'age WPF)
;.._._Resc-urceDictiu:unar}r WPF) |;.._._User Control lfk"."F'FJ|
#] Class ‘é::jlnterface

;,_._Custnm Contral (WF'FJ| 3§5WCF Service

#| User Control # Custom Control

41| Inherited User Contral '_;'ﬂWeh Custom Control
[ 1 501 Natahaze |55 Nataset
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Pfi odvozeni z CustomControlsname vice prostoru pfi vyvoji, jsou zdédény pouze nejdllezité;si
vlastnosti, metody a udalosti potfebné pro poufZiti kontroly v uZivatelském rozhrani. U odvozeni z
CustomControl se striktné oddéluje logickd ¢ast od grafické. Pocita se s tim, Ze vyvojar kontroly se
zaméfi zejména na logiku a aZ programator pouzivajici tuto kontrolu si ji sdm naskinuje. ProtoZe vyvoj
kontroly odvozené ze tfidy CustomControl je docela naro¢né, mame k dispozici jesté UserControl.

Vyvoj kontroly odvozené od tfidy UserControlie o mnoho jednodussi, vzhled je na vyvojafi kontroly
(neni zde podpora skinovatelnosti) a programovani kontroly se vice podobna vyvoji samotné aplikace
(kontrolu skladame z jinych komponent).

Tedy vyvoj z CustomControls je komplikovanéjsi pfi vyvoji, ale flexibilnéjsi pfi pouziti.

6/4/2005 2:38:15 PM

Zde vidime vytvorenou kontrolu hodin. U prvniho obrdzku se jedna o CustomControl - je zde pouze
jednoduché grafické rozhrani. Na druhém obrazku se jednd o UserControl. Rozdil? UserControl ma
vytvorené grafické rozhrani vyvojafem kontroly a programator pfi pouZiti nemlzZe tento vzhled
zménit. U CustomControl je grafické rozhrani velice jednoduché, protoze zde jde hlavné o logickou
Cast, ale narozdil od UserControly si mizeme cely vzhled prepsat a mlZe vypadat tfeba jako na
druhém obrazku. TakZe ... u CustomControl si mGzeme zvolit vlastni vzhled, u UserControl si musime
vystacit se vzhledem vytvofenym vyvojafem kontroly.

Vytvarime kontrolu

Ukazeme si vyvoj kontroly zaloZzené na UserControl od samotné implementace az po pouZiti v
aplikaci.

Nejdfive vytvofime novy WPF projekt pojmenovany "RatingControl". Do tohoto projektu vloZime
novou UserControl.

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na projekt RatingControl v Solution Exploreru > Add > New Item >
User Control (WPF) pojmenovanou "Rating"
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Solution Explorer - RatingControl é
D EI&H 7
m Solution 'RatingCentral’ (1 project) %
: - 3
O TvacingControl 2
G- [=dl Prope & Build =1
Refer =
= Rebuild s
- [ Appy
e Wind Clean F
Publish... o
- =
= Mew Item.., Add 3 |3
=i Existing Iern... Add Reference... g
4 Mew Folder Add Web Reference...
@ Windows Form... Add Service Reference...
|£| User Control... 5,1 View Class Diagram
i Component... Set as StartUp Project
2] P p Proj
-*-C} Mace Debua »

Do projektu byl pfidan soubor Rating.xam/ a ptipojeny soubor Rating.xaml.cs.

Solution Explorer - Solution 'Rat

o
|; Selution 'RatingContrel' (1
&~ ] RatingControl

[ [=d Properties

[:=l References

= Appoaml

o o

o % Rating.xaml.cs
| Windowl xaml

Rating.xaml

<UserControl x:Class="RatingControl.Rating"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml">
<Grid>

</Grid>
</UserControl>



Rating.xaml.cs

using
using
using
using
using

System;

System.Windows;
System.Windows.Input;
System.Windows.Controls;
System.Windows.Shapes;

namespace RatingControl

{

public partial class Rating

{

public Rating ()
{

InitializeComponent () ;

VloZime kontrolu do aplikace, abychom vidéli provadéné zmény.

Window1.xaml

<Window x:Class="RatingControl.Windowl"

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:rc="clr-namespace:RatingControl"

Title="RatingControl" Height="300" Width="300" Padding="40"

>

<StackPanel Margin="40">

<rc:Rating />

</StackPanel>
</Window>

1. Namapovali jsme namespace RatingControl na element rc, pres tento element midzeme

pristupovat k prvkim v tomto namespace.

*

xmlns:rc="clr-namespace:RatingControl"

Pokud bychom mapoval.i kontrolu i mpl eamemblyi: ovanou

xmlns:rc="clr-namespace:RatingControl;assembly=[NazevAssembly]

2. Vlozili jsme nasi kontrolu Rating mezi elementy StackPanel.

System.Windows.Controls.UserControl
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Implementace kontroly

Vytvofime kontrolu pro hodnoceni # % % pouzivanou ¢asto na webovych strankach.

Co vSechno ma umét?

Dame moznost programatorovi pouzivajici kontrolu zadat tvary zobrazené v kontrole a smér
vykresleni. Hodnoceni bude pfistupné pres vlastnost CurrentRating. Nakonec jako bonus pfidame
efekt - odlesk.

Nase kontrola bude tedy ve findle vypadat trochu nezvykle...

'l RatingControl ll:' = [l |
oo0no®
3
* U tohoto pfrikladu byl kladen diraz spis

rediné aplikaci

Nejdrive vytvofime vlastnost Items, do této vlastnosti programator vlozi tvary, které se v kontrole
maji zobrazit. Na obrazku vyse jsou v kontrole zobrazeny dva kruhy a dva Ctverce, takZe do vlastnosti
Items musely byt tyto kontroly vloZeny (uz i takto nastylované). Pokud bychom chtéli napfiklad jen
jeden obdelnik a elipsu, tak pouziti kontroly v aplikaci by mohlo vypadat takto:

<Rating>
<Rating.ltems >
<Rectangle />
<Ellipse />
</Rating.ltems >
</Rating>

Rating.xaml

<UserControl x:Class="RatingControl.Rating"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Width="200" Height="100">
<!-- Resources -->
<UserControl.Resources>
<Style TargetType="Shape" x:Key="ShapeStyler">
<Setter Property="Stroke" Value="Transparent" />
<Setter Property="StrokeThickness" Value="3" />
<Style.Triggers>
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<Trigger Property="IsMouseOver" Value="True">
<Setter Property="Stroke" Value="Black" />
</Trigger>

</Style.Triggers>

</Style>
<Style TargetType="TextBlock">

<Setter Property="Foreground" Value="White" />

<Setter Property="HorizontalAlignment" Value="Center" />
<Setter Property="VerticalAlignment" Value="Center" />
<Setter Property="IsHitTestVisible" Value="True" />

</Style>
</UserControl.Resources>
<Grid Name="MainPanel" />
</UserControl>

Rating.xaml.cs

using
using
using
using
using
using

System;

