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Anotace 

V pr§ci se zabĨv§m vĨvojem mobiln²ch aplikac² pro t®mŊŚ novĨ operaļn² 

systém Windows Phone 7.5. V pr§ci je popsan§ historie tohoto operaļn²ho 

syst®mu. Syst®m bude pŚedstaven vĨvoj§ŚŢm, kteŚ² chtŊj² zjistit specifika 

a moģnosti vĨvoje pro tento mobiln² operaļn² syst®m. Budou zde tak® pops§ny 

komponenty a technologie pro vývoj. Dále v práci nalezneme podrobnou 

kapitolu zamŊŚenou na samostatnĨ vĨvoj, kde je pops§no vġe od staģen² 

potŚebn®ho programov®ho vybaven², aģ po publikování aplikace na 

MarketPlace. Souļ§st² pr§ce bude jedna plnohodnotná aplikace s dostupností 

na aplikaļn²m port§lu MarketPlace, kter§ bude v pr§ci podrobnŊji rozebr§na. 

Kl²ļov§ slova: Mobilní aplikace, Silverlight, XNA, XAML, Windows Phone, 

Visual Studio C#, Microsoft, Marketplace. 

Abstract 

The work deals with the development of mobile applications for nearly 

new operating system Windows Phone 7.5 The work described the history of 

the operating system. The system will be introduced for developers who want 

to find out specifics and development opportunities for this operating system. 

There will also be described components and technology for development. 

Further work will find a detailed chapter focused on individual development, 

which describes everything from how to download the necessary software to 

the publication of the application on MarketPlace. Part of the work will be one 

full -featured application with access to the Application Portal MarketPlace, 

which will be discussed in more detail in the work. 

Keywords: Mobile application, Silverlight, XNA, XAML, Windows Phone, 

Visual Studio C#, Microsoft, Marketplace. 
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1 Úvod 

C²lem m® bakal§Śsk® práce jesezn§mit ļten§Śe s vývojem aplikací pro 

mobiln² operaļn² syst®m Windows Phone od spoleļnosti Microsoft. Tato pr§ce 

pomŢģe pŚedevġ²m program§torŢm, kteŚ² chtŊj² zjistit specifika a ¼skal² vĨvoje 

pro tento operaļn² syst®m. 

Tuto pr§ci jsem si vybral kvŢli sv® z§libŊ v mobilních telefonech. Telefon 

s operaļn²m syst®mem Windows Phone vlastn²m uģ od pŚ²chodu prvn² verze, 

tud²ģ jsem jiģ mŊl co doļinŊn² s experimentováním s tímto systémem. Tento 

systém mŊ tak zaujal, ģe jsem se musel do problematiky vĨvoje na tento syst®m 

ponoŚit hloubŊji. 

V t®to bakal§Śsk® pr§ci se sezn§m²me s histori² mobiln²ho operaļn²ho 

syst®mu Windows. D§le zde popisuji vĨvoj aplikac² pro mobiln² operaļn² 

systém Windows Phone od staģen² potŚebn®ho programov®ho vybaven², aģ po 

publikaci aplikace na publikaļn² port§l MarketPlace
1
.  

V praktick® ļ§sti práce jsem si vybral naprogramování a popsání aplikace 

pro Katedru informatiky Pedagogick® fakulty Jihoļesk® univerzity, která bude 

slouģit jako rozcestn²k pro uchazeļe o studium, st§vaj²c² studenty ļi 

pracovníky katedry. V t®to kapitole ukazuji vġechny dŢleģit® metody pro chod 

aplikace. 

                                                 

1
 PC verze MarketPlace:http://www.windowsphone.com/en-us/store?signin=true 

http://www.windowsphone.com/en-us/store?signin=true
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2 Historie mobiln²ho operaļn²ho syst®mu Windows 

2.1 Windows Mobile 

Windows Mobile je jedním z nejstarġ²ch operaļn²ch syst®mŢ od firmy 

Microsoft, kterĨ je zaloģen na Windows CE. Tento operaļn² syst®m je urļen 

pro mobiln² zaŚ²zen². Za deset let vĨvoje uvedla firma Microsoft jiģ pŚes 

dvan§ct verz² syst®mu. Vġechny verze si zakl§daj² na obrazovce tzv. ĂDomŢñ 

která zobrazuje vġechny dŢleģit® informace ï ud§losti, ļas, kalend§Ś, stav 

signálu, e-mailové zprávy, úkoly atd. J²ģ prvn² verze systému obsahovala 

Office Mobile známé jako Microsoft Office (Word, Excel, Outlook), dále 

obsahovala známé aplikace typu Internet Explorer, Outlook, Windows Media 

Player (podporované formáty AVI, MP3, WMV, WMA). 

Dne 19. dubna 2000 doġlo k pŚedstaven² operaļn²ho syst®mu s názvem 

Pocket PC 2000. Svým vzhledem se podobal klasickým desktopovým verzím 

Windows 98 a Windows 2000. Byl urļenĨ pŚedevġ²m pro kapesn² poļ²taļe, 

aģ na p§r vĨjimek. Tento syst®m byl pro vĨvoj§Śe velmi otevŚenĨ, ti mŊli 

znaļn® moģnosti pro jeho úpravy. Toto jim vġak z§roveŔ komplikovalo situaci, 

neboŠ syst®m byl nestabiln², protoģe syst®m bylo moģn® spustit skoro na 

jakémkoliv hardwarovém základu. Druh§ verze vyġla v Ś²jnu 2001 pod názvem 

Pocket PC 2002. Tento syst®m se zaļal podobat Windows XP. S touto verz² se 

objevili i první smartphony
2
.  

Dne 23. ļervna 2003 vyġla tŚet² verze oznaļovan§ jako Windows Mobile 

2003. Specialitou bylo uveden² vŢbec prvn² hry pro mobiln² operaļn² syst®m ï 

Jaebreaker.  

                                                 

2
V ļesk®m pŚekladu - chytrý telefon, kterĨ vyuģ²v§ pokroļilĨ operaļn² syst®m a aplikaļn² 

rozhraní. 
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Jedna z revoluļn²ch verz² byla pŚedstavena na konferenci v Las Vegas 

9. kvŊtna 2005. Jako prvn² totiģ pouģ²vala NET Compaq Framework 1.0 SP2
3
. 

Tato verze tak® pŚinesla vŊtġ² vĨdrģ baterie d²ky stŚ²d§n² Flash a Ram pamŊti. 

PŚibyla zde i nová aplikace do Office Mobile a to PowerPoint Mobile 

(prohl²ģeļ form§tu PPT). D§le pŚibyla podpora technologií Direct3D, 

DirectDraw a DirectShow
4
 pro vĨvoj§Śe.  

Dne 12. ¼nora 2007 byla pŚedstavena dalġ² vĨznamn§ verze Windows 

Mobile 6. Tato verze byla silnŊ v§z§na na Windows Live a Exchange 2007
5
. 

Podporovala rozliġen² 800x480. VzhledovŊ se podob§ syst®mu Windows Vista. 

V tomto syst®mu pŚibyla podpora VoIP
6
 a Windows Live. PŚibyla zde 

i schopnost automatickĨch aktualizac² syst®mu. Dalġ² menġ² aktualizace 6.1 

byla pŚedstavena 1. dubna 2008. Ta byla urļena pŚedevġ²m pro dotekov® 

telefony. Obsahovala pouze nŊjak® drobnosti napŚ. interaktivn²ho prŢvodce. 

A poslední verze systému Windows Mobile nesla oznaļen² 6.5. Microsoft si 

koneļnŊ vġiml, ģe mu uj²ģd² vlak, tak zaļal pracovat na ¼plnŊ nov®m syst®mu. 

Jelikoģ vyv²jen² nov®ho syst®mu trvalo pŚ²liġ dlouho, vydal Microsoft narychlo 

jeġtŊ jednu Ămeziverziñ. Ta pŚinesla velmi pŊkn® prostŚed² a nový Internet 

Explorer 6. Pak jeġtŊ o nŊco pozdŊji vyġlyverze 6.5.1 a 6.5.3, kter® s sebou 

nesly p§r drobnĨch vylepġen² a Office Mobile 2010. A jako posledn² vyġla 

verze 6.5.5, kter§ pŚin§ġela opravdu nepatrn® zmŊny[1] 

2.2 Windows Phone 

Windows Phone je mobiln² operaļn² systém, který v moment§ln² dobŊ 

nalezneme na telefonech. Tento syst®m byl vyv²jen jiģ v roce 2004 a nesl 

oznaļen² ĂPhotonñ. VĨvoj tohoto syst®mu se velice t§hl a nakonec byl zruġen. 

                                                 

3 Je verzí .NET Frameworku, kter§ je urļena pro bŊh na mobiln²ch zaŚ²zen²ch. 

4
Multimediální framework 

5
 Đļet na serveru Microsoft 

6
Technologie umoģŔuj²c² pŚenos digitalizovan®ho hlasu  

http://cs.wikipedia.org/wiki/.NET_Framework
http://cs.wikipedia.org/wiki/Mobiln%C3%AD_za%C5%99%C3%ADzen%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Multimedi%C3%A1ln%C3%AD_framework
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O ļtyŚi roky pozdŊji se skupina vĨvoj§ŚŢ opŊt pustila do vývoje tohoto 

operaļn²ho syst®mu. 

V ¼noru 2010 vydal Microsoft tiskovou zpr§vu, kter§ potvrzovala zmŊnu 

z Windows Mobile na Windows Phone. RovnŊģ uvedla i spoleļnosti, kter® 

budou vyr§bŊt telefony s t²mto operaļn²m syst®mem (HTC, Dell, Samsung, 

LG). Syst®m byl pŚedstaven 15. února 2010 na mobilním kongresu 

v BarcelonŊ. 

