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Streszczenie

Celem pracy inzynierskiej jest przedstawienie zaawansowanych funkcji platformy
Windows Presentation Fundation w potaczeniu z implementacja wzorca
projektowego Model View View-Model w odniesieniu do procesu projektowania
aplikacji biznesowych. Aplikacja hotelowa "DeLuxHotel" zostata napisana zeby
przedstawi¢ omawiane techniki na konkretnym przyktadzie. Piszagc prace
inzynierskg staratem sie jak najdokfadniej zaprezentowac wszystkie najwazniejsze
mechanizmy platformy WPF utfatwiajgce budowe aplikacji biznesowych.
Implementacje wzorca MVVM opartem na bazie biblioteki MVVM Light. W pracy
zawarto projekt stylow oraz szablonéw dla kontrolek systemu Windows, budowe
zaawansowanych kontrolek uzytkownika, niestandardowy layout, elementy 3D
interfejsu uzytkownika oraz zaawansowane animacje. Wszystkie te elementy
wdrozono w przygotowany program "HotelDeLux" umozliwiajgcy administrowanie

i przeprowadzanie rezerwacji w osrodku hotelowym.

Stowa kluczowe
aplikacja desktopowa, WPF, MVVM, .NET
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Abstract

The main goal of this thesis is to introduce advanced function of Windows
Presentation Fundation platform, along with implementation of Model View
View-Model design pattern with respect to design busines applications. The
"DeLuxHotel" application was created to show discussed techniques on exact
example. The thesis is written ensuring the best accuracy in introducing all of the
most crucial mechanisms of WPF platform taking into account the facilication of
creating the busines applications. Implementation of MVVM design pattern is
based on the MVVM Light library. The thesis includes project of styles and
templates for Windows system controls, creation of advanced user controls,
custom layout, 3D elements of user interface and advanced animations. All of
those were implemented in designed program "HotelDeLux" which allows

administration and performing bookings in hotel enviroment.

Keywords
desktop application, WPF, MVVM, .NET
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1. Wstep

Aplikacje biznesowe wymagaja zardwno prawidlowego 1 wydajnego przetwarzania
okreslonych danych, jak i intuicyjnej, prostej oraz atrakcyjnej formy wizualizowania
interfejsu uzytkownika. Jedna z najpopularniejszych i najnowszych technologii tworzenia
nowoczesnych aplikacji desktopowych jest platforma Windows Presentation Fundation, ktora
w polaczeniu ze wzorcem projektowym MVVM daje bardzo potezne narzedzie pracy dla
programistow. Wyzej wymienione technologie stuza do budowy m. in. zaawansowanych

aplikacji biznesowych w §rodowisku .NET.

Praca ,,Wykorzystanie zaawansowanych funkcji platformy WPF oraz wzorca projektowego
MVVM w procesie tworzenia aplikacji biznesowej” ma na celu ukazanie zaawansowanych
funkcji platformy WPF, ktore moga zosta¢ uzyte przy projektowaniu dowolnej aplikacji
biznesowej. Wiekszos$¢ informacji dotyczacych platformy WPF wykorzystanych przy
budowie projektu zalaczonego do pracy opisowej bazuje na moich wtasnych do§wiadczeniach
oraz jest duzym rozwini¢gciem wiedzy jaka nabylem podczas studiow. W ponizszym
opracowaniu zostanie rowniez poglebiona idea wzorca projektowego MVVM na bazie
biblioteki MVVM Light. Uzycie wzorca zwigksza naktad pracy jaki musi wtozy¢ programista
w budowe¢ projektu. Odpowiemy sobie na pytanie, w jakich sytuacjach wzorca MVVM

powinno si¢ uzywac i jakich sytuacji najlepiej unikaé ze wzgledoéw wydajnosciowych.

W pracy zostanie omdwiony przyktad aplikacji biznesowej uzyty do zaprezentowania
ciekawych, niestandardowych interfejséw uzytkownika. Nastepnie pokrdtce zostang opisane
technologie, jakie zostaly uzyte przy budowie projektu. Zostanie przypomniana idea wzorca
MVVM oraz opis mozliwosci biblioteki MVVM Light. Kolejnym krokiem bedzie omdwienie
specjalnego mechanizmu platformy WPF o nazwie silnik I3czenia, ktory umozliwit
zaprojektowanie wzorca MVVM. Aplikacje biznesowe to aplikacje wielowarstwowe. Z
reguly pierwsza warstwag w takiej aplikacji to warstwa bazy danych. Bez dobrze
zaprojektowanej bazy nie mozna stworzy¢ poprawnie funkcjonujacego programu. W jednym
z rozdziatow bedzie przedstawiona i opisana baza danych, ktora jest filarem logiki w
przygotowywanej aplikacji. W nastepnym kroku zostanie przedstawiony gtowny layout
programu oraz przeplyw sterowania pomiedzy konkretnymi widokami. Na sam koniec po
teoretycznym wstepnie beda zaprezentowane niestandardowe rozwigzania platformy WPF w
celu zaprojektowania ciekawego interfejsu uzytkownika, oraz efektywnego wykorzystania

