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Uvodni slovo

Predmét je koncipovan jako piehledovy kurz programovani grafickych uzivatelskych rozhrani
(GUI) se zaméfenim na desktop. V soucasnosti se pouziva cela fada frameworka a knihoven,
jejichz cilem je usnadnit navrh a vyvoj GUL. Lisi se jak pouzitymi jazyky, tak celkovou filozo-
fii, kde uzivatelské rozhrani se definuje bud na arovni kddu, nebo pomoci néjakého popisného
jazyka (XAML, QML). Co je ve vétsiné pripada spolecné, je model udalostmi fizeného pro-
gramovani. Rizné frameworky k tomu pouzivaji rizné prostredky, v podstaté vsak jde o to,
aby néktera z komponent (napf. tlacitko), byla pfi detekované udalosti (napft. kliknuti na néj)
ji schopna obslouzit. V prvni ¢asti kurzu, lekce prvni az osma, se zaméfime na ekosystém
NET a grafickou nastavbu WPF (Windows Presentation Foundation). Seznamime se nejen
s vyvojem GUI, ale i s nastroji napt. databaze, webové sluzby, které budeme vyuzivat a které
budou zacélenény v nasich aplikacich. Nebot chceme, aby nase aplikace i néco smysluplného
délala. Téz se podivame trochu hloubéji do prostfedi .NET, kde se seznamime se zaklady vice-
vlaknovych (asynchronnich) aplikaci a tvorbou plugint a reflexi. Budeme pouzivat MS Visual
Studio ke stazeni zde. Druha ¢ast kurzu je zaméfena na tvorbu GUI v jinych frameworcich a
zde bychom méli vyuzivat jiz naucenych principti z NET. Poznamenejme, ze vici sylabu jsou
slouceny knihovny pro Javu do jedné kapitoly.

Zapocet je mozné ziskat za prezentaci nékterych témat v ramci seminafe a tvorbu vlastni
funkéni GUI aplikace. V pripadé studentd kombinované formy studia neni prezentace v ramci
seminare, ale je soucasti zkousky. Aplikaci je nutné si nechat schvalit vyucujicim a v principu
by méla pouzivat bud webové sluzby, ¢i databazi. Dalsi pozadavky na aplikaci se odvijeji od
zvoleného tématu.

Zkouska se sklada z diskuse nad aplikaci. Hodnocena je jak zvolena architektura aplikace,
tak znalost pouzitych technologii. Hodnocena je i schopnost upravy aplikace a dodani dalsich
funkcionalit. Po dohodé je mozné pouzit technologie, které na seminafi nebyly probrany.


https://visualstudio.microsoft.com/cs/vs/express/

Splnéni kurzu

Zde naleznete nékolik témat pro motivaci k Vasim prezentacim a seminarnim programam.
Témata prezentaci a programu je nutné konzultovat.

Ukazky témat moznych prezentaci

1. Jazyk XAML - prehled, elementy, pozicovani, udalosti
2. Jazyk QML a knihovna Qt/PyQt — prehled

3. Prehled ORM frameworkd — ukazky a pouziti

4. Prehled a pouziti knihovny Json.NET

5. Prehled tvorby GUI v Javé — Swing, Java FX

Ukazka zadani zapoctového programu

Navrhnéte a implementujte aplikaci, ktera stahuje kurzovni listek CNB (napi. pomoci api).
Aplikace umozni vybrat ménu, zvolit si interval sledovani. Aplikace vykresli graf kurzu
a spocte zakladni metriky (napf. pramér, rozptyl) stazené ¢asové rady.


https://www.newtonsoft.com/json
https://www.cnb.cz/cs/casto-kladene-dotazy/Kurzy-devizoveho-trhu-na-www-strankach-CNB/

1 Udalostmi Fizené programovani

Klicovym pojmem je udalostmi fizené programovani. V této kapitole se dozvite nasledujici
témata, podivejte se na uvedené odkazy.

CILE KAPITOLY

« Navrhovy vzor observer.

Pojem delegat a ukazatel na funkce.

Co to je udalost a jaka je jeji realizace v prostfedi .NET.

Sifeni a obsluha udéalosti.

+ Tvorba nasi prvni WPF aplikace. Prostudujte si i pouzité komponenty.

