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WPF - Úvod 

Takže začněme tím nejdůležitějším, co je Windows Presentation Foundation? 

 

- jedná se o nový způsob programovaní aplikací pro Windows Vista 

- jedná se o grafický systém .NET Frameworku 3.0 (WinFX) 

- další varianta k WinFoms 

 

Předchůdcem Windows Presentation Foundation (WPF) jsou Windows Forms (WinForms). WPF ale 

není technologie nahrazující WinForms, jedná se spíše o další, druhý způsob psaní Windows aplikací. 

Oproti WinForms ale nabízí nové možnosti hlavně v oblasti grafického zpracování aplikace, které ve 

WinForms nejsou možné. 

Proč WPF? Grafika! 

WPF je zaměřeno na uživatelsky bohaté aplikace. Až do teď většina aplikací byla "formulářoidního" 

vzhledu, ve WPF můžete ale upustit uzdu fantazie a využívat plně možností 

 vektorové grafiky - umožňuje graficky bezestrátovou změnu velikosti prvků, barevné 

gradienty, používání geometrických tvarů 

 animace - časová nebo za použití framů, rotace, přechod barev, 3D animace a mnoho dalších 

 multimédia - práce s audiem a videem (avi, mpeg, wmv) 

 efekty - stíny, záře, rozostření, průhlednost nebo zrcadlení 

 interaktivní 3D aplikace - poskytuje podmnožinu funkcní z Direct3D zaměřenou na 

multimédia, dokumenty a uživatelské rozhraní 

 DataBinding - provázání dat v aplikaci 

... takže aplikace může vypadat například takto 

 

WinForms aplikace  
 
 
 
 
 
 
 

 

WPF aplikace 
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Velké + je XAML 

Programování vzhledu aplikace doznalo ve WPF velkého kroku vpřed díky XAMLu - eXtensible 

Application Markup Language. XAML (čteno "zamml") je značkovací jazyk pro vytváření uživatelského 

rozhraní ve WPF aplikacích. Výhody jsou čistota, jednoduchost a rychlost psaní kódu a zároveň 

oddělení logiky aplikace od vzhledu. Tzn. že v jednom souboru budu mít XAML kód definující vzhled 

mé aplikace a v druhém logika aplikace v některém z .NET jazyků jako například C# nebo  

VB .NET 

 

ukázka XAMLu 

    <StackPanel> 

      <Label>Uživatel</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">Pokračovat ></Button> 

    </StackPanel> 

 

Náročnost 

Ano, vypadá to, že taková uživatelsky bohatá aplikace bude asi hodně náročná na procesor, ale... 

Dnes jsou aplikace zpracovávány procesorem zatím co jedna z nejdražších částí počítače - grafická 

karta nedělá nic. WPF ale beží na DirectX vrstvě, a proto tyto aplikace jsou renderovány na grafické 

kartě a tím se ulehčuje procesoru počítače. 

Kompatibilita 

Windows Presentation Foundation aplikace jsou spustitelné jak na Windows Vista, kde .NET 

Framework 3.0 je již předinstalován, tak na Windows XP SP2 a Windows Server 2003, kde je potřeba 

.NET Framework 3.0 doinstalovat. Na ostatních OS není možné tyto aplikace spouštět. 

V čem psát WPF aplikace? 

Vyvíjet můžete pod Windows Vista, Windows XP SP2 nebo Windows Server 2003 ve Visual Studiu 

2005. Verze Express Edition tohoto vývojového prostředí je zdarma ke stažení zde. 

 

Co vše je potřeba pro vývoj ve Windows XP nebo Windows Server 2003 

1. Visual Studio 2005 (jakákoliv 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
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Co vše je potřeba pro vývoj ve Windows Vista 

1. Visual Studio 2005 (jakákoliv edice) 

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

 

 

Závěr 

WPF je možná očekávaný krok vpřed ve vývoji Windows aplikací, co se ale programování a zpracování 

týče, jedná se určitě o příjemné překvapení. Nyní je to již pouze na programátorech, zda dají 

přednost konzervativním formulářům nebo nabídnou interaktivní zajímavé aplikace. 

  

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

 

Objektově orientované programování je pro psaní uživatelského rozhraní velice težkopádné. Proto 

součástí WPF je nový programovací jazyk uživatelského rozhraní - XAML 

 eXtensible Application Markup Language  

 čti "zamml" 

 jedná se o značkovací jazyk 

 slouží pouze pro psaní uživatelského rozhraní aplikace 

 

Značkovací jazyky (markup languages) jsou pro definování vzhledu ideálním řešením - rychle, stručně, 

přehledně a jednoduše můžete nadefinovat vlastnosti, umístění a spojitosti jednotlivých elementů. 

Mezi značkovací jazyky patří například HTML, který má obdobnou funkci v oblasti vývoje webových 

stránek.  

Další výhodou XAMLu je oddělení programové části od uživatelského rozhraní. Ve WPF aplikaci se 

každé okno skládá ze 2 souborů, jednoho ".xaml" a připojeném ".cs" souboru  (zde záleží na použitém 

.NET jazyku). 

 

 

V prvním souboru je v XAMLu definován vzhled okna, tj. jednotlivé elementy jako tlačítka, textová 

pole, labely, jejich umístění a vhled (barvy, barevné gradieny, písma, ...), dále animace a chování 

jednotlivých prvků. V druhém připojeném souboru ".xaml.cs" je programová část aplikace. Zde 

můžete použít jakýkoliv .NET jazyk, nejčastěji používané jsou C# a VB.NET. Dále v tomto článku budu 

používat C#. 

 

* Abyste mohli vyvíjet WPF aplikace ve Visual Studiu 2005, musíte mít nainstalované odpovídající 

vývojové rozšíření ve vašem počítači. Popis a seznam naleznete v předchozím tutoriálu.  
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Hello World 

Začněme tedy nejjednodušší aplikací "Hello World". Nejdříve vytvoříme nový WPF projekt  

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

 

 

Po vytvoření se otevře okno rozdělené na dvě části. V té vrchní je WYSIWYG editor, stejný jako  u 

WinForms aplikací a nově ve spodní části je XAML kód, programátor si tedy může vybrat, zda chce 

používat WYSIWYG nebo psát XAML. 

 

 

WYSIWYG 

editor 

 

XAML 

Programová 

část aplikace 

Uživatelské 

rozhraní  
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Pokud bychom nyní aplikaci spustili (F5), otevřelo by se nám naše prázdné okno Window1.xaml. 

 

Druhý soubor, který byl vytvořen je App.xaml, pro nás zatím nezajímavý, jediné co stojí za zmínku je 

vlastnost StartupUri, která určuje počáteční okno aplikace. V našem případě 

StartupUri="Window1.xaml" 

 

Přejdemě teď zpět do souboru Window1.xaml , odstraníme tagy <Grid> a </Grid>, které nyní 
nepotřebujeme a pro zobrazení textu "Hello World!" použijeme Label (jednoduchá kontrola pro 
zobrazování textu), dále nastavíme barvu pozadí a styl a velikost písma. 
 
<Window x:Class="HelloWorld.Window1" 

    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 nyní spustíme 

 

 

* WYSIWYG editor automaticky nereflektuje změny provedené v XAML kódu, proto  pro obnovení na 

WYSIWYG  editor klikněte 

 

Do většiny kontrol (Window, Button, TextBlock, ...) můžete vkládat další prvky.  

<Label><TextBox>zadej jmeno</TextBox></Label> 

nebo 
<Button><Image Source="Andy.png" /></Button> 
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Problém ale nastává, pokud budeme chtít vložit více elementů najednou 

  <Button> 

    <Image Source="OpenIco.png" /> 

    <Label>Otevřít</Label> 

  </Button> 

 

^^ tento XAML kód vám nahlásí chybu 

 

WPF totiž v této situaci neví, jak má prvky uvnitř tlačítka umístit, zda všechny prvky přes sebe 

roztáhnout nebo vložit do levého horního rohu, vedle sebe nebo třeba vertikálně pod sebe? 

Možností je mnoho a tak dovoleno je dovnitř vložit pouze jeden element, pokud potřebujeme vložit 

více elementů, neobejdeme se bez tzv. ... 

Layout controls 

Jedná se o speciální kontroly, do kterých je možné vložit "nekonečně" mnoho dalších prvků a které 

mají svá specifická pravidla na zobrazení elementů uvnitř. 

 

Grid 

Nejpoužívanější. Jedná se o tabulku nebo spíše mřížku podobnou HTML tabulce. Vnitřním prvkům 

nastavujeme řádek a sloupec, do kterého patří. Pokud prvky nemají explicitně nastavenou velikost, 

jsou roztaženy přes celou buňku. 

 

<Window x:Class="HelloWorld.Window1" 

    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">tlačítko 1</Button> 

    <Button Grid.Column="1" Grid.Row="1" Height="40">tlačítko 2</Button> 

  </Grid> 

</Window> 
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* Vyzkoušejte si chování této tabulky při změně velikosti okna 
 
 

StackPanel 

Elementy jsou vkládány jeden za druhým a to buď vertikálně  

  <StackPanel> 

    <Button>tlačítko 1</Button> 

    <Button Height="40">tlačítko 2</Button> 

  </StackPanel> 

nebo horizontálně 

  <StackPanel Orientation =" Horizontal " > 

    <Button>tlačítko 1</Button> 

    <Button Height="40">tlačítko 2</Button> 

  </StackPanel> 

 

  
vertikálně Horizontálně 
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WrapPanel 

Obdobně jako u textu jsou zde jednotlivé prvky zobrazeny vedle sebe na řádek, pokud se některý 

prvek již na řádek nevleze, dojde k zalomení řádku. 

 

  <WrapPanel> 

    <Button Width="200">tlačítko 1</Button> 

    <Label>muj text</Label> 

    <Button Height="40">tlačítko 2</Button> 

    <Button>tlačítko 3</Button> 

  </WrapPanel> 

 

 

DockPanel 

Obdobně jako ve WinForms slouží DockPanel k "přilepení" elementů uvnitř k jedné ze čtyř stran. 

Poslední prvek zabere volné místo. 

  <DockPanel> 

    <Button DockPanel.Dock="Top">tlačítko 1</Button> 

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

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

  </DockPanel> 
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Canvas 

Poslední z pěti layout kontrol je Canvas. Prvky uvnitř se absolutně pozicují a proto byste Canvas měli 

používat co nejméně. 

  <Canvas> 

    <Button Canvas.Top="20" 

            Canvas.Left="30">tlačítko 1</Button> 

    <Button Canvas.Top="37" 

            Canvas.Left="40" 

            Height="40">tlačítko 2</Button> 

    <Button Canvas.Bottom="40" 

            Canvas.Right="10">tlačítko 3</Button> 

  </Canvas> 

 

 

 

Volání metod 

XAML slouží pouze k výtváření uživatelského rozhraní, takže zde musí existovat způsob interakce s 
programovou částí aplikace. 

