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Strucné predstavenie platformy

Spoloénost Microsoft ma v oblasti operaénych systémov pre mobilné zariadenia bohatu tradiciu, ktora
zacala pred viac ako desiatimi rokmi systémom Windows CE. Neskor sa tento systém rozdelil na dve
vetvy, Smartphone pre mobilné telefény s klavesnicou a bez dotykového displeja a pristroje PocketPC
s dotykovym displejom. Kedze vyvoj ide po Spirale, doslo k opatovnému zjednoteniu a premenovaniu
na Windows Mobile. Dnes uz vieme, Ze poslednou v tomto rade bola verzia 6.5. Potom prisla doslova
revolucia v podobe operacného systému Windows Phone 7, ktory bol prvykrat predstaveny vo februari
2010. Pouzivatelia predchddzajucich verzii urcite potvrdia, Ze slovo revollicia ma svoje opodstatnenie.
Novy systém je svojou filozofiou pouzivatel'ského rozhrania Uplne odlisny nielen od predchdadzajucich
verzii, ale na rozdiel od inych operacnych systémov sa nenechal ovplyvnit ani populdrnym iPhone.
Koncepcia pouZivatelského rozhrania a funkcionalita spravy a prehliadania multimédii bola Ciastocne
prevzata z populdrneho prehravaca Microsoft Zune, ktory sa vSak v Eurépe nepredava.

Dotykovy displej, virtualna klavesnica a tri ,hardvérové*“ tlacidla

Dominantnym prvkom pre ovlddanie je kapacitny dotykovy displej, doplneny v spodnej ¢asti o tri
virtudlne tlacidla. Dotyk je potvrdeny kratkym zavibrovanim. Lavé tladidlo sluzi pre ,krok spat”, pravé
pre vyhladdvanie a v strede je tlacidlo ,Start“ s ikonou Windows, pomocou ktorej sa kedykolvek
mozete vratit na Uvodnu obrazovku. Funkcionalita tladidiel pre navrat a vyhladavanie zavisi od
aplikdcie. Ak ste napriklad v aplikdcii Marketplace, vyhladdvaju sa aplikacie v tejto lokalite. Ak tlacidlo
stladite na Uvodnej obrazovke, aktivujete vyhladavac Bing. Ak si chcete otestovat anglicku vyslovnost,
kliknite na ikonu mikrofénu pre hlasové zadanie vyhladavanej frazy, otvorenie kontaktu alebo
aplikdcie. Text sa zaddva pomocou perfektne fungujucej virtudlnej kldvesnice. Staci prislusny symbol
klavesy podrzat dlhsie a zobrazia sa asociované symboly, napriklad pomocou klavesu ,.a“ mézete
napisat &, alebo a. Niekomu budi mozno chybat ovladacie prvky pre posun kurzora, napriklad pri
oprave textu. Staci aplikovat osvedéené ,dotkni sa a podrz” a kisok od prsta sa zobrazi klasicky kurzor,
ktory mbzete presunut na pozadované miesto.

Nakolko spolocnost Microsoft zatial neuvolnila Ziadny ndstroj na snimanie obrazovky, Ci jej synchrénne
zobrazenie na PC, aj ked’ho md a na konferencidch pouZiva, obrdzky v publikdcii su ziskané
z emuldtora.



Novinky vo verzii Windows Phone 7.1 ,Mango“

Nie je to prva inovdcia, vSetci majitelia tychto mobilov uz urcite maju svoje pristroje inovované na
verziu NoDo, ktorej najvdéSou novinkou je podpora kopirovania cez schranku a rychlejsie spustanie
aktualizacii. Mango je prvou velkou inovaciou, ktord prindsa viac nez 500 vylepSeni a novych funkcii.
Pribudli viaceré podporované jazyky vratane cestiny, bohuzial slovencina ani v novej verzii
podporovana nie je. Aby mohli tieto zmeny vyuzivat aj vyvojari vo svojich aplikaciach chystanych pre
novu verziu, dostali s predstihom novu verziu Windows Mobile SDK 7.1. V stru¢nom prehlade
uvadzame najvyznamnejsie novinky a vylepsenia, ktoré vyznamne posuvaju moznosti aplikacii
urcenych pre novy operacny systém.

Multitasking — v novej verzii pribudlo niekolko funkcii, umoZiujucich, aby aplikacia vykonavala urcité
¢innosti aj v pripade, ak nie je préve aktivna na popredi. MéZe napriklad prehravat audio, prendasat na
pozadi stbory, ¢i vykondvat aktivitu podla vopred naplanovaného rozvrhu.

Rychle prepinanie medzi aplikaciami — v predchadzajucich verziach systému Windows Phone sa
aplikacia v pripade, ak sa pouzivatel navigoval inam, automaticky ukoncila. V novej verzii je mozné
aplikaciu prepnut do takzvaného ,,spiaceho stavu”, kedy aplikacia zostava v pamiti, takze ak sa
pouzivatel chce do nej vratit, prepnutie je prakticky okamzité. Pre rychle prepinanie medzi aplikaciami
nie je nutné implementovat Ziadny kdd, tato funkcia ¢o umozriuje rychle prepinanie medzi aplikaciami,
je povolené automaticky. Pri navrhu aplikacie je potrebné dbat na to, aby aplikacia dokazala reagovat
na zmeny stavu, ktoré sa vyskytuju pocas Zivotného cyklu aplikacie.

Zivotny cyklus aplikdcie pre Windows Phone 7.



Aplikacia sa mbze nachadzat v stave:

e Running — aplikdcia bola spustena a bezi, kym sa pouzivatel nevrati k predchddzajucej aplikacii,
¢i menu.

e Dormant (spiaca) — ked' sa pouzivatel dostane mimo aplikaciu, pokusi sa operacny systém
uviest aplikaciu do stavu spanku. V tomto stave su vsetky vlakna behu aplikacie zastavené, ale
aplikacia zostane neporusena v pamiti. Ak sa k nej pouzivatel vrati, mdze byt ihned znovu
aktivovana.

e Tombstoned — aplikdcia bola ukoncen3, ale informdcie o jej stave zostavaju zachované.

V takomto stave sa mbze nachadzat az pat aplikacii stcasne.

Lokalne databazy — aplikacie m6zu ukladat rela¢né udaje v lokdlnej databéze. Pre vykonavanie
databazovych operacii je mozné pouzit LINQ to SQL.

Aktivne dlaZdice — dlazdice m6Zu mat v novej verzii dve strany a pravidelne rotuju, takZe su ovela
putavejsie. Aplikdcia moze mat viac ako jednu dlazdicu, napriklad pre meteorologické informacie
z r6znych miest a podobne.

Agenti uloh na pozadi — nova verzia operaéného systému umozriuje naplanovat niektoré akcie ktoré
aplikacia vykonava na neskorsiu dobu, pricom k ich vykonaniu dojde aj v pripade ak aplikacia nie je
spustena na popredi. MdZete naplanovat dve kategdrie akcii: oznamenia a Ulohy.

Prehravanie zvuku na pozadi — aplikacie prehravajice audio sibory mézu v novej verzii bezat na
pozadi. Hudba stéle hra, aj ked pouzivatel spusti dalsie aplikacie, pricom moze regulovat hlasitost
zvuku.

Prenos suborov na pozadi — aplikdcie m6zu zacat stahovanie stiborov aj vtedy ak sa pouzivatel
navigoval z aplikacie prec.

Komplexné udaje zo senzorov — aplikacie maju k dispozicii komplexnejSie Udaje o zmenach polohy
vratane zrychlenia a rotdcie.

Podpora socketov — aplikacie mézu komunikovat cez sockety pomocou protokolov TCP a UDP.
Sockety umoznuju obojsmernu komunikaciu s cloud sluzbami, pripadne umoziuju komunikaciu
viacerych hracov pomocou okamZitych sprav pocas hier.

Podpora kamery — aplikdcie maju programovy pristup k fotoaparatu, vratane pristupu k surovym
snimkam v redlnom Case. Takyto pristup sa hodi napriklad pre aplikacie vyuzivajuce rozsirenu realitu
(augmented reality).

Pristup k idajom kontaktov a kalendara — aplikacie m6Zu tieto udaje Citat.



Co budete potrebovat na vyvoj aplikacii

Na vyvoj aplikacii uréenych pre najnovsiu mobilnd platformu Microsoft Windows Phone 7 budete
potrebovat balicek Windows Phone SDK 7.1 pre vyvojové prostredie Microsoft Visual Studio 2010,
alebo volne Siritelnd verziu Microsoft Visual Studio 2010 Express for Windows Phone. Na
vyvojarskom pocitaci musi byt nainstalovany operacny systém Windows Vista, Windows 7, pripadne
novsi.

Tip:

Maézete pouZit rovnaky instalaény bali¢ek bez ohladu, ¢&i mdte, alebo nemdte nainstalovany ndstroj
Visual Studio 2010. Ak mdte komercnu verziu doinstaluju sa do neho doplnky, v opacnom pripade sa
nainstaluje volne SiriteInd verzia Microsoft Visual Studio 2010 Express for Windows Phone.

Vsetko potrebné najdete na http://developer.windowsphone.com. Vyvojarske nastroje si mozete
prevziat ako jeden kompaktny instalacny balik priamo zo stranky http://create.msdn.com/en-US/.

Prevzatie vsetkych potrebnych ndstrojov pre vyvoj aplikdcii vo forme kompaktného balicka.

Hardvérové predpoklady
Zariadenie, na ktorom moze bezat operacny systém Windows Phone 7, musi splifiat niekolko
zakladnych hardvérovych poziadaviek:

e minimalne 256 MB paméate RAM a minimalne 8 GB flash pamate;
o displej WVGA (800 x 480) podporujuci 4 bodovy multidotyk;

e podpora hardvérovej akceleracie DirectX 9;

e  GSM a WiFi konektivita;

e GPS, akcelerometer a kompas;

e digitalny fotoaparat (5 Mpix) a svietiacu diddu;

e tri hardvérové tlacidla s funkciami Start, Search, a Back.

Na navrh pouZivatelského prostredia je mozné pouzit dizajnérsky nastroj Microsoft Expression Blend
for Windows Phone alebo Microsoft Expression Blend 4 s doplnkom Microsoft Expression Blend SDK
7.1 for Windows Phone.



Prva aplikacia pre Windows Phone 7

Mnohi sa ¢uduju, preco v klasickych (a teda dobrych) ucebniciach programovania sa pre novu
platformu vzdy zacina aplikaciou typu ,,Hello World“, alebo ak chcete po nasom ,, Zdravime svet”.
Dévod je jednoduchy, ak takato aplikacia funguje, dokazete vypisat akykolvek text, napriklad aj obsah
premennych a zdrovern mate istotu, Ze vSetko mate spravne nainstalované a nakonfigurované. A ak
vasa snaha bude zviSena prenosom aplikacie do mobilného zariadenia a jej spustenim v redlnom
prostredi, mdzete sa smelo pustit do zlozZitejsich projektov.

Vytvorenie projektu aplikacie

Vo vyvojovom prostredi Visual Studio 2010, alebo vo volne Siritelnej verzii Microsoft Visual Studio
2010 Express for Windows Phone mézete vytvérat dva typy projektov, bud',klasické” aplikacie podla
$abldn zo skupiny Silverlight for Windows Phone, alebo hry a zabavné aplikacie podla $ablén zo
skupiny XNA Game Studio 4.0.

Novy projekt vytvorite pomocou menu File > New > Project.

Vytvorenie projektu Silverlight aplikdcie pre Windows Phone 7.

Vytvorenie projektu vyuZivajuceho XNA Framework aplikdcie pre Windows Phone 7.



Vacsinu naplne tejto publikacie budu tvorit aplikacie Silverlight for Windows Phone. Vytvorte aplikaciu
typu Windows Phone Applications.

Vsimnite si bohatu ponuku $ablén pre jednotlivé typy aplikdcii, postupne sa budeme zoznamovat
s tymi najuzitocnejsimi.

Nasleduje vyber verzie operacného systému telefonu. Mbzete vytvarat aplikacie kompatibilné so
starSou verziou Windows Phone 7.0 (vratane aktualizacie NoDo), alebo aplikacie vyuzivajuce funkcie
novej verzie Windows Phone 7.1, zndmej aj pod kédovym oznacenim Mango. V nasom priklade
vytvorime aplikaciu pre najnovsiu verziu 7.1.

Vytvorenie projektu vyuZivajuceho XNA Framework aplikdcie pre Windows Phone 7.

Kéd aplikacie pre vypis textu vlastne tvorit nemusite, implicitne sa vam vytvorila ako zakladna $abléna
projektu. V tomto okamihu by ste mohli aplikaciu spustit a na emulatore by ste videli presne ten isty
text ako v nastroji Visual Studio vo vizuadlnom zobrazeni stranky MainPage.xaml. Najskor sa aspon
letmo zoznamime s vyvojovym prostredim a nasledne mozete urobit nejaké Gpravy zobrazeného
textu.

Po vytvoreni projektu je pracovna plocha rozdelena na oblast pre navrh v grafickom prostredi v lavej
Casti a okno pre zobrazenie XAML kédu v pravej Casti hlavného okna. Vpravo je spravidla zobrazené
okno Properties, pripadne v kombinacii s oknom Solution Explorer. VIavo mdzete zobrazit Toolbox
s ponukou prvkov pre graficky ndvrh.

Kazdy z hlavnych panelov sa obvykle skladd z niektorych zdloZiek, ktoré menia jeho aktudiny
vyznam, ¢im je velmi efektivne vyuZitd zobrazovacia plocha monitora.
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Typické usporiadanie obrazovky ndstroja Visual Studio 2010 pre vyvoj Windows Phone 7 aplikdcie.

V okne Solution Explorer preskimajte Strukturu projektu. Implicitne je po vytvoreni projektu
zobrazenad stranka MainPage.xaml — XAML stranka s pouzivatelskym rozhranim. Ak v okne Solution
Explorer kliknete na Sipku vlavo od nazvu tejto stranky, mozete zobrazit obsah stiboru
MainPage.xaml.cs. Tento subor obsahuje kéd na obsluhu udalosti.

XAML je deklarativny na XML zaloZeny vektorovo graficky znackovaci jazyk sliuZiaci na definovanie
prezentacnej vrstvy grafického prostredia.

Podobne ako HTML aj jazyk XAML patri do rodiny znackovacich jazykov.

Stranka MainPage.xaml (skratena o uvodné deklaracie) obsahuje kdd pre vypis dvoch textovych
retazcov pomocou prvkov TextBlock.

<!--LayoutRoot is the root grid where all page content is placed-->
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>

<!--TitlePanel contains the name of the application and page title-->
<StackPanel x:Name="TitlePanel" Grid.Row="0" Margin="12,17,0,28">
<TextBlock x:Name="ApplicationTitle" Text="MY APPLICATION"
Style="{StaticResource PhoneTextNormalStyle}"/>
<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="page name" Margin="9,-7,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextTitlelStyle}"/>
</StackPanel>

<!--ContentPanel - place additional content here-->

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0"></Grid>
</Grid>
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Tip:
Vsimnite si, Ze sablona obsahuje pripraveny kéd pre ApplicationBar, ktory je v komentdri.

<!--Sample code showing usage of ApplicationBar-->
<!--<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar IsVisible="True" IsMenuEnabled="True">
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="/Images/appbar buttonl.png"
Text="Button 1"/> N
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="/Images/appbar button2.png"
Text="Button 2"/> N
<shell:ApplicationBar.Menultems>
<shell:ApplicationBarMenultem Text="Menultem 1"/>
<shell:ApplicationBarMenultem Text="Menultem 2" />
</shell:ApplicationBar.Menultems>
</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>-->

Pred prvym spustenim aplikacie zmerite textové retazce v prvkoch TextBlock.

<!--TitlePanel contains the name of the application and page title-->
<StackPanel x:Name="TitlePanel" Grid.Row="0" Margin="12,17,0,28">
<TextBlock x:Name="ApplicationTitle" Text="PRVA APLIKACIA PRE WINDOWS
PHONE 7" Style="{StaticResource PhoneTextNormalStyle}"/>
<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="Uvodna strana" Margin="9,-7,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextTitlelStyle}"/>
</StackPanel>

tent here<-x

argin="12,0,12,0%/Grids

Zmena textovych retazcov sa interaktivne prejavi aj vo vizudlnom zobrazeni stranky.

V tejto faze médzete aplikaciu spustit, ¢i uZ na emulatore, alebo na redlnom zariadeni. Postup je
popisany v dalsej kapitole.
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Spustenie a ladenie aplikacie

Pre tento Gcel sluzi bud' tladidlo Toolbaru v tvare zelenej Sipky, alebo polozka menu Debug | Start,
pripadne kldvesova skratka F5. O preklade a zostaveni aplikacie ziskate prehlfadny vypis v okne Output.

Spustenie aplikacie na emulatore
Po spusteni aplikacie sa pri implicitnom nastaveni spusti emuldtor zariadenia Windows Phone 7 a na
fAom vasa aplikacia.

Spustenie aplikdcie na emuldtore.

Po uspokojeni pociatotnej zvedavosti o tom ako bude vyzerat a fungovat vasa prva aplikacia si mozete
ozrejmit niektoré detaily tykajuce sa spustenia aplikacie. Emulator po spusteni z vyvojového prostredia
zobrazuje priamo okno aplikacie. Ak eSte nemate skudsenosti z redlneho zariadenia, najskor sa
zoznamte z pouzivatelskym rozhranim emulatora.

Mozno vds zarazi, Ze vds upozorriujeme, Ze vdaka emuldtorom dokdzZete robit vyvoj aj bez toho, aby
ste mali prislusné zariadenie fyzicky k dispozicii. Preco by ste to robili? Pomocou vyvojového
prostredia a emuldtora méZete existujticu vlastnu (tispesnt) aplikdciu vytvorenu pévodne pre PC,
alebo pre niektord ind mobilnu platformu, prepisat pre Windows Phone 7, napriklad ak na tito
platformu mienite migrovat, alebo si myslite, Ze by sa pre tito platformu dobre preddvala.

V sucasnosti je uplne ind filozofia Zivotného cyklu mobilnych aplikdcii. Vécsina aplikdcii sa volne
poskytuje, alebo preddva cez réznu formu internetovych marketov, takZe v pripade, Ze vytvorite
uzitoénu aplikdciu ktorej komerény uspech predpokladdte, preéo na tom nezarobit?

Kazdé zariadenie (aj emulator) s operacnym systémom Windows Phone 7 ma v spodne;j Casti
integrované tri klasické, alebo dotykové tlacidla. Lavé tlacidlo v tvare Sipky sllUZi na prechod o jednu
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uroven spat, ¢i uz v aplikaciach, pri prehliadani webovych stranok, alebo navigovani sa v prostredi
operacného systému.

Stredné tlacidlo ,,Start” s logom Windows sltZi na ndvrat na domovsku obrazovku. Toto tlacidlo
mozete pouzit kedykolvek, bez ohladu v akej aplikacii sa nachadzate.

Pravé tlacidlo s ikonou lupy slUzZi na aktivovanie vyhladavania. Vyhladava sa bud na Internete (bing)
alebo podla aktualnej aplikdcie v zozname kontaktov, v obsahu sprdv a podobne.

Podpora multitaskingu:

Ak pouZijete niektoré z tlacidiel, aktudina aplikdcia sa ,,zakonzervuje” a méZete sa k nej vrdtit, no na
pozadi v reZime multitaskingu beZia vo verzii 7.0 len niektoré aplikdcie, napriklad prehrdvac hudby, Ci
telefon. Ostatné aplikdcie sa pri prechode na hlavnu obrazovku OS hibernuju v aktudlnom stave, a po
ndvrate na aplikdciu sa tdto obnovi bez potreby jej opdtovného spustenia. Verzia Mango podporuje
multitasking pre vsetky aplikdcie.

Ak kliknete kurzorom na tlacidlo ,Start“ (plocha so symbolom ,Windows“) v strede dolnej ¢asti
emulatora, zobrazi sa hlavna obrazovka operaéného systému.

Domdca obrazovka operacného systému na emuldtore (vlavo). Vasa aplikdcia sa stane sucastou
ponuky nainstalovanych aplikdcii (vpravo).

Tip: Na obrdzku vlavo si vSimnite v pravom hornom rohu Sipku v kruzku. Ak (podobne ako na
redlnom zariadeni) smeruje vpravo, znamend to, Ze emuldator méze vyuZivat hardvérovi akcelerdciu
grafiky. Ak vyvojdrsky pocitac, na ktorom je emuldator spusteny hardvérovou akcelerdciou grafiky
nedisponuje, alebo nemd nainstalovanu podporu DirectX, bude tdto skutoénost indikovand Sipkou
smerujucou dolava.

Hlavna (domaca) obrazovka obsahuje aktivne prvky — Widgety. V slovencine funkciu tychto prvkov
najlepsie vystihuje nazov ,aktivne dlazdice”. Tieto mézu zabrat poloviénu, alebo celt Sirku obrazovky.
Vsimnite si Sipku vpravo hore. Pomocou nej prejdete do hlavnej ponuky, ktora obsahuje zoznam
nainstalovanych aplikacii.
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Urcite ste si vsimli zvisly pds Cislic v pravej ¢asti okna emuldtora. Obrdzok popisuje ich vyznam.

Vedla okna emulatora sa zobrazuje zvisly pasik s tlacidlami, ktoré umoZznuju zmenu orientacie
emulovaného pristroja, pripadne zvacsenie, ¢i zmensenie zobrazenia displeja. Najzaujimavejsie funkcie
pre simulovanie funkcie akcelerometra a uréovania polohy sa daju aktivovat pomocou spodného
tlacidla v tvare dvojitej Sipky smerujucej dolava. Aktivovanim tlacidla sa zobrazi samostatné okno
Additional Tools, ktoré ma dve zalozky, jedna sluzi pre akcelerometer a druha na simulovanie polohy.

Akcelerometer — sklon pristroja sa meni postvanim ruzového bodu, pricom zmeny pozicie je mozné
zaznamenat a nasledne ako sekvenciu ¢innosti prehrat, takze aplikaciu vyuzivajicu akcelerometer
bude mozné ladit pocas simulovania identickych pohybov.

Uréenie polohy — po vybere lokality méZzete pomocou bodov na mape zaznamenat polohu, alebo
zmenu polohy pristroja.

Emuldtor umozriuje simulovat aj funkcionalitu akcelerdtora a zistovania polohy.
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Spustenie aplikacie na realnom zariadeni
ReZim spustania aplikacie je potrebné prepnut z emulatora na redlne zariadenia. Prepinaci prvok je na
toolbare nastroja Visual Studio vpravo od zelenej Sipky na spustenie aplikacie.
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Uvodna strana

Aplikdcie je moZné spustat na emuldtore aj redlnom zariadeni.

Upozornenie: Pre spustenie aplikdcie na redlnom zariadeni musi byt v éase spustenia splnenych
niekolko podmienok:

e Telefén musi byt odblokovany pre zavddzanie aplikdcii z vyvojového prostredia.

e Musi byt spustend aplikdcia ZUNE, ktord zabezpecuje prepojenie poéitaca s mobilnym
telefonom.

e Pripojeny telefén musi byt aktivny (rozsvieteny displej).

e Telefén musi byt odomknuty (po zapnuti je potrebné vysunut obrazovi roletu nahor).

Ak st hore uvedené podmienky splnené, mala by sa aplikacia spustit na pripojenom mobilnom
teleféne.

Ladenie aplikacie

Vyvojové prostredie nastroja Visual Studio 2010 poskytuje velmi Siroké moznosti ladenia aplikacie.
V strucnosti spomenieme umiestnenie zarazky (Breakpoint), tak, Ze kliknete na prislusny riadok
zdrojového kddu tesne pri lavom okraji obrazovky.

= private woid btPotvrd Click(object sender, RoutedEventArgs e}

{
@) EBROEREN . Text = tbZadaj.Text;
tbhZadaj.Text = String.Empty;

¥

Nastavenie zardZky pre ladenie aplikdcie.
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Pri ladeni aplikdcie je moZné umiestnit kurzor nad ndzov premennej pre zobrazenie jej obsahu.

Ladenie vykonu aplikacii

Jednym z kltéovych problémov uspokojivého fungovania mobilnych aplikacii je najdenie optimalneho
kompromisu medzi vykonom a vydrZou na batérie. Preto je vyznamnou novinkou SDK 7.1 doplnenie
nastroja Windows Phone Profiler. Tento nastroj umozruje vyvojarom merat, hodnotit a lokalizovat
problémy spojené s vykondvanim ich kdédu. Profiler je plne integrovany do vyvojového prostredia
nastroja Visual Studio.

Pre vytvorenie ladiacej session je potrebné aktivovat v menu Debug polozku Start Windows Phone
Performance Analysis.

GraphicsAppl

Performance Analysis Settings

@ Execution (visual and function call counts)
4 Advanced Settings

Visual Profiling

| Collect element cost for each draw operation
Collect cache details
Collect media (image and video) events

Code Sampling

V| Collect call stack to a depth of Full ~ onceevery 1) milliseconds

Collect detailed performance counters

Memory (managed object allocations and texture usage)

Warning: The application performance ohserved on the Emulator may not be indicative of the actual
performance on the device

} Launch Application

Nastavenie ndstroja Windows Phone Profiler.

Nasledne je mozné aplikaciu spustit bud' v emulatore, alebo redlnom zariadeni a nechat si zobrazit
informdcie zobrazené pocas behu aplikacie.
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Zobrazenie vysledkov analyzy.
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7 - L] Vd =
Anatomia aplikacie
Pri navrhu pouzivatelského rozhrania aplikacie ste sa uz zoznamili so suiborom MainPage.xaml. Po
obrdazkovo ladenej zoznamovacej ¢asti sa zozndmime s dalSimi subormi aplikacie, ktoré obsahuju kod.

App.xaml — definuje vstupny bod aplikdcie, inicializuje zdroje a udalosti pri zavadzani a zatvarani,
aktivovani a deaktivovani aplikacie.

<Application
x:Class="HaloPhonel.App"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:phone="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:shell="clr-namespace:Microsoft.Phone.Shell;assembly=Microsoft.Phone">

<!--Application Resources-->
<Application.Resources>
</Application.Resources>

<Application.ApplicationLifetimeObjects>
<!--Required object that handles lifetime events for the application-->
<shell:PhoneApplicationService
Launching="Application Launching" Closing="Application Closing"
Activated="Application Activated" Deactivated="Application Deactivated"/>
</Application.ApplicationLifetimeObjects>

</Application>

V stibore App.xaml.cs su tela procedur, do ktorych mézete v pripade potreby doprogramovat kéd pre
obsluhu spominanych udalosti a oSetrenie pripadnych vynimiek.

private void Application Launching(object sender, LaunchingEventArgs e)

{}

private void Application Activated(object sender, ActivatedEventArgs e)

{}

private void Application Deactivated (object sender, DeactivatedEventArgs e)

{}

private void Application Closing (object sender, ClosingEventArgs e)

{}

private void RootFrame NavigationFailed(object sender, NavigationFailedEventArgs e)

{
if (System.Diagnostics.Debugger.IsAttached)

{
// A navigation has failed; break into the debugger
System.Diagnostics.Debugger.Break() ;

}

// Code to execute on Unhandled Exceptions
private void Application UnhandledException(object sender,
ApplicationUnhandledExceptionEventArgs e)
{
if (System.Diagnostics.Debugger.IsAttached)
{
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// An unhandled exception has occurred; break into the debugger
System.Diagnostics.Debugger.Break () ;

Parameter RootFrame v triede aplikacie identifikuje predvolent stranku aplikacie. VSetky Windows
Phone aplikacie maju na najvyssej Urovni kontajnerovy prvok datového typu PhoneApplicationFrame.
Tento kontajner hostuje jeden alebo viac objektov typu PhoneApplicationPage, ktoré slizia na
zobrazenie obsahu pre danu aplikaciu. Na tejto Urovni sa riesi aj navigacia medzi strdnkami.

20



Aktivne dlazdice ako ,vykladna skrina“ aplikacie

Po spusteni aplikacie na emuldtore budeme skimat integraciu nainstalovanej aplikacie do operacného
systému a to nielen z vizualneho, ale neskor aj z funkéného hladiska. Pomocou tlacidla Start (so
symbolom Windows) aplikaciu opustite a vratite sa do operacného systému. lkonu svojej aplikacie
najdete v hlavnej ponuke aplikacii. Implicitne ma tvar bieleho ,,zubatého sInie¢ka“ na ¢iernom pozadi.
Ak tato ikonu pridrzite, zobrazi sa menu, pomocou ktorého mozete aplikaciu pripnut ako aktivnu
dlazdicu na domacu obrazovku, pripadne aplikaciu odinstalovat.

Vasa aplikdcia sa méZe stat aktivnou dlaZdicou — sucastou hlavnej ponuky.

Pomocou polozky menu pin to start, pripnite aplikaciu na domdcu obrazovku. Na obrazovke sa zobrazi
ikona v Sirke na pol obrazovky s ikonou a ndzvom aplikacie.

Urdite budete chciet svoju aplikaciu odlisit a priblizit pouZivatelovi pomocou kreativne stvarnenej
ikony. Tato Cast by ani technokraticky zamerani vyvojari nemali podceriovat. Prave kreativne graficky
stvarnend ikona méze byt hlavnym podnetom, preco si vasu aplikaciu pouZivatel z aplikaéného
marketu prevezme, pripadne kupi.

V subore Applicationlcon.png je ikona aplikacie s rozmermi 62 x 62 pixlov, ktord sa zobrazi v hlavne;j
ponuke. Subor Background.png obsahuje ikonu aplikacie s rozmermi 173x 173, pripadne 173 x 346
(dvoijita Sirka) pre dlazdicu na domacej obrazovke. Skiste zmenit obrazok, alebo aspori farby na
obidvoch ikonach.
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lkonu aplikdcie méZete editovat bud'vo vyvojovom prostredi, alebo v externej aplikdcii (aktivuje sa
z kontextového menu).

V stibore SplashScreenlmage.jpg je obrazok, ktory sa zobrazi pri zavddzani aplikdcie. Standardne ide
o ¢iernu obrazovku s ikonou hodin.

Obojstranné a sekundarne aktivne dlazdice

Na Uvodnej stranke su takzvané aktivne dlazdice (tiles), a niektoré, ako napriklad Pictures, ¢i Calendar
zaberaju bud plnd $irku (obdiZnikovy tvar), alebo su $tvorcové poloviénej sirky, takze sa vojdud dve
vedla seba. Na ich ploche sa podla typu dlazdice zobrazuju relevantné informdcie, napriklad dlazdica
kalendara zobrazuje najblizSie udalosti, na dlaZdiciach e-mailovych kont sa zobrazuje pocet
neprecitanych sprav a podobne.

Aktivne dlazdice m6zu mat v novej verzii dve strany (prednt a zadnu), pricom dlazdice pravidelne
rotuju, takze su ovela putavejsie. Aplikacia moze mat viac ako jednu dlazdicu, napriklad pre
meteorologické informacie z r6znych miest, viac kontaktov zo skupiny a podobne. Na obidvoch
plochdch sa podla typu aplikacie zobrazuju relevantné informdcie, napriklad najbliZSie udalosti, pocet
neprecitanych sprav a podobne. Dynamika umozZiiuje zobrazovat informacie, napriklad aktualne
pocasie, alebo ponuku menu v restaurdcii podla miesta, kde sa nachadzate.

Count

Background Image

’ ‘ ’1 —
-®-
We‘ath%

Komponenty prednej strany aktivnej dlaZdice.

Title
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Back Content
Back Background Image

Back Title

Fun & Gamese="

Komponenty zadnej strany aktivnej dlaZdice.

Aplikacia bude obsahovat dve tlacidla, jedno pre zmenu aplikaénej aktivnej dlazdice a druhé pre
zmenu sekunddarnej dlaZdice.