11. Ś²jna 2010 pŚedstavil SteveBallmer deset zaŚ²zen² s operaļn²m syst®mem 

Windows Phone 7. Uvedl zde i datum (21. Ś²jna v EvropŊ a Austrálii, 8. 

listopadu v USA) zaļ§tku prodeje telefonŢ s t²mto operaļn²m systémem.  

Hlavn² novinkou je zmŊna hlavn² obrazovky. Zcela se zmŊnilo klasick® 

zobrazení Windows, jak je známe ze systému Windows XP. Nahradily je velké 

dlaģdice nazĨvan® Ăhubyñ. KaģdĨ tento hub pŚedstavuje multimedi§ln² 

centrum, ve kterém nalezneme dalġ² funkce ļi aplikace. Ale i tento operaļn² 

syst®m m§ nŊkolik ġpatnĨch vlastnost², napŚ. zde zcela chybí moģnost m²t 

v telefonu pamŊŠovou kartu, nebo veġkerĨ obsah z telefonu nebo do telefonu 

lze kopírovat pouze pomocí programu Microsoft Zune
7
.[1]Od svého prvního 

vyd§n² mobiln²ho operaļn²ho syst®mu Windows Phone vyġlo jiģ nŊkolik 

aktualizací. První aktualizace na tento operaļn² syst®m, kter§ byla 

pojmenovaná jako Nodo, nesla s sebou rychlejġí systém a podporu kopírování 

a vkl§d§n² textu. Dalġ² aktualizace, kter§ se na naġe zaŚ²zen² dostala v Ś²jnu 

roku 2011, nesla n§zev Mango. Po t®to aktualizaci se Windows Phone 7 zaļal 

oznaļovat jako Windows Phone 7,5. Syst®m s touto aktualizací dostál 

vĨznamnĨch zmŊn, a to hlavnŊ pro Ļeskou Republiku, protoģe se objevila 

podpora ļeġtiny a dále se objevilo více jak 500 nových funkcí. Jako poslední 

aktualizace, která stojí za zmínku, byla aktualizace na Windows Phone 7,8. 

Tato aktualizace pŚinesla hlavnŊ pŚepracovanou startovac² plochu. Tato 

                                                 

7
 Zune je software pro spr§vu zaŚ²zen². 
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aktualizace mŊla sp²ġe pŚev®st starġ² generaci systému do ĂnovŊjġ²ho kab§tuñ, 

bohuģel jen po vzhledov® str§nce. 

V Ś²jnu roku 2012 vyġla nov§ generace Windows Phone oznaļen§ ļ²slicí 8. 

Tato verze pŚin§ġ² vcelku radik§ln² zmŊny a to pŚedevġ²m z pohledu 

program§torsk®ho. Byla totiģ odstranŊna XNA technologie jako hlavní 

freamwork pro vĨvoj.  Je zde sice mal§ zpŊtn§ kompatibilita mezi obŊma 

generacemi technologií, ale aplikace napsané ve Windows Phone 7 je nutné 

pŚev®st na Windows Phone 8.[2] 
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3 Minimální hardware poģadavky na mobiln² zaŚ²zen². 

KaģdĨ telefon s tímto 

operaļn²m syst®mem mus² 

splŔovat krit®ria na hardware 

danáMicrosoftem. Minimální 

poģadavky na syst®m jsou: 

Telefon musí mít minimální 

rozliġen² displeje 480x800 

pixelŢ, musí také podporovat 

rozhraní DirectX9
8
 a musí 

podporovat ļtyŚbodový Multitouch.            Obrázek 1 - Harware poģadavky
9 

Dále musí vlastnit podporu lokalizace telefonu ï GPS
10

, akcelerometr
11

 ļi FM 

rádio.Musí vlastnit integrovaný fotoaparát, kterĨ mus² m²t 1mpx ļ² v²ce. PamŊŠ 

mus² bĨt o minim§ln² velikosti 256MB a Flash pamŊŠ
12

 8GB nebo více. 

Procesor musí být dvouj§drovĨ a podporovan® ļipy jsou jen MSM7X30, 

MSM8X55, QSD8X50 nebo vyġġ². Jako posledn² mus² bĨt telefon opatŚen 

tŚemi hardware tlaļ²tky ï zpŊt ï start ï vyhledávání.[3]
 

 

 

                                                 

8
 DirectX9: Je rozhran² potŚebn® pro hry a multimedi§ln² aplikace. 

9
 Zdroj:http://wmpoweruser.com/microsoft-relaxes-wp7-hardware-requirements-enable-

camera-less-phones/ 

10
Globální polohový systém 

11
pohybový senzor 

12
elektricky programovateln§ pamŊŠ s libovolnĨm pŚ²stupem.  

http://wmpoweruser.com/microsoft-relaxes-wp7-hardware-requirements-enable-camera-less-phones/
http://wmpoweruser.com/microsoft-relaxes-wp7-hardware-requirements-enable-camera-less-phones/
http://cs.wikipedia.org/wiki/Elektronick%C3%A1_pam%C4%9B%C5%A5#Podle_p.C5.99.C3.ADstupu
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4 Architektura Windows Phone 

 

Obrázek 2 - Architektura Windows Phone
13

 

Architektura mobiln²ho operaļn²ho syst®mu Windows Phone se skl§d§ ze 

ļtyŚ hlavn²ch komponent a to z: 

¶ Runtimes - ve kterém jsou zahrnuty technologie Silvelight a XNA, 

dále je zde obsaģeno ovl§d§n² senzoru lokac² a umoģŔuje tak 

vytv§Śet sloģit® aplikace a hry, 

¶ Toolsï obsahuje nástroje jako je Visual Studio a ExpresionBlend 

a vġechny n§stroje s nimi nainstalované, 

¶ CloudService ïslouģ² k vyuģ²v§n² cloudových sluģeb jako je Xbox 

Live ļi Windows Azure, 

¶ PortalServices - obsahujeMarketPlace slouģ²c² k distribuci aplikací. 

                                                 

13
 Zdroj http://themobilityexpert.blogspot.cz/2012/06/wp7-platform-insights-part-1-

overview.html 

http://themobilityexpert.blogspot.cz/2012/06/wp7-platform-insights-part-1-overview.html
http://themobilityexpert.blogspot.cz/2012/06/wp7-platform-insights-part-1-overview.html
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5 Technologie pro vývoj Windows Phone aplikací. 

5.1 XNA 

Microsoft XNA Framework je sada programovac²ch n§strojŢ urļenĨch pro 

vývoj 2D a 3D her.NET Framework je sloģen z knihoven a programov®ho API, 

kter® slouģ² ke sn²ģen² mnoģstv² k·du potŚebn®ho pro bŊģné herní úkoly. 

Z§mŊrem rozhran² XNA Frameworku je umoģnit program§torŢm zamŊŚit se 

více na obsah her, aniģ by museli tr§vit velk® mnoģstv² ļasu u herního engine 

a grafického rámce. 

5.1.1 XNA Game Studio 

Framework XNA mŢģe být integrován do Visual Studia, nebo ho Microsoft 

zpŚ²stupŔuje prostŚednictv²m softwarov®ho bal²ku zn§m®ho jako Studio Game 

XNA. Game Studio je programovac²m prostŚed², ve kter®m se dají 

programovat a testovat rozpracovan® hry, aniģ by bylo nutn® otevŚ²t 

samostatný kompilátor. Zatím bylo vydáno celkem pŊt vyd§n² Studia Game 

XNA. V roce 2012 vyġel posledn² XNA Game Studio 4.0 Refresh, kterĨ 

zahrnuje opravy chyb a podporu pro Windows Mobile 7.5 a Visual Basic.  

5.1.2 Podporované platformy 

Hry vytvoŚen® pomoc² Microsoft XNA Frameworku podporují Windows 

PC, Xbox 360, Windows Phone 7 a Windows Mobile 7.5. Plná podpora pro 

Windows Phone 8 není k dispozici v rozhraní  XNA Framework. Od roku 

2012bude moģn® spustit hry vyvinut® pomoc² Windows Phone 7 nebo 7,5 jako 

starġ² aplikace na novŊjġ² platformŊ.  

5.1.3 XDK rozġ²Śen² 

XDK rozġ²Śen² je známé jako XNA Studio Professional, je to volitelná 

souļ§st pro vĨvoj§Śe, kteŚ² maj² platnou licenci Xbox rozvoje a Microsoft Xbox 
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360 DevelopmentKit. UmoģŔuje vĨvoj§ŚŢm zahrnout i dalġ² hern² prvky, mezi 

kter® patŚ² napŚ. ukl§d§n² ¼spŊchŢ a online ģebŚ²ļkŢ, kter® jsou vyhrazeny 

pouze pro pouģit² v licencovanĨch hr§ch Xbox. 

5.1.4 XNA a Windows 8 

Hry doposud vytvoŚen® na XNA Frameworku jsou kompatibilní s Windows 

8, ale od roku 2012 Framework XNA nelze pouģ²t k vytvoŚen² hern² aplikace 

pro Windows moderní rozhraní UI. Desktop hry vyvinuté s rozhraním XNA 

Framework mohou být uvedeny v Microsoft Store, i kdyģ pŚesmŊruj² 

n§vġtŊvn²ky na developera internetovĨch str§nek pro n§kup a staģen². 

5.1.5 MonoGame 

MonoGame je Open-source implementace v  XNA Frameworku 4.0. MŢģe 

dovolit vĨvoj§ŚŢm pŚekompilovat XNA projekty pro publikaci jako moderní 

UI. Z§roveŔ tak® umoģŔuje zveŚejnŊn² her v rozhran²m XNA na jiných 

nepodporovaných platformách jako je Mac OS X, Apple iOS, Android, Linux 

a PlayStationSuite. MonoGame vyģaduje Visual Studio.[4] 

5.2 Silverlight  

Technologie Silverlight je tak® vyuģ²van§ jako platforma pro vĨvoj aplikac² 

na operaļn² syst®m Windows Phone.Vhodná je pro psan² rŢznĨch utilit nebo 

aplikací ļasto napojenĨch na internet. VĨvoj§Śi na t®to technologii 

oceŔuj²pŚedevġ²m jej² rychlost a stabilitu aplikací. Silverlight pro Windows 

Phone podporuje technologie známé z velkého Silverlightu, kterými jsou: 

¶ Video a audio ve vysok® kvalitŊ za pouģit² ġirok®ho spektra kodekŢ, 

DRM
14

 a IIS Smoothstreamingu
15

 

                                                 

14
 Správa digitálních práv 

15
Live SmoothStreaming umoģŔuje pŚizpŢsobiv® streamov§n² ģivĨch ud§lost² klientŢm 

kompatibilních s Microsoft Silverlight. 

http://go.microsoft.com/?linkid=9656602
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¶ Funkce Deep Zoom
16

 pro lepġ² z§ģitek z prohl²ģen² textŢ a fotografi² 

¶ Animace vektorové i bitmapové grafiky 

Silverlight mŢģe tak® pŚistupovat k jedineļnĨm vlastnostem telefonu: 

¶ Nativní funkce telefonu 

¶ Vyuģ²v§n² informac² o pozici telefonu 

¶ Akcelerometr pro snímání pohybu 

¶ Dotykový display s podporou multi-touch
17

 

¶ Hardwarové akcelerace videa a grafiky 

¶ Kamera a mikrofon 

¶ Oznámení typu PUSH
18

 

 

Technologie Silverlight dok§ģe uģ²vat XNA Framework pro pŚehr§v§n² 

a nahr§v§n² zvuku, d§le dok§ģe pŚistupovat k specifickým knihovnám 

a dokonce i k Xbox LIVE
19
. Vġechny tyto vlastnosti jsou snadno dosaģiteln® 

pouhĨm pŚid§n²m knihovny do vaġ² aplikace zaloģen® na technologii 

Silverlight. Po pŚid§n² knihovny do aplikace je uģ velice snadné tyto funkce 

vyuģ²t. Technologie Silvelight pro Windows Phone podporuje funkci 

vyzkouġej/kup API, kter§ umoģŔuje uģivatelŢm jeġtŊ pŚed koup² pln® verze 

aplikace vyzkouġet tzv. trial verzi a aģ poté si zakoupit plnohodnotnou verzi 

aplikace.[5] 

                                                 

16
 Technologie pro efektivn² pŚenos a prohl²ģen² sn²mkŢ. 

17
Vícedotykové ovládání 

18
Jsou nahrazen²m aplikac² bŊģ²c²ch na pozad² 

19
 Đļet od firmy Microsoft 



 

17 
 

6 Programové vybavení pro vývoj WP aplikací 

V prvn² Śade pro vĨvoj aplikac² na Windows Phone budeme potŚebovat 

nástroje, které nalezneme v tzv. SDK (Software DevelopmentKid). Balík SDK 

obsahuje veġker® potŚebn® n§stroje pro vĨvoj pro snadn® pouģit². PopŚ²padŊ, 

pokud máte nainstalované Visual Studio 2010, ho jen doplní o nástroje pro 

vývoj aplikací na Windows Phone. 

Windows Phone SDK je zcela zdarma ke staģen² na adrese:https://dev.windows

phone.com/en-us/downloadsdk 

Nalezneme zde Windows Phone SDK 7.1. Jedná seo kompletní vývojový 

balík slouģ²cí pro vývoj aplikací pro Windows Phone i pro vývoj her v rámci 

Xbox Live. Obsahuje vġe, co je potŚeba k plnohodnotnému vývoji aplikací.  

Ve Windows Phone SDK balíku nalezneme: 

¶ Microsoft Visual Studio 2010 Express for Windows Phone 

            VĨvojov® prostŚed² Visual Studio 2010.  

¶ Windows PhoneEmulator 

Emulátor pro telefon, kterĨ nahrazuje fyzick® zaŚ²zen² pŚi 

testování. 

¶ Windows Phone SDK 7.1 Assemblies 

Systémové a vývojové knihovny. 

¶ Silverlight 4 SDK and DRT 

SDK pro Silverlight. 

¶ Windows Phone SDK 7.1 Extensionsfor XNA Game Studio 4.0 

Podpora pro vývoj WP aplikací v XNA studiu 

¶ Microsoft ExpressionBlend SDK for Windows Phone OS 7.1 

N§stroj pro vĨvoj uģivatelsk®ho rozhran². 

¶ WCF Data ServicesClientforWindowPhone 

Podpora pro datov® webov® sluģby. 

¶ Microsoft Advertising SDK for Windows Phone 

Podpora pro integraci reklam do aplikací.[6] 

 

https://dev.windowsphone.com/en-us/downloadsdk
https://dev.windowsphone.com/en-us/downloadsdk
https://dev.windowsphone.com/en-us/downloadsdk
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6.1 Syst®mov® poģadavky na poļ²taļ 

Podporovan® operaļn² syst®my: Windows 7, Windows Vista 

Windows ® Vista ® (x86 a x64) s ServicePack 2 - vġechny verze kromŊ 

StarterEdition, Windows 7 (x86 a x64) - vġechny verze kromŊ StarterEdition 

Instalace vyģaduje 4 GB volného místa na disku na systémové jednotce a 3GB 

RAM. 

Windows Phone Emulátor vyģaduje DirectX 10 nebo vyġġ² a Grafickou kartu 

s WDDM 1.1 driver. 

Windows Phone SDK 7.1 je kompatibilní s poslední verzí Visual Studio 2010 

SP1.[7] 

Po instalaci Windows Phone SDK je v§ġ poļ²taļ plnŊ pŚipraven pro vĨvoj 

aplikac² na mobiln² zaŚ²zen². Pro testov§n² svĨch vytvoŚenĨch aplikac² 

vyuģ²v§te emul§tor, kterĨ je souļ§sti SDK. Pro testov§n² na fyzických 

zaŚ²zen²ch a ġ²Śen² svĨch aplikac²ch je potŚeba m²t vytvoŚenĨ vĨvoj§ŚskĨ ¼ļet.  

6.2 VĨvoj§ŚskĨ ¼ļet 

Abychom mohli testovat aplikace a hry na fyzickĨch zaŚ²zen²ch, nebo 

zveŚejŔovat aplikace na MarketPlace, mus²me vlastnit vĨvoj§ŚskĨ ¼ļet. Z²sk§n² 

vĨvoj§Śsk®ho ¼ļtu je jednoduch®, vyģaduje registraci na APP HUB
20

. 

Registrace vyģaduje WindowsLive ID
21

, které si zaregistrujete zde: 

http://www.live.com. V registraci je potŚeba proj²t registraļn²m formul§Śem, ve 

kter®m m§te na vĨbŊr registraci jako právnická osoba, fyzická osoba nebo jako 

student. ĻlenskĨ poplatek ļin² 99$ za rok. Pokud jste se zaregistrovali jako 

                                                 

20
 Zdroj: http://create.msdn.com 

21
Windows Live ID je e-mailov§ adresa a heslo slouģ²c² k pŚihl§ġen² n§sleduj²c²ch sluģeb 

Xbox Live, Zune, Skydrive, MSNé 

http://www.live.com/
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student, m§te vĨvoj§ŚskĨ ¼ļet zdarma, jelikoģ m§te moģnost vyuģ²t 

programDreamSpark
22

,který ovŊŚuje platnost karty ISIC
23

.  

VĨvoj§ŚskĨ ¼ļet n§m umoģŔuje: 

¶ vytv§Śet aplikace zdarma i placené, 

¶ publikovat na MarketPlace neomezenĨ poļet placenĨch aplikac², 

¶ publikovat na MarketPlace aģ 100 bezplatnĨch aplikac², 

¶ odemknout aģ tŚi telefony pro vývoj a testování, 

¶ z²skat pŚ²stup k vĨvojovĨm materi§lŢma pŚ²stup k vĨvoj§Śsk® komunitŊ 

a podpoŚe vĨvoje. 

  

                                                 

22
 Program na http://www.dreamspark.com/ 

23
 Studentská karta 

http://www.dreamspark.com/
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7 Vývoj aplikací 

7.1 VytvoŚen² projektu 

Zapneme program Visual Studio a v dialogov® nab²dce zvol²me z§loģku 

New Project. Zde si zvol²me architekturu vĨvojov®ho prostŚed². K dispozici 

m§me dvŊ moģnosti a to buŅ Silverlight nebo XNA freamwork. Kaģd§ 

moģnost je urļen§ pro jin® ¼ļely. Silverlight je vhodnŊjġ² na klasick® aplikace 

postaven® na uģivatelsk®m rozhran² pro prezentaci dat. XNA freamwork je 

naopak l®pe vyuģitelnĨ pro aplikace s vysokým podílem 2D/3D grafiky a pro 

herní prvky. 

Pokud v²me, kter§ z nab²zenĨch technologi² bude pro n§ġ projekt vhodnŊjġ², 

tak si ji  vybereme. J§ jsem si vybral technologii Silverlight. Zde opŊt m§me na 

vĨbŊr z nŊkolika konceptŢ aplikace, kter® n§m slouģ² jako ġablona a usnadŔuj² 

nám práci. K dispozici máme tyto následující typy projektŢ:  

 

Obrázek 3- Visual Studio: vĨbŊr projektu 
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Windows PhoneAplication 

¶ Jedn§ se o z§kladn² ġablonu, kter§ obsahuje pŚipravenou strukturu 

projektu s jednou str§nkou uģivatelsk®ho rozhran². 

Windows PhoneDataboundApplication 

¶ Rozġ²Śena ġablona slouģ²c² k napojení dat a zobrazení v seznamu. 

Windows PhoneClassLibrary 

¶ Prázdný projekt, který je pŚipravenĨ pro tvorbu tŚ²d tvoŚ²c²ch knihovnu 

Windows Phone. 

Windows Phone Panorama Application 

¶ Ġablona, která vychází z vedle sebe um²stŊnĨch panelŢ. 

Windows PhoneSilverlight and XNA Application 

¶ Ġablona umoģŔuj²c² v jedné aplikaci integrovat jak prvky Silverlightu, 

tak prvky XNA freamoworku. 

Windows Phone Audio Playback Agent 

¶ Knihovna slouģ²c² pro pŚehr§v§n² audio souborŢ. 

Windows Phone Audio Streaming Agent 

¶ Knihovna, jeģ se specializuje na pŚehr§v§n² streamovan®ho videa.  

Windows PhoneScheduledTask Agent 

¶ Implementuje algoritmy a aktivity, které se mají realizovat na pozadí, 

aniģ by musela bĨt hostitelsk§ aplikace spuġtŊna. 

Pro ukázku jsem vybral z§kladn² ġablonu v SilverlightuWindows 

PhoneAplication. 

Po vybr§n² ġablony se otevŚe okno s moģnost² vĨbŊru verze systému 

Windows Phone, pro kterĨ m§ bĨt aplikace vytvoŚena. Na vĨbŊr m§me z verzí 

7.1 a 8.0. Vyberu si verzi 7.1, která je propagována jako verze 7.5(Mango). 
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Po zvolení ġablony se objeví následující okno: 

 

Obrázek 4- Visual Studio: základní zobrazení projektu 

Pracovní plocha je rozdŊlena do nŊkolika ļ§st². Prvn² ļ§st obsahuje telefon, 

na kter®m se ukazuje, jak aplikace bude vypadat, daj² se do n² jednoduġe 

pŚid§vat komponenty a mŊnit jejich vzhled. V prostŚedn² ļ§sti se nach§z² 

pracovní plocha pro tvorbu zdrojového kódu. Pokud, jako na obrázku ļ. 4, je 

otevŚen XAML soubor, je plocha rozdŊlena na tyto dvŊ ļ§sti -  na XAML kód 

a aktu§ln² vzhled telefonu. Pokud zmŊn²te vzhled v obrazovce telefonu, zmŊn² 

se kód v XAML souboru, pokud zmŊn²te XAML k·d, zmŊn² se vzhled na 

obrazovce telefonu. D²ky tomuto pŚ²stupu i bez hlubġ²ch znalost² dok§ģete 

mŊnit vzhled vaġich aplikac². Ve tŚet² ļ§sti se nach§z² struktura projektu. Kaģd§ 

aplikace je tvoŚena koŚenovĨm souborem Solution. Tento soubor obsahuje 

koŚenov® projekty, kter® mohou bĨt spolu prov§z§ny. TuļnŊ vyznaļenĨ soubor 

je ch§p§n jako startovn², ten je pŚekl§d§n a spouġtŊn.  
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D§le tu m§me sloģku Properties, ta obsahuje tŚi soubory AppManifest.xml, 

AssemblyInfo.cs, WMAppManifest.xml. Vġechny tyto soubory jsou generovány 

podle poļ§teļn²ho nastaven² vlastnost² projektu. V urļitĨch pŚ²padech je 

vhodn® to tŊchto souborŢ zas§hnout pŚ²mo. PŚedevġ²m se jedn§ o soubor 

WMAppManifest.xml, který obsahuje parametry a specifikace pro publikování 

aplikace na MarketPlace.  

NejdŢleģitŊjġ²mi soubory jsouApp.xaml a MainPage.xaml, kter® pŚin§ġej² 

implementaci App.xaml.cs a MainPage.xaml.cs. App.xml a App.xaml.cs jsou 

hlavní soubory aplikace, kter® obsahuj² pŚedgenerovan® metody v jazyce C#. 

ZmŊny v tŊchto souborech jsou potŚeba aģ tehdy, pokud chceme napŚ. 

modifikovat chování hlavních metod a událostí aplikace.  

DŢleģit® soubory jsou pak tak® MainPage.xaml a MainPage.xaml.cs, které 

obsahují jak specifikaci vzhledu aplikace, tak aplikaļn² logiku vázanou na 

ud§losti jednotlivĨch prvkŢ. 

D§le si mŢģeme vġimnout nŊkolika obr§zkovĨch souborŢ. 

ApplicationIcon.pngje obrázek ikony zobrazující se v seznamu aplikací. 

Backgound.png je obrázek, který je zobrazován jako pozadí aplikace. 

SplashScreenImage.jpg je obr§zek kterĨ se zobrazuje ihned po spuġtŊn² 

aplikace. 
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7.2 Uģivatelsk® rozhran² 

V pŚ²padŊ, ģe jiģ m§me 

vytvoŚenĨ nový projekt ve 

Visual Studiu, automaticky 

se objeví první návrh 

aplikace, kterĨ je doplnŊn 

o prvky Button, TextBlock, 

ListBox, které jsou 

navzájem vnoŚeny do prvkŢ 

Grid. Uģivatelsk® rozhran² 

aplikace je postaveno na 

znaļkovac²m jazyce 

s názvem Extensible 

Applicaion MarkupLeanguage (XAML). XAML je formát XM L, který 

umoģŔuje oddŊlit kód, kterĨ je pouģit na vzhled, od kódu, kterĨ je pouģit na 

funkļnost aplikace. Pokud um²te programovat v jazyce HTML, mŢģete 

pohl²ģet na XAML stejnĨm zpŢsobem, XAML se totiģ tak® skl§d§ z elementŢ 

a atributŢ. Pokud si chcete usnadnit práci a pŚitom nezn§te tak dobŚe jazyk 

XAML , je ve Visual Studiu 2010 pro Windows Phone program nazývaný 

ExpresionBlend. Pomoc² ExpresionBlendu mŢģete prvky pouze pŚid§vat na 

uģivatelsk® rozhran² a v nastaven² mŊnit jeho vzhled a ExpresionBlend za vás 

vygeneruje pŚ²sluġnĨ XAML k·d. Ale alespoŔ z§kladn² znalost XAML k·du je 

nutná, protoģe nŊkter® vŊci je potŚeba upravit z§sahem do XAML kódu. Pokud 

hledáte pomoc pro urļitou poloģku, staļ² um²stit kurzor a stisknout klávesu F5 

a zobrazí se n§povŊda. V souboru XAML na kaģdĨ objekt UI prvek 

a u vlastnosti tŊchto objektŢ se nastavuj² atributy. XAML k·d stejnŊ jako 

u XML kódu vyjadŚuje vztah jako d²tŊ / rodiļ. Následující XAML kód ukazuje 

Obrázek 5-  Uģivatelsk® rozhran² 
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StackPanek, který obsahuje obrázek a prvek TextBlock, jsou zde nastaveny 

i atributy. 

<StackPanel  Orientation =" Horizontal " Margin =" 20" 

Height =" 50"  

VerticalAlignment =" Top" > 

<Image  Height =" 50" Width =" 50" Margin =" 20" Stretch =" None"  

Source =" {Binding Picture} " />  

<TextBlock  Text =" {BindingName} " 

VerticalAlignment =" Right " />  

</ StackPanel > 

 

7.3 ApplicationBar  

ApplicationBar je aplikaļn² liġta slouģ²c² pro zobrazen² navigaļn²ch 

pomŢcek. ApplicationBar je viditelnĨ bez ohledu na to, zda je stránka posunutá 

ļi se na obrazovce zobraz² kl§vesnice. Jako ovl§dac² prvky se pouģ²vaj² 

ApplicationBarIconButton 

a ApplicationBarMenuItem. 

Na aplikaļn² liġtŊ mŢģeme m²t 

jednotliv® akce vyj§dŚen® pomoc² ikon 

nebo jen za pomoci textu. Na obrázku 

vid²me rozġ²Śenou podobu liġty, na které 

kde se nacházejí jak ikony, tak text. 

Ellipsis slouģ² k vysunut² a zasunut² aplikaļn² liġty. Obrázek 6 - Aplikaļn² liġta
24 

Chceme-li pŚidat aplikaļn² liġtu, tak vloģ²me do projektu prvek 

ApplicationBar. N§sleduj²c² XAML k·d n§m ukazuje nastavenou aplikaļn² 

liġtu, která je spojená z C# kódem na událost Click. 

 

 

                                                 

24
Zdroj: http://www.diaryofaninja.com/blog/2011/07/05/solved-why-donrsquot-

applicationbar-bindings-work-ndash-windows-phone-7-sdk 

http://www.diaryofaninja.com/blog/2011/07/05/solved-why-donrsquot-applicationbar-bindings-work-ndash-windows-phone-7-sdk
http://www.diaryofaninja.com/blog/2011/07/05/solved-why-donrsquot-applicationbar-bindings-work-ndash-windows-phone-7-sdk
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<phone : PhoneApplicationPage.ApplicationBar > 

<shell : ApplicationBar  IsVisible =" True " 

IsMenuEnabled =" True " > 

<shell : ApplicationBarIconButton  

IconUri =" /obrazky/bakalarka.png "  

Text =" autor " Click ="" IsEnabled =" False " />  

<shell : ApplicationBarIconButton  

IconUri =" /obrazky/bakalarka2.png "  

Text =" bakalarka detail " Click =" tlacitko_Click " />  

<shell : ApplicationBar.MenuItems > 

<shell : ApplicationBarMenuItem  Text =" Menu"  

Click =" Menu_Click " />  

</ shell : ApplicationBar.MenuItems > 

</ shell : ApplicationBar > 

</ phone : PhoneApplicationPage.ApplicationBar > 

 

Je nutn® nadefinovat, ģe máme v úmyslu pouģ²t aplikaļn² liġtu v naġ² 

aplikaci. UdŊl§me to pomocí ApplicationBar, kterĨ je souļ§st² tŚ²dy 

PhoneApplicationPage. D§le je nutn® nastavit potŚebn® atributy jako je 

IsMenuEnabled a IsVisible.ApplicationBar mŢģe obsahovat elementy 

ApplicationBarIconButton ļi ApplicationBarMenuItem.ApplicationBarIconBut

ton by mŊl m²t nastavenou hodnotu IconUri.Vlastnost Text urļuje popis ikony. 

D§le je potŚeba pŚidat pŚ²sluġn® ikony do ApplicationBaru. Existuje nŊkolik 

ikon, kter® jsou souļ§st² bal²ku Windows Phone SDK. Ikony lze nalézt 

v jednom z následujících um²stŊn²:  

¶ Na 32-bitovĨch operaļn²ch syst®mech: C: \ Program Files \ 

Microsoft SDK \ Windows Phone \ v7.1 \ Icons 

¶ Na 64-bitovĨch operaļn²ch systémech: C: \ Program Files (x86) \ 

Microsoft \ Windows Phone SDK \ v7.1 \ Icons 

Pokud si chceme vytvoŚit vlastn² ikony, musíme splnit n§sleduj²c² poģadavky: 

¶ Ikona mus² m²t rozmŊr 48x48 pixelŢ. 

¶ Ikona je centrov§na s velikost² 26x26 pixelŢ. 
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¶ Ikona by mŊla m²t b²l® pozad² s prŢhlednost². 

¶ Na aplikaļn² liġtŊ by nemŊlo bĨt v²ce jak pŊt ikon. 

¶ Ikona nemus² m²t koleļko, liġta si sama koleļko vykresl². 

Chceme-li pŚidat ikonu do aplikaļn² liġty, mus²me obr§zek nahr§t do projektu. 

Následující XAML kód nám ukazuje, jakĨm zpŢsobem pŚid§v§me jednotliv® 

ikony do aplikaļn² liġty.[12] 

<shell : ApplicationBarIconButton  

IconUri =" /obrazky/ikona.png "  

Text =" popisek " Click =" Tlacitko_Click " />  

7.4 PŚechod mezi str§nkami, poloģkami 

PŚechody se obvykle konaj² v dŢsledku poklep§n²m na prvek v uģivatelsk®m 

rozhran². Pro pŚechody n§m ve Windows Phone slouģ² hypertextovĨ odkaz, 

tlaļ²tka nebo tlaļ²tko zpŊt. Tlaļ²tko zpŊt funguje bez jak®hokoliv naġeho 

z§sahu. Nejjednoduġġ²m zpŢsobem, jak lze prov§dŊt pŚechod mezi str§nkami, 

je pŚechod pomocí HypperlinkButton. Pouģijeme zde metodu NavigationUri, 

pomoc² kter® pŚejdeme na poģadovanou str§nku. PŚ²klad ukazuje, jak lze pŚej²t 

na stránku z názvem Bakalarka.xaml.  

<HyperlinkButton  NavigateUri =" Bakalarka.xaml " />  

Pokud chceme pouģ²vat HypperlinkButton, tak mŢģeme prov§dŊt navigaci 

pomoc² tŚ²dy NavigationService. Tato tŚ²da obsahuje nŊkolik vlastnost² 

a metod, které nám pomohou  s navigac². N§sleduj²c² k·d n§m uk§ģe, jak v C# 

po kliknut² na tlaļ²tko, vyvol§me metodu pro pŚechod na poģadovanou stránku. 

Priváte void  Tlacitko_Click( object  sender, EventArgs e)  

{NavigationService.Navigate( new 

Uri( "//sloģka/BakalaŚka.xaml", UriKind.Relative));}  

Metoda Navigatevģdy vytv§Ś² novou instanci tŚ²dy, která má zadaný 

identifik§tor URI. Pak zde m§me tlaļ²tko zpŊt, kter® vyvol§me metodou 
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NavigationService.GoBack, kter§ vrac² na pŚedchoz² str§nku, ale jeto duplicita 

za tlaļ²tko zpŊt na telefonu.[8] 

 

7.5 Ovládací prvky 

Ovl§dac² prvky slouģ² k tomu, aby uģivatel mohl zobrazovat data 

a komunikovat s aplikací. Máme zde na vĨbŊr mnoho prvkŢ, jejichģ uģit² je 

velmi jednoduché - staļ² vybranĨ prvek ĂpŚet§hnoutñ na pracovní plochu. 

Prvky pro navigaci: PhoneApplicationFrame, PhoneApplicationPage 

Layout prvky: Border, Canvas, ContentControl, Grid, Panorama, Pivot, 

StackPanel, ScrollViewer, VirtualizingStackPanel 

Prvek pro zobrazení textu: TextBlock 

Prvky pro vkládání textu: TextBox, PasswordBox 

Prvek pro zobrazen² seznamu poloģek: ListBox 

Prvky pro tlaļ²tka: Button, HyperlinkButton 

Prvky pro vĨbŊr: CheckBox, RadioButton, Slider, ComboBox 

Prvek pro zobrazení obrázku: Image 

Prvek pro zobrazení mapy: Map 

Prvek pro audio a video: MediaElement 

Prvek pro HTML: WebBrowser 

Prvek pro zobrazen² naļ²t§n²: ProgressBar 

Prvek pro Pop-up zprávy: Popup 

http://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=en&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.cz&sl=en&tl=cs&u=http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff402543(v%3DVS.92).aspx&usg=ALkJrhj_uwbSTTUDNRHI4vDP7S1rXt85Jw
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=en&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.cz&sl=en&tl=cs&u=http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff402539(VS.92).aspx&usg=ALkJrhgz-LfuJ7amis5u73wQAyUKfObYqg
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.border(VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.canvas(VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.contentcontrol(VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.grid(VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/microsoft.phone.controls.panorama(VS.92).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/microsoft.phone.controls.pivot(VS.92).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.stackpanel(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.scrollviewer(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.virtualizingstackpanel(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.TextBlock(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.TextBox(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.passwordbox(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.listbox(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.button(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.hyperlinkbutton(VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.checkbox(VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.radiobutton(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.slider(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.combobox(v=VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.image(VS.95).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.mediaelement(VS.95).aspx
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=en&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.cz&sl=en&tl=cs&u=http://msdn.microsoft.com/en-us/library/microsoft.phone.controls.webbrowser(VS.92).aspx&usg=ALkJrhhwC7Ib8c1_gjgeS-bjfvimAbEyyg
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.progressbar(VS.95).aspx
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=en&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.cz&sl=en&tl=cs&u=http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.windows.controls.primitives.popup(VS.95).aspx&usg=ALkJrhh8orqRI6WJReoSmeWO-yw1hGNPcg
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Obrázek 6- Ovládací prvky
25

 

 

Na obr§zku vid²me pŚ²klad pouģit² nŊkterĨch ovl§dac²ch prvkŢ. Lze si také 

vġimnout, ģe je pouģit ovl§dac² prvek Pivot, kterĨ n§m rozġiŚuje vyuģitelnĨ 

prostor aplikace. Operaļn² syst®m Windows Phone m§ dva speci§ln² ovl§dac² 

prvky, které efektivnŊ rozġiŚuj² pracovn² plochu telefonu. Jedn§ se o prvky 

Panorama a Pivot. Tyto prvky umoģŔuj² horizont§ln² pohyb v obsahu telefonu.  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 

25
Zdroj: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/gg680261(v=pandp.11).aspx 

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/gg680261(v=pandp.11).aspx
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7.5.1 Panorama 

Panorama prvek vytv§Ś² panoramatickĨ vzhled poloģek, ve kterých jde 

listovat ze strany na stranu. Díky t®to moģnosti se i znaļnŊ odstraŔuje omezená 

velikost displeje. Pokud chceme vytvoŚit projekt s panoramatickým vzhledem, 

staļ² si naj²t pŚ²sluġnou ġablonu. 

Obrázek 7- Panorama vzhled
26 

Prvek Panorama pochází ze jmenného prostoru Microsoft.Phone.Controls. 

Panorama prvek obsahuje atribut Title, coģ je n§pis, kterĨ proch§z² vġemi 

sekcemi. Kaģd§ sekce pak nese prvek Header. Dále obsahuje atribut 

Background, ve kterém je nastavené pozadí. 

                                                 

26
 Zdroj: http://msdn.microsoft.com/en-

us/library/windowsphone/design/hh202912(v=vs.105).aspx 

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windowsphone/design/hh202912(v=vs.105).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windowsphone/design/hh202912(v=vs.105).aspx


 

31 
 

7.5.2 Pivot 

Pivot prvek nab²z² rychlĨ zpŢsob, jak zobrazit velk® mnoģstv² dat v aplikaci. 

MŢģe bĨt pouģit i jako rozhraní pro navigaci mezi jednotlivými stránkami. Na 

rozdíl od panoramy, kde je urļit® pŚekryt² dat, tak pivot prvek zaplŔuje celou 

ġ²Śku str§nky. Pokud chceme vytvoŚit projekt s Pivot vzhledem, staļ² si naj²t 

pŚ²sluġnou ġablonu. 

 

Obrázek 8- Pivot vzhled
27

 

Prvek Pivot pochází ze jmenného prostoru Microsoft.Phone.Controls. 

Obsahuje atribut Header, kterĨ je titulkem dan® sekce, d§le obsahuje jeden aģ 

nŊkolik ControlItemŢ.  

Dále zde máme prvky na zadávání textu. PŚid§me-li ovládací prvky pro 

zad§v§n² textu do aplikace, mŊli bychom povolit prostor pro kl§vesnici na 

obrazovce, musíme vyvolat panel, kterĨ by mŊl zajistit, ģe se kl§vesnice se 

                                                 

27
 Zdroj: http://msdn.microsoft.com/zh-cn/library/hh202919(v=vs.92).aspx 

http://msdn.microsoft.com/zh-cn/library/hh202919(v=vs.92).aspx
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nebude vztahovat na tlaļ²tka, nebo jiné ovládací prvky.Jedním zpŢsobem, jak 

tomu zabránit, je um²stŊn² navigaļn²ch prvkŢ v pruhu aplikace. Aby se 

zabr§nilo chyb§m, je tŚeba pouģ²t nejvhodnŊjġ² kl§vesnice pomoc² nastaven²m 

InputScope. 

7.6 Reakce na ovládání událostí 

Reakce na ovládání události nastane 

tehdy, pokud uģivatel pracuje 

s obrazovkou, napŚ. klepnut²m, taģen²m 

nebo jinou manipulací s prvkem. To 

znamen§, ģe ud§losti jsou postaveny na 

ovládacích prvcích uģivatelsk®ho 

rozhraní. NapŚ²klad tlaļ²tko je ovl§dac² 

prvek a obsahuje událost Click, která je 

aktivní, pokud je tlaļ²tko vyuģito. 

MŢģeme tedy vytvoŚit metodu pro 

zpracování události a to buŅ v oknŊ 

s vlastnostmi, nebo v samotném 

XAML kódu. Okno s vlastnostmi 

obsahuje seznam vġech akc², které jsou 

k dispozici pro daný prvek. Na obrázku 

jsou uvedeny nŊkter® ud§losti pro 

prvek tlaļ²tko.  

 

Chceme-li vytvoŚit pŚ²sluġnou ud§lost na prvek tlaļ²tko, staļ² na prvek 

poklepat a ud§lost se n§m vytvoŚ². OtevŚe se pŚ²sluġn§ metoda s kódem. 

N§sleduj²c² k·dukazuje ud§lost Click pro tlaļ²tko. 

Privatevoid  PhotoButton_Click (object  sender, 

RoutedEventArgs e)  

Obrázek 9- Ud§losti pro tlaļ²tko 
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MŢģeme tak® vytvoŚit pŚ²sluġnou ud§lost pomoc² XAML k·du. Po 

pŚet§hnut² tlaļ²tka se do XAML k·du vygeneruje k·d tlaļ²tka, který pak 

n§slednŊ mŢģeme upravit. N§sleduj²c² obr§zek n§m ukazuje jak pŚidat 

v XAML kódu událost Click. 

Jakmile vyberete ud§lost tlaļ²tku, tak je potŚeba nedefinovat pŚ²sluġnou akci. 

Za Click dop²ġeme znam®nko = a objeví se nám nabídka, co vġe mŢģe tlaļ²tko 

ovládat. 

 

Obrázek 11- XAML kód události  

A n§sleduj²c² k·d ukazuje, jak je tlaļ²tko spojeno s akcí Map_Click.[7] 

<controls : PanoramaItem Header ="Bakal§Śka"> 

<Button  

x: Name="Tlaļitko"Content ="Button" Click ="Map_Click"  

</ controls : PanoramaItem > 

7.7 PŚid§n² obr§zkŢ a ikon 

7.7.1 Obrázek v aplikaci 

Chceme-li pŚidat obr§zek do aplikace, mus²me obr§zek pŚipojit k naġemu 

projektu. MŢģeme pŚidat obr§zky pouze ve form§tu JPG a PNG. Do projektu 

mus²me pŚidat ovl§dac² prvek Image. Dále v kódu nastavíme vlastnosti 

Obrázek 10- XAML k·d tlaļ²tka 
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obrázku. Následující XAML kód ukazuje, jak zobrazit obrázek s názvem 

bakal§Śka.jpg v naġ² aplikaci, kterĨ je uloģen ve sloģce obr§zky.  

<Image  Source =" /obrazky/bakalarka.jpg " > 

Následující XAML kód nám ukazuje nastavení vlastností obrázku. 

<Image  Source ="/obrazky/bakalarka.jpg" Stretch ="None"  

VerticalAlignment ="Top" HorizontalAlignment ="Left"  

Margin ="6,5,0,0" Height ="207" />  

7.7.2 Pozadí aplikace 

Nyní si uk§ģeme, jak pŚidat obr§zek, který bude slouģit jako pozad² 

aplikace. PŚi vĨbŊru obr§zku na pozad², bychom mŊli dodrģovat nŊkter® 

zásady. Mezi nŊ patŚ² pŚedevġ²m pouģ²v§n² obr§zkŢ, kter® pracuj²se svŊtlĨm 

a tmavým tématem a v neposledn² ŚadŊ pouģ²v§n² obr§zkŢ ve formátu JPG 

nebo PNG. Pokud se chyst§me nastavit prŢhlednost obr§zku, mŊli bychom 

pouģ²t form§t PNG. 

Pro pŚid§n² obr§zku na pozad² pŚipoj²me obr§zek k projektu. VytvoŚ²me 

tŚ²du ImageBrusha nastavíme cestu k obrázku pomocí ImageSource. TŚ²da 

ImageBrushje deklarována v App.xaml,protoģe obr§zek vyuģ²vaj² vġechny 

stránky aplikace. 

<ImageBrush  x:Key =" plocha " 

ImageSource =" /obrazky/plocha.png " Stretch =" None" />  

 

Dále musíme aplikovat ImageBrush jako pozadí(v layoutu je um²stŊn veġkerĨ 

obsah stránky). 

<Grid x:Name =" LayoutRoot " Background =" {StaticResource 

plocha} " > 
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7.7.3 Úvodní obrázek 

Đvodn² obrazovka se n§m ukazuje pŚi kaģd®m spuġtŊn² aplikace. Ihned po 

vytvoŚen² projektu se n§m vytvoŚ² i tento obr§zek, kterĨ se nazĨv§ 

SplashScreenImage.jpg. Chceme-li mít vlastní startovní plochu, staļ² tento 

obr§zek nahradit obr§zkem o rozmŊrech 480x800 pixelŢ. 

7.7.4 Ikona aplikace 

Ikona aplikace je obrázek, který se zobrazuje v seznamu aplikací. 

Chceme-li nastavit ikonu aplikace, musíme pŚidat obr§zek do projektu a ve 

vlastnostech projektu nastavit ikonu aplikace. 

PopŚ²padŊ mŢģeme upravit prvek IconPathv souboru WMAppMainfest.xml 

a nastavit ikonu aplikace. 

<IconPath  IsRelative =" true " 

IsResource =" false " >KinIcon .png </ IconPath > 

 

7.7.5 Obrázek dlaģdice 

Obr§zek dlaģdice se zobrazuje tehdy, pokud si uģivatel pŚid§ vaġ² aplikaci 

na svou úvodní obrazovku. 

Obrázek 12- Ikona aplikace 
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Chceme-li pŚidat obr§zek dlaģdice, mus²me obr§zek nahr§t do projektu. Pak, 

stejnŊ jako u ikony aplikace, musíme zvolit obrázek ve vlastnostech projektu.

 

Obrázek 13- Obr§zek na dlaģdici 

PopŚ²padŊ je opŊt moģn® upravit prvek BlackgroungImageURI v souboru 

WMAppMainfest.xml a nastavit obr§zek dlaģdice.[9] 

<TemplateType > 

<BackgroundImageURI IsRelative =" true "  

IsResource =" false " >KinIcon.png </ BackgroundImageURI > 

<Count >1</ Count > 

<Title >ikona </ Title > 

</ TemplateType > 

  



 

37 
 

7.8 Barvy a témata 

Operaļn² syst®m Windows Phone vyuģ²v§ prvky t®mata. KaģdĨ uģivatel si 

mŢģe pomoc² nastaven² upravit barvu dlaģdic a kombinovat je s tmavým 

a svŊtlĨm pozad²m. Proto se u klasickĨch aplikac² nedoporuļuje pouģ²vat 

pevnŊ dan® barvy jednotlivĨch prvkŢ. M²sto toho se doporuļuje u prvku 

vyuģ²vat paletu Resource, coģ se ale netýká jen barev, ale i velikosti textu ļi 

fontu. 

M§me na vĨbŊr z nŊkolika pŚeddefinovanĨch stylŢ nebo si mŢģeme vytvoŚit 

svŢj vlastn² styl. U pŚeddefinovanĨch stylŢ je podobnĨ vztah jako mezi 

kaskádovými styly (CSS) a HTML, XAML k·d n§m umoģŔuje stejné 

vlastnosti.Pomoc² stylŢ mŢģeme nastavit vzhled dat v aplikaci. Existuje mnoho 

pŚeddefinovanĨch stylŢ, kter® jsou vhodn® pro tmav® ļi svŊtl® t®ma. Tyto styly 

zahrnuj² vġechny barvy, fontyé Následující kód nám ukazuje, jakým 

zpŢsobem nastavit tlaļ²tko, aby kdyģ chceme zmŊnit barvu, byla zmŊna takov§, 

jakou poģadujeme. 

<Button  Content =" Tlacitko " Height =" 50" 

Background =" {StaticResourcePhoneAccentBrush} " Width =" 130" 

/>  
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Dalġ² moģnost² je nastavení stylu tlaļ²tka pomocí okna vlastnosti:[11] 

 

Obrázek 14- Vlastnosti tlaļ²tka
28 

 

7.9 Aplikaļn² logika 

Nyní, kdyģ jsme se sezn§mili s jazykem XAML a se specifikami vzhledu, je 

moģn® pŚistoupit k aplikaļn² logice aplikace. Jedn§ se uģ pouze 

o programování kódu v jazyce C# ve Visual Studiu. Nejprve si uk§ģeme 

jednoduchý kód, který nám spustí Internet Explorer a námi zadanou stránku po 

stisknut² tlaļ²tka. 

void  Tlacitko_MouseLeftButtonUp( object  sender, 

MouseButtonEvenArgs  e)  

        {  

WebBrowserTask  wbt = new WebBrowserTask ();  

                                                 

28
Zdroj: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/gg680259(v=pandp.11).aspx 

 

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/gg680259(v=pandp.11).aspx
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            wbt.URL = "http://w ww.pf.jcu.cz/ki/" ;  

wbt.Show();  

D§le si uk§ģeme, jak otevŚ²t novou stránku v rámci aplikace. Tento kód je 

um²stŊn v souboru MainPage.xaml.cs. PŚev§ģnŊ se tento pŚechod prov§d² 

pomocí metody NavigationService.Navigate.Navigace zpŊt na str§nku se 

pŚenech§v§ syst®mu s vyuģit²m hardwarov®ho tlaļ²tka telefonu. Tuto funkci 

musí program§tor zachov§vat, protoģe jej² nedodrģen² bude mít za následek 

neschv§len² aplikace pro publikaļn² port§l MarketPlace.[10] 

void  MenuItem_Click( object  sender, System. EventArgs  e)  

        {  

NavigationService.Navigate( new 

Uri ( string .Format( "/nova_stranka" ), UriKind .Relative));  

        }  
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8 Prvn² vytvoŚen§ aplikace 

TeŅ, kdyģ m§me pŚedstaveny metody, funkce a vlastnosti operaļn²ho 

systému Windows Phone, zkusíme si naprogramovat klasickou aplikaci, 

se kterou zaļ²naj² snad vġichni lid®, kteŚ² se uļí programovat. Jedná se 

o klasick® ĂHello Worldñ. 

 

Obrázek 15- Visual Studio projekt (Hello Word)  

V Toolboxu si vybereme prvek Button, který pŚemístíme na obrázek 

telefonu. Na prav® stranŊ se pŚid§ zdrojovĨ k·d (XAML) tlaļ²tka. Zde si 

mŢģeme tŚeba jednoduġe zmŊnit n§zev tlaļ²tka. Pokud hledáme jeġtŊ snaģġ² 

pr§ci pro ¼pravu tlaļ²tka, mŢģeme si projekt pustit v ExpressionBlendu. Dále je 

potŚeba nadefinovat akci pro tlaļ²tko, dvakr§t na nŊj poklep§me a otevŚe se 
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nám okno z C# kódem.

 

Obrázek 16- Ud§lost na tlaļ²tko 

 

Toto okno dobŚe zn§ kaģdĨ, kdo uģ programoval v programovacím jazyce 

C#. Zde po klepnut² na tlaļ²tko pŚiŚad²me akci Message.Show(ñHello Worldñ). 

Nyn² mŢģeme aplikaci spustit (F5). NabŊhne n§m Emul§tor telefonu a vnŊm se 

spust² naġe aplikace. Klepneme na tlaļ²tko a vyskoļ² okno s nápisem ñHello 

Wordñ. Pr§vŊ m§me hotovou naġi prvn² aplikaci. 
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9 Vývoj aplikace KIN  

9.1 PŚ²prava ġablony pro aplikaci 

Dále si v mé práci uk§ģeme naprogramov§ní aplikace pro Katedru 

informatiky Pedagogick® fakulty Jihoļesk® univerzity, která bude slouģit jako 

rozcestník pro pracovníky katedry, stávající studenty a uchazeļe o studium. 

Studenti si nebudou muset na mobilu naļ²tat str§nky katedry, aby se dozvŊdŊli 

hledané informace, postaļ² zapnut² aplikace a vġechny potŚebn® informace 

budou mít ihned po ruce. 

Jako prvn² si mus²me rozmyslet, jak by mŊla aplikace vypadat, zda 

pouģijeme ġablonu Panorama ļi Pivot a v jaké technologii danou aplikaci 

naprogramujeme. Pro svou aplikaci zvol²me urļitŊ technologii Silverlight, 

kter§ se na tuto aplikaci optim§lnŊ hod². D§le si ve Visual Studiu zvolíme 

ġablonu Panorama, protoģe v aplikaci bude potŚeba v²ce str§nek. 

 

Obrázek 17- VĨbŊr ġablony 

Posledn²m krokem je vĨbŊr verze systému, ve které chceme aplikaci vytvoŚit. 

J§ si zvol²m Windows Phone 7.1 kterĨ je z§roveŔ i verz² 7,5. 

 

 

 

 

Obrázek 18- VĨbŊr operaļn²ho syst®mu 
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Nyní máme pŚed sebou obrazovku, kde m§me ġablonu z Panorama XAML 

k·dem. Zde nalezneme dvŊ panorama str§nky. Do naġ² aplikace si pŚid§me 

dalġ²ch pŊt str§nek.  

<controls : PanoramaItem Header ="jméno 

stránky"></ controls : PanoramaItem > 

Naġe str§nky v aplikaci pojmenujeme: Aktuality, Kontakty, Najdete nás, 

Odkazy, Student, Katedra, Uchazeļ. D§le je potŚeba vymazat vġechny 

nepotŚebné komponenty v ġablonŊ, jako jsou obrázky, TextBoxy atd. V souboru 

WMAppManifest.xml si nahrajeme své vlastní ikony pro aplikaci. Nyní máme 

zcela pŚipravenou ġablonu pro aplikaci amŢģeme zaļ²t pŚid§vat a programovat 

jednotlivé stránky a jejich vlastnosti. 

9.2 Aktuality  

Do aktualit budeme naļ²tat data z webu katedry informatiky pomocí RSS. 

Nejprve si pŚid§me do ġablony dvŊ komponenty TextBox a ListBox. TextBox 

budeme zobrazovat pouze do té doby, neģ se n§m data naļtou. ListBox n§m 

bude slouģit k zobrazení aktualit z webu. Do tŚ²dy MainViewModel.cs pŚid§me 

List<Link>NewsLinksd§le pŚid§me metodu loadNews(); NejdŚ²ve je potŚeba si 

vytvoŚit metodu, kter§ n§m bude naļ²tat odkaz RSS z xml souboru: 

private  void  load Rss()  

        {  

StreamResourceInfo xml = Application .GetResourceStream( new 

Uri ( "/MySchoolApp;component/Data/ rss .xml" , 

UriKind .Relative));  

XDocument settingsDoc = XDocument .Load(xml.Stream);  

 

Settings = new Rss()  

            {  

Name = settingsDoc.Root.Element( "name" ).Value,  

NewsUrl = settingsDoc.Root.Element( "newsUrl" ).Value,  

                };  

        }  
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Nyn² si vytvoŚ²me metodu loadNews(), která nám bude z parametru 

NewsUrl ļ²st RSS data z webu Katedry Informatiky. 

 

Obrázek 19 - Metoda pro RSS ļteļku 

 

9.3 Kontakty  

V z§loģce kontakty budeme naļ²tat vġechny dŢleģit® kontakty, kter® jsou 

spojeny s Katedrou Informatiky. Na kontakt se bude dát kliknout a vyskoļ² na 

nás okno, ze kterého budeme moci rovnou volat nebo odesílat email. Do 

ġablony si pŚid§me komponentu ListBox, ve kter® budeme zobrazovat naļten® 

kontakty. Do tŚ²dy MainViewModel.cs pŚid§me List<Contact>Contactsdále 

pŚid§me metodu loadContacts(); 
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Metoda na naļ²t§n² kontaktŢ bude vypadat n§sledovnŊ: 

Private  void  loadContacts()  

        {  

StreamResourceInfo  xml = 

Application .GetResourceStream( new 

Uri ( "/ Kin App;component/Data/Contacts.xml" , 

UriKind .Relative));  

XDocument contactsDoc = XDocument .Load(xml.Stream);  

 

Contacts = ( from  item  in  

contactsDoc.Descendants( "contact" )  

Select  new Contact  

                        {  

Name = item.Element( "name" ).Value.ToString(),  

                            Email = 

item.Element( "email" ).Value.ToString(),  

 

PhoneNumber = 

item.Element( "phoneNumber" ).Value.ToString()  

                        }).ToList< Contact >();  

RaisePropertyChanged( "Contacts" );  

Jak si mŢģeme vġimnout, kontakty naļ²t§m z XML tŚ²dy (Contact.xml), kde 

naļ²t§m tŚi elementy a to: jm®no, email a telefonn² ļ²slo. Struktura XML 

souboru vypad§ n§sledovnŊ:  

<contact > 

<name>doc. PaedDr. JiŚ² Van²ļek, Ph.D.</ name> 

 

<email >vanicek@pf.jcu.cz </ email > 

<phoneNumber >+420 387 773 079 </ phoneNumber > 

</ contact > 

Následující kód nám nastaví situaci, kdy uģivatel klikne na nŊjakĨ kontakt 

(zmŊn² se tedy vĨbŊr). 

//MainPage.xaml.cs  

Private  void  Contacts_SelectionChanged( object sender, 

SelectionChangedEventArgs  e)  
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        {  

if  (e.AddedItems.Count == 0)  

return ;  

var  contact = e.AddedItems[0] as  Contact ;  

if  (! String .IsNullOrEmpty(contact.Email))  

            {  

if  (! String .IsNullOrEmpty(contact.PhoneNumber))  

                {  

ShowContactSelection(contact);  

                }  

else  

                {  

EmailComposeTask  ect = new EmailComposeTask ();  

ect.To = contact.Email;  

ect.Show();}}  

else  

            {  

if  (! String .IsNullOrEmpty(contact.PhoneNumber))  

                {  

PhoneCallTask  pct = new PhoneCallTask ();  

pct.PhoneNumber = contact.PhoneNumber;  

pct.Show();  

                }}  

            (( ListBox )sender).SelectedItem = null ;  

Dále je potŚeba naprogramovat události na klik pro jednotlivé elementy. 

Uk§ģeme si jak naprogramovat ud§lost na klik pro email. Pro telefonn² ļ²slo je 

k·d stejnĨ jen se pŚip²ġou promŊnn®. 

//MainPage.xaml.cs  

private void  ContactSelectionPhone_Click( object  sender, 

System.Windows. RoutedEventArgs  e){  

Var  contact = 

(( FrameworkElement )sender).DataContext as Contact ;  

PhoneCallTask  pct = new PhoneCallTask ();  

pct.PhoneNumber = contact.PhoneNumber;  

pct.Show();  

        }  
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9.4 Najdete nás 

V z§loģce najdete n§s, se bude naļ²tat obr§zek mapy, kterĨ bude nahr§n 

v aplikaci, plus souŚadnice polohy ġkoly. Do ġablony si d§me komponentu 

tlaļ²tko, kter®mu d§me textovou a grafickou podobu a bude n§s odkazovat na 

obrázek, který se nám bude otevírat na dalġ² str§nce (MapPage.xaml). Do 

MainPage.xaml.cs pŚid§me ud§lost na klik pro tlaļ²tko, kter® n§s bude 

odkazovat na MapPage.xaml tŚ²du.  

private  void  CampusMap_Click( object  sender, 

RoutedEventArgs  e)  

        {  

NavigationService.Navigate( new Uri ( "/MapPage.xaml" , 

UriKind .Relative));  

        }  

Ve tŚ²dŊ MapPage.xaml pŚid§v§me Layout, ve kter®m je n§ġ obr§zek 

s nastavenými hodnotami. 

<Image  x: Name="MyImage"  Source ="Resources/map.jpg">  

Ve tŚ²dŊ MapPage.xaml.cs nastavujeme pŚibliģov§n², oddalovan² obr§zku 

a pŚevracen² obr§zku podle polohy telefonu. 

9.5 Odkazy 

V z§loģce odkazy nalezneme vġechny dŢleģit® odkazy, kter® souvisej² 

s katedrou informatiky. Tyto odkazy se budou otevírat v prohl²ģeļi Internet 

Explorer. Do ġablony si pŚid§me ListBox, ve kterém se nám odkazy budou 

zobrazovat. Do tŚ²dy MainViewModel.cs pŚid§me List<Link>Links, dále 

pŚid§me metodu loadLinks(); Tato metoda naļ²t§ tŚ²du Links.xml, ve které jsou 

uloģeny atributy s odkazy. 

priva te void  loadLinks(){  

Links = parseLinkFile( "/Data/Links.xml" );  

RaisePropertyChanged( "Links" );  

        }  
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Dále musíme naprogramovat metodu, která nám odkazy z XML souboru 

pŚeļte. 

priv ate  List <Link >parseLinkFile( string  ressource Path)  

        {  

StreamResourceInfo  xml = 

Application .GetResourceStream( new 

Uri ( "/MySchoolApp;component"  + resourcePath, 

UriKind .Relative));  

return  ( from  item  in  

XElement .Load(xml.Stream).Elements( "link" )  

select  new Link {  

Title = item.Element( "title" ).Value,  

Url = item.Element( "url" ).Value,  

AditionalInfo = linksParseHelper(item.Element( "bool" )),  

                    }).ToList< Link >();  

        }  

Struktura naļ²tan®ho XML souboru vypad§ n§sledovnŊ:  

<link > 

<url >https://www.facebook.com/pages/Katedra - informatiky -

PF- JU/154029028034826 </ url > 

<title >Kin na Facebooku </ title > 

</ link > 

9.6 Student, Katedra, Uchazeļ 

Tyto z§loģky budou totoģn®, jen kaģd§ z§loģka bude na sv® Panorama 

str§nce a naļ²tat sv§ data ze sv®ho pŚiŚazen®ho XML souboru. Tyto z§loģky se 

budou stahovat pŚ²mo z webové stránky Katedry Informatiky. Na tyto z§loģky 

pouģijeme komponentu WebView, do kter® se budou naļ²tat data z webu KIN. 

Do ġablony si opŊt pŚid§me ListBox, do kter®ho budeme naļ²tat poloģky 

z XML souboru.PanoramaItem bude vypadat n§sledovnŊ: 

<controls : PanoramaItem Header ="Student">  

<ListBox  x: Name="ForStudentsListBox"  

  Margin ="12,0,0,0"  
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 SelectionChanged ="NavigateToPageUrlListBox_Selection

Changed"  

ItemsSource ="{ Binding ForStudents }"  

 ItemTemplate ="{ StaticResource LinkDataTemplate }"/>  

</ controls : PanoramaItem > 

V Headeru si nastav²me nadpis z§loģky, ten pŚid§me do 

/Localization/AppResources.resx). D§le m§me n§zev naġeho ListBoxu. 

SelectionChangedpodle toho, na co kliknu (a toho, s ļ²m to m§m pomoc² 

ImtesSource svázané), dohled§ objekt z pŚ²sluġn® List<Link> kolekce 

a odnaviguje se na jeho promŊnnou URL (dŚ²ve naļtenou z XML  souboru). 

Binding, který nás odkazuje na metodu ForStudent. A jako poslední se zde 

nachází ItemTemplate,ve kterém je nastavený vzhled. 

Do tŚ²dy MainViewModel.cs pŚid§me List<ForStudent>ForStudentsdále 

pŚid§me metodu loadForStudents(); 

privatevoid loadForStudents()  

        {  

ForStudentsLinks = 

parseLinkFile( "/Data/ForStudents.xml" );  

RaisePropertyChanged( "ForStudents" );  

        }  

Tato metoda n§m naļte XML soubor (ForStudents.xml), ve kterém máme 

odkazy na jednotliv® z§loģky. Struktura XML souboru vypad§ n§sledovnŊ:  

<link > 

<url ><![CDATA[ /UrlWebPage.xaml?title=ZmŊny ve 

výuce&page=htt p://wvc.pf.jcu.cz/ki/?article=/zmeny - ve -

vyuce.html ]]></ url > 

<title >ZmŊny ve vĨuce</ title > 

<bool >False </ bool > 

</ link > 

Do title zadáme text, který chceme mít v dané PivotPage. Do url zadáme 

odkaz na stránku Katedry Informatiky. 
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A jako nejdŢleģitŊjġ² a hlavn² ļ§st² aplikace zbĨv§ naprogramovat 

zobrazování informací z webu Katedry Informatiky v aplikaci. 

Nejprve si vytvoŚ²me Pivot PageUrlWebPage.xml, kter§ bude slouģit pro 

vġechna zobrazovaná data. Zde jako hlavní komponenta bude slouģit tzv. 

WebView. U WindowsPhone najdete tuto komponentu pod názvem 

WebBrowser.  

<Grid  

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

<phone : WebBrowser Visibility ="Collapsed"  

cxi : WebBrowserHelper.Html ="{ Binding UrlWeb .TheTextItself}"  

x: Name="webBRWSR"HorizontalAlignment ="Left" VerticalAlignm

ent ="Top" Height ="700" Width ="456"/></ Grid > 

 

Nyn² je potŚeba naprogramovat WebBrowser(WebView), který nám bude 

zobrazovat Html ŚetŊzec. Zde zvolíme metodu NavigateToString, která nám 

bude proch§zet Html ŚetŊzec a ten zobrazovat. 

Obrázek 20 - Metoda pro zobrazení html ŚetŊzce 
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D§le na str§nce mŢģeme narazit na odkazy,které budou odkazovat mimo 

stránky katedry. Tyto stránky budeme otevírat mimo aplikaci v IE. Na 

str§nk§ch se mŢģeme tak® setkat s dokumenty jako PDF ļi DOC. K tomuto 

n§m bude slouģit následující metoda: 

 

Obrázek 21 - Metoda pro navigaci v aplikaci 

Nyn² bude potŚeba udŊlat novĨ model, kde webovou stránku stáhneme 

a n§slednŊ j² budeme upravovat, aby se n§m zobrazovala ona potŚebn§ data. 

VytvoŚ²me si tedy tŚ²du UrlWebViewModel.cskter§ n§m bude slouģit pro 

vġechny zobrazovan® poloģky. K t®to tŚ²dŊ si pŚiŚad²me i pŚísluġnou pivot page. 

Nyní si vytvoŚ²me metodu, která nám stáhne celý zdrojovĨ k·d naļ²tan® 

stránky. 

Obrázek 22 - Metoda pro uloģen² zdrojov®ho k·du 
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ZdrojovĨ k·d str§nky je pak potŚeba zpracovat a dek·dovat. VytvoŚ²me si 

metodu pro z²sk§n² znakŢ ze zdrojov®ho k·du. 

 

Pro koneļnĨ (zobrazenĨ) zdrojovĨ k·d je potŚeba pŚiŚadit vyrovnávací 

pamŊŠ. 

char [] res = newchar [HTML.Length + n];  
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Nyn² bude potŚeba vytvoŚit metodu, kter§ n§m vybere potŚebn§ data a vr§t² 

nám potŚebnĨ string.  

 

Obrázek 23 - Metoda pro konverzi textu 

 

 

 