 
To ukážu přímo na aplikaci, která bude mít tlačítko, textové pole a textbox. Text z textboxu se po 
kliknutí na tlačítko "Vypiš" vypíše do textového pole a textbox se vymaže. 
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Window1.xaml 
 

<Window x:Class="HelloWorld.Window1" 

    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">Vypiš</Button> 

  </StackPanel> 

</Window> 

 

 

Window1.xaml.cs 
 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 

using System.Windows; 

using System.Windows.Controls; 

using System.Windows.Data; 

using System.Windows.Documents; 

using System.Windows.Input; 

using System.Windows.Media; 

using System.Windows.Media.Imaging; 

using System.Windows.Shapes; 

 

namespace HelloWorld 

{ 

    public partial class Window1 : System.Windows.Window 

    { 

        public Window1() 

        { 

            InitializeComponent(); 

        } 

 

        public void OnButtonClick(object sender, RoutedEventArgs e) 

        { 

            myLabel.Content = myTextBox.Text; 

            myTextBox.Text = ""; 

        } 

    } 

} 

 
 

1. pojmenovali jsme si textové pole (myLabel) a textbox (myTextBox). Přes tyto názvy můžeme 
přistupovat k vlastnostem, metodám a událostem těchto kontrol v rámci dané třídy Window1 
 

2. nadefinovali jsme, že metoda "OnButtonClick" se má zavolat po kliknutí na tlačítko (událost 
Click  tlačítka) 
 

3. v metodě OnButtonClick() volané po kliknutí na tlačítko jsme přiřadili hodnotu 
myTextBox.Text (zde se nachází vepsaný text) do našeho Labelu (textového pole) 
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* Pokud pojmenujete některou z kontrol v XAMLu, intellisense v C# tuto kontrolu ještě nebude znát. 
Aktualizace je možné dosáhnout "buildnutím" aplikace - tlačítko F6, poté již bude tato kontrola v 
intellisence k dispozici. 

Nakonec ještě srovnání - C# vs XAML 

Už víme, že XAML je nový značkovací jazyk pro psaní uživatelského rozhraní, ale ve WPF máme stále 

možnost psát uživatelské rozhraní i starým způsobem, stejně jako ve WinForms - programově v C# 

nebo jiném .NET jazyce. 

Zde je pro porovnání ukázka stejné části 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 kratší a přehlednější, v některých situacích si ale neporadí (např. vypisování tlačítek v 

cyklu) a musíme použít C#. 

 

Závěr 

WPF obsahuje spoustu kontrol potřebných při vývoji aplikací o kterých ale nebylo v mých silách 
napsat. Vyzkoušejte si ty nejdůležitější, mezi které určitě patří TextBox, Label, TextBlock, Button, 
Border, Rectangle a další. Mezi nejpoužívanější vlastnosti (property) se jistě řadí Width, Height, 
HorizontalAlignment, VerticalAlignment, Background, Fill, BorderThickness, BorderBrush ... 
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2. WPF - Styly 

 

Často když vytváříme uživatelské rozhraní a chceme zachovat jednotný vzhled, jsme nuceni psát 

některé vlastnosti pořád dokola. Například pokud bychom chtěli, aby text ve všech textový polích měl 

červenou barvu, byl 11 px vysoký a podtržený, museli bychom tyto vlastnosti psát u každého pole 

znovu ... a nebo použít styly.  

Bez stylů bychom se sice obešli, ale proč je lepší styly používat? Podívejme se na jednoduchou 

aplikaci. 

  

 

 

  <DockPanel> 

    <StackPanel Orientation="Horizontal" DockPanel.Dock="Top"> 

      <Button Background =" LightGreen "  

              Margin =" 5"  

              FontWeight =" Bold " >Nový</Button> 

      <Button Background =" LightGreen "  

              Margin =" 5"   

              FontWeight =" Bold " >Otevřít</Button> 

      <Button Background =" LightGreen "   

              Margin =" 5"   

              FontWeight =" Bold " >Uložit</Button> 

      <Button Background =" LightGreen "   

              Margin =" 5"   

              FontWeight =" Bold " >Zavřít</Button> 

    </StackPanel> 

    <Label VerticalAlignment="Center"  

           HorizontalAlignment="Center"> 

        Nepoužívám styly, neumím to 

      </Label> 

  </DockPanel> 

 

 
I takto triviální aplikace má základní nedostatky. Část kódu se zde neustále opakuje, takže psaní bylo 

časově náročnější, kód se stal méně přehledný a pokud bychom se rozhodli změnit barvu pozadí 

tlačítek, musíme změnu provést u každé ho tlačítka zvlášť. Zde se jedná pouze o jednoduchou 

aplikaci, ale u větších programů by už taková změna mohl být problém. 

Řešením je použití stylů. Styl je skupina vlastností jako například barva pozadí, velikost a styl písma a 

nebo šířka a barva rámečku, kterou můžeme aplikovat na vybrané kontroly. 

Zde je stejná aplikace ale s použitím stylů 



15 
 

 

 

 

  <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}">Nový</Button> 

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

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

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

    </StackPanel> 

    <Label VerticalAlignment="Center"  

           HorizontalAlignment="Center"> 

        Nyní již styly ovládám 

      </Label> 

  </DockPanel> 

 

Výhody použití stylů jsou jednoznačné, pokud bychom nyní chtěli změnit barvu pozadí tlačítek, stačí 

provést změnu pouze v daném stylu. Používání stylů tedy dělá kód flexibilní a zárověň přehlednější, 

protože se vyvarujeme opisování kódu. 

 

Jak to funguje 

Používání stylů ve WPF funguje obdobně jako CSS  (Cascading Style Sheets) u webových stránek. 

V naší aplikaci jsme si styl nejdříve nadefinovali mezi elementy <Style> ... </Style>.  Atribut x:Key 

slouží k pojmenování stylu. Podle jména k tomuto stylu přistupujeme. 

TargetType určí na jaký prvek může být tento styl aplikován. Jedná se o nepovinný atribut, pokud ho 

ale vynecháme, musíme použít před každou vlastností typ kontroly.  

 

Vynechání atributu TargetType v elementu Style 
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     <Style x:Key="GreenButtonStyler"> 

        <Setter Property="Button.Background" Value="LightGreen" /> 

        <Setter Property="Button.Margin" Value="5" /> 

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

      </Style> 

 

Nejdůležitější jsou elementy Setter. Ty nastavují některou z vlastností (Property) kontroly na 

konkrétní hodnotu (Value).  

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

 

 

Celý styl jsme vložili do DockPanel.Resources. Jedná se o místo, kam můžeme ukládat různé objekty. 

Resources budou probrány dále v tomto tutoriálu. 

Použití 

Chceme-li, aby kontrola používala některý z našich stylů, stačí tomuto prvku zadat do vlastnosti Style 
jméno tohoto stylu. 
 
      <Button Style="{StaticResource GreenButtonStyler}">Nový</Button> 

 

Zde se setkáváme s novým způsobem zápisu. Jedná se o kratší zápis tohoto kódu 

      <Button>Zavřít 

        <Button.Style> 

          <StaticResource ResourceKey="GreenButtonStyler" /> 

        </Button.Style> 

      </Button> 

StaticResource znamená, že styl bude načten z Resources, hned po spuštění aplikace. Jinou možností 

je DynamicResource, která se ale ve spojení se styly nepoužívá. 

Resources 

Styly ukládáme do tzv. Resources neboli zdrojů, tj. úložiště, kam můžeme ukládat různé objekty a 

přistupovat k nim přes unikátní identifikátor x:Key. 

Ve WPF má většina kontrol svůj zdroj, to který použijeme záleží pouze na tom, v jakém rozsahu má 
být styl/objekt přístupný. Ke stylům uloženým v Resources můžou přistupovat pouze vnořené prvky.  
V našem případě jsme použili DockPanel.Resources, takže styl je přístupný pouze tlačítkům uvnitř 

tohoto DockPanelu, kdybychom chtěli styl přístupný všem prvkům v daném okně, použili bychom 

Window.Resources, pro celou aplikaci by to byl Application.Resources, který se nachází 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="Window1.xaml" 

    > 

    <Application.Resources> 

      <Style x:Key="mujStyl"> 

 ... 

</Style> 

    </Application.Resources> 

</Application> 

 
 
Pokud kontrola používá styl, hledání tohoto stylu probíhá nejdříve v Resources rodičovského 
elementu, pokud zde není, pokračuje o úrověň výš až se dostane k poslednímu, nejvyššímu elementu 
v hierarchii a tím je element Application, pokud ani v Application.Resources styl neexistuje, nahlásí 
chybu. 
 
Pokud v hierarchii existují dva a více stylů se stejným jménem, použije se nejbližší. 
 
Příklad: 
 

 
 
  <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}">Nový</Button> 

      <Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Otevřít</Button> 

      <Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Uložit</Button> 

      <Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Zavřít</Button> 

    </WrapPanel> 

 

    <WrapPanel> 

      <Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Zkopírovat</Button> 

      <Button Style="{StaticResource ButtonStyler}">Vložit</Button> 

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

    </WrapPanel> 

  </StackPanel> 

V naší aplikaci jsou nadefinovány dva styly se stejným jménem ButtonStyler, ale každý v jiném 
Resources. Tlačítka v prvním WrapPanelu používají 2. styl, protože je v hierarchii blíž než 1. styl. 
Tlačítka v druhém WrapPanelu nemají přístup k 2. stylu, používají 1. styl. 

1. WrapPanel 

2. WrapPanel 
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Obecné styly, styly nepojmenované 

Tyto styly nemají jméno a jsou aplikované na všechny kontroly typu uvedeného v TargetType (ten je 

při absenci jména povinný). Přesněji tyto styly jsou aplikované na všechny kontroly tohoto typu v 

rozsahu Resources. 

 

  <StackPanel> 

    <WrapPanel> 

      <WrapPanel.Resources> 

        <!-- Obecný styl, nepojmenovaný --> 

        <Style TargetType="Button"> 

          <Setter Property="Background" Value="LightGreen" /> 

          <Setter Property="Width" Value="50" /> 

          <Setter Property="Height" Value="30" /> 

        </Style> 

      </WrapPanel.Resources> 

      <Button>Nový</Button> 

      <Button>Otevřít</Button> 

      <Button>Uložit</Button> 

      <Button>Zavřít</Button> 

    </WrapPanel> 

    <WrapPanel> 

      <Button>Zkopírovat</Button> 

      <Button>Vložit</Button> 

      <Button>Odstranit</Button> 

    </WrapPanel> 

  </StackPanel> 

 
Všiměte si, že styl je použit pouze na tlačítkách uvnitř prvního WraPanelu, ostatní tlačítka nemají k 
tomuto stylu přístup. 
 