@ KLICOVA SLOVA

udalosti, navrhovy vzor observer, udalosti v GUI

@ UKOLY

1. Podivejte se na delegaty Func<T,TResult> a Action<T> a jejich pouziti.
2. Prostudujte si pouziti rozhrani IObservable a IObserver

3. Implementujte udalostmi fizeny program. Kde objekt Zapisovatel zapisuje nahodna ¢isla
do souboru. Objekt generuje udalosti Zapsano, tj. je jejich vydavatel. Dale implementujte
objekty pocitajici statistiky (prameér, rozptyl, median) nad ¢isli v souboru. Tyto objekty
jsou odbérateli udalosti Zapsano.

4. Implementujte pomoci WPF jednoduchy fesi¢ kvadratické rovnice. Nepovinné rozsifeni
je nakreslit pomoci graf zachycujici tvar dané paraboly.

@ OTAZKY

1. Popiste schéma navrhového vzoru Observer.

2. Vysvétlete pouziti delegatti v .NET.

@ OTAZKY K ZAMYSLENI


https://www.dofactory.com/net/observer-design-pattern
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/csharp/programming-guide/delegates/using-delegates
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/standard/events/
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/advanced/routed-events-overview
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/getting-started/walkthrough-my-first-wpf-desktop-application
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.func-2?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.action-1?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.iobservable-1?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/previous-versions/dd456753(v=vs.140)?redirectedfrom=MSDN

1. Ktery z objekttt WPF window a button je pozorovatelem a ktery pozorovanym?

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:

« Navrhnout a implementovat jednoduchou konzolovou aplikaci, kde budou objekty ko-
munikovat pomoci udalosti.

« Navrhnout a implementovat jednoduchou GUI aplikaci, ktera obsahuje nékolik kompo-
nent (tlacitka, textboxy) a je schopna pfebirat informace od uZzivatele a reagovat na stisk
- ukonceni, kontrola zadaného, vypocet.

@ ODKAZY NA LITERATURU

« Zaklady tvorby WPF aplikaci naleznete zde.

o Informace o udalostech v .NET naleznete zde.

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY


https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/getting-started/walkthrough-my-first-wpf-desktop-application
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/standard/events/index?redirectedfrom=MSDN

2 Jazyk XAML - vizualni navrh apli-
kace

V této kapitole se zaméfime na navrh grafického uzivatelského rozhrani. V zasadé mame dvé
moznosti, bud rozhrani popsat pomoci kédu, nebo pomoci znackovaciho jazyka. V soucasnosti
se preferuje druha moznost, v pripadé technologie WPF se pouziva znackovaci jazyk XAML.
Design aplikace muzete navrhnout bud pomoci grafického designéru (pouzivame MS Visual
Studio), nebo pfimo pomoci editoru koédu. Postupem casu dospéjete pravdépodobné k tomu,
ze budete preferovat pfimo editor kodu XAML. Prostudujte si nasledujici témata.

CILE KAPITOLY

« Popis tvorby WPF aplikace, pokud jste si to jiz neprostudovali v pfedchozi kapitole, je
zde.

« Strucny popis jazyka XAML naleznete zde.

« Uvodni popis komponent (controls) je uveden zde, nebo jejich vycet. Detailnéjsi pohled
na model komponent ve WPF je zde.

« Pozicovani komponent je popsano zde a zde.

(<9 KLICOVA SLOVA
komponenty, XAML

@ UKOLY

1. Navrhnéte aplikaci, ktera emuluje chovani jednoduché kalkulacky. Zaméite se hlavné
na pozicovani prvki pomoci komponent StackPanel a Grid.

2. Navrhnéte aplikaci, ktera umozni vizualizovat csv soubor s nasledujicim formatem dat:

jmenol, prijmenil, datum narozenil
jmeno2, prijmeni2, datum narozeni?2

Aplikace pouziva taby (TabPanel) a na kazdém z nich nabizi jiny pohled na data. Napt.

+ Pohled pomoci GridView.

« Stromovy pohled (TreeView), kde uzly jsou roky narozeni.


https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/getting-started/walkthrough-my-first-wpf-desktop-application
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/desktop-wpf/fundamentals/xaml
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/controls/
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/controls/controls-by-category
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/controls/wpf-content-model
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/advanced/layout
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/advanced/alignment-margins-and-padding-overview

3. Prostudujte si zakladni principy databindingu (vazani dat na komponenty) zde a pouzijte
je v pfedchozim prikladu.

@ OTAZKY

1. Vysvétlete princip pouziti jazyka XAML.
2. Uvedte zakladni vlastnosti a udalosti komponent button, grid, label, listview.

3. Vysvétlete co to je databinding.

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:
« zvolit vhodné komponenty pro danou situaci

« znat zakladni chovani komponent

@ ODKAZY NA LITERATURU

+ Detailni piehled jazyka XAML je zde!