System.Windows;
System.Windows.Input;
System.Windows.Controls;
System.Windows.Shapes;
System.Collections.Generic;

namespace RatingControl

{

public partial class Rating : System.Windows.Controls.UserControl

{

private List<Shape> items = new List<Shape> () ;
public List<Shape> Items
{

get { return items; }

}

public Rating()
{
InitializeComponent () ;

}

public override void EndInit ()

{
base.EndInit () ;

MainPanel.ColumnDefinitions.Clear () ;
MainPanel.Children.Clear () ;

for (int i = 0; i < items.Count; i++)

{
// Rating
TextBlock rating = new TextBlock();
rating.Text = i.ToString() ;
rating.IsHitTestVisible = false;

// Shape
items[i].Style = (Style)FindResource ("ShapeStyler") ;

// Grid

MainPanel.ColumnDefinitions.Add (new ColumnDefinition())
Grid.SetColumn (items([i], 1);

Grid.SetColumn (rating, 1i);

// Insert elements into application
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MainPanel.Children.Add (items([1]) ;
MainPanel.Children.Add (rating) ;

Pouziti - Window1.xaml

<StackPanel Margin="30">
<rc:Rating Width="200" Height="50">
<rc:Rating.Items>
<Ellipse Fill="Red" />
<Ellipse>
<Ellipse.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="0,1">
<GradientStop Offset="0" Color="Green" />
<GradientStop Offset="1" Color="Black" />
</LinearGradientBrush>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
<Rectangle Fill="Green" />
<Rectangle Fill="Green">
<Rectangle.LayoutTransform>
<RotateTransform Angle="45" />
</Rectangle.LayoutTransform>
</Rectangle>
</rc:Rating.Items>
</rc:Rating>
</StackPanel>

# | RatingControl (o 0 )

00H¢

. . . . . . . Rating.xaml.cs
1. V proméné items mame uloZené tvary zadané programatorem do vlastnosti /tems.

Jedna se o proménou typu List<Shapes> (pole typu Shapes).
2. Prepsali jsme metodu Endlnit(), ktera se vola vidy, kdyzZ je kontrola inicializovana. V této
metodé volame plivodni metodu, poté zpracovavame tvary vloZzené do /tems a ty nakonec

vkladame do Gridu ,MainPanel”.
Rating.xaml

3. V Resources elementu UserControl jsme vytvotrili styl pro prvky typu Shape a TextBox.
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Window1.xaml
4. Nakonec jsme do Rating.Iltems vloZili tvary pro danou instanci kontroly.

cervena elipsa
elipsa s barevnym prechodem (linearni gradient zelena - cerna)
zeleny obdelnik

o 0 T W

zeleny obdelnik - rotace 45°

Madame vytvorené rozhrani kontroly a nyni naimplementujeme hodnoceni. UZivatel klikne na néktery
z tvarl (coz predstavuje hodnoceni) a to bude uloZené ve vlastnosti CurrentRating.

Rating.xaml.cs

public partial class Rating : System.Windows.Controls.UserControl
{

private List<Shape> items = new List<Shape>();

public List<Shape> Items

{

get { return items; }

private int currentRating
public int CurrentRating

{

_1;

get { return currentRating; }
set { currentRating = value; }

}

public Rating()
{

InitializeComponent () ;

}

public override void EndInit ()

{
base.EndInit () ;

MainPanel.ColumnDefinitions.Clear();
MainPanel.Children.Clear () ;

for (int i = 0; 1 < items.Count; i++)

{
// Rating
TextBlock rating = new TextBlock();
rating.Text = i.ToString();

rating.IsHitTestVisible = false;

// Shape
items[i] .Style = (Style)FindResource ("ShapeStyler");
items[i].Tag = 1i;
items[i] .MouselLeftButtonDown +=
new MouseButtonEventHandler (ShapeClick) ;

// Grid

MainPanel.ColumnDefinitions.Add (new ColumnDefinition());
Grid.SetColumn (items([i], 1i);

Grid.SetColumn (rating, 1i);
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// Insert elements into application
MainPanel.Children.Add (items[1]);
MainPanel.Children.Add (rating) ;

}

void ShapeClick (object sender, MouseButtonEventArgs e)
{

Shape shape = (Shape)sender;

currentRating = (int)shape.Tag;

1. Nadeklarovali jsme proménou currentRating, kde je uloZeno hodnoceni. K této proméné
pfistupujeme pres vlastnost CurrentRating.

2. Po kliknuti na tvar se zavold metoda ShapeClick(). V této metodé uloZime do currentRating
poradi (=hodnoceni) tvaru. O kolikaty prvek v poradi se jednd pozname z vlastnosti Tag, do
které jsme si poradi ulozili.

Nyni mame zakladni funkce kontroly naimplementované, hodnotu hlasovani mame pfistupnou pres
vlastnost CurrentRating. Nicméné hodnotu této vlastnosti mizZzeme Cist, ale nemUzZeme ji pouZit jako
zdroj pfi bindovani. Pro¢? Nejedna se o DependencyProperty. Je dobrym zvykem tyto vlastnosti jako
DependencyProperty naimplmenetovat ... a jak na to si ukaZzeme nyni.

Zména na Dependency Property

Rating.xaml.cs

public partial class Rating : System.Windows.Controls.UserControl
{
private List<Shape> items = new List<Shape>();
public List<Shape> Items
{
get { return items; }

}

private static readonly DependencyProperty CurrentRatingProperty =
DependencyProperty.Register
("CurrentRating", typeof (int), typeof (Rating))

public int CurrentRating

{
get { return (int)GetValue (CurrentRatingProperty); }
set { SetValue (CurrentRatingProperty, value); }

}

public Rating ()

{ InitializeComponent () ;
CurrentRating = -1;

;ublic override void EndInit ()

{ base.EndInit () ;
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MainPanel.ColumnDefinitions.Clear () ;
MainPanel.Children.Clear () ;

for (int 1 = 0; 1 < items.Count; 1i++)

{
TextBlock rating = new TextBlock(); // Rating
rating.Text = i.ToString();
rating.IsHitTestVisible = false;

// Shape
items[i].Style = (Style)FindResource ("ShapeStyler");
items[i].Tag = 1i;
items[i] .MouselLeftButtonDown +=
new MouseButtonEventHandler (ShapeClick);

// Grid

MainPanel.ColumnDefinitions.Add (new ColumnDefinition());
Grid.SetColumn (items[i], 1);

Grid.SetColumn (rating, 1i);

// Insert elements into application
MainPanel.Children.Add (items([i]);
MainPanel.Children.Add (rating) ;

void ShapeClick (object sender, MouseButtonEventArgs e)
{

Shape shape = (Shape) sender;

CurrentRating = (int) shape.Tag;

Pouziti - Window1.xaml

<StackPanel Margin="30">
<rc:Rating Width="200" Height="50" x:Name="myRating">
<rc:Rating.Items>
<Ellipse Fill="Red" />
<Ellipse>
<Ellipse.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="0,1">
<GradientStop Offset="0" Color="Green" />
<GradientStop Offset="1" Color="Black" />
</LinearGradientBrush>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
<Rectangle Fill="Green" />
<Rectangle Fill="Green">
<Rectangle.lLayoutTransform>
<RotateTransform Angle="45" />
</Rectangle.LayoutTransform>
</Rectangle>
</rc:Rating.Items>
</rc:Rating>
<TextBlock Text="{Binding ElementName=myRating, Path=CurrentRating}"
TextAlignment="Center" Margin="20" FontSize="15" />
</StackPanel>
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B " RatingControl lﬂlﬂléj

o0He¢

Rating.xaml.cs
1. Hodnoceni jiz neni uloZzeno ve fieldu, ale je nyni ulozeno v CurrentRatingProperty.