Podobně bychom mohli změnit tlačítka v celé aplikaci 
 
    <Application.Resources> 

      <Style TargetType="Button"> 

        <Setter Property="Background" Value="LightGreen" /> 

      </Style> 

    </Application.Resources> 

 
... v souboru App.xaml. 
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Dědičnost 

Pokud chceme založit styl na vlastnostech jiného stylu, použijeme dědičnost. Vytvoříme tedy nový 

styl, který podědí vlastnosti z jiného, již vytvořeného stylu, a tyto vlastnosti ještě upraví nebo přidá 

nové. 

Příklad: chceme styl tlačítka se zeleným pozadím, velikostí písma 12 a velikostí tlačítka 50x30. Druhý 

styl má být stejný až na to, že barva pozadí má být červená a nově text kurzívou. Druhý styl tedy 

podědíme od prvního a tak převezme jeho vlastnosti. Ty nakonec ještě upravíme.  

 

 

 

  <DockPanel> 

    <DockPanel.Resources> 

      <!-- První styl --> 

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

        <Setter Property="Background" Value="LightGreen" /> 

        <Setter Property="Width" Value="50" /> 

        <Setter Property="Height" Value="30" /> 

      </Style> 

 

      <!-- Druhý styl, poděděný --> 

      <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}">Nový</Button> 

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

      <Button Style="{StaticResource RedButtonStyler}">Uložit</Button> 

      <Button Style="{StaticResource RedButtonStyler}">Zavřít</Button> 

    </StackPanel> 

 

    <Label VerticalAlignment="Center" 

           HorizontalAlignment="Center"> 

      Nyní již styly ovládám a to včetně dědění 

    </Label> 

  </DockPanel> 

 

 

Parametr BasedOn v elementu Style určí, ze kterého stylu mají být vlastnosti nového stylu zděděny. 
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Dědění z obecných (nepojmenovaných) stylů lze provést takto:  

      <Style TargetType="Button"> 

        <Setter Property="Background" Value="LightGreen" /> 

      </Style> 

      <Style BasedOn="{StaticResource {x:Type Button}}"> 

        ... 

      </Style> 

 

Pozor! Styl, ze kterého dědíme musí být vždy uveden dřív. Zde je ukázka špatného použití. 

 

      <Style x:Key="RedButtonStyler" TargetType="Button" 

             BasedOn="{StaticResource GreenButtonStyler}"> 

        ... 

      </Style> 

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

        ... 

      </Style> 

 

 
^^ tento XAML kód vám nahlásí chybu, protože poděděný RedButtonStyler je dřív než 
GreenButtonStyler 
 

 

 

Závěr 

Stejně jako u moderních webových stránek se už neobejdeme bez CSS, tak ani ve WPF se 

neobejdeme bez použití stylů, které nám ulehčují práci při psaní aplikace. 
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3. WPF - £ÁÂÌÏÎÙ & Trigry 

Templates neboli Šablony 

 

Zatímco styly slouží pouze ke kosmetickým úpravám prvků v aplikaci, pomocí vlastnosti Template 

můžeme vzhled celé kontroly úplně přepsat. 

Podívejme se na standartní WPF tlačítko. 

 

Skládá se z textového pole a obdelníku. U tlačítka můžeme změnit barvu pozadí nebo velikost písma, 

protože tlačítko má tyto vlastnosti FontSize a Background. Pokud ale chceme, aby tlačítko mělo jiný 

vzhled (například aby bylo kulaté), nezbývá nám nic jiného než přepsat šablonu (Button.Template) 

této kontroly, neboli znovu nadefinovat z jakých prvků se má skládat. 

 

 

 

    <Button> 

      <Button.Template> 

        <ControlTemplate> 

          <Grid> 

            <Ellipse Fill="LightGreen" /> 

            <Label VerticalAlignment="Center" 

                   HorizontalAlignment="Center" 

                   Content="Moje kulaté tlačítko" /> 

          </Grid> 

        </ControlTemplate> 

      </Button.Template> 

    </Button> 

 

Povinný element je ControlTemplate, do kterého vložíme prvky, ze kterých se má naše kontrola nově 

skládat. 
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* Obsah uvedený mezi tagy odpovídá vždy některé z vlastností dané kontroly. Například u Labelu jsou 

tedy tyto zápisy ekvivalentní   

<Label>mŢj text</Label>  

a 
<Label Content="mŢj text" /> 

Šablony ve stylech 

Ve stylech pracujeme s vlastností Template stejně jako s jinými vlastnostmi. Podívejme se na 

jednoduchý příklad, ve kterém pomocí stylu přepíšeme šablonu všech tlačítek. 

 

 

 

  <StackPanel Orientation="Horizontal"> 

    <StackPanel.Resources> 

      <!-- Obecný 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="Nový" /> 

    <Button Content="Otevřít" /> 

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

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

  </StackPanel> 

 

Nejspíš jste si všimli zápisu hodnot Ellipse.Fill a Label.Content. To nám umožní, aby hodnoty těchto 

vlastností bylo možné zadávat přímo u tlačítka. 

Pomocí TemplateBinding tedy pracujeme uvnitř šablony s hodnotami zadanými u kontroly. V tomto 

případě jsme použili barvu zadanou ve vlastnosti Background tlačítka na vyplnění elipsy. 
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<Ellipse  Fill="{TemplateBinding Button.Background}"  /> 

 

... 

 

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

 

Obdobným způsobem je načten i text. 

* Všiměte si, že u tlačítek, u kterých není vlastnost Background zadaná, se použila hodnota ze 

standartního vzhledu. 

 

Dependency properties 

Jedná se o speciální vlastnosti (properties) kontrol. Čím jsou zvláštní? Hodnota takovéto vlastnosti je 

závislá na vlastnostech jiných kontrol. Jak to přesně funguje? 

Příklad: 

 

 

  <Border TextElement.Foreground="Red" TextElement.FontSize="20"> 

    <StackPanel> 

      <Label Foreground="Green"> 

        <TextBlock>Zelená?!</TextBlock> 

      </Label> 

      <TextBlock>Červená?!</TextBlock> 

    </StackPanel> 

  </Border> 

 

Co je na této aplikaci zajímavé? Ačkoliv TextBlocky nemají nastavenou barvu textu (Foreground), není 

barva textu standartní. Jedná se totiž o Dependency properties a tak hodnoty těchto vlastností jsou 

převzaty z nejbližšího nadřazeného elementu. 

TextBlock s červeným textem tedy přebral barvu z elementu StackPanel, který tuto hodnotu přebral z 

elementu Border. 

* Další funkcí Dependency Properties je také umožnění animace hodnot těchto vlastností. 
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Co jsou Trigry? 

Trigry (anglicky Triggers) nám v XAMLu umožní reagovat na údálosti kontrol, na hodnoty vlastností 

(property) kontrol nebo na datové hodnoty. Podle toho taky rozlišujeme trigry na: 

 

 Property triggers - reagují na hodnotu vlastnosti (property) kontroly 

 Event triggers - reagují na události 

 Data triggers - reagují na hodnotu proměné 

 

Trigry se používají nejčastěji ve spojení se styly nebo animacemi. Podívejme se na použití všech tří 

typů ve stylech. 

 

Property trigger 

Property trigry reagují pouze na dependency properties (vlastnosti) kontrol. V property trigrech 

můžeme nastavit hodnoty vlastností pomocí elementu Setter a nebo pracovat s animacemi. Jakmile 

podmínka trigru neplatí, vrátí se hodnoty zpět do původního stavu. 

Příklad: Chceme, aby po najetí myší nad tlačítko byl text červený a zvýrazněný. Použijeme vlastnost 

IsMouseOver tlačítka, která je True  pokud je myš nad tlačítkem, v opačném případě je False. 

 

 

 

  <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>Nový</Button> 

    <Button>Otevřít</Button> 

    <Button>Uložit</Button> 

    <Button>Zavřít</Button> 

  </StackPanel> 
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Setter se tedy vykoná pouze pokud hodnota IsMouseOver je True. Pokud myší z tlačítka odjedeme, 

tlačítko se vrátí do původního stavu.  

 

* Před názvy vlastností je lepší zadávat typ kontroly 

 

 

Multi trigry 

MultiTrigry používáme pokud u property trigru potřebujeme zadat více podmínek. 

 

 

 

  <StackPanel> 

    <StackPanel.Resources> 

      <Style TargetType="Button"> 

        <Style.Triggers> 

          <MultiTrigger> 

            <!-- Podmínky --> 

            <MultiTrigger.Conditions> 

              <Condition Property="Button.IsMouseOver" Value="True" /> 

              <Condition Property="Button.Content" Value="Zavřít" /> 

            </MultiTrigger.Conditions> 

            <!-- Setter --> 

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

            <Setter Property="Button.Foreground" Value="Red" /> 

          </MultiTrigger> 

        </Style.Triggers> 

      </Style> 

    </StackPanel.Resources> 

    <Button>Nový</Button> 

    <Button>Otevřít</Button> 

    <Button>Uložit</Button> 

    <Button>Zavřít</Button> 

  </StackPanel> 

 

Nyní jsou elementy Setter použity pouze na tlačítko s textem "Zavřít" pokud je kurzor myši nad 

tlačítkem. 
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Event trigger 

V event trigrech můžeme pracovat pouze s animacemi. Ty probereme až v následujícím díle, proto 

implementaci animací v následující ukázce můžete vynechat. 

Příklad: Po najetí myší nad tlačítko se výška tlačítka změní z původní hodnoty 20px na 30px. Jakmile 

tlačítko myší opustíme, vrátí se zpět do původní velikosti. Změny velikostí trvají 0.5 sekundy. 

  <StackPanel> 

    <StackPanel.Resources> 

      <Style TargetType="Button"> 

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

        <Style.Triggers> 

          <!-- Roztáhnout tlačítko --> 

          <EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter"> 

            <EventTrigger.Actions> 

              <BeginStoryboard> 

                <Storyboard> 

                  <DoubleAnimation To="30" 

                             Storyboard.TargetProperty="Height"  

                             Duration="0:0:0.5" /> 

                </Storyboard> 

              </BeginStoryboard> 

            </EventTrigger.Actions> 

          </EventTrigger> 

          <!-- Zúžit na původní výšku --> 

          <EventTrigger RoutedEvent="MouseLeave"> 

            <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>Nový</Button> 

    <Button>Otevřít</Button> 

    <Button>Uložit</Button> 

    <Button>Zavřít</Button> 

  </StackPanel> 

 

 

Data trigry (používáme zřídka) 

Property trigry můžeme použít pouze na dependency properties kontrol, Data trigry nám zase umožní 

reagovat na hodnotu uživatelských proměných. Na použití Data trigrů se podíváme v kapitole Data 

Binding. 
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Trigry bez stylů? 

Proč zde uvádím používání trigrů pouze ve spojení se styly? Proč bychom nemohli používat trigry 

přímo v kontrolách?  

IntelliSence nám při psaní kódu nabídne tento způsob zápisu: 

  <Button> 

    <Button.Triggers> 

      <Trigger Property="Button.IsMouseOver" Value="True"> 

        <Setter Property="Button.FontSize" Value="20" /> 

      </Trigger> 

    </Button.Triggers> 

  </Button> 

 

 

^^ tento kód ale vyvolá chybu při běhu aplikace 

 

Bohužel vývojáři .Net Framework 3.0 z časových důvodů nestihli implementovat Data trigry a 

Property trigry u kontrol (fungují takto pouze Event trigry) a tak jediná možnost jak tento nedostatek 

obejít je použít styly. 

 

Ukázka použití Property trigru u tlačítka pomocí stylů 

 

 

 

  <StackPanel> 

    <Button Content="Nový"> 

      <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> 
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Tabulka kdy a kde je možné jednotlivé trigry používat 

 použíti ve stylech použití 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 následujícím demu spojíme dohromady styly, trigry a šablony a vytvoříme si vlastní vzhled tlačítek v 

aplikaci. 

 

 

 

  <StackPanel> 

    <StackPanel.Resources> 

      <Style TargetType="Button"> 

        <!-- Šablona --> 

        <Setter Property="Button.Template"> 

          <Setter.Value> 

            <ControlTemplate> 

              <Border x:Name="myBorder" BorderBrush="Black" 

                      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> 

šablona 

trigry 
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          </Setter.Value> 

        </Setter> 

      </Style> 

    </StackPanel.Resources> 

    <Button Content="Nový" /> 

    <Button Content="Otevřít" /> 

    <Button Content="Uložit" /> 

    <Button Content="Zavřít" Background="Red" /> 

  </StackPanel> 

 

 

1. použili jsme obecný (nepojmenovaný) styl, takže tento vzhled je použit na každé tlačítko ve 
StackPanelu 

2. přepsali jsme šablonu tlačítka, tzn. museli jsme znovu nadefinovat prvky tlačítka a přidali 
efekty 

3. obsah tlačítka nemusí být pouze text, ale například i obrázek nebo jiný element, proto pro 
vypsání Contentu  jsme použili element ContentControl; obsah načítáme (TemplateBinding) z 
vlastnosti Content tlačítka 

4. použili jsme Property trigger - po najetí na tlačítko se změní barva textu a pozadí tlačítka 

 TargetName stanoví prvek v šablone, na který má být element Setter použit; u 
Button.Foreground nebylo potřeba TargetName použít, protože se jedná o 
Dependency property takže elementy uvnitř šablony převezmou hodnotu z 
nadřazených elementů  

 
 
 

Závěr 

Díky šablonám máme kontroly ve WPF zcela pod kontrolou, pokud se nám nelíbí standartní vzhled, 

můžeme si navolit vlastní a přitom zároveň zachovat funkčnost kontroly. Trigry nám zase umožní 

vytvářet efekty a reagovat na události nebo vlastnosti kontrol. 
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4. WPF - Animace 

 

 

 

Díky vektorové grafice a skvělé implementaci animací ve WPF můžeme nyní vytvářet efekty, o 

kterých se nám ve WinForms mohlo pouze zdát. Vytváření animací je velice jednoduché, dokonce ve 

většině případů si vystačíme pouze s XAMLem! Zároveň si ale musíme dát pozor, aby jsme to s 

animacemi v aplikaci nepřehnali a nevytvořili spíše náročné a rušivé uživatelské rozhraní. 

Ve WPF pracujeme s animacemi jinak než možná čekáte, nevytváříme časové osy, dokonce ani 

neanimujeme jednotlivé kontroly .... ve WPF animujeme vlastnosti (properties). 

 

Jak to funguje? 

Chceme vytvořit animaci zvětšujícího se tlačítka. Jedná se pouze postupné zvyšování hodnot Width a 

Height ... a přesně to je animace ve WPF. Animace je v podstatě generátor hodnot, které jsou 

postupně přiřazovány některé z vlastností kontroly (animovat můžeme pouze vlastnosti typu 

DependencyProperty). 

 

Příklad: 

            <Storyboard> 

              <DoubleAnimation From="2" To="4"  

                               Duration="0:0:10"  

                               Storyboard.TargetProperty="Button.Width" /> 

            </Storyboard> 

 

Animace nastavuje hodnoty od 2 do 4 typu double v průběhu 10 sekund vlastnosti Width tlačítka. 

 

Tabulka vygenerovaných 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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Základní atributy  

 
From - počáteční hodnota  

To - koncová hodnota 

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

 "0:0:5"       = 5 sekund 

 "0:4:5"       = 4 minuty, 5 sekund 

 "2:4:15"    = 2 hodiny, 4 minuty, 15 sekund 

 "0:0:0.5"   = 1/2 sekundy 

AutoReverse - pokud je true, provede se animace po dokončení obráceně 

RepeatBehavior - počet opakování ("3x","4x", "8x", ..., "Forever") 

Storyboard.TargetProperty - animovaná vlastnost 

Storyboard.TargetName - název cílového elementu 

 

* Podle typu vlastnosti musíme použít odpovídající animaci, tzn. pokud animujeme vlastnost Width, 

která je typu double, musíme použít animaci vracející hodnoty typu double 

Typy animací 

Ve WPF máme k dispozici 3 typy animací - základní, frame a path animace. Jednotlivé animace se liší 

způsobem generování hodnot. 

 

Základní 

Nejjednodušší. Zadáváme pouze počáteční a koncovou hodnotu a délku trvání animace. Jedná se o 

lineární generátor hodnot, tzn. že vygenerované hodnoty přechází postupně od počáteční po 

koncovou hodnotu. 

 <datový typ>Animation (DoubleAnimation, Int32Animation, ColorAnimation....) 

 zadáváme původní a koncovou hodnotu 

 

Frame animace 

Narozdíl od základních animací můžeme u frame animací zadat více než dvě hodnoty - tzv. framy. 

 <datový typ>AnimationUsingKeyFrames (DoubleAnimationUsingKeyFrames,  ....) 

 zadáváme množinu hodnot - framy 
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K dispozici máme 3 typy framů - lineární, diskrétní a spline. Lyší se způsobem přechodu mezi 

jednotlivými framy. 

 

Lineární - hodnoty se generují postupně (stejné jako u základní animace) 

Příklad: 

  <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 vygenerovaných hodnot 

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

0 1 2 3 6.5  10 

 

 

Diskrétní - nedochází k postupnému přechodu mezi vygenerovanými 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 vygenerovaných hodnot 

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

0 0 0 0 4 5 

 

 

Spline - hodnoty jsou generovány podle křivky 
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Grafy hodnot 

 

  

lineární diskrétní spline (křivka) 
 

 

Path animace 
Jedná se o speciální a zřída používaný typ animace. Generuje hodnoty na základě zadané trajektorie. 

 

* Ve většině případů si vystačíme se základními nebo lineárními frame animacemi 

 

Použití 

Nejčastější způsob spuštění animace je použití trigru. 

 

Příklad: 

Po najetí myši nad tlačítko se tlačítko zvětší na dvojnásobnou velikost. Animace trvá 2 sekundy. 
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  <Button Content="tlačítko" 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 vlastností Width a Height jsme použili 2 základní animace vracející hodnoty typu double 

      <DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Width" 

                       To="100" Duration="0:0:2" /> 

      <DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Height" 

                       To="100" Duration="0:0:2" /> 

 

Animace trvá 2 sekundy 

Duration="0:0:2" 

Koncová šířka i výška tlačítka je 100 

To="100" 

Atribut From jsme vynechali, jako počáteční hodnota animace je tedy použita aktuální hodnota 

vlastnosti Width nebo Height. 

Chceme animaci spustit od začátku 

<BeginStoryboard> ... </BeginStoryboard> 

Obě animace jsou spuštěny v reakci na událost Button.MouseEnter, tzn. po najetí myší nad tlačítko 

    <Button.Triggers> 

      <EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter"> 

        <EventTrigger.Actions> 

... 

... 

        </EventTrigger.Actions> 

      </EventTrigger> 

    </Button.Triggers> 

 

 

V tomto příkladu jsme animaci spouštěli, máme ale i jiné možnosti co s animací provést. 
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spustit animaci 

<BeginStoryboard> ... </BeginStoryboard> 

 

pozastavit běžící animaci 

<PauseStoryboard> ... </PauseStoryboard>  

 

pokračovat v pozastavené animaci 

<ResumeStoryboard> ... </ResumeStoryboard>  

 

zastavit animaci 

<StopStoryboard> ... </StopStoryboard> 

 
 

 

Animace ve stylech 

 
Příklad: 

Vytvořte "pulzující" tlačítko, tzn. tlačítko, které v krátkých intervalech zvětšuje a zmenšuje svou 

výšku. Dále po najetí myší nad tlačítko se animace pozastaví a naopak po opuštění tlačítka zase 

pokračuje. 
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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"> 

            <EventTrigger.Actions> 

              <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 --> 

          <EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter"> 

            <EventTrigger.Actions> 

              <PauseStoryboard BeginStoryboardName="ButtonAnimation" /> 

            </EventTrigger.Actions> 

          </EventTrigger> 

          <!-- Pokracovat v animaci --> 

          <EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseLeave"> 

            <EventTrigger.Actions> 

              <ResumeStoryboard BeginStoryboardName="ButtonAnimation" /> 

            </EventTrigger.Actions> 

          </EventTrigger> 

        </Style.Triggers> 

      </Style> 

    </Grid.Resources> 

    <Button Content="pulzující tlačítko" /> 

  </Grid> 

 

 

1. vytvořili jsme obecný styl, který je použit na každé tlačítko v Gridu 

2. nadefinovali jsme dva Settery nastavující výšku a okraj tlačítka 

3. vytvořili jsme 3 trigry 

 1. trigr spustí animaci pulzujícího tlačítka hned po vytvoření tlačítka. 

Pulzující = nastavujeme hodnotu Height vlastnosti (TargetProperty=Height) na 100px 

(From=25,  To=100), po ukončení se animace provede obráceně (AutoReverse=True) a 

tento postup se neustále opakuje (RepeatBehavior=Forever). Abychom s touto animací 

mohli pracovat i v jiných trigrech, pojmenovali jsme si ji (x:Name=ButtonAnimation) 

 2. trigr reaguje jakmile myší najedeme nad tlačítko (RoutedEvent=Button.MouseEnter) a 

pozastaví animaci (PauseStoryboard) se jménem "ButtonAnimation" 

 3. trigr reaguje jakmile myš opustí prostor tlačítka (RoutedEvent=Button.MouseLeave) a 

pokračuje v animaci (ResumeStoryboard) se jménem "ButtonAnimation" od místa kde 

byla pozastavena 

pokračování 

animace 

spuštění 

animace 

pozastavení 

animace 
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Animace v šablonách 
Nakonec si ukážeme jak můžeme používat animace v šablonách. 

Příklad: 

Přepíšeme šablonu tlačítka a vytvoříme nový efekt - po kliknutí na tlačítko se během 2 sekund změní 

barva pozadí ze světle zelené na červenou. 

 

 
 

1. obrázek:  před kliknutím 

2. obrázek:  0.5 sekundy po kliknutí 

3. obrázek:  > 1 sekunda po kliknutí 

 

<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 tlačítko" /> 

        </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 použít ColorAnimation přímo na vlastnost Background, protože je typu Brush a 

ColorAnimation vrací hodnoty typu Color. Proto jsme uvnitř Border.Background vytvořili a 

pojmenovali SolidColorBrush, jehož vlastnost Color už animovat můžeme. 

 

* Druhá možnost je animovat vlastnost Background kontroly tímto způsobem přístupu k vlastnosti: 

Storyboard.TargetProperty="(Border.Background).(SolidColorBrush.Color)" 

 

 

 

Závěr 

Díky animacím můžeme v aplikacích vytvářet mnoho zajímavých efektů, měli bychom ale zároveň 

brát na vědomí, že musíme být v používání animací opatrní, nejen že přehnané množství by mohlo 

působit rušivě, ale také čím více animací použijeme, o to víc bude naše aplikace náročnější. 
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5. WPF - Data Binding 

 

 

 

 

V XAMLu máme k dispozici několik dílčích technologií - pro změnu vzhledu používáme styly a šablony, 

abychom mohli reagovat na události používáme trigry a nyní se podíváme na Data Binding, který nám 

umožní v XAMLu pracovat s daty. 

 

Příklad: 

Vytvořte dvě textová pole, ve kterých bude zobrazen text zadaný do 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, rozlišujte TextBox a TextBlock. TextBoxy slouží pro zadávání textu (input pole), naopak 

pomocí TextBlocku pouze text zobrazujeme. 



40 
 

Data Binding se postará o provázání dat mezi textovými bloky a TextBoxem (zdrojem), takže text 

zadaný do TextBoxu se okamžitě zobrazí v obou textových blocích. 

1) abychom k vlastnostem TextBoxu mohli při bindování přistupovat, pojmenovali jsme ho 

"mySource" 

2) v obou TextBlock elementech jsme hodnotu Text nabindovali; v druhém elementu jsme použili 

kratší způsob zápisu, který je ekvivalentní s prvním zápisem 

 ElementName - jméno elementu, jehož vlastnost chceme použít při bindování 

 Path - název vlastnosti 

 

* U bindování se používá pouze kratší způsob zápisu (kód je přehlednější a zápis je rychlejší). Dále 

budeme používat pouze tento způsob zápisu. 

 

Jak se nabindované vlastnosti TextBlock elementů chovají? Jakmile začneme psát nebo měnit text v 

TextBoxu, změna se okamžitě projeví i v nabindovaných vlastnostech, tzn. že nabindované hodnoty 

jsou automaticky synchronizovány se zdrojovou hodnotou. 

 

Příklad: 

Vytvořte dva TextBoxy, první bude zdroj a text druhého TextBoxu nabindujte. 

 

 

  <StackPanel> 

    <!-- Zdroj --> 

    <TextBox Name="myTextBoxSource" Text="prvni textbox" /> 

    <!-- Bindovani --> 

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

  </StackPanel> 

 

Nyní již víme, že pokud uděláme změnu ve zdroji (první TextBox), ke změně dojde i v druhém 

TextBoxu. Co kdybychom ale změnili hodnotu nabindované vlastnosti, projeví se změna ve zdroji? 

Ano.  
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Bindování je tedy implicitně obousměrná synchronizace hodnot. 

* Při změně zdrojové hodnoty dojde okamžitě k aktualizaci nabindovaných hodnot, naopak při změně 

nabindované hodnoty dojde ke změně ve zdroji až ve chvíli, kdy druhý TextBox přestane být aktivní 

(LostFocus), tzn. například kliknutím do prvního TextBoxu 

 

Další atributy 
Ovlivnit chování bindování můžeme pomocí těchto atributů 

Mode - způsob synchronizace hodnot 

Mode = TwoWay* hodnoty jsou synchronizovány obousměrně, tzn. jak při změně hodnoty ve 
zdroji tak při změně hodnoty nabindované vlastnosti 

Mode = OneWay hodnoty jsou synchronizované pouze ze zdroje do nabindované vlastnosti, 
změny v nabindované vlastnosti jsou zdrojem ignorovány 

Mode = OneTime hodnoty jsou synchronizované pouze po startu, poté jsou všechny změny 
ignorovány 

 

(*)  defaultně 

 

UpdateSourceTrigger - tímto atributem určíme kdy se aktualizuje zdrojová hodnota 

UpdateSourceTrigger = Excplicit k synchronizaci dojde pouze pokud zavoláme metodu 
UpdateSource 

UpdateSourceTrigger = LostFocus zdrojová hodnota se aktualizuje jakmile nabindovaná 
kontrola přestane být "aktivní" (LostFocus) 

UpdateSourceTrigger = PropertyChanged k aktualizaci zdrojové hodnoty dojde okamžitě jakmile 
je nabindovaná hodnota změněna 

* Každá kontrola má jinou defaultní hodnotu vlastnosti UpdateSourceTrigger, například u TextBoxu je 

to „LostFocus“, u kontroly RadioButton je to zase „PropertyChanged“ 
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Bindování uživatelských objektů 

 

Příklad:  

Máme třídu s vlastnostmi Jmeno a Prijmeni (obě typu string). Vytvořte aplikaci se dvěmi TextBoxy pro 

zobrazení a editaci hodnot těchto vlastností a dále tlačítko, které po kliknutí nastaví hodnoty 

objekt .Jmeno = "Jan" 

objekt .Prijmeni = "Novak" 

 

Třída 
 
      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 uživatelského objektu, musí být třída objektu 

poděděna od interface INotifyPropertyChanged - to umožní avizovat změny v hodnotách vlastností. 

Jakým způsobem budeme v XAMLu přistupovat k objektu? Nejjednodušší způsob je vložit tento 

objekt do vlastnosti DataContext některého z rodičovských elementů. Vlastnost DataContext slouží 

pro určení defaultního zdroje při bindování dat. 
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Window1.xaml 
 

  <StackPanel Name="myStackPanel"> 

    <TextBox Text="{Binding Path=Jmeno}" /> 

    <TextBox Text="{Binding Path=Prijmeni}" /> 

    <Button Click="Fill">Vyplnit</Button> 

  </StackPanel> 

 

Window1.xaml.cs 
 
using System; 

using System.Windows; 

using System.ComponentModel; 

 

namespace DataBinding 

{ 

    public partial class Window1 : System.Windows.Window 

    { 

        UserInfoClass user; 

        public Window1() 

        { 

            InitializeComponent(); 

 

            user = new UserInfoClass(); 

            myStackPanel.DataContext = user; 

        } 

 

        void Fill(object sender, RoutedEventArgs e) 

        { 

            user.Jmeno = "Jan"; 

            user.Prijmeni = "Novak"; 

        } 

 

        public class UserInfoClass : INotifyPropertyChanged 

        { 

            public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged; 

            private void NotifyPropertyChanged(string info) 

            { 

                if (PropertyChanged != null)  

                        PropertyChanged(this, new PropertyChangedEventArgs(info)); 

            } 

 

            private string jmeno = "jméno"; 

            private string prijmeni = "příjmení"; 

 

            public string Jmeno 

            { 

                get { return jmeno; } 

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

            } 

 

            public string Prijmeni 

            { 

                get { return prijmeni; } 

                set { prijmeni = value; NotifyPropertyChanged("Prijmeni"); } 

            } 

 } 

}  

třída 

UserInfoClass 

metoda Fill 

konstruktor 
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1. vložili jsme System.ComponentModel namespace, ve kterém se nachází interface 

INotifyPropertyChanged 

2. abychom mohli vlastnosti objektu bindovat, podědili jsme třídu UserInfoClass jsme od 

rozhraní INotifyPropertyChanged 

3. vytvořili jsme událost PropertyChanged a metodu NotifyPropertyChanged, která tuto událost 

volá 

4. metodu NotifyPropertyChanged voláme vždy, když se změní hodnota některé z vlastností 

(jako parametr je uveden název vlastnosti) 

5. po kliknutí na tlačítko "Vyplnit" se zavolá metoda Fill, která změní hodnoty objektu user 

 

Jak se aplikace chová? 

 změna hodnoty v objektu ᵼ změna se projeví v TextBoxech 

 změna hodnoty v TextBoxu  ᵼ hodnota se změní v objektu 

 kliknutí na tlačítko "Vyplnit" ᵼ změní se hodnoty v objektu ᵼ změní se hodnoty v TextBoxech 

 

 

 

 

Závěr 

Data Binding je "svázání" hodnot vlastností, jakmile se změní hodnota zdrojové vlastnosti, projeví se 

zároveň i v provázaných vlastnostech a naopak, pokud v provázaných vlastnostech dojde ke změně, 

tato změna se projeví zároveň ve zdroji. 

Bez Data Bindingu bychom se obešli, mohli bychom řešit tyto situace programově přes událostmi 

volané metody. Tento postup nemůžeme ale v XAMLu použít a proto zde máme k dispozici Data 

Binding. 
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6. WPF - 6ÙÔÖÜĠÅÎþ ËÏÎÔÒÏÌ 

 

Co je to kontrola? Kontrola je samostatný interaktivní prvek s grafickým rozhraním. 

.NET Framework obsahuje spoustu předvytvořených kontrol (Button, TextBox, ComboBox, CheckBox, 

RadioButton, ProgressBar ...) což usnadňuje práci programátora, který nemusí neustále 

implementovat prvky, které používá opakovaně v různých aplikacích. 

 

 

Začínáme 

Možná jste si všimli, kolik vlastností, metod a událostí mají kontroly ve WPF. Abychom je u naší 

kontroly nemuseli sami implementovat, máme k dispozici dvě třídy - UserControl nebo 

CustomControl, ze kterých vycházíme. 