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY


https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/desktop-wpf/data/data-binding-overview
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/desktop-wpf/xaml-services/?view=vs-2019

3 Vlastnich grafické komponenty

Pfi tvorbé aplikaci pravdépodobné dospéjete k tomu, Ze Vam nebude stacit stavajici funkcio-
nalita nabizenych komponent. Jedna se bud o vzhled, ¢i néjakou pridruzenou funkcnost. Zde
se vyplati bud zménit styl komponenty, ¢i si ji pfimo odvodit pomoci dédéni a prepsat nékteré
z podédénych metod od predka. Jako predka volime nejcastéji komponentu s co nejpodob-
néj$im chovanim (pouzitim), nebo Control (coz je dosti pracné na implementaci). Dalsi ¢asty
zpusob je vytvoreni komponenty skladanim dil¢ich z komponent. Toto je situace, kdy vite, Ze
budete opakované pouzivat néjaké seskupeni komponent, napi. pro zadavani udajii o clovéku
potfebujeme opakované zadavat jméno, pfijmeni a datum narozeni, tak si je mozné na to ptimo
vytvorit komponentu a nedélat to pokazdé znovu.

CILE KAPITOLY

« Uprava vzhledu komponenty pomoci vlastni $ablony a ptidani trigert zde.
« Vytvareni uzivatelskych prvka odvozenim z|UserControl

« Vytvoreni uzivatelskych prvkia odvozenim od Control nebo jejich podttid, viz zde.

@ KLIiCOVA SLOVA

vlastni komponenty, UserControl

@ UKOLY

1. Vyzkousejte pomoci stylt upravu tlacitka tak, aby se zménil font, kdyz dostane fokus.

2. Navrhnéte vlastni komponentu pro zadavani udajt o ¢lovéku. Implementujte i validaci
jednotlivych poli, inspirujte se napt. zde.

@ OTAZKY

1. Co to je ControlTemplate a trigger?
2. Co to je VisualState?

3. Jaky je rozdil pfi vytvareni komponent pomoci dédéni od UserControl a od Control.

10


https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/desktop-wpf/themes/how-to-create-apply-template
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.windows.controls.usercontrol?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/controls/creating-a-control-that-has-a-customizable-appearance
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/data/how-to-implement-binding-validation

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:
+ Upravovat styly komponent.

« Psat vlastni jednoduché komponenty.

(M) ODKAZY NA LITERATURU
« Porovnani jednotlivych pfistupti vytvareni ovladacich prvku je zde.
« Prehled styli komponent zde!


https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/controls/control-authoring-overview
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/desktop-wpf/fundamentals/styles-templates-overview?view=vs-2019

4 Asynchronni a vicevlaknové aplikace

Pro tvorbu aplikaci, které jsou vypocetné naro¢né, nebo cekaji na néjakou vnéjsi udalost, napi.
nacteni z databaze, je nutné spoustét danou operaci na jiném vlakné. Obsluha udalosti apli-
kace totiz bézi na jednom vlakné, a kdyz bude hlavni vlakno aplikace na néco ¢ekat, tak bude
aplikace “zamrzavat”. Bohuzel, je zde obvykle jesté jeden problém (ve WPF je) a to je, Ze update
stavii komponent musi byt vykonan na hlavnim vlakné aplikace. Toto vede k nutnosti po skon-
¢eni vypoctu, nebo béhem vypoctu (informace o prabéhu vypoctu), prepinat mezi vypocetnim
vlaknem a vlaknem hlavnim. Problematika synchronizace vlaken je pomérné komplikovana
a nékdy vede k nehezkému chovéani aplikace (deadlock). Nastésti WPF nabizi mechanismy jak
toto elegantné fesit. Jednim z nich je pouziti dloh Task a dispecera uloh (Dispatcher).

CILE KAPITOLY

Zéklady tvorby vlaken (tfida Thread) jsou popsany zde.

Ulohy (Task) a asynchronni operace jsou popsany zde.

Pouziti dispecera je uvedeno zde a zde.

« Z dnes jiz zastaralé technologie WinForms nam zustal tzv. BackgroundWorker, viz napf.
tady.

@ KLICOVA SLOVA

Vlakna, asynchronni operace, tasky, dispatcher

@ UKOLY

1. Seznamte se s rozsifenim .NET pomoci async a await, viz [zde.
2. Implementujte vlastni (zjednodusenou) tftidu Background Worker.

3. Implementujte hru/Game of Live!

@ OTAZKY

1. Co to je ThreadPool?

2. Které asynchronni operace v .NET znate?

12


https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.threading.thread?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/api/system.threading.tasks.task?view=netframework-4.8
http://dotnetpattern.com/wpf-dispatcher
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/advanced/threading-model
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.componentmodel.backgroundworker?view=netframework-4.8 
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/csharp/programming-guide/concepts/async/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hra_%C5%BEivota

@ OTAZKY K ZAMYSLENI

1. Jaky je rozdil mezi vlakny a tasky?

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:
« implementovat asynchronni operace jak v konzolovych, tak v GUI aplikacich

« rozhodnout a umét vybrat vhodnou metodiku pro tvorbu asynchronicity.

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY



@
®

5 Relacni databaze a ORM frameworky

Abyste se mohli pripojit k néjaké databazi, je tieba mit k dispozici tfidy, které zapouzdiuji
pristup k datim. V ekosystému .NET je to ADO.NET. Muzete pouzivat vétsinu béznych data-
bazovych systémi, nicméné nejlepsich (nejsnadnéji) vysledkit dosdhnete s MS produkty. Zde
se zaméfime na provazani s MS SQL Server, pro ostatni DB systémy je to podobné, jen je
tfeba upravit jméno dané tridy (napf. OracleConnection pro paci s DB Oracle, misto SqlCon-
nection). Pro praci s DB systémem se vyuzivaji v zasadé dva principy. Prvni je to, Ze pracujete
pfimo s databazi. Vytvoftite si pfipojeni pomoci tfidy SqlConnection a vyvolavate piimo SQL
prikazy pomoci ttidy SqlCommand. Vysledky SQL prikazu, pokud jsou potieba, jsou pak vyci-
tany napt. pomoci tfidy SqlDataReader. Druhy pfistup je pouziti objektoveé relacniho pristupu-
modelu (ORM). Zde programator pracuje pfimo s objektovou reprezentaci polozek v databazi
a pravé dany framework je zodpovédny za prevod polozek databaze na seznamy objekta pfi
nacitani a obracené za prevod objektd do radku databaze pti ukladani. V soucasnosti se po-
uziva Entity framework. Tento framework je nutné si doinstalovat pomoci nuget balickt. Pro
snadnou manipulaci s iteratory objekti je pouzivana technologie LINQ.

CILE KAPITOLY

V této kapitole se dozvite:

Popis ADO.NET, co to je, jaké m& moznosti a jak funguje je zde.

Popis zakladnich poskytovateli pfistupu na DB je zde.

Pouziti tfidy SqlCommand je k zde. Pokud mate mezery v SQL, Ize si je |doplnit.

« Pouziti Entity frameworku, ptfistupy CodeFirst, DatabaseFirst viz zde.

KLICOVA SLOVA

databaze, SqlConnection, SqlCommand, Entity framework

UKOLY

1. Podivejte se na objekty DataSet, DataTable a jejich pouziti zde.
2. Prostudujte si pouziti LINQ To SQL

3. Vytvorte si jednoduchou databazi s alespon dvéma tabulkami a implementujte aplikaci,
ktera vam umozni zobrazovat a modifikovat data v databazi. Vyzkousejte si oba dva vyse
uvedené pristupy (Entity framework vs. SqlCommand). Jako motiva¢ni dlohu muzZete

14


https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/data/adonet/index
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/data/adonet/ado-net-code-examples
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.data.sqlclient.sqlcommand?view=netframework-4.8
https://www.w3schools.com/sql/default.asp
https://docs.microsoft.com/cs-cz/ef/ef6/
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/api/system.data.dataset?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/data/adonet/sql/linq/

uvazovat databazi mést, kde mate ke kazdému meéstu pfifazeny nékteré meteorologické
udaje v ¢ase. Aplikace umozni pridavat/odebirat mésto a pridavat k danému dni teplotu
a tlak a zobrazovat nékteré agregované udaje pro mésto, napf. primeérna teplota.

@ OTAZKY

1. Popiste rozdily mezi obéma pristupy k databazim.
2. Jak souvisi iteratory s tfidou SqlDataReader?
3. Jak muzete svazat parametry SQL ptikazu v SqlCommand?

4. Co to je connection string?

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:
« Znat a pouzivat tfidy SqlCommand, SqlDataReader, SqlConnection.
« Porozumét principiim ORM frameworkd.

« Znat zaklady pouziti Entity frameworku.

@ ODKAZY NA LITERATURU

« Popis jak pfipojit rizné datové zdroje do Vasi aplikace naleznete zde.

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY


https://docs.microsoft.com/cs-cz/visualstudio/data-tools/accessing-data-in-visual-studio?view=vs-2019

6 Zpracovani XML, JSON, pouziti
webovych sluzeb

Webové sluzby umoziuji vzajemné predavani dat mezi zafizenimi na pocitacové siti. Samotna
webova sluzba je popsana pomoci formatu WSDL. Zatizeni si nejcastéji predavaji data v SOAP
formatu, coz je protokol popsany XML, nebo pomoci formatu FSON. Je tedy nutné umét oba
formaty ¢ist a extrahovat z nich podstatné informace. Pro jejich ¢teni, pfipadné zapis, po-
uzivame bud specializované knihovny tfetich stran (napf. Json.NET), nebo specializovanych
objekttt XmIDocument, nebo XDocument jez jsou soucasti .NET. Pii prochazeni dokumenti je
mozné pouzivat technologii LINQ, napt. Ling to XML, Ling to JSON.

Pro webové sluzby se pouziva technologie WCF, pfipadné pro posilani a pfijem dat, je mozné
pouzit tfidu WebClient. Pokud byste touzili napsat si vlastni webovou sluzbu, tak popis jeji
tvorby je zde.

CILE KAPITOLY

Seznamime se s nasledujicimi tématy:
o Format JSON.

« Orientac¢ni znalost knihovny JSON.NET.

« DOM (pristup| a jeho pouziti v tfidé XDocument véetné napojeni na LINQ. Orientacni
znalost tfidy XDocument.

Pristup SAX pomoci tiid XmlReader a XmlWriter, viz zde| a zde.

Pouziti tfidy WebClient pro stahovani dat viz zde.

@ KLICOVA SLOVA
webova sluzba, XML, JSON, XDocument

@ UKOLY

1. Prostudujte si vytvofeni webové sluzby a jeji pfipojeni na klienta pomoci proxy objektu
zde.

2. Navrhnéte a implementujte aplikaci pro stahovani informaci o pocasi pomoci api po-
psaného zde.

16


https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wcf/getting-started-tutorial
https://www.json.org/json-cz.html
https://www.newtonsoft.com/json
https://cs.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.xml.linq.xdocument?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.xml.xmldocument?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.xml.xmlreader?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.xml.xmlwriter?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.net.webclient?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wcf/getting-started-tutorial
https://openweathermap.org/api

@ OTAZKY

1. Jaky je rozdil mezi ptistupem SAX a DOM v rychlosti?

2. Jaky je rozdil mezi tfidami XDocument a XmlDocument?

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:

« Cist a strojové zpracovavat jednoduché XML a JSON dokumenty.

« Pripojit se k existujici webové sluzbé a ¢ist z ni data.

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY
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7 Reflexe a tvorba plugint aplikaci

Reflexe je technologie umoznujici programovacim jazyktm zjistit si informace o pouzitych
datovych typech za béhu. V NET je to realizovano tak, ze v assembly, vice viz zde, daného
programu jsou uloZeny metainformace o pouzitych typech. K tomu slouZi cela fada ttid, které
jsou v System.Reflection. Tyto nam umoziuji zjistit o tiidach obsazenych v binarnich souborech
pro .NET (s pfiponou .exe, .dll) fadu uZite¢nych informaci, jako jsou jméno, implementované
rozhrani, seznam metod a jejich parametr, vlastnosti a to vse i v pfipadé, Ze maji omezenou
viditelnost (private). Dokonce je mozno vytvofit si za béhu instance takovych tfid a ménit
jejich atributy pfimo pomoci mechanizmu reflexe (i ty privatni).

Pluginem rozumime zasuvny modul aplikace, ktery rozsifuje jeji funkénost. K tomuto je mozné
pouzit vyse zminénou reflexi. Myslenka je v celku jednoducha, mezi aplikaci a jejim rozsitu-
jicim modulem musi byt uzavieny kontrakt, tj. je dohodnuto, jak bude vypadat rozhrani dané
funkcionality. Aplikace si pak pomoci reflexe prohledava jednotlivé dodané knihovny (dll)
a kdyz nalezne tfidy odpovidajici danému interface, tak si je instancuje a muze je pouzivat.

CILE KAPITOLY

Seznamte se s nasledujicimi tématy:

« Seznamte se s metodou GetType() a jeji navratovou hodnotou - tfidou | Type. Zamérite se
na metody typu Get” pro zjisténi informaci o metodach, vlastnostech, rozhranich.

