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1 Uvod

Zde jsou poznamky a postiehy pro pouZiti nékterych prvkl (controls) ve WPF. Nékteré véci nejsou
zfejmé na prvni pohled zcela zfejmé a mohou zpUsobit mnoho problémf.

2 Button

Pokud je potreba do Style (stylu) pro Button vloZit Click (stejna udalost pro nékolik Button) je nutno
toto udélat nasledovné:

<Style x:Key=".." TargetType="Button">
<EventSetter Event="Button.Click" Handler="CmdTestsSetOnClick" />
</Style>

3 CheckBox

Pokud je pouZit , binding” na CheckBox, tak, aby se zména v GUI promitla do proménné v kddu, je
potieba pouzit nasledujici:

<CheckBox IsChecked="{Binding .., Mode=TwoWay, UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}" />

4 ComboBox

Pfimé vloZeni poloZek do ComboBox v XAML Ize zapsat nasledovné:

<ComboBox>
<System:Int32>123</System:Int32>
<System:Int32>1234</System:Int32>
</ComboBox>



5 TextBox a Run

Pokud je potreba vytvofrit text slozeny z nékolika ¢asti a pouze nékterou ¢ast ménit v zavislosti na
vlastnostech programové tridy, zle pouzit TextBlock a v ném Run nasledovné:

<TextBlock>
<Run Text="{Binding CelsiusTemp}"/>
<Run Text="°C"/>
<Run Text=" ("/>
<Run Text="{Binding Fahrenheit}"/>
<Run Text="°F)"/>

</TextBlock>

Indikace / detekce textu v TextBox pouze pomoci XAML. Pokud neobsahuje Zadny text je pozadi bilé
(neplatné), pokud obsahuje néjaky text je pozadi zelené (platné).

<!-- prvek 'TextBox' -->
<TextBox Grid.Row="1" Name="tbName" ...>
<!-- definovani jeho stylu -->
<TextBox.Style>
<!-- styl je urcen pro 'TextBox' -->
<Style TargetType="TextBox">
<!-- vychozi barva pozadi -->
<Setter Property="Background" Value="Green" />
<!-- udalost pro zmenu stylu -->
<Style.Triggers>
<!-- pokud je delka obsazeneho textu '@' (neni zadny text / prazdny) -->
<DataTrigger Binding="{Binding ElementName=tbName, Path=Text.Length,
Mode=OneWay}" Value="0">
<!-- nastavi se tato barva pozadi -->
<Setter Property="Background" Value="White" />
</DataTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>
</TextBox.Style>
</TextBox>

Ptiklad stylu pro zménu barvy ¢iselného textu. Pokud je text / ¢islo ,,0“ tak je text ¢erny, pokud je text
/ Cislo rtzné od ,,0“, tak ma néjakou barvu:

<Style x:Key=".." TargetType="Run">
<!-- vyzchozi barva textu -->
<Setter Property="Foreground" Value="Green" />
<Style.Triggers>

<!-- pokud text obsahuje ,,0“ -->
<DataTrigger Binding="{Binding Path=Text, RelativeSource={RelativeSource Self}}"
Value="0">
<!-- tak tato barva textu -->
<Setter Property="Foreground" Value="Black" />
</DataTrigger>
</Style.Triggers>
</Style>
Poznamky:

- Pokud u TextBlock a Run budou mezi ¢astmi textu nezadouci mezery, tak je potfeba vsechny
XAML tagy napsat na jeden radek editoru.



6 ListBox

Jednoduchy zplGsob zmény polozky / fadku v ListBox.

<!-- prvek 'TextBox' -->
<ListBox Grid.Row="@" x:Name="1lbName" >
<!-- vzor pro polozku -->
<ListBox.ItemTemplate>
<l-- vzor pro data -->
<DataTemplate>
<!-- polozky jako bezne texty s temito parametry ... -->
<!-- samotné 'Binding' znamena vazbu na vychozi datovou hodnotu
<Label Content="{Binding}" ... />
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>

7 ListView

ListView je celkem sofistikovany Gl prvek. Zde jsou ukdzdny nékteré jeho schopnosti.

Binding vlastnosti do GUI zobrazeni

Svazani vlastnosti programové tridy se statickymi polozkami v GUI je sice velmi uzZitecné, ale vyhoda
bindingu je v nécem jesté mnohem sofistikovanéjsim. Pfedstavme si, Ze mame soubor tfid (napfiklad
kazda nese udaje o clovéku) a ty chceme zobrazit v néjakém seznamu v GUI. PoZzadujeme tedy, kdyz
ptiddme novou tfidu do kolekce, aby se v seznamu v GUI zobrazila / pfidala nova polozka (blok
obsahujici soubor polozZek) a v ni budou zobrazeny udaje z jedné instance programové tridy. Tedy, aby
kazda strukturovana polozka v seznamu v GUI obsahoval lUdaje pravé z jedné instance programové

tfidy v kolekci, tedy udaje jednoho ¢lovéka. Struény postup je nasledujici:

"

- Vytvorit kolekci ,0ObservableCollection<...>

pro soubor instanci programovych tfid

(obsahujici data). Jde o kolekci, kterd do GUI zasild udalosti, pokud je do ni poloZka pfidana,
nebo naopak odebrdna. Tim se GUI dozvi, zda ma v seznamu v GUI novou (grafickou) polozku
vytvofit, nebo ji naopak odebrat.

Vytvofit tfidu obsahujici interface , INotifyPropertyChanged” a vSechny vlastnosti jejich
hodnoty se budou zobrazovat v jedné strukturované poloZce v seznamu v GUI. O této tridé
plati vSe, co bylo napsano dfive.

V XAMLu vytvofit ,ListView” s potfebnymi parametry.

V ,ListView” vytvofit ,ListView.ItemTemplate” a vném ,DataTemplate”. Zde definovat
vzhled jedné (sloZzené) grafické GUI polozky a jak jsou jeji GUI polozky navazany na vlastnosti
programové tridy.

Nakonec pfes ,ItemsSource” svazat kolekci ,,ObservableCollection<...>" z programového
kédu s, Listview” v GUI / XAML.

Nyni vSe podrobnéji. Nejprve vytvofime tfidu ,Oneltem” pro uloZeni dat pro zobrazeni, napfiklad

nasledovné:

// 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 aktudlni hodnoty smerem do GUI
get { return textl; }
// pri zapisu hodnoty z proramu je nutno informovat GUI o jeji zmene
set { textl = value; OnPropertyChanged("Text1"); }

}

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

}

// --- 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)); }

Obsahuje pouze dvé vlastnosti, které budou zobrazeny v jednou zdznamu v GUI. Implementace
interface , INotifyPropertyChanged” je potfeba pouze pokud se budou hodnoty vlastnosti
v programové tfidé ménit i po dobu jejich zobrazeni v GUI a je tedy pozadavek na jejich aktualizaci v
GUI.

Nyni vytvofit kolekci pro ukladani tfid ,Oneltem*:

// polozku lze kdykoli pridat pomoci: items.Add(new OneItem())
ObservableCollection<Oneltem> items = new ObservableCollection<Oneltem>();

Tato kolekce bude pozdéji spojena s GUI pomoci fadku (,myListView” je nazev , ListView” vytvoreného
v GUI / XAML):

myListView.ItemsSource = items;

V GUI / XAML je tedy potfeba vytvofit , ListView” (jednoducha varianta):

<l-- seznam pro zobrazeni libovoneho poctu zaznamu -->
<ListView Name="myListView">
<!-- vzory pro zobrazeni jedne polozky -->
<ListView.ItemTemplate>
<!l-- format zobrazeni dat jedne polozky -->
<DataTemplate>
<!-- kazdy zaznam bude v ramecku -->
<Border Padding="10">
<!-- polozky v ramecku budou pod sebou -->
<StackPanel Orientation="Vertical">
<!-- zde bude zobrazen obsah vlastnosti ,,Textl®“ -->
<Label Content="{Binding Text1}" />
<!-- zde bude zobrazen obsah vlastnosti ,,Text2“ -->
<Label Content="{Binding Text2}" />



</StackPanel >
</Border>
</DataTemplate>
</ListView.ItemTemplate>
</ListView>

Pokud se nyni pfidd instance tfidy , Oneltem” do seznamu ,items” (samoziejmé i aZz po zobrazeni
GUI/dialogu), tak je GUI o tomto informovano, , ListView” vytvofi novy zaznam pro zobrazeni podle
,ListView.ItemTemplate” a ,DataTemplate” a podle nastaveného ,binding” zobrazi poZadované
hodnoty z vlastnosti odpovidajici instance programové tfidy ,,Oneltem®. V oblasti ,DataTemplate” lze
pouzit vétSinu prvkd dostupnych v XAML a tim vytvofrit zobrazeni jednoho zaznamu zcela na miru.
Samoziejmé lze pouzit i prvky jako ,,CheckBox“ nebo ,TextBox“ a v binding nastavit ,,Mode=TwoWay*
a tim vyuzit zpétné ulozeni hodnot z GUI do instance programové tfidy, pokud je uzivatel v GUI zméni.
V této ukazce , ListView” nepouZiva pro zobrazeni format tabulky, tedy sloupce a radky, ale kazdy
zdznam jako zobrazen jako zcela vlastni definovana graficka polozka obsahujici soubor GUI/XAML
prvka, tedy muze jit i nékolik fadka pro jeden zaznam (seznam informaci).

Pokud je potfeba obsah ,ListView” zobrazit formou tabulky (sloupce a fadky), tedy kazdy zaznam na
jednom fadku obsahuijici nékolik sloupcll Ize pouZit nasleduijici:

<ListView Name="myListView">

<!-- definice zobrazeni seznamu -->
<ListView.View>
<!-- seznam bude zobrazen jako tabulka -->
<GridView>
<!-- definice sloupcu, nazev do zahlavi, svazani s vlastnosti tridy -->

<GridViewColumn Header="Name" DisplayMemberBinding="{Binding Name}" />
<GridViewColumn Header="Age" DisplayMemberBinding="{Binding Age}" />
</GridView>
</ListView.View>
</ListView>

KdyZ je pouzivan vybér / oznadeni zdznamu v ,ListView” a jeho éteni / ziskani napriklad pomoci
,mylListView.SelectedItem” nebo ,,mylistView.Selectedvalue®, tak tyto metody vracisice,object”,
ale ve skutecnosti je vracen odkaz na instanci tfidu ,,Oneltem” coz je velkou vyhodou (je tedy vracena
pfimo vybrana / oznacend instance tfidu ,Oneltem” ze seznamu).

,ListView” umoznuje Sikovné vizualni seskupovani zaznam(i v zobrazeni podle néjakého klice (hodnoty
jedné vybrané vlastnosti z programové tridy). Postup pro vytvoreni je nasledujici. Nejprve je nutno
definovat objekt, jenZ se bude pouZivat jako zdmek seznamu (pti jeho zméné):

private object myCollectionLock = new object();

dale navazat seznam ,,ObservableCollection<...>“ na ,ListView” (jako dfive):
myListView.ItemsSource = value;

Poté stanovit vlastnost z programové tridy, ktera bude pouzivana jako kli¢ pro rozdéleni zaznama do
skupin:

// zamek s nazvem ,myCollectionLock® se spoji se seznamem s nazvem ,items*
// (jsou priklady kde tento zamek neni)



BindingOperations.EnableCollectionSynchronization(items, myCollectionlLock);

// vytvori se ...pro rozdeleni zaznamu do skupin

CollectionView view =
(CollectionView)CollectionViewSource.GetDefaultView(mylListView.ItemsSource);

// pro rozdeleni do skupin se pouzije vlastnost tridy s nazvem ,Key“

// (vlastnost ,,Key“ tedy musi programova trida obsahovat)
PropertyGroupDescription groupDescription = new PropertyGroupDescription("Key");
// prida se popis jak rozdélovat zaznamy do skupin
view.GroupDescriptions.Add(groupDescription);

Jako lze vytvofit vzor pro zobrazeni jednoho datového zaznamu v ,ListView"”, tak Ize rovnéz vytvofit
vzor pro zobrazeni nazvu skupiny v , ListView" a to nasledovné:

<ListView >
<!-- zde muze byt ,ListView.ItemTemplate-DataTemplate® -->

<!-- styl pro zobrazeni ,,Group®“ -->
<ListView.GroupStyle>
<GroupStyle>
<!-- styl pro zobrazeni nazvu ,,Group“ -->
<GroupStyle.HeaderTemplate>
<!-- nazev ,,Group’ bude obsahovat nejaka data (datova polozka) -->
<DataTemplate>
<!-- nazev ,,Group*“ bude zobrazen jako ,Label®“ techto parametru -->
<TextBlock FontWeight="Bold" FontSize="22" Text="{Binding Name}"/>
</DataTemplate>
</GroupStyle.HeaderTemplate>
</GroupStyle>
</ListView.GroupStyle>
</ListView>

V GUI/XAML se vyskytuje , Text="{Binding Name}". Hodnota ,Name" je vytvorena (interné) ve WPF a
obsahuje nazev pfislusné skupiny (,Group”). Rovnéz lze do binding pouZit hodnotu ,ltemCount”
obsahujici aktudlni pocet poloZzek v pfislusné skupiné.

RUizna zobrazeni pro rlizné tfidy
ListView umozZnuje vytvorit jiné zobrazeni polozek pro rlizné typy tfid ve vstupnim seznamu.
Predstavme si zakladni tfidu a od ni nékolik podédénych t¥id, napfriklad:

public class DataBase { }

public class DataPrvni : DataBase { }
public class DataDryhy : DataBase { }
public class DataTreti : DataBase { }

Pokud je potfeba vytvofit jiné / odlisné zobrazeni pro kazdou z definovanych tfid, tak bude zapis
v ListView nasledujici:

<ListView .. >
<ListView.Resources>

<l-- vzor pro zobrazeni 'DataPrvni' -->

<DataTemplate DataType="{x:Type local:DataPrvni}">
<!-- obsah zobrazeni pro 'DataPrvni' -->

</DataTemplate>

<!-- vzor pro zobrazeni 'DataDruhy' -->

<DataTemplate DataType="{x:Type local:DataPrvni}">
<!-- obsah zobrazeni pro 'DataDruhy' -->

</DataTemplate>



<l-- vzor pro zobrazeni 'DataTreti' -->
<DataTemplate DataType="{x:Type local:DataPrvni}">
<!-- obsah zobrazeni pro 'DataTreti' -->
</DataTemplate>
</ListView.Resources>
</ListView>

Takto Ize vytvofit zcela odliSné zobrazeni pro ponékud odlisna data (napfiklad nékde texty, nékde
obrazky, ...). Jednotlivé DataTemplate mohou byt zcela jiné. Jednotlivé ttidy je vhodné zastresit néjakou
bazovou, aby je bylo moino dobte vkladdat do spole¢ného (generického) seznamu. Pro napojeni
seznamu dat na ListView staci pouzit 1vZobrazeni.ItemsSource = seznamData.

Dalsi informace:

Pokud se definuje pouze jeden DataTemplate Ize pouzit (nesmi se uvddét DataType, DataTemplate je

pro vsechny typy polozek):

<ListView.ItemTemplate>
<DataTemplate>

</DataTemplate>
</ListView.ItemTemplate>

Pokud se definuje vice DataTemplate je nutno pouzit (musi se uvadét DataType u kaZzdého

DataTemplate):
<ListView.Resources>
<DataTemplate>

</DataTemplate>
<DataTemplate>

</DataTemplate>
</ListView.Resources>

Poznamky:
- <!-- zrusi mezery za posledni zobrazenou polozkou -->
<ListView ScrollViewer.CanContentScroll="False">

- Pokud se v ListView nezobrazuje vertikdlni posuvnik ScrollBar je nutno v Grid, ve kterém je
umistén misto <RowDefinition Height="Auto"/> nastavit <RowDefinition Height="*"/>