ProtoZe se jedna o DependencyProperty, hodnotu lze ¢ist nebo ukladat pouze pomoci metod
GetValue() a SetValue().

Window1.xaml
2. Vytvofili jsme v aplikaci TextBlock, do kterého zobrazime hodnoceni.

ProtoZe CurrentRating je nyni DependencyProperty, nabindovali jsme TextBlock.Text
na tuto vlastnost.

Odlesk

Vyuzijeme grafické mozZnosti WPF a pfiddme jednoduchy efekt — odlesk. Odlesk je pouze vykresleni
kontroly znovu, do ztracena a obracené.

'I RatingControl lﬂlﬂl&r
- 427 T A
3
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Rating.xaml

</Style>
</UserControl.Resources>
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition />
<RowDefinition />
</Grid.RowDefinitions>

<!-- Zde jsou tvary -->
<Grid Name="MainPanel" Grid.Row="0" />
<!-- Zde je vykreslen odlesk -->

<Border Grid.Row="1">
<Border.Background>
<VisualBrush Visual="{Binding ElementName=MainPanel}">

<!-- Vykreslit obracené -->
<VisualBrush.RelativeTransform>
<TransformGroup>

<ScaleTransform ScaleY="-1" CenterY="0.5" />
</TransformGroup>
</VisualBrush.RelativeTransform>
</VisualBrush>
</Border.Background>
<!-- Vykreslit do ztracena -->
<Border.OpacityMask>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="0,1">
<GradientStop Color="#AA000000"™ Offset="0" />
<GradientStop Color="Transparent" Offset="0.6" />
</LinearGradientBrush>
</Border.OpacityMask>
</Border>
</Grid>
</UserControl>

1. Vytvofili jsme Grid o dvou fadcich, v prvnim bude celé rozhrani kontroly, ve druhém odlesk.

2. Vlozili jsme Border, na jehoZ pozadi jsme nabindovali MainPanel. Vyhoda poutziti bindovani
je, Ze automaticky reflektuje zmény kontroly v odlesku (napfiklad ramecek po najeti mysi nad
jakykoliv tvar se objevi i v odrazu)

3. Pozadijsme otocili a pridali OpacityMask = linedrni gradient definujici prihlednost

Smeér vykresleni

Posledni vlastnost, kterou budeme implementovat, je smér vykresleni kontroly. Programator bude
mit moZnost si vybrat, zda chce aby se kontrola vykreslila Horizontalné nebo Vertikalné.
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Rating.xaml.cs

namespace RatingControl

{

public enum OrientationEnum { Vertical, Horizontal }

public partial class Rating : System.Windows.Controls.UserControl
{
public static readonly DependencyProperty OrientationProperty =
DependencyProperty.Register
("Orientation", typeof (OrientationEnum), typeof (Rating));

public OrientationEnum Orientation

{
get { return (OrientationEnum)GetValue (OrientationProperty); }
set { SetValue (OrientationProperty, value); }

private List<Shape> items = new List<Shape>();
public List<Shape> Items
{

get { return items; }

private static readonly DependencyProperty CurrentRatingProperty =
DependencyProperty.Register
("CurrentRating", typeof (int), typeof (Rating));

public int CurrentRating

{
get { return (int)GetValue (CurrentRatingProperty); }
set { SetValue (CurrentRatingProperty, value); }

public Rating ()
{

InitializeComponent () ;
CurrentRating = -1;

}

public override void EndInit ()

{
base.EndInit () ;

MainPanel.ColumnDefinitions.Clear () ;
MainPanel.Children.Clear () ;

for (int i = 0; 1 < items.Count; i++)

{
// Rating
TextBlock rating = new TextBlock();
rating.Text = i.ToString();

rating.IsHitTestVisible = false;

// Shape
items[i].Style = (Style)FindResource ("ShapeStyler");
items[i].Tag = i;
items[i] .MouseLeftButtonDown +=
new MouseButtonEventHandler (ShapeClick) ;

// Grid
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MainPanel.ColumnDefinitions.Add (new ColumnDefinition());
Grid.SetColumn (items[i], 1);
Grid.SetColumn(rating, 1);

// Vlozeni prvku do aplikace
MainPanel.Children.Add (items([i]);
MainPanel.Children.Add (rating) ;

void ShapeClick (object sender, MouseButtonEventArgs e)
{

Shape shape = (Shape) sender;

CurrentRating = (int)shape.Tag;

Rating.xaml!

<UserControl x:Class="RatingControl.Rating"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:rc="clr-namespace:RatingControl"
Width="200" Height="100" Name="MyControl">
<!-- Orientation -->
<UserControl.Style>
<Style TargetType="{x:Type rc:Rating}">
<Style.Triggers>
<DataTrigger Binding="{Binding ElementName=MyControl,Path=Orientation}">
<DataTrigger.Value>
<rc:OrientationEnum>Vertical</rc:0OrientationEnum>
</DataTrigger.Value>
<Setter Property="LayoutTransform">
<Setter.Value>
<RotateTransform Angle="90" />
</Setter.Value>
</Setter>
</DataTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</UserControl.Style>
<!-- Resources —-->
<UserControl.Resources>
<Style TargetType="Shape" x:Key="ShapeStyler">
<Setter Property="Stroke" Value="Transparent" />
<Setter Property="StrokeThickness" Value="3" />
<Style.Triggers>
<Trigger Property="IsMouseOver" Value="True">
<Setter Property="Stroke" Value="Black" />
</Trigger>
</Style.Triggers>
</Style>
<Style TargetType="TextBlock">
<Setter Property="Foreground" Value="White" />
<Setter Property="HorizontalAlignment" Value="Center" />
<Setter Property="VerticalAlignment" Value="Center" />
<Setter Property="IsHitTestVisible" Value="True" />

</Style>
</UserControl.Resources>
<!-- Implementace -->
<Grid>
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<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition />
<RowDefinition />
</Grid.RowDefinitions>
<Grid Name="MainPanel" Grid.Row="0" />
<Border Grid.Row="1">
<Border.Background>
<VisualBrush Visual="{Binding ElementName=MainPanel}">
<VisualBrush.RelativeTransform>
<TransformGroup>
<ScaleTransform ScaleY="-1" CenterY="0.5" />
</TransformGroup>
</VisualBrush.RelativeTransform>
</VisualBrush>
</Border.Background>
<Border.OpacityMask>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="0,1">
<GradientStop Color="#AA000000"™ Offset="0" />
<GradientStop Color="Transparent" Offset="0.6" />
</LinearGradientBrush>
</Border.OpacityMask>
</Border>
</Grid>
</UserControl>

