WPF — Binding
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1 Uvod

Co je to Binding?

- Schopnost automaticky propojit ,polozky GUI“ a ,vlastnosti ve tfidé“ (neni potieba
programové vkladat / zapisovat data do GUI a zase je programové vyzvedavat / Cist).

- PFi pouZiti se standardné vytvofi pouze propojeni smérem ,vlastnost ve tfidé“ na , polozku v
GUI“. Pfi zobrazeni GUI se tedy aktualizuje podle stavu vlastnosti ve tfidé (zejména pfi prvnim
zobrazeni GUI).

- Pokud se nastavi parametr ,, TwoWay", tak se rovnéz zmény polozek v GUI (naptiklad TextBox,
CheckBox, atd.) pfenesou / zapisi do vlastnosti tFidy.

- Aby byl ,,Binding” spravny je potreba k tomuto uzpUlsobit programovou tfidu i polozky v GUI.
Jak pracuje Binding?

- Do GUI je potfeba zapsat jaka polozka GUI je svdzdna s jakou vlastnosti ve tfidé. Tedy hodnota
jaké vlastnosti ve tfidé se bude automaticky vkladat do jaké polozky v GUI, nebo z jaké polozky
v GUI se bude hodnota automaticky vkladat (zpét) do jaké vlastnosti tridy.

- Vlastnost ve tfidé musi mit ,get” pokud je jeji hodnota automaticky preddvana do GUI a rovnéz
musi mit ,,set” pokud je do ni automaticky zapisovana hodnota z GUI.

- P¥i(prvotnim) zobrazeni GUI se vyzvednou vsechny takto propojené hodnoty z vlastnosti tfidy
a vloZi se do pfislusnych polozek v GUI.



- Pokud je potieba, aby se polozky v GUI aktualizovali automaticky pokazdé, kdyzZ se programové
zméni hodnota propojené vlastnosti ve tfidé (ne pouze pti prvotnim zobrazeni GUI), je potieba
aby tfida implementovala rozhrani ,,INotifyPropertyChanged”.

- Pokud je pottfeba, aby se hodnoty vlastnosti tfidy aktualizovaly automaticky, pokud se zméni
hodnota polozky v GUI (napfiklad CheckBox) musi byt binding nastaven jako ,, TwoWay“ (avSak
ne vzdy je to potieba, mam pocit).

2 Programova trida a jeji vlastnosti

Binding je tedy vZdy svazani mezi (jednou) polozkou GUI a (jednou) vlastnosti v programové tridé. Obé
¢asti vSak samozirejmé musi obsahovat stejny typ hodnoty. Napfiklad Ize svazat vlastnost typu ,bool”
s GUI polozkou ,CheckBox”, nebo vlastnost typu ,string” s GUI polozkou ,Label” / ,TextBox“ a
podobné. Pokud je hodnota vlastnosti zcela jiného typu, nez je potifeba pro polozku v GUI je nutno
vytvorit patficny ,Converter”. (Napfiklad pokud vlastnost typu ,bool“ chceme navazat na ,Label” a
v ném zobrazovat text ,Zapnuto” / ,Vypnuto“. V pfipadé ,Label” je vSak tuto vazbu mozno udélat
pouze smérem z vlastnosti tfidy do polozky v GUI.)

Pro programovou tfidu a jeji vlastnosti plati tato pravidla:

- Vlastnost ve tfidé musi byt ,public”.

- Pokud je hodnota z vlastnosti predavana do polozky GUI tak musi vlastnost obsahovat ,,(public)
get”.

- Pokud je hodnota rovnéz predavana z polozky GUI do vlastnosti tfidy, tak musi vlastnost
obsahovat ,,(public) set”.

- Vlastnost musi mit stejny typ hodnoty, jako je akceptovdn polozkou GUI. Nékteré polozky v GUI
mohou akceptovat i nékolik typd hodnot (napfiklad i ,object”, ktery pomoci ,ToString()“
prevedou na ,,String”).

- Pokud ma vlastnost (zcela) jiny typ hodnoty, ktery nelze automaticky prevést na hodnotu
akceptovanou polozkou GUI je potreba vytvofit ,Converter”, ktery prevadi typ hodnoty
z vlastnosti tfidy na typ hodnoty do polozky v GUI (pfipadné i naopak).

V tomto pfipadé budou hodnoty vlastnosti vyzvednuty pouze jednou pfi vytvoreni / zobrazeni GUI.
Pokud bude hodnota vlastnosti v programové ttridé pozdéji zménéna (nastavena) na jinou hodnotu, tak
nedojde k aktualizaci odpovidajici polozky v GUI. Aby tohoto bylo dosazeno tak musi tfida obsahuijici
(pozdéji ménénou) vlastnost implementovat interface ,INotifyPropertyChanged” a jeji metodu
,OnPropertyChanged(string)“. Pokud programovy kéd zméni hodnotu nékteré vlastnosti ve tridé
(napriklad s nazvem ,Stav”), tak musi zavolat metodu ,, OnPropertyChanged(string)“ (napfiklad tedy
OnPropertyChanged(,,Stav®)), aby bylo GUI informovano jakou poloZzku je potfeba aktualizovat.
Priklad muze byt nasleduijici:

using System.ComponentModel;
using System.Runtime.CompilerServices;

// trida pro polozky ..
// (implementuje interface ,,INotifyPropertyChanged*)
public class SetupClass : INotifyPropertyChanged
{
// vlastnost predavana do/z GUI (obsahuje ,get“/,,set®)
private string text = 0;
public string Text
{



// pro cteni aktudlni hodnoty smerem do GUI

get { return text; }

// pri zapisu hodnoty z proramu je nutno informovat GUI o jeji zmene
set { text = value; OnPropertyChanged("Text"); }

}

// vlastnost predavana do/z GUI (obsahuje ,get*“/,,set®)
private bool zapnuto = 0;
public bool Zapnuto

{

// pro cteni aktudlni hodnoty smerem do GUI

get { return zapnuto; }

// pri zapisu hodnoty z proramu je nutno informovat GUI o jeji zmene
set { zapnuto = value; OnPropertyChanged("Zapnuto"); }