wzorca projektowego MVVM. Migdzy innymi b¢da zaprezentowane:
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interfejs w technologii 3D;
kontrolki imitujace okienka oraz zestaw paneli do zarzadzania nimi. Wspominane
kontrolki beda realizowaly operacje biznesowe polegajace na zarzadzaniu
podstawowymi zaleznosciami w bazie danych;
widok architektoniczny w czasie rzeczywistym realizujacy logike biznesowa.
zaawansowana kontrolka kalendarzowa, wykorzystujaca do wyrenderowania si¢
niskiego poziomu elementy platformy WPF;
zestaw szablonow dla kontrolek;

animacje polepszajace jako$¢ wizualng prezentowanych uzytkownikowi tresci.
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2. Studium przypadku — opis dzialania wybranej aplikacji biznesowej

Jako przyktad do zaprezentowania zaawansowanych funkcji platformy WPF zostata wybrana
aplikacja hotelowa. Jest to aplikacja biznesowa, wspierajaca proces zarzadzania modutem
rezerwacji hotelowej. Glownym celem programu jest w sposdb intuicyjny i przejrzysty
umozliwi¢ recepcjoniscie dokonywanie rezerwacji klienckich oraz zarzadzanie stenem
pobytu klientéw. Ponadto program ma umozliwi¢ rozliczanie pobytu klienta w hotelu.
Innowacja wprowadzong do programu jest widok pozwalajacy na podglad stanu pokojow w
czasie rzeczywistym. W pokoju klientéw zamontowano system sprawdzania obecnosci. Na
biezaco mozna sprawdzaé, ktory pokoj jest zajety, a ktory wolny, czy wewnatrz sg goscie czy
tez nie. Caty widok jest przedstawiony w bardzo atrakcyjnej formie planu architektonicznego
budynku hotelowego. Program posiada rdwniez specjalny interfejs umozliwiajacy

administrowanie baza danych.

Wybratem przyktad aplikacji hotelowej, poniewaz juz wczesniej miatem doswiadczenie przy
projektowaniu tego typu programu. Wtedy jednak nie posiadalem bogatej wiedzy na temat
platformy Windows Presentation Fundation oraz wzorca MVVM umozliwiajacych
zaprojektowanie bogatej wizualnie oraz elastycznej aplikacji. Doswiadczenie wynikajace ze
starciem si¢ z logika aplikacji hotelowych oraz rozleglta wiedza na temat platformy WPF
pozwolily mi zaprojektowa¢ nowoczesna aplikacje, ktoéra wykorzystam jako tlo do opisu

ciekawych technologii w swojej pracy inzynierskie;j.
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3. Oprogramowanie

3.1. Visual Studio 2012
Projekt aplikacji zostal wykonany w programie Visual Studio 2012. Jest to bardzo
zaawansowane Srodowisko programistyczne przystosowane do pracy nad duzymi projektami.

Posiada ono szereg funkcji wspierajacych programist¢ podczas pracy.

3.2. SQL Server 2012
SQL Server 2012 jest to system zarzadzania baza danych wydany przez firm¢ Microsoft,
ktory zostat wykorzystany w projekcie. Darmowa wersja Express umozliwia korzystanie z

baz danych o pojemnosci do 10GB.

3.3. Expression Blend 4

Pracujac nad efektami wizualnymi kontrolek pomocny okazat si¢ program Expression Blend
w wersji czwartej. Jest to narzedzie przeznaczone dla osob, ktére zajmuja sie ukladem
interfejsu uzytkownika. Pozwala ono np. na utworzenie zaawansowanych szablonow

kontrolek oraz przeprowadzanie testow dynamicznie dotaczanych danych do widokdéw.

11



WSB-NLU
2014

20069e686bbaebba93edade’c7edcb9a
2014-03-31 10:06:05

4. Technologie

4.1. .Net Framework

Platforma programistyczna, ktéra zostala opracowana przez firm¢ Microsoft. Glowne
komponenty platformy to s$rodowisko uruchomieniowe (CLR) oraz zestaw bibliotek
dostarczajacych podstawowych funkcjonalnosci dla aplikacji. Kod programu napisany pod
platform¢ .NET jest kompilowany do kodu posredniego, ktéry z kolei jest thumaczony na
jezyk maszynowy. Zaletg tego systemu jest multiplatformowos¢ oraz mozliwos¢ korzystania z
wielu jezykdéw dostosowanych do programowania pod platforme, z ktorych pionierem jest C#.
Aplikacja przygotowana jako projekt do pracy inzynierskiej wymaga zainstalowanej wersji
czwarte] platformy .NET. Wersja czwarta jest obecnie najpowszechniejsza wersja

standardowo dostarczang w systemach Windows XP, Vista, 7 oraz 8.

4.2. WPF (Windows Presentation Fundation)

Technologia platformy .NET, ktora jest przeznaczona do tworzenia aplikacji desktopowych z
bogatym interfejsem uzytkownika. W WPF-ie wszystkie komponenty uzytkownika zostaty
przepisane ze standardowego kodu WinAPI na kod zarzadzany platformy .NET.
Zmodyfikowano podejscie do projektowania kontrolek. Zamiast nadpisywaé metody
renderujace dany element piksel po pikselu zastepujemy tylko wtasciwos¢ ,,Template” dane;j
kontrolki specjalnym przygotowanym przez nas obiektem, przez co programista moze
nadawa¢ kontrolkom dowolny wyglad przy nieduzym naktadzie prazy. Zwigkszono
wydajnos¢ renderowania grafiki ,poniewaz proces ten wykorzystuje tez GPU zamiast samego
CPU. WPF oferuje rozwigzania layoutu niezalezne od rozdzielczosci klienta. Projektowanie
wygladu aplikacji odbywa si¢ przy wspdlpracy kodu znacznikéw jezyka XAML oraz jezyka
C#. Przyjeto zasade ze kod XAML okresla wyglad, natomiast w C# programista pisze logike
programu. PodejScie to okazalo si¢ trafne i1 znalazto wielkie uznanie wsrod programistow
.NET. Technologia obstuguje grafik¢ wektorowa oraz wiele rodzai multimedidw. Wigcej o
WPF zostanie przedstawione w rozdziale poswigconym elementom, ktore sprawily, ze ta

technologia jest tak potezna.

4.3. MVVM Light

Darmowa biblioteka umozliwiajagca implementacje wzorca projektowego Modem View
View-Model w aplikacjach technologii WPF. Udostepnia zestaw bazowych klas ktore nalezy
wykorzysta¢ implementujac wzorzec. Wiecej informacji na ten temat znajduje si¢ w rozdziale

dotyczacym wzorca projektowego MVVM oraz jego implementacji w WPF.

12
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4.4. iTextSharp
Darmowa biblioteka dostarczajaca klasy i metody umozliwiajace tworzenie i edytowanie

dokumentéw PDF. Bardzo prosta i efektywna, dostepna na wiele platform.

4.5. EntityFramework

System mapowania obiektowo-relacyjnego bazy danych. EF oparte jest na technologii
ADO.NET 1 umozliwia w sposob obiektowy zarzadza¢ elementami bazy danych. W tym
podejsciu nie wykonujemy zapytan SQL lecz operujemy na rekordach tabeli jak na obiektach.
Mechanizm translacji akcji thumaczy wykonywane przez nas operacje na zapytania SQL
wysylane do bazy. Technologia ta jest wolniejsza niz standardowe techniki taczenia z baza

danych, ale duzo bardziej wygodna dla programistéw i1 bardziej odporna na btedy.

4.6. LINQ

Technologia wykonywania zapytan do obiektow w celu pozyskania z nich odpowiednich
danych. Zapytania mozemy wykonywa¢ do obiektéw implementujacych interfejs
IEnumerable, obiektow technologii Entity Framework oraz dokumentow XML.
Wszechstronno$¢ 1 prostota LINQ sprawia, ze technologia ta jest uzywana przez szerokie

grono programistow i stata si¢ nieodtaczng czgsciag platformy .NET.

13
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5. Implementacja wzorca MVVM za pomocq biblioteki MVVM Light

5.1. Wzorzec Model View View-Model

Jest to wzorzec projektowy warstwy prezentacji umozliwiajacy oddzielenie logiki biznesowej
aplikacji od sposobu wizualizacji danych uzytkownikowi. Wzorzec zalecany jest dla
technologii WPF, Silverlight, poniewaz w naturalny sposob wykorzystuje mechanizmy obu
freamworkow, takie jak: silnik bindowania, szablony kontrolek, commandy, behavioury.
Dodatkowymi zaletami wzorca jest tatwa testowalno$¢ aplikacji oraz czytelnosé

1 elastycznos¢ przygotowanego przez programiste kodu.

5.1.1. Model

W warstwie modelu powinno implementowac si¢ cata logike przygotowywanej aplikacji oraz
mechanizmy odpowiedzialne za dostgp do danych. Przyktadowo, w warstwie modelu mozna
napisa¢ klasy dostepu do bazy danych, potaczen z uslugami sieciowymi, klasy pomocnicze
stuzace jako forma no$nika przy przeplywie informacji. Czgsto spotykang praktyka jest
przygotowanie w warstwie modelu mapperow baz danych np. (nHibernate, Entity
Framework). Takie wtasnie podejscie zostalo zastosowane w przygotowanej przeze mnie

aplikacji hotelowe;.
5.1.2. View-Model

Reprezentuje warstwe, ktora jest odpowiedzialna za dostarczanie danych do widoku. W tym
zadaniu View-Model korzysta z klas warstwy Model. Co istotne, w View-Modelu nie ma
zadnej referencji do widoku. Mozna wiec powiedzie¢, ze omawiana warstwa jest calkowicie
niezalezna od warstwy View. Proces dostarczania danych do prezentacji odbywa si¢ poprzez

silnik faczenia danych oraz mechanizm komend, ktére znajduja si¢ w widokach.

5.1.3. View

Warstwa prezentacyjna, w ktorej okresla sig, jak powinny wyglada¢ dane pobrane z warstwy
View-Model. Widoki tworzy si¢ za pomocg kodu znacznikow XAML, dzieki ktéremu
programista ma mozliwos¢ stworzenia layoutu bez uzywania kodu zarzadzanego np. CH#.
Przyjeto zasadg, ze dobrze skonstruowany widok nie posiada praktycznie zadnego kodu
code-behind (logiki np. napisanej w jezyku C#) oprécz konstruktora i metody inicjalizujace;.

Wyjatkami od tej reguly sa jedynie widoki posiadajace skomplikowang animacje.
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View-Model dotaczany jest do obiektu View poprzez dostarczenie go do wiasciwosci
DataContext. W technologii WPF oraz Silverlight kazdy widok posiada tg wtasciwos¢, ktéra

jest miejscem, skad bindowane sg dane. Zgodnie z tym mechanizmem dane sg bindowane od

instancji klasy View-Modelu.

Warstwy wzorca MVVM

Model | > | View-Model | > | View

Rysunek 1 Zalezno$¢ warstw wzorca MVVM

Jak wynika z powyzszego rysunku, warstwa modelu nie powinna mie¢ stycznosci z
widokiem. Widok jest odseparowany od logiki za pomoca warstwy View-Model, ktdéra

odpowiada za dostarczanie do niego odpowiednich danych.

5.2. Opis MVVM Light

Biblioteka MVVM Light pomaga programiscie w wydajny sposob wykorzysta¢ wzorzec
MVVM w aplikacjach typu WPF. Dostarcza ona zbior klas 1 metod ktdrych wykorzystanie
sprawia, ze implementacja wzorca projektowego nie jest monotonna i nudna. Bez uzycia
wyzej wspominanej biblioteki programista w kazdej klasie typu View-Model musiat
implementowac specjalny interfejs, dzieki ktéoremu wprowadzano mechanizm notyfikacji
danych. Jesli warto§¢ zmiennej zmienita si¢ w warstwie View-Model, informowany o tym byt
silnik bindingu i1 zmieniala si¢ rdwniez renderowana wartos¢ w warstwie View. Powszechny
byt rowniez problem komunikacji pomiedzy warstwami View-Model. Nie istniat
ujednolicony system komunikacji, jaki wprowadza biblioteka MVVM Light za pomocg klasy
Messenger. Od momentu pojawienia si¢ na rynku biblioteki MVVM Light programowanie
aplikacji opartych na wzorcu MVVM okazalo si¢ naprawde przyjemne. Ponizej zostanie

omdwiona struktura najistotniejszych, z punktu widzenia przygotowanego projektu, klas.

5.2.1. ObservableObject

Jest to bazowa klasa implementujgca interfejs InotifyPropertyChanged, dzigki ktéremu
mozemy powiadamiac silnik bindingu o zmianie wlasciwosci w warstwie View-Mode. Klasa
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ta dostarcza szereg przydatnych metod, ktorych celem jest odnotowanie zmiany wartosci
zmiennej. Jest to klasa bazowa dla wszystkich klas, ktore musza posiada¢ funkcjonalnosé

notyfikacji wlasciwosci.

5.2.2. ViewModelBase

Klasa dziedziczaca po ObservableObject jest, jak sama nazwa wskazuje, bazowa dla
wszystkich klas w hierarchii warstwy View-Model. Rozszerza zasdb metod notyfikujacych
wlasciwosci oraz dostarcza standardowego messengera (obiekt stuzacy do komunikacji
migdzy obiektami we wzorcu MVVM). Implementuje interfejs ICleanup, ktory zawiera
funkcj¢, gdzie programista powinien usungé wszystkie uzyte zasoby w momencie niszczenia
obiektu. Klasa ta wystawia rowniez zmienng informujacg, czy projektowany obiekt znajduje
si¢ w trybie design, w ktérym programista, korzystajacy z programu Visual Studio 2012 ma

mozliwos¢ zobaczy¢ przyktadowo wyrenderowane dane.

5.2.3. Messenger

Klasa wystawiajaca w postaci wlasciwosci obiekt standardowego messengera, ktory jest
singletonem. Metody tego obiektu umozliwiaja rejestracj¢ oraz wysytanie komunikatow
pomiedzy aktywnymi obiektami w aplikacji. Jest to kluczowa funkcjonalnos¢ w wypadku
komunikacji, jaka czgsto zachodzi w warstwie View-Model. Zaleca si¢, aby w formie
komunikatéw nie przesyta¢ duzych obiektdw, jedynie wartosci niezbedne do zrozumienia 1

zaimplementowania metody odbierajacej komunikat.

5.3. Przyklady uzycia

Ponizej zaprezentowany zostal przyktad uzycia dziedziczenia po klasie ObservableObject.
KeyValueSelectedViewModel nie jest klasg przeznaczong do przestania danych konkretnego
modelu, ale klasg pomocnicza, wystawiajaca dowolne typy danych. Jej dodatkowa
funkcjonalnos$cia jest mozliwo$¢ zgloszenia notyfikacji, kiedy dany obiekt zostat wybrany.
Do tego byta potrzebna klasa ObservableObject, ktora implementuje interfejs notyfikacji.
Zastosowanie ViewModelBase niosloby ze soba implementacje wielu innych metod i
wiasciwosci, ktore tutaj nie bylyby potrzebne, poniewaz z zatozenia ta klasa musi by¢ lekka.

Jej zastosowanie to przestanie danych do widoku z lista wyboru.
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class KeyValueSelectedViewModel<K, V, D, D2> : ObservableObject
{

public K Key { get; set; }

public V value { get; set; }

public D AdditionalData { get; set; }

public D2 AdditionalData2 { get; set; }

public const string IsSelectedPropertyName = "IsSelected";
private bool isSelected = true;
public bool IsSelected

1
get
{
return isSelected;
}
set
{
if ( isSelected == value)
{
return;
}
RaisePropertyChanging(IsSelectedPropertyName);
isSelected = value;
RaisePropertyChanged(IsSelectedPropertyName);
}
}

Rysunek 2 Przyktad klasy dziedziczacej po ObservableObject i wykorzystanie funkcji notyfikacyjnych.

Kolejnym przyktadem jest metoda, ktora ma za zadanie przygotowac obiekt wybrany przez
uzytkownika z listy wyboru, a nastepnie wysta¢ komunikat o zamknigciu warstwy wyboru
danych. Wystanie komunikatu odbywa si¢ za pomoca metody Send, przyjmujacej za

argumenty identyfikator kanatu przesytu komunikatow oraz wysylany obiekt.

protected override void sendData()

{
List<KeyAndValue> objectToSave = new List<KeyAndValue>();
if (SelectedCollection.Count > @)
foreach (var guest in SelectedCollection)
{
objectToSave.Add(new KeyAndvalue { Key=guest.Id, Value=guest.Imie+" "+guest.Nazwisko });
orage.ObjectFromChoice = objectToSave;
~.Default.Send<int>(1, "ChoicelLayerMSGClose™);
}

Rysunek 3 Przyktad wystania komunikatu przez domyslnego messengera.

Ostatnim przyktadem jest zarejestrowanie metody obstugujacej komunikaty odebrane przez
domyslnego messengera. Miejsce zarejestrowania metody to konstruktor klasy
odpowiadajacej za warstwe wyboru danych. Messegner zarejestrowany jest do instancji

obiektu tej klasy, co gwarantuje odpowiednig zywotno$¢ procesu odbioru komunikatdéw,
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dotyczacych warstwy wyboru danych. Odbiér komunikatu obywa si¢ za pomoca metody
Register, ktora przyjmuje za argumenty unikalny token identyfikujacy kanat, w ktérym beda
przesytane wiadomosci, obiekt, do ktérego bedzie zarejestrowana stacja odbierajgca

komunikat oraz metode¢ obstugujaca obiekt przestany w komunikacie.

public DataChecicelayer()
{
InitializeComponent();
Messenger.Default.Register<TokenTypeMessage>(this, "ChoicelLayerMSGOpen”, new Action<TokenTypeMessage>(p =>
addressToken = p.Tokem;
var constructorInfo = p.ViewType.GetConstructor(new Type[] { });
var control = constructorInfo.Invoke(new object[] { }) as UserCor
if (control != null)

{
}

openLayer();

OLs

ChoiceElement = control;

N
Messenger.Default.Register<int>(this, "ChoicelayerMSGClose", new Action<int>(
(p) =>

Messenger.Default.Send<object>(ChoiceStorage.ObjectFromChoice, addressToken);

closelayer();

}
))s

Rysunek 4 Przyktad odbioru i obshugi komunikatu przez domyslnego messengera.
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6. Silnik laczenia WPF

Silnik aczenia danych jest bardzo poteznym mechanizmem, ktéry jest wykorzystywany w
kazdej zaawansowanej aplikacji WPF. W mojej pracy inzynierskiej bardzo czesto korzystam
z wielu konfiguracji omawianego silnika. W prawie kazdym przytoczonym kodzie XAML
beda si¢ pojawialy znaczniki informujgce o potaczeniu danych, przez co wazne jest

dostarczenie podstawowych informacji o tym przydanym mechanizmie.

Silnik taczenia danych jest jednym z najistotniejszych sktadnikow platformy WPF, ktory musi
zna¢ kazdy programista chcacy stworzy¢ aplikacj¢ bardziej zaawansowang niz popularny
»Hello world”. Jest to mechanizm opracowany z mysla o tatwym 1 intuicyjnym dostarczaniu
danych do kontrolek, ktére maja je wyswietlaé. Silnik taczenia po raz pierwszy pojawil si¢ w
aplikacjach desktopowych typu WinForms, jednak dopiero w platformie WPF zostat on
rozwini¢ty 1 dostosowany do tego stopnia, ze dzigki temu mechanizmowi mogl powstad
wzorzec MVVM. Gtéwna i najistotniejsza rdznica polega na tym, ze w starszej technologii
samo taczenie musiato by¢ napisane w kodzie zarzagdzanym, co bylo niekiedy duzym
wyzwaniem dla poczatkujacych programistow. Natomiast w WPF-ie polaczenie z danymi
odbywa si¢ w deklaratywnym jezyku XAML, po stronie interfejsu uzytkownika, a nie logiki
dzialania programu.

Binding myBindingl = new Binding("ActiveKey");

myBindingl.Mode = BindingMode.Twolay;

myBindingl.validatesOnDataErrors = true;

myBindingl.Source = this.DataContext;
this.SetBinding{ActivekKeyProperty, myBindingl);

Rysunek 5 Przyktad stworzenia taczenia w jezyku C#

Text="{Binding REGON, UpdateSourceTrigger=PropertyChanged, ValidatesOnDataErrors=True}"

Rysunek 6 Przyktad tworzenia laczenia w jezyku XAML

Powyzej przedstawione sg dwa sposoby tworzenia odniesienia do danych za pomoca
mechanizmu silnika tgczenia. Duzo bardziej intuicyjny 1 wygodny jest zapis w jezyku XAML.
Ponadto XAML jest jezykiem opisu interfejsu uzytkownika, a wigc taczenia odbywa si¢ po
stronie widoku. Bioragc pod uwage powyzszy przyklad, we wlasciwosci” DataContext”
widoku musi znajdowac¢ si¢ typ ViewModel, ktory posiada whasciwos¢ ,,REGION”. Wartos¢
tej wihasciwosci bedzie wyswietlana jako tekst w pewnej kontrolce po stronie widoku.

Najwigksza zaleta wzorca MVVM jest to ze, warstwa ViewModel nic nie wie o stanie
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interfejsu uzytkownika, pod ktory zostata podpigta. T¢ ciekawa wlasciwos¢ umozliwia

wlasnie silnik laczenia danych, ktory jest uzyty po stronie widoku czerpiacego dane z

udostepnionego mu obiektu warstwy ViewModel.

Widok
(XAML)

Text

ticzenie

DataContext/_\

-

ViewModel

REGION

Rysunek 7 Diagram obrazujacy najwazniejsze skladowe mechanizmu taczenia danych odnosnie wzorca MVVM

Laczenie mozna ustawi¢ tylko pomiedzy specjalnymi konstrukcjami jezyka C# nazywanymi

wlasciwosciami. Gdyby np. polaczenie zostalo ustanowione ze zwykta publiczng sktadowa

klasy, nie odniostoby ono skutku. Jesli podczas przesylania danych wystapia jakiekolwiek

btedy a programista nie dostarczy sposobu ich obstugi, to zostang one przed nim ukryte. Nie

bedzie wtedy zgloszony zaden wyjatek. Projektujac potaczenie nalezy by¢ bardzo ostroznym.

Laczenie danych polega na ustawieniu pewnej zaleznosci mig¢dzy obiektem, ktory jest

odbiorcg, a obiektem, ktdry jest zrédlem informacji. Mozna to sobie wyobrazi¢ jako pomost

pomigdzy wlasciwosciami w programie. Jesli jedna z tych wlasciwosci si¢ zmieni, informacja

o tym jest przekazana do drugiej. Zmiana jest odnotowywana i zostaja podjete odpowiednie

procedury jej obstugi. Zaréwno kierunek komunikacji, jak i1 inne cechy mechanizmu taczenia

danych mozna konfigurowac.
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7. Struktura bazy danych

Aby doktadnie zrozumie¢ logike dziatania programu, nalezy omdéwi¢ model domeny
aplikacji, ktorym jest warstwa klas mapujacych tabele bazy danych, zaprojektowana zgodnie
z podejsciem CodeFirst technologii EntityFramework. Wspomniane podejscie umozliwia
duza elastyczno$¢ podczas przygotowywania aplikacji. Cata logika oparta jest ma klasach
jezyka C#, dlatego wprowadzanie zmian sprowadza si¢ do zmodyfikowania lub
zaimplementowania nowych wilasciwosci. Dodatkowo, jezeli chcemy dokonywaé bardziej
skomplikowanych operacji, mamy do dyspozycji specjalne API, ktére nam to umozliwia.
Fluent Api to zbidr klas i metod dla programisty chcacego zaimplementowac funkcjonalnosé

wykraczajaca poza standardowy zbidr rozwigzan Entity Framework Code First.

W tym rozdziale zostang przedstawione schematy potaczen najwazniejszych tabel, bedacych
podstawg danych dla realizacji okreslonej logiki dziatania. Zostanie réwniez zaprezentowana
obiektowo

przyktadowa klasa C# uzyta w mechanizmie mapowania relacyjnego

EntityFramework.

7.1. Operacje klienta

Zameldowania

T IdZzmeldowsniz

s Dastepnose
]

24/175

! IdGoscHotelowy
OperacjeHotelowa L ee— Id0peracizHotelows_Pokoj
§  ldOperacjzHotelows GoscieHotelowi
CzyUreguiowanoPiztnos T IdGoscHotelowy:
DstaRozpoczecizPobytu Imie
DitaTakanezenizPobyy Mazwisko ¢
DtsRezerwaci - =G NumerD OperacjeHotelowe Pokoje
DstsPotwierdzenisRezernaci Email ¥ 1dOperacizHotelowa_Poks
DataUreguiowanizPlatnosci Telefon Dostepnasc
lloscDni Dastepnasc IdPokaj
Dastepnasc IdDokumentTozsamesci |dDperacizHateions
IdStatusOperaciHotelowe o=
IdGoscHotelowy
idkentizhent
IdPracounik
§
Pokoje
¥ IdPokoj
StandardyPokoi MumerPakaju
@ IdStandsrdPakaiu NumerTelsfonu
Nazwe —
StatusyOperacjiHotelowej lioscDastawek | 7y
¥ |dStatusOperaciHotelowe) lloscLuzek! Dastepnosc
Nazws lloscluzek? KodPlzn
Destepnasc Dostepnosc ldStangadPokeiu
§é

Rysunek 8 Schemat czgsci bazy danych odpowiedzialnej za przechowywanie danych o operacjach klienta

Poprzez operacje klienta rozumie si¢ czynno$¢ dokonana podczas pobytu lub rezerwacji

dokonanej przez osobe chcacg skorzysta¢ z ustug hotelu. Przedstawiony powyzej schemat jest
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odpowiedzialny za obstuge goscia hotelowego od momentu rezerwacji az do rozliczenia
finansowego odbytego pobytu. Tabela ,,OperacjaHotelowa” przechowuje podstawowe

informacje o typie oraz stanie operacji dokonanej przez klienta. Status operacji hotelowej

okresla nastepujace stany:

e rezerwacja niepotwierdzona (klient dzwoni z checig rezerwacji pokoi);

e rezerwacja potwierdzona (klient potwierdza rezerwacje);

e pobyt rozpoczety (klient wprowadza si¢ do hotelu);

e pobyt zakonczony (klient wyprowadza si¢; pokoje wynajmowane zostaja zwolnione);

e operacja anulowana (klient odwotuje rezerwacje).

Do operacji hotelowej dotaczone jest powigzanie z encja goscia hotelowego. To powigzanie
jest odpowiedzialne za osobg, na ktdra zostala zabukowana operacja. Klient podaje swoje
dane 1 bierze odpowiedzialno$¢ za rezerwacj¢ hotelowa. Z operacja hotelowa powigzane sg
pokoje jakie chce on wynaja¢. Do kazdego pokoju moze wprowadzi¢ si¢ kilkoro gosci. Ich
dane osobowe sg przechowywane w tabeli ,,Zameldowania”. Kazdy pokdj ma swoj standard,

co jest zrealizowane polaczeniem pomiegdzy tabelami ,,Pokoje” oraz ,,StandardyPokoi”.

7.2. Cennik pokoi
i
Pokoje

T IdPakej

NumerPokaju

NumerTelefonu

Pietro

StandardyPokoi
¥ IdstandardPokoju
Nazwa
QOpis
lloscDostawek
lloscluzekl

lloscLuzek2

CzyBrudny
CzyZajety
Dostepnosc
KodPlan
IdstandardPakoju

Dostepnosc 2 Q

PozycjeCennikaPokoje
¥ IdPozycjaCennikaPokaje

CennikiPokoje

¥ IdCennikPokoje
Nazwa
Dostepnosc
DataRozpoczecia

DataZakonczenia

O —— |

CenaNetto
CenaDostawkiNetto
Dostepnosc
IdstandardPakaju
IdCennikPokaje
Idstawkavat

Rysunek 9 Schemat czgsci bazy danych odpowiedzialny za przechowywanie informacji o zmianach cen pokoi

Ceny sg wartosciami zmiennymi w czasie. Nie mozna zaimplementowaé cen tak, aby bytly
pamigtane tylko aktualne wartosci danego produktu. Jest to ewidentnym btgdem projektanta

aplikacji. Ceny powinny by¢ pamigtane dla kazdej ich zmiany. Powyzszy schemat okresla
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zalezno$¢ pomigdzy pokojami, a ich standardami. Ceny zalezg od standardu pokoju. Kazdy

standard powinien mie§ swoja wartos¢ ceny w kazdym cenniku. Cenniki posiadaja okres

waznosci. Aktualny jest ten cennik, ktory nie ma zdefiniowanej daty koncowej. Dzigki temu

mechanizmowi w przygotowanej aplikacji zostal zaimplementowany mechanizm pamigtania

warto$ci zmiennych w czasie, w konkretnym przypadku cen.

7.3. Wystawianie faktur

UprawnieniaPracownika
T IdUprawnieniePracownika
Nazwa

Destepnasc

Pracownicy
F IdPracownik

Imiz
Nazwiska
NP
PESEL
NumerDokumentu
Telefen
Email
DatzUrodzenia
Dostepnosc
IdUprawnienizPracawniks
ldDokumentTozssmosci

Idadres

i

OperacjeHotelowa
¥ IdOperaciaHotelows
CzyUregulowanoPlatnosc
DstaRozpoczeciaPobytu
DataTakonczenizPobytu

DataRezerwaci

loscDni

Dostepnase

IdGoscHotelowy
IdKontahent

IdPracownik

DztzPotwierdzenizRezerwac]

DatslireguiowanizPlatnosci

IdStatusCperaciHetelowe

Ly 3

Faktury
T IdFaktura

T
£

NumerFekmury

TerminPistnosci

KwotaRazem
Dostepnosc
IdPracownik
IdKanuzhent

IdFormaZaplay

Faktury OperacjeHotelowe
9 IdFzkrurz_OperacisHotziows
Dostepnosc
|dOperagiaHotelows
IdFakturs

- 3

Kontrahenci
9 ldKontrahent

PESEL
NIP
REGON
NumerKonta
Imie
MNazwisko
MNazwa
Ermnail
Telefon
DataUrodzenia
CxyFizyczna
Deostepnosc

IdGoscHotelowy

Idadres

ldDokumentTozsamosci

Rysunek 10 Schemat cze¢sci bazy danych odpowiedzialny za przechowywanie informacji o wystawionych fakturach

Wystawianie dokumentéw to bardzo wazny aspekt aplikacji biznesowych. W przygotowanej

aplikacji rowniez zostal on zaimplementowany. Gos$¢ hotelowy po zakonczonym pobycie

chce otrzymac¢ fakture do rozliczenia. Nalezy wiec przechowywac i zorganizowac¢ wszystkie

niezbedne informacje, aby mu takowg fakture moc wystawié. Powyzsze tabele i potaczenia

miegdzy nimi realizujg nastepujaca funkcjonalnosé:

e pracownik jest osobg wystawiajaca fakture dla klienta z okreslonych pobytow;

e na fakturze moze si¢ znalez¢ wiele operacji hotelowych;

e faktura jest wystawiona na okreslonego kontrahenta.
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7.4. Przyklad mapowania obiektowo relacyjnego

[Table("0OperacjeHotelowa™)]

public class OperacjaHotelowa

{
[Key]
public int IdOperacjaHotelowa { get; set; }
public bool CzyUregulowanoPlatnosc { get; set; }
public DateTime? DataRozpoczeciaPobytu { get; set; }
public DateTime? DataZakonczeniaPobytu { get; set; }
public DateTime? DataRezerwacji { get; set; }
public DateTime? DataPotwierdzeniaRezerwacji { get; set; }
public DateTime? DataUregulowaniaPlatnosci { get; set; }
public int IloscDni { get; set; Y
public bool Dostepnosc { get; set; }

public int IdStatusOperacjiHotelowej { get; set; }

public virtual StatusOperacjiHotelowej StatusOperacjiHotelowej { get; set; }
public int? IdGoscHotelowy { get; set; }

public virtual GoscHotelowy GoscHotelowy { get; set; }

public int? Idkentrahent { get; set; }

public virtual Kontrahent Kontrahent { get; set; }

public int? IdPracownik { get; set; }

public virtual Pracownik Pracownik { get; set; }

public wirtual ICocllecticn<OperacjaHotelowa_Pokoj> OperacjaHotelowa_Pokoj { get; set; }

Rysunek 11 Przyktadowa klasa modