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Uvod

Rok 2012 sa do histérie pocitaCového priemyslu nezmazatelne zapise ako rok uvedenia
zbrusu nového operacného systému Windows 8 od spolocnosti Microsoft. Hoci softvérovi
inzinieri firmy Microsoft vyvijaju operacny systém Windows uz takmer tri dekady, kazda
nova verzia tohto softvérového produktu prichadza s nie¢im novym a dosial nevidanym.
V pripade systému Windows 8 je zasadnych noviniek hned niekolko, avsak snad
najvacsou z nich je neobycajné vizualne rozhranie.

Nové rozhranie systému Windows 8 je primarne orientované na tablety a pocitacové
systémy s dotykovo citlivymi obrazovkami. Pre pocitace tohto typu je prirodzené, Ze ich
pouzivatelia ovladaju dotykovymi gestami, ¢im sa komunikacny dialég medzi ¢lovekom a
pocitaCom dostava na sofistikovanejSiu Uroven. Nové prostredie nie je len paralelny
ekvivalent dobre zndmeho rozhrania Aero: v skutoc¢nosti ide o nové rozhranie, za ktorym
stoji domyselna stratégia s koncentraciou na vytvaranie a prehliadanie obsahu, a to vetko
rychlo, plynulo a efektivne.

Pre nové Windows-rozhranie je typicka inovovana Startovacia ponuka, ktorej dominantou
je pas s dlazdicami nainstalovanych programov. Tieto programy v style WinRT, ako ich
zvykneme nazyvat, predstavuju novy druh aplikacného typového softvéru. WinRT-
programy su v mnohych ohladoch Specifické. Napriklad, pouZivatelia tieto programy
Spustaju, no uz si nemusia robit” starosti s ich ukonéovanim (tuto akciu za nich vykona
operacny systém Windows 8 sdm). Kazdy program v Style WIinRT disponuje svojou
dlazdicou, ktord moze byt naprogramovand ako dynamicka. Vtedy dokaze program
vysielat’ pouzivatelovi uzitocné informacie aj bez toho, aby pouzivatel tento program
vObec spustil. Pre WinRT-programy je tiez priznacné, Ze bezia v celoobrazovkovom rezime
a svojich pouzivatelov zdravia Stylovymi uvitacimi obrazovkami. V neposlednom rade
mozno postrehnit dérazné nasadenie paradigmy asynchréonneho programovania. Vdaka
spravnej implementacii asynchronizmu dokazu programy v Style WinRT spracdvat’ svoje
Ulohy svizne, bez vzniku koliznych stavov, ktoré boli Specifické pre synchrénne beziace
programy predchadzajlcej generacie.



Technicky su programy v Style WiIinRT softvérovymi aplikaciami, ktoré bezia bud
v riadenom, alebo v nativnom prostredi. Pre vyvojarov pocitacového softvéru to znamena,
Ze WinRT-programy mozu vytvarat' s podporou jednak riadenych a rovnako aj nativnych
technoldgii. Prvy variant vyuziva programovacie jazyky Visual Basic 2012 a C# 5.0, zatial
¢o vdruhom pripade je k dispozicii jazyk C++ (s komponentovymi rozsireniami CX)
a webové technolégie spocivajuce na HTML5, CSS3 ajazyku JavaScript. Pre nové
prostredie systému Windows 8 je dokonca mozné programovat pocitacové hry
s podporou rozhrania DirectX (za tychto okolnosti je hlavnym programovacim jazykom
C++).

V tejto knihe sa zameriavame na splnenie nasledujucich vzdelavacich cielov:

1. Poskytujeme zakladny kurz fungovania nového operacného systému Windows 8
s inkorporovanym novym rozhranim a programami, ktoré bezia v tomto prostredi.

2. Rozoberame paradigmy a technoldgie na vyvoj programov v style WinRT.

3. Skdmame zivotné cykly vyvoja a spracovania programov v Style WinRT.
Opisujeme praktické nasadenie riadenych a nativnych jazykov, nastrojov,
platforiem a technoldgii pri vyvoji novych WinRT-programov v programovacich
jazykoch Visual Basic, C# a C++.

V publikacii vas najskdr oboznamime s programami v Style WinRT z pohladu findlneho
pouzivatela. Len ¢o pochopime pracovné principy WinRT-programov, zmenime pohlad
a pozrieme sa ne z pozicie softvérového vyvojara. Pritom vSak pouzivame pozvolny Styl
vykladu preberanej problematiky so zameranim na zacinajucich vyvojarov, ktori by sa radi
naucili, ako zhotovovat programy kompatibilné s novym rozhranim systému Windows 8.

Jan Hanak
Bratislava august 2012



Pre koho je tato kniha urcena

Tato kniha je urcena pre zacinajucich programatorov v novom prostredi systému
Windows 8. Ako ,zacinajuceho programatora” profilujeme vtomto kontexte vyvojara,
ktory vyhovujeme tymto poziadavkam:

e Ovlada principy objektového programovania v jednom z programovacich jazykov
Visual Basic, C# a C++.

e Pozna paradigmy vizualneho a udalostného programovania.

e Ma skisenosti s vyvojovou platformou Microsoft .NET Framework.

Pri pisani tejto knihy sme kladli d6raz na zaradenie maximalneho mozného poctu
praktickych postup, algoritmov, odporicani a rad, ktoré by mal absorbovat” kazdy vyvojar,
ktory sa podujme naprogramovat’ svoj prvy program v style WinRT. Hoci vravime, ze tato
publikacia je urcena pre zacinajuceho programatora v novom rozhrani systému Windows
8, neznamena to, Ze je vhodna pre Uplného novacika v oblasti tvorby pocitacového
softvéru. Uplnym novécikom odporicame najskor prestudovat iné knizné zdroje, ktoré sa
venuju zakladnom algoritmizécie a objektového programovania. Tematika vykladana
v tejto knihe je pristupna az po nadobudnuti uvedenych znalosti.

Obsahova struktura knihy

Knihu tvori dovedna 5 kapitol s nasledujucim tematickym zameranim:

1. kapitola: Prvy pohlad na operacny systém Windows 8. Tato kapitola opisuje
nové rozhranie systému Windows 8 a pracovné principy programov, ktoré
v tomto rozhrani bezia. Pozornost’ je venovana aj inovaciam v rozhrani Aero di
elektronickému obchodu Windows.



kapitola: Paradigmy a technolégie na vyvoj programov v style WinRT. Tato
kapitola rozoberd paradigmy vyvoja riadenych a nativnych programov v Style
WinRT v programovacich jazykoch Visual Basic, C#, C++ a JavaScript.

kapitola: Zivotny cyklus programu v style WinRT. Obsahova naplh tejto
kapitoly je rozdelena na charakteristiku zivotného cyklu vyvoja nového programu
v Style WIinRT a na opis zivotného cyklu spracovania programu v style WinRT
v operacnom systéme Windows 8.

kapitola: Vyvoj prvého programu v style WinRT v jazykoch C# a Visual Basic.
Kapitola podava rozsiahly prakticky navod, ako zhotovit' medicinsky WinRT-
program v jazykoch C# a Visual Basic, ktory bude schopny diagnostikovat’ ejek¢nu
frakciu srdca pacienta. Citatelia sa zoznamia s celym vyvojovym cyklom,
charakteristikou programu pocnuc a jeho nasadenim konciac.

kapitola: Vyvoj prvého programu v style WinRT v jazyku C++. Kapitola
poskytuje rozsiahly prakticky navod, ako vyvinit WinRT-program, ktory bude
pdsobit” ako rychly prehliada¢ webovych stranok. Prim&rnym programovacim
jazykom je jazyk C++ s komponentovymi rozsireniami (CX), znamy tiez ako
C++/CX. Vyvojovou platformou je Windows Runtime (respektive WinRT).



Typografické konvencie

Aby sme vam ditanie tejto knihy sprijemnili v o mozno najvacsej miere, prijali sme kédex

typografickych konvencii, pomocou ktorych doslo k Standardizacii a unifikacii pouzitych

textovych stylov a grafickych symbolov. Verime, Ze prijaté konvencie napomozu zvysenie

prehladnosti a pouzivatelskej privetivosti vykladu. Prehlad pouzitych typografickych

konvencii uvadzame v tab. A.

Tab. A: Prehlad pouzitych typografickych konvencii

Typograficka konvencia

Ukazka pouzitia typografickej konvencie

Standardny text vykladu, ktory neoznacuje
zdrojovy  kéd, identifikdtory,  modifikatory
a kl'i¢ové slova jazykov Visual Basic, C# a C++, ani
nazvy inych syntaktickych elementov a entit, je
formatovany tymto typom pisma.

Vyvojova platforma Microsoft .NET Framework 4.5
vytvara spolo¢ne s jazykmi Visual Basic, C# a C++
jednotnu technologickd bazu na vytvaranie
modernych riadenych a nativnych programov

v Style WinRT.

Nazvy ponuk, poloziek ponuk, ovladacich prvkov,
komponentov, dialégovych okien, podpornych
softvérovych nastrojov, typov projektov ako aj
nazvy dalsich sucasti grafického pouzivatelského
rozhrania su forméatované tuénym pismom.

Projekt nového programu v Style WinRT zalozime
v prostredi jazyka Visual Basic 2012 takto:

1. Na Uvodnej stranke Start Page klepneme
na polozku New Project.

2.V dialbgovom okne New Project
rozvinieme v stromovej Struktire
Templates polozku Visual Basic
a klikneme na polozku Windows Store.

3. Zo sUpravy projektovych Sablén
vyberieme Sablénu Grid App (XAML).

4. Do textového pola Name zapiseme nazov
nového projektu a stlacime tlacidlo OK.




Ak chceme otvorit’ uz existujlci projekt jazyka
Symboly klavesov, klavesovych skratiek aich Juct projextjazy

e . ; Visual Basic 2012, pouzijeme klavesovu skratku
kombinacii su uvadzané VELKYMI PISMENAML

CTRL+O.

Okrem typografickych konvencii predstavenych v tab. A sa mézeme na strankach knihy
stretnUt’ aj s informacnymi ostrovéekmi, ktoré ponukaju hodnotné informacie slvisiace
s prave preberanou problematikou. Zoznam pouzitych informacnych ostrovéekov a s nimi
asociovanych grafickych symbolov je zobrazeny v tab. B.

Tab. B: Prehlad pouzitych informacnych ostrovéekov

Graficky symbol Nazov
informacného informacného Charakteristika
ostrovéeka ostrovceka
Upozoriuje Citatelov na dolezité skutocnosti, ktoré by
mali mat’" v kazdom pripade na paméti, pretoze od
Dolezité nich moze zavisiet pochopenie dalich sdvislosti

alebo Uspesné uskutocnenie postupu ¢i pracovného
algoritmu.

Oboznamuje Citatelov s podrobnej$imi informaciami,
ktoré sa spéajaju s vysvetlovanou problematikou. Hoci
je miera dolezitosti tohto informacného ostrovceka

DS Poznamka mensia ako pri jeho predchodcovi, vo vieobecnosti sa
\ﬂ,.J odporica, aby (itatelia venovali doplfujucim
informacnym vyhlaseniam svoju pozornost. M6zu sa
tak dozvediet nové fakty, alebo ndjst’ skryté sdvislosti
medzi uz zndmymi poznatkami.

Poukazuje na lepsie, rychlejsie a efektivnejsie spinenie
Ulohy alebo postupu. Ked' ¢itatelia uvidia v texte knihy
tento informacny ostrovcéek, mozu si byt isti, Zze najdu
spoOsob, ako produktivne dosiahnut” pozadovany ciel.

Tip
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Kapitola 1: Prvy pohlad na operacny systém Windows 8

1 Prvy pohlad na operacny systém Windows 8

Novy operacny systém Windows 8 od spolocnosti Microsoft prichadza so zasadnymi
inovaciami, a to nielen pre findlnych pouzivatelov, ale tiez pre vyvojarov aplikacného
softvéru. V tejto kapitole preskimame hlavné novinky, s ktorymi sa vyvojari musia
oboznamit’ eSte predtym, ako zacnl budovat’ svoje nové programy pre systém Windows
8.

1.1 Nové rozhranie systému Windows

Snad’ najvacsou novinkou systému Windows 8 je jeho nova prezentacna vrstva, ktoru tvori
nové vizualne rozhranie. Nové Windows-rozhranie je uréené predovsetkym pre tie typy
pocitacovych systémov, ktoré moézu byt ovlddané dotykmi a gestami findlnych
pouzivatelov. V sucasnosti ide najma o tablety, pocitace typu All-In-One (teda ,vsetko
v jednom”) a inteligentné mobilné telefény (v nich je nové Windows-rozhranie pristupné
prostrednictvom systému Windows Phone 7.5). Pre stroje citlivé na dotyk sa nové
Windows-rozhranie stava zakladnym komunikacnym prvkom v procese interakcie ¢loveka
a pocitaca. Na druhej strane vSak existuji miliony Standardnych poditacov, ktoré
nedisponuju  schopnostou analyzovat' a spracivat dotykové gestd pouzivatelov.
Samozrejme, aj na tychto pocitaCoch bude mozné nové operacny systém nainstalovat. Ak
nie je uréené inak, Windows 8 vzdy integruje dve zakladné prezentacné vrstvy: jednak ide
o nové rozhranie a jednak o Standardné ,desktopové” rozhranie Aero, na ktoré sme (&i uz
ako pouzivatelia, alebo ako vyvojari) zvyknuti zo systému Windows 7. Navyse, medzi
obidvomi rozhraniami sa da plynulo prepinat, a tak vyuzivat vyhody tu jednej a tam zase
druhej formy vizualnej komunikécie s pocitacom.

Poznamka: V Case pisania tejto knihy (august 2012) bola pre zdujemcov

k dispozicii ostra verzia produktu Microsoft Windows 8 s priznakom RTM (angl.
Release To Manufacturing). Radi by sme uviedli, Ze vSetky informacie, obrazky,
ilustracie a pracovné postupy, sktorymi sa stretnete na nasledujicich stranach tejto prirucky,
vychadzaju prave z uvedenej verzie systému Windows 8.
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Kapitola 1: Prvy pohlad na operacny systém Windows 8

Po spusteni a prihlaseni sa do systému Windows 8 sme okamzite konfrontovani
s Uvodnou obrazovkou nového prezentacného rozhrania (obr. 1.1).

Jan Hanak &
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Obr. 1.1: Uvodnéa obrazovka nového rozhrania po spusteni systému Windows 8

Nové Windows-rozhranie ma zaujimavé vlastnosti, ktoré budeme v stru¢nosti
charakterizovat:

1. Vsetky WinRT-programy sidlia na pase dlazdic. Pas dlazdic je variabilne
mohutny, no vzdy plati, Ze sa po fom mdzeme posuvat dotykom, respektive
mySou pomocou posuvacieho ovladacieho prvku. Pas dlazdic rastie podla toho,
kolko programov si pouzivatel nainstaluje. Povedané inak, po prvotnom spusteni
operacného systému Windows 8 je péas dlazdic kratsi, no s dodanim kazdej novej
aplikacie sa rozSiruje. Pouzivatelia (a rovnako aj vyvojari) mdzu pas dlazdic
sledovat’ pri variabilnom rozlieni. Vzdy, ked sa rozliSenie zvadlsi, zvalsi sa aj
viditelny vysek pasa dlazdic, ktory efektivne vyplni dostupnu zobrazovaciu plochu.
Vdaka schopnosti dynamického prepinania miery vizualnej granularity péasa
dlazdic sa vieme orientovat’ aj v systéme obsahujicom velké mnozZstvo
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Kapitola 1: Prvy pohlad na operacny systém Windows 8

nainstalovanych programov. Prave opisand vlastnost’ je v novom Windows-
rozhrani zndma ako sémanticky objektiv (angl. semantic zoom). Sémanticky
objektiv funguje ako objektiv s premenlivou ohniskovou vzdialenostou, a tak nam
umozZnuje zobrazovat vacSie alebo mensie porcie ziadaného informacného
obsahu.

Kazdému WinRT-programu patri jedna dlazdica, ktora méze byt dynamicka.
To znamend, Zze program dokaze prostrednictvom svojej dynamickej dlazdice
poskytovat’ findlnemu pouzivatelovi rozmanitd spatni vézbu. Napriklad, e-
mailovy klient vyuzije plochu dlazdice na zobrazenie dorucenych alebo zatial
neprecitanych sprav elektronickej posty. Bezecky manazér je schopny pouzivatela
informovat o metrikdch posledného tréningu (mdze ist napriklad o dizku
zabehnutej trasy, celkovy Cas tréningu Ci priemerné bezecké tempo). Skutocnost,
ze dlazdice programov sa vedia spravat dynamicky, je vyznamna, pretoze
pouzivatel sa dozvie zakladné informacie (ktoré si mu automaticky poskytnuté) aj
bez toho, aby program v skutocnosti spustil.

Poznamka: Zivotny cyklus programu, ktory bezi vnovom rozhrani
systému Windows 8, je odlisSny od spbsobu Zivota Standardnej

Py

aplikacie. Poznamenajme, Zze program v Style WIinRT sa vtedy, ked
s nim pouzivatel nepracuje, prepina do Specialneho hibernacného rezimu. V tomto rezime
program sice stadle zije (disponuje fyzickym procesom, programovymi vldknami
a pamatovymi vrstvami), no nevyvija ziadnu aktivitu (v jeho vldknach nie st realizované
Ziadne cinnosti). Viac o problematike riadenia zivotnych cyklov programov pdésobiacich
v novom Windows-rozhrani povieme v kapitole 3 Zivotny cyklus programu v style WinRT.

S dlazdicou patriacou WinRT-programu mozno vykondvat’ kontextovo viazané
akcie. Napriklad, po vykonani gesta, ktoré vyvold zobrazenie moznosti
kontextovej ponuky, sa d& program odinstalovat. Alebo po oznaleni dlazdice
programu moézeme plynulym posunom zmenit’ aktualnu poziciu tejto dlazdice na
pase dlazdic. Takisto je mozné zvadlsit ¢i naopak zmensit plochu dynamickej
dlazdice. Tymto spésobom Ucinne vplyvame aj na rozsah vizuéalne prezentovanej
spatnej vazby, ktord ndm program moéze poskytnut.
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Kapitola 1: Prvy pohlad na operacny systém Windows 8

Nové rozhranie systému Windows 8 je rychle a plynulé a presne také su aj
WinRT-programy, ktoré v nom bezia. KedZze nové Windows-rozhranie je
vprvom rade orientované na systémy s dotykovymi obrazovkami, je
pochopitelné, Ze jeho pouzivanie je Uplne podriadené jednotlivym a zdruzenym
dotykom a tiez dotykovym gestam. Hoci nové Windows-rozhranie vieme ovladat
aj standardnymi perifériami, dotyk je pre toto rozhranie najprirodzenejSou
alternativou.

Praca s programami v Style WIinRT je vskutku rychla, pricom systém je vzdy
maximalne citlivy na vstupy pouZivatela. Dojem plynulosti je umocneny
interaktivnymi animéaciami, ktoré sa vyznacuju Ccistymi dizajnovymi linkami
a hladkymi prechodmi, ¢im pozitivne vplyvaju na maximalizaciu subjektivnej
rychlosti programu v ociach pouZivatela.

Pre program v Style WinRT st typické tieto atributy:

e Ak nie je urcené inak, program v Style WInRT bezi Standardne
v celoobrazovkovom mdde. Hoci operaény systém Windows 8
implementuje  moderné techniky preemptivneho viactilohového
spracovania svojich programov, pri praci v novom rozhrani navrhujeme
programy tak, aby pouzivatel priamo komunikoval s prave jednym
(zvolenym) programom. Zmyslové zacielenie na jeden program je
prinosné, pretoZze napomaha maximalizacii zobrazeného informacného

obsahu.
Tip: Pre Uplnost dodajme, ze nové Windows-rozhranie dovoluje
vzdjomnu koexistenciu dvoch, pripadne aj viacerych programov
vedla seba. Vtomto pripade sa obrazovka rozdeli pomocou
— vodiacich liniek na viacero regidénov ado kazdého regionu sa

umiestni prezentacna vrstva prave jedného programu v style WinRT.

e Komunikacia s programom je mozna dotykmi, gestami alebo
Standardnymi vstupnymi zariadeniami pocitaca.
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e Program mé vzdy deterministicky definované vizualne rozvrhnutie svojej
prezentacnej vrstvy. Tuto vrstvu formuje grafické rozhranie programu,
ktorého funkcionalita je zalozend na principe dynamickej mriezky.
Mriezka vytvara zakladné hierarchické usporiadanie jednak kolekcii
objektov atiez aj samostatnych objektov tychto kolekcii. Vyhodou
mriezkového usporiadania je okrem logickej kategorizacie objektovych
kolekcii aj schopnost automatického prisposobovania sa vzhladu
programu v priamej korelacii na dostupnd zobrazovaciu plochu
a aktualne rozlisenie zariadenia, na ktorom je program prave spractivany.

e Program sa koncentruje na zobrazovanie a spravu informacného obsahu.
Exkluzivna koncentracia na informacny obsah je snad druhym najvacsim
Specifikom kazdého spravne navrhnutého programu v Style WinRT.
Pouzivatelia sa posUvaju po racionalne clenenej obsahovej Struktire
a intuitivne vyberaju ,tie pravé” objektové kolekcie s pozadovanym
obsahom. Cielom vyvojarov je naprogramovat také aplikacie, ktoré
umoznia pouzivatelovi dotknut sa informacného obsahu a okamzite
s nim priamo manipulovat’.

1.2 Inovované rozhranie Aero a standardna pracovna plocha

Z nového Windows-rozhrania sa mozeme kedykolvek prepnat na pracovnd plochu
systému Windows 8 (obr. 1.2). Pracovna plocha je vykreslenad v rozhrani Aero, ktoré je
velmi podobné svojej implementacii v systéme Windows 7. Aj ked to nemusi byt na prvy
pohlad Uplne zrejmé, i na Standardnej pracovnej ploche doslo k urlitym zmenam. S tymi
najvyznamnejsimi sa zozndmime na nasledujdcich riadkoch.
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> [0-a] ™ (o e -
Obr. 1.2: Pracovna plocha rozhrania Aero systému Windows 8

Pracovna plocha obsahuje nasledujice novinky:

1. Na hlavnom paneli sa nenachéadza tla¢idlo Start.

2. Absencia tohto tlacidla je vynahradena pracovnym modelom tzv. hortcich rohov
(angl. hot corners). Napriklad, po prejdeni kurzorom mysi do oblasti pravého
horného rohu pracovnej plochy sa objavi postranny panel s kl'i¢ovymi tlacidlami
(obr. 1.3).

Obr. 1.3: Postranny panel s kli¢ovymi tlacidlami
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Panel s kli¢ovymi tlacidlami (angl. charm bar) obsahuje 5 tlacidiel:

1. Vyhladavanie: tlacidlo slizi na vyhladavanie programov, suborov alebo
informacného obsahu. Vyhladavanie je velmi senzitivne a jeho vysledky su
dynamicky predkladané pred pouzivatela. Napriklad, po zadani vyhladavacieho
retazca ,Visual” nam systém Windows 8 v zlomku sekundy oznami, Ze toto slovo
sa vyskytuje v nazvoch 2 aplikacii, 5 nastaveni a 819 suborov. Po doplneni
textového retazca na ,Visual Studio” sa Statistika zmeni: 2 aplikacie, 0 nastaveni
a 817 suborov.

2. Zdielanie: tlacidlo je napomocné pri konfiguracii nastaveni zdielania priecinkov
a zariadeni na aktudlnom pocitacovom systéme.

3. Start: tlacidlo nas prenesie z pracovnej plochy (a rozhrania Aero) do Uvodnej
obrazovky nového Windows-rozhrania. Ihned tak ziskavame pristup k pasu
s dlazdicami, ktoré reprezentuju programy v style WinRT.

4. Zariadenia: tlacidlo umoziuje realizovat nastavenia periférnych zariadeni, ktoré
su pripojené k pocitacu. Tymto spOsobom mdzeme napriklad uskutocnit
inicializacné nastavenie pracovnej plochy datového projektora.

5. Nastavenie: tlacidlo spristupni panel s konfiguracnymi nastaveniami. Velmi rychlo
vieme upravovat tieto nastavenia: pripojenie k sieti, Uroven hlasitosti, jas
obrazovky ¢i spravu notifikacii.

Tip: Postranny panel s klu¢ovymi tlacidlami zobrazime rychlo pomocou klavesovej
skratky Windows+C. Dovedna s panelom je vidy zobrazeny aj mensi obdiznikovy
regién, v ktorom sa objavuju informacie o systémovom case, datume, aktivnych
= sietovych pripojeniach a stave batérie pocitaca.

Ked  sa kurzor mysi dostane do lavého spodného rohu pracovnej plochy, zviditelni sa
tlacidlo na prechod do nového Windows-rozhrania (obr. 1.4).

Obr. 1.4: Tranzit do nového rozhrania systému Windows 8

17



Kapitola 1: Prvy pohlad na operacny systém Windows 8

Stadi jedno kliknutie a razom sa ocitneme v prostredi pasa dlazdic a WinRT-programov.

Tip: Ked vIavom spodnom horGicom rohu stisneme pravé tlacidlo mysi, uvidime
kontextovd ponuku s uzitoé¢nymi odkazmi (obr. 1.5).

Obr. 1.5: Kontextova ponuka s uzitoénymi odkazmi

Vdaka tymto odkazom mdzeme rychlo spravovat’ sietové pripojenia, upravovat moznosti napjania,
spustit’ spravcu Uloh alebo nastartovat’ prieskumnika operacného systému.

1.3 Elektronicky obchod Windows

S operacnym systémom Windows 8 prichddza aj novy elektronicky obchod Windows. Ten
bude predstavovat’ pocitaovy mega-market s tisickami softvérovych produktov, ktoré
budd konformné s novym Windows-rozhranim, alebo budd posobit” ako bezné programy
so Standardnym vizudlnym rozhranim. Zatial ¢o cielovym prostredim vsetkych novych
programov bude nové Windows-rozhranie, cielovym prostredim ostatnych programov
bude rozhranie Aero.
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Vzhladom na vysoko dominantni trhovl penetraciu opera¢ného systému Windows 8
bude elektronicky obchod Windows schopny maximalizovat" zasah pozadovanych
trhovych segmentov produktmi vyvojarov. V tejto chvili spolocnost” Microsoft hlasi, ze
vyvojarom bude po spusteni ostrej prevadzky obchodu k dispozicii 231 trhovych
segmentov v 100 roznych jazykovych mutaciach. Statistiky jasne hovoria o sile nového
obchodného modelu: vyvojarmi vytvorené WinRT-programy si moze prevziat” respektive
zakupit' akykolvek zaujemca z ktoréhokolvek kontinentu nasej planéty.

Okrem toho, obchod Windows ponika vyvojarom premyslené riadenie celého
logistického procesu zhotovenych programov. Pre programy v style WinRT bude obchod
Windows jedinym distribu¢nym kanalom. Do predajného strediska obchodu Windows
mozu byt nahraté nasledujlce typy programov:

e Volne dostupné programy. Tieto programy su vyvojarmi ponukané zadarmo
a ich prevzatie nie je podmienené Ziadnymi poplatkami.

e Volne dostupné verzie komerénych programov s casovym obmedzenim
funkénosti. Tieto programy funguju na vopred jasne stanoveny cas ako rydzo
komercné softvérové produkty. Len ¢o uplynie skiSobna lehota, programy tohto
typu prestavaju byt aj nadalej funkcné.

e Volne dostupné verzie komerénych programov s funkénym obmedzenim.
Tieto programy nie si obmedzené casovo, ale z pohladu poskytovanych funkcii.
Na rozdiel od svojich plnohodnotnych komerénych ekvivalentov su programy
tejto kategorie funkéne obmedzené, takze poskytuju len zlomok portfélia
kompletnej funkcionality.

¢ Komeréné programy. Tieto programy su platené, pricom disponuji Uplnou

funkcionalitou ako aj vSetkymi dalsimi atributmi, ktoré platia pre komeréné
softvérové produkty.
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1.3.1 Prakticka ukazka prevzatia programu z obchodu Windows

V Case pisania tejto publikacie (august 2012) eSte nie je spustena ostra prevadzka
elektronického obchodu Windows. Obchod bezi v testovacom rezime, pricom ponuka iba
volne dostupné programy v Style WinRT. Kvoli vyssej efektivite spravy programov su tieto
¢lenené do samostatne posobiacich homogénnych kategérii. Po vstupe do elektronického
obchodu Windows uvidime pas programovych kategérii (obr. 1.6 — obr. 1.9).

Obr. 1.6: Uvitacia obrazovka obchodu Windows

20



Kapitola 1: Prvy pohlad na operacny systém Windows 8

Aktualizacia (1)

Obchod

Novinky Hry >

Najlepsie

FlightAware

Zdarma bezplatné

OneNote Mahjong Deluxe+
Zdarma % % % %k k Zdarma

Simple, Secure Sharing
From Anywhere.

Flow Free u Box PuzzleTouch
Zdarma % % % % k 1 Zdarma Zdarma % % % % %

Obr. 1.7: Pas programovych kategérii v prostredi obchodu Windows (1. faza)

Aktualizacia (1]

Obchod

Sporty > Knihy a referen¢né materialy > Novinky a poce

Najlepsie
bezplatné

Obr. 1.8: Pas programovych kategorii v prostredi obchodu Windows (2. faza)
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Aktualizacia (1]

Obchod

Zabezpecenie > Podnikanie > Vzdelavanie >

Obr. 1.9: Pas programovych kategérii v prostredi obchodu Windows (3. faza)

Zaujimavé je, Ze elektronicky obchod Windows sa sam podobé na program v style WinRT.
Obsahuje velké dlaZzdice (s ilustracnymi obrazkami a jednotnym typom pisma), ktoré su
kompozi¢ne naukladané tak, aby tvorili jeden suvisly pas. Po pase m6Zeme rolovat’ bud’
dotykovym gestom, my3ou, alebo klavesnicou.

Prvd kategoria obchodu Windows Store nesie meno Novinky a prezentuje najlepsie
najnovsie programy, ktoré by zdkaznici uréite nemali minut. Za kategdriou Novinky
nasleduju dalSie nemenej interesantné kategdrie ako su Hry, Zabava, Fotografie, Hudba

a video a iné.

Povedzme, ze sa vydame blizsie preskimat’ programovu kategériu Zabava (obr. 1.10).
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Aktualizacia (1)
© Zab
Za ava rocet aplikacii: 30
Vetky ceny v Zoradit' podla zaujimavosti v
Fresh Paint UrzaGatherer
mp
Zdarma Zdarma

Dailymotion
[
h Zdarma

Z

@ . My baby firework

119 EUR

My baby game (Bubbles pop!)
@ ok ok ok

fren 1,19 EUR

Movie Guide Toshiba Places g% My baby Phone
200k kkkk
y -
L i 115 eon
StumbleUpon BIG BIGFLIX XBOX XboxGaming South Africa Christmas Count Down
Ju FLIX GAMING
Zdarma Zdarma wmwmcs - 7darma 119 EUR
HowStuffWorks - My Rubber Duck N Aurora Player Rubber Duck
% ke P £ 3
Zdarma Zdarma 3,99 EUR | 3 Zdarma

a
Colors! ly baby game (Balloon pop!) * | love euro coins
W , % 3 K €*
- Zdarma o 1,19 EUR 2,49 EUR

Obr. 1.10: InSpekcia programovej kategorie Zabava

Kazda kategodria poskytuje pouzivatelom miniatirne nahlady vsetkych programov, ktoré
sa v tej ktorej kategorii vyskytuju. Presnejsie povedané, v kategorii Zabava je dostupnych
dovedna 30 programov v Style WinRT. Jednotlivym programom prinélezia dlazdice
podavajuce zadkladné informacie, ako je ndzov programu, barometer jeho oblUbenosti
a dosiahnutelnost’ programu (teda vyjadrenie skutocnosti, ¢i ide o volny, alebo plateny
program).

Dalej opiseme proces prevzatia, indtalacie a pouzitia WinRT-programu s ndzvom Movie

Guide. Tento program zdruzuje informécie o rozmanitych filmovych tituloch. Po vybere
dlazdice s ndzvom programu sa pred nami rozprestrie jeho zakladna karta (obr. 1.11).
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© Movie Guide

Prehlad Podrobnosti Recenzie

Bez hodnotenia

Zdarma

Nainstalovanim aplikicie sGhlasite s
podmienkami pouzivania a vietkymi
dalsimi podmienkami.

Pomocou tejto aplikacie moZno pouzivat:
Vage internetové pripojenie

Popis

With Movie Guide you are able to discover over 69'000 movies and even more actors with all their
details. You can directly watch movie trailers, find similar movies or just browse through one of the
specifically composed lists for now-playing, popular, upcoming or top-rated movies.

Funkcie ol
Get details of over 69'000 movies

Obr. 1.11: Zakladna karta programu Movie Guide

Z informacii, ktoré nam zakladna karta programu Movie Guide poskytuje, sa dozvedame,
Ze tento program je volne dostupny, ma pravo na vyuzivanie internetového pripojenia
pocitacového systému a zatial nebol hodnoteny pouzivatelmi.

Ked sa prepneme na kartu Podrobnosti, zistime, Ze program Movie Guide mdze byt
spracovany na 32- a 64-bitovych procesorovych architektdrach typu x86, x64 a ARM.
Spominana karta ndm rovnako prezradi, Ze program Movie Guide je aktualne dostupny
iba v anglickej jazykovej mutacii.

Pouzivatelia, ktori si WinRT-programy uz stihli nainstalovat’ na svoje poditace, ich mézu
hodnotit. Zbierku reakcii, nazorov a kandlov spatnej vazby objavime pod poslednou
kartou Recenzie. Poznamenajme, Ze komentare pouzivatelov sa daju filtrovat’ podla
roznych preferencii (napriklad podla najvyssieho skére obltibenosti programu).
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Instalacny proces programu sa zacne vo chvili, ked klepneme na tlacidlo Instalovat.
Prevzatie programu a jeho nainstalovanie su akcie, ktoré su vykonané za niekolko malo
okamihov.

—

W Microsoft, ktord konstatuje, Ze proces instalacie nového WinRT-programu

z elektronického obchodu Windows by mal trvat’ iba niekolko sekidnd. Takyto

/ Poznamka: V tomto smere je promptne aplikovand smernica spolocnosti

pristup je rozumny, pretoze cim skor je program prevzaty a nainstalovany, tym skér snim
pouzivatel mdze zacat pracovat. Navyse, rychla inStalacia zvySuje mieru subjektivnej spokojnosti
pouzivatela s programom.

Po skonceni instalacie sa v pravom hornom rohu obrazovky objavi sprava o Uspesne
vykonanej instalacii programu v style WinRT (obr. 1.12).

Mowvie Guide — instalacia

dokonfena.

Obr. 1.12: Notifikacia o zdarne uskutocnenej instalacii WinRT-programu
Program v Style WinRT sa po svojom nainstalovani usidli na pase dlazdic. My sme zmenili

polohu dlazdice tohto programu, a to tak, aby bola blizSie k zaciatku pasa dlazdic (obr.
1.13).
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Jan Hanak | &

Obr. 1.13: Dlazdica programu Movie Guide na péase dlazdic

Ked na dlazdicu programu Movie Guide klikneme pravym tlacidlom mysi (alebo
vyvoldme ekvivalentné dotykové gesto), v spodnej Casti obrazovky sa zviditelni aplikacny
panel (angl. application bar alebo len app-bar). V suvislosti s programom Movie Guide
nam nové rozhranie systému Windows 8 dovoluje vykonat' tri kontextovo viazané akcie:

e  Zrusit pripnutie programu na domovskej obrazovke.
e Odinstalovat program.

e Zmensit' dlazdicu programu.

Aplikacny panel je zndzorneny na obr. 1.14.
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Jan Hanak &

Kalendar

Fotografie

Financie

Obr. 1.14: Aplikacny panel s moznostami pre program Movie Guide

1.3.2 Pouzitie programu ziskaného z obchodu Windows

Program Movie Guide spustime klepnutim na jeho dlazdicu. Implicitne program bezi
v rezime celej obrazovky, coho dékazom je uz Uvodnéa obrazovka programu (angl. splash-
screen), ako dokumentuje obr. 1.15.
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Obr. 1.15: Uvitacia obrazovka WinRT-programu Movie Guide

Vizualny motiv programu je generovany mriezkovym rozvrhnutim v Style nového
Windows-rozhrania (obr. 1.16).

Now Playing Popular

y &

o

The Apparition General.. Sleepwalk with...  Thunderstruck

S AVENCED!

Hit & Run remium Rusl ra ild Horse,. The Avengers

2012

Obr. 1.16: Grafické pouzivatel'ské rozhranie programu v style WinRT
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Ako pouzivatelia sa mdzeme posuvat po jednotlivych bunkach mriezky, v ktorych sa
nachadzaju filmové plagaty sich upltavkami. Program Movie Guide (a v skutoénosti
ktorykolvek program, ktory je konformny so zasadami nového Windows-rozhrania) smie
byt zobrazeny paralelne sinym programom. Na obr. 1.17 pozorujeme koexistenciu
filmového programu Movie Guide s prezentaciou zobrazenou v aplikécii Adobe Reader.

Sibor Upravy Zobrazenie Okns Pomocnik x

RNABRGE|®® (x| =@ (7|5 EH| e | Poznamka | Zdiefat

* Manipuldcia s lokdlnymi objektmi:
The Apparition
' #include ciostream> : #include ciostream>

using namespace std; H using namespace std;
* Premium Rush

int main() i int main()

il General Education
7 2012

Samsara

2012

inta=4,b

auto lambda = [=](int ¢, int d)
{

|5
auto i = lambda(a, b);

cout << a << endl << b << endl

return ++c % ++d;

<< i <« endl;
return 8;

inta=4,b=6;
auto lambda = [&](int ¢, int d)

return ++a % ++b;

b

auto i = lambda(a, b);

cout << a << endl << b << endl
<< i << endl;

return ©;

Sleepwalk with Me
2012

=+ Somewhere Between
m 2012

Thunderstruck
LNIZ

18:44
e SK g0

Obr. 1.17: Paralelné zobrazenie dvoch programov vedla seba

V tejto situacii pouzivatelia vidia dva programy, a teda aj dve prezentacné vrstvy tychto
programov. Zatial ¢o nalavo je situovany program v Style nového Windows-rozhrania, na
pravej strane bezi Standardny program v Style rozhrania Aero. Samozrejme, velkosti
zobrazovacich ploch pre zlcastnené programy su konfigurovatelné. Hoci WinRT-program
na obr. 1.17 zabera priblizne jednu Stvrtinu obrazovky, nie je problém dodat mu vacsiu
zobrazovaciu kapacitu. Pochopitelne vSak v tomto smere plati princip nepriamej Umery,
teda o ¢o zvacsime plochu pre WinRT-program, o to budeme musiet’ zmensit plochu pre
program rozhrania Aero (obr. 1.18).
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Now Playing
5 R

The Apparition General.. Sleepwalk with... Thunderstruck

FIT-10)) /| ';g«-»

~”2//0/é' N AN

Hit & Run Premium Rush Samsara

Obr. 1.18: Paralelné zobrazenie programov v style WinRT a Aero
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2 Paradigmy a technoldgie na vyvoj programov
v Style WinRT

Spoloc¢nost’ Microsoft pripravila pre vyvojarov programov v style WinRT sofistikované

technologické a nastrojové portfélio, ktoré im umozni planovat, navrhovat, programovat

a nasadzovat’ zbrusu nové aplikacie urcené pre operacny systém Windows 8. Podpora

tvorcov softvérovych produktov je velmi Sirokd, pretoze firma Microsoft mysli na

rozmanité pracovné timy vyvojarov, ktoré vyuZivaju rozne programovacie jazyky,

technolodgie a paradigmy.

KedZe spolocnost’ Microsoft uplatiuje stratégiu kompletného pokrytia vsetkych

dolezitych vyvojarskych segmentov, mozeme diferencovat’ nasledujice paradigmy

a s nimi spriaznené technoldgie, ktoré nam umoznia vytvarat programy v style WinRT:

1.

Vyvoj riadenych programov v Style WinRT pouzitim programovacich jazykov
C# a Visual Basic. Spolocne s opera¢nym systémom Windows 8 je uvedena nova
platforma Microsoft .NET Framework (vo verzii 4.5) a, prirodzene, rovnako aj nové
prostredie pre vyvojarov Microsoft Visual Studio 2012. Programatori, tvoriaci
aplikacie pre platformu .NET Framework, pracuju najviac s programovacimi
jazykmi C# a Visual Basic. Vystupmi prekladacov a spojovacich programov tychto
programovacich jazykov su riadené programy. Adjektivum ,riadené” vyjadruje
skutocnost, Ze tieto programy su spracivané pomocou virtualneho exekucného
systétmu CLR, ktory poskytuje riadenym programom vsetky pozadované
nizkouroviiové sluzby (akymi su sprava aplikaénych domén, manazment
programovych vladkien, riadenie dynamickych pamatovych vrstiev atd.).
Programovat’ aplikacie v Style WIinRT dokazu vyvojari, ktori su znali principov
objektovo orientovaného programovania v prostredi jazyka C# alebo Visual Basic.
V suvislosti s platformou .NET Framework 4.5 vyuziju vyvojari najnovsie verzie
uvedenych programovacich jazykov: C# 5.0 a Visual Basic 2012.
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2. Vyvoj nativnych programov v style WinRT pouzitim programovacieho jazyka
C++. V baliku Microsoft Visual Studio 2012 je pritomny produkt Visual C++ 2012,
ktory implementuje programovaci jazyk C++. Implementacia jazyka C++ je
konformna s najnovsim ISO standardom pre tento jazyk. Finalny ISO Standard pre
jazyk C++ je znamy ako C++11 a bol publikovany v septembri 2011 ako ISO/IEC
14882:2011.

Poznamka: Produkt Visual C++ 2012 obsahuje prekladace pre dovedna 4

W programovacie jaZyky3

1. Preklada¢ pre programovaci jazyk C (implementécia jazyka je
parcialne konformna s ISO Standardom C99).

2. Prekladac¢ pre programovaci jazyk C++ (implementacia jazyka je
parcialne konformna s ISO Standardom C++11).

3. Prekladac¢ pre programovaci jazyk C++, ktory obsahuje nové nativne
rozsirenia Component Extensions, v skratke oznacované ako
C++/CX.

4.  Prekladac pre programovaci jazyk C++/CLI (implementacia jazyka je
Uplne konformna so standardom ECMA-372).

Na vyvoj nativnych WinRT-programov je priamo urceny programovaci jazyk
C++, ato bud samostatne, alebo v kooperacii s rozsireniami C++/CX, ktoré
preukazuju svoje silné stranky pri budovani programov so zacielenim na
platformu Windows Runtime (alebo skratene WinRT).

Vyvoj nativnych programov v Style WinRT pouzitim jazyka C++ ma, najma
v priamej komparacii s pripravou Standardnych programov s vizualnym
rozhranim, svoje Specifika (tie blizSie rozoberieme v jednej z nasledujucich kapitol
tejto knihy). V tejto chvili podotknime, Ze v zdujme tvorby WinRT-programov sa
musia vyvojari v jazyku C++ oboznamit" nielen s novymi obsahovo centrickymi
dizajnérskymi principmi, ale aj s jazykom XAML a v neposlednej miere tiez s
novou platformou WinRT.
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Vyvoj nativhych programov v Style WinRT pouzitim webovych technoldgii
(HTML5 + CSS3 + JavaScript). Webovi programatori mozu opéatovne vyuzit
svoje technické know-how pri vyvoji nativnych programov, ktoré budd konformné
s novym rozhranim systému Windows 8. Zaklady tejto vyvojovej paradigmy
spocivajd na deklarativnom jazyku HTML5, kaskadovych Styloch (CSS3
a skriptovacom programovacom jazyku JavaScript. Zatial ¢o vizudlne motivy
programu v Style WIinRT navrhujeme pomocou konstrukcii HTML5 a CSS3,
algoritmy definujice vzorce spravania programu implementujeme pomocou
jazyka JavaScript.

Pravdu povediac, pri porovnani metodik vyvoja beZnej webovej aplikacie
a nativneho programu v Style WinRT najdeme viacero spolocnych rysov.
Napriklad, aj WinRT-program méze dynamicky ziskavat” data z webovych sluzieb
a spracuvat ich v podobe notifikacii. Alebo, aj WinRT-program dokaze
komunikovat" v modeli klient-server s inymi WinRT-programami ¢i vzdialenymi
webovymi servermi a procesmi, ktoré na tychto serveroch bezia. Na druhej strane,
programovanie aplikacii v Style WinRT ma svoje Specifikd, s ktorymi sa spravidla
nestretavame pri budovani standardnych webovych programov.

Snad’ najvacsou devizou programov v Style WIinRT je ich dotykové ovladanie.
Poznamenajme, Ze dotykové ovladanie nie je v kontexte WinRT-programov
ponimané ako doplnkovy, ale priam ako fundamentalny spdsob interakcie
Cloveka s pocitacom. Druhym pozitivom WinRT-programov je ich silnd vazba na
platformu WinRT. Algoritmy formujice aplikacnu logiku programu mézu vyuzivat
schopnosti platformy WinRT aj prostrednictvom jazyka JavaScript (v skutocnosti je
platforma WinRT pristupnd pre ktorykolvek z podporovanych programovacich
jazykov, vratane Visual Basicu, C# a C++). V neposlednom rade je vyvojarom
v jazyku JavaScript k dispozicii kniznica Windows Library for JavaScript (zndma aj
ako WinJS). Kniznica WinJS obsahuje supravu CSS3 Stylov a programovych
suborov jazyka JavaScript. Tieto zdruzuju triedy, ktorych objekty sa mdzu
vyskytovat’ vo vizuadlnych motivoch rozhrani programov v style WinRT. Kniznica
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WinJS ponuka vela uzito¢nych objektov (ako napriklad DatePicker, FlipView ci
ListView), ktoré nie su sticastou HTMLS5.

Vyvoj nativnych programov v style WinRT pouzitim programovacieho jazyka
C++ a platformy Microsoft DirectX. Hoci Standardny WinRT-program vieme
vyvinut v kombinécii programovacieho jazyka C++ a platformy WinRT, existuje aj
dalSia paradigma, ktord sa koncentruje na vyvoj programov v style WinRT
pouzitim jazyka C++ a platformy Microsoft DirectX. Ako vsetci pokrodili
programatori dobre vedia, platforma DirectX sa pouziva pri vyvoji robustnych
pocitacovych hier a na efekty intenzivnych multimedialnych aplikacii vyuzivajucich
pokrocilé techniky v oblasti rovinnej (2D) a priestorovej (3D) pocitacovej grafiky.
V pripade, ked' je vasim cielom konstrukcia pocitacovej hry alebo inej na grafiku
narocnej aplikdcie pre operacny systém Windows 8 ajeho nové vizualne
rozhranie, odporudcame vam aplikovat paradigmu C++ a DirectX.

Je vsak nutné podotknut, ze vyvoj pocitacovych hier v Style WIinRT je narocnou
programatorskou  disciplinou. K zakladnym  prerekvizitim  programatora
aspirujuceho na zvladnutie tejto Ulohy patria znalosti z nasledujucich oblasti:

e Pokrocilé programovacie techniky v jazyku C++.

e Pokrocilé objektové programovanie v prostredi operaéného systému
Windows 8.

e Pokrocilé matematické znalosti principov vykreslovania scén a manipulacie
s objektmi v 2D a 3D priestore.

e Vybrané znalosti z oblasti pocitacovej grafiky (préca s bitovymi mapami,
textarami, drotovymi modelmi a ich pohybmi, respektive transforméaciami ich
pozicii v priestore).

Poznamka: Pri vyvoji nativnych programov v style WinRT pomocou
platformy DirectX sa vyuZiva najaktuélnejSia verzia tejto platformy,

ktorou bola v Case tvorby tejto publikacie verzia DirectX 11.1.
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Platforma DirectX zahfna viacero kniznic, ktoré blizSie charakterizuje tab. 2.1.

Tab. 2.1: Prehlad a charakteristika kniznic tvoriacich platformu Microsoft DirectX

Kniznica Charakteristika
. Kniznica je urCend na hardvérovo akcelerované vykreslovanie trojrozmernej
Direct3D vy . .
(3D) pocitacovej grafiky.
Direct2D Kniznica sldzi na hardvérovo akcelerované vykreslovanie rastrovej a vektorovej

dvojrozmernej (2D) grafiky.

Kniznica obsahuje funkcie na podporu realizacie rutinnych matematickych
operécii, ktoré suvisia s grafickymi primitivami vyskytujacimi sa v 2D- a 3D-
pocitacovej grafike. Ide najméa o softvérovl podporu vykonéavania vektorovych
a maticovych transformacii.

DirectXMath

Kniznica sa vyuZiva predovietkym na hardvérovo akcelerované vykreslovanie

DirectWrite , - . L .
textovych regiénov a motivov vizudlneho rozhrania programu.

Kniznica implementuje na nizkej Urovni algoritmy, ktoré uskutocnuju
XAudio2 spracovanie audio signalov pre potreby dodania zvukovych efektov a melédii
do programu.

Kniznica podporuje pracu s periférnymi zariadeniami, ktoré su urcené na

XInput hranie hier.

Na obr. 2.1 uvadzame vyvojovy diagram, ktory vdm poméze vybrat” konkrétnu paradigmu,
technoldgie a nastroje na vyvoj programov v Style WinRT presne podla vasho odborného
a profesionalneho profilu.
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Ste riadenym

-+ vyvojarom? P -
///
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~_
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Obr. 2.1: Selekcia vyvojovej paradigmy, spriaznenych technolégii a nastrojov
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3 Zivotny cyklus programu v style WinRT

V tejto kapitole preskimame Zivotny cyklus programu v Style WinRT. Analyzu pritom
upriamime na dva variantné pohlady skimania zivotného cyklu WinRT-programu:

1. Zivotny cyklus vyvoja programu v $tyle WinRT.
2. Zivotny cyklus spracovania programu v tyle WinRT.

3.1 Zivotny cyklus vyvoja programu v style WinRT

Napriek tomu, Ze vyvoj programu, ktory je konformny s novym vizudlnym rozhranim
operacného systému Microsoft Windows 8, je Specificky, stdle mozno vyvojovy cyklus
opisat’ Standardnou metodikou vyvoja pocitaCového softvéru. Tato metodika je zlozena
z nasledujucich vyvojovych etap:

Analyza poziadaviek na WinRT-program.
Navrh softvérovej architektiry WinRT-programu.
3. Implementécia navrhnutej softvérovej architektiry WinRT-programu so zvolenymi
programovacim jazykmi, nastrojmi, platformami a technol6giami.
Testovanie WinRT-programu.
5. Nasadenie a predaj WinRT-programu.

V nasledujucich &astiach podkapitol vylozime vsetky etapy zivotného cyklu vyvoja
programu v style WinRT.
3.1.1 Analyza poziadaviek na program v Style WinRT

V prvej etape vyvojového procesu sa sustredime na analytické rieSenie viacerych
problémovych domén. Jadrom tejto Cinnosti je Specifikdcia funkénych a nefunkénych

39



Kapitola 3: Zivotny cyklus programu v $tyle WinRT

poziadaviek na buddci WinRT-program. V analytickej faze je nasim cielom spracovat jasnu
charakteristiku zakladnych ¢ft budiceho softvérového produktu:

1. Ucel existencie WinRT-programu. V tomto smere hladdme odpovede na tieto
otazky: preco chceme program vébec zhotovit, na ¢o bude program slGzit' a aké
potreby pouzivatelov bude program uspokojovat. Napriklad, ked budeme chciet’
vytvorit’ tréningového manazéra, je zrejmé, ze primarnym cielom sa stane snaha
o pocitacom riadené spracovanie tréningovych aktivit pouzivatela. Kym doteraz
pouzivatel uchovaval svoje tréningové data manualne, novy program mu
poskytne komplexné moznosti nielen pri archivacii vstupnych dat, ale tiez pri
generovani vykonnostnych Statistik a tréningovych planov, ato presne podla
typoldgie pouzivatela a konfiguracie jeho Sportového profilu.

2. Vymedzenie procesov, ktoré bude WinRT-program automatizovat. Ulohy,
ktoré program vykondva, verne mapuju realne procesy, v ktorych sa ocitaju
objekty, s ktorymi prichaddzaju pouzivatelia tohto programu do vzajomnych
interakénych vazieb. Softvérové inzinierstvo definuje viacero technik na ucinné
analyzovanie procesov, determinovanie aktérov tychto procesov a klasifikovanie
vazieb nielen medzi aktérmi, ale aj procesmi, v ktorych sa tieto entity v redlnom
svete vyskytuju. Kedze program v Style WinRT je objektovym programom,
najjednoduchsim spdésobom je vymedzit' dve zakladné mnoZiny: mnoZinu
objektov a mnozinu procesov, v ktorych sa tieto objekty v case vyskytuju.
Napriklad, v pripade tréningového manazéra patria do mnoziny analyzovanych
objektov typy Sportov realizovanych pri tréningovych aktivitdch (beh,
bicyklovanie, plavanie, tenis atd.), zatial o procesmi su jednotlivé Sportové
tréningy s konkrétnymi datami (povedzme, Ze bezec zacal svoj tréning na dréhe
dnes o desiatej hodine, pricom zabehol 5 kiloWinRTv s priemernym bezeckym
tempom 5 minut a 45 sekind na kilometer bezeckej trasy).

3. Vyber vizualnej koncepcie WinRT-programu. Hoci programy v Style WinRT sa

od inych $tandardnych programov urcenych pre rozhranie Aero odliSuju uz na
prvy pohlad, mézeme ich dalej diferencovat podla implementovanej vizuélnej
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koncepcie. Pri navrhovani grafického rozhrania nového WinRT-programu moézu
vyvojari vyuZivat viaceré navigacné vzory. Tie sU napomocné pri budovani
programov, ktorych internd vizualna koncepcia je vertikdlna (skladajuca sa
z niekolkych hierarchicky rozmiestnenych vrstiev) alebo horizontélna (tvorena
jednou vrstvou). Nech uz si vyberieme ktorikolvek vizudlnu koncepciu, vzdy
pracujeme tak, aby sme boli konformni s mottom ,rychlost a plynulost so
zacielenim na obsah”.

Volba cielového publika pouzivatelov WinRT-programu. V informatike
existuju  desiatky roéznych typov informacnych systémov, programov
a softvérovych aplikacii. Kazdy z tychto produktov je urceny pre Specificky cielovy
segment pouzivatelov. Tréningovy manazér je program v Style WinRT, ktory je
osozny predovsetkym pre amatérskych a profesionalnych Sportovcov, rovnako
ako aj pre ludi vyznavajucich aktivny zZivotny Styl. VSetky spomenuté osoby
dovedna tvoria cielovy segment pouzivatelov tréningového manazéra.

Konkurencna analyza existujlicich WinRT-programov, ktoré patria do
rovnakej kategérie typového aplikacného softvéru. Pouzivatelia, softvérové
firmy a pocitacové programy — to vietko su kategdrie, ktoré maju fixnd povahu:
na tomto svete je ich vzdy konecny pocet. Po tom, ¢o sme polozili zakladnd
koncepciu nového WinRT-programu a urcili cielovy segment jeho pouzivatelov, je
nanajvys vhodné zoznamit’ sa s tymi programami, ktoré vystupuji voci nadsmu
programu ako priami konkurenti. Terminom ,priamy konkurent” chapeme
program rovnakého zamerania aso zacielenim na identicky segment
pouzivatelov. Zmyslom konkurencnej analyzy je zostavit prehlad programov
inych softvérovych spoloc¢nosti a ohodnotit” tieto programy podla vopred
determinovanych kritérii aj svahami ich dolezitosti. Napokon ziskame supis
silnych a slabych strdnok konkurencnych programov. Podla neho mézeme potom
doplnit, respektive rozsirit mnozinu funkénych a nefunkénych poziadaviek na
budici program v Style WIinRT. To ndm umozni vytvorit program s viacerymi
konkurenénymi vyhodami.
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3.1.2 Navrh softvérovej architektiry programu v style WinRT

Ako sme uz uviedli, pri vyvijani programov v style WinRT aplikujeme objektovd
paradigmu. Kazdy WinRT-program je platnym objektovym programom, ¢o znameng, Ze je
zloZzeny z mnoziny objektov, ktoré disponuju svojimi stavmi (a prechodmi medzi nimi) a
ktoré medzi sebou komunikuji pomocou zasielania a prijimania sprav. Softvérovi
architekti pri navrhu architektiry objektového programu zhotovuju dokumenty,
odrazajuce variantné pohlady na architektiru tohto programu. Pre potreby tejto
publikdcie budeme blizSie charakterizovat' dva pohlady na WinRT-program: staticky
pohlad a dynamicky pohlad.

Staticky pohlad na WinRT-program vyjadruje hierarchiu a vztahy medzi triedami (alebo aj
inymi objektovymi typmi), ktoré formuju zakladni objektovl architektdru tohto
programu. Architekti teda navrhuju triedy, definuju funkcionalitu instancii tychto tried,
analyzuju a nadvazuju vazby medzi triedami (bud na zaklade agregacie a kompozicie,
alebo dedi¢nosti), rozhoduju o vybere aimplementacii rozhrani, deteguju pozitivne
miesta na zaclenenie polymorfizmu a uskuto¢nuju dalSie ¢innosti. Na konci tychto aktivit
je hotovy staticky diagram tried, ktory predstavuje staticky pohlad na objektovu
architektdru programu v Style WinRT.

Dynamickych pohladov na objektovl architektiru programu v Style WIinRT moéze
existovat viacero. Atribat dynamiky naznacuje skutoénost, ze budeme sledovat” pracu
objektov programu v Case, pripadne pracu pouzivatela s programom, ato rovnako
vistom casovom intervale. V prvom pripade softvérovi architekti analyzuju a navrhuju
interakcie medzi objektmi programu a definuju zmeny stavov tychto objektov. S kazdym
objektom je asociovany stavovy stroj, ktory na poziadanie vygeneruje stavovy diagram
objektu so vietkymi jeho pripustnymi stavmi. Objekt sa pocas svojho Zivota dostava do
roznych stavov. Transport zjedného stavu objektu do iného stavu je spravidla
uskutocneny na zaklade spravy, ktorl objekt prijme a spracuje (pdvodcom tejto spravy
moze byt iny objekt v blizkom okoli skimaného objektu, alebo aj sdm pouzivatel). Ked
nanesieme zmeny stavov objektu na casovu krivku, ziskame dynamicky pohlad na
spravanie objektu v Case. Ak tuto akciu realizujeme pre vsetky objekty programu v Style
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WinRT, ziskame $tyl spravania programu. Samozrejme, spdsob, akym sa program sprava,
je zavisly od poziadaviek pouzivatela. Tak sa dostavame k druhému dynamickému
pohladu na WinRT-program, ktory generuje pouzivatelsky profil. Program v Style WinRT
ma mnoho novych vlastnosti, ktoré ovplyviuju aj pracu pouzivatela s nim. Napriklad,
vdaka dynamickym dlazdiciam moze program informovat pouzivatela o dolezitych
spravach bez toho, aby musel pouzivatel tento program aktivovat. Pochopitelne, program
stdle bezi v pozadi, reaguje na spravy, uskutoCnuje vypocty Ci realizuje dalSie akcie.
V tomto smere sa pouzitie programu v Style WinRT ponasa na pracu programov znamych
z prostredia mobilnych telefénov a komunikatorov.

Softvérovi architekti maju k dispozicii nastroje, ktoré im umoznia naprojektovat celd
architektiru WinRT-programu. Ked" je nasou intenciou zhotovit' architektiru programu,
potrebujeme v zasade dve zakladné veci: Standardizovany jazyk asnim spojenu
metodiku. Najpopuldrnejsim jazykom na tvorbu architektonickych rieseni softvérovych
produktov je v sucasnosti jazyk UML (angl. Unified Modeling Language). Ten poskytuje
grafické objekty, notacie, styly a techniky na pripravu statického a dynamického pohladu
na buduici program v Style WinRT. Sprievodnou metodikou je obvykle agilnd metodika
ako napriklad SCRUM, ktora vravi, ako efektivne zvlddnut' vsetky Staddia névrhu
pocitacového softvéru.

Findlnym produktom softvérovych architektov je exaktnd dokumentacia, ktord nielenze
opisuje, ako bude novy program v Style WinRT vyzerat,, ale aj ako sa bude spravat’ a ako
bude reagovat’ na poziadavky pouzivatela.

3.1.3 Implementacia navrhnutej softvérovej architektiry programu
v style WinRT

Ked' je softvérova architektdra WinRT-programu dokoncen4, je odovzdana timu vyvojarov,
ktori si zodpovedni za jej implementaciu. V tejto etape ide o naprogramovanie celého
programu. Pokial je program robustny, mozno jeho vyvoj (s diferencidciou na spriaznené
mnoziny komponentov) delegovat’ na viaceré skupiny vyvojového timu. Programatori
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vyvijaju novy WinRT-program vo vybratom programovacom jazyku aso zvolenymi
nastrojmi, platformami a technoloégiami. V druhej kapitole tejto knihy sme podrobne
rozobrali viaceré paradigmy a technoldgie, ktoré mézu vyvojari uplatnit’ pri programovani
pocitacovej aplikacie pre nové Windows-rozhranie. Na tomto mieste teda konstatujeme,
Ze WinRT-programy mozeme vytvarat bud’ ako:

riadené — v programovacich jazykoch Visual Basic 2012 a C# 5.0,

e nativne — v programovacom jazyku C++ s podporou platformy WinRT,

e nativne — v programovacom jazyku C++ s podporou platformy DirectX,

e nativne — v programovacom jazyku JavaScript s podporou webovych technologii
(HTMLS5 a CSS3).

Vyvojovy proces WinRT-programu disponuje niekolkymi Specifikami, ktoré programatori
dosial nepovazovali za Uplne bezné. Jednym z dokazov predchadzajiceho tvrdenia, ktory
sa objavuje pri tvorbe programov pre nové rozhranie systému Windows 8, je kladenie
velkého dorazu na asynchréonne programovanie. Zmyslom asynchronneho programovania
je maximalizacia elasticity programu na pokyny pouzivatela. Ak je asynchronizmus
implementovany do WinRT-programu spravne, nikdy sa nemdzZe stat, Ze by tento
program prestal spracivat’ vstupy pouzivatela, alebo Ze by sa javil ako necinny. Softvérovi
inZinieri spolocnosti Microsoft vravia, Ze kazdd vypocltova operacia, ktorej realizacia
presiahne 50 milisekind, by mala byt naprogramovanad ako asynchrénna. Dokonca,
v bazovej kniznici tried (BCL) si mnohé metddy uz ,z vyroby” dodavané ako asynchrénne,
pricom ich synchrénne ekvivalenty ani neexistuju. Pozitivom pre riadenych programéatorov
je plnd nativha podpora asynchréonneho programovania v jazykoch Visual Basic 2012
(pomocou kltucovych slov Async a Await) a C# 5.0 (pomocou klticovych slov async
a await).

V nasledujucich kapitoldch sa zozndmime s praktickou tvorbou riadenych a nativnych

programov v Style WinRT, pricom budeme pouzivat' jazyky Visual Basic 2012, C# 5.0
a C++ (podla standardu C++11).
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3.1.4 Testovanie programu v Style WinRT

Programy v Style WIinRT su nasadzované do elektronického obchodu Windows. Avsak
skor, ako sa mdéze WIinRT-program Uspesne dostat’ do tohto elektronického obchodu,
musi prejst’ testovacim a certifikacnym procesom. Pre zdarné uskutocnenie validaéného
procesu musia byt splnené tieto néalezitosti:

e Na poditaci je nainstalovany operacny systém Windows 8.

e Na pocitadi je nainStalovana suprava Windows App Certification Kit, ktora je
sUcastou supravy Windows Software Development Kit (SDK) pre programy v Style
WinRT.

e Pocitac a vyvojar na nom pracujuci musia vlastnit platnd vyvojarsku licenciu.

e WinRT-program, ktory mé& podstipit’ testovanie a certifikdciu, musi byt
skompilovany a spojeny do priamo spustitelného suboru.

Program Windows App Certification Kit vykonava nasledujlce testy:

e Kontrola spravnosti formatovania obsahu manifestu programu v style WinRT.

e Kontrola integrity zdrojov uvedenych v manifeste programu v style WinRT.

e Kontrola spolahlivosti programu v Style WIinRT (s detekciou koliznych stavov
uviaznutia ¢i UpIného zlyhania fungovania programu).

e Kontrola ostrého zostavenia programu v style WinRT.

e Kontrola spravneho kddovania obsahov stuborov tvoriacich zostavenie programu
v Style WinRT.

e Kontrola vykonnosti programu v Style WinRT (je zamerana na diagnostiku toho,
ako rychlo sa program spusta ¢&i ako promptne dochadza k jeho suspendacii
a naslednému oZiveniu).

e Kontrola pouzitia len kompatibilnych API v kodovej baze programu v Style WinRT.

e Kontrola bezpecnosti programu v style WIinRT (pomocou néstrojov BinScope
Binary Analyzer a Attack Surface Analyzer).
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3.1.5 Nasadenie a predaj programu v style WinRT

Programy v Style WIinRT budd po svojom nasadeni pristupné cez elektronicky obchod
Windows, ato bud ako volne pristupné programy, alebo ako platené programy.
Individualny vyvojar alebo vyvojarsky tim bude musiet’ mat’ v elektronickom obchode
predplateny svoj Ucet. Vyska predplatného by sa mala pochybovat v desiatkach eur na
dobu jedného roka. Vyvojari platenych programov budl zardbat na kazdej jednej
predanej licencii tychto softvérovych produktov. Z celkovych trzieb za predaj programu
v Style WIinRT sa odpocita poplatok za zaradenie programu do katalégu obchodu
Windows atiez aj miestne dane. Cista Ciastka za predaj programu bude nakoniec
poukézana na bankovy Ucet individudlneho vyvojara respektive softvérovej firmy.

3.2 Zivotny cyklus spracovania programu v style WinRT

Pouzivatelia ziskavaju programy v Style WIinRT z elektronického obchodu Windows. Je
dolezité vediet, Ze distribucna jednotka WinRT-programu obsahuje manifest a subory,
ktoré spoloCne vytvaraju zostavenie tohto programu. Distribu¢na jednotka (alebo tiez
aplikacny balicek) ma suborovi koncovku .appx. Kazdy WinRT-program obsahuje svoj
jedine¢ny manifest, ktory uchovava informacie o kolekcii suborov, z ktorych sa tento
program sklada. Manifest tiez stanovuje, ¢i program v Style WIinRT pozaduje pristup
k chranenym zdrojom pocitacového systému, pripadne k periférnym zariadeniam, ktoré su
k tomuto systému pripojené.

Na nasledujucich riadkoch budeme skumat’ Zivotny cyklus spracovania programu v Style

WinRT. Spracovanim v tomto kontexte myslime priamy beh WinRT-programu v prostredi
operacného systému Windows 8.
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Zivotny cyklus spracovania programu v $tyle WinRT sa sklada z tychto etap:

1. Aktivacia programu v Style WinRT. Aktivacia je prva akcia v zivotnom cykle
WinRT-programu. Program je aktivovany vzdy, ked doéjde k jeho spusteniu
pouzivatelom. Pri spusteni program zobrazuje uvitaciu obrazovku (angl. splash
screen). Hoci s principmi uvitacich obrazoviek sme konformni uz dlhsi cas, az pri
stavbe programov v style WIinRT sa tato softvérova crta dostava skutocne do
popredia. Koniec koncov, za¢lenenie uvitacej obrazovky prinasa viaceré pozitivhe
efekty. Napriklad, pocas zobrazenia uvitacej obrazovky méze program vykonat
vSetky inicializacné akcie. Ktym patri najma priprava zobrazenia grafického
rozhrania programu — inicializacia objektov a registracia spracovatelov udalosti,
na ktoré su tieto objekty citlivé. Podobne, uvitacia obrazovka poskytuje
informacie o ndzve programu, autorskych pravach ¢i o platnosti zakUpenej
licencie. V kazdom pripade je uzitocné ponechat’ uvitaciu obrazovku viditelnu len
na nevyhnutne dlhy cas. Smernice spolo¢nosti Microsoft vravia, ze spustenie
programu v Style WinRT a spracovanie jeho aktivacie su akcie, ktoré by nemali
presiahnut Casovy interval 5 sekind. V momente, ked je aktivacia programu
dokonéend, program beZi a jeho stav sa meni z NotRunning na Running.

2. Beh programu v style WinRT. Pseudostrojovy kéd (v pripade riadenych WinRT-
programov) alebo strojovy kéd (v pripade nativhych WinRT-programov) je
spracdvany tak dlho, pokial sa program nachéadza v stave behu (Running). BeZiaci
program realizuje automatizaciu vsetkych naprogramovanych dcinnosti, pricom
v pripade potreby aktivnhe komunikuje s pouzivatelom. Beh programu modze byt
preruseny (alebo tiez suspendovany), a to napriklad vtedy, ked pouzivatel opusti
program a prepne na iny program. Za tychto okolnosti sa program, ktory doteraz
pdsobil v popredi, odsliva do pozadia. Systém Windows 8 sa sprava rozumne,
pretoze zmena stavu beziaceho programu (Running) na stav suspendovaného
programu (Suspended) sa uskutolni az po istej chvili (presnejsie, po 10
sekundéach). Vysvetlenie je jasné: systém Windows 8 inteligentne caka, pretoze
existuje Sanca, Ze pouzivatel sa z iného programu prepne velmi rychlo zase na
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nas program. Ak by sa toto naozaj stalo, program je stale ponimany ako beziaci
a nedochéadza k jeho suspendacii.

Pre vyvojarov je signifikantna moznost’ zachytenia udalosti Suspending, ktora je
generovana tesne pred tym, ako je program suspendovany. Je velmi uzitocné
navrhnut program tak, aby dokazal na udalost” Suspending reagovat’ archivaciou
dat — ato jednak dat samotného programu a takisto aj dat, ktoré boli pri
doterajSom behu programu vytvorené pouzivatelom. Okrem datovej perzistencie
sa odportica uvolnit vsetky vyhradne pridelené systémové zdroje, ako su
napriklad manipulatory k siborom. To je priatelské riesenie, pretoze chceme, aby
po suspendacii nasho programu mohli s tymito zdrojmi pracovat’ aj iné programy
bez vzniku koliznych stavov.

Dolezité: Archivacia dat, dealokacia zdrojov a vsetky dalSie Ukony, ktoré
budl  programovou cestou vykonané v spracovatelovi udalosti
Suspending, nesmu trvat viac ako 5 sekind. Po prekroceni tejto casovej
hranice totiz systém Windows 8 nadobudne presvedcenie, Ze program

prestal reagovat’ a explicitne ukondi jeho spracovanie.

Systém Windows 8 disponuje plnou podporou preemptivneho viacilohového
spracovania, takZe je samozrejmé, Ze umoziuje koexistenciu viacerych programov
v Style WInRT. Predpokladajme, Ze v systéme bezi niekolko programov, no
pouzivatel pracuje len sjednym znich. V takejto situacii je rozumné vsetky
ostatné programy prepnlt’ zo stavu behu do stavu suspendacie. Stratégiou
systému Windows 8 je ponechat suspendovany taky pocet programov, aky
umozni alokovat’ vyhradend cast’ fyzickej pamati poditaca. Pri kritickom vyuziti
systémovych pamatovych prostriedkov sa vSak mdze stat, Ze operacny systém
bude musiet’ beh niektorych WinRT-programov ukoncit. Istym problémom vsak
je, ze systém Windows 8 nijakym sp6sobom neinformuje programy o tom, zZe
budi v najblizSom case ukoncené. Preto jedinym variantom uchovania aktualneho
stavu programu je vykonat perzistentné operacie tesne pred jeho suspendaciou.
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Obnovenie programu vSstyle WinRT. Ked je program suspendovany
a pouzivatel sa nan prepne, dochadza k jeho obnoveniu. To znamena, ze stav
programu sa meni z pozastaveného (Suspended) na beziaci (Running). Do Uvahy
je vzaty aj aktualny progres programu. Z toho vyplyva, Ze po obnoveni svojho
stavu program pokracuje v realizovani vypoctovych procesov na tom mieste, kde
skondil vtedy, ked’ bol suspendovany. Analogicky, ak program vykonal archivaciu
svojich déat pred suspendaciou, tieto data su pri obnoveni nacitané a pouzité na
uvedenie objektov programu do aktualneho a okamzite pouzitelného stavu. Pri
obnoveni programu je generovana udalost’ Resuming, ktorl oSetruje spracovatel
s naprogramovanou aplika¢nou logikou.

- Poznamka: Existuje Sanca, Ze program v Style WIinRT zotrva v rezime
W suspendacie niekolko hodin, ba az dni. V pozastavenom stave program

neprijima Ziadne udalosti zo sietového pridu, takZe na ne ani nemdze
reagovat. Ak je WinRT-program zavisly od pripojenia na internet, je potrebné po jeho
obnoveni opdtovne nadviazat’ spojenie so sietou a uskutocnit nacitanie aktualnych dat
z prislusnych sietovych datovych zdrojov.

Uzatvorenie programu v style WinRT. Novinkou v rozhrani WinRT operacného
systému Windows 8 je absencia povinnosti pouZivatelov explicitne uzatvarat
WinRT-programy. LepSim rieSenim je ponechat’ riadenie konecnej fazy zivotného
cyklu programu v Style WinRT na samotny operacny systém.

Tip: Na druhej strane, pouzivatel mdze i nadalej program priamo ukoncit’
aktivaciou klavesovej skratky ALT+F4, respektive vykonanim prislusného
dotykového gesta. Vo vizudlnom rozhranim programu sa ale nesmu
== vyskytovat' ziadne ovladacie prvky na jeho explicitné ukoncenie, pretoze
inak by program nepresiel certifikatnym a schvalovacim procesom (a
nemohol by byt distribuovany do elektronického obchodu Windows).

Ukoncenie WinRT-programu sa v skuto¢nosti odohrava v dvoch etapach. Najskor
je program suspendovany, na o mdze vyvojar reagovat’ spracovatelom udalosti
Suspending a uchovat’ pozadované data programu. Potom je beh programu
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ukonceny, ¢o reflektuje zmena jeho stavovej charakteristiky na stav NotRunning.
V pripade potreby mozu vyvojari realizovat rozne retazce akcii pred ukoncenim
programu na zaklade toho, ¢i bol program ukonceny pouzivatelom, alebo
operacnym systémom. Je dobré mat na pamati, ze WinRT-program by sa nikdy
nemal sam uzatvarat’ programovou cestou. Ak by program takdto akciu vykonal,
systém Windows 8 ho bude povazovat za havarovany.

Analyzujme este dalSie dva stavy, v ktorych sa program v style WinRT moZe ocitnut:

1

Havaria programu v style WinRT. Ked program havaruje, obvykle strati
moznost’ vedenia priameho komunikacného dialégu s pouzivatelom. Regule
systému Windows 8 predpisuju, Ze v pripade vyskytu takychto javov musi byt
program konformny s politikou rieSenia havarijnych stavov. Nuz a ta vravi, Ze je
nutné sa urychlene dostat’ na vychodiskové miesto operacného systému, ktorym
je pas dlazdic. Data o kolizii programu su zoskupené a zaslané spolocnosti
Microsoft, ktora ich dalej postipi tvorcom programu s odporicanim
na odstranenie detegovaného kolizneho stavu. Po svojom opatovnom spusteni sa
havarovany program ocita v inicializacnom stave.

Odinstalovanie programu v sStyle WinRT. Pouzivatel mbze program
odinstalovat z operacného systému Windows 8. Vo chvili, ked' sa tak stane, je zo
systému odstrdneny nielen samotny program, ale aj jeho pracovné data. Na
druhej strane, pouzivatelské data (teda data pouzivatela vytvorené cinnostou
programu) zostavaju v opera¢nom systéme pritomné aj nadale;j.
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4 Vyvoj prvého programu v Style WinRT v jazykoch
C# a Visual Basic

V tejto kapitole sa zozndmime s tvorbou prvého programu v Style WIinRT pouzitim
programovacich jazykov C# a Visual Basic. Program bude slizit na vypocet ejekcnej
frakcie srdca pacienta. Cely vyvojovy proces budeme viest” Stylom ,krok za krokom?”,
pricom detailne vysvetlime vSetky etapy tohto procesu.

4.1 Charakteristika prvého programu v style WinRT

Nas novy WinRT-program bude obsahovat’ len jednu stranku, ktorda umozni pouzivatelovi
vypocitat hodnotu ejekénej frakcie jeho srdca. V kardioldgii je ejekéna frakcia srdca
pacienta jednym z hlavnych ukazovatelov spravnej Cinnosti srdca. Ejekéna frakcia totiz
vravi, ako dobre si pacientovo srdce plni funkciu preCerpavania krvi. Hodnotu ejekcnej
frakcie vypocitame podla nasledujiceho vzorca:

£ ObjemKrvi, — ObjemKrvi,
f —

0,
ObjemKrvi, * 100 [*%]

kde:

e E; je ukazovatel ejekCnej frakcie.

e ObjemKrvi, je objem krvi v lavej srdcovej komore pred kontrakciou srdcového
svalu.
e ObjemKrvi, je objem krvi v avej srdcovej komore po kontrakcii srdcového svalu.

Kedze chceme ziskat" hodnotu ejekénej frakcie v percentach, zlomkom generovany
vypocet nasobime hodnotou 100.

52



Kapitola 4: Vyvoj prvého programu v style WinRT v jazykoch C# a Visual Basic

Kardiolégovia vedia, Ze normalna hodnota ejekénej frakcie srdca pacienta sa pohybuje
v intervale <55 %, 75 %>.

Ukédzme si prakticky vypocet ejekénej frakcie srdca na konkrétnom pacientovi.
Predpokladajme, Ze v lavej srdcovej komore pacienta sa pred kontrakciou srdcového svalu
nachadza 110 ml krvi. Po kontrakcii srdcového svalu je 70 ml krvi vypudenych do krvného
obehu. To znamen4, Ze aktualne sa v lavej srdcovej komore nachadza 40 ml krvi. Vypocet
ejekcnej frakcie srdca pacienta je potom nasledujuci:

10-40 00 = 7% 4 100 = 63,63 %
= —— = E3 =
f 110 110 o270

Ako zistujeme, pacientovo srdce disponuje ejek¢nou frakciou s hodnotou priblizne 64 %.

4.2 Nacrt vizualneho rozhrania prvého programu v style
WinRT

Vizuélne rozhranie kazdého riadeného programu v Style WIinRT navrhujeme pomocou
deklarativneho jazyka XAML, a to bud’ priamou tvorbou fragmentov tohto jazyka, alebo za
asistencie navrharskych néstrojov, ktoré kdédové fragmenty jazyka XAML generuju
automaticky. Poznamenajme, ze vyvojari mézu s vyhodou vyuzit sluzby vizudlnych
navrharov, ktori su zakomponovani jednak do prostredia produktu Visual Studio 2012
a rovnako aj do prostredia produktu Blend for Visual Studio 2012.

Proces navrhu vizuélneho rozhrania programu v style WinRT na vypocet ejekcnej frakcie
srdca zacneme prvotnym nakresom hlavnej obrazovky programu (obr. 4.1).
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@ Diagnostika ejekénej frakcie srdca o

[

Objem krvi pred kontrakciou: m

9 3 o'm:o

Objem krvi po kontrakcii:

@ TextBiock
e Image
Ejekéna frakcia srdca ma hodnotu XX %. © Texbiock
o TextBox
© TextBiock
o Button
@ TextBiock

‘ Zistit ejekénd frakciu é Legenda

Obr. 4.1: Nakres vizualneho rozhrania programu v Style WinRT
na vypocet ejekcnej frakcie srdca pacienta

Ako moZeme vycitat z ndkresu vizualneho rozhrania WinRT-programu, pri jeho
konstrukcii budeme pocitat’ s nasledujicimi ovladacimi prvkami:

e Ovladaci prvok TextBlock. Dovedna Sest’ instancii tohto ovladdacieho prvku
pouzijeme na Ucel zobrazenia titulného textu programu (1) a takisto aj pri tvorbe
textovych navesti (3, 5, 7). Vtomto kontexte chdpeme textové navestia ako
regidny neaktivneho textu sliziace na prezentaciu pozadovanych textovych sprav
pre pouzivatela.

e Ovladaci prvok Image. Jednu instanciu tohto ovladacieho prvku upotrebime na
zobrazenie rastrovej podoby srdca (2).

e Ovladaci prvok TextBox. Dve instancie tohto ovladdacieho prvku ndm umoznia
ziskat’ od pouzivatela vstupné data (4). Ako vieme, na vypocet ejeklnej frakcie
potrebujeme Udaje o objemoch krvi v lavej srdcovej komore pred a po kontrakcii
srdcového svalu.
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e Ovladaci prvok Button. InStancia tohto ovlddacieho prvku reprezentuje tlacidlo,
na ktoré pouzivatel klikne ihned” potom, ako zada do prislusnych textovych poli
konkrétne vstupné data. Tlacidlo (6) je aktivny objekt generujlci udalost” Click.
Spracovatel tejto udalosti uskutocni algoritmus, ktory vypocita hodnotu
ukazovatela ejekcnej frakcie a zobrazi ju v textovom navesti (7).

4.3 Zalozenie projektu nového programu v style WinRT
v jazykoch C# a Visual Basic

Projekt nového programu v style WinRT zostrojime takto:

1. Spustime produkt Visual Studio 2012.
2. Na Uvodnej obrazovke Start Page vyberieme volbu New Project (obr. 4.2).

w Start Page - Microsoft Visual Studio Quick Launch (Ctrl+Q) ,p = 0 x
FILE EDIT VIEW DEBUG TEAM SOL TOOLS TEST ARCHITECTURE AMALVZE WINDOW  HELP
B -a e P Attach... - A
4
3 -
=2
g -
2

GET STARTED

Ultimate 2 Welcome

o wea|  saiojdhq uonnjos

-:w What's New
What's new in Visual Studio

What's new in .NET Framework

01 Getting Started

Getting started with Visual Studio
Getting started with Blend

Recent

Learn more about Visual Studic
Discover extensions, add-ons and samples

I':), Manage your projects in the cloud
> Learn more about collzbaration features, including agile project management

Seewhat's new, or sign up for an account

I_U Learning Resources
Li] Visual Studio troubleshooting and support

Visual Studio videcs on Channel 8

What is an MSDN subscription? -

Obr. 4.2: Zalozenie projektu nového programu v Style WinRT (1. faza)
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3. Vdialbgovom okne New Project zvolime najskor projektovi Sablonu Blank App
(XAML). Podla jazykovej preferencie vyvojara sa liSia aj Uplné cesty veduce k tejto

projektovej Sablone:

e Uplna cesta pre jazyk C#: Installed — Templates — Visual C# — Windows

Store — Blank App (XAML).

e Uplnéa cesta pre jazyk Visual Basic: Installed — Templates — Visual Basic —

Windows Store — Blank App (XAML).

Do textového pola Name zadame nazov programu ,EjekcnaFrakcia”. Rovnako sa

uistime, Ze je aktivna volba vytvorenia samostatného riesenia pre novo zakladany
projekt (Create directory for solution). Finalnu podobu dialégového okna New

Project pre jazyk C# uvadza obr. 4.3.

P Recent
4 |nstalled

4 Templates
4 Visual C#
Windows Store
Windows
Web
F Office
Cloud
Reporting
& SharePoint
Silverlight
Test
WCF
Workflow
LightSwitch
I Other Languages
I Other Project Types

Ml AP o Dot

b Online
Hame: EjekcnaFrakcia
Location: cusers\jan hanak\documents\wvisual studio 20124Projects

Solution name:

NET Framework 4.5 = Sortby: Default

&
N | Blank App (XAML)

"j Grid App (XAML)

_Fj Split App (XAML)

i
ni . .
& ! Class Library (Windows Stere apps)

C:
g;i! Windows Runtime Component

i
g‘:i! Unit Test Library (Windows Store apps)

EjekcnaFrakcia

Visual C#

Visual C#

Visual C#

Visual C#

Visual C#

Visual C#

Search Installed Templates (Ctrl+E)

Type: Visual C#

P -

A single-page project for a Windows Store

app that has no predefined controls or

layout.

- Browse...

Create directory for solution
[[] Add to source control

Obr. 4.3: Vyber projektovej Sablony a konfiguracia zakladnych nastaveni projektu
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4. Po klepnuti na tlacidlo OK sprievodca nastartuje proces generovania nového
projektu prazdneho programu v Style WInRT. Len o je novy projekt vytvoreny,
v prostredi Visual Studio 2012 sa otvori editor zdrojového kdédu s hlavnym
aplikacnym zdrojovym suborom App.xaml.cs (respektive App.xaml.vb). Kazdy
riadeny WinRT-program obsahuje viacero dolezitych projektovych sucasti, ktoré
preskimame v nasledujlcej podkapitole.

4.4 Analyza projektovych sucasti programu v style WinRT

Ked' sprievodca zhotovi projekt, presunieme sa do podokna Solution Explorer, ktoré
zobrazuje vsetky samocinne vygenerované projektové sucasti (obr. 4.4).

Solution Explorer *AOXx
@ e-eudn *RAR -
Search Solution Explorer (Ctrl+d) P~

fa] Solution 'EjekenaFrakeia’ (1 project)
4 EjekcnaFrakcia
b M Properties
P =B References
4 fm] Assets
El Logo.png
E smallLogo.png
E SplashScreen.png
B Storelogo.png
4 @l Common
I StandardStyles.xaml
4 Dy Appxaml
b Ay Appaaml.cs
£ EjekcnaFrakeia_TemporaryKey.pfx
4 Iy MainPagexaml
b 1) MainPagexaml.cs
Package.appxmanifest

Selution Explorer | Team Explorer

Obr. 4.4: Kolekcia sucasti nového projektu v podokne Solution Explorer

V tab. 4.1 predstavujeme blizsi opis zakladnych stcasti nového projektu, ktory vznikol
podla sablény Blank App (XAML).
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Tab. 4.1: Prehlad a charakteristika projektovych sucasti

Nazov sucasti

Subor

Charakteristika

Manifest

Package.appxmanifest

Manifest jednoznacne identifikuje riadené zostavenie
programu v Style WinRT. Obsahuje zakladné metadata,
ku ktorym patri identifikdtor programu, vstupny bod
programu a jeho opis, rovnako ako aj zoznam suborov,
ktoré sa v riadenom zostaveni programu v Style WinRT
vyskytuju. Okrem toho vsak manifest zdruzuje vela
dalSich informécii, ktoré suvisia nielen so vzhladom
programu, ale aj sjeho pouzitim, schopnostami,
deklaraciami  a konfiguréciou  jeho  distribu¢nych
nastaveni.

Tip: Hoci je subor smanifestom XML-suborom,
vyvojové prostredie Visual Studio 2012 integruje
vizudlneho néavrhara manifestov (Manifest Designer),
vdaka ktorému mozu vyvojari vykonavat zmeny
v manifeste programu vizudlnou cestou, atak nie su
odkéazani na priamu Upravu prislusného XML-kédu.

Priecinok Assets

Priecinok tvoria
grafické subory:
Logo.png,
SmallLogo.png,
SplashScreen.png
a StoreLogo.png

V prie¢inku zdrojov sa nachadzaju grafické subory,
ktoré reprezentuju vizudly pre logo programu (v
norméalnej azmensenej verzii), logo pre uvitaciu
obrazovku programu a ikonu programu, ktorad sa bude
objavovat' v elektronickom obchode Windows.

Priecinok Common

Priecinok obsahuje
stbor:
StandardStyles.xml

V prie¢inku Common je situovany XML-subor, ktory
deklaruje Styly pre rychlejsi vyvoj programov v Style
WinRT. V skutocnosti su deklarované Styly vyzadované
vacsinou projektovych Sablon prostredia Visual Studio
2012.

(Tab. 4.1 pokracuje na dalSej strane knihy)
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Tab. 4.1: Prehlad a charakteristika projektovych stcasti (pokracovanie)

Nazov sucasti Suabor Charakteristika
Subor App.xaml je prispésobeny na Uschovu deklaracii
zakladnych grafickych prvkov programu v Style WinRT.
Na druhej strane posobia zdrojové subory (s
Abb.xaml koncovkami .cs alebo .vb), ktoré deklaruju hlavnu triedu
XAML-subor A pp);amlcés WinRT-programu s ndzvom App. Technicky je trieda
a zdrojovy subor (rZFs)i:)ekti\./e App priamou podtriedou béazovej triedy Application
programu App.xaml.vb) ajej deklaracia v prislusnom zdrojovom subore je

parcidlna. Vtele triedy App sa okrem definicie
verejného a bezparametrického konstruktora vyskytuju
aj implicitne  zhotoveni  spracovatelia  udalosti
OnLaunched a OnSuspending.

XAML-suabor
a zdrojovy subor
hlavnej stranky
programu

MainPage.xaml,
MainPage.xaml.cs
(respektive
MainPage.xaml.vb)

Subor MainPagexaml deklaruje triedu Page so
zakladnym usporiadanim pre mriezku (Grid). Obsah
tohto XAML-suboru je Standardne viditelny v dvoch
zobrazovacich rezimoch: jednak vrezime néavrhu
(zélozka Design) a rovnako aj vrezime kodu (zélozka
XAML). Po pouziti projektovej Sablony Blank App
(XAML) je hlavna stranka programu prazdna. Navrhari
pouzivatelského rozhrania ju vsak moézu  zaplnit
instanciami vybratych ovladacich prvkov. Proces navrhu
vizualneho rozhrania programu v style WinRT sa moze
odohravat' tiez dvojako: bud’ vizudlnym navrhom, alebo
priamym zadanim fragmentov jazyka XAML (s
podporou senzitivnej technoldgie IntelliSense).

Zdrojovy subor hlavnej stranky zavadza parcidlnu
deklaraciu triedy MainPage (tato trieda je podtriedou
bazovej triedy Page). Trieda MainPage definuje verejny
bezparametricky konstruktor a spracovatela udalosti
OnNavigatedTo.
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4.5 Vyvoj grafického rozhrania prvého programu v style
WinRT

Hlavnd stranka programu v s$tyle WinRT (Blank Page), ktoru ziskame po pouziti
projektovej Sablony Blank Page (XAML), neposkytuje ani zakladnG funkcionalitu.

Samozrejme, ak by sme chceli, mohli by sme tito funkcionalitu a sprievodné pracovné

triedy vytvorit’ sami, no nazdavame sa, ze lepSim rieSenim je nahradit’ aktualnu hlavnu

stranku novou hlavnou strankou s uz implementovanou zakladnou funkcionalitou (Basic

Page). Preto uskuto¢nime tieto akcie:

1

V podokne Solution Explorer klikneme na polozku MainPage.xaml pravym
tlacidlom mysi, ¢im spristupnime lokalnu ponuku.

Z lokalnej ponuky vyberieme prikaz Delete. Prostredie Visual Studio 2012 zobrazi
potvrdzovacie dialégové okno. My klepneme na tlacidlo OK, a tak vyjadrime svoj
suhlas s odstranenim existujucej hlavnej stranky.

Otvorime ponuku Project a aktivujeme prikaz Add New Item.

V stromovej Strukture Intalled — Visual C# (respektive Installed — Visual Basic)
oznacime volbu Windows Store. Na opacnej strane sa zobrazia vsetky Sablény
projektovych poloziek, ktoré mézu byt zaclenené do programov v style WinRT.

Jednou z tychto polozZiek je aj polozka Basic Page, ktoru vyberieme.

Zmenime identifikdtor novej projektovej polozky v textovom poli Name.
Implicitny ndzov BasicPagel.xaml upravime na MainPage.xaml (obr. 4.5).
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x
4 Installed Sort by: Default - Search Installed Templates (Ctrl+E) 0
# - .
‘ V'“Ca‘dc D Blank Page Visual C2 Type: Visual C2
D° < A minimal page with layout awareness, a
ata Basic Page Vieual C2 title, and a back button contral.
General
Web —
== i 2
T =E SplitPage Visual C
b Online Items Page Visual C#
lter Detail Page Visual C#
" Grouped ltems Page Visual C#
B2 Group Detail Page Visual C#
[ Resource bictionary Visual C2
@
‘O"—_l Templated Control Visual C2
& ] User Cantrol Visual C#
-}
Eﬁj File Open Picker Contract Visual C2
m . .- . oo e |
Name: MainPage:xaml

Obr. 4.5: Selekcia projektovej sucasti pre zakladnu stranku (Basic Page)

Vykonané zmeny uloZime stisnutim tlacidla Add.

Prostredie Visual Studio 2012 zobrazi dialégové okno s informaciou, Ze pridanie
zakladnej stranky (Basic Page) je zavislé od pridania asociovanych suborov (obr.
4.6).

This addition depends on files that are missing from your project.
Without these files you must resolve dependencies on the Common

namespace manually. Add the missing files automatically?

Obr. 4.6: Suhlas s pridanim asociovanych stiborov

KedZe chceme tieto subory automaticky pridat arovnako aj ihned spravne
vyriesit pozadované zavislosti, klepneme v dialégovom okne na tladidlo Yes.
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==y Poznamka: Po dokonceni akcie mozeme preskimat  priecinok
W Common v podokne Solution Explorer. Ako zistime, ziskali sme

viacero novych zdrojovych suborov (napriklad BindableBase.cs,
LayoutAwarePage.cs ¢i  SuspensionManager.cs), ktoré robia spolo¢nost doteraz
osamotenému stboru StandardStyles.xaml.

Zmeny grafického rozhrania programu v Style WinRT nie su viditelné okamzite po pridani
novej zakladnej stranky. Je totiz nutné uskutocCnit’ zostavenie projektu, a preto vyberieme
ponuku Build a klepneme na polozku Build Solution (alebo vyuzijeme klavesovu skratku
F6). Ked sa zdrojové sUbory projektu prelozia, v spodnom stavovom pruhu uvidime
spravu ,Build succeeded”. V tej istej chvili sa aktualizuje aj plocha vizudlneho navrhéra,
ktora znazornuje vzhlad zakladnej stranky nasho prvého WinRT-programu (obr. 4.7).

Tip: Novinkou stavového pruhu prostredia Visual Studio 2012 je jeho schopnost
sémantickej kolorizacie podla druhu realizovanej operacie. Povedané menej
L formalne, stavovy pruh vyjadruje druh spracivanej operacie aj vyberom prislusnej
~ farby. Napriklad, za beznych okolnosti je tento pruh tyrkysovy, no pri preklade sa
jeho podkladova farba zmeni na tmavomodrd. Naopak, operacia nacitavania projektovych sucasti je

reprezentovana oranzovou farbou.

b EjekcnaFrakeia - Microsoft Visual Studio Quick Launch (Ctrl+Q) P = B x
FLE EDT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM SOL DESIGN FORMAT TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALYZE WINDOW  HELP
(<3 - o P Local Machine ~ Debug - & _ -
[ MainPagesami = x ERIEEMEY Start Page ~  Solution Explorer v 1x
- ® o-2ua@ o
Search Solution Explarer (Ctrl+6) P

fa] Solution ‘EjekcnaFrakeia' (1 project)
4 [ HekenaFrakcia
. . b K Properties
© My Application b ot s
4 Assets

E Loge.png

El smaliLogo.png

B splashScreen.png

B storeLogo.png
4 @ Common
c* BindableBase.cs
¢ BooleanNegationConverter.cs
€ BooleanToVisibilityConverter.cs

BlEq 3UNINQ WAWND0Q 333] X0qjooL

b
b
b
b LayoutAwarePage.cs

D ReadMe.tt

c# RichTextColumns.cs

xamL B OEE D) StandardStyles.xaml
<common: LayoutAwarePage * b c# SuspensionManager.cs
eRoot” - 4 [ Appaaml
ekcnaFrakcia.MainPage” b 8 i

="{Binding DefaultViewodel, RelativeSource={RelativeSource Self}}" 1 GekenaFrakia, TemporaryKey.phe
ttp://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml /presentation” -

tp://schemas. microsoft. con/winfx/2006/xaml" &) MainPagexaml
cal="using:EjekenaFrakcia” 13 Package.apprmanifest
mmen="using:EjekcnaFrakcia.Commen”

o7% v i ] » b
0 Design

W% - »  Solution Explorer Team Explorer | Properties

Obr. 4.7: Vzhlad zakladnej stranky WinRT-programu
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Zakladna stranka WinRT-programu je vdaka pouzitiu projektovej sucasti Basic Page
vyspelejsia, ako bola predtym. Obsahuje tladidlo navratu a hlavny text (zatial implicitne
nastaveny na hodnotu ,My Application”). Najmé na pocitacoch s mensimi displejmi sa
moze stat, ze zobrazovacia plocha vizuadlneho navrhara nebude schopné zobrazit hlavnu
stranku programu v celej velkosti. Vtedy odporicame pouzit' lupu a oddialit’ zameranie
tak, aby sme videli celd hlavnd stranku. (Napriklad, na obr. 4.7 je velkost zobrazenia
nastavena na hodnotu 50 %.)

4.5.1 Uprava vzhladu hlavnej stranky prvého programu v style WinRT
Prvym krokom, ktory uskutocnime, je zmena hlavného textu programu. Hlavny text je

uchovany v instancii ovladdacieho prvku TextBlock. Najprv tento objekt vyberieme,
a potom sa presunieme do podokna jeho vlastnosti (Properties).

Tip: Ak podokno Properties nevidime, klavesovou skratkou F4 ho rychlo zobrazime.

Tu zmenime identifikdtor objektu (vlastnost Name) z pdvodnej hodnoty pageTitle na
hodnotu txbTitulnyText. Do vlastnosti Text zase ulozime textovy retazec ,Diagnostika
ejekénej frakcie srdca”. To spravime tak, Ze pri textovom poli, ktoré je spojené
s vlastnostou Text, klikneme na zeleny Stvorec (@). V momente sa objavi kontextova
ponuka, v ktorej aktivujeme prikaz Edit Resource. V rovnomennom dialbgovom okne
potom do textového pola Value uloZzime novu hodnotu pre hlavny text programu
a klikneme na tlacidlo OK (obr. 4.8).
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Edit Resource

|

Resource name (Key) AppMName

Value

Diagnostika ejekénej frakcie srdca

Lok

| | Cancel |

Obr. 4.8: Zmena hlavného textu programu

Dalej budeme postupovat podla nakresu vizualneho rozhrania nasho prvého programu
v Style WInRT, ktory sme uviedli na obr. 4.1 v podkapitole 4.2 Ndcrt vizudlneho rozhrania
prvého programu v style WinRT. To znamend, Ze na mriezku hlavnej stranky programu
nanesieme instancie vsetkych ovladacich prvkov, ktoré budeme potrebovat na ziskanie
vstupnych dat, ich spracovanie a vypisanie vystupnych dat. Tab. 4.2 sumarizuje vytvorené
a nakonfigurované objekty grafického rozhrania programu. Ovladacie prvky selektujeme

z podokna Toolbox.

Tab. 4.2: Sumarny prehlad objektov vizualneho rozhrania prvého WinRT-programu

Objekt Vlastnost’ objektu Hodnota vlastnosti objektu
Name imgSrdce
Source Assets/grafika_srdce.png
Stretch Uniform
Image
(Objekt sluzi i
) , Width 102
na zobrazenie obrazka
srdca) .
Height 138
Margin (Left) 49
Margin (Top) 20
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Tab. 4.2: Sumarny prehlad objektov vizualneho

(pokracCovanie)

rozhrania prvého WinRT-programu

Objekt Vlastnost objektu Hodnota vlastnosti objektu
Name txbObjemKrvil
Text Objem krvi pred kontrakciou:
TextBlock Width 275
(Objekt sluzi na i
. , Height 27
zobrazenie textového
navestia)
Margin (Left) 179
Margin (Top) 20
Text (FontSize) 20 px
Name txbObjemKrvi2
Text Objem krvi po kontrakcii:
Width 275
TextBlock
(Objekt sluzi na .
zobrazenie textového Height 27
navestia)
Margin (Left) 179
Margin (Top) 80
Text (FontSize) 20 px
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Tab. 4.2: Sumarny prehlad objektov vizualneho

(pokracCovanie)

rozhrania prvého WinRT-programu

Objekt Vlastnost objektu Hodnota vlastnosti objektu
Name txtObjemKrvil
Text 120
TextBox Width 41
(Objekt sluzi na zadanie
objemu krvi v lavej .
srdcovej komore pred Height 37
kontrakciou srdcového
svalu) Margin (Left) 479
Margin (Top) 20
Text (FontSize) 20 px
Name txtObjemKrvi2
Text 50
TextBox Width 41
(Objekt sluzi na zadanie
obJemu. krvi v lavej Height 37
srdcovej komore po
kontrakcii srdcového
svalu) Margin (Left) 479
Margin (Top) 80
Text (FontSize) 20 px

(Tab. 4.2 pokracuje na dalSej strane knihy)
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Tab. 4.2: Sumarny prehlad objektov vizualneho

(pokracCovanie)

rozhrania prvého WinRT-programu

Objekt Vlastnost objektu Hodnota vlastnosti objektu
Name txbObjem1_ml
Text ml
Width 64
TextBlock
(Objekt slazi na .
zobrazenie textového Height 27
navestia)
Margin (Left) 559
Margin (Top) 20
Text (FontSize) 20 px
Name txbObjem2_ml
Text ml
TextBlock Width 64
(Objekt sluzi na
zobrazenie textového .
navestia Height 27
Margin (Left) 559
Margin (Top) 80
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Tab. 4.2: Sumarny prehlad objektov vizualneho

(pokracCovanie)

rozhrania prvého WinRT-programu

Objekt Vlastnost objektu Hodnota vlastnosti objektu
Name btnZistitEF
Content Zistit' ejekenu frakciu
Width 275
Button
(Objekt sIu2|'ako,tIacv|dIo Height 52
na spustenie vypoctu

ejekcnej frakcie)
Margin (Left) 179
Margin (Top) 219
Text (FontSize) 14.667
Name txbEF
Text Prazdny retazec
Width 444

TextBlock
(Objekt sluzi na .
vypisanie hodnoty Height 33

ejekénej frakcie)
Margin (Left) 179
Margin (Top) 319
Text (FontSize) 20 px

Navodny postup, ktory dokumentuje tab. 4.2, nas spolahlivo dovedie k finalnej podobe
vizudlneho rozhrania programu v Style WinRT. Objekt ovlddacieho prvku Image
pouzivame na zobrazenie ilustracnej schémy ludského srdca. Pre potreby tohto programu
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sme vytvorili vektorovy obraz srdca, ktory sme nasledne rasterizovali. Dolezité je
podotknut, ze obrazok srdca je ulozeny v subore grafika_srdce.png a tento subor je
umiestneny medzi grafickymi zdrojmi programu. Zaradenie grafického suboru do zdrojov
programu v style WinRT uskuto¢nime podla nasledujuceho postupu:

1. V podokne Solution Explorer klepneme pravym tlacidlom mysi na priecinok so
zdrojmi (Assets).

2.V kontextovej ponuky ukazeme na polozku Add a potom zvolime prikaz Existing
Item.

3. Vrovnomennom dialbgovom okne vyhladdme pozadovany graficky subor
a klikneme na tlacidlo Add.

4. Tymto spdsobom sa kolekcia zdrojov programu rozsiri o novo dodany graficky
subor (obr. 4.9).

@ e-zudbd »F

Search Selution Explorer (Ctrl+ &) P~

R Seolution ‘EjekenaFrakeia’ (1 project)
Pl EjekcnaFrakcia
b S Properties
> =W References
B grafika_srdcepng
Lego.png
Smalllego.png
SplashScreen.png
StoreLogo.png
b @ Common
4 Iy Appaxaml
Properties  Solution Explorer | Team Explorer

rafrajraje

Obr. 4.9: Zaclenenie grafického suboru do kolekcie zdrojov WinRT-programu

Thned potom, ¢o sme Uspesne vykonali import nového grafického zdroja programu,
mozeme tento zdroj priradit’ k vlastnosti Source objektu ovladacieho prvku Image.

Tip: V procese vizuadlneho programovania nam velmi poméze podokno Document
Outline, ktoré zndzoriuje prehladnd stromovu Struktiru strdnky a objektov na nej
a sidliacich (tejto vizudlnej kompozicii objektov casto vravime osnova). Ak toto
~ podokno nevidime, zobrazime ho touto cestou: ponuka View — polozka Other
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Windows — prikaz Document Outline. Na obr. 410 sa mézeme zoznamit s obsahom podokna
Document Outline pre vizualnu kompoziciu prvého programu v Style WinRT.

Document Outline *0OXx

pageRoot

4 L) pageRoot
= BottomAppBar
= TopAppBar

[ 4 [Grid] ® o
4 [Grid] @ o

O backButton @ o

[ tebTitulnyText @ o

B imgSrdce @ o

@ txbObjemKrvil @ o

T b ObiemKrviz @ o

Document Cutline  Data Sources

Obr. 4.10: Podokno Document Outline s osnovou objektov vizualneho rozhrania

Na obr. 4.11 uvadzame kompletny navrh vizualneho rozhrania nového programu v style
WinRT.

b EjekcnaFrakcia - Microsoft Visual Studio Quick Launch (Ctrl+Q) L = 0B x
FLE EDIT VEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM SOL DATA DESIGN FORMAT TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALYZE WINDOW  HELP

e - B2 - b Local Machine ~ Debug -~ A _ -
Toolbox -1 x [T Appaml.cs Appxam ~  Properties X
Search Toolbox 2 - @ Name btnZistittF [#]
4 EjekenaFrakcia . A Type Button

s o Search Properties »p

& RichTed.. @ D tk E kv - f |< - d AT
4 Common XAM.. lagnostika gjekcneg| trakcle srdca ) oo

k  Pointer -

H Border 1) b Appearance

G Button r [Objem krvi pred kontrakciou: 4 Common

CheckBox ClickMode Release

& ComboBox obiemkiv p"i"“kc”’ Content Zisit ejekénd

B FlipView ContentTransi... (Collection)
Toolbox Device ToolTipServic..
Document.. ¥ I X . . . DataContext

pageRoot 179 s Zisti ejekdind frakclu " v

©a . = . 4 Layout
B tbObjen @ © Width 275
@ tbObjen @ © Height 52
B ttObjem @ © 66.67% - a8 I8 (<] Row 1 B Rows.
; [ Design 8
& ttObjem ® © an ot ExamL O - —— D Se—— R O o o o Colum
T <TextBax x:llame="txtObjemKrvi2" Horizantalalignment="Left" Margin="479,86,0,0" Grid.Row="4
- <TextBlock x:Name="txbObjeml ml" Horizomtalalignment="Left" Margin="559,20,0,@" Grid.Ro Zindex 0

@ txbObjen @ © <TextBlock x:Name="txbObjem2 ml" HorirontalAlignment="Left" Margin="559,88,,8" Grid.Row= " SalAl IE' ==
&) birZistitE© <Button x:Name="btnZistitEF" Content="Zistit ejekénd frakciu” Horizontalalignment="Left" enzantalal.. =1 =
rT———— <TextBlock x:Name="txbEF" HorizontalAlignment="Left" Margin="179,319,8,0" Grid.Row="1" Te VerticalAlign... [T7] # L
Docume... DataSo.. 100% = Properties | Solution... | Team Ex...

Error List

Obr. 4.11: Finalny vzhlad navrhnutého vizualneho rozhrania programu v Style WinRT
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4.6 Implementacia logiky prvého programu v style WinRT

Program je urceny na diagnostiku ejekcnej frakcie srdca pacienta. Ked pouzivatel
programu zada vstupné data a klepne na tlacidlo, program vypocita ukazovatel ejekcnej
frakcie a zobrazi ho.

Logika programu, ktora zistuje hodnotu ejekcnej frakcie, bude implementovana
v spracovatelovi udalosti Click tlacidla.

Tohto spracovatela najrychlejSie zostavime poklepanim na tlacidlo. Existuje vsak aj ina

cesta:
1. Uistime sa, ze vo vizualnom navrharovi je vybraty objekt tlacidla.
2. Presunieme sa do podokna Properties a klikneme na tlacidlo s ikonou blesku (¥).
3. Objavi sa kolekcia udalosti, na ktoré je zvoleny objekt citlivy.
4. Vyhladame udalost” Click a do jej textového pola zapiSeme nazov metody, ktora

bude vystupovat ako spracovatel tejto udalosti.

Tip: Ak do textového pola udalosti nezapiseme Ziaden nazov pre jeho

spracovatela, ale len poklepeme na toto textové pole, editor zdrojového
<l koédu zostavi spracovatela udalosti s implicitnym nazvom. Ako vieme,
~ implicitny nadzov spracovatela akejkolvek udalosti pozostdva z
identifikatora objektu, symbolu pod¢iarkovnika () a identifikatora Specifikovanej udalosti.
To pre tlacidlo sndzvom btnZistitEF znamend automatické zostrojenie spracovatela
udalosti s identifikdtorom btnZistitEF_Click. Dodajme, Ze bez ohladu na pouzity (¢i uz
implicitny, alebo explicitny) identifikdtor pre spracovatela udalosti Click tlacidla, je tento
spracovatel vzdy reprezentovany parametrickou metédou so stikromnymi pristupovymi

pravami.

5. Vizudlny navrhar sa spoji s editorom zdrojového kddu, ktory vygeneruje nového
spracovatela pre zvolenu udalost’ prislusného objektu.
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Zdrojovy kod spracovatela udalosti btnZistitEF_Click s implementovanou logikou vyzera
v jazyku C# takto:

private void btnzistitEF_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
// Definicie lokdalnych premennych.
float objemKrviPredKontrakciou, objemKrviPoKontrakcii;
float ejekcnaFrakcia;
// Inicializacia lokalnych premennych vstupnymi datami.
objemKrviPredKontrakciou = Convert.ToSingle(txtObjemKrvil.Text);
objemKrviPoKontrakcii = Convert.ToSingle(txtObjemKrvi2.Text);
// Vypocet ukazovatela ejekcnej frakcie.
ejekcnaFrakcia = (objemKrviPredKontrakciou - objemKrviPoKontrakcii)
/ objemKrviPredKontrakciou * 100;
// Zobrazenie hodnoty ejekcnej frakcie na vystupe.
tXxbEF.Text = "Ejekcna frakcia srdca ma hodnotu " +

ejekcnaFrakcia.ToString("0.00") + " %.";

Zdrojovy kdéd spracovatela udalosti btnZistitEF_Click s implementovanou logikou vyzera
v jazyku Visual Basic takto:

Private Sub btnzZistitEF_Click(sender As Object, e As RoutedEventArgs) _
Handles btnZistitEF.Click
'Definicie lokdalnych premennych.
Dim objemKrviPredKontrakciou, objemKrviPoKontrakcii As Single
Dim ejekcnaFrakcia As Single
'Inicializdcia lokdlnych premennych vstupnymi datami.
objemKrviPredKontrakciou = Convert.ToSingle(txtObjemKrvil.Text)
objemKrviPoKontrakcii = Convert.ToSingle(txtObjemKrvi2.Text)
"Vypocet ukazovatela ejekénej frakcie.
ejekcnaFrakcia = (objemKrviPredKontrakciou - objemKrviPoKontrakcii) / _
objemKrviPredKontrakciou * 100
'Zobrazenie hodnoty ejekcnej frakcie na vystupe.
txbEF.Text = "Ejekéna frakcia srdca ma hodnotu " &
ejekcnaFrakcia.ToString("0.00") & " %."
End Sub

Komentar k zdrojovému kédu programu v style WinRT: V tele spracovatela najskor
definujeme lokalne premenné redlneho datového typu float (respektive Single). Len co su
lokdlne premenné alokované, realizujeme ich inicializaciu. Pritom predpokladame, ze
v Case spracovania tohto kédu budu pozadované vstupné data vzdy k dispozicii.
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Vstupnymi datami su objemy krvi (merané v ml) v lavej srdcovej komore pred a po
kontrakcii srdcového svalu.

Pripomenme, Ze pri stavbe vizualneho rozhrania programu sme do textovych poli
urcenych na Uschovu vstupnych dat napevno priradili hodnoty 120 a 50. Z toho vyplyva,
Ze tieto textové polia budl po spusteni programu obsahovat prave tieto vstupné data
a ak pouzivatel nezada iné vstupné data, bude ukazovatel ejekcnej frakcie vypocitany
z implicitne dodanych vstupnych dat. Takyto pristup sa snazi minimalizovat' riziko vzniku
koliznych stavov vznikajucich pri absencii vstupnych dat. Parcialny algoritmus vypoctu
ukazovatela ejekcnej frakcie je dobre Struktlrovany, pricom verne kopiruje vopred
charakterizovany matematicky predpis. Po stanoveni ejekcnej frakcie srdca pacienta je
tento Udaj znazorneny vo vystupnom textovom navesti (s presnostou na dve desatinné
miesta). Samozrejme, vzhladom na opakovatelnost” algoritmu programu moze pouZivatel
lubovolne menit vstupné data a vycislovat ejekéné frakcie pre srdcia viacerych pacientov.

4.7 Konfiguracia grafickych zdrojov prvého programu
v Style WinRT

Grafické zdroje, ktoré su predmetom nasho dalSieho skimania, su tieto:

e Logo programu v Style WinRT. Toto logo musi mat rozmery 150x150
obrazovych bodov. Graficky subor uchovavajuci toto logo méa nézov Logo.png.

e Logo programu v style WinRT pre potreby elektronického obchodu
Windows. Toto logo musi mat’ rozmery 50x50 obrazovych bodov. Graficky stubor
uchovavajuci toto logo mé nazov StoreLogo.png.

¢ Malé logo programu v style WinRT. Toto logo musi mat rozmery 30x30

obrazovych bodov. Graficky subor wuchovavajici toto logo ma nazov
SmallLogo.png.
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e Uvitacia obrazovka programu v style WinRT. Tato obrazovka musi mat’
rozmery 620x300 obrazovych bodov. Graficky subor uchovéavajici toto logo ma
nazov SplashScreen.png.

Vsetky spomenuté grafické subory su grafickymi zdrojmi programu v Style WinRT. Tieto
grafické zdroje sa nachadzaju v priecinku EjekcnaFrakcia\EjekcnaFrakcia\Assets.

Pre nas prvy program v Style WIinRT sme pripravili logd vo vsetkych potrebnych
rozmeroch a rovnako aj Stylovl uvitaciu obrazovku (obr. 4.12).

(1 5Looxg1%c)) Logo (50x50)  Logo (30x30)

Uvitacia obrazovka

Obr. 4.12: Navrhnuté grafické zdroje prvého WinRT-programu

Aby vietko fungovalo spravne, musime upravit’ vzhlad vsetkych grafickych zdrojov, ktoré
sU umiestnené v priecinku Assets.
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S Poznamka: Cesty ku grafickym zdrojom programu v style WinRT mézeme
W konfigurovat z prostredia nastroja Manifest Designer. Tento nastroj sa spusti

vzdy, ked v podokne Solution Explorer klikneme na polozku manifestu
s nazvom Package.appxmanifest. Po spusteni navrhara manifestu najskér skontrolujeme, ¢i je
aktivna karta Application UIL. Potom mo6zeme preskimat’ volby Logo, Small logo ¢i Splash Screen.
Ak si neprajeme na dlazdici WinRT-programu zobrazovat nazov programu, zvolime moznost' No
Logos pri volbe Show name.

Dd EjekcnaFrakcia - Microsoft Visual Studio Quick Launch (Ctrl+Q) P, = 0O x
FLE EDT VEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM SQL DATA TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALVZE WINDOW  HELP

- B -l WM P LocalMachine - Debug ~ A _ 3 Hy -

o

g MainPageaml [ T I Appxaml.cs MainPagexaml.cs Appxaml ~  Solution Explorer =wscio v X
= P "
8 The properties of the deployment package for your app are contained in the app manifest file. You can use the Manifest Designer to set or @ e-2ua

modify one or more of the properties. Search Selution Explorer (Ctrl+ 2 ~

&1 Solution 'EjekcnaFrakeia’ (1 proj

Capabilities Declarations Packaging 4 EjekcnaFrakeia
} b e Properties
Use this page to set the properties that identify and describe your app. b =B References
4 ] Assets
Display name: EjekcnaFrakeia B grafika_srdce.png
H Logo.png
Entry point: EjekenaFrakeiz App Bl smallLogopng

[ SplashScreen.png

Description: EjekcnaFrakeia B storelogopng
bl Common
4 D Appxaml
> ) Appaeml.cs
Supported rotations: An optional setting that indicates the app's orientation preferences,

I EjekenaFrakeia_Tempora

4 I MainPagesam
b ) MainPagesxaml.cs
15 Package.appxmanifest

[ Landscape [ Portrait [ Landscape-flipped [ Portrait-flipped

Tile:

Lego: Assets\Logo.png x
Required size: 150 x 150 pixels

Wide logo: x
Required size: 310 150 pixels >

Properties Solution... | Team Ex
Error List

Obr. 4.13: Moznosti nastroja Manifest Designer

4.8 Zostavenie a spustenie programu style WinRT v systéme
Windows 8

Zostavenie programu v style WIinRT a jeho spustenie vykoname vyberom volby Start
Debugging z ponuky Debug (pripadne vyuzijeme kldvesovu skratu F5). Ak vyvijame
program na pocitadi s operacnym systémom Windows 8, tak automaticky po svojom
zostaveni je tento program nainstalovany do kolekcie existujucich programov systému
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Windows 8. Tuto skutoénost postrehneme velmi [lahko, pretoze dlazdica s logom
programu v style WinRT sa vyskytne na pase dlazdic (obr. 4.14).

Jan Hanak A

Obr. 4.14: Novy program (s logom modrého srdca) v style WinRT
je umiestneny na pase dlazdic

Pri zostavovani a spustani WinRT-programov priamo v systéme Windows 8 uplathuje
prostredie Visual Studio 2012 rezim Local Machine. Ako sme uz opisali, tento rezim
zahrnuje okamzitd inStalaciu nového programu v $tyle WinRT do operacného systému.
Takto nainstalovany program zostava pristupny (prostrednictvom svojej dlazdice na pase
dlazdic) aj po ukonceni ladiaceho procesu, respektive po uzatvoreni vyvojového
prostredia Visual Studio 2012.

Ked" dokoncime testovanie programu, do vyvojového prostredia Visual Studio 2012 sa
prenesieme klavesovou skratkou ALT+TAB. Beh spusteného programu ukoncime
aktivaciou volby Stop Debugging z ponuky Debug (ekvivalentne ndm poslizi aj
klavesova skratka SHIFT+F5).
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Ked na dlazdicu nainstalovaného WinRT-programu klikneme pravym tlacidlom mysi,
objavi sa spodny panel s dvomi moznostami:

1. Zrusit pripnutie programu na domovskej stranke Start.
Odinstalovat program.

Jan Hanak &

e

Prague, Czech
Republic

Vietky splikscie

Obr. 4.15: Prehlad aktivnych operacii asociovanych s dlazdicou nového programu
Ak zruSime pripnutie programu, jeho dlazdica zmizne z pasa dlazdic, avsak program je

stdle pristupny z aplikacnej sekcie. Aplikacni sekciu otvorime klepnutim na tlacidlo
Vyhladavanie v postrannom paneli s kltic¢ovymi tlacidlami systému Windows 8 (obr. 4.16).
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Aplikacie

Adobe Reader X Hudba : Pocasie

Bing Internet Explorer

Cestovanie Kalendar Pracovn3 plocha
Citacka Ludia SkyDrive

EjekcnaFrakcia Mapy Spravy

Obr. 4.16: Aplikacna sekcia systému Windows 8 s novym programom v Style WinRT

Pre Uplnost” dodajme, ze program v Style WinRT mdzu vyvojari testovat aj v prostredi
softvérového simulatora. Tento simulator je v skutocnosti virtudlnym emulatorom
zariadenia s dotykovou obrazovkou a s nainstalovanym operacnym systémom Windows 8.
Simulator zapneme selekciou volby Simulator zo Standardného panela prostredia Visual
Studio 2012 (obr. 4.17).

[:)- Local Machine - QRIS IV IR

P Local Machine

Simulator

Local Machine

Remote Machine

Browse With...

Obr. 4.17: Prepnutie testovacieho rezimu na simulator
Zostavenie a spustenie programu v Style WinRT v prostredi simulatora je velmi podobné

Standardnému spracovaniu tohto programu na fyzickom pocitadi so systémom Windows
8. Beh nasho programu v prostredi simulatora dokumentuje obr. 4.18.
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Diagnostika ejekcnej frakcie srdca

Objem krvi pred kontrakciou: 120 T

Objem krvi po kontrakeil: ml

Zistit ejekend frakeiu

Obr. 4.18: Spracovanie programu v Style WinRT v prostredi simulatora
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5 Vyvoj prvého programu v style WinRT v jazyku

C++

Tato kapitola vysvetluje vyvojovy proces prvého programu v Style WinRT v jazyku C++.
Vytvoreny program bude pdsobit” ako rychly prehliadac¢ webovych stranok s vlastnym
vizudlnym rozhranim. Pri vyvoji programu budeme pouzivat’ jazyk C++/CX, teda jazyk,
ktory kombinuje nativne C++ s (rovnako nativnymi) komponentovymi rozsireniami (angl.
Component Extensions) v zacieleni na platformu WinRT.

5.1 Charakteristika prvého programu v style WinRT

Program, ktory vyvinieme, umozni pouzivatelom zadavat adresy webovych stranok
a zobrazovat ich obsahy. P6jde teda o jednoduchy webovy prehliadac s minimalistickym
grafickym rozhranim a s primarnou koncentraciou na pozadovany elektronicky obsah.

5.2 Nacrt vizualneho rozhrania prvého programu v style
WinRT

Vizuélne rozhranie programu v Style WinRT budeme deklarovat pomocou fragmentov
jazyka XAML. Prostredie produktu Visual C++ 2012 obsahuje (podobne ako prostredia
produktov Visual Basic 2012 a Visual C# 2012) samostatného vizualneho navrhara pre
XAML grafické rozhrania. Tvorcovia grafickych rozhrani a programétori mézu pouzit tohto
navrhdra na modelovanie zakladnych i pokrocilych grafickych elementov strdnok
programu v Style WIinRT. Nas$ prvy WinRT-program zhotoveny v jazyku C++ bude
obsahovat’ len jednu strdnku, na ktord umiestnime insStancie vsetkych potrebnych
ovladacich prvkov. Prvotny nékres vizualneho rozhrania prvého programu v style WinRT
uvadzame na obr. 5.1.
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-~

@ Rychly prehliadac webu o

o Zadajte webovu adresu: ‘ o Nacitat stranku

4

Legenda

@ Textsiock

© TextBiock
o TextBox
o Button
© webview

"

v

Obr. 5.1: Nakres vizualneho rozhrania rychleho webového prehliadaca v style WinRT

Z ilustratnej schémy je zrejmé, ze grafické pouzivatelské rozhranie programu v style
WinRT bude tvorené instanciami nasledujucich ovladacich prvkov:

Ovladaci prvok TextBlock. Na stranke WinRT-programu sa vyskytuju 2 objekty
tohto ovladacieho prvku: jeden funguje ako hlavny text programu (1), zatial co
druhy poskytuje inStrukcie pouzivatelovi (2).

Ovladaci prvok TextBox. Objekt tohto ovladdacieho prvku pracuje ako textové
pole (3), do ktorého pouzivatel zadad jednoznacnu adresu pozadovanej webovej
stranky. Ak nebude uréené inak, textové pole programu bude implicitne
uchovavat" webovl adresu slovenského sidla spolocnosti  Microsoft
(http://www.microsoft.sk).

Ovladaci prvok Button. Tlacidlo (4) slizi na spracovanie vstupnych udajov od
pouzivatela a na vykonanie operacie naditania cielovej webovej stranky.
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e Ovladaci prvok WebView. Objekt tohto ovlddacieho prvku je aktivnym
zobrazovacom webového obsahu (5), ktory je ziskany z cielového webového
zdroja.

5.3 Zalozenie projektu nového programu v style WinRT
v jazyku C++

Projekt pre novy program v Style WinRT zalozime v jazyku C++ takto:

Dolezité: V nasledujicom navodnom postupe predpokladdme, ze vzhlad
vyvojového prostredia Visual Studio 2012 je nakonfigurovany tak, aby zodpovedal
profilu vyvojara v jazyku C++. Profil vyvojara v C++ nastavime v prostredi Visual
Studio 2012 takto:

1. Otvorime ponuku Tools a vyberieme polozku Import and Export Settings.

Spusti sa rovhomenny sprievodca. V jeho prvom kroku zvolime moznost’ Reset all settings
a klikneme na tlacidlo Next.

3. V. druhom kroku uskutocnime selekciu volby No, just reset settings, overwritting my
current settings a potvrdime tlacidlom Next.

4. Vtretom kroku oznacime polozku Visual C++ Development Settings, ¢im sprievodcovi
prikazeme, aby prichystal vyvojové prostredie na proces tvorby riadenych a nativnych
programov v jazyku C++.

5. Klepnutim na tlacidlo Finish spustime konfiguracny proces vyvojového prostredia Visual
Studio 2012.

Prostredie Visual Studio 2012 moze byt variabilne konfigurované, ato presne podla
profesionalneho profilu cielového vyvojara. Je dobré vediet, ze v kolekcii vopred pripravenych
vyvojarskych profilov st ulozené profily pre vyvojarov pracujicich v jazykoch Visual Basic, C#, C++
a F#, dalej tiez profily pre databazovych profesionalov a tvorcov webovych aplikacii.

1. Na Uvodnej obrazovke Start Page klikneme na prikaz New Project (obr. 5.2).
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b Start Page - Microsoft Visual Studio Quick Launch (Ctrl+Q) P = O X
FLE EDIT VIEW PROJCT DEBUG TEAM SQL TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALYZE WINDOW  HELP
- b Atach.. - A,
g StartPage & X - q‘”
& i (&
s 'y
= =
£ GET STARTED s
g I &
L] Ultimate 2012 Welcome =
8
E g
b g
8
H
= -:M What's New
7 What's new in Visual Studic
-§ What's new in .NET Framework
S
H] .
& ﬂ Getting Started
= (»] Getting started with Visual Studio
g Getting started with Blend
3 Recent Learn more about Visual Studio
k= Discover extensions, add-ons and samples
5
E]
r:) Manage your projects in the cloud
~ Leam more about collaborstion features, including agile project management
See what's new, or sign up fer an account
ru Learning Resources
i} Visual Studio troubleshooting and support
Visual Studio videos on Channel 8
-

Obr. 5.2: Zalozenie projektu nového programu v style WinRT v jazyku C++

2. Vdialbgovom okne New Project uskuto¢nime v sekcii Installed — Templates —
Visual C++ — Windows Store vyber projektovej Sablény Blank App (XAML).

3. Do textového pola Name zapiSeme nazov pre novy projekt: ,PrehliadacWebu®”.
V tomto momente by mal dialég New Project vyzerat ako jeho ekvivalent na obr.

5.3.

4. Proces generovania nového projektu a jeho sucasti odstartujeme klepnutim na
tlacidlo OK.
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x
b Recent NET Framewark 45 = Sortby: Default - Search Installed Templates (Cirl+£) O -
4 |nstalled Type: Visual C
ﬁ Blank App (XAML) Visual C++ b= L
4 Templates ~ A single-page project for a Windows Store
4 Visual C++ Fj Grid App [(XAML) V| T app that has no predefined controls or
- EH layout.
Windows Store
A
ATL :l"_“|_ Split App (XAML) Visual C++
CLR ==
+
General I‘j Direct2D App (XAML) Visual C++
MFC Ll
Ut I':|++ Direct3D Ay Visual C
irect: pp isual C++
Win32 o
. . ++
LightSwitch ,”'g! DLL (Windows Store apps) Visual C++
I Other Languages d
I Other Project Types s Static Li . .
tatic Library (Windows Store apps) Visual C++
Modeling Prajects E?j
Samples kR
E;i! Windows Runtime Component Visual C++
b Online i iy
I Unit Test Library (Windows Store apps) Visual C++
@
Hame: PrehliadacWebu
Location: cusersjan hanak\documents\visual studie 2012\Projects -
Solution name: Prehliadac\Webu Create directory for solution
[[] Add to source control

Obr. 5.3: Vyber projektovej Sablony Blank App (XAML) a zakladna konfiguracia projektu

V nasledujlicej podkapitole sa zozndmime so zdkladnymi sucastami novo vytvoreného
projektu programu v Style WinRT v jazyku C++.

5.4 Analyza projektovych sucasti programu v style WinRT

Novy projekt, ktory vznikol pouzitim projektovej Sablény Blank App (XAML), obsahuje
sUcasti, ktoré bliZSie opisujeme v tab. 5.1.
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Tab. 5.1: Prehlad a charakteristika projektovych sucasti WinRT-programu v jazyku C++

Nazov sucasti

Subor

Charakteristika

Manifest

Package.appxmanifest

Manifest jednoznacne identifikuje nativne zostavenie
programu v style WinRT. Obsahuje zakladné metadata,
ku ktorym patri identifikator programu, vstupny bod
programu a jeho opis, rovnako ako aj zoznam suborov,
ktoré sa v nativnom zostaveni programu v Style WinRT
vyskytuju. Okrem toho vSak manifest zdruzuje vela
dalSich informacii, ktoré suvisia nielen so vzhladom

programu, ale aj sjeho pouzitim, schopnostami,
deklaraciami  a konfiguraciou jeho  distribu¢nych
nastaveni.

Tip: Hoci je subor s manifestom XML-siborom,
vyvojové prostredie Visual Studio 2012 integruje
vizudlneho navrhara manifestov (Manifest Designer),
vdaka ktorému mozu vyvojari vykonavat zmeny
v manifeste programu vizualnou cestou, a tak nie su
odkéazani na priamu Upravu prislusného XML-kédu.

Priecinok Assets

Priecinok tvoria
grafické subory:
Logo.png,
SmallLogo.png,
SplashScreen.png
a StoreLogo.png

V prieCinku zdrojov sa nachadzaju grafické subory,
ktoré reprezentuju vizudly pre logo programu (v
norméalnej azmensenej verzii), logo pre uvitaciu
obrazovku programu a ikonu programu, ktora sa bude
objavovat' v elektronickom obchode Windows.

Priecinok Common

Priecinok obsahuje
stbor:
StandardStyles.xml

V prie¢inku Common je situovany XML-subor, ktory
deklaruje Styly pre rychlejsi vyvoj programov v style
WinRT. V skuto¢nosti su deklarované Styly vyzadované
vacsinou projektovych $ablén prostredia Visual Studio
2012.

Priecinok External
Dependencies

Standardné
a vygenerované
hlavickové subory

PrieCinok obsahuje mnozinu hlavickovych suborov
Standardnej kniznice jazyka C++ arovnako sa viom
nachddza aj mnozina novo  vygenerovanych
hlavickovych stuborov (ako napriklad App.gh di
MainPage.g.h).

(Tab. 5.1 pokracuje na dalsej strane knihy)
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Tab. 5.1: Prehlad a charakteristika projektovych stcasti WinRT-programu v jazyku C++ (pokracovanie)

Nazov sucasti Suabor Charakteristika
Subor App.xaml je prispbsobeny na Uschovu deklaracii
zakladnych grafickych prvkov programu v Style WinRT.
Na druhej strane pdsobi hlavickovy stbor (.h) a zdrojovy
XAML-stibor, subor (.cpp) programu, ktoré deklaruju a definuju hlavnu
hlavi¢kovy subor (.h) App.xaml triedu WinRT-programu s nazvom App. Technicky je
programu A xémlc’ trieda App odkazovou (ref), zapeCatenou (sealed)
a implementacny Pp. ) :OE a parcialnou  (partial) podtriedou bazovej triedy
subor (.cpp) a Appxaml. Application z menného priestoru Windows::UI::Xaml.
programu Vtele triedy App sa okrem definicie verejného

a bezparametrického konstruktora vyskytuju aj implicitne

XAML-stbor,
hlavickovy suabor (.h)
a implementacny
subor (.cpp) hlavnej
stranky programu

MainPage.xaml,
MainPage.xaml.cpp
a MainPage.xaml.h

zhotoveni  spracovatelia udalosti ~ OnLaunched
a OnSuspending.
Subor MainPagexaml deklaruje triedu Page so

zakladnym usporiadanim pre mriezku (Grid). Obsah
tohto XAML-suboru je Standardne viditelny v dvoch
zobrazovacich rezimoch: jednak v rezime navrhu (zélozka
Design) a rovnako aj v rezime kddu (zadlozka XAML). Po
pouziti projektovej Sablény Blank App (XAML) je hlavna
stranka programu prazdna. Névrhari pouzivatelského
rozhrania ju vSak moézu zaplnit' instanciami vybratych
ovladdacich prvkov. Proces navrhu vizudlneho rozhrania
programu v Style WinRT sa moZze odohravat' tiez dvojako:
bud" vizudlnym néavrhom, alebo priamym zadanim
fragmentov jazyka XAML (s podporou senzitivnej
technoldgie IntelliSense).

Hlavickovy subor hlavnej strdnky programu zavadza
parcidlnu (partial) deklardciu odkazovej (ref) triedy
MainPage. Tato trieda je podtriedou bazovej triedy Page
z menného priestoru

Windows::UIL::Xaml::Controls.

Trieda MainPage definuje verejny bezparametricky
konstruktor a spracovatela udalosti OnNavigatedTo.
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Pre vyvojarov vjazyku C++ su dolezité aj syntaktické skelety suborov App.g.h
a MainPage.g.h. Na rozdiel od uz spomenutych hlavickovych a implementacnych stuborov,
subory App.g.h a MainPage.g.h nie sU uréené na explicitnd modifikaciu vyvojarom.
Subory App.g.h a MainPage.g.h nie st v podokne Solution Explorer implicitne viditelné —
ked ich chceme prehliadat, musime najskér zapnut zobrazovanie vsetkych suborov
(Show Al Files) a potom rozvinut' priecinok Debug. Po kliknuti na ikonu stiboru App.g.h,
respektive MainPage.g.h, sa v editore zdrojového kddu objavia syntaktické skelety tychto
suborov.

5.5 Vyvoj grafického rozhrania prvého programu v style
WinRT

Hoci by sme mohli upravit prazdnu stranku WinRT-programu, lepsim rieSenim je nahradit’
tato prazdnu stranku novou strankou so zakladnou funkcionalitou. Preto urobime toto:

1. V podokne Solution Explorer klikneme na polozku MainPagexaml pravym
tlacidlom mysi a z kontextovej ponuky vyberieme prikaz Remove.

2. Objavi sa potvrdzovacie dial6gové okno, v ktorom klikneme na tladidlo Delete.
Tato akcia sposobi trvalé vymazanie suborov MainPage.xaml, MainPage.xaml.cpp
a MainPage.cpp.

3. Otvorime ponuku Project a aktivujeme prikaz Add New Item.

4. V stromovej Struktire nalavo ozna¢ime moznost Visual C++ — Windows Store.

5. Z kolekcie $ablon strdnok vyberieme strdnku so zakladnou funkcionalitou Basic
Page.
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6. Suboru novo pridavanej zakladnej stranky, ktora sa stane hlavnou strankou
vyvijaného programu v style WinRT, prisidime identifikdtor MainPage.xaml (obr.
5.4).

Add New Item - PrehliadacWebu ?
4 Installed Sortby: Default - Search Installed Templates (Ctrl+E) O ~
. )
4 V\su\:l\c‘r 5 D Blank Page Visual Co+ Type: Visual C++
UI'" DESTHOE A minimal page with layout awareness, a
e title, and 2 back button control.
Code Basic Page Visual G+
AL =z SplitP Visual €
. =2 Split Page isual Cr+
Resource
ey Items Page Visual Cr+
utility
Property Shets Iter Detail Page Visual C++
Test ——
T 313" Grouped ftems Page Visual C++
b Online Wi Group Detail Page Visual Co
[ Resource Dictianary Visual Cr+
=,
.0"—_| Templated Control Visual Cr+
6] User Contral Visual Co+
o
n@ File Open Picker Contract Visual C++
HName: MainPage.xaml
Location: S\Usersijan hanak\documentsvisual studic 2012\Projects\PrehlisdacWebu\PrehliadacWebu\  ~

Obr. 5.4: Pridanie zakladnej stranky (Basic Page) do projektu WinRT-programu

7. Stisneme tlacidlo Add, ¢im pridame zakladnu strdnku Basic Page do projektu
programu v Style WinRT.

8. Prostredie Visual Studio 2012 zobrazi dial6gové okno s poziadavkou na import
potrebnych externych projektovych sucasti. My klikneme na tlacidlo Yes, ¢im

odsuhlasime spracovanie importnych operacii.

9. Zostavime projekt volbou Build — Build Solution (alebo rychlejsie stlacime
klaves F7).

10. Po zostaveni projektu uvidime v XAML-navrharovi graficky model hlavnej stranky
nasho programu v $tyle WinRT (obr. 5.5).
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Bd PrehliadacWebu - Microsoft Visual Studio Quick Launch (Ctrl+Q) A = 0 Xx
EILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM SQL DESIGN FORMAT TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALYZE WINDOW  HELP
o - B -l P Local Debugger ~ Native Only - Debug - Win32 - A -

Solution Explorer ARl MainPagexaml + X -
@ o-ed "

Search Solution Explorer (C P ~
Rl Solution 'PrehliadacWebu'
4 PrehliadacWebu

4 Lg] Assets
El Lego.png
El smalllogo.png
SplashScreen.png
El StoreLogo.png

533IM05 BIRQ  IUIPNQ JWIWNIA

saniadoly admaq x0gjooL sasojdig ;aniag

b = Common
3 External Dependencie
4 Iy Appxaml
b ++ Appxaml.cpp 100% - HEE I < >
b B AppxemLh GDsign 4 mxaml @ oE=
4 D) MainPagexaml =I<common : LayoutAwarePage —
b ++ MainPagexaml.cj x:Name="pageRoot"
P B MainPagexamlh x:Class="Prehliadaclebu.MainPage”

DataContext="{Binding DefaultViewtodel, RelativeSource={RelativeSource 5Self}}"”

RS Package.appxmanife:
= S IsTabStop="false"

++ pch.cpp

wmlne—"hitn- ferhamas micrasaft camfuinfy 3006 vam] fnrasantation®

B pchh 100 %

&= PrehliadacWebu_ T

IR [Brehiacaciebu Ter iy e
Show outpu E | ra

1> SuspensionManager.cpp
1> MainPage.xaml.cpp
1> XamlTypeInfo.g.cpp
1> Creating library c:\users\jan hanak\documents\visual studio 2812\Prejects\Prehliadackebu\Debug\Prehl
1> Prehliadachebu.vexproj -> c:\users\jan hanak\documents\visual studio 2812\Projects\Prehliadachebu\Debug
====--—--- Build: 1 succeeded, @ failed, @ up-to-date, @ skipped ==========

Solu.. Clas.. Prop.. | Tea..

Find Symbal Results

Obr. 5.5: Hlavna stranka programu v Style WinRT so zakladnou funkcionalitou

Z&kladna stranka WinRT-programu je vdaka pouzitiu projektovej sucasti Basic Page

vyspelejsia, ako bola predtym. Obsahuje tlacidlo navratu a hlavny text (zatial implicitne
nastaveny na hodnotu ,My Application”).

5.5.1 Uprava vzhladu hlavnej stranky programu v prostredi produktu
Blend for Visual Studio 2012

Grafickl podobu hlavnej stranky programu v Style WinRT mdzeme upravovat’ tromi
sposobmi:

e Pomocou XAML-navrhéra, ktory je zabudovany do prostredia Visual Studio 2012.
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e Pomocou samostatne poOsobiaceho grafického editora Blend for Visual Studio
2012.

e Pomocou externého grafického nastroja, ktory je schopny generovat’ a editovat’
XAML-kdd projektu WinRT-programu.

V tejto Casti podkapitoly si ukazeme, ako na Ucel Upravy vizuédlneho rozhrania programu
v Style WIinRT pouzit produkt Blend for Visual Studio 2012. Prosim, riadte sa
nasledujdcimi instrukciami:

1. Zacneme tak, ze v podokne Solution Explorer klikneme pravym tlacidlom mysi
na polozku MainPage.xaml a z lokélnej ponuky vyberieme prikaz Open in Blend.

2. Spusti sa editor Blend for Visual Studio 2012, ktory automaticky nacita vsetky
sUcasti projektu WinRT-programu. Hlavna stranka programu sa rozprestrie na
navrharskom platne (obr. 5.6).

B PrehliadacWebusin - Blend for Visual Studio = =

File Edit View Object Project Tools Window Help

Projects  Assets X States  Device " Properties X Resources

Obr. 5.6: Hlavna stranka WinRT-programu v editore Blend for Visual Studio 2012

3. V podokne Objects and Timeline (ktoré je implicitne ukotvené nalavo) sa
nachadza osnova grafickych elementov tvoriacich hlavnd stranku programu.
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Korenovym elementom tejto osnovy je prvok pageRoot. KedZe nasim prvym
krokom je zmena hlavného textu programu, oznacime element pageTitle. Upina
cesta k spominanému elementu znie: pageRoot — Grid — Grid — pageTitle.

4. Hlavny text programu je uchovany v objekte ovladdacieho prvku TextBlock.
Najskér zmenime vlastnost Name tohto objektu na hodnotu txbTitulnyText.
(Ked' realizaciu tejto zmeny potvrdime aktivaciou klavesu Enter, zmeni sa
identifikator objektu aj v osnove podokna Objects and Timeline.)

5. Hlavny text ,Rychly prehliada¢ webu” uloZzime do vlastnosti Text objektu prvku
TextBlock. Vlastnost Text je zaradena v sekcii Common. Po kliknuti na pévodnu
hodnotu tejto vlastnosti (,My Application”) sa rozvinie lokadlna ponuka, z ktorej
vyberieme prikaz Edit Resource. V zobrazenom dialégu potom vykoname zmenu
hodnoty (Value) tejto vlastnosti podla zadania (obr. 5.7).

Edit Resource

Resource name (Key)
Value

Rychly prehliadad webu

BTN e

Obr. 5.7: Uprava titulného textu programu v tyle WinRT

6. Po stisnuti tlacidla OK sa zmeni hlavny text WinRT-programu tak, ako sme chceli.

Dalej budeme postupovat podia nakresu vizualneho rozhrania nasho prvého WinRT-
programu v jazyku C++, ktory sme uviedli na obr. 5.1 v podkapitole 5.2 Ndcrt vizudlneho
rozhrania prvého programu v style WinRT. To znamend, Ze na mriezku hlavnej stranky
programu nanesieme instancie vSetkych ovladacich prvkov, ktoré budeme potrebovat na
ziskanie adresy webovej stranky a zobrazenie jej obsahu. Tab. 5.2 sumarizuje vytvorené
a nakonfigurované objekty grafického rozhrania programu.
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Tip: Ovladacie prvky volime zpodokna Assets. Odpordcame zapnut volbu
zobrazenia vsetkych dostupnych ovladacich prvkov. Tuto volbu aktivujeme tak, ze
L v lavom paneli podokna Assets klepneme najskor na polozku Controls, a potom
— aktivujeme polozku All. Vlastnosti uz zostrojenych objektov prislusnych ovladacich
prvkov modifikujeme v podokne Properties (toto podokno je implicitne ukotvené pri pravej strane

hlavného okna nastroja Blend for Visual Studio 2012).

Tab. 5.2: Sumarny prehlad objektov vizualneho rozhrania WinRT-programu v jazyku C++

Objekt Vlastnost objektu Hodnota vlastnosti objektu
Name txbWebovaAdresa
Text Zadajte webovu adresu:
Width 210
TextBlock
Objekt sluzi
(Obje ) szl , Height 24
na zobrazenie textového
navestia) .
Margin (Left) 84
Margin (Top) 54
Text (FontSize) 14 pt

(Tab. 5.2 pokracuje na dalSej strane knihy)

93



Kapitola 5: Vyvoj prvého programu v style WinRT v jazyku C++

Tab. 5.2: Sumarny prehlad objektov vizualneho rozhrania WinRT-programu v jazyku C++

(pokracCovanie)

Objekt Vlastnost objektu Hodnota vlastnosti objektu
Name txtWebovaAdresa
Text http://www.microsoft.sk
Width 412
TextBox idt
(Objekt sluzi na Height 4
absorpciu adresy €9
webovej stranky) .
Margin (Left) 321
Margin (Top) 44
Text (FontSize) 14 pt
Name btnNacitatStranku
Content Nacitat stranku
Button Width 209
(Objekt je tlacidlo, po
klepnuti nan sa zacne | Height 42
proces nacitavania
webovej stranky) Margin (Left) 768
Margin (Top) 44
Text (FontSize) 14 pt
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Tab. 5.2: Sumarny prehlad objektov vizualneho rozhrania WinRT-programu v jazyku C++

(pokracCovanie)

Objekt Vlastnost objektu Hodnota vlastnosti objektu
Name wbvZobrazovac
Width 1213

WebView
(Objekt hostujuci .
a zobrazujuci HTML- Height 433

obsah)
Margin (Left) 84
Margin (Top) 127

Po pridani vsetkych objektov na mriezku hlavnej stranky WinRT-programu vyzera
podokno Objects and Timeline ako na obr. 5.8. Findlny vzhlad navrharskeho platna
programu Blend for Visual Studio 2012 znazorruje zase obr. 5.9.

Objects and Timeline
pageRoot

4 B pageRoot
‘I BottomAppBar
I TopAppBar
4 B [Grid]
4 B [Grid]
® backButton
&) tebTitulnyText

/ebovahdresa

btWebovaAdresa

® btnNacitatStranku

& wbvZobrazovac @ o

Obr. 5.8: Findlna podoba podokna Objects and Timeline
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PrehliadacWebu.sin - Blend for Visual Studio - 0
File Edit View Object Project Tools Window Help

Proj.. Stat... MainPage.xaml X " Properties X Resources

el {i= [l pageRoot - a n Name pageRoot

Project &l AppBar - Type LayoutAwarePage

® Rychly prehliadac webu

Sackground [ Nobush___|m
hitp:/fwway. microsoftsk [ Natitat stranku BorderBrush Mo brush
e I

K= = =

4 Appearance

Visibility

BorderThickness

4 Common
BottomAppBar
ToolTipService:To...
TopAppBar
DataContext [[E‘mdmgl
v

4 tavout

Obr. 5.9: Findlna podoba navrharskeho platna programu Blend for Visual Studio 2012

Nakoniec vykonané zmeny ulozime z prostredia programu Blend for Visual Studio 2012
(File — Save All). Vyvojové prostredie Visual Studio 2012 deteguje externd zmenu stboru
hlavnej stranky WinRT-programu (MainPage.xaml), na ktord reaguje zobrazenim
dialbgového okna s odporicanim na opatovné nacitanie tejto stranky. To je presne to, co
chceme, a preto v dialbgovom okne zvolime tlacidlo Yes to All.

5.6 Implementacia logiky prvého programu v style WinRT

Logika programu bude implementovanéd v spracovatelovi udalosti Click tlacidla na
nacditanie obsahu webovej strdnky. Tohto spracovatela najrychlejSie vygenerujeme
poklepanim na tlacidlo vo vizudlnom navrharovi prostredia Visual Studio 2012.

Poznamka: Standardny postup na samocinné vygenerovanie spracovatela

W [ubovolnej udalosti pre ktorykolvek objekt je v prostredi Visual C++ 2012

nasledujuci:

1. Vo vizudlnom navrharovi prenesieme zameranie na cielovy objekt.
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Presunieme sa do podokna Properties a aktivujeme tla¢idlo s ikonou blesku (¥ ).

V kolekcii zobrazenych udalosti vyhladame pozadovanu udalost.

Do textového pola, ktoré je prepojené s pozadovanou udalostou, zadame nazov jej
spracovatela. Na zostavenie implicitne pomenovaného spracovatela udalosti staci, ked’
dvakrat klikneme do asociovaného textového pola.

Predostrety algoritmus tvorby spracovatelov pre udalosti objektov je platny tak pre inStancie
ovladacich prvkov (s vlastnou vizualnou reprezentaciou za behu programu), ako aj pre instancie
komponentov (bez vlastnej vizualnej reprezentacie za behu programu).

Spracovatel udalosti Click tlacidla btnNacitatStranku je situovany v zdrojovom subore
MainPage.xaml.cpp a jeho syntakticky obraz je takyto:

void PrehliadacWebu: :MainPage::btnNacitatStranku_Click(Platform::0bject” sender,
Windows: :UI::Xaml: :RoutedEventArgs” e)

{
// Definicia adresy webovej stranky ako zdroja URI.
Uri “~webovaStranka = ref new Uri(txtWebovaAdresa->Text);
// Nacitanie obsahu webovej stranky do zobrazovaca.
wbvZobrazovac->Navigate(webovaStranka);

}

Komentar k zdrojovému kédu jazyka C++: Najskor vytvarame instanciu triedy Uri (z
menného priestoru  Windows::Foundation). Pretazenému konstruktoru tejto triedy
odovzdavame webovl adresu, ktord zada pouzivatel (pripomenme, ze ak nie je urcené
inak, bude implicitnou webovou adresou sidlo spolo¢nosti Microsoft). Parametricky
konstruktor preto vytvori zdroj URI z textového retazca, ktory je uchovany v textovom poli
txtWebovaAdresa.

Dolezité: Hoci skratene charakterizujeme uvedeny zdrojovy kéd ako kéd jazyka
C++, vskutoCnosti je tento zdrojovy kod zapisany vjazyku C++/CX (teda
v nativnom C++ so zaclenenymi komponentovymi rozsireniami). Programové

konstrukcie, operatory a klicové slova, ktoré jazyk C++/CX prinasa, sa vo velkej
miere podobaju na syntaktické ekvivalenty jazyka C++/CLL Ak ste niekedy
pracovali v jazyku C++/CLL rychlo pochopite aj sémantiku zdrojového kédu komponentovych
rozsireni jazyka C++. Radi by sme vSak poukazali na skutocnost, ze zatial co programy napisané
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v jazyku C++/CLI mohli byt riadené, zmiesané ¢i nativne, aplikacie vytvorené v jazyku C++/CX su
vzdy rydzo nativne.

Pri definovani lokélnej odkazovej premennej webovaStranka pouzivame operator
strieSka (*). Na operator ~ mozZeme v jazyku C++/CX nahliadat ako na ekvivalent
operatora * v jazyku C++. Novy objekt triedy Uri zakladdme pomocou operatora new,
s ktorym je kontextovo spojeny modifikdtor ref. InStanciacny vyraz ref new Uri(...)
parametrickym konstruktorom. Odkaz na zrodeny objekt je uskladneny v odkazovej
premennej webovaStranka.

Na interpretaciu HTML-obsahu cielovej webovej stranky pouzivame Specialny zobrazovac
— objekt ovladacieho prvku WebView. Ked' v sUvislosti s tymto objektom zavolame jeho
parametrickl metodu Navigate s jednoznacne determinovanym zdrojom URI, zobrazovac
vykresli HTML-koéd cielovej webovej stranky.

5.7 Konfiguracia grafickych zdrojov prvého programu
v Style WinRT

Grafické zdroje WinRT-programu su pristupné z prieCinka Assets podokna Solution
Explorer. Fyzicky = sa  tieto  grafické  zdroje nachadzaju v prieinku
PrehliadacWebu\PrehliadacWebu\Assets.

Na nasledujucich riadkoch poddme ich struénud charakteristiku:

e Logo programu v Style WinRT. Toto logo musi mat rozmery 150x150
obrazovych bodov. Graficky subor uchovavajuci toto logo ma ndzov Logo.png.

e Logo programu v style WinRT pre potreby elektronického obchodu
Windows. Toto logo musi mat’ rozmery 50x50 obrazovych bodov. Graficky subor
uchovavajuci toto logo mé nazov StoreLogo.png.
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e Malé logo programu v style WinRT. Toto logo musi mat rozmery 30x30
obrazovych bodov. Graficky subor uchovéavajuci toto logo ma nazov
SmallLogo.png.

e Uvitacia obrazovka programu v style WinRT. Tato obrazovka musi mat’
rozmery 620x300 obrazovych bodov. Graficky subor uchovavajici toto logo ma
nazov SplashScreen.png.

Pre prvy program v Style WinRT v jazyku C++ sme pripravili loga vo vsetkych potrebnych
rozmeroch a rovnako aj uvitaciu obrazovku (obr. 5.10).

Logo
(150x150)

Logo (50x50) Logo (30x30)

Uvitacia obrazovka

Obr. 5.10: Kolekcia navrhnutych grafickych zdrojov pre WinRT-program

Aby vietko fungovalo spravne, musime upravit’ vzhlad vsetkych grafickych zdrojov, ktoré
sU umiestnené v priecinku Assets (obr. 5.11).
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Nastroje abrazkov
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Obr. 5.11: Hotové grafické zdroje WinRT-programu

Ak si neprajeme na dlazdici WinRT-programu zobrazovat’ nazov programu, zvolime
moznost' No Logos pri volbe Show name v nastroji Manifest Designer.

5.8 Zostavenie a spustenie programu v style WinRT
v systéme Windows 8

Projekt programu v Style WIinRT zostavime spustenim prikazu Build Solution z ponuky
Build (ekvivalentna klavesova skratka F7). Nasadenie WinRT-programu sa uskutocni vo
chvili, ked" z ponuky Debug vyberieme volbu Start Debugging (respektive stlacime
klaves F5).

Program v Style WInRT, ktory sme vyvinuli v jazyku C++, m6zeme v akcii vidiet na obr.
5.12.
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Rychly prehliadac webu

Zadajte webovti adresu: http://www.microsoft.sk Naditat stranku

&2 Windows

Pre

Nova kapitola == domécnost

Je tu verzia
Windows 8 Release Preview.

Obr. 5.12: Rychly prehliadac¢ webu ako WinRT-program jazyka C++

Teraz je ten spravny cas na otestovanie spravneho fungovania WinRT-programu.
Vzhladom na to, Ze textové pole s adresou cielovej webovej stranky je vyplnené ihned po
spusteni programu, mdézeme rovno klepndt na tladidlo Nacitat’ stranku. V zavislosti od
rychlosti nainstalovaného internetového pripojenia bude HTML-obsah Uvodnej stranky
spolo¢nosti  Microsoft zobrazeny s menSou alebo véacSou latenciou. S programom
mobzeme experimentovat: jednoducho zadajme do adresného panela adresy dalSich
webovych sidiel a pozorujme, ako sa meni obsah zabudovaného webového zobrazovaca.

Spat’ do vyvojového prostredia Visual Studio 2012 sa dostaneme prostrednictvom
klavesovej skratky ALT+TAB. Beh relacie programu v Style WinRT ukondime aktivaciou
prikazu Stop Debugging z ponuky Debug (alebo aplikovanim klavesovej skratky
SHIFT+F5).

Novy WinRT-program maé svoju dlazdicu na pase dlazdic ponuky Start (obr. 5.13).
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[
Jan Hanak a

Obr. 5.13: Dlazdica nového WinRT-programu v ponuke Start

Ked na dlazdicu programu klepneme pravym tlacidlom mysi, objavi sa spodny panel
s moznostami na zruSenie pripnutia tohto programu a jeho odinstalovanie.
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Zaver

Zaver

V tejto prirucke sme vas zoznamili so zakladnym fungovanim operacného systému
Microsoft Windows 8 a s procesom vytvarania prvych programov, ktoré su Uplne
kompatibilné s novym vizuadlnym rozhranim. Rovnako sme vylozili problematiku zivotnych
cyklov WinRT-programov a prakticky sme zostavili prvé riadené a nativne programy v
Style WinRT pomocou programovacich jazykov Visual Basic, C# a C++.

Samozrejme, sme si vedomi skutoc¢nosti, Ze tato publikacia predstavuje len prvy krok vo
vzdelavani vyvojarov, ktori chcu tvorit’ softvérové produkty pre prostredie WinRT systému
Windows 8. Teraz, ked ste prestudovali kompletni obsahovi napli tejto knihy, radi by
sme rozsirili vase obzory a poskytli vdm zbierku dalSich hodnotnych informacnych
zdrojov, z ktorych mébzete Cerpat nové vedomosti a praktické skisenosti.

Uvadzame kolekciu novych informacnych zdrojov pre vyvojarov v prostredi WinRT:
1. Domovska stranka pre vyvojarov programov v style WinRT:

http://msdn.microsoft.com/en-us/windows/apps/br229512.
2. Praktické ukazky programov v style WinRT na volné prevzatie:

http://code.msdn.microsoft.com/windowsapps/.

3. Komunitné zdroje a blogy pre vyvojarov programov v Style WinRT:
http://msdn.microsoft.com/en-US/windows/apps/br229515.

4. Prehlad navrharskych principov vyuzitelnych pri vyvoji programov v style WinRT:
http://msdn.microsoft.com/en-US/library/windows/apps/hh779072.

5. Kolekcia rozhrani API na podporu vyvoja programov v style WinRT v jazykoch
Visual Basic, C#, C++ a JavaScript:
http://msdn.microsoft.com/library/windows/apps/br211369.

Prajeme vadm vela Uspechov pri vyvoji novych programov v style WinRT!

Autor a realizacny tim spoloc¢nosti Microsoft
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