}

// --- nutna cast pro aktualizaci GUI ---
// pro vynuceni aktualizace zobrazeni v GUI
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

protected void OnPropertyChanged([CallerMemberName] string propertyName = null)
{ PropertyChanged?.Invoke(this, new PropertyChangedEventArgs(propertyName)); }

3 GUIa XAML

Kdyz je vytvofena programova tfida a jeji vlastnosti, je potfeba tyto vlastnosti propojit na polozky
v GUL. Lze Fici, Ze Ize pouZit binding na jakykoli parametr polozky v GUI. Tedy napfiklad u ,Label” |ze
pouzit binding na ,Content” (zobrazeny text) i ,Visibility” (viditelnost) nebo ,Color” (barva).
Nejzakladnéjsi zapis je stylem:

<Label Content="{Binding Text}">
Lze tedy pouzit napfiklad:
<Label Content="{Binding Text}" Visibility="{Binding Zobrazeni}">

Z programové tfidy se tedy hodnota vlastnosti ,Text” vlozi do ,Content” a hodnota vlastnosti
,Zobrazeni“ do ,Visibility” (samoziejmé obé vlastnosti musi mit odpovidajici typy hodnot). Nyni tedy
kdykoliv programovy kdd nastavi novou hodnotu vlastnosti , Text”, naptiklad stylem:

mojeTrida.Text =, NovyText";

tak se jeji nova hodnota (textovy fetézec) okamzité aktualizuje / zobrazi ve svazané polozce v GUI.
Dalsi priklad je svazani vlastnosti ,Zapnuto” s ,,CheckBox“ a to nasledovné:

<CheckBox IsChecked="{Binding Path=Zapnuto, Mode=TwoWay}" >

Pokud je pfi binding pouZito vice parametri je dobré je pojmenovavat (jsou oddéleny ¢arkou). Proto u
nazvu vlastnosti je potreba uvadét ,Path“, coZ je cesta kvlastnosti ve tfidy (v podstaté nazev
vlastnosti). Dalsi parametr je zde ,Mode”. Jeho vychozi hodnota je ,,OneWay” urcujici, Ze se pouze



propoji vlastnost tfidy smérem na polozku GUI. Pokud je parametr nastaven na ,,Mode=TwoWay*, tak
rovnéz pokud pojde ke zméné hodnoty polozky v GUI (uzivatelem), je tato novd hodnota automaticky
uloZena zpét do vlastnosti v programové tfidé. Toto je velky pfinos pro konfiguraci / nastavovani
hodnot ve tfidé pomoci GUI.

4  Svazani kdédu s GUI

Vytvoreni potfebnych vlastnosti v programové tridé a zapis ,binding” do polozek v XAML je sice velmi
dilezZité, ale jesté ne vse. Jesté je potfeba zadat jakd programova tfida bude svazana s jakymi
polozkami v GUI. V XAML mohou byt totiZ vytvofeny bloky / sekce GUI poloZek a kazdy tento blok /
sekce mlze byt svazana s jinou programovou tfidou (tedy jak bloky / sekce v GUI, tak i programové
tfidy mohou obsahovat stejné nazvy vlastnosti).

Pokud je potteba s polozkami v GUI (XAMLu) svazat pouze jednu programovou tfidu, tak staci pouZit
nasledujici (samozfejmé pouze ve tridé kde je GUI):

this.DataContext = instanceTridyObsahujiciVlastnostiProSvazani;

,this” je vpodstaté odkaz na GUI této tridy (tato trfida obsahuje GUI, tedy XAML) a
,instanceTridyObsahujiciVlastnostiProSvazani” je instance tfidy, jejich polozky budou pomoci
bnding svazany s polozkami v GUI. Takto Ize tedy s GUI svazat pouze jednu programovou tfidu.

Pokud je potfeba svazat s GUI vice programovych tfid, je nutno tyto tfidy navazat pfimo na bloky /
sekce GUI (tedy ¢asti XAMLu) na které se maji mapovat vlastnosti téchto tfid. Prikladem je GUI
obsahujici dva bloky pro text:

<Border Name="bPrvni">

<Label Content="{Binding Text}">
<Border>
<Border Name="bDruhy">

<Label Content="{Binding Text}">
<Border>

Pokud mame napfriklad dvé instance stejného typu tfidy (nemusi to takto byt samoziejmé, mize jit o
zcela jiné tridy), obé tedy obsahuji naptiklad vlastnost” Text” a poZadujeme, aby se obsah jedné
zobrazoval v prvnim bloku a obsah druhé ve druhém bloku, je nutno postupovat nasledovné:

this.bPrvni.DataContext
this.bDruhy.DataContext

instanceTridyPrvni;
instanceTridyDruhy;

Vsechny polozky GUI obsazené v bloku ,Border” se jménem ,bPrvni“ jsou navazany na vlastnosti
instance ,, instanceTridyPrvni®“. Soucasné vsechny polozky GUI obsazené v bloku , Border” se jménem
,bDruhy” jsou navazany na vlastnosti instance ,instanceTridyDruhy”. Vidy je tedy nutno pouzit
,DataContext” takové polozky v GUI, ktera je nadfazena polozkam obsahujici ,binding” pro vlastnosti
poZzadované programové tridy. Pokud je pouZita jedna programova tfida lze v podstaté pouzit
,DataContext” celého dialogu. Takto Ize vytvofil libovolny pocet blokl v GUI a k nim nezavisle navazat
libovolné programové tridy. Pfikladem mZe byt nastaveni aplikace, které je uloZzeno v nékolika tfidach
a kazda trida je navazana na jiny blok poloZek v GUI pro urcity typ nastaveni v aplikaci (nastaveni
vzhledu, nastaveni typu ukladani, nastaveni chovani aplikace ...).