Window1.xaml

<Window x:Class="RatingControl.Windowl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:rc="clr-namespace:RatingControl"
Title="RatingControl" Height="300" Width="300"
>
<StackPanel Margin="30">
<rc:Rating Width="200" Height="100"
x:Name="myRating" Orientation="Vertical">
<rc:Rating.Items>
<Ellipse Fill="Red" />
<Ellipse>
<Ellipse.Fill>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="0,1">
<GradientStop Offset="0" Color="Green" />
<GradientStop Offset="1" Color="Black" />
</LinearGradientBrush>
</Ellipse.Fill>
</Ellipse>
<Rectangle Fill="Green" />
<Rectangle Fill="Green">
<Rectangle.LayoutTransform>
<RotateTransform Angle="45" />
</Rectangle.LayoutTransform>
</Rectangle>
</rc:Rating.Items>
</rc:Rating>
<TextBlock Text="{Binding ElementName=myRating, Path=CurrentRating}"
TextAlignment="Center" Margin="20" FontSize="15" />
</StackPanel>
</Window>



1. Vytvofili jsme DependencyProperty typu OrientationEnum.

2. Smér vykresleni jsme implementovali v XAMLu. PoufZili jsme DataTrigger - pokud ma
vlastnost Orientation hodnotu Vertical, otoci se kontrola o 90° (protoZe DataTrigger nelze
pouzit pfimo u kontroly, pouZili jsme styl).

3. U DataTrigru je nutné hodnotu vlastnosti Orientation uvést jako typ OrientationEnum

<rc:0rientationEnum>Vertical</rc:0OrientationEnum>

Pti pouziti u kontroly v aplikaci miZeme zadat hodnotu jednoduse jako fetézec
...Orientation="Vertical">

¥ ° RatingControl Lﬂﬁlﬁ

- oHoo

Zaveér
PFi implementaci této kontroly byl kladen dlraz zejména na pouZiti novych postupt. Naucili jsme se
pristupovat k vlastnim tfidéam a enumeratordm v XAMLu, pouzili jsme noveé transformace (rotace) a

linearni gradient, programové pouziti stylQ, vytvareni DependencyProperties a samoziejmé cely vyvoj
kontroly zaloZzené na UserControl véetné poutziti v aplikaci.
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7. WPF - 3D grafika I.

Renderovani trojrozmérné grafiky je dalsi z fady funkci Windows Presentation Foundation.
Jak se s 3D ve WPF pracuje?

Jediné co mame k dispozici a na ¢em musime stavét je trojuhelnik ...

Kazdy tvar mizeme poskladat z trojuhelniku, at uz se jednda o 2D objekt jako je ¢tverec (2
trojuhelniky) nebo 3D objekt jako je ¢tyrboky jehlan (6 trojuhelnik(l) nebo krychle (12 trojahelnikd).
SloZitéjsi tvary jako koule se daji také poskladat z trojuhelnikd, ¢im vice jich pouzijeme, tim "kulatéjsi"

nase koule bude.

Pro¢ ve WPF nejsou implicitné sloZitéjsi tvary jako krychle ¢i koule? WPF neni délané pro vyvoj 3D her
nebo pokrocilych trojrozmérnych aplikaci, ve WPF by ndm trojrozmérna grafika méla slouzit k
vytvareni 3D efektl nebo jednoduchych aplikaci.
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Zaklad je Viewport3D

Jedna se o element, ktery v aplikaci vytvofi trojrozmérny prostor, do kterého mlzeme vkladat 3D
objekty.Vytmorme si tedy takovéto trojrozmérné prostiedi...

<Viewport3D>
<Viewport3D.Camera>
<PerspectiveCamera LookDirection="0,0,-1" Position="0,0,5"
NearPlaneDistance="3" FarPlaneDistance="100" />
</Viewport3D.Camera>
<ModelVisual3D>
<ModelVisual3D.Content>
<DirectionallLight Color="White" Direction="0,0,-1" />
</ModelVisual3D.Content>
</ModelVisual3D>
</Viewport3D>

1. Vytvofili jsme trojrozmérné prostredi pomoci Viewport3D

2. Vlozili jsme kameru, z jejiz pohledu je prostfedi renderovano
a. Position - pozice kamery v prostredi
b. LookDirection - smér pohledu kamery

*Zhodnott €cht o dvou atributl midZeme jednodusSe
sméru osy Z do obl asti "za monitorem"

c. Atributy NearPlaneDistance, FarPlaneDistance slouzi k uréeni pfedni a zadni hranice
vykreslovani, tzn. zobrazeny budou pouze objekty vyskytujici se mezi témito dvémi
hranicemi. To ma zabranit vykresleni objekt( které jsou pfilis blizko nebo naopak
pfilis daleko od kamery.

3. Svétlo - kazdé 3D prostiedi potrebuje svétlo. Ve WPF se svétlo vklada stejné jako model,
takZe jsme ho vlozili mezi elementy ModelVisual3D.
Ve WPF mame k dispozici nékoli druhi svétel

a. AmbientLight - osviti vSechny objekty stejné, rovhomérné na vsech stranach

b. DirectionalLight - miZeme pfirovnat k slune¢nimu svétlu, sviti v jednom sméru
(vector). Narozdil od AmbinetLight osviti pouze tu stranu modelu, na kterou dopada
svétlo.

c. dalsi jsou PointLight, PointLightBase a SpotLight

*y

podidtak |
(0,0.0)

+Z

HHHHHHEHHHEHH

soufadnWpPF¢ y2t Emp T e dz=momanitotern)r e m,

+x
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3D modely

Kazdy model se skladd z povrchu (mesh) a nanesené textury.

Mesh - jednd se o mnoZinu propojenych bodl (propojenych do trojuhelnikd), které tvofi povrch
modelu.

mesh koule

Vytvoreni povrchu
Vytvofime mesh ¢tverce. Poskladame ¢tverec ze dvou trojuhelnik(, protoZe to je jediny tvar, ktery ve
WPF mame.

MeshGeometry3D mesh = new MeshGeometry3D():;

mesh.Positions.Add (new Point3D(0, 0, 0)); // bod A (0)
mesh.Positions.Add (new Point3D(1l, 0, 0)); // bod B (1)
mesh.Positions.Add (new Point3D(1l, 1, 0)); // bod C (2)
mesh.Positions.Add (new Point3D(0, 1, 0)); // bod D (3)
// trojuhelnik ABC

mesh.TriangleIndices.Add (0) ;

mesh.TriangleIndices.Add (1) ;

mesh.TriangleIndices.Add (2) ;

// trojuhelnik ACD

mesh.TriangleIndices.Add(0) ;

mesh.TriangleIndices.Add(2);

mesh.TriangleIndices.Add(3);
mesh.TextureCoordinates.Add (new Point (0, 1)); // bod D
mesh.TextureCoordinates.Add (new Point(l, 1)); // bod C
mesh.TextureCoordinates.Add (new Point(l, 0)); // bod B
mesh.TextureCoordinates.Add (new Point (0, 0)); // bod A
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1. Vilozili jsme body, které tvofi povrch. Prvni vloZzeny bod ma index 0, druhy bod index 1, atd ...
Trianglelndicies stanovi poradi, ve kterém body uvedené v Positions tvofi trojuhelniky.
Ctverec ABCD vytvofime ze dvou trojuhelnikd ABC a ACD. Do Trianglelndicies jsme zadali
indexy bodl podle toho, jak tvofi tyto trojuhelniky.