UserControl vs CustomControl 

Jaký je mezi nimi rozdíl? 
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Při odvození z CustomControls máme více prostoru při vývoji, jsou zděděny pouze nejdůležitější  

vlastnosti, metody a události potřebné pro použití kontroly v uživatelském rozhraní. U odvození z 

CustomControl se striktně odděluje logická část od grafické. Počítá se s tím, že vývojář kontroly se 

zaměří zejména na logiku a až programátor používající tuto kontrolu si ji sám naskinuje. Protože vývoj 

kontroly odvozené ze třídy CustomControl je docela náročné, máme k dispozici ještě UserControl.  

Vývoj kontroly odvozené od třídy UserControl je o mnoho jednodušší, vzhled je na vývojáři kontroly 

(není zde podpora skinovatelnosti) a programování kontroly se více podobná vývoji samotné aplikace 

(kontrolu skládáme z jiných komponent). 

Tedy vývoj z CustomControls je komplikovanější při vývoji, ale flexibilnější při použití. 

 

  

 

Zde vidíme vytvořenou kontrolu hodin. U prvního obrázku se jedná o CustomControl - je zde pouze 

jednoduché grafické rozhraní. Na druhém obrázku se jedná o UserControl. Rozdíl? UserControl má 

vytvořené grafické rozhraní vývojářem kontroly a programátor při použití nemůže tento vzhled 

změnit. U CustomControl je grafické rozhraní velice jednoduché, protože zde jde hlavně o logickou 

část, ale narozdíl od UserControly si můžeme celý vzhled přepsat a může vypadat třeba jako na 

druhém obrázku. Takže ... u CustomControl si můžeme zvolit vlastní vzhled, u UserControl si musíme 

vystačit se vzhledem vytvořeným vývojářem kontroly. 

 

Vytváříme kontrolu 

Ukážeme si vývoj kontroly založené na UserControl od samotné implementace až po použití v 

aplikaci. 

Nejdříve vytvoříme nový WPF projekt pojmenovaný "RatingControl". Do tohoto projektu vložíme 

novou UserControl. 

Pravým tlačítkem myši klikněte na projekt RatingControl v Solution Exploreru > Add > New Item > 

User Control (WPF) pojmenovanou "Rating" 
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Do projektu byl přidán soubor Rating.xaml a připojený soubor Rating.xaml.cs. 

 

 

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> 
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Rating.xaml.cs 

using System; 

using System.Windows; 

using System.Windows.Input; 

using System.Windows.Controls; 

using System.Windows.Shapes; 

 

namespace RatingControl 

{ 

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

    { 

        public Rating() 

        { 

            InitializeComponent(); 

        } 

    } 

} 

 

 

Vložíme kontrolu do aplikace, abychom viděli prováděné změny. 

Window1.xaml 

<Window x:Class="RatingControl.Window1" 

    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, přes tento element můžeme 

přistupovat k prvkům v tomto namespace. 

 
      xmlns:rc="clr-namespace:RatingControl" 

 

* Pokud bychom mapovali kontrolu implementovanou v jiném projektu našeho solution (jiné asembly): 

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

 

2. Vložili jsme naši kontrolu Rating mezi elementy StackPanel. 
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Implementace kontroly 

Vytvoříme kontrolu pro hodnocení používanou často na webových stránkách. 

Co všechno má umět? 

Dáme možnost programátorovi používající kontrolu zadat tvary zobrazené v kontrole a směr 

vykreslení. Hodnocení bude přístupné přes vlastnost CurrentRating. Nakonec jako bonus přidáme 

efekt - odlesk. 

Naše kontrola bude tedy ve finále vypadat trochu nezvykle... 

 

* U tohoto příkladu byl kladen důraz spíše na ukázku nových postupů než na použitelnost kontroly v 

reálné aplikaci 

 

Nejdříve vytvoříme vlastnost Items, do této vlastnosti programátor vloží tvary, které se v kontrole 

mají zobrazit. Na obrázku výše jsou v kontrole zobrazeny dva kruhy a dva čtverce, takže do vlastnosti 

Items musely být tyto kontroly vloženy (už i takto nastylované). Pokud bychom chtěli například jen 

jeden obdelník a elipsu, tak použití kontroly v aplikaci by mohlo vypadat takto: 

<Rating> 

  <Rating.Items > 

    <Rectangle /> 

    <Ellipse /> 

  </Rating.Items > 

</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> 



50 
 

        <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 System; 

using System.Windows; 

using System.Windows.Input; 

using System.Windows.Controls; 

using System.Windows.Shapes; 

using 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], i); 

                Grid.SetColumn(rating, i); 

 

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

                MainPanel.Children.Add(rating); 

            } 

        } 

    } 

} 

 

Použití - 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> 

 

 

1. V proměné items máme uložené tvary zadané programátorem do vlastnosti Items. 

Jedná se o proměnou typu List<Shapes> (pole typu Shapes). 

2. Přepsali jsme metodu EndInit(), která se volá vždy, když je kontrola inicializována. V této 

metodě voláme původní metodu, poté zpracováváme tvary vložené do Items a ty nakonec 

vkládáme do Gridu „MainPanel“. 

 

3. V Resources elementu UserControl jsme vytvořili styl pro prvky typu Shape a TextBox. 

Rating.xaml.cs 

Rating.xaml 
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4. Nakonec jsme do Rating.Items vložili tvary pro danou instanci kontroly. 

a. červená elipsa 

b. elipsa s barevným přechodem (lineární gradient zelená → černá) 

c. zelený obdelník 

d. zelený obdelník - rotace 45° 

 

Máme vytvořené rozhraní kontroly a nyní naimplementujeme hodnocení. Uživatel klikne na některý 

z tvarů (což představuje hodnocení) a to bude uložené 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 = -1; 

        public int CurrentRating 

        { 

            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; i < 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 

                MainPanel.ColumnDefinitions.Add(new ColumnDefinition()); 

                Grid.SetColumn(items[i], i); 

                Grid.SetColumn(rating, i); 

 

Window1.xaml 
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                // 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; 

        } 

    } 

1. Nadeklarovali jsme proměnou currentRating, kde je uloženo hodnocení. K této proměné 

přistupujeme přes vlastnost CurrentRating. 

2. Po kliknutí na tvar se zavolá metoda ShapeClick(). V této metodě uložíme do currentRating 

pořadí (=hodnocení) tvaru. O kolikátý prvek v pořadí se jedná poznáme z vlastnosti Tag, do 

které jsme si pořadí uložili. 

Nyní máme základní funkce kontroly naimplementované, hodnotu hlasování máme přístupnou přes 

vlastnost CurrentRating. Nicméně hodnotu této vlastnosti můžeme číst, ale nemůžeme ji použit jako 

zdroj při bindování. Proč? Nejedná se o DependencyProperty. Je dobrým zvykem tyto vlastnosti jako 

DependencyProperty naimplmenetovat ... a jak na to si ukážeme nyní. 

Změna 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; 

        } 

        public override void EndInit() 

        { 

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

            MainPanel.Children.Clear(); 

 

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

            {    

                TextBlock rating = new TextBlock();   // Rating 

                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 

                MainPanel.ColumnDefinitions.Add(new ColumnDefinition()); 

                Grid.SetColumn(items[i], i); 

                Grid.SetColumn(rating, i); 

 

                // 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; 

        } 

    } 

Použití - 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.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> 
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1. Hodnocení již není uloženo ve fieldu, ale je nyní uloženo v CurrentRatingProperty. 

Protože se jedná o DependencyProperty, hodnotu lze číst nebo ukládat pouze pomocí metod 

GetValue() a SetValue(). 

 

2. Vytvořili jsme v aplikaci TextBlock, do kterého zobrazíme hodnocení.  

Protože CurrentRating je nyní DependencyProperty, nabindovali jsme TextBlock.Text  

na tuto vlastnost. 

 

Odlesk 

Využijeme grafické možnosti WPF a přidáme jednoduchý efekt – odlesk. Odlesk je pouze vykreslení 

kontroly znovu, do ztracena a obráceně. 

 

  

Rating.xaml.cs 

Window1.xaml 
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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 obráceně --> 

          <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. Vytvořili jsme Grid o dvou řádcích, v prvním bude celé rozhraní kontroly, ve druhém odlesk. 
2. Vložili jsme Border, na jehož pozadí jsme nabindovali MainPanel. Výhoda použití bindování 

je, že automaticky reflektuje změny kontroly v odlesku (například rámeček po najetí myší nad 
jakýkoliv tvar se objeví i v odrazu) 

3. Pozadí jsme otočili a přidali OpacityMask → lineární gradient definující průhlednost 
 

 

Směr vykreslení 

Poslední vlastnost, kterou budeme implementovat, je směr vykreslení kontroly. Programátor bude 
mít možnost si vybrat, zda chce aby se kontrola vykreslila Horizontálně nebo Vertikálně. 
  
  



57 
 

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; i < 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], i); 

                Grid.SetColumn(rating, i); 

 

                // 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:OrientationEnum> 

          </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.Window1" 

    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> 
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1. Vytvořili jsme DependencyProperty typu OrientationEnum. 
2. Směr vykreslení jsme implementovali v XAMLu. Použili jsme DataTrigger - pokud má 

vlastnost Orientation hodnotu Vertical, otočí se kontrola o 90° (protože DataTrigger nelze 
použít přímo u kontroly, použili jsme styl). 

3. U DataTrigru je nutné hodnotu vlastnosti Orientation uvést jako typ OrientationEnum 
<rc:OrientationEnum>Vertical</rc:OrientationEnum> 

 
Při použití u kontroly v aplikaci můžeme zadat hodnotu jednoduše jako řetězec 

... Orientation="Vertical"> 
 
 

 

 

Závěr 

Při implementaci této kontroly byl kladen důraz zejména na použití nových postupů. Naučili jsme se 

přistupovat k vlastním třídám a enumerátorům v XAMLu, použili jsme nově transformace (rotace) a 

lineární gradient, programově použití stylů, vytváření DependencyProperties a samozřejmě celý vývoj 

kontroly založené na UserControl včetně použití v aplikaci. 
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7. WPF - 3D grafika I. 

 

 

 

 

Renderování trojrozměrné grafiky je další z řady funkcí Windows Presentation Foundation. 

Jak se s 3D ve WPF pracuje? 

Jediné co máme k dispozici a na čem musíme stavět je trojúhelník ...  

Každý tvar můžeme poskládat z trojúhelníku, ať už se jedná o 2D objekt jako je čtverec (2 

trojúhelníky) nebo 3D objekt jako je čtyřboký jehlan (6 trojúhelníků) nebo krychle (12 trojúhelníků). 

Složitější tvary jako koule se dají také poskládat z trojúhelníků, čím více jich použíjeme, tím "kulatější" 

naše koule bude. 

 

 

   

  

 

Proč ve WPF nejsou implicitně složitější tvary jako krychle či koule? WPF není dělané pro vývoj 3D her 

nebo pokročilých trojrozměrných aplikací, ve WPF by nám trojrozměrná grafika měla sloužit k 

vytváření 3D efektů nebo jednoduchých aplikací. 
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Základ je Viewport3D 

Jedná se o element, který v aplikaci vytvoří trojrozměrný prostor, do kterého můžeme vkládat 3D 

objekty.Vytmořme si tedy takovéto trojrozměrné prostředí... 

 

  <Viewport3D> 

    <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> 

 

1. Vytvořili jsme trojrozměrné prostředí pomocí Viewport3D 

2. Vložili jsme kameru, z jejíž pohledu je prostředí renderováno 

a. Position - pozice kamery v prostředí 

b. LookDirection - směr pohledu kamery 

* Z hodnot těchto dvou atributů můžeme jednoduše spočítat, že kamera se dívá ve 

směru osy Z do oblasti "za monitorem" 

c. Atributy NearPlaneDistance, FarPlaneDistance slouží k určení přední a zadní hranice 

vykreslování, tzn. zobrazeny budou pouze objekty vyskytující se mezi těmito dvěmi 

hranicemi. To má zabránit vykreslení objektů které jsou příliš blízko nebo naopak 

příliš daleko od kamery. 

3. Světlo - každé 3D prostředí potřebuje světlo. Ve WPF se světlo vkládá stejně jako model, 

takže jsme ho vložili mezi elementy ModelVisual3D. 

Ve WPF máme k dispozici několi druhů světel 

a.  AmbientLight - osvítí všechny objekty stejně, rovnoměrně na všech stranách 

b.  DirectionalLight - můžeme přirovnat k slunečnímu světlu, svítí v jednom směru 

(vector). Narozdíl od AmbinetLight osvítí pouze tu stranu modelu, na kterou dopadá 

světlo. 

c. další jsou PointLight, PointLightBase a SpotLight 

 

 

souřadný systém WPF (+z = před monitorem, -z = za monitorem) 
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3D modely 

Každý model se skládá z povrchu (mesh) a nanesené textury. 

Mesh - jedná se o množinu propojených bodů (propojených do trojúhelníků), které tvoří povrch 

modelu. 

 

mesh koule 

Vytvoření povrchu 
Vytvoříme mesh čtverce. Poskládáme čtverec ze dvou trojúhelníků, protože to je jediný tvar, který ve 

WPF máme. 

 

 

MeshGeometry3D mesh = new MeshGeometry3D(); 

 

mesh.Positions.Add(new Point3D(0, 0, 0));  // bod A (0) 

mesh.Positions.Add(new Point3D(1, 0, 0));  // bod B (1) 

mesh.Positions.Add(new Point3D(1, 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(1, 1));  // bod C 

mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(1, 0));  // bod B 

mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(0, 0));  // bod A 
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1. Vložili jsme body, které tvoří povrch. První vložený bod má index 0, druhý bod index 1, atd ... 

2. TriangleIndicies stanoví pořadí, ve kterém body uvedené v Positions tvoří trojúhelníky. 

Čtverec ABCD vytvoříme ze dvou trojúhelníků ABC a ACD. Do TriangleIndicies jsme zadali 

indexy bodů podle toho, jak tvoří tyto trojúhelníky. 

3. TextureCoodrinates je kolekce bodů určujících jak má být textura vykreslena na mesh. Zadané 

hodnoty můžou nabývat hodnot od 0 do 1. 

 

Textura 
Jakmile máme vytvořený mesh, stačí už pouze vykreslit texturu (Material).  

DiffuseMaterial material = new DiffuseMaterial(Brushes.Red); 

      GeometryModel3D model = new GeometryModel3D(mesh, material); 

 

* Pokud jako texturu použijeme barvu (viz. tento případ), můžeme TextureCoordinates při vytváření 

mesh vynechat. Pokud bychom ale použili gradient, obrázek nebo jinou texturu typu Brush, musíme 

TextureCoordinates uvést. 

 

Vytvořit jednoduchý tvar jako je trojúhelník nebo čtverec není težké, o monoho pracnější je ale 

vytvořit kouli nebo jehlan. Naštěstí na internetu je k dispozici několik implementací, které 

matematicky počítají tyto složité objekty a které můžeme použít v našich aplikacích. 

 

Příklad 

Vytvoříme projekt "WPF3D". V tomto projektu vytvoříme trojrozměrné prostředí, do kterého vložíme 

dva stejně velké čtverce (červený a zelený).  

Window1.xaml 

<Window x:Class="WPF3D.Window1" 

    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> 

        <DirectionalLight Color="White" Direction="0,0,-1" /> 

      </ModelVisual3D.Content> 

    </ModelVisual3D> 

  </Viewport3D> 

</Window> 
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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 WPF3D 

{ 

    public partial class Window1 : System.Windows.Window 

    { 

 

        public Window1() 

        { 

            InitializeComponent(); 

 

            Model3DGroup models = new Model3DGroup(); 

 

            Model3D rectangle1 = 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 = CreateRectangle( 

                    new Point3D(0.5, 0.5, -1), 

                    new Point3D(1.5, 0.5, -1), 

                    new Point3D(1.5, 1.5, -1), 

                    new Point3D(0.5, 1.5, -1), 

                    Brushes.Green); 

 

            models.Children.Add(rectangle1); 

            models.Children.Add(rectangle2); 

 

            ModelVisual3D visual = new ModelVisual3D(); 

            visual.Content = models; 

 

            myViewport3D.Children.Add(visual); 

        } 

 

        public GeometryModel3D CreateRectangle( 

            Point3D point1, Point3D point2,  

            Point3D point3, Point3D point4,  

            Brush brush) 

        { 

            MeshGeometry3D mesh = new MeshGeometry3D(); 

            mesh.Positions.Add(point1); 

            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); 

 

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

        } 

    } 

} 

 

1. Vytvořili jsme Viewport3D a vložili kameru a světlo. 

2. Přidali namespace Media3D  

3. CreateRectangle() - vytvořili jsme metodu, která vrací model čtverec podle zadaných bodů 

4. Vytvořili jsme dva stejně velké čtverce (červený a zelený). Abychom mohli cokoliv vložit do 

Viewport3D, musí to být typu Visual3D, proto jsme vložili čtverce do ModelVisual3D a 

následně do myViewport3D. 

 

Aplikace po spuštění 

 

I když se jedná  o stejně velké čtverce, zelený čtverec je opticky menší protože se nachází o jednotku 

dál za červeným čtvercem (Z souřadnice je -1). 

 

3D Tools for Windows Presentation Foundation 

Jedná se o knihovnu napsanou WPF 3D teamem s užitečnými funkcemi jako jsou 

 použití interaktivních 2D prvků na 3D povrchu 

 Trackball - rotace kamery myší 

 kreslení čar v prostoru 

 ... 

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

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

Po rozbalení zde nalezneme ukázkové projekty (složka Samples) a zdrojové kódy (složka 3DTools). 

http://www.codeplex.com/3DTools
http://www.codeplex.com/3DTools/Project/FileDownload.aspx?DownloadId=4662
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Použití 
Vložíme 3D Tools for WPF do našeho projektu: 

pravým tlačítkem myši kliknout na Solution > Add > Existing Project 

 

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

Nyní máme v našem solution dva projekty, 3DTools a náš WPF3D. Abychom v našem projektu WPF3D 

mohli přistupovat k třídám z 3DTools, vytvoříme ještě na tento projekt referenci. 

     

 

Nyní pod namespace _3DTools máme k dispozici nástroje z 3D Tools for WPF. 
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Trackball3D 
Jedná se o první z užitečných funkcí 3D Tools for WPF. Pomocí Trackball3D můžeme myší rotovat 

kameru ve Viewport3D, což navozuje dojem, že myší otáčíme celé prostředí. Jedná se o implementaci 

známou například z grafických 3D programů, kdy myší "chytíte" objekt a například táhnutím doprava 

ho tak otočíte kolem svislé osy. 

 

Použití Trackball3D v naší aplikaci. 

 

<Window x:Class="WPF3D.Window1" 

    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> 

          <DirectionalLight Color="White" Direction="0,0,-1" /> 

        </ModelVisual3D.Content> 

      </ModelVisual3D> 

    </Viewport3D> 

  </Tools3D:TrackballDecorator> 

</Window> 

 

 

1. Namapovali jsme namespace _3DTools na element Tools3D 

2. Vložili jsme Viewport3D mezi elementy Tools3D:TrackballDecorator 
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Pokud nyní potáhneme myší ve Viewport3D, otočí se scéna ve směru táhnutí. 

 

             

Krychle 

Krychle se skládá z šesti čtverců (4 boční, vrchní a spodní). Protože čtverec máme už 

naimplementovaný, vytvoření krychle bude jednoduché. 

 

 

Window1.xaml 

         ... 

      <ModelVisual3D> 

        <ModelVisual3D.Content> 

          <Model3DGroup> 

            <AmbientLight Color="#AA0000" /> 

            <DirectionalLight 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 WPF3D 

{ 

    public partial class Window1 : System.Windows.Window 

    { 

        public Window1() 

        { 

            InitializeComponent(); 

 

            Model3DGroup models = new Model3DGroup(); 

 

            Point3D p0 = new Point3D(-1, -1, -1); 

            Point3D p1 = new Point3D(1, -1, -1); 

            Point3D p2 = new Point3D(1, -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, p1, p5, p6, Brushes.Red)); // pravy 

            models.Children.Add( 

                CreateRectangle(p1, p0, p4, p5, Brushes.Red)); // zadni 

            models.Children.Add( 

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

            models.Children.Add( 

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

            models.Children.Add( 

                CreateRectangle(p2, p3, p0, p1, Brushes.Red)); // spodni 

 

            ModelVisual3D visual = new ModelVisual3D(); 

            visual.Content = models; 

 

            myViewport3D.Children.Add(visual); 

        } 

 

        public GeometryModel3D CreateRectangle( 

            Point3D point1, Point3D point2,  

            Point3D point3, Point3D point4,  

            Brush brush) 

        { 

... 

        } 

    } 

} 

 

1. Nadeklarovali jsme vrcholy krychle p0, p1, ... p7 

2. Vytvořili jsme čtverce, které tvoří strany krychle 

3. Nakonec jsme změnili osvětlení prostoru, aby byla krychle osvětlena ze všech stran 
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Závěr 

Trojrozměrná grafika ve WPF není určena pro vývoj 3D her, slouží spíše pro vytvoření zajímavých 

trojrozměrných efektů nebo opravdu jednoduchých 3D aplikací. Pro pokročilejší práci s 3D grafikou 

máme k dispozici Direct3D, které můžeme ve WPF také použít. 

V dalším díle věnovaném 3D grafice budeme pokračovat v implementaci kostky a ukážeme si použítí 

dalších funkcí z 3D Tools for WPF. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Některé obrázky v této kapitole byly použity ze stránek http://blogs.msdn.com/danlehen, http://www.wikipedia.org a 

http://msdn2.microsoft.com  

http://blogs.msdn.com/danlehen
http://www.wikipedia.org/
http://msdn2.microsoft.com/
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8. WPF - 3D grafika II. 

 

 

Navážeme na předchozí díl, kde jsme implementovali trojrozměrnou krychli, ze které nyní vytvoříme 

interaktivní objekt. Co přesně budeme dělat? Vytvoříme video přehrávač, video se bude vykreslovat 

na přední stranu krychle a na horní stranu krychle vložíme dvě tlačítka pro ovládání videa - play a 

pause. Zdá se vám to nemožné? Čtěte dál... 

 

Implementace krychle z minulého dílu  

 

Window1.xaml 

<Window x:Class="WPF3D.Window1" 

    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> 

Window1.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 WPF3D 

{ 

    public partial class Window1 : System.Windows.Window 

    { 

        public Window1() 

        { 

            InitializeComponent(); 

 

            Model3DGroup models = new Model3DGroup(); 

 

            Point3D p0 = new Point3D(-1, -1, -1); 

            Point3D p1 = new Point3D(1, -1, -1); 

            Point3D p2 = new Point3D(1, -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)); 

            models.Children.Add(CreateRectangle(p2, p1, p5, p6, Brushes.Red)); 

            models.Children.Add(CreateRectangle(p1, p0, p4, p5, Brushes.Red)); 

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

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

            models.Children.Add(CreateRectangle(p2, p3, p0, p1, Brushes.Red)); 

 

            ModelVisual3D visual = new ModelVisual3D(); 

            visual.Content = models; 

 

            myViewport3D.Children.Add(visual); 

        } 

 

        public GeometryModel3D CreateRectangle( 

            Point3D point1, Point3D point2,  

            Point3D point3, Point3D point4, Brush brush) 

        { 

            MeshGeometry3D mesh = new MeshGeometry3D(); 

            mesh.Positions.Add(point1); 

            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); 

 

            return new GeometryModel3D(mesh,  

                new DiffuseMaterial(brush)); 

        } 

    } 

} 

 

V projektu jsme použili knihovnu 3D Tools for WPF. 

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

 

Vložení videa do projektu 

pravým tlačítkem myši klikněte v Solution Exploreru na "WPF3D" projekt > Add > Existing Item > .. a 

vyberte video soubor 

... dále musíme nastavit kopírování souboru: 

levým kliknout na video soubor v Solution Exploreru > ve vlastnostech (properties) nastavit "Copy To 

Output Directory" na hodnotu "Copy always" 

 

Přehrávání videa 

Pro práci s videem máme ve WPF k dispozici třídu MediaPlayer 

MediaPlayer player = new MediaPlayer(); 

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

 

Vytvoření textury z videa 

Jak vykreslit video na mesh? Musíme z videa udělat Brush ze kterého můžeme vytvořit texturu.  

Co je Brush? Jedná se o výplň typu ... 

 barva (SolidColorBrush) 

 lineární gradient (LinearGradientBrush) 

 radiální gradient (RadialGradientBrush) 

 obrázek (ImageBrush)  

 kontroly (VisualBrush) - vykreslí se vzhled kontrol 

 prvky typu Drawing jako jsou text, video ,obrázky a další... (DrawingBrush) 

 

Pomocí třídy VideoDrawing uděláme 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 Window1 : System.Windows.Window 

    { 

        MediaPlayer mp; 

        public Window1() 

        { 

            InitializeComponent(); 

 

            // Video 

            mp = new MediaPlayer(); 

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

 

            VideoDrawing vd = new VideoDrawing(); 

            vd.Player = mp; 

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

            vd.Player.Play(); 

 

            DrawingBrush db = new DrawingBrush(vd); 

            Brush videoBrush = (Brush)db;   

 

            // Model 

            Model3DGroup models = new Model3DGroup(); 

 

            Point3D p0 = new Point3D(-1, -1, -1); 

            Point3D p1 = new Point3D(1, -1, -1); 

            Point3D p2 = new Point3D(1, -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, videoBrush));            

models.Children.Add(CreateRectangle(p2, p1, p5, p6, Brushes.Red)); 

models.Children.Add(CreateRectangle(p1, p0, p4, p5, Brushes.Red)); 

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

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

            models.Children.Add(CreateRectangle(p2, p3, p0, p1, Brushes.Red)); 

  

            ModelVisual3D visual = new ModelVisual3D(); 

            visual.Content = models; 

            myViewport3D.Children.Add(visual); 

        } 

 

        public GeometryModel3D CreateRectangle(Point3D point1, Point3D point2,  

            Point3D point3, Point3D point4, Brush brush) 

        { 

            MeshGeometry3D mesh = new MeshGeometry3D(); 

            mesh.Positions.Add(point1); 

            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); 

 

            mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(0, 1)); 

            mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(1, 1)); 

            mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(1, 0)); 

            mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(0, 0)); 

 

            return new GeometryModel3D(mesh, new DiffuseMaterial(brush));  } } 
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1. Abychom mohli pracovat s videem, vytvořili jsme MediaPlayer 

2. Video jsme zkonvertovali přes MediaPlayer > VideoDrawing > DrawingBrush > Brush, 

abychom ho mohli použít jako texturu 

3. Protože nyní jako texturu používame video, musíme při vytváření mesh určit 

TextureCoordinates (pole bodů, podle kterých je textura mapována na mesh) 

 

A takto vypadá naše aplikace nyní ... 

 

 

 

 

 

2D na 3D? 

Většinou když vytváříme aplikaci, používáme různé 2D kontroly jako jsou tlačítka, textová pole, labely 

a další prvky. Co kdybychom ale chtěli zobrazit tyto kontroly v prostoru, jde to? Ano, lze je použít jako 

texturu, ale bude se jednat pouze o ne-interaktivní zobrazení! ... na tlačítka nepůjde kliknout, do 

textboxů nepůjde zadávat text, bude se v podstatě jednat pouze o obrázky těchto kontrol. Implicitně 

tedy nemůžeme ve WPF používat fuknční 2D kontroly v prostoru. 

Tým, který má na starost 3D grafiku ve WPF, se ale rozhodl poskytnout implementaci, se kterou bude 

možné 2D prvky na 3D povrchu zobrazit interaktivně! Tato implementace je k dispozici v 3D Tools for 

WPF, který používáme v naší aplikaci. Toho využijeme pro ... 

 

Ovládání videa 
Vytvoříme dvě tlačítka (play a pause), kterými budeme ovládat video. Tyto tlačítka budou zobrazeny 

na vrchní stěně krychle. 
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Implementace 
Pokud chceme použít 2D obsah na 3D mesh, musíme ... 

 

1. Vložit Viewport3D  do Interactive3DDecorator (nachází se v 3D Tools for WPF) 

2. Vytvořit Interactive3DVisual 

 do Interactive3DVisual.Geometry přiřadit mesh, na který se kontroly vykreslí 

 do Interactive3DVisual.Visual vložit kontroly, které se na mesh mají vyrenderovat 

  

 

Window1.xaml 

<Window x:Class="WPF3D.Window1" 

    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" /> 

              <DirectionalLight 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 System; 

using System.Windows; 

using System.Windows.Media; 

using System.Windows.Media.Media3D; 

using System.Windows.Controls; 

using _3DTools; 

 

namespace WPF3D 

{ 

    public partial class Window1 : System.Windows.Window 

    { 

        MediaPlayer mp; 

        bool paused = false; 

 

        public Window1() 

        { 

            InitializeComponent(); 

 

            // Video 

            mp = new MediaPlayer(); 

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

 

            VideoDrawing vd = new VideoDrawing(); 

            vd.Player = mp; 

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

            vd.Player.Play(); 

 

            DrawingBrush db = new DrawingBrush(vd); 

            Brush videoBrush = (Brush)db;   

 

            // Model 

            Model3DGroup models = new Model3DGroup(); 

 

            Point3D p0 = new Point3D(-1, -1, -1); 

            Point3D p1 = new Point3D(1, -1, -1); 

            Point3D p2 = new Point3D(1, -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, videoBrush));  // predni 

            models.Children.Add( 

                CreateRectangle(p2, p1, p5, p6, Brushes.Red)); // pravy 

            models.Children.Add( 

                CreateRectangle(p1, p0, p4, p5, Brushes.Red)); // zadni 

            models.Children.Add( 

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

            models.Children.Add( 

                CreateRectangle(p2, p3, p0, p1, Brushes.Red)); // spodni 

 

// vrchni 

            MeshGeometry3D interactiveMesh; 

            CreateRectangle(p7, p6, p5, p4, Brushes.Red, out interactiveMesh); 

 

            InteractiveVisual3D interactive = new InteractiveVisual3D(); 

            interactive.Geometry = interactiveMesh; 

            interactive.Visual = (Visual)FindResource("VideoControl"); 
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            myViewport3D.Children.Add(interactive); 

 

            ModelVisual3D visual = new ModelVisual3D(); 

            visual.Content = models; 

            myViewport3D.Children.Add(visual); 

        } 

 

        void 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 point1, Point3D point2, 

            Point3D point3, Point3D point4, 

            Brush brush) 

        { 

            MeshGeometry3D mesh; 

            return CreateRectangle(point1,point2,point3,point4,brush,out mesh); 

        } 

 

        public GeometryModel3D CreateRectangle( 

            Point3D point1, Point3D point2,  

            Point3D point3, Point3D point4,  

            Brush brush, out MeshGeometry3D mesh) 

        { 

            mesh = new MeshGeometry3D(); 

            mesh.Positions.Add(point1); 

            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); 

 

            mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(0, 1)); 

            mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(1, 1)); 

            mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(1, 0)); 

            mesh.TextureCoordinates.Add(new Point(0, 0)); 

 

            return new GeometryModel3D(mesh,  

                new DiffuseMaterial(brush)); 

        } 

    } 

} 
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Závěr 

3D ve WPF není určeno pro vývoj složitých 3D scén nebo her, slouží spíše pro vytváření 

trojrozměrných efektů nebo jednoduchých aplikací. Pro pokročilejší práci s trojrozměrnou grafikou 

máme k dispozici Direct3D, které pokud potřebujeme můžeme ve WPF také použít. 