5 Binding pouze v ramci prvkd XAML



Binding neni pouze pro svazani vlastnosti programové tfidy s polozkamiv GUI, ale rovnéz jej Ize pouzit
pro svazani nékterych polozek v GUI mezi sebou (nastaveni jedné ovliviiuje ¢innost jinych). Pfedstavme
si pripad, kdy je potifeba zablokovat néjaké (jiné) polozky podle toho zda je (urcity) ,CheckBox“ zatrzen
(tedy povolen) nebo nezatrzen (tedy nepovolen). Zapis je nasledujici:

<CheckBox Name="cbAdresa" >
<TextBox IsEnabled="{Binding IsChecked, ElementName=cbAdresa}">

TextBox obsahuje vlastnost ,IsEnabled”, ktera povoluje / blokuje zapis v ném obsazeného textu (v
podstaté povoluje/blokuje cely ,TextBox“). Ukazka propojuje vlastnost ,IsChecked” polozky
,,CheckBox“s nazvem ,,cbAdresa” na vlastnost ,IsEnabled” do , TextBox"“, jde tedy o pfedavani hodnoty
z,,CheckBox.IsChecked” do , TextBox.IsEnabled”. Tedy pokud je ,,CheckBox“ zatrzen, tak jeho vlastnost
»IsChecked” obsahuje hodnotu ,True” a ta se promitne do vlastnosti ,IsEnabled” u, TextBox“ a tim je
, TextBox“ povolen (je tedy povolen zapis jeho textu). Naopak pokud je ,,CheckBox“ nezatrzen, tak jeho
vlastnost ,,IsChecked” obsahuje hodnotu ,False” a tato hodnota pres ,IsEnabled” v , TextBox“ blokuje
zapis jeho textu.

Dalsi priklad mUze byt nasledujici:

<CheckBox Name="cbAdresa" >
<TextBox Visibility="{Binding IsChecked, ElementName=cbAdresa,
Converter={StaticResource BoolToVisibilityConverter}}">

Nyni pokud je ,CheckBox“ zatrzen, tak je ,TextBox“ zobrazen a naopak. ProtoZe parametr
,,CheckBox.IsChecked” je typu , bool” a parametr , TextBox.Visibility” je typu ,Visibility”, tak je nutno
pouzit konvertor z hodnoty typu ,bool“ na hodnotu typu ,,Visibilty” (popsano dale).

6 Moznosti,binding” s textem

Pokud se ,binding” ucastni vlastnost typu ,string” a polozka v GUI obsahuje vlastnost , Text” (nikoli
,Content”) jako napftiklad , TextBlock“, Ize v binding vyuzit ,StringFormat”. Pfikladem muZze byt:

<!-- trida dialogu -->
<Window x:Class="...
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:system="clr-namespace:System;assembly=mscorlib"
Name="wnd" >

<!-- polozky budou pod sesebou -->
<StackPanel Margin="10">
<!-- zobrazeni aktualni sirky dialogu -->

<TextBlock Text="{Binding ElementName=wnd, Path=ActualWidth,
StringFormat=Window width: {@:#,#.0}}" />

<l-- zobrazeni aktualni vysky dialogu -->

<TextBlock Text="{Binding ElementName=wnd, Path=ActualHeight,
StringFormat=Window height: {@:C}}" />

<!l-- zobrazeni aktualniho data -->

<TextBlock Text="{Binding Source={x:Static system:DateTime.Now},
StringFormat=Date: {@:dddd, MMMM dd}}" />

<!l-- zobrazeni aktualniho data -->

<TextBlock Text="{Binding Source={x:Static system:DateTime.Now},
StringFormat=Time: {@:HH:mm}}" />

</StackPanel>



</Window>

Pokud neni pouzit Zadny uvodni doplriikovy text tak je zapis nasledujici (Gvodni ,{}" znamen3, Ze neni
pouzit Zadny Gvodni text):

<TextBlock Text="{..., StringFormat={}{0:#,#.0}}" />

Poznamky:

- Pokud polozka GUI neobsahuje ,Text“, ale napriklad ,,Content®, lze pouzit
»ContentStringFormat®. Pozor vSak na skutecnost, ze ,,ContentStringFormat®
neni soucasti ,,binding®“, ale je to samostatna vlastnost pro ,,Label.
<Label Content="{Binding Path=...}" ContentStringFormat="Projects: {@}" />
<Label Content="{Binding Path=...}" ContentStringFormat="{}{0}" />

- Da se fici, Ze vétSinu textového formatovani Ize vyresit i pomoci ,Converter”, kdy je vstupni
parametr doplnén potfebnym textem a vracen jako jeden vystupni text pro zobrazeni.

- Pokud by ,binding” hlasil néjaké chyby, obcas je potreba zadat ,Mode=0OneWay“, protoze se
jednd skutec¢né pouze o jednosmérny ,,binding” (s textem).

7 Multi-binding

Nékdy je vhodné vystup do GUI slozit soucasné z hodnot nékolika vlastnosti z programové tridy.
V minulé kapitole byl pfiklad jak tohoto dosdhnout pomoci ,TextBlock” a jeho ,,Run®. Jsou vsak i jiné
moznosti, napfiklad:

<!-- prvek v GUI bude ,,TextBlock® -->
<TextBlock>
<!-- jeho vlastnost ,,Text“ -->
<TextBlock.Text>
<!-- bude slozena z nékolika ,binding(s)“ pomoci ,,StringFormat®“ -->
<MultiBinding StringFormat="{}{0} + {1}">
<!-- prvni honota pro {0} je z vlastnosti ,Name® -->
<Binding Path="Name" />
<!-- druha honota pro {1} je z vlastnosti ,,ID“ -->
<Binding Path="ID" />
</MultiBinding>
</TextBlock.Text>
</TextBlock>

Bude tedy zobrazen text obsahujici dvé hodnoty, prvni je vyzvednuta z vlastnosti ,Name“ a druha
z vlastnosti ,,ID”.

8 Binding na statickou vlastnost a metodu

(Nerikam Ze jsou zde uvedeny nejlepsi zpUsoby, urcité jich existuje mnoho jinych a postupnym vyvojem
.NETu se rovnéz zjednodusuji a obsahuji vétsi moznosti.)