3. TextureCoodrinates je kolekce bodl urcujicich jak ma byt textura vykreslena na mesh. Zadané
hodnoty mlzZou nabyvat hodnot od 0 do 1.

Textura
Jakmile mame vytvoreny mesh, staci uz pouze vykreslit texturu (Material).

DiffuseMaterial material = new DiffuseMaterial (Brushes.Red);
GeometryModel3D model = new GeometryModel3D (mesh, material);

*pokudj ako text ubrar wuw u@Zvijz,meméhé me pTéptd)eCoordina
meshvynechat . Pokud bychom ale pouzili gradient,
TextureCoordinates uvést.

Vytvorit jednoduchy tvar jako je trojuhelnik nebo ¢étverec neni tezké, o monoho pracnéjsi je ale
vytvofit kouli nebo jehlan. Nastésti na internetu je k dispozici nékolik implementaci, které
matematicky poditaji tyto sloZité objekty a které mizeme pouZit v nasich aplikacich.

Priklad

Vytvofime projekt "WPF3D". V tomto projektu vytvofime trojrozmérné prostredi, do kterého vloZime
dva stejné velké Ctverce (Cerveny a zeleny).

Window1.xaml

<Window x:Class="WPF3D.Windowl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="WPF3D" Height="300" Width="300"
>
<Viewport3D Name="myViewport3D">
<Viewport3D.Camera>
<PerspectiveCamera LookDirection="0,0,-1" Position="0,0,5"
NearPlaneDistance="3" FarPlaneDistance="100" />
</Viewport3D.Camera>
<ModelVisual3D>
<ModelVisual3D.Content>
<DirectionallLight Color="White" Direction="0,0,-1" />
</ModelVisual3D.Content>
</ModelVisual3D>
</Viewport3D>
</Window>
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Window1.xaml.cs

using
using
using
using
using

System
System
System
System
System

.Windows;
.Windows.Media;
.Windows.Media.Media3D;
.Windows.Controls;

namespace WPE3D

{

public partial class Windowl

{

publ
{

}

ic Windowl ()
InitializeComponent () ;

Model3DGroup models = new Model3DGroup () ;

System.Windows.Window

Model3D rectanglel = CreateRectangle (
new Point3D(0, 0, 0),
new Point3D(1, 0, 0),
new Point3D(1, 1, 0),
new Point3D(0, 1, 0),

Brushes.Red) ;

Model3D rectangle2 =
new Point3D (0
new Point3D (1
new Point3D (1
new Point3D (0
Brushes.Green
models.Children.Add (r
models.Children.Add (r

ModelVisual3D visual
visual.Content = mode

myViewport3D.Children

CreateRectangle (
-5, 0.5, =1),
-5, 0.5, =1),
05, 1.5, =1),
25, 1.9, =1),

);

ectanglel) ;
ectangle?) ;

= new ModelVisual3D() ;
1s;

.Add (visual) ;

public GeometryModel3D CreateRectangle (

Point3D pointl, Point
Point3D point3, Point
Brush brush)

MeshGeometry3D mesh =

mesh.Positions.Add
mesh.Positions.Add
mesh.Positions.Add
mesh.Positions.Add

po
po
po

—~ o~~~

mesh.TriangleIndices
mesh.TriangleIndices
mesh.TriangleIndices

mesh.TriangleIndices
mesh.TriangleIndices
mesh.TriangleIndices

point4

3D point2,
3D point4,

new MeshGeometry3D() ;
intl) ;
int2) ;
)
)

’

int3

’

.Add (0) ;
LAdd (1) ;
LAdd (2) ;

.Add (0) ;
LAdd (2) ;
.Add (3) ;

return new GeometryModel3D (mesh,
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new DiffuseMaterial (brush));

1. Vytvofili jsme Viewport3D a vloZili kameru a svétlo.

2. Pridali namespace Media3D

3. CreateRectangle() - vytvofili jsme metodu, ktera vraci model ¢tverec podle zadanych bod(

4. Vytvorili jsme dva stejné velké Ctverce (Cerveny a zeleny). Abychom mohli cokoliv vioZit do
Viewport3D, musi to byt typu Visual3D, proto jsme vlozili ¢tverce do ModelVisual3D a
nasledné do myViewport3D.

Apl i kace po spusSteéni

i WPF3D SR X

e

| kdyZ se jednad o stejné velké Ctverce, zeleny Ctverec je opticky mensi protoZe se nachazi o jednotku
dal za ¢ervenym Ctvercem (Z souradnice je -1).

3D Tools for Windows Presentation Foundation

Jedna se o knihovnu napsanou WPF 3D teamem s uZite€nymi funkcemi jako jsou
e poutziti interaktivnich 2D prvkd na 3D povrchu
e Trackball - rotace kamery mysi

e kresleni ¢ar v prostoru

3D Tools for WPF nalezneme na adrese http://www.codeplex.com/3DTools, pfimy odkaz na soubory

je zde http://www.codeplex.com/3DTools/Project/FileDownload.aspx?Downloadld=4662.

Po rozbaleni zde nalezneme ukazkové projekty (slozka Samples) a zdrojové kédy (slozka 3DTools).
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Pouziti
VloZime 3D Tools for WPF do naseho projektu:

pravym tlacitkem mysi kliknout na Solution > Add > Existing Project

Solution Explorer - = X
@ E A

o @ Build Solution
; Rebuild Solution

Clean Solution

Batch Build...

Configuration Manager...

Mew Project... | Add D
| Existing Project... | Set StartUp Projects..
New Web Site... Paste
Existing Web Site... Rename
5] NewItem... Properties
[x]  Existing Item...
1 Mew Solution Folder

a vybereme ...\3DTools-1.0-src\3DTools\3DTools.csproj

Nyni mame v nasem solution dva projekty, 3DTools a ndS WPF3D. Abychom v nasem projektu WPF3D
mohli pfistupovat k tfidam z 3DTools, vytvofime jesté na tento projekt referenci.

Solution Explorer - Solution "WPF3D' (2 .. ~ = X
& 2

[54 Solution "WPF3D' (2 projects)

& [Z 30Tools

[#- [=d| Properties

- [« References

- #] Interactive3DDecorator.cs
- ] InteractiveVisual3D.cs

-« ] MathUtils.cs

- @] Matri3D5Stack.cs

- @] MeshUtils.cs

- |Z] README.txt

. ] ScreenSpacelines3D.cs

- ] Trackball.cs

. @] TrackballDecorator.cs

[~ = Trackport3D.xaml

- #] ViewMode.cs

- ] Viewport3DDecorator.cs
- [ WPF3D

0 Ed Properties

=] References| ’

N Add Reference ﬁ

| NET I COM | Projects |Emwse I Recent|

Project Name = Project Directory

C_del3DTools-1.0-src'\30Tools

[saguadmd &l [_IEIJD|EI}(E| uoinios E*.'Jl

= App) Add Reference... [ — | :
G- (= Win Add Web Reference...
Add Service Reference... I gk !}J I el

Nyni pod namespace _3DTools mame k dispozici nastroje z 3D Tools for WPF.
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Trackball3D

Jedna se o prvni z uZite¢nych funkci 3D Tools for WPF. Pomoci Trackball3D miZeme mysi rotovat
kameru ve Viewport3D, coz navozuje dojem, Ze mysi otacime celé prostredi. Jedna se o implementaci
znamou napfiklad z grafickych 3D programa, kdy mysi "chytite" objekt a napriklad tdhnutim doprava
ho tak otocite kolem svislé osy.

tﬁﬂﬁ

I
Crientation

Pouziti Trackball3D v nasi aplikaci.

<Window x:Class="WPF3D.Windowl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:Tools3D="clr-namespace: 3DTools;assembly=3DTools"
Title="WPEF3D" Height="300" Width="300"
>
<Tools3D:TrackballDecorator>
<Viewport3D Name="myViewport3D">
<Viewport3D.Camera>
<PerspectiveCamera LookDirection="0,0,-1" Position="0,0,5"
NearPlaneDistance="3" FarPlaneDistance="100" />
</Viewport3D.Camera>
<ModelVisual3D>
<ModelVisual3D.Content>
<DirectionalLight Color="White" Direction="0,0,-1" />
</ModelVisual3D.Content>
</ModelVisual3D>
</Viewport3D>
</Tools3D:TrackballDecorator>
</Window>

1. Namapovali jsme namespace _3DTools na element Tools3D
2. Vlozili jsme Viewport3D mezi elementy Tools3D:TrackballDecorator
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Pokud nyni potahneme mysi ve Viewport3D, otoci se scéna ve sméru tahnuti.

B WPF3D

B WPF3D

Krychle

Krychle se skladd z Sesti Ctvercd (4 bocni, vrchni a spodni). Protoze ctverec mame uz

naimplementovany, vytvoreni krychle bude jednoduché.

B WPFID

EE

Window1.xaml

<ModelVisual3D>
<ModelVisual3D.Content>
<Model3DGroup>

<AmbientLight Color="#AA0000" />
<DirectionallLight Color="White" Direction="0.2,0.5,-1" />

</Model3DGroup>
</ModelVisual3D.Content>
</ModelVisual3D>
</Viewport3D>
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Window1.xaml.cs

using System;

using System.Windows;

using System.Windows.Media;

using System.Windows.Media.Media3D;
using System.Windows.Controls;

namespace WPE3D
{

public partial class Windowl : System.Windows.Window
{

public Windowl ()

{

InitializeComponent () ;
Model3DGroup models = new Model3DGroup();

1! _1I _1);

Point3D p0 = new Point3D(-
1! _11 _1) ;
1

Point3D pl = new Point3D

(

(
Point3D p2 = new Point3D(1l, -1, 1);
Point3D p3 = new Point3D(-1, -1, 1);
Point3D p4 = new Point3D(-1, 1, -1);
Point3D p5 = new Point3D(1, 1, -1);
Point3D p6 = new Point3D(1, 1, 1);

(

Point3D p7 = new Point3D(-1, 1, 1);

models.Children.Add
CreateRectangle (p3, p2, p6, p7, Brushes.Red)); // predni
models.Children.Add

CreateRectangle (p2, pl, p5, p6, Brushes.Red)); // pravy
models.Children.Add
CreateRectangle (pl, p0, p4, p5, Brushes.Red)); // zadni

CreateRectangle (p0, p3, p7, p4, Brushes.Red)); // levy
models.Children.Add

CreateRectangle (p7, p6, p5, p4, Brushes.Red)); // vrchni
models.Children.Add

(

(

(

(

(

(
models.Children.Add (
(

(

(

(
CreateRectangle (p2, p3, p0, pl, Brushes.Red)); // spodni

ModelVisual3D visual = new ModelVisual3D();
visual.Content = models;

myViewport3D.Children.Add (visual) ;
}

public GeometryModel3D CreateRectangle (
Point3D pointl, Point3D point2,
Point3D point3, Point3D point4,
Brush brush)

1. Nadeklarovali jsme vrcholy krychle p0, p1, ... p7
2. Vytvofili jsme Ctverce, které tvofi strany krychle
3. Nakonec jsme zménili osvétleni prostoru, aby byla krychle osvétlena ze vSech stran
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Zavér

Trojrozmérnd grafika ve WPF neni urcena pro vyvoj 3D her, slouZi spiSe pro vytvoreni zajimavych
trojrozmérnych efektl nebo opravdu jednoduchych 3D aplikaci. Pro pokrocilejsi praci s 3D grafikou
mame k dispozici Direct3D, které mizeme ve WPF také poufit.

V dalsim dile vénovaném 3D grafice budeme pokracovat v implementaci kostky a ukdzeme si pouziti
dalsich funkci z 3D Tools for WPF.

Né kt er é tétdkapidolelay | y p o u Z ihttpy/blagemsd.tom/@aniehén, http://www.wikipedia.org a

http://msdn2.microsoft.com
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8. WPF - 3D grafika II.

NavaZzeme na predchozi dil, kde jsme implementovali trojrozmérnou krychli, ze které nyni vytvotfime

interaktivni objekt. Co presné budeme délat? Vytvofime video prehravac, video se bude vykreslovat

na predni stranu krychle a na horni stranu krychle vlozime dvé tlacitka pro ovladani videa - play a

pause. Zda se vdm to nemozné? Ctéte dal...

Implementace krychle z minulého dilu

r |

i WPF3D = B

Window1.xaml

<Window x:Class="WPF3D.Windowl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:Tools3D="clr-namespace: 3DTools;assembly=3DTools"
Title="WPF3D" Height="300" Width="300"
>
<Tools3D:TrackballDecorator>
<Viewport3D Name="myViewport3D">
<Viewport3D.Camera>
<PerspectiveCamera LookDirection="0,0,-1" Position="0,0,5"
NearPlaneDistance="3" FarPlaneDistance="100"
</Viewport3D.Camera>
<ModelVisual3D>
<ModelVisual3D.Content>
<Model3DGroup>
<AmbientLight Color="#AA0000" />
<DirectionalLight Color="White" Direction="0.2,0.5,-1" />
</Model3DGroup>
</ModelVisual3D.Content>
</ModelVisual3D>
</Viewport3D>
</Tools3D:TrackballDecorator>
</Window>

Windowl1.xaml.cs

/>
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using System;

using System.Windows;

using System.Windows.Media;

using System.Windows.Media.Media3D;
using System.Windows.Controls;

namespace WPEF3D
{
public partial class Windowl : System.Windows.Window
{
public Windowl ()
{

InitializeComponent () ;
Model3DGroup models = new Model3DGroup () ;

Point3D p0 = new Point3D(-1, -1, -1);
Point3D pl = new Point3D(1, -1, -1);
Point3D p2 = new Point3D(1l, -1, 1);
Point3D p3 = new Point3D(-1, -1, 1);
Point3D p4 = new Point3D(-1, 1, -1);
Point3D p5 = new Point3D(1, 1, -1);
Point3D p6 = new Point3D(1l, 1, 1);
Point3D p7 = new Point3D(-1, 1, 1);

models.Children.Add
models.Children.Add
models.Children.Add
models.Children.Add
models.Children.Add
models.Children.Add

CreateRectangle
CreateRectangle
CreateRectangle
CreateRectangle
CreateRectangle
CreateRectangle

p3, p2, p6, p7, Brushes.
p2, pl, p5, p6, Brushes.
pl, pO, p4, p5, Brushes.
p0, p3, p7, p4, Brushes.
p7, p6, p5, p4, Brushes.
p2, p3, p0, pl, Brushes.

ModelVisual3D visual = new ModelVisual3D();
visual.Content = models;

myViewport3D.Children.Add (visual) ;
}

public GeometryModel3D CreateRectangle (
Point3D pointl, Point3D point2,
Point3D point3, Point3D pointd4, Brush brush)

MeshGeometry3D mesh = new MeshGeometry3D() ;
mesh.Positions.Add (pointl
mesh.Positions.Add (point?2
(
(

’

’

’

mesh.Positions.Add (point3
mesh.Positions.Add (point4

’

mesh.TriangleIndices.Add (0) ;
mesh.TriangleIndices.Add (1) ;
mesh.TriangleIndices.Add (2);

mesh.TriangleIndices.Add (0) ;
mesh.TriangleIndices.Add(2) ;
mesh.TriangleIndices.Add(3);

return new GeometryModel3D (mesh,
new DiffuseMaterial (brush));

V projektu jsme pouZili knihovnu 3D Tools for WPF.



http://www.codeplex.com/3DTools

Video

VlozZeni videa do projektu

e

pravym tl acit kSelmiondxlérdru nk "WPFXDH pgofele > Add > Existing Item > .. a
vyberte video soubor

... dale musime nastavit kopirovani souboru:

levym kliknout na video soubor v Solution Exploreru > ve vlastnostech (properties) nastavit "Copy To
Output Directory" na hodnotu "Copy always"

Pfehravani videa
Pro praci s videem mame ve WPF k dispozici tfidu MediaPlayer
MediaPlayer player = new MediaPlayer();

player.Open (new Uri(@"mojeVideo.wmv", UriKind.Relative));

Vytvoreni textury z videa
Jak vykreslit video na mesh? Musime z videa udélat Brush ze kterého mlzeme vytvofrit texturu.
Co je Brush? Jedna se o vyplni typu ...

e barva (SolidColorBrush)

e linedrni gradient (LinearGradientBrush)

e radialni gradient (RadialGradientBrush)

e obrazek (ImageBrush)

e kontroly (VisualBrush) - vykresli se vzhled kontrol

e prvky typu Drawing jako jsou text, video ,obrazky a dalsi... (DrawingBrush)

Pomoci tfidy VideoDrawing udélame z videa Brush

VideoDrawing vd = new VideoDrawing() ;
vd.Player = player;

vd.Rect = new Rect (0, 0, 100, 100);
vd.Player.Play() ;

DrawingBrush db = new DrawingBrush (vd) ;
Brush videoBrush = (Brush)db;
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Window1.xaml.cs

public partial class Windowl

{

MediaPlayer mp;
public Windowl ()

{

}

InitializeCompone

// Video
mp = new MediaPla
mp.Open (new Uri (@

VideoDrawing vd =
vd.Player = mp;

vd.Rect = new Rec
vd.Player.Play () ;

DrawingBrush db =
Brush videoBrush

// Model
Model3DGroup mode
Point3D
Point3D
Point3D
Point3D
Point3D
Point3D
Point3D
Point3D

= new
= new
= new
new
new
new
new
= new

T T
Sw
I

o)
o
Il

models.
models.
models
models.

ModelVisual3D visual =

visual.Content =

Children.Add
Children.Add
.Children.Add
Children.Add
models.Children.Add (CreateRectangle (p7,
models.Children.Add (CreateRectangle (p2,

nt () ;

ver () ;
"mojeVideo.wmv",

new VideoDrawing() ;

t(o, 0, 100, 100);

new DrawingBrush (vd) ;

= (Brush)db;

1ls =

Point3D (-1,
Point3D(1,
Point3D(1,
Point3D (-1,
Point3D(-1, 1,
Point3D(1, 1,
Point3D(1, 1
Point3D (-1,

_1,
_1,
_l,

_l,

-1);
-1);
1);

1)
-1);
-1);
;1)
1, 1);
CreateRectangle
CreateRectangle

CreateRectangle

myViewport3D.Children.Add (visual) ;

(p3,
(P2,
CreateRectangle (pl,
(0,

new Model3DGroup () ;

p2
pl
p0
p3

I4

’

I4

’

po6,
p3,

new ModelVisual3D();
models;

System.Windows.Window

po6,
PS5,
p4,
p7,
p3,
PO,

p7,
p6,
PS5,
P4,
p4,
pl,

public GeometryModel3D CreateRectangle (Point3D pointl,

{

Point3D point3, P

MeshGeometry3D
mesh.Positions
mesh.Positions
mesh.Positions
mesh.Positions

mesh.
mesh.
mesh.

mesh.
mesh
mesh.

mesh.
mesh.
mesh.
mesh

return new GeometryModel3D (mesh,

mesh =
.Add (pointl
.Add
.Add
.Add (point4

TriangleIndices
TriangleIndices
TriangleIndices

TriangleIndices
.TriangleIndices
TriangleIndices

TextureCoordinates.Add (new
TextureCoordinates.Add (new
TextureCoordinates.Add (new
.TextureCoordinates.Add (new

0int3D point4,

)
point2) ;
) .
)

’

point3

’

(
(
(
(
.Add (0) ;
.Add (1) ;
.Add(2) ;

.Add (0) ;
.Add(2) ;
.Add(3);

Point
Point
Point
Point

Brush brush)

new MeshGeometry3D();

UriKind.Relative)) ;

videoBrush)
Brushes.
Brushes.
Brushes.
Brushes.
Brushes.

Point3D point2,

new DiffuseMaterial (brush)); }o}



1. Abychom mohli pracovat s videem, vytvofili jsme MediaPlayer
Video jsme zkonvertovali pres MediaPlayer > VideoDrawing > DrawingBrush > Brush,
abychom ho mohli pouzit jako texturu

3. Protoze nyni jako texturu pouzivame video, musime pfi vytvareni mesh urcit
TextureCoordinates (pole bod(, podle kterych je textura mapovana na mesh)

A takto vypada nase aplikace nyni ...

(&7 wprap E=E™x™

2D na 3D?

Vétsinou kdyz vytvarime aplikaci, pouzivame rdzné 2D kontroly jako jsou tlacitka, textova pole, labely
a dalsi prvky. Co kdybychom ale chtéli zobrazit tyto kontroly v prostoru, jde to? Ano, Ize je pouzit jako
texturu, ale bude se jednat pouze o ne-interaktivni zobrazeni! ... na tlacitka nepljde kliknout, do
textboxl nepljde zadavat text, bude se v podstaté jednat pouze o obrazky téchto kontrol. Implicitné
tedy nemGzeme ve WPF pouZzivat fukncéni 2D kontroly v prostoru.

Tym, ktery ma na starost 3D grafiku ve WPF, se ale rozhodl| poskytnout implementaci, se kterou bude
mozné 2D prvky na 3D povrchu zobrazit interaktivné! Tato implementace je k dispozici v 3D Tools for
WPF, ktery pouzivame v nasi aplikaci. Toho vyuZijeme pro ...

Ovladani videa
Vytvorime dvé tlacitka (play a pause), kterymi budeme ovladat video. Tyto tladitka budou zobrazeny
na vrchni sténé krychle.

76



Implementace
Pokud chceme pouzit 2D obsah na 3D mesh, musime ...

1. Vloiit Viewport3D do Interactive3DDecorator (nachazi se v 3D Tools for WPF)
2. Vytvofit Interactive3DVisual
e do Interactive3DVisual.Geometry pfitadit mesh, na ktery se kontroly vykresl|i
e do Interactive3DVisual.Visual vloZit kontroly, které se na mesh maji vyrenderovat

Windowl.xaml

<Window x:Class="WPF3D.Windowl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:Tools3D="clr-namespace: 3DTools;assembly=3DTools"
Title="WPF3D" Height="300" Width="300"
>
<Window.Resources>
<Grid x:Key="VideoControl" Background="Red">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition />
<ColumnDefinition />
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="40" />
<RowDefinition Height="40" />
</Grid.RowDefinitions>
<Button Grid.Column="0" Grid.Row="1" Click="Play">Play</Button>
<Button Grid.Column="1" Grid.Row="1" Click="Pause">Pause</Button>
</Grid>
</Window.Resources>
<Tools3D:TrackballDecorator>
<Tools3D:Interactive3DDecorator>
<Viewport3D Name="myViewport3D">
<Viewport3D.Camera>
<PerspectiveCamera LookDirection="0,0,-1" Position="0,0,5"
NearPlaneDistance="3" FarPlaneDistance="100" />
</Viewport3D.Camera>
<ModelVisual3D>
<ModelVisual3D.Content>
<Model3DGroup>
<AmbientLight Color="#AA0000" />
<DirectionallLight Color="White" Direction="0.2,0.5,-1" />
</Model3DGroup>
</ModelVisual3D.Content>
</ModelVisual3D>
</Viewport3D>
</Tools3D:Interactive3DDecorator>
</Tools3D:TrackballDecorator>
</Window>
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Window1.xaml.cs

using
using
using
using
using
using

System;

System.Windows;
System.Windows.Media;
System.Windows.Media.Media3D;
System.Windows.Controls;
_3DTools;

namespace WPE3D
{

public partial class Windowl

{
MediaPlayer mp;
bool paused = false;

public Windowl ()
{

InitializeComponent () ;

// Video
mp = new MediaPlayer();

mp.Open (new Uri (@"mojeVideo.wmv",

VideoDrawing vd =
vd.Player = mp;
vd.Rect = new Rect (0,
vd.Player.Play() ;

DrawingBrush db =

Brush videoBrush =

// Model

Model3DGroup models =
Point3D p0 = new Point3D
Point3D pl = new Point3D
Point3D p2 = new Point3D
Point3D p3 = new Point3D
Point3D p4 = new Point3D
Point3D p5 = new Point3D
Point3D p6 = new Point3D
Point3D p7 = new Point3D

models.Children.Add (
CreateRectangle (p3,
models.Children.Add (
CreateRectangle (p2,
models.Children.Add (
CreateRectangle (
models.Children.Add (
CreateRectangle (p0,
models.Children.Add (
CreateRectangle (p2,

pl,

// vrchni

0,

100,

1,
1

1,
1

4

~ o~ o~~~ o~~~

p2,
pl,
PO,
p3,

Pp3,

1,
4
-1,
1

_1’

-1,

-1,
-1,

-1,

1,
1,
1,
1,
po,
PS5,
p4,

p7,

PO,

MeshGeometry3D interactiveMesh;

CreateRectangle (p7, p6, p5, p4,

InteractiveVisual3D interactive
interactiveMesh;
(Visual) FindResource ("VideoControl") ;

interactive.Geometry =
interactive.Visual =

100) ;

1);
)
-1)

1

’

1
)
1
1
)

1);

1);

p7,
po,
p5,
p4,

pl,

Brushes.Red,

-1
)

new VideoDrawing () ;

new DrawingBrush (vd) ;
(Brush)db;

new Model3DGroup () ;

’

System.Windows.Window

videoBrush)) ;

Brushes

Brushes

Brushes

Brushes

.Red)) ;
.Red)) ;
.Red) ) ;
.Red)) ;

UriKind.Relative));

//
//
//
//
//

predni
pravy
zadni
levy

spodni

out interactiveMesh) ;

= new InteractiveVisual3D();
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myViewport3D.Children.Add (interactive) ;

ModelVisual3D visual = new ModelVisual3D();
visual.Content = models;
myViewport3D.Children.Add (visual) ;

}

volid Play(object sender, RoutedEventArgs e)
{

mp. Stop () ;
mp.Play();
paused = false;

}

void Pause (object sender, RoutedEventArgs e)

{
if (paused) { mp.Play(); paused = false; }
else { mp.Pause(); paused true; }

}

public GeometryModel3D CreateRectangle (
Point3D pointl, Point3D point2,
Point3D point3, Point3D point4,
Brush brush)

MeshGeometry3D mesh;
return CreateRectangle (pointl,point2,point3,pointé4,brush, out mesh) ;

}

public GeometryModel3D CreateRectangle (
Point3D pointl, Point3D point2,
Point3D point3, Point3D point4,
Brush brush, out MeshGeometry3D mesh)

mesh = new MeshGeometry3D() ;
mesh.Positions.Add (pointl)
mesh.Positions.Add (point2) ;
mesh.Positions.Add (point3);
mesh.Positions.Add (point4)

’

’

mesh.TriangleIndices.Add (0) ;
mesh.TriangleIndices.Add (1) ;
mesh.TriangleIndices.Add(2) ;

mesh.TriangleIndices.Add(0) ;
mesh.TriangleIndices.Add(2) ;
mesh.TriangleIndices.Add (3);

new Point
new Point
new Point
new Point

mesh.TextureCoordinates.Add
mesh.TextureCoordinates.Add
mesh.TextureCoordinates.Add
mesh.TextureCoordinates.Add

o N

14

[N -l )]
~
oo
~e N

(
(
(
(

~e

return new GeometryModel3D (mesh,
new DiffuseMaterial (brush));



[ wer3p E=E)

Zavér
3D ve WPF neni uréeno pro vyvoj sloZitych 3D scén nebo her, slouZi spiSe pro vytvareni

trojrozmérnych efektl nebo jednoduchych aplikaci. Pro pokrocilejsi praci s trojrozmérnou grafikou
mame k dispozici Direct3D, které pokud potfebujeme mizZzeme ve WPF také poufit.

80