<!--ContentPanel - place additional content here-->

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">

<Button Content="Aplikac¢nd dlazdica" Height="72" Margin="30,182,0,0"
Name="btAppDlazdica" VerticalAlignment="Top" Click="btAppDlazdica Click" />

<Button Content="Sekundadrna dlazdica " Height="72" Margin="30,278,0,0"
Name="btSekDlazdica" VerticalAlignment="Top" Click="btSekDlazdica Click" />

</Grid>

Obsluha tlacidla pre zmenu obsahu aplika¢nej aktivnej dlaZdice.

private void btAppDlazdica Click (object sender, RoutedEventArgs e)
{
ShellTile TileToFind = ShellTile.ActiveTiles.First();

if (TileToFind != null)
{
StandardTileData NewTileData = new StandardTileData
{
Title = "Aplikéacia",
// BackgroundImage = new Uri ("obrazokl.jpg", UriKind.Relative),
Count = 50,

BackTitle = "Pozadie",
//BackBackgroundImage = new Uri ("obrazok2.jpg", UriKind.Relative),
BackContent = "Kontext"

}:
TileToFind.Update (NewTileData) ;

Zmena obsahu aplikacnej aktivnej dlaZdice.
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Obsluha tlacidla pre zmenu obsahu sekundarnej dlazdice.

private void btSekDlazdica Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
ShellTile TileToFind = ShellTile.ActiveTiles.FirstOrDefault (x =>
x.NavigationUri.ToString () .Contains ("DefaultTitle=FromTile"))

if (TileToFind == null)
{
StandardTileData NewTileData = new StandardTileData

{
//BackgroundImage = new Uri ("Red.]jpg", UriKind.Relative),

Title = "Druhad dlazdica",

Count = 12,

BackTitle = "Zadna& strana",
BackContent = "Text na zadnej strane",

//BackBackgroundImage = new Uri ("Blue.jpg", UriKind.Relative)
bi

ShellTile.Create (new Uri ("/DruhaStranka.xaml?DefaultTitle=FromTile",
UriKind.Relative), NewTileData);

}
Vsimnite si, Ze pomocou sekunddrnej dlaZzdice sa aktivuje ind XAML stranka.

Vytvorenie sekunddrnej aktivnej dlaZdice.
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Tvorba pouzivatel'ského rozhrania

Pouzivatelské rozhranie aplikacie musi respektovat obmedzenia vyplyvajlce z pouzitého hardvérového
zariadenia. Tyka sa to rozmerov displeja, Ci filozofie ovladania dotykom prsta na kapacitnom displeji.
Ovladanie prstom je intuitivne, bezprostredné, no na rozdiel od dotykového pera, ktorého tenky hrot
zasiahne plochu priblizne 3 x 3 pixle, prst zasiahne plochu zhruba desatkrat vacsiu. Najlepsie si to
predstavite priloZzenim prsta na ovladaci prvok existujlcej aplikdcie a porovnanim rozmerov.

Kontajnery pre rozmiestnenie prvkov

Skoér nez sa prepracujeme ku konkrétnym moZnostiam a oblasti pouZitia jednotlivych prvkov je
potrebné venovat sa ich rozmiestneniu na ploche aplikacie. Pre tento ucel su k dispozicii takzvané
kontajnerové objekty, ktoré zapuzdruju v nich umiestnené ovladacie prvky, ¢im urcuju niektoré ich
vlastnosti ale hlavne ich velkost, umiestnenie a vzajomnu polohu. Kontajnerové prvky mézu
zapuzdrovat nielen ovladacie prvky, ale aj dalSie kontajnery. Pre zapuzdrovanie prvkov sa vyuzivaju
kontajnerové objekty:

e Grid;
e (Canvas;
e Stack Panel.

Na najvyssej Urovni je celd plocha aplikdcie, kde je umiestneny hlavny kontajnerovy prvok typu Grid
pomenovany Layout Root. Tento rozdeluje plochu vertikdlne na dve ¢asti — TitlePanel a ContentPanel.

Na prvom riadku mriezky (Grid.Row="0") je vnoreny kontajner StackPanel, ktory udrzuje prvky Text
Block nad sebou. Druhy riadok, definovany pomocou hviezdicky ako flexibilny, je zvySna plocha
aplikacie.

ContentPanel je tvoreny zatial prazdnym vnorenym kontajnerom Grid.

<!--LayoutRoot is the root grid where all page content is placed-->
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>

<!--TitlePanel contains the name of the application and page title-->
<StackPanel x:Name="TitlePanel" Grid.Row="0" Margin="12,17,0,28">
<TextBlock x:Name="ApplicationTitle" Text="PRVA APLIKACIA...
<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="Uvodn& strana" Margin="9,-7,0,0"
</StackPanel>

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0"></Grid>
</Grid>

Kontajnerovy objekt Grid je definovany ako mriezka vytvorend z riadkov a stipcov. UmoZiiuje
flexibilné usporiadanie ostatnych prvkov. Velkou vyhodou je aj moZnost zadavat rozmery mriezky
nielen ako konkrétne hodnoty v pixloch, ale aj relativne, pripadne automaticky podla obsahu. Pre
tento ucel sa vyuziva takzvana hviezdickova konvencia definovania rozmerov (v anglickej terminolégii
Star sizing).
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Pre definiciu riadkov sa vyuZiva element Grid.RowDefinitions, ktory je vo vnutri elementu Grid.
Konkrétne riadky sa definuji pomocou elementu RowDefintion. Podobne je to aj pri stipcoch. Sekcia
stipcov sa definuje pomocou elementu, Grid.ColumnDefinitions a konkrétne stipce cez elementy
ColumnDefinition.

Kontajner StackPanel umiestriuje prvky do jednej linie a to bud  horizontalne alebo vertikalne, takze
vizudlne to znamenad prvky umiestnené v rade alebo prvky umiestnené nad sebou. Implicitna
orientdcia usporiadania je vertikalna.

Kontajner Canvas sa pouziva tam, kde je potrebné rozmiestnit prvky na presne definované miesto.
Preklad tohto pojmu do slovenciny je pomerne vystizny, Je to virtudlne maliarske, pripadne
premietacie platno. Na tuto plochu sa potom umiestnuju grafické objekty. Kontajnerovy objekt Canvas
definuje oblast, v ktorej sa daju elementy umiestriovat na absolltne pozicie. Idedlne sa hodi na priame
kreslenie grafickych prvkov.

Ovladacie prvky pouzivatel'ského rozhrania
Formular bude obsahovat textové népisy v prvkoch TextBlock, pole typu TextBox pre vstup textu
a tlacidlo, teda prvok Button. Preto je potrebné do virtualnej mriezky Grid pridat dalsi riadok.

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="Auto"/>
<RowDefinition Height="*"/>

</Grid.RowDefinitions>

Ako vyplyva z ndzvu prvku Grid (¢esky mriezka), je mozné tento prvok rozdelit na viac poli a do tychto
poli umiestnit prvky pri ktorych sa pozaduje urcita vzajomna pozicia. Typickym prikladom je napriklad
pole pre zadanie hodnoty a pred nim textové pole, ktoré vysvetluje jeho vyznam. Tieto dva prvky je
potrebné udrzZiavat vzdy v takej polohe, aby textové pole bolo vidy vlavo od pola pri zadanie hodnoty.
Takto do jedného riadku do dvoch stipcov umiestnime pole pre zadanie textu a tlacidlo.

Pre kontext je pripravena Sabléna kddu.

!-—ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0"></Grid>

Do aplikacie priddme dva prvky TextBox a Button.

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="*" />
<ColumnDefinition Width="Auto"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<TextBox Grid.Column="0" Name="tbZadaj"
FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeExtralarge}" />
<Button Grid.Column="1" Name="btPotvrd" Content="Potvrd"
HorizontalAlignment="Right" Padding="4" />
</Grid>

Aby sme zaistili lahSie ovladanie na dotykovej obrazovke, nastavili sme pre TextBox vacsie pismo

(FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeExtraLarge}").
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Pre vypis oznamu pre pouzivatela priddme do tretieho riadku hlavného gridu prvok TextBlock. Aby
sme ho videli aj vo vizudlnom navrhu, vlozili sme do neho namiesto textu bodky.

<TextBlock Grid.Row="2" Name="tblOznam" Text="...XX...."
Style="{StaticResource PhoneTextExtralargeStyle}"
Foreground="LightCyan" HorizontalAlignment="Stretch"
TextWrapping="Wrap" TextAlignment="Center" FontWeight="Bold" />

FF tE WIND ONE 7

Uvodné strana_|

Vztah medzi XAML kédom a vizudlnym ndvrhom.

Kaod pre obsluhu udalosti

Kazdu aplikdciu tvori aplikacnd a prezentacna vrstva. Ulohou aplikaénej vrstvy je pracovat s Gdajmi

a premennymi a pripravit Udaje, ktoré sa zobrazia pouZivatelovi. Ulohou prezentaénej vrstvy je vypis
tychto udajov vo vhodnej forme. Keby ste aplikaciu v tejto faze spustili, zobrazil by sa formular pre
zadavanie a zobrazovanie Udajov, no po zatlaceni tlacidla by sa ni¢ nestalo.

Dosial prezentované prvky pouzivatelského rozhrania su uréené na interakciu s pouzivatelmi, ¢ize
pouzivatel nieco uvidi na obrazovke a na zaklade toho na dotykovom displeji, alebo pomocou tlacidiel
urobi nejaku akciu. K tomu pristupuju sluzby a procesy ,za oponou”, ktoré reaguju na udalosti
generované jednak pouzivatelskym rozhranim, pripadne impulzmi, ktoré prichadzaju zvonku
prostrednictvom komunikacnych kanalov. Zjednodusene povedané, aplikacny kéd vlastne vdychne
aplikacii Zivot.

Pre tlacidlo pridajte obsluhu udalosti kliknutia. V okne Properties sa prepnite do zalozky Events
a dvojklikom na udalost Click pridajte kdd pre obsluhu udalosti kliknutia.

Doplnenie kédu pre obsluhu udalosti kliknutia na tlacidlo.
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Do XAML kédu tlacidla v sibore MainPage.xaml pribudne parameter Click.

<Button Grid.Column="1" Name="btPotvrd" ... Click="btPotvrd Click" />

Kostra procedury pre obsluhu udalosti sa prida do suboru MainPage.xaml.cs.

namespace PrvaAplikacia

{
public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{
// Constructor
public MainPage ()
{

InitializeComponent () ;

}

private void btPotvrd Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

}

Kod po stlaceni tlacidla vypise text zadany v editaénom poli.

private void btPotvrd Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
tblOznam.Text = tbZadaj.Text;
tbZadaj.Text = String.Empty;

Teraz mozete vyskusat fungovanie aplikacie ¢i uz na emulatore, alebo na realnom zariadeni.

Test fungovania aplikdcie.
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Tip:

Pomocou kldvesu PAUSE/BREAK méZete prepinat, ¢i chcete zaddvat text pomocou simuldcie

dotykového displeja, alebo kldvesnice vyvojdrskeho pocitaca.

Pomoc pri zadavani udajov

Konfiguracia klavesnice pre zadavanie Specidlnych poli ako napriklad adresa URL webovej stranky,

e-mailova adresa, postové smerovacie Cislo (zip code).

TextBox ma parameter InputScope, pomocou ktorého je mozné Specifikovat, aky typ Gdajov sa bude

zadavat a podla toho prispOsobit zobrazenie klavesov dotykovej klavesnice.

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<StackPanel>

<TextBlock Name="tbll" Text="e-mail" />
<TextBox Name="tbEmail" Text="">
<TextBox.InputScope>
<InputScope>
<InputScopeName NameValue="EmailSmtpAddress" />
</InputScope>
</TextBox.InputScope>
</TextBox>

<TextBlock Name="tbl2" Text="PSC" />
<TextBox Name="tbPSC" Text="">
<TextBox.InputScope>
<InputScope>
<InputScopeName NameValue="PostalCode" />
</InputScope>
</TextBox.InputScope>
</TextBox>

<Button Content="Potvrd" Name="btPotvrd" Click="btPotvrd Click 1" />

<TextBlock x:Name="OutputText" />
</StackPanel>
</Grid>

Prisp6sobenie kldvesnice zaddvanému obsahu.
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Obsluha ,hardvérovych” klavesov

V aplikaciach sa bude najcastejsie vyuzivat lavy hardvérovy klaves, pre navrat, ¢ize akusi formu , kroku
spat”, napriklad do aplikacie kde bol pouzivatel predtym. Proceduru pre obsluhu klavesu pre navrat
(Sipka vlavo) mdzete vytvorit:

BackKeyPress="PhoneApplicationPage BackKeyPress">

Properties
PhoneApplicatio... <no name>
“ Properties  +/ Events

| Search H |
BackKeyPress [} | PhoneApplicationPage_BackKeyPress » *

BeginLayoutChanged

m

GotFocus

0
BindingValidationError [
0
-

TeFnahladi™hanaad

Pridanie obsluhy udalosti BackKeyPress.

Kliknutim na udalost BackKeyPress sa vytvori kostra procedury.

private void PhoneApplicationPage BackKeyPress (object sender,
System.ComponentModel.CancelEventArgs e)
{

}
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Navigacia v ramci aplikacie

V aplikacii pre klasické PC sa da vyuzit pomerne velka plocha obrazovky na zobrazenie viacerych,
pripadne vsetkych informacii a ovladacich prvkov, ktoré aplikacia vyuziva. Pri mensom displeji
zariadeni s operaénym systémom Windows Phone 7 je kontext aplikacie pre dosiahnutie
porovnatelného komfortu rozdeleny do viacerych obrazoviek, ktoré je mozné prepinat alebo pouzit
displej ako posuvatelné okno nahladu na obsah. Nemusi ist o jednu aplikaciu. Aj ked postupne
pracujete s viacerymi aplikdciami, mate celkovy dojem, ako keby ste boli v jednej komplexnej aplikacii
pre osobnu produktivitu. Nie je to len désledok unifikovaného dizajnu, ale prave ste objavili zdmer
tvorcov platformy zdruzovat funkcie do logickych celkov, nazyvanych v originalnej terminoldgii Hubs.
Aktualna verzia obsahuje ,haby“: People, Pictures, Music, Office, Games a Marketplace.

Navigacia medzi strankami
Najskor ukazeme jednoduchy priklad navigacie na ind stranku. Na domdcej stranke priddme tlacidlo,
pomocou ktorého sa pouzivatel bude navigovat na inu stranku.

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<StackPanel>

<Button Content="ndpoveda" Name="btHelp" />
<TextBlock Text="Domé&ca stranka aplikdcie" Foreground="LightCyan" />
</StackPanel>
</Grid>

Teraz je potrebné vytvorit dalsiu stranku. Pomocou kontextového menu Add > New Item
aplikovaného na ndzov projektu pridajte novu stranku, ¢ize objekt Windows Phone Portrait Page
a pomenujte ju Napoveda.xaml.

Pridanie novej stranky do projektu.

private void btHelp Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

NavigationService.Navigate (new Uri ("Napoveda.xaml", UriKind.Relative));

}
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Vsimnite si riadok kddu pre navigovanie na inu stranku aplikacie. V zavislosti na aplikacnej logike je
samozrejme potrebné zaistit, aby sa pouzivatel mohol navigovat spat na hlavnu stranku aplikacie.

Pomocou tlacidla je mozZné prejst na novu strdnku.

Aplikacna lista

Aplika¢na lista je urcitou ndhradou klasického ovladania pomocou kombindcie tladidlove;j listy a
roletového menu. V Standardnom stave sa v pripade pouZitia aplikacnej liSty zobrazuju okridhle
tlacidla. Po kliknuti na symbol troch bodiek v pravej ¢asti liSty sa liSta rozvinie smerom nahor a zobrazia
sa textové polozky ekvivalentu roletového menu.

Vytvorenie aplikacnej listy je jednoduché. Dokonca v dolnej ¢asti Sabldny stranky je v komentari
Sablona kddu pre vytvorenie aplikacnej listy pre ApplicationBar.

<!--Sample code showing usage of ApplicationBar-->
<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar IsVisible="True" IsMenuEnabled="True">
<shell:ApplicationBarIconButton
IconUri="/Images/appbar buttonl.png" Text="Button 1"/>
<shell:ApplicationBarIconButton
IconUri="/Images/appbar button2.png" Text="Button 2"/>
<shell:ApplicationBar.Menultems>
<shell:ApplicationBarMenultem Text="Menultem 1"/>
<shell:ApplicationBarMenultem Text="Menultem 2" />
</shell:ApplicationBar.Menultems>
</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>

Tato Sablona kddu sluzi skor ako navod na pouzitie, neda sa pouzit bez Uprav. Do projektu je potrebné
doplnit priecinok napriklad s nazvom Obrazky s obrazkami pre jednotlivé ikony tlacidiel. Obrazky maju
rozmer 48 x 48 pixlov. Ikona vo vnutri obrazku nesmie prekrocit rozmer 26 x 26 pixlov. Krazok okolo
ikony bude dokresleny automaticky. Odporuc¢ame bielu farbu na transparentnom pozadi. Aby boli
obrazky zahrnuté do instalacného XAP suboru, je potrebné ich oznacit a zmenit nastavenie parametra
Build Action z hodnoty Resource na hodnotu Content.
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Pridanie priecinka s ikonami.

Teraz mozete doplnit odkazy na ikony a v pripade potreby aj textové polozky menu.

<!--Sample code showing usage of ApplicationBar-->
<phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
<shell:ApplicationBar IsVisible="True" IsMenuEnabled="True">
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="/Obrazky/search.png" Text="Vyhladat"/>
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="/Obrazky/save.png" Text="UloZit"/>
<shell:ApplicationBarIconButton IconUri="/Obrazky/refresh.png" Text="Obnovit"/>
<shell:ApplicationBar.Menultems>
<shell:ApplicationBarMenultem Text="Vyhladat"/>
<shell:ApplicationBarMenultem Text="Ulozit"/>
<shell:ApplicationBarMenultem Text="Obnovit"/>
</shell:ApplicationBar.Menultems>
</shell:ApplicationBar>
</phone:PhoneApplicationPage.ApplicationBar>
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Test aplikacnej listy.

Projekt typu Panorama Application

Projekt typu Panorama Application je jednym z trikov, ako méze aplikacia vyuZit va¢siu zobrazovaciu
plochu. Aplikdcia vyuZiva virtualnu plochu, ktord je na Sirku podstatne vacsia, viacndsobnd, nez je Sirka
displeja. Displej je potom akymsi oknom, ktoré sa posuva po virtudlnej ploche. VyuZiva sa prvok
Panorama, ktory je roz€leneny na viacerych Casti, ktoré sa nazyvaju Panaramaltem.

V Sabldne projektu je prvok Panorama rozdeleny na dve Casti oznac¢ené v zahlavi ako first item
a second item.

<!--LayoutRoot is the root grid where all page content is placed-->
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">

<!--Panorama control-->
<controls:Panorama Title="my application">
<controls:Panorama.Background>
<ImageBrush ImageSource="PanoramaBackground.png"/>
</controls:Panorama.Background>

<!--Panorama item one-->
<controls:Panoramaltem Header="first item">

</controls:Panoramaltem>

<!--Panorama item two-->
<controls:Panoramaltem Header="second item">

</controls:Panoramaltem>
</controls:Panorama>
</Grid>

Udaje implicitne pouZité v $abléne aplikacie typu Panorama Application st v $truktire MainViewModel
v sibore MainViewModelSampleData.xaml (vypis je vodorovne skrateny).
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<local:MainViewModel
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="clr-namespace:WindowsPhonePanoramaApplicationl"
SampleProperty="Sample Text Property Value">

<local:MainViewModel.Items>

<local:ItemViewModel LineOne="design one" LineTwo="Maecenas praes... "/>
<local:ItemViewModel LineOne="design two" LineTwo="Dictumst eleif..."/>
<local:ItemViewModel LineOne="design three" LineTwo="Habitant inc..."/>
<local:ItemViewModel LineOne="design four" LineTwo="Nascetur phar..."/>
<local:ItemViewModel LineOne="design five" LineTwo="Sagittis sene..."/>
<local:ItemViewModel LineOne="design six" LineTwo="Torquent ultri..."/>

</local:MainViewModel.Items>

</local:MainViewModel>

iy ap

first item
mintime one
runtime two

runtime three

runtime four

runtime five

Posuvanie okna ndhladu. VSimnite si, Ze obraz je rozdeleny tak, aby vpravo bol pdsik z dalsej
obrazovky, aby pouZivatela upozornil na jej existenciu.

<

-

Jlicatic

second item

runtime one

runtime two

runtime three

runtime four

Princip zobrazovania pomocou prvku Panorama.

Projekt typu Pivot Application
Tento typ projektu poskytuje rychly, elegantny a efektivny spbésob, ako pracovat so zoznamami

a agregovanymi Udajmi. M6Ze byt pouzita pre strankované zobrazovanie a filtrovanie velkych mnozin
udajov. Jednoduchym gestom posunutia doprava, alebo dolava sa pouZzivatel ocitne na dalSej stranke.
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Princip zobrazovania pomocou prvku Pivot. VSimnite si, Ze prvok Pivot control sa ¢asto vyskytuje aj
v aplikdcidch, ktoré su sucastou operacného systému, napriklad pre zobrazenie zoznamu e-mailov,
uloh, kontaktov a podobne.

Vytvorte projekt typu Pivot Application. V Sabléne najdete priklad objektu Pivot Control, obsahujuci
dve stranky Pivotltem.

<!--LayoutRoot is the root grid where all page content is placed-->
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
<!--Pivot Control-->
<controls:Pivot Title="MY APPLICATION">
<!--Pivot item one-->
<controls:PivotItem Header="first">
<!--Double line 1list with text wrapping-->
<ListBox x:Name="FirstListBox"
Margin="0,0,-12,0" ItemsSource="{Binding Items}">
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Margin="0,0,0,17" Width="432">
<TextBlock Text="{Binding LineOne}" TextWrapping="Wrap"
Style="{StaticResource PhoneTextExtralargeStyle}"/>
<TextBlock Text="{Binding LineTwo}" TextWrapping="Wrap"
Margin="12,-6,12,0"
Style="{StaticResource PhoneTextSubtleStyle}"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
</controls:PivotItem>

<!--Pivot item two-->
<controls:PivotItem Header="second">

</controls:PivotItem>

</controls:Pivot>
</Grid>

Podobne ako v projekte vyuzivajucom prvok Panarama, su Udaje implicitne pouZzité v Sabléne aplikacie
v Struktdre MainViewModel v sibore MainViewModelSampleData.xaml.
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Spustenie aplikdcie vytvorenej podla Sabldny Pivot Application.
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Vyuzitie senzorov

Pristroje pod taktovkou operacného systému Windows Phone 7 su vybavené kompasom,
akcelerometrom, gyroskopom a systémom na uréovanie polohy. Akcelerometer je povinna sucast,
kompas a gyroskop pristroje réznych vyrobcov mdézu a nemusia obsahovat. Akcelerometer ma

v mobilnom telefdne velmi déleZita funkciu, umozZnuje nielen zistenie aktualnej orientacie pristroja (na
vysku, ¢i na Sirku), ale nakolko pristroj nema Ziadne kurzorové tlacidla ani nijaky ekvivalent joysticku
vyuziva sa naklapanie pristroja aj na ovladanie hier.

Ak zariadenia, alebo emuldtor nepodporuju gyroskop, pripadne kompas, je potrebné v aplikacii tuto
skutocnost osetrit.

if (compass == null)
{
compass = new Compass();
compass.TimeBetweenUpdates = TimeSpan.FromMilliseconds (20);

compass.CurrentValueChanged
+= new EventHandler<SensorReadingEventArgs<CompassReading>>
(compass_CurrentValueChanged) ;

try

{
statusTextBlock.Text = "...inicializacia kompasu";
compass.Start();

}

catch (InvalidOperationException)

{
statusTextBlock.Text = "Zariadenie nepodporuje kompas.";

}

if (!Gyroscope.IsSupported)

{
statusTextBlock.Text = "Zariadenie nepodporuje gyroskop";
startButton.IsEnabled = false;
stopButton.IsEnabled = false;
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Ak zariadenia, alebo emuldtor nepodporuju gyroskop, pripadne kompas, je potrebné v aplikdcii tuto
skutoénost osetrit.

Pre Uplnost uvddzame aj fragmenty kodu pre ¢itanie hodnét kompasu,

xTextBlock.Text = "X: " + reading.MagnetometerReading.X.ToString("0.00");
yTextBlock.Text = "Y: " + reading.MagnetometerReading.Y.ToString("0.00");
zTextBlock.Text = "Z: " + reading.MagnetometerReading.Z.ToString("0.00");
a gyroskopu.

Vector3 rotationRate = gyroscopeReading.RotationRate;

xTextBlock.Text = "X: " + rotationRate.X.ToString("0.00");
yTextBlock.Text = "Y: " + rotationRate.Y.ToString("0.00");
zTextBlock.Text = "Z: " + rotationRate.Z.ToString("0.00");

Novinkou verzie ,Mango* st komplexné informacie o dynamickych zmendch polohy telefénu.
Existuju totiz fyzické obmedzenia jednotlivych senzorov, pre ktoré méze byt tazké urcit skutoénu
orientdciu a pohyb zariadenia zo surovych udajov z jednotlivych snimacov zariadenia Windows Phone.
Napriklad udaje z akcelerometra su odvodené od zotrvacnosti vyplyvajlcej z pohybu zariadenia.
Gyroskop meria rychlost otacania, no nie polohu. Preto su v operachom systéme implementované
zloZité geometrické vypocty, ktoré su potrebné na zistenie polohy orientacie a pohybu zo surovych dat
z jednotlivych senzorov. Takéto informacie su dolezité pre aplikacie pracujlce s rozsirenou realitou
(augmented reality), ide hlavne o polohu, rotacné zrychlenie a linedrne zrychlenie.
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AKcelerometer
Senzor akcelerometra musi byt povoleny (implicitné nastavenie) v sibore WMAppManifest.xml
v sekcii <Capabilities>.

<Capabilities>
<Capability Name="ID CAP GAMERSERVICES"/>
<Capability Name="ID CAP IDENTITY DEVICE"/>
<Capability Name="ID CAP IDENTITY USER"/>
<Capability Name="ID CAP LOCATION"/>
<Capability Name="ID CAP MEDIALIB"/>
<Capability Name="ID CAP MICROPHONE"/>
<Capability Name="ID CAP_NETWORKING"/>
<Capability Name="ID CAP PHONEDIALER"/>
<Capability Name="ID CAP PUSH NOTIFICATION"/>
<Capability Name="ID CAP SENSORS"/>
<Capability Name="ID CAP WEBBROWSERCOMPONENT" />

</Capabilities>

Budeme monitorovat zabudovany akcelerometer, pre lepsie pochopenie Udajov ktoré vracia, ich
budeme vypisovat v textovej podobe pomocou prvku TextBlock.

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<TextBlock Name="tblVypis"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" />
</Grid>

Je potrebné vytvorit referenciu na kniznicu Microsoft.Devices.Sensors.

o 4dd Refarence T [t |
| MET | rogerts | Browse | Recent |
| Fittered to: Winawws Phne 7.0
Companent Marme Versian Runtirms Pty
Wi rasaft Cevices Sensoe ] VADSOTA? _ C\Progemiil |
MicrosoltPhone 1000 C:\Program Fil ¥
MicrosaftBhanellercp 1000 ChPragraen Fil| |
Micrasatt Phone Reactive 1000 ¥\ Pragrarn Fil
Micrasaft {na.Framewark 4nnn C:\Pragram Fil
|| Micrasaft Xna Framewark. Games 4a00 C:\Pragram Fil
|
Microsalt Xna.Frameveork. GamerSenvices 4000 C:\Progrem Fil
Microsaft inaFramework. Graphics 4000 Ci\Program Fil
Micrasattina Framework nput. Tauch ERY i\ Pragraen Fil
mscorin 2850 C\Pragram Fil -
! Y
ok || coneel

Vytvorenie referencie na kniZnicu Microsoft.Devices.Sensors.

Do kddu v stibore MainPage.xaml.cs je potrebné pridat referenciu na namespace.

using Microsoft.Devices.Sensors;

V konstruktore vytvorte objekt Accelerometer. Nasledne vytvorte proceduru, ktord bude reagovat na
udalost ReadingChanged, ktora nastane pri zmene polohy telefénu s akcelerometrom.

// Constructor

public MainPage ()

{
InitializeComponent () ;
Accelerometer aclr = new Accelerometer();
aclr.ReadingChanged += OnAclrReadingChanged;

try

{
aclr.Start();
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}

catch (Exception exc)

{
tblVypis.Text = exc.Message;

}

V tele obsluznej procedury pre vypis Udajov z akcelerometra vypiSeme hodnotu posunov v jednotlivych
osiach a komplexny parameter Magnituda. Magnituda sa vypocita ako odmocnina zo suctu druhych
mocnin vektorov X,Y a Y. V procedure si dajte pozor, nakolko sa vypisuju Udaje z iného threadu.

void OnAclrReadingChanged (object sender, AccelerometerReadingEventArgs args)

{

Il
—
o

string str = String.Format ("X :F23\n" +
"Y = {1:F2}\n" +
"Z = {2:F2}\n\n" +
"M = {3:F2}\n\n",
args.X, args.Y, args.Z,
Math.Sqgrt (args.X * args.X + args.Y * args.Y + args.zZ *
args.z));

if (tblVypis.CheckAccess())

{
SetTextBlockText (tblVypis, str);

}

else

{
tblVypis.Dispatcher.BeginInvoke (new
SetTextBlockTextDelegate (SetTextBlockText),
tblVypis, str);

}
delegate void SetTextBlockTextDelegate (TextBlock txtblk, string text);
void SetTextBlockText (TextBlock txtblk, string text)

{
txtblk.Text = text;

}

Aplikaciu vyuZivajucu akcelerometer mozete vo verzii SDK 7.1 otestovat aj v emulatore. Zmena polohy
(sklon) pristroja sa simuluje postvanim ruzového bodu, pricom zmeny pozicie je mozné zaznamenat

a nasledne ako sekvenciu ¢innosti prehrat, takze aplikaciu vyuZivajicu akcelerometer bude mozné
ladit pocas simulovania identickych pohybov.

Text akcelerometra na emuldtore.
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Geograficka lokalizacia
Najpresnejsie je GPS, ale je pomalé a neda sa pouzit v budovach, alebo husto zastavanych oblastiach.

Preto Windows Phone 7 pouZiva univerzalnu koncepciu zistovania aktudlnej polohy cez GPS, WiFi
a GSM.

mAE

Univerzdlna koncepcia lokalizdcie.

Ak chcete geografickd lokalizaciu vyuzivat vo svojom projekte, je potrebné vytvorit referenciu na
kniZnicu System.Device.

using System.Device.Location;

Nametom jednoduchej aplikacie je vypis aktualnych sdradnic.

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage
{
// Constructor
public MainPage ()
{

InitializeComponent () ;

GeoCoordinateWatcher gcw = new GeoCoordinateWatcher () ;
gcw.PositionChanged += OnGcwChanged;

try
{
gcw.Start ()
}
catch (Exception exc)
{
tblVypis.Text = exc.Message;
}
}

void OnGcwChanged (object sender, GeoPositionChangedEventArgs<GeoCoordinate> args)
{

string str = String.Format ("Zemep. diZka: {0:F3}\r\n" +

"Zemep. Sirka: {1:F3}\r\n" +

"Vyska: {2}",

args.Position.Location.Longitude,

args.Position.Location.Latitude,

args.Position.Location.Altitude);

if (tblVypis.CheckAccess())
{
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SetTextBlockText (tblVypis, str);
}
else

{
tblVypis.Dispatcher.BeginInvoke (new
SetTextBlockTextDelegate (SetTextBlockText),
tblVypis, str);

}

delegate void SetTextBlockTextDelegate (TextBlock txtblk, string text);

void SetTextBlockText (TextBlock txtblk, string text)

{
txtblk.Text = text;

Mapové sluzby

V priklade na vyuZzitie mapovych sluZieb budeme vyuZivat mapovu sluzbu Microsoft Research Maps
http://msrmaps.com. Do projektu aplikacie pridajte referenciu na sluzbu (polozka kontextového menu

Add Service Reference) http://msrmaps.com/TerraService2.asmx?WSDL.

2eld Semvice Refermnce :
i e e i
To see a list of svarlable sernces on a specific server, enter o senace URL and click Go. To browse for available
ey ik Dasiees:
= |Ge | | |:Discover |-
Seraces: Qperations:
@ ) TenaService “Conventonl atPtToNearesPlace -]
5" TemaSenic=Soap ¥ ConvertbonLatPtTollemPt
“wConvertPlaceTolonlat =
“# ConvertUtmPiToLonL=tPt |
¥ CountPlacesInRect
W GetAreaFromP't
“W GetAreaFromBect
¥ GetAresFromTileld
¥ GetbatlonMetrics =
1 servicels) found ot address 'hitg:/fmsimaps.com/ T eraService2.ssma TWEDL',
Hamespace:
MsrMapsService
Advanced... oK | | LCancel

Referencia na mapovu sluzbu.
Sluzbu pomenujte napriklad MsrMapsService.

V XAML navrhu pridajte prvok typu text block na vypis.

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<TextBlock Name="tblVypis" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" TextWrapping="Wrap" />
</Grid>

Do kédu pridajte referencie na menné priestory.

using System.Device.Location;

using System.IO;

using System.Windows.Media.Imaging;
using MapoveSluzby.MsrMapsService;
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kéd:

namespace MapoveSluzby
{
public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{

GeoCoordinateWatcher gcw = new GeoCoordinateWatcher () ;
TerraServiceSoapClient proxy = new TerraServiceSoapClient () ;

// Constructor
public MainPage ()
{
InitializeComponent () ;
Loaded += OnMainPageLoaded;
}

void OnMainPageLoaded (object sender, RoutedEventArgs args)

{
// udalosti pre TerraServiceSoapClient proxy
proxy.GetAreaFromPtCompleted += OnProxyGetAreaFromPtCompleted;
proxy.GetTileCompleted += OnProxyGetTileCompleted;

// Start gcw

tblVypis.Text = "Zistovanie polohy...";
gcw.PositionChanged += OngcwPositionChanged;
gcw.Start ()

}

void OngcwPositionChanged(object sender,
GeoPositionChangedEventArgs<GeoCoordinate> args)
{
// zastav gcw
gcw.PositionChanged -= OngcwPositionChanged;
gcw.Stop () ;

// Vypis stradnic do zéhlavia
GeoCoordinate coord = args.Position.Location;

ApplicationTitle.Text += ": " + String.Format ("{0:F2}°{1} {2:F2}°{3}",
Math.Abs (coord.Latitude),
coord.Latitude > 0 ? 'N' : 'S"',
Math.Abs (coord.Longitude),
coord.Longitude > 0 ? 'E' : 'W');

// Dotaz na sluZbu na aktudlnu oblast
LonLatPt center = new LonLatPt();

center.Lon = args.Position.Location.Longitude;
center.Lat = args.Position.Location.Latitude;

tblVypis.Text = "Pristup k mapovej sluzbe...";
proxy.GetAreaFromPtAsync (center, 1, Scale.Scalelo6m,
(int)ContentPanel.ActualWidth,

(int)ContentPanel.ActualHeight) ;
}

void OnProxyGetAreaFromPtCompleted (object sender,
GetAreaFromPtCompletedEventArgs args)
{

if (args.Error != null)

{
tblVypis.Text = args.Error.Message;
return;

}
tblVypis.Text = "Nac¢itanie mapy...";

AreaBoundingBox box = args.Result;
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int xBeg = box.NorthWest.TileMeta.Id.X;
int yBeg = box.NorthWest.TileMeta.Id.Y;
int xEnd = box.NorthEast.TileMeta.Id.X;
int yEnd = box.SouthWest.TileMeta.Id.Y;

// Loop through the tiles
for (int x = xBeg; x <= xEnd; x++)
for (int y = yBeg; y >= yEnd; y--)
{
// Create Image object to display tile
Image img = new Image();
img.Stretch = Stretch.None;
img.HorizontalAlignment = HorizontalAlignment.Left;
img.VerticalAlignment = VerticalAlignment.Top;
img.Margin = new Thickness ((x - xBeg) * 200 -
box.NorthWest.Of fset.X0Offset,
(yBeg - y) * 200 - box.NorthWest.Offset.YOffset, 0, 0);

// Insert after TextBlock but before Image with logo
ContentPanel.Children.Insert(l, img);

// Define the tile ID

TileId tileId = box.NorthWest.TileMeta.Id;
tileId.X = x;

tileId.Y = y;

// Call proxy to get the tile (Notice that Image is user object)
proxy.GetTileAsync (tilelId, img);

}

void OnProxyGetTileCompleted (object sender, GetTileCompletedEventArgs args)
{

if (args.Error != null)
{
return;
}
Image img = args.UserState as Image;

BitmapImage bmp = new BitmapImage () ;
bmp.SetSource (new MemoryStream(args.Result));
img.Source = bmp;

Test prikladu vyuZivajiceho mapové sluzby.
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Grafika

Poslanim modernych mobilnych platforiem je uspokojit poZiadavky pouzivatelov, ktori chcu nieco viac
nez informacie, viac nez rychlost, viac nez funkcie. Namiesto technokraticky strohej funkcionality
pouzivatelia hladaju zaZitok, pocity a emdcie. Tieto fenomény by sa dali zhrnat pod komplexny pojem
pouzivatelska skusenost, ¢ize pocity a dojmy, ktoré sprevadzaju pouzivatela pri praci s aplikaciou bez
ohladu na jej povahu. Je to akdsi nadstavba nad perfektnou a presnou funkcionalitou, kedy okrem
uzitocnosti prinasa pouzivatelovi pozitivne pocity, vnemy a emdcie pri praci s aplikaciou.

O marketingovom vyzname tychto fenoménov netreba ani hovorit, graficky a pouzivatelsky prijemna
aplikacia pritahuje pouZivatelov ako magnet. Grafika je jednym zo zakladnych pilierov tvorby
prezentacného rozhrania mobilnych aplikacii. Pomocou spravne navrhnutej grafiky sa ¢asto da vyjadrit
ovela viac, nez pomocou textu, ¢i tabuliek udajov. Okrem vyjadrovacej funkcie plIni aj nezanedbatelnu
funkciu esteticku, grafické prvky vhodne dotvaraju dizajn aplikacie.

Staticka grafika definovana v etape navrhu

XAML umoznuje definovat zdkladné geometrické obrazce a tvary, pomocou ktorych sa dotvara dizajn
prezentacného rozhrania aplikacie, pripadne sa generuju rézne prvky obchodnej grafiky, ako su
napriklad r6zne typy grafov. Silverlight pre dvojrozmernu grafiku vyuZiva siradnicovd sdstavu s
pociatkom v lavom hornom rohu. V priklade ukdazeme statické vykreslenie niekolkych zakladnych
geometrickych Utvarov:

<Canvas x:Name="ContentCanvas" Grid.Row="1" Background="Transparent"
Margin="12,0,12,0">
<Line X1="10" Y1="10" X2="200" Y2="20" Stroke="Blue" StrokeThickness="5"/>
<Rectangle Width="100" Height="200" Fill="LightGray" Stroke="Black"
Canvas.Top="100" Canvas.Left="20" StrokeThickness="3" />
<Polygon Fill="LightGray" Points ="250,20 330,125 200,175"
Stroke ="Blue" StrokeThickness ="3"/>
<Ellipse Width="100" Height="100" Fill="LightGray" Stroke="Black"
Canvas.Top="250" Canvas.Left="190" />
</Canvas>

Statickd grafika.
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Dynamicka grafika

Zatial Co staticka grafika definovana v XML kdde sa hodi skoér na vykreslfovanie pozadia, na
vykresfovanie dynamickej grafiky, ¢i uz jednoduchych hier, diagramov, schém procesov a podobne sa
pouziva aplikacny kod. XAML kéd obsahuje len prazdny objekt Canvas.

<Canvas x:Name="ContentCanvas" Grid.Row="1" Background="Transparent"

Margin="12,0,12,0">
</Canvas>

Kéd na vykreslenie priamky:

public MainPage ()
{

InitializeComponent () ;

Line line = new Line () ;

line.Stroke = new SolidColorBrush (Colors.Green) ;
line.StrokeThickness = 5;

Point pointl = new Point(); pointl.X = 10.0; pointl.Y = 10.0;
Point point2 = new Point(); point2.X

= 250.0; point2.Y = 150.0;
line.X1l = pointl.X; line.Yl = pointl.Y;

line.X2 = point2.X; line.Y2 = point2.Y
this.ContentCanvas.Children.Add(line);

’

Vykreslenie priamky pomocou kodu.

Kreslenie prstom

Pri pristrojoch s dotykovym displejom sa ndmet na dalSiu grafickd aplikaciu, plnd dynamiky ponuka
sam — ¢o tak kreslit prstom na obrazovke. Princip je jednoduchy. V obsluznych procedurach udalosti
dotykového displeja (kvoli kompatibilite maju nazvy ekvivalentné udalostiam mysi) onTouchEvent
budeme snimat ako udalosti dotyky a pohyby prsta.

private Point pAkt;
private Point pOld;

// Constructor
public MainPage ()
{
InitializeComponent () ;
this.ContentCanvas.MouseMove += new MouseEventHandler (ContentCanvas_ MouseMove) ;
this.ContentCanvas.MouseLeftButtonDown +=
new MouseButtonEventHandler (ContentCanvas MouseLeftButtonDown) ;
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}

void ContentCanvas MouseLeftButtonDown (object sender, MouseButtonEventArgs e)

{

pPAkt
pOld

e.GetPosition (ContentCanvas) ;
pAkt;

}

void ContentCanvas MouseMove (object sender, MouseEventArgs e)
{
pAkt = e.GetPosition (this.ContentCanvas);
Line line = new Line() { X1 = pAkt.X, Y1 = pAkt.Y, X2 = pOld.X, Y2 = pOld.Y };
line.Stroke = new SolidColorBrush (Colors.Cyan);
line.StrokeThickness = 5; this.ContentCanvas.Children.Add(line); pOld = pAkt;

Kreslenie prstom.
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Kombinacia technoldgii Silverlight a XNA pre hry
a graficky narocné aplikacie

V prvej verzii SDK pre Windows Phone 7 bolo mozné vyvijat bud Silverlight aplikacie, ktoré vyuzivaju
XAML kéd pre navrh pouzivatelského prostredia a aplikacny kéd pre obsluhu udalosti v jednom z .NET
jazykov, alebo hry v nastroji XNA Studio. SDK pre novu verziu ,,Mango” popri spominanych
moznostiach umoZiuje aj kombindaciu Silverlight a XNA technoldgii v jednej aplikacii.

Silverlight aplikaciu (typ projektu Windows Phone Application) budete vytvarat ak potrebujete pouzit
ovladacie prvky definované v XAML kdde a udalostami riadeny kéd aplikacnej logiky, pripadne ak
chcete poutzit sofistikované prvky na prehravanie multimédii, hlavne videa, ¢i HTML vo webovom
prehladavadi.

XNA Framework aplikaciu (typ projektu Windows Phone Game) budete vytvérat, ak potrebujete hru,
pripadne inu aplikaciu, ktord vyZzaduje vykonnu 2D alebo 3D grafiku, vyuZivajlucu renderovanie textur
a animaciu.

Kombinovana Silverlight + XNA Framework aplikacia (projekt typu Windows Phone Silverlight and
XNA Application) kombinuje vyhody obidvoch spominanych typov aplikacii, takze tento typ projektu
pouzijete vtedy ak potrebujete aj XAML ovladacie prvky aj vykonnu grafiku. Tieto technolégie je mozné
kombinovat v rdmci jednej aplikacie, ale na réznych strankach, takze napriklad aplikacia moze mat
Uvodnu stranku na baze technoldgie Silverlight a po kliknuti na ovladaci prvok sa zobrazi nova stranka
s vykonnou XNA grafikou.

Vytvorenie kombinovanej Silverlight + XNA Framework aplikacie si moZete vyskusat na ,,prazdnom*
projekte typu Windows Phone Silverlight and XNA Application, alebo na Sabléne projektu
jednoduchej grafickej aplikacie s pohyblivym Stvoréekom. Tato Sabléna ma nazov Phone 3D Graphics
Application.

Vytvorte novy projekt typu Windows Phone 3D Graphics Application. Tato Silverlight aplikacia moéze
na niektorych svojich strankach rendrovat XNA Framework kontext.
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Hlavnd XAML stranka (MainPage.xaml) obsahuje tlacidlo pre aktivdciu XNA strdnky s grafikou
(GamePage.xaml).

Tato stranka je prazdna, jej obsah sa generuje pomocou XNA Frameworku, takZze v XAML kéde tejto
stranky je okrem definovania XML mennych priestorov a parametrov stranky len vysvetlujuci
komentar.

<!--No XAML content as the page is rendered entirely with XNA-->

Grafika je generovana pomocou kdédu (GamePage.xaml.cs). Scéna sa vykresluje v procedure:

private void OnDraw(object sender, GameTimerEventArgs e)

{
SharedGraphicsDeviceManager.Current.GraphicsDevice.Clear (Color.Black) ;
spriteBatch.Begin() ;
spriteBatch.Draw (texture, spritePosition, Color.White);
spriteBatch.End () ;
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Pri inicializacii aplikacie je vytvoreny Casovac a grafické operacie sa vykonavaju v obsluhe udalosti pri
kazdom tiku ¢asovaca.

public GamePage ()
{

InitializeComponent () ;

// Get the application's ContentManager
content = (Application.Current as App) .Content;

// Create a timer for this page

timer = new GameTimer () ;

timer.UpdateInterval = TimeSpan.FromTicks (33333);
timer.Update += OnUpdate;

timer.Draw += OnDraw;

}

private void OnUpdate (object sender, GameTimerEventArgs e)

{
UpdateSprite (e);

}
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Ukladanie stavu aplikacie a stavovych udajov

Windows Phone 7 (Mango) poskytuje viac moznosti ako ulozit stav aplikacie, teda presnejsie obsah
stavovych premennych, aby ste sa neskér mohli dostat do pozadovaného stavu, pripadne aby ste
mohli naditat pozadované udaje.

Isolated Storage

Znalci platformy Silverlight uzZ jeden sp6sob — izolované ulozisko urcite poznaju. Ide zjednodusene
povedané o izolovanu ¢ast permanentnej paméte zariadenia s obmedzenou kapacitou, vyhradenu len
pre Silverlight aplikaciu. Isolated Storage umozZiiuje vytvarat hierarchicku prie¢inkovu Strukturu.

Nametom jednoduchej aplikacie bude ukladanie kratkych pozndmok — tipov dia.

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<StackPanel Orientation="Vertical">
<TextBlock x:Name="tblPoznamka" Text="UlozZeny tip:" FontSize="40"/>
<Button Content="Vyber" Width="150" Click="Button Vyber" />
<TextBlock Text="Zadaj tip: " FontSize="30" Margin="10,80,0,0"/>
<TextBox x:Name="tbPoznamka" />
<Button Content="Uloz" Width="150" Click="Button Uloz" />
</StackPanel>
</Grid>

Jadrom kddu aplikacie su dve procedury, jedna na uloZenie textového retazca do stiboru a druha na
jeho nacitanie. VSimnite si osetrenie vynimky, ak by sa z nejakého dévodu nepodarilo naditat udaje zo
suboru v izolovanom ulozZisku. Tieto procedury sa volaju v obsluhe udalosti tlacidiel.

public void DoSuboru (string content)
{
var fileName = "poznamka.dat";
using (var store = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication())
using (var writeStream = new IsolatedStorageFileStream(fileName,
FileMode.Create, store))
using (var writer = new StreamWriter (writeStream))
{
writer.Write (content);

}

public string ZoSuboru ()
{
var fileName = "poznamka.dat";
try
{
using (var store = IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication())
using (var readStream = new IsolatedStorageFileStream(fileName,
FileMode.Open, store))
using (var reader = new StreamReader (readStream))
{
return reader.ReadToEnd();
}
}
catch (IsolatedStorageException e)
{
return String.Empty;
}
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private void Button Uloz (object sender, RoutedEventArgs e)
{

DoSuboru (tbPoznamka.Text) ;
}

private void Button Vyber (object sender, RoutedEventArgs e)
{

tblPoznamka.Text = ZoSuboru();
}

Teraz mdzete aplikaciu vyskusat, Zadajte poznamku a ulozte ju. Nasledne mozete aplikaciu ukondit.
Ked'ju znovu spustite, pomocou tladidla vyber mozZete vybrat naposledy uloZzend poznamku
zizolovaného uloZiska.

Ukladanie udajov do Isolated storage.

Do XML dokumentu mozete ukladat aj struktirované informécie viazuce sa k objektu, napriklad

k osobe, takZe po zahrievacom priklade s kratkymi pozndmkami skisime nieco zlozZitejSie. Takato
aplikacia sa méze hodit ak pouzivatel zadava Gdaje do zloZitejSieho formuléra a z nejakého dévodu
musi svoju pracu prerusit.

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<StackPanel x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Button Content="UloZ XML" x:Name="btnUloz" Click="btnUloz Click" />
<Button Content="Citaj XML" x:Name="btnCitaj" Click="btnCitaj Click" />

<ListBox x:Name="1listBox">
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Margin="10" >
<TextBlock Text="{Binding Meno}"/>
<TextBlock Text="{Binding Funkcia}"/>
<TextBlock Text="{Binding Mzda}"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
<TextBlock x:Name="tbx"/>
</StackPanel>
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Do priecinka References je potrebné pridat referenciu na System.Xml.Serialization.

using System.Xml;

using System.Xml.Serialization;
using System.IO.IsolatedStorage;
using System.IO;

public class Zamestnanec

{
string meno;
string funkcia;
int mzda;

public string Meno

{
get { return meno; }
set { meno = value; }

}

public string Funkcia

{
get { return funkcia; }
set { funkcia = value; }

}

public int Mzda
{

get { return mzda; }
set { mzda = value; }

}

private List<Zamestnanec> GenerujUdaje ()

{

List<Zamestnanec> data = new List<Zamestnanec>();

data.Add (new Zamestnanec () { Meno = "Mrkvova Katarina",
Funkcia = "Asistent", Mzda = 1800 });

data.Add (new Zamestnanec() { Meno = "Dalmy Toméas",
Funkcia = "Obchodnik", Mzda = 2300 });

data.Add (new Zamestnanec () { Meno = "Kukucka Michal",
Funkcia = "Riaditel", Mzda = 3700 }):;

return data;

private void btnUloz Click (object sender, RoutedEventArgs e)

{
XmlWriterSettings xmlWriterSettings = new XmlWriterSettings();
xmlWriterSettings.Indent = true;

using (IsolatedStorageFile myIsolatedStorage =
IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication())
{
using (IsolatedStorageFileStream stream =
myIsolatedStorage.OpenFile ("Zam.xml", FileMode.Create))
{
XmlSerializer serializer = new
XmlSerializer (typeof (List<Zamestnanec>));
using (XmlWriter xmlWriter = XmlWriter.Create (stream,
xmlWriterSettings))
{
serializer.Serialize (xmlWriter, GenerujUdaje()):;

}
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private void btnCitaj Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
using (IsolatedStorageFile myIsolatedStorage =
IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication())

{
using (IsolatedStorageFileStream stream =
myIsolatedStorage.OpenFile ("Zam.xml", FileMode.Open))

{
XmlSerializer serializer = new
XmlSerializer (typeof (List<Zamestnanec>)) ;
List<Zamestnanec> data =
(List<Zamestnanec>) serializer.Deserialize (stream) ;
this.listBox.ItemsSource = data;

Ukladanie udajov do Isolated storage vo formdte xml.

UloZenie stavu pri ukonceni aplikacie

Ak sa pouzivatel z beZiacej aplikacie ,,odnaviguje”, vo Windows Phone 7.1 sa aplikacia dostane do
odlozeného spiaceho stavu, kedy sa beh aplikacie zastavi, takze nespotrebovava vykon procesora
a tym ani energiu batérie, no aplikacia zostane zavedena v paméti. Ak pouzZivatel prejde spat do
aplikacie, aplikacia obnovi kazdu stranku aplikacie do povodného stavu.

Aplikéciu je mozné po ukonceni uviest do takzvaného zakonzervovaného ,tombstoned” stavu. Vtedy je
aplikacia uvolnenad aj z pamate, ale niektoré Udaje o jej predchadzajucom stave zostanu zachované.

V priklade ukdZzeme ako uloZit stavové daje ovladacich prvkov po deaktivovani aplikacie do
PhoneApplicationPage objektu.
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Zivotny cyklus aplikdcie.

Hlavna stranka aplikacie bude pre ilustraciu obsahovat dva ovladacie prvky: TextBox a CheckBox.

<StackPanel x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,550"
Orientation="Horizontal">
<TextBlock Text="Meno :" />
<TextBox Name="tbl" Text="{Binding Meno, Mode=TwoWay}" Height="70" Width="350" />
<CheckBox Name="cbl" IsChecked="{Binding jeClen, Mode=TwoWay}"
Content="CheckBox" Width="70" Height="70" />
</StackPanel>

Pre uloZenie stavu pridajte do projektu novu triedu, ktora bude odvodena od INotifyPropertyChanged.

using System.Runtime.Serialization;
using System.ComponentModel;

namespace StorageStatus
{
[DataContract]
public class ViewModel : INotifyPropertyChanged
{
private string tblText;
private bool cblIsChecked;

[DataMember]
public string TextBoxlText

{
get { return tblText; }
set

{
_tblText = value;
NotifyPropertyChanged ("Meno") ;
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[DataMember]

public bool CheckBoxlIsChecked

{
get { return cblIsChecked; }
set

{
_cblIsChecked = value;
NotifyPropertyChanged("jeClen") ;

public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

private void NotifyPropertyChanged (string propertyName)
{
if (null !'= PropertyChanged)
PropertyChanged(this, new PropertyChangedEventArgs (propertyName)) ;

Do MainPage.xaml.cs pridajte metddy OnNavigatedFrom a OnNavigatedTo.

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{

ViewModel viewModel;
bool isNewPagelnstance = false;

// Constructor

public MainPage ()

{
InitializeComponent () ;
__isNewPagelInstance = true;

protected override void
OnNavigatedFrom(System.Windows.Navigation.NavigationEventArgs e)
{
if (e.NavigationMode != System.Windows.Navigation.NavigationMode.Back)
{
State["ViewModel"] = viewModel;
}
}

protected override void
OnNavigatedTo (System.Windows.Navigation.NavigationEventArgs e)

{

if (_isNewPagelInstance)
{
if (_viewModel == null)
{
if (Sstate.Count > 0) viewModel = (ViewModel)State["ViewModel"];
else viewModel = new ViewModel () ;

}

DataContext = viewModel;

}

__isNewPageInstance = false;
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Obnovenie udajov po ndvrate zo stavu ,tombstoned”.

Alarm

Windows Mobile 7.1 podporuje vykonavanie naplanovanych uloh, ktoré sa stanu aktivne aj vtedy ak
aplikacia nie je spustenda. Zjednodusene povedané, mdzete naplanovat Ulohu a ked nastane
naplanovany ¢as zacne sa Uloha vykonavat. Pre tento Ucel sa pouziva trieda Alarm. Ak prislusna

aplikdcia nie je v dobe aktivacie alarmu spustena, naplanovana uloha sa spusti a zobrazi sa Alarm
obrazovka.

<StackPanel x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<TextBox x:Name="tbPopis" Width="450"/>
<StackPanel Orientation="Horizontal" >

<TextBlock Text="Oneskorenie (s) : "/>
<TextBox x:Name="tbCas" Width="150"/>
</StackPanel>

<StackPanel Orientation="Horizontal" >
<Button Content="Nastav" x:Name="btNastav" Click="btNastav Click" />
<Button Content="Reset" x:Name="btReset" Click="btReset Click" />
</StackPanel>
</StackPanel>

Ako priklad vytvorime jednoduchy pripomienkovac.

using Microsoft.Phone.Scheduler;

private void btNastav Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
var alarm = new Alarm("MyAlarm")
{
Content = tbPopis.Text,
BeginTime = DateTime.Now.AddSeconds (Convert.ToDouble (tbCas.Text))
}i

ScheduledActionService.Add (alarm) ;
}
private void btReset Click (object sender, RoutedEventArgs e)
{

ScheduledActionService.Remove ("MyAlarm") ;

}
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Otestovanie fungovania alarmu.
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Databazova aplikacia

Jednou z vyznamnych noviniek novej verzie operacného systému Windows Phone 7.1 je podpora
lokalnych databaz. Nad tymito databazami mo6zu aplikacie vykonavat plnohodnotné CRUD (Create,
Read, Update, Delete) operacie.

V priklade bude vytvorena trieda DataContext z existujucej databazy a tato trieda bude pouzita na
vytvorenie lokdlnej databdazy. PouZijeme databazu Northwind.sdf, ktord sa implicitne nainstaluje

s vyvojovym prostredim Visual Studio 2010. N3jdete ju v prieinku C:\Program Files (x86)\Microsoft
SQL Server Compact Edition\v3.5\Samples.

Triedu vytvorite pomocou nastroja SqlMetal.exe (viac podrobnosti o tomto nastroji najdete na
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb386987.aspx). Najjednoduchsie ho mozete aktivovat

z operacného systému cez Visual Studio Command Prompt (Start -> All Programs -> Microsoft Visual
Studio 2010 -> Visual Studio Tools -> Visual Studio Command Prompt). Pomocou parametrov
Specifikujete nazov triedy a namespace. Namespace pouzite rovnaky ako je ndzov aplikacie v ktorej

triedu nasledne poufZijete. V nasom priklade sme databazu prekopirovali do prieéinka C:\NorthwindDB.

sglmetal C:\NorthwindDB\Northwind.sdf /code:C:\NorthwindDB\Northwind.cs
/language:csharp /namespace: DBl /context:NorthwindDataContext /pluralize

Vytvorte projekt a subor Northwind.cs zahrrite do projektu. Pridajte referenciu na System.Data.Ling.
Vo vygenerovanom subore Northwind.cs su niektoré nepodporované crty pre Phone 7 aplikacie.
Najjednoduchsie ich najdete tak, Ze nechate preloZit cely projekt a podla zoznamu chyb vyhladate dva
konstruktory obsahujuce tieto Crty. Tieto konsStruktory vymazte. Ide o:

public NorthwindDataContext (System.Data.IDbConnection connection)
base (connection, mappingSource)

{
OnCreated() ;

}

public NorthwindDataContext (System.Data.IDbConnection connection,
System.Data.Ling.Mapping.MappingSource mappingSource)
base (connection, mappingSource)

{
OnCreated() ;

}

Databaza Northwind obsahuje niekolko tabuliek. V aplikacii budeme vyuZivat tabulku Employees. Jej
Struktiru mozete preskimat v kdde prislusnej triedy. Obsahuje atribuaty:

private int EmployeelD;

private string LastName;

private string FirstName;

private string Title;

private System.Nullable<System.DateTime> BirthDate;
private System.Nullable<System.DateTime> HireDate;
private string Address;

private string City;

private string Region;
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private string PostalCode;

private string Country;

private string HomePhone;

private string Extension;

private System.Data.Ling.Binary Photo;
private string Notes;

private System.Nullable<int> ReportsTo;

Column Name Data Type Length  Allow Nulls  Unique Primary Key
Employee ID int 4 Mo Mo Yes
Last Name nvarchar 20 Mo Mo Mo
First Mame nvarchar 10 Mo Mo Mo
Title nvarchar 30 Yes MNe No
Birth Date datetime 8 Yes No No
Hire Date datetime 8 Yes Mo Mo
Address nvarchar 60 Yes Mo Mo
City nvarchar 15 Yes Mo Mo
Region nvarchar 15 Yes Mo Mo
Postal Code nvarchar 10 Yes MNe No
Country nvarchar 15 Yes Mo Mo
Home Phone nvarchar 24 Yes Mo Mo
Extension nvarchar 4 Yes Mo Mo
Photo image 16 Yes Mo Mo
MNotes ntext 16 Yes Mo Mo
Reports To int 4 Yes Mo Mo

So strukturou databdzy a jednotlivych tabuliek sa méZete zozndamit aj cez priec¢inok DataConnections
v okne Server Explorer. Staci suborovu databdzu pripojit ako typ Microsoft SQL Server Compact 3.5.

Hlavna stranka aplikacie bude obsahovat tri tla¢idla — na vytvorenie databazy, vloZzenie zdznamu a na
zobrazenie obsahu databazy.

MainPage.xaml

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<StackPanel x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0"
Orientation="Vertical">
<Button x:Name="btVytvor" Content="Vytvor databdzu" Click="btVytvor Click" />
<Button x:Name="btPridaj" Content="Pridaj zdznam" Click="btPridaj Click" />
<Button x:Name="btZobraz" Content="Zobraz zdznamy" Click="btZobraz Click" />
</StackPanel>

V obsluhe tlacidla na vytvorenie databazy je priamo vykonny kéd. V obsluhe tlacidiel na vliozenie
zaznamu a na zobrazenie obsahu databazy je odkaz na dve samostatné stranky, nakolko tieto akcie si
vyzaduju formuldre pre zadanie, respektive pre zobrazenie Udajov.

MainPage.xaml.cs

using System.Ling;

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage
{

private const string ConnectionString = @"isostore:/Northwind.sdf";

public MainPage() // Constructor
{
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InitializeComponent () ;

}

private void btVytvor Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

using (var context = new NorthwindDataContext (ConnectionString))

{

if (!context.DatabaseExists()) context.CreateDatabase () :;

}

private void btPridaj Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
NavigationService.Navigate (new Uri ("/Pridaj.xaml",
UriKind.RelativeOrAbsolute)) ;
}

private void btZobraz Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
NavigationService.Navigate (new Uri ("/Zobraz.xaml",
UriKind.RelativeOrAbsolute)) ;

Stranka pre vkladanie novych zaznamov obsahuje pre jednoduchost len textové polia pre zadanie
mena a priezviska. Zapis zadanych udajov sa vykona v obsluhe tlacidla.

Pridaj.xaml

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<StackPanel x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<TextBox x:Name="tbMeno" Width="500" Height="75" Text="Meno"/>
<TextBox x:Name="tbPriezvisko" Width="500" Height="75" Text="Priezvisko"/>
<Button Content="Pridaj z&znam" x:Name="btPridaj" Click="btPridaj Click" />
</StackPanel>

Pozornost si zaslUzi pripojovaci retazec pomocou ktorého sa Specifikuje, kde bude databaza vytvorena
a nasledne kam bude aplikacia k tdajom pristupovat. V priklade je databaza uloZzena v isolated storage,
¢o je $pecifikované pomocou retazca ,isostore: / Northwind.sdf". Ak chcete mat databazu v priecinku
aplikacie nahradte ,isostore” hodnotou ,,appdata“.

Pridaj.xaml.cs

public partial class Pridaj : PhoneApplicationPage
{

private const string ConnectionString = @"isostore:/Northwind.sdf";

public Pridaj ()
{

InitializeComponent () ;

}

private void btPridaj Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

var employee = new Employee
{ FirstName = tbMeno.Text, LastName = tbPriezvisko.Text };
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using (var context = new NorthwindDataContext (ConnectionString))
{
if (context.DatabaseExists())
{
context.Employees.InsertOnSubmit (employee) ;
context.SubmitChanges () ;
}
}

NavigationService.GoBack () ;

Zobraz.xaml

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<StackPanel x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<ListBox x:Name="lbEmployees" Height="500">
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel Orientation="Horizontal">
<TextBlock FontSize="40">
<Run Text="{Binding FirstName}"/>
<Run Text="{Binding LastName}"/></TextBlock>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
<Button x:Name="btNavrat" Content="Navrat" Width="300" Height="75"
Click="btNavrat Click" />
</StackPanel>

Zobraz.xaml.cs

public partial class Zobraz : PhoneApplicationPage
{

private const string ConnectionString = @"isostore:/Northwind.sdf";

public Zobraz()
{

InitializeComponent () ;

private void LayoutRoot Loaded (object sender, RoutedEventArgs e)
{
IList<Employee> employees; using (var context = new
NorthwindDataContext (ConnectionString))
{
employees = (from emp in context.Employees select emp).ToList () ;
1bEmployees.ItemsSource = employees;

}

private void btNavrat Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
NavigationService.GoBack () ;

}
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Test aplikdcie.
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Vyvoj toho istého projektu v prostredi Expression
Blend a Visual Studio

Moderna interaktivna mobilnd aplikacia vznika ako produkt spoluprace dizajnérov a vyvojarov. Ked'
dizajnér predlozi navrh ako by mala aplikacia vyzerat, zaénu vyvojari pracovat na implementacii tohto
navrhu. Vyvojar sa pri implementacii navrhov dizajnéra riadi moznostami prezentacnej vrstvy a
navrhového prostredia, takze vysledna podoba niektorych ovladacich prvkov je ind nez bola povodne
navrhnuta.

Naproti tomu ak je dizajnérov ndvrh vytvoreny v takom prostredi a formate, ktory je podporovany aj
vyvojovymi prostrediami, je zarucené, Ze vysledna podoba aplikacie bude presne zodpovedat navrhu
dizajnéra. V praxi to funguje tak, Ze dizajnér odovzda svoj navrh vyvojarskemu timu v jazyku XAML

a vyvojarsky tim do ndvrhu naprogramuje aplika¢nu logiku.

Vsimnite si, Ze kontextové menu XAML stranok obsahuje aj poloZku Open in Expression Blend...
Podobne aj v prostredi Expression Blend je v kontextovom menu projektu polozka Edit in Visual
Studio...

-
A Solution ‘PrenAplikacia’ (1 project]
4 [ Prvafghkscia

i

E] ViewCode
MainPagexam 5] yiew Designer

B B Evclude From Prajact

w Run Castom Tool

XAML stranku je moZné pomocou kontextového menu otvorit' v ndvrhovom prostredi Expression Blend.
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Ndvrh pouzivatelského rozhrania v ndvrhovom prostredi Expression Blend.

Zmeny vykonané navrhovom prostredi Expression Blend st po upozorneni nasledne akceptované aj
v nastroji Visual Studio a naopak.
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Interaktivna aplikacia vyuzivajuca dotykovy displej

Pre komplexnu demonstraciu moznosti grafiky a ovladania cez dotykovy displej ukazeme priklad
zname;j hry, kedy sa pomocou presuvania segmentov skladd obrazok, ktory bol predtym automaticky
,rozstrihany” a premiesany.

Vytvorte projekt typu Windows Phone Application s ndzvom napriklad MojaHra.

Uvodna stranka hry

Sablénu Windows Phone Application vyuzijeme po prispdsobeni ako Gvodnu stranku hry. Pripravte si
dva obrazky. Jeden Stvorcovy, ktory sa bude rozkladat a skladat s nazvom Puzzle.jpg s rozmermi

435 x 435 a druhy symbolicky 300 x 300, ktory sa zobrazi pri nacitani aplikacie.

Obrdzky potrebné pre hru.

V okne Solution Explorer, pomocou kontextového menu Add > New Folder vytvorte novy prie€inok
a pomenujte ho napriklad Obrazky.

Pripravené obrazky skopirujte fyzicky do priecinka a pridajte ich tam aj v projekte pomocou menu Add
> Existing Item.

Podla navodu v predchadzajucom priklade zmerite textové retazce $ablony na stranke MainPage.xaml
v sekcii TitlePanel.

<!--TitlePanel contains the name of the application and page title-->
<StackPanel x:Name="TitlePanel" Grid.Row="0" Margin="12,17,0,28">
<TextBlock x:Name="ApplicationTitle" Text="PUZZLE"
Style="{StaticResource PhoneTextNormalStyle}"/>
<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="Start" Margin="9,-7,0,0"
Style="{StaticResource PhoneTextTitlelStyle}"/>
</StackPanel>

Zvysok uvodnej obrazovky navrhnite v sekcii ContentPanel. Na obrazovke bude ilustra¢ny obrazok
a tlacidlo pre spustenie hry.

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height=".8*" />
<RowDefinition Height=".2*" />
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</Grid.RowDefinitions>
<Image Source="Obrazky/SplashImage.jpg" VerticalAlignment="Center"
HorizontalAlignment="Center" Width="471" Height="492" />
<Button Content="START!" Name="StartButton" Grid.Row="1"
VerticalAlignment="Center" HorizontalAlignment="Center" />
</Grid>

wlicationTL
geTitls

y/SplashInage. jpg”
" Hame="StartButt

|§TARﬂ

Uvodnd obrazovka hry.

Vytvorte proceduru pre obsluhu udalosti tlacidla Start. Jej Glohou bude prejst na (zatial neexistujucu
stranku) hry PuzzlePage.xaml.

private void StartButton Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

this.NavigationService.Navigate (new Uri ("/PuzzlePage.xaml", UriKind.Relative)):;

Vytvorenie prostredia hry
Pomocou kontextového menu Add > New Item aplikovaného na nazov projektu pridajte novu stranku,
CiZze objekt Windows Phone Portrait Page a pomenujte ju PuzzlePage.xaml.

Pridanie stranky pre hru.
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Upravte velkost poli hlavnej mriezky (LayoutRoot Grid) stranky.

<!--LayoutRoot is the root grid where all page content is placed-->
<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="0.2*"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>

Obrazovka hry bude pozostavat z horného mensieho informacného panelu a v dolnej, vacsej ¢asti sa
bude skladat obrazok.

<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="Transparent">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="0.2*"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>

<StackPanel Orientation="Vertical" VerticalAlignment="Stretch">
<Button x:Name="SolveButton" Content="POSKLADAJ" Margin="10"
HorizontalAlignment="Center" Click="btPoskladaj" />
<StackPanel x:Name="SkorePanel" Orientation="Horizontal"
HorizontalAlignment="Center" Visibility="Collapsed">
<TextBlock HorizontalAlignment="Center" Text="Pocet tahov: "
TextWrapping="Wrap" />
<TextBlock x:Name="TotalMovesTextBlock" HorizontalAlignment="Center"
Text="N" TextWrapping="Wrap" />
</StackPanel>
</StackPanel>

<StackPanel Orientation="Vertical" VerticalAlignment="Top" Grid.Row="1">
<Border x:Name="BorderVitaz" Height="30" Background="OrangeRed"
HorizontalAlignment="Center" Width="443" RenderTransformOrigin="0.5,0.5"
UseLayoutRounding="False" Opacity="0">
<TextBlock HorizontalAlignment="Center" Text="GRATULUJEME K VITAZSTVU!"
Foreground="White" />
</Border>

<Border x:Name="border" BorderThickness="3" Background="Gray"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" >

<Canvas Height="435" Width="435">
<Image x:Name="PreviewlImage" Height="435" Width="435" Opacity="0.2" />
<Canvas x:Name="GameContainer" Width="435" Height="435" />
</Canvas>
</Border>
<TextBlock x:Name="tbZaciatok" HorizontalAlignment="Center"
Text="Kliknite na obrazok" TextWrapping="Wrap" />

</StackPanel>
</Grid>
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Ndvrh dizajnu strénky pre hru.

Zostava vytvorit kéd pre herny algoritmus. Tento kéd sme prevzali z prikladu z MSDN. Je trochu dlhsi,
ale nakolko je velmi prehladne spracovany, uvddzame ho cely.

using System;

using System.Net;

using System.Windows;

using System.Windows.Controls;

using System.Windows.Documents;

using System.Windows.Ink;

using System.Windows.Input;

using System.Windows.Media;

using System.Windows.Media.Animation;
using System.Windows.Shapes;

namespace MojaHra
{
public class PieceUpdatedEventArgs : EventArgs
{
public int PieceId { get; set; }
public Point NewPosition { get; set; }

}

public class GameOverEventArgs : EventArgs
{

public int TotalMoves { get; set; }
}

public class PuzzleState

{
public bool IsPlaying { get; set; }
public int ColsAndRows { get; set; }
public int[] Board { get; set; }
public int TotalMoves { get; set; }

}

public class PuzzleGame

{
private int colsAndRows;
private int[] board;
private int totalMoves;
private bool isPlaying;

public int ColsAndRows { get { return this.colsAndRows; } }
public int TotalMoves { get { return this.totalMoves; } }
public bool IsPlaying { get { return this.isPlaying; } }
public int[] BoardPieces { get { return this.board; } }
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public PuzzleGame (int colsAndRows)

{

if (colsAndRows < 2)
{
throw new ArgumentOutOfRangeException ("colsAndRows") ;

}

this.colsAndRows = colsAndRows;

int totalPieces = colsAndRows * colsAndRows;
this.board = new int[totalPieces];
this.Reset();

public EventHandler GameStarted;
public EventHandler<PieceUpdatedEventArgs> PieceUpdated;
public EventHandler<GameOverEventArgs> GameOver;

public void Reset ()

{

}

this.isPlaying = false;

int totalPieces = colsAndRows * colsAndRows;
for (int n = 0; n < totalPieces - 1; n++)
{

this.board[n] = n;

int nx = n / ColsAndRows;

int ny = n % ColsAndRows;
this.InvokePieceUpdated(n, new Point (nx, ny));

public void NewGame ()

{

//
//

//

int totalPieces colsAndRows * colsAndRows;
this.totalMoves = 0;

// Initialize Board
for (int n = 0; n < totalPieces - 1; n++)
{

this.board[n] = n;

}

Random rand = new Random(System.DateTime.Now.Second) ;

for (int n = 0; n < 100; n++)

{
int nl = rand.Next (totalPieces - 1);
int n2 = rand.Next (totalPieces - 1);
if (nl !'= n2)

{
int tmp = this.board[nl];

this.board[nl] = this.board[n2];
this.board[n2] = tmp;
}
}
this.board[totalPieces - 1] = -1;
for (int n = 0; n < totalPieces - 1; n++)

{
int nx = n / colsAndRows;
int ny = n % colsAndRows;
if (this.board[n] >= 0)
{

this.InvokePieceUpdated (this.board[n], new Point (nx,

}

this.isPlaying = true;
if (this.GameStarted != null)

{
this.GameStarted(this, null);

(0 = no movement)
[ 1
___+___+___
4 1 0| 2

71

ny));



A
/7 |3

public int CanMovePiece (int pieceId)

{

if (!this.isPlaying) return 0;
int totalPieces = this.colsAndRows * this.colsAndRows;
int boardLoc = -1;
int emptyLoc = -1;
for (int i = 0; i < totalPieces; i++)
{
if (this.board[i] == pieceld) boardLoc = i;
else if (this.board[i] == -1) emptylLoc = i;
}
if ((boardLoc == emptyLoc + 1) ||
(boardLoc == emptyLoc - 1) ||
(boardLoc == emptyLoc + ColsAndRows) ||
(boardLoc == emptyLoc - ColsAndRows))
{
if (boardLoc + 1 == emptylLoc) return 3;
else if (boardLoc - 1 == emptyloc) return 1;
else if (boardLoc - this.ColsAndRows == emptyLoc) return 4;
else if (boardLoc + this.ColsAndRows == emptylLoc) return 2;
}
return 0;

}

public bool MovePiece (int pieceId)

{

if (!this.isPlaying) return false;
int totalPieces = this.colsAndRows * this.colsAndRows;
int boardLoc = -1;
int emptyLoc = -1;
for (int i = 0; 1 < totalPieces; i++)
{
if (this.board[i] == pieceld) boardLoc = i;
else 1if (this.board[i] == -1) emptyLoc = i;

}

// Check if we can move

if ((boardLoc == emptyLoc + 1) ||
(boardLoc == emptyLoc - 1) ||
(boardLoc == emptyLoc + ColsAndRows) ||
(boardLoc == emptyLoc - ColsAndRows))

int nx = emptyLoc / ColsAndRows;

int ny = emptyLoc % ColsAndRows;
this.board[emptyLoc] = pieceld;
this.board[boardLoc] = -1;

this.totalMoves++;
this.InvokePieceUpdated (pieceld, new Point (nx,

this.CheckWinner () ;
return true;

return false;

}

public void CheckWinner ()
{

bool completed = true;

int totalPieces = colsAndRows * colsAndRows;
for (int n = 0; n < totalPieces - 1; n++)
{
if (n != this.board[n])
{
completed = false;
break;
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if
{

(completed)

if
{

(this.GameOver

this.GameOver (this,

}

public PuzzleState GetState()
{
return new PuzzleState

{

= null)

new GameOverEventArgs { TotalMoves =

ColsAndRows = this.colsAndRows,
IsPlaying = this.isPlaying,
Board = this.board,

TotalMoves =
bi
}

this.totalMoves

public void SetState (PuzzleState state)

{
this.board = state.Board;
this.totalMoves =
this.isPlaying =
this.colsAndRows =

var totalPieces =

state.TotalMoves;
state.IsPlaying;
state.ColsAndRows;

this.colsAndRows * this.colsAndRows;

n++)

for (int n = 0; n < totalPieces;
{
int nx = n / colsAndRows;
int ny = n $ colsAndRows;
if (this.board[n] >= 0)

{

this.InvokePieceUpdated (this.board[n],

}

this.CheckWinner () ;
if (this.isPlaying && this.
{

this.GameStarted (this,
}

private void

{
if
{

(this.PieceUpdated

this.PieceUpdated (this,
{
PieceId = pieceld,
NewPosition =

}):

InvokePieceUpdated (int pieceld,

new Point(nx, ny))

GameStarted != null)

null) ;

Point newPosition)

!'= null)

new PieceUpdatedEventArgs

newPosition
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Pociatocnd konfigurdcia hry pred a po zamieSani ¢asti obrdzka.
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Internetovy prehl'adavac s hardvérovou akceleraciou

Mango ma integrovanu mobilnd verziu prehladavaca Internet Explorer 9, ktora zahriia podporu pre
HTMLS a vyuZiva plna hardvérovu akceleraciu. Dal$ou velmi prijemnou vlastnostou je jednoduché
zdielanie webovych stranok cez socialne siete priamo z prehladdvaca.

follow ns

TERY@

DG E—
T FIND TICKETS

.
X f‘»?l-— T

@ & http://www.soundersfc.cd

RooT

e

Internet Explorer 9 podporuje HTML 5, vrdtane plnej hardvérovej akcelerdcie.

Pozitivne zmeny sa dotkli aj aplikdcie Bing, ktord sa aktivuje hardvérovym tlacidlom so symbolom lupy.
V novej verzii ponuka viac spésobov vyhladavania pomocou Bing Vision Bing, ¢i hlasového zaddvania.
Velmi uzito¢na je moznost odfotit si QR kdd, ¢i 2D Eiarovy kod napriklad vyrobku v predajni, ktory sa
chystate kupit a zistit o nom viac podrobnosti a hlavne skusenosti pouZivatelov z webu.
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Praca s Office dokumentmi

Windows Phone 7 je mobilna platforma, takze sa od nej o¢akdva, Ze pouzivatelovi umozni nielen
komunikaciu, ale v primeranej miere aj pristup k e-mailom, osobnej agende a dokumentom.

V suvislosti s nastupom cloudovej verzie Office 365 pribudne v novej verzii ,Office” nova funkcionalita.
Na platforme Windows Phone 7 pribudne moznost prace s dokumentmi vytvorenymi a hostovanymi
na Office 365, ¢i dokumentmi na SkyDrive. V starSej verzii bolo mozné pracovat len s dokumentmi
zdiefanymi cez Share Point, ¢i dokumentmi ktoré boli prilohami e-mailovych sprav.

Uz pri povrchnej prehliadke moZnosti telefénu objavite na hlavnej obrazovke hub Office s typickou
ikonou. V porovnani s predchadzajucimi verziami Windows Mobile sa zmenila aj filozofia prace

s dokumentmi. Urcite tusite, Ze vSetko bude inak, lepSie, intuitivnejsie, ved nova platforma ma
prijemné pouZivatelské rozhranie vyuZivajice kapacitny dotykovy displej s velkym rozliSenim. Treba
zvladnut len jednu malickost — pristup k dokumentom. PopiSeme najcastejsSie sa vyskytujlce scenare
pre pracu s dokumentmi.

Predpokladajme vychodiskovu situéciu: Mdte Office dokument vo svojom PC a chcete s nim pracovat
v mobilnom teleféne.

Scenar 1: Prenos ako priloha spravy elektronickej posty

V tomto pripade mate niekolko moznosti. Najjednoduchsie bude poslat si dokument v prilohe e-mailu
na adresu, ku ktorej mozete pristupovat z mobilného telefénu. Nasledne v teleféne prilohu otvorte

a ulozte ju do lokdlneho uloZiska, ktoré vyuziva Office Hub. Postup je zrejmy z obrazka.

0 L
3 ® Microsoft®
Save 0 Offce hub | ) Ofﬁce
Lubo Lacko Prica s e e B
Dokument Office : | Privcs s Officed
5 Office dokumentmi D , t 3
B e reimm ocuments ¢
S M SRR teletanu objavite na hlavnej obrazavke @) rewdocurmens G
hub Office s typickou konou.
Najednoduchii spdsob ako posiat V porovnani z predchadzajucimi ] Praca s Office
fo‘-u'm—vf da mobiiného telefénu verziami Windows Mabile sa zmenita a) qlwlelrit yluioop .
filozofia prace s dokumentmy. Uréite 9 knih
e J_“‘ ]
[CRONONG) als dfgh ki Likhing
Rav it e
o sl zlxclclviolnim|l @ ] Explore PowerPoir
save a2 |, space R #) Explore Excel
res saveas. — == ——_—
@ ® ©e [ L *) Explore Word

Prenos dokumentu do telefonu ako priloha e-mailovej spravy.

Scenar 2: UloZenie dokumentu na Windows Live

Microsoft nedavno konecne priniesol webovu verziu Office. Pre komercné ucely je to Office 365 a pre
osobné pouzitie Office WebAps, ¢o je integralna sucast Windows Live. Dokumenty st uloZené
prostrednictvom sluzby SkyDrive. Office Hub v mojom teleféne sa nevie priamo pripojit na dokumenty
uloZené v uloZisku SkyDrive.

Postup je jednoduchy.

1. PC: Prihlaste sa s PC na Windows Live (www.live.sk www.hotmail.sk), ak nemate konto, tak si

ho najskor vytvorte.
2. PC:Vykonajte upload Office dokumentu na ulozZisko SkyDrive.
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Upload dokumentu na Windows Live.

3. MOBIL: Cez Internet Explorer v mobile sa prihlaste na Windows Live.
4. MOBIL: V ponuke zvolte Office a otvorte dokument.

Pracas
Office dokum

UE pri povrehne] prehliad)
telefonu objavita na hlavn
hub Office s typickou kon

A V porovnani 2 predchidaa
sl o pssadincecsan Tap 10 apen the file

Prof W A Mcrusol Wisd 2010 Zuciname Prica s Offce docs veriaml Windows Mobie
v sociay Lacke. 4 X filozotia price s dokumen
Kontakty
4 v CYORC
Skupiny
Messenger 1 bk
Save

Prenos dokumentu do telefonu cez Windows Live.

5. MOBIL: Zvaite, i potrebujete ukladat dokument lokalne. Na SkyDrive je uloZeny bezpeéne
a kedykolvek sa k nemu dostanete. UloZenie do telefénu méze byt vyhodné napriklad pri
ceste do zahranicia ak nemate datovy roaming a nie ste si isti ¢i budete v dosahu WiFi.

Subory z PC mézete ulozit do prislusného priecinka SkyDrive bud jednoduchym uchopenim a
presunutim mySou do pola oznaceného Presufite stibory sem a naslednym kliknutim na polozku
Odovzdat. Subory tieZ mdZete presunit pomocou funkcie Vybrat sibory z poéitaéa. MoZete presunit
aj viacero suborov naraz.

Office dokumenty mbZete vytvarat aj priamo na webe v UloZisku SkyDrive. Pomocou polozky Nové
vyberte typ dokumentu, ktory potrebujete vytvorit.
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Pracovry 2ot programi Excel
Prezentacia programu PowerPoint
Paznamkovy blok programu Microsoft OneMote I—':l @ =

L Priefinok

apitol  Prezentacial

Vytvorenie nového dokumentu v priamo na SkyDrive.
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Vstiupte do sveta biznisu s mobilnymi aplikaciami

Mozno vds nadpis trochu uvedie do omylu. Nametom state nebude vyvoj ,biznis“ aplikacii, teda
aplikacii uréenych do podnikového prostredia — takéto aplikacie totiz beZia na serveroch, ¢i v cloude
a z mobilov sa k nim len pristupuje. Budeme sa venovat biznisu v jeho skuto¢nom slova zmysle —
biznisu s mobilnymi aplikaciami.

Zakladom uspechu je napad...

Niekomu by sa po precitani brozurky o vyvoiji aplikacii pre mobilnu platformu Windows Phone 7 mohlo
zdat predcasné vstupit na takejto rovni do biznisu s mobilnymi aplikaciami. V dneSnom dynamickom
biznise vsak nikdy nie je dost zav€asu. Meniace sa ekonomické podmienky stieraju rozdiel medzi
startupovymi inova¢nymi firmami a zavedenymi globalnymi firmami. Je to najvacsia prileZitost pre
refresh aplikacii za poslednych 10 rokov. Kazdy ma prileZitost, samozrejme len ak je pripraveny a
dokaze sa adaptovat.

Na motivaciu pouZijeme rovnaké metddy ako vo svete velkého biznisu — pripadovu studiu a navyse
vasu vlastnd, samozrejme len v pripade ak ste aspori na emulatore vyskusali urobit cviény priklad

z kapitoly Grafika. Jeho nametom bola jedna z najtrividlnejSich ¢innosti — kreslenie prstom na
obrazovke.

Zdanlivo tak trivialna vec, Ze bude bud'v praxi nepouZitelnd, alebo naopak, podobnych aplikacii je tak
vela, Ze si ju nikto v aplikacnom markete ani nevSimne. A ¢o ak sa mylite? Presved¢ime vas prikladom
z inej mobilnej platformy — populdrneho tabletu iPad. V ¢ase pisania ¢lanku sa na Apple App Store
objavila aplikdcia Bamboo Paper uréena na pisanie a kreslenie prstom a za dva dni sa prepracovala na
prvé miesto rebric¢ka popularity volne Siritelnych aplikacii. Princip fungovania a dizajn pouZivatelského
rozhrania aplikacie najlepSie objasni obrazok.

Screenshoty z aplikdcie Bamboo paper.
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Dévodom popularity aplikacie je urcite aj to, Ze je Sirena zdarma, ale hlavne jednoduchost ovladania

a premysleny dizajn. Délezity je aj princip fungovania, v tomto pripade interpretacia dotyku, nakolko
na ,tlakovych” dotykovych displejoch starsich pristrojov sa pomocou pera s plastovym hrotom kreslilo
a pisalo lahko a presne. Moderné telefény a tablety s kapacitnym displejom sa sice pohodIne ovladaju
no pisanie a kreslenie uz také jednoduché nie je. V ponuke su sice dotykové pera aj pre kapacitné

displeje, no nie su o ni¢ presnejsie ako prst, alebo hoci aj tensi parok.

... a kvalitna realizacia
Na pripadnom Uspechu vasej aplikacie sa vyznamnou mierou podiela Ze kvalita realizacie. Ak je to

mozné, odporuc¢ame, aby na navrhu pouzivatelského rozhrania participoval aj grafik a dizajnér. Stovky
kvalitnych a graficky mimoriadne dobre stvarnenych aplikacii na aplikacnych marketoch nastavili latku
narokov pouzivatelov poriadne vysoko. Nepodcenujte hlavne volbu nazvu a dizajn ikony aplikacie,
ktord bude do znanej miery jej vykladnou skrifiou. lkona, ndzov a kratky popis by mali pouZivatela
uputat natolko, Ze sa za¢ne o vasu aplikaciu zaujimat a klikne na ikonu aby sa dozvedel viac
podrobnosti a zobrazil si dalSie obrazky, ktoré podrobnejsie predstavuju jej funkcionalitu.

<P Windows
J Phone

Apps

ee | Top paid | Mewes

XEOXLWE _ Angry Birds

. SONIC THE HEDGEHOG™ 4 Episode [ ABUX LIVE Beards & Beaks
? e seguel f2ns have waited 16 y - is finally Grome Towr an idyllic piace of gno
| fere - SONIC THE FHOG™ 4 Episode T ? . n with murders
- . r
| SN, udacious that eve
[ behing a toadstoo

Fruit Ninja

_ Parachute Panic
Iry thig ur
of parach
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Ikona ma velky vplyv na prvy dojem, ktory si potencidlny pouZivatel o vasej aplikdcii urobi.

asuzl gar

Aplikaciu ¢o najdokladnejSie otestujte.

V profesionalnej praxi vo finalnej faze vyvoja nastupuju timy testerov, pripadne sa do beta testovania
zapoji komunita pouzivatelov, pre ktorych je aplikacia ur¢ena. Jednym z najrozsirenejSich omylov je, Ze
staci ak aplikaciu otestuje sam vyvojar. Problém je v tom, Ze vyvojar funkcionalitu aplikacie doverne
poznd, preto sa nedokaze dost dobre vZit do pozicie pouZivatela, ktory ju pouZiva prvy krat, takze tape,
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zaddva neocakdavané hodnoty a podobne. Preto obzvlast v pripade ,startup” aplikacie poproste svojich
kolegov ¢i priatelov, aby vasu aplikaciu otestovali a spripomienkovali. Ndsledne analyzujte ich
pripomienky a tie, ktoré s aspori trochu relevantné do aplikécie zapracujte. Co vadi vasim priatelom
bude s najvac¢sou pravdepodobnostou vadit aj inym pouzivatelom. Tyka sa to najma pripomienok

k pouzivatel'skému rozhraniu, napriklad malé tlacidld, neprehladne rozmiestnené prvky a podobne.
Dbajte, aby prvky pre zadavanie textu boli rozmiestnené s ohfadom na kldvesnicu, ktora sa pri
zaddvani zobrazi na displeji. Pri aplikaciach pri ktorych sa predpokladd, ze budud spustené dlhSie je
potrebné najst vhodny kompromis medzi vykonom a spotrebou energie z batérie.

Pri aplikaciach pre Siroky okruh pouzivatelov mobilnych zariadeni je tazké predpovedat, ¢iich vasa
aplikacia zaujme a bude mat Uspech. Kazdy si to samozrejme Zela a pre pripad, Ze by sa tak naozaj
stalo, odporuc¢ame aby ste do aplikacie, napriklad do dialégu s ndzvom a ¢islom verzie zapracovali aj
copyright, pripadne podmienky pouZzivania (End User License Agreement). Ak chcete aplikaciu
predavat, prestudujte si aj licenéné podmienky.

Idete s koZou na trh...

Jednym z charakteristickych znakov novej generacie opera¢ného systému Windows Phone 7 pre
mobilné zariadenia je jeho uzavretost. S nostalgiou mbzZete spominat na starsie verzie ,mobilnych
Windows", ktoré umozniovali pracu so sibormi a mali slot na pamé&tovu kartu. Primarne bola uréena
na multimédia, ale v principe sa cez fiu dal do mobilného zariadenia skopirovat akykolvek subor,
vratane instalacnych, ¢i spustitelnych kédov aplikacii. V systéme Windows Phone 7 ni¢ podobné
nenajdete, takZze Marketplace je v principe jediny (legalny) spdsob, ako dostat vami vytvorenu
aplikaciu do telefénu s operaénym systémom Windows Phone 7.

Pravidla Marketpace s pomerne jednoduché:

. Pouzivatelia mozu aplikacie kupovat, alebo v pripade ,free” aplikacii zadarmo preberat
a nainstalovat si ich do svojich zariadeni.

. Registrovani vyvojari mozu vytvarat aplikacie a instalovat do svojich zariadeni na
testovanie, pricom kazdy vyvojar moze zaregistrovat pre tento Gcel tri zariadenia.

. Studenti mo6Zu zaregistrovat len jedno zariadenie.

. Aplikacie mozu byt Sirené za poplatok alebo volne.

. Aplikacie Sirené za poplatok mdzu mat verziu na vyskusanie , try before buy”.

. Pocet komercne Sirenych aplikdcii od jedného vyvojdra nie je limitovany.

o Pocet volne Siritelnych aplikacii za rok je obmedzeny na 5 pre jedného vyvojéra.

o Nad tento limit je mozné publikovat volne Siritelné aplikacie za poplatok 5 USD/aplikaciu.

Ako sa zaregistrovat na Marketplace ako vyvojar?

Potrebujete k tomu konto LivelD a kreditnu kartu, nakolko treba zaplatit ro¢ny clensky poplatok 99
USD. Postup je jednoduchy: Navstivite registracnu stranku http://create.msdn.com/en-
us/home/membership a v dolnej ¢asti cez ikonu Join Now zahdjite registracny proces.

Vyberiete si typ registracie. MoZete zvolit registraciu typu Company, Individual, alebo Student.
Registracia typu Student vyZaduje registraciu na DreamSpark http://www.dreamspark.com. Nasledne

vyplnte vSetky potrebné Udaje... a pripravte sa na potencialny Uspech.
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Uspechu mézZete pomdct

O uspechu aplikacie v aplikacnom markete do znacnej miery rozhoduje jej pozicia v rebri¢koch
automaticky zostavovanych pre jednotlivé kategérie. Rebricky sa zostavuju podla nielen podla poctu
stiahnuti, ale aj podla referencii pouzivatelov. V prvom rade je potrebné aplikaciu dostat do
povedomia predpokladanej komunity pouzivatelov. Idedalnym prostriedkom su blogy a socidlne siete.
Len ¢o sa o aplikacii zacne diskutovat, mate vyhraté. Samozrejme nezabudajte na Uslovie, ze dobré
chyry sa siria rychlo, ale zIé este rychlejsie. Ak budi mat pouzivatelia s aplikaciou problémy, a vy na
pripomienky nebudete pruzne reagovat, je to zaciatok jej konca.
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Zaverom

Tvorcovia novej verzie operacného systému Windows Phone ,,Mango“ sa zamerali na vSetky oblasti
vyuzitia moderného mobilného telefénu pri praci, komunikacii, zabave, ¢i zdielani zaZitkov cez sociadlne
siete. VylepSeny multithreading a moznost behu aplikécii na pozadi ho vo vela situaciach robia takmer
plnohodnotnou a velmi mobilnou ndhradou za klasické notebooky. Na rozdiel od predchadzajucej
verzie, kde si pouzivatel pripadal trochu ako dispecer pri prepdjani informdcii z roznych aplikacii,
Mango CiastoCne prebera toto bremeno na seba a inteligentne prepdja spravy, kontakty, ¢i vysledky
vyhladavania. Rozhodujucim kritériom obllibenosti operac¢ného systému je dostatok kvalitnych
aplikacii, takze zostava na vyvojaroch ako dokazu zdrocit nové a vylepSené funkcie operaéného
systému vo svojich aplikaciach.
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