Nékdy je potfeba poutzit ,binding” na statickou vlastnost nebo metodu ve tfidé. Napfiklad pokud je
potfeba naplnit ComboBox hodnotami / mozZnostmi na vybér.

Na statickou vlastnost (ve statické / nestatické t¥idé)
Nejprve vytvorit statickou / nestatickou tfidu se statickou vlastnosti (tfida i vlastnost musi byt public).
Napftiklad nasledovné:




namespace TestWPF

{
// trida obsahujici statickou metodu
public (static) class TestClassStatic
{
// staticka vlastnost navazovana do XAML
public static List<int> MyData
{
// vracene hodnoty
get { return new List<int>() { 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 }; }
}
}
}

Staci pfimo v XAML vytvofit binding na vlastnost MyData takto:
xmlns:local="clr-namespace:TestWPF"

<ComboBox ItemsSource="{Binding Path=(local:TestClassStatic.MyData), Mode=OneWay}" />

Na statickou metodu (ve statické tridé)
Nejprve vytvofit statickou tfidu se statickou metodou (tfida i metoda musi byt public). Napfiklad
nasledovné:

namespace TestWPF

{
// trida obsahujici statickou metodu
public static class TestClassStatic
{
// staticka metoda navazovana do XAML
public static List<int> GetMyData()
{
// vracene hodnoty
return new List<int>() { 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 };
}
}
}

V XAML, v jeho resources, je nutno vytvofit ObjectDataProvider predstavujici v podstaté prevod nazvu
metody na interni polozku v XAML (v binding nelze zapsat pfimo nazev metody, pouze vlastnosti):

xmlns:local="clr-namespace:TestWPF"

<Window.Resources>
<ObjectDataProvider x:Key="data"
ObjectType="{x:Type local:TestClassStatic}"
MethodName="GetMyData" />
</Window.Resources>

Vyznam je nasledujici. Metoda GetMyData ve tfidé TestClassStatic nachdazejici se v namespace local
bude v XAML pfistupna pod nazvem data. Nyni Ize pouZit polozku data jiZ existujici v XAML k binding
moznosti do ComboBox takto:

<ComboBox ItemsSource="{Binding Source={StaticResource data}}" />



Na statickou metodu s parametry (ve statické tridé)
Nejprve vytvofit statickou tfidu se statickou metodou (tfida i metoda musi byt public). Napfiklad
nasledovné:

namespace TestWPF

// trida obsahujici statickou metodu
public static class TestClassStatic

{
// staticka metoda navazovana do XAML
public static List<int> GetMyDataPrm(int value = @)
{
// vracene hodnoty
return new List<int>() { value, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 };
}
¥

}

Metoda pfijima pouze jeden vstupni parametr typu int a jeho (vychozi) hodnota je uvedena v
ObjectDataProvider.MethodParameters.

<Window.Resources>
<ObjectDataProvider x:Key="dataPrm"
ObjectType="{x:Type local:TestClassStatic}"
MethodName="GetMyDataPrm">
<ObjectDataProvider.MethodParameters>
<System:Int32>123</System:Int32>
</0ObjectDataProvider.MethodParameters>
</0ObjectDataProvider>
</Window.Resources>

Pokud se tedy zavold metoda GetMyDataPrm tak se ji pfeda jako parametr hodnota 123. V XAML bude
zapis nasledujici.

<ComboBox ItemsSource="{Binding Source={StaticResource dataPrm}}" />

V tomto pfipadé pokazdé, kdyZ se zavold metoda GetMyDataPrm tak se bude vzdy predavat parametr
123. | kdy?Z je parametr konstantni, Ize jej vhodné vyuZit pro rizné WPF dialogy / stranky. V kazdém
dialogu / strance musi byt definovan ObjectDataProvider a ten m(ze obsahovat jiny parametr.
Parametr tedy muze specifikovat do jakého dialogu / stranky je vysledek volani metody sméfovan a
podle toho muZe byt upraven.

9 Binding pomoci ICommand

Binding lze pouZit i pro vstup uZivatele a to ne pouze na tlacitka v GUI/XAML, ale rovnéz na klavesnici
a mys. Nejprve ukazka jak takovy biding principidlné pracuje. Jde o jednoduchou demonstraci, kterou
Ize udélat i pomoci bézného zpUsobu, ale je vhodna pro vysvétleni ¢innosti. Nejprve obsah XAML:

<!-- hlavni trida GUI -->

<Window x:Class="CustomCommandTest.CommandWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Custom Command Test" Height="300" Width="300">

<!-- definovani / seznam ,,CommandBindings‘“ pro toto GUI -->



<Window.CommandBindings>
<!-- definice ,,Command“ s nazvem ,Help“ a metod ,,CanExecute® a ,Execute® -->
<CommandBinding Command="Help" CanExecute="HelpCanExecute"
Executed="HelpExecuted"/>
</Window.CommandBindings>

<!-- tlacitko vyuzivajici navazany ,Help“ -->
<Button Command="Help" Content="Help Command Button" />

</Window>

Kazdy ,,Command” obsahuje dvé (hlavni) metody ,CanExecute” a , Execute”. Prvni ur€uje, zda lze
,Command“ (pravé / aktualné) pouzit a druha urcuje, co se stane, kdyz se ,,Command” pouzije /
vykona. V XAML v sekci ,,CommandBindings” se definuje nazev pro ,Command” a jaké skutecné
metody se vyvolaji pravé pro ,CanExecute” a , Execute”. Zakladni implementace téchto metod je
nasledujici (zde umistény v programovém souboru patfici k uvedenému XAMLu):

// povoluje / blokuje tlacitko pro vykonani
private void HelpCanExecute(object sender, CanExecuteRoutedEventArgs e)

{

}

e.CanExecute = true; // vykonani povoleno (nejjednodus$si varianta)
e.Handled = true; // obsluha metody vykonana

// vykonava pozadovanou akci
private void HelpExecuted(object sender, ExecutedRoutedEventArgs e)

{

MessageBox.Show("Hey, I'm some help."); // zobrazeni hlaseni
e.Handled = true; // obsluha metody vykonana

Nyni ponékud komplexnéjsi priklad ukazujici jak vytvofit binding, ¢ast v XAML, ¢ast v programovém
kddu a rovnéz jak jej pouzit pro klavesnici a mys. Nejprve obsah XAML:

<!-- hlavni trida GUI -->
<Window x:Class="CustomCommandTest.CommandWindow"

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Custom Command Test" Height="300" Width="300">

<!-- definovani / seznam ,,CommandBindings®“ (tlacitka) pro toto GUI -->
<Window.CommandBindings>
<!-- definice ,,Command®“ s nazvem ,Help“ a metod ,,CanExecute® a ,Execute® -->

<CommandBinding Command="Help" CanExecute="HelpCanExecute" Executed="HelpExecuted"/>
</Window.CommandBindings>

<!-- definovani / seznam ,,InputBindings*“ (ne tlacitka) pro toto GUI -->
<Window.InputBindings>
<!-- klavesnice - pri ,,Ctrl+H“ se vykona ,Help”“ (z ,,CommandBindings®) -->
<KeyBinding Command="Help" Key="H" Modifiers="Ctrl"/>
<!-- mys - pri ,LeftDoubleClick®“ se vykona ,Help* (z ,,CommandBindings*) -->
<MouseBinding Command="Help" MouseAction="LeftDoubleClick" />
</Window.InputBindings>

<StackPanel>
<!l-- tlacitko definujici vyuziti ,Help“ v XAML -->
<Button Command="Help" Content="Help Command Button" />
<!-- tlacitko definujici vyuziti ,,Help® v kdédu (uvedeno dale) -->
<Button Content="My Command" x:Name="MyCommandButton" />
</StackPanel>



</Window>

XAML tedy definuje ,,Command” s nazvem , Help” a jeho metody , CanExecute” a ,Execute”. Tento
,Help” pfifazuje tlacitku. Dale definuje gesto kldvesnice pro ,,Ctrl+H” a to mapuje na ,Help“. Rovnéz
vytvari gesto mysi, LeftDoubleClick” a to mapuje také na ,Help“. Tedy tlacitko, klavesnice i mys vyuziva
jeden definovany ,,Command”. Nyni programovy kéd umisténi na pozadi k XAML:

public partial class CommandWindow : Window
{
// ,,Command“ vytvareny v programovem kodu
public static RoutedCommand MyCommand = new RoutedCommand();

private bool _helpCanExecute = true;

public CommandWindow()
{

InitializeComponent();

// vytvoreni ,,CommandBinding®“ v kddu
CommandBinding cb = new CommandBinding(MyCommand,
// odkazy na metody ,,.Execute® a ,,.CanExecute*
MyCommandExecute, MyCommandCanExecute);
// pridani tohoto ,,CommandBinding®“ do dialogu
this.CommandBindings.Add(cb);
// obsluha svazani tohoto ,,Command®“ s tlacitkem na dialogu
MyCommandButton.Command = MyCommand;

// vytvoreni ,KeyGesture® pro ,,Control+M*
KeyGesture kg = new KeyGesture(Key.M, ModifierKeys.Control);
// vytvoreni ,,InputBinding“ z tohoto ,Kesture“ a jeho svazani s ,,MyCommand*
InputBinding ib = new InputBinding(MyCommand, kg);
// pridani tohoto ,,InputBinding® do dialogu
this.InputBindings.Add(ib);

}

// obsluha ,,CanExecute‘ pro ,,Help*

private void HelpCanExecute(object sender, CanExecuteRoutedEventArgs e)
{ e.CanExecute = _helpCanExecute; e.Handled = true; }

// obsluha ,,Execute‘ pro ,Help*

private void HelpExecuted(object sender, ExecutedRoutedEventArgs e)
{ MessageBox.Show("Hey, I'm some help."); }

// obsluha ,,CanExecute pro ,,MyCommand‘

private void MyCommandCanExecute(object sender, CanExecuteRoutedEventArgs e)
{ e.CankExecute = true; }

// obsluha ,,Execute® pro ,MyCommand“ (povoluje / blokuje ,,Help®)

private void MyCommandExecute(object sender, ExecutedRoutedEventArgs e)
{ MessageBox.Show("My Command!"); _helpCanExecute = ! helpCanExecute; }

Zde je programova obsluha pro ,Help“ definovana (pouze) v XAML a pro ,,MyCommand“ definovana
(pouze) v programovém kodu. Toto demonstruje, jak lze tento binding definovat v XAML i
v programovém kaddu.

Predesld demonstrace je sice pékna, ale lze ji celkem snadno vytvofit i bez ,binding”. Nyni ukazka jak
tento ,binding” skutecné vyuzit. Pfedstavme si, Ze mame kolekci tfid a ty se zobrazuji jako seznam
v GUI (tfeba pomoci ,ListView” nebo ,DataGrid“). U kazdé polozky v GUI chceme mit tlacitko pro
néjakou cinnost, napfiklad nastavit aktudlni ¢as zdznamu. Jak tohoto dosdhnout. Nejprve vytvofit
zaklad tridy pro zobrazeni hodnot z jejich vlastnosti v GUI:

// jeden zaznam do zobrazeni



public class OnelItem : INotifyPropertyChanged

{

// vlastnost predavana do/z GUI (obsahuje ,get*/,,set®)
private string textl = 0;
public string Textl
{
// pro cteni aktualni hodnoty smerem do GUI
get { return textl; }
// pri zapisu hodnoty z proramu je nutno informovat GUI o jeji zmene
set { textl = value; OnPropertyChanged("Textl1"); }

}

// vlastnost predavana do/z GUI (obsahuje ,,get®/,set®)
private string text2 = 0;
public string Text2
{
// pro cteni aktudlni hodnoty smerem do GUI
get { return text2; }
// pri zapisu hodnoty z proramu je nutno informovat GUI o jeji zmene
set { text2 = value; OnPropertyChanged("Text2"); }

}

// vlastnost predavana do/z GUI (obsahuje ,get*“/,,set®)
private string aktualniCas = String.Empty;
public string AktualniCas
{
// pro cteni aktudlni hodnoty smerem do GUI
get { return aktualniCas; }
// pri zapisu hodnoty z proramu je nutno informovat GUI o jeji zmene
set { aktualniCas = value; OnPropertyChanged("AktualniCas"); }

}

// --- nutna cast pro aktualizaci GUI ---

// pro vynuceni aktualizace zobrazeni v GUI
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;
protected void OnPropertyChanged([CallerMemberName] string propertyName = null)
{ PropertyChanged?.Invoke(this, new PropertyChangedEventArgs(propertyName)); }

Ttida obsahuje vlastnosti , Text1” a ,Text2“ a rovnéz vlastnost , AktualniCas” pro zobrazeni aktualniho

¢asu (pro jednoduchost) jako fetézec. Cast XAMLu pro zobrazeni obsahu tiid ,,Oneltem* jako seznam
mUZe byt nasledujici (principialné):

<!-- pro posun seznamem -->
<StackPanel Margin="20,40,20,40">
<!-- seznam pro zobrazeni zaznamu -->
<ListView x:Name="myListView" ItemsSource="{Binding}" >
<l-- vzor jednoho zaznamu -->

<ListView.ItemTemplate>
<DataTemplate x:Name="dataTemplate">
<StackPanel Orientation="Horizontal">

<StackPanel Orientation="Vertical" Margin="0,0,20,0">
<!-- zobrazeni hodnot z ,,Textl®“ a ,,Text2“ -->
<TextBlock Text="{Binding Textl1l}" FontSize="24" />
<TextBlock Text="{Binding Text2}" FontSize="24" />

</StackPanel>

<!-- zobrazeni hodnoty z ,,AktualniCas“ -->

<TextBlock Text="{Binding AktualniCas}" FontSize="24" />



<!-- tlacitko vyuzivajici ,,Command (popsano dale) -->
<Button Content="AktualniCas" Width="100" Height="50" Margin="0,0,20,0"
Command="{Binding AktualniCasCommand}" CommandParameter="{Binding}" />
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListView.ItemTemplate>
</ListView>
</StackPanel>

V XAML je definovan ,ListView” a vzor pro zobrazeni hodnot jednoho zdznamu z vlastnosti , Text1”,
,Text2” a , Aktudlni ¢as” z instance ttidy ,Oneltem”. Zdznam rovnéz obsahuje tlacitko , AktualniCas”,
jehoz Cinnost bude vysvétlena pozdéji. Aby bylo mozno vyuzit ,AktualniCasCommand” je potfeba jej
nejprve definovat, jeho zaklad je ndsleduijici:

// trida pro obsluhu udalosti tlacitka
public class AktualniCasClick : ICommand

{

// pro jednoduchos je akce vzdy povolena

public bool CankExecute(object parameter) { return true; }
// byl zmene stav ,,CanExecute® a je potreba ji aktualizovat
public event EventHandler CanExecuteChanged;

// co se ma za akci vykonat
public void Execute(object parameter)
// telo bude vysvetleno pozdeji

1

Tato tfida definuje ,Command“ s ndzvem , AktualniCasClick”, ktery bude navdzan na tlacitko v GUI u
kazdého zobrazeného zaznamu. Metoda ,CanExecute” vraci ,true/false” zda je mozno akci vykonat
nebo nikoli. Metoda , Execute” je vyvolana pfi stisku tlacitka pro vykondni poZzadované akce. Lze si
vS§imnout, Ze poskytuje parametr oznaceny ,parameter”, ktery lze predat z ,Button” v poloZce
,CommandParameter”. V XAML je uveden tento zapis ,CommandParameter="{Binding}"“. Znamena3,
Ze jako parametr se pouZije pravé zobrazovany zdznam instance ,Oneltem*”, tedy odkaz na instanci
,Oneltem”, ktery patfi tomuto zobrazovanému zaznamu obsahujiciho tento , Button”.

Nyni je potifeba do tfidy ,,Oneltem” doplnit mozZnost vazby na , AktualniCasCommand”

// ,AktualniCasCommnad®“ jako vlastnost, kterd se navaze na ,,Command’“ v ,,Button®
public ICommand AktualniCasCommand { get; set; }

// v konstruktoru se vytvori ,,AktualniCasCommand® jako instance ,,AktualniCasClick*
public OneItem()

{
}

AktualniCasCommand = new AktualniCasClick();

Nyni kdyZ se stiskne tladitko uzobrazeného zdznamu instance , Oneltem”, tak se vyvold metoda
,Execute” ve tiidé , AktualniCasClick” umisténé v instanci ,,Oneltem* pravé tohoto zaznamu. Mizeme
tedy doplnit obsah metody pro vykonani akce:

// metoda ,Execute” v ,,AktualniCasClick® (v instanci ,,OneItem®)

public async void Execute(object parameter)

{
// ,parameter” je odkaz na instanci ,,OneItem® a nastavi se aktualni cas
((OneItem)parameter).AktualniCas = DateTime.Now.ToString();

}



Pozor na skutecnost, Ze tfida , AktualniCasClick” (automaticky) neobsahuje odkaz na instanci tfidy
,Oneltem” ve které je umisténa. Tohoto lze dosdhnout naptiklad predanim odkazu na ,Oneltem”
v konstruktoru tridy , AktualniCasClick” a to nasledovné , new AktualniCasClick(this)“.

Samoziejmé aby vse pracovalo je nutno navazat seznam tfid , Oneltem” v programovém kdédu na
,ListView” v GUI/XAML. Napriklad:

// kolekce trid ,,Oneltem*

ObservableCollection<OnetItem> items = new ObservableCollection<OneItem>();
// navazani kolekce na ,,ListView*

myListView.ItemsSource = items;

Obdas je potieba do metody , Execute” predat vice parametr( (nejen odkaz na zdznam, ale tfeba i
néjaky jiny stav v zobrazeni). Do metody , Execute” vSak vstupuje pouze jeden ,parameter”, je tedy
nutno vice parametrd sloZit do jednoho. Redeni v XAML maze byt nasledujici:

<Button Content="Zoom" Command="{Binding ...
<!-- parametr pro ,,Command‘“ -->
<Button.CommandParameter>
<!-- bude jich obsahovat nekolik -->
<MultiBinding Converter="{StaticResource YourConverter}">
<!-- zadani jednotlivych parametru -->
<Binding Path="Width" ElementName="MyCanvas"/>
<Binding Path="Height" ElementName="MyCanvas"/>
</MultiBinding>
</Button.CommandParameter>
</Button>

Tlacitko ,,Button” obsahuje sloZzeny ,,CommandParameter” majici dvé hodnoty (napfiklad sitku a vysku
néjakého , Canvas”). Aby mohly byt tyto dva parametry predany do ,,Command“ je potieba vytvofit
,MultiValueConverter” (protoZe béiné nelze pred vice parametrli do jednoho) a to napfiklad
nasledovné:

// converter pro nékolik vstupnich parametrl a jeden vystupni parametr
public class YourConverter : IMultiValueConverter

{

// metoda pro konverzi

public object Convert(object[] values, ...)
// pouze se vytvori kopie (mélka), obsahuje seznam odkazu predanych parametru
{ return values.Clone(); }

}...

Converter zde neobsahuje nic jiného neZ, Ze vezme pole vstupnich parametr( a to preda do vystupu.
Pole samo o sobé predstavuje v podstaté jednu hodnotu (odkaz na toto pole) a interné obsahuje
odkazy na jednotlivé pfedané parametry. Pfesnéji feceno do vystupu predd pole kopii odkazl na
predané parametry.

V metodé ,Execute” si Ize nyni vSechny predané parametry vyzvednout nasledovné:

// metoda ,,Ecetute“ v ...
public void OnExecute(object parameter)
{
// pretypovani ,,object® na ,pole parametru®
var values = (object[])parameter;
// vyzvednuti parametru podle jejich pozice v poli / seznamu



var width = (double)values[0];
var height = (double)values[1];

}

Poznamky:
- Pokud je pouzit zapis "{Binding}" tak se vidy pfifazuje néco, co je jako hlavni predavané
z programového kédu. Z programového kddu je predavan seznam instanci ,,Oneltem*, oviem
do ,CommandParameter” nelze pfiradit seznam, tak se vzdy pfifadi pouze jedna polozka
z tohoto seznamu, kterd je pravé relevantni, tedy zobrazovana v tomto zdznamu.

10 Binding na (néjakou) vychozi hodnotu

Odkaz na celkovou tfidu

Pokud se napfiklad v ListBox / ListVew / ... vytvafi binding na jednotlivé polozky pro zobrazeni, lze
ziskat i odkaz na celkovou tridu obsahujici tyto jednotlivé polozky. Zde je uveden pfiklad tlacitka
zobrazeného v néjaké slozitéjsi polozce napftiklad v ListView, kdy pfi jeho stisku je vyZzadovano, aby se
predal odkaz na instanci tFidy, které patti toto aktualni zobrazeni / tlacitko:

<!-- v 'Tag' bude ulozen celkovy odkaz na tridu ze seznamu pro 'ListView' -->
<!-- v kodu je nutne jej patricne pretypovat 'Trida trida = (Trida)Button.Tag' -->
<Button Tag="{Binding}" />

11 Dalsi moznosti binding

Nékolik ukazek pro ,RelativeSource”. Ten obsahuje nékolik rezim(. Ptiklady jsou spiSe demonstracni
pro pochopeni, nez pro ukazku skutecné ¢innosti:
Self Znamend odkaz na sebe sama a vzor pro poutZiti je:

“{Binding RelativeSource={RelativeSource Self}, Path=PathToProperty}”

Pfedstavme si tvorbu Ctverce, aby mél skutecné ¢tvercovy tvar (stejnou Sifky a vysku) pomoci XAML:

<Rectangle Name="rectangle" Height="100"
Width="{Binding ElementName=rectangle, Path=Height}"/>

Nyni Ize to samé vytvofit nasledovné pomoci ,Self“. Cinnost je velmi jednoduchd, definuje se pevné
,Height” a poté se ,Width” navazZe na vysku tohoto prvku. Staci tedy pozdéji ménit / nastavovat pouze
,Height”a ,Width“ se upravuje automaticky podle potreby.

<Rectangle Height="100"
Width="{Binding RelativeSource={RelativeSource Self}, Path=Height}"/>

Dalsi ptiklad je roztaZzeni ,TextBlock” podle ,ActualWidth” je rodice. ,, Width” se navaZe na soucasny
prvek a dale na vlastnost , ActualWidth” jeho rodice.

<TextBlock
Width="{Binding RelativeSource={RelativeSource Self}, Path=Parent.ActualWidth}"/>

FindAncestor Znamena najiti nadfazeného prvku / rodice a je jeho vzor je:

"{Binding RelativeSource={RelativeSource FindAncestor,



AncestorType= {x:Type typeOfAncestor}, AncestorLevel=2}, Path=PathToProperty}’

Principidlni pfiklad ukazuje jak zobrazit nazev néjakého nadfazeného prvku podle zadanych parametru:
typ, pocet Urovni hledani (pro dobré pochopeni je vhodné si zkusit zménit ,AncestorType” nebo
,AncestorLevel”).

<!-- vnoreni nekolika prvku -->
<Canvas Name="Canvasl_Parento”>
<Border Name="Borderl_Parentl”>
<Canvas Name="Canvas2_Parent2”>
<Border Name="Border2_Parent3’”>
<StackPanel Name="StackPanell Parent4”>
<StackPanel Name="StackPanel2_Parent4’”>
<StackPanel Name="StackPanel3_Parent4”>

<!-- informacni text -->
<TextBlock FontSize="16" Margin="5" Text="Name of the ancestor"/>
<!-- nalezeni predka typu ,,Border®, max. 2 urovné, vyzvednuti ,,Name® -->

<TextBlock FontSize="16" Margin="50" Width="200"
Text="{Binding RelativeSource={RelativeSource FindAncestor,
AncestorType={x:Type Border}, AncestorLevel = 2}, Path=Name}" />
</StackPanel>
</StackPanel>
</StackPanel>
</Border>
</Canvas>
</Border>
</Canvas>

Pozor! Polozka AncestorLevel neznamena o kolik Urovni (pfedkt) nahoru se hleda. Znamena totiz,
kolikata nalezena shodnd droven typu se pouzije. Tedy pokud je poZadovan prvni nadfazeny zadany
typ i kdyzZ je v GUI-XAML o nékolik Urovni vyse, tak zde musi byt hodnota ,,1“ nebo lze tuto polozku
zcela vynechat (vychozi hodnota polozky je totiz ,,1%).

TemplatedParent Vyuzivano pti definovani ,ControlTemplate” pokud je potfeba v ,ControlTemplate”
pouzit néjakou vlastnost z prvku na ktery je ,,ControlTemplate” aplikovan. Vzor je:

Binding RelativeSource={RelativeSource TemplatedParent}, Path=PathToProperty}

Ptiklad ,ControlTemplate” pro ,Text“. Vytvofi se ,Canvas”, na ného se vykresli ,Ellipse” a do ni se
zobrazi pouze text z plivodniho , TextBox”.

<Window.Resources>
<ControlTemplate x:Key="template">
<Canvas>
<Ellipse Height="100"” Width="150" Fill="LightBlue"></Ellipse>
<ContentPresenter Margin="35" Content =
"{Binding RelativeSource = {RelativeSource TemplatedParent}, Path=Text}"/>
</Canvas>
</ControlTemplate>
</Window.Resources>
<Canvas Name="Parent@”>
<TextBox Canvas.lLeft="0" Canvas.Top="0" Width="0" Margin="50" Height="0"
Text="Hi WPF" Template="{StaticResource template}" FontSize="25"/>
</Canvas>



MozZnych jednoduchym ptikladem je ,ControlTemplate” uréeny pro , Button”. Ten vykresli ,Border” a
do ného umisti (plvodni) ,Button”. Avsak vytvoreny , Border” ma takovou barvu okraje / ramecku
jakou barvu pozadi ma (ptvodni) ,Button”.

<ControlTemplate TargetType="{x:Type Button}">
<Border BorderBrush="{Binding
RelativeSource={RelativeSource TemplatedParent}, Path=Background}">
<!-- zde se zobrazi ,,Content® puvodniho ,Button®“ (nikoli cely ,,Button®) -->
<ContentPresenter />
</Border>
</ControlTemplate>

Previous Vyuzivano pokud je potfeba vytvofit ,binding” na predchozi hodnotu zadané vlastnosti (tedy
hodnotu, kterou méla vlastnost v podstaté v minulém kroku). Vzor je:

“{Binding RelativeSource={RelativeSource PreviousData},Path=PathToProperty}”

Priklad vyuZiti: Zobrazuji napfiklad pomoci ,DataTemplate” postupné hodnoty z néjaké (zfejmé
predem nastavené) kolekce. KdyzZ zobrazuji hodnotu pro aktualné vykreslovanou polozku, chtél bych
rovnéz zobrazit, i o kolik se zvétsila / zmensila od predeslé vykreslené polozky. Mohu tedy vytvofit
,binding” na aktudlni hodnotu a predchozi hodnotu, pro né vytvofit ,MultiValueConverter”, ktery
vypocte jejich rozdil a ten zobrazim s aktudlni hodnotou také zménu od predeslé hodnoty.

Zde je uveden velmi jednoduchy ptiklad bez konvertoru. Nejprve se vytvofi kolekce hodnot pro
,ListBox“ a navdze se na ného. Kazdy zaznam v ,ListBox” je tvofen rdmeckem obsahujicim dva texty,
text aktualné zobrazované polozky a text z minulé / predeslé zobrazované polozky. ,ListBox“ postupné
prochazi kolekci hodnot a zobrazuje zaznamy. Vysledek zobrazeni je tedy: ,,One”, ,Two One”“, ,Three

“«

Two"“.

<Window x:Class="MyApp.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d" Title="MainWindow" Height="350" Width="525">
<Window.Resources>
<!-- kolekce hodnot pro ,,ListBox“ -->
<x:Array x:Key="listItems" Type="sys:String"
xmlns:sys="clr-namespace:System;assembly=mscorlib">
<sys:String>0One</sys:String>
<sys:String>Two</sys:String>
<sys:String>Three</sys:String>
</x:Array>
</Window.Resources>

<Grid>
<!-- navazani kolekce na ,,ListBox* -->
<ListBox ItemsSource="{StaticResource ResourceKey=listItems}">
<!-- vzor pro zobrazni jednoho zaznamu -->
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<!-- texty budou vedle sebe -->
<StackPanel Orientation="Horizontal">
<!-- aktualni hodnota -->

<TextBlock Text="{Binding}"/>
<!—predesla / minula hodnota -->



<TextBlock Text="{Binding RelativeSource={RelativeSource PreviousData}}"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
</Grid>
</Window>

12 Zména dulleZité vlastnosti s binding

Nékdy Ize zcela ovlivnit zobrazeni / chovani celého GUI prvku v zavislosti na néjaké vlastnosti pripojené
tFidy.

Skryti pokud neobsahuj Zzadny text

Pokud vytvdrime seznam a néjaké polozka neobsahuje text, je tedy prdzdna, tak je obcas dobré ji
nezobrazit, aby nezabirala misto. Lze tedy vytvofit (napfiklad styl) aby byla GUI poloZka zobrazena,
pouze pokud obsahuje skutecné néjaky text:

<Style x:Key=".." TargetType="Label">
<Style.Triggers>
<!-- vychozi stav vlastnosti -->
<Setter Property="Visibility" Value="Visible" />
<!-- pokud je obsah 'Content' prazdny -->
<DataTrigger Binding="{Binding Path=Content, RelativeSource={RelativeSource
Self}}" Value="">

<!-- tak se GUI polozka vubec nezobrazi -->
<Setter Property="Visibility" Value="Collapsed" />
</DataTrigger>

</Style.Triggers>
</Style>