+ V dokumentu zde se zaméfte na nasledujici metody a jejich pouziti:

1. Assembly.GetModule(), Module.GetType()
2. GetlInterface(), FindInterfaces()

« Seznamte se s tridou Activator a jejim pouzitim.

« Tvorba plugint je popsana zde a zde.

@ KLICOVA SLOVA

reflexe, pluginy, typy, aktivator

@ UKOLY

 Implementujte jednoduchou kalkulacku, kde jsou vyuzity pluginy pro dalsi dodané
funkce. Napft. plugin dodavajici goniometrické funkce.
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https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/standard/assembly/
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.object.gettype?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.type?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.type?view=netframework-4.8
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/api/system.activator?view=netframework-4.8
https://www.codeproject.com/Articles/1052356/Creating-a-Simple-Plugin-System-with-NET
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/core/tutorials/creating-app-with-plugin-support

1. Aplikace si sama po startu vyhled4 seznam dostupnych plugint. Zde je dobré mit
tfidu, ktera vam bude poskytovat seznam nalezenych funkci z plugind.

2. Aplikace si sama prida tlacitka a jejich obsluhy dle nactenych plugini.

« Zamyslete se, jak je umoznéno grafickému navrhovému prostiedi (napt. designer ve VS)
pouzivat vami vytvorené komponenty.

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:
+ Porozumét zakladnim principtim reflexe a jejimu pouziti.

« Tvofit jednoduché pluginy.

@ OTAZKY

1. Vysvétlete, pro¢ neni dobré mit nastavena rtizna pristupova hesla pfimo v kodu.
2. Proc¢ pouziti privatnich atributl neni bezpec¢né za kazdych okolnosti.

3. Popiste mechanismus plugint v .NET.

@ OTAZKY K ZAMYSLENI

1. Vysvétlete, jak je umoznéno grafickému navrhovému prostiedi (napt. designer ve VS)
pouzivat vami vytvorené komponenty.

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY



8 Globalizace, lokalizace a konfigurace
aplikaci, pouziti zdroju

Pfi psani aplikaci narazime na problém, zZe kazda, nejen jazykova kultura, pouziva rtznou
ménu, rizné oddélovace desetinnych mist, pfipadné i jiné poradi nékterych znakt v abecedé.
Pfi navrhu aplikace je na to tfeba myslet a vytvaret ji takovym zptisobem, aby v pfipadé nut-
nosti prevod do jiné kultury neznamenal vytvoreni celé aplikace znovu.

Doporucuje se vytvaret kod aplikace a popis GUI oddélené. Pro popis uZzivatelského rozhrani
je potieba pouzivat zdrojii (resources), tj. je tfeba mit texty v samostatnych souborech. Pro
oddéleni dalsich dat, napi. obrazki se doporucuje pouzivat tzv. content files.

Dalsi véci, kterou je nutné resit je konfigurace aplikace. Je chybou mit napsanou konfiguraci
aplikace pfimo v kodu. K tomu se v prostfedi .NET pouzivaji konfiguracni soubory, zde jsou
ulozené napriklad moznosti pfipojeni k DB.

CILE KAPITOLY
Seznamte se s nasledujicim:

+ Obecny popis problematiky je uveden zde. Doporuceni a techniky pro psani globalizo-
vatelnych aplikaci je zde.

Popis pouziti resurce a content souboru je k dispozici zde.
« Pouziti zdroji v jazyku XAML je uvedeno zde.

Popis jak lokalizovat za pouziti zdroji naleznete zde.

« Prehled co a jak konfigurovat pomoci App.Config je v nasledujicim blogu. Podrobny
popis, co a jak lze konfigurovat, je mozné nalézt pfimo v dokumentaci zde.

@ KLICOVA SLOVA

globalizace, lokalizace, konfigurace

(D ukoLy
1. Upravte libovolnou aplikaci z predeslych ukolu, tak aby pouzivala zdroje a jeji uzivatel-

ské rozhrani bylo ve dvou jazycich.

2. Upravte aplikaci z kapitoly 5] tak aby pouzivala konfigura¢ni soubory (App.Config) pro
nastaveni databaze.
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https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/standard/globalization-localization/
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/standard/globalization-localization/globalization
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/wpf/app-development/wpf-application-resource-content-and-data-files
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/desktop-wpf/fundamentals/xaml-resources-define
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/framework/resources/
https://blog.submain.com/app-config-basics-best-practices/
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/framework/configure-apps/#application-configuration-files

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:
« Znat zakladni principy psani lokalizovatelnych aplikaci.
« Védét, kterym postuptim se vyhnout pfi psani aplikaci.

 Znat a pouzivat resources a konfigura¢ni soubory.

@ OTAZKY

1. Popiste mozné problémy pfi psani lokalizovanych aplikaci.
2. Popiste, k ¢emu slouzi konfigurac¢ni soubor aplikace. Uvedte konkrétni priklady.

3. Popiste, k ¢emu slouzi tzv. resources.

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY



@
®

9 Tvorba GUI aplikaci v Pythonu -
PyQt (Qt for Python), Tkinter

Pro psani GUI aplikaci v Pythonu existuje cela fada knihoven. Zde se zaméfime na dvé. Prvni
z nich je knihovna Tkinter, ktera se hodi spise na tvorbu jednodussich uzivatelskych rozhrani.
Druha, mnohem komplexnéjsi, je knihovna PyQt, coz je wrapper pro C++ knihovnu Qt. Obé
dvé knihovny jsou multiplatformni, coz nam umoznuje psat prenositelné aplikace.

Zakladni principy jako udalosti, komponenty a jejich vlastnosti, jsou podobné, co je odlisné, je
jiny programovaci jazyk (Python) a tim i pouzité vyrazové prostfedky. Odlisnosti jsou ve jmé-
nech konkrétnich uzivatelskych prvki a jejich vlastnostech, dale v pouziti obsluh udalosti.
Prikladem bud napf. v mechanismus udalosti, ktery je v Qt implementovan pomoci mecha-
nismu signali a slotil.

Dalsi odlisnosti (zadrhelem) v ekosystému Qt je to, Ze v soucasné dobé existuji dva podobné
projekty Qt for Python (PySide2) zde a PyQt, které se 1isi v licencich a nékdy i v nékterych
pfistupech. Tutorialy pro tvofeni pomoci Qt v Pythonu jsou zde.

Poznamenejme, Ze detailni znalost danych knihoven neni hlavni naplni. Berte to jako pohled,
Ze existuji i jiné pristupy pro tvorbu GUI neZ nam nabizi svét .NET.

CILE KAPITOLY
Cilem je ziskat zakladni prehled o pouziti danych knihoven.

+ Detailni popis knihovny Tkinter je uveden zdel. Pro nase ucely se staci podivat na zkra-
ceny preklad zde. Prostudujte si zejména tvorbu ukazkové aplikace zde!

« Popis knihovny PyQt (verze 5) je k dispozici zde!

« Podivejte se na pouziti signalt a sloti zde.

KLICOVA SLOVA
Python, Qt, Tkinter

UKOLY

1. Pomoci knihovny Tkinter, nebo pomoci Qt implementujte jednoduchou kalkulacku.

2. Seznamte se s jazykem QML (jen velmi prehledové), pouzijte napf. ¢lanek zde.
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https://wiki.qt.io/Qt_for_Python
https://www.riverbankcomputing.com/news
https://www.learnpyqt.com/
https://wiki.python.org/moin/TkInter
http://tkinter.programujte.com/tkinter-whats-tkinter.htm
http://tkinter.programujte.com/tkinter-dialog-windows.htm
https://www.riverbankcomputing.com/static/Docs/PyQt5/
https://www.riverbankcomputing.com/static/Docs/PyQt5/signals_slots.html
https://www.root.cz/clanky/jazyk-qml-qt-modeling-language-a-pyside-2/

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:
+ Orientovat se v moznostech uziti danych frameworki.
« Vytvaret velmi jednoduché GUI aplikace v Qt.
« V pfipadé Qt umét pouzit (na elementarni drovni) QtDesigner.

« Posoudit podobnosti a rozdily viici WPF (NET).

@ OTAZKY

1. Co to je slot a signal?

2. Jaky je zakladni rozdil mezi Tkinter a knihovnou Qt?

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY


https://doc.qt.io/qt-5/qtdesigner-manual.html

10 Tvorba GUI aplikaci v Javé - Swing
a Java FX

Pro tvorbu GUI v Javé mame v zasadé dvé moznosti co pouzit. Prvni z nich je starsi knihovna
Swing a druhou z nich je modernéjsi a v soucasnosti preferovanéjsi knihovna Java FX. Vyho-
dou pouziti Javy je multiplatformnost aplikaci.

Stejné, jako v pripadé Qt, je zcela mimo rozsah tohoto kurzu se vénovat detailim obou kniho-
ven. Zaméite se na tvorbu jednoduché ukazkové aplikace v kazdé z knihoven. Rozsah aplikace
by mél byt alespon jedno okno a nékolik komponent, tlacitka, textboxy, menu a rizné sou-
paky (trackbary), ¢i progressbary. Zjistite, Ze spoustu véci uz umite z prostiedi .NET, akorat si
musite nastudovavat detaily chovani danych komponent.

CILE KAPITOLY

V této kapitole se dozvite (Zaméite se alespon na jednu z vyse uvedenych knihoven.):

« Tutorial pro Swing je zde.

« Tutorial pro Java FX je zde.

@ KLICOVA SLOVA
Java, Swing, Java FX

@ UKOLY

Naprogramujte jednu z vyse uvedenych aplikaci, dle zvolené knihovny:

1. Napiste ve Swing aplikaci pro feseni kvadratické rovnice. Vstupy jsou koeficienty a, b, c.
Aplikace necht urcifeseni a vySetii orientaci dané paraboly. Pokud chcete i nakreslit graf
dané paraboly, muzete pouzit komponentu http://www.jfree.org/jfreechart/JFreeChart
(bohuzel jiz dale nevyvijenou).

2. Protoze Java FX ma dobrou podporu multimédii pokuste se naprogramovat metronom.
Funkcionalita je takova, Ze tempo si nastavite pomoci slideru. PouZijte tfidy Timer (¢a-
sovac) a TimerTask pro generovani casovych udalosti.

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:

« znat principy pouziti jedné z dominantnich knihoven pro tvorbu GUI v Javé
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https://docs.oracle.com/javase/tutorial/uiswing/
https://docs.oracle.com/javafx/2/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Metronom
https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util/Timer.html
https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util/TimerTask.html

@ OTAZKY

1. Co je JComponent?
2. Co to je Scene Graph?
3. Co to je Pulse?

4. Co to je FXML?

@ OTAZKY K ZAMYSLENI

1. Muizete provést porovnani tvorby GUI v Javé s WPF?

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY



@
®

11 Tvorba GUI zalozeneho na webu -
Electron

Tvorba GUI zalozeného na webu se odlisuje od toho, co jsme délali dosud. Zaméfime se na
aktualni technologii Electron. Zde se tvorba GUI podoba psani webové aplikace.

Architektura Electronu je takova, ze backendova ¢ast je tvofena javascriptovym framewor-
kem Node.js a pro vykreslovani je pouzito jadro prohlize¢e Chromium. Toto zajistuje v celku
dobrou prenositelnost aplikaci mezi platformami, na druhou stranu vytvorené aplikace zabiraji
dost systémovych zdroji, nebot se pfi startu aplikace startuje i engine Chromium.

Aplikace napsana v Electronu pouziva dva druhy procest, hlavni proces aplikace (main pro-
cess) na kterém bézi backendova cast a ktery vytvari a spousti jednotliva okna s GUIL Kazdé
z téchto oken (Chromium engine) ma vlastni piekleslovaci proces renderer process. Pfi upda-
tovani GUI na zakladé uzivatelskych akci a dat musi tyto procesy spolu komunikovat.

Pro tvorbu desktopu dodava Electron své vlastni Electron API k jiz existujicimu Node.js. Z po-
uzitého frameworku Node.js samoziejmé vypliva nutnost psat aplikace v JavaScriptu a je zde
v podstaté nutnost psat udalosti asynchronné.

Pro vlastni vytvofeni GUI je pouzito Html a kaskadové styly (CSS).

Vyhodou tohoto frameworku je pomérné silna komunita a dost existujicich vyukovych mate-
riald.

CILE KAPITOLY
Nainstalujte si tutorial podle pokynt uvedenych zde

« Projdéte si ¢asti zaméfené na vytvareni oken a jednoduchych formulafovych aplikaci.

KLICOVA SLOVA

javascript, html, electron

UKOLY

1. Napiste pomoci Electronu aplikaci pro feseni kvadratické rovnice. Vstupy jsou koefici-
enty a, b, c. Aplikace necht uréi feseni a vySetfi orientaci dané paraboly. Pokud chcete i
nakreslit graf dané paraboly, muzete pouzit knihovnu https://plotly.com/nodejs/Plotly.
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https://www.electronjs.org/
https://nodejs.org/en/
https://github.com/electron/electron-api-demos

@ SHRNUTI

Po prostudovani byste méli byt schopni:

« znat principy frameworku Electron.

« byt schopni vytvaret jednoduché aplikace v Electronu.

@ OTAZKY

1. Co je BrowserWindow?
2. Jak je tvofeno GUI v Electronu?

3. Shrnte vyhody a nevyhody pouziti webového vyvoje desktopovych aplikaci?

@ MISTO PRO VASE POZNAMKY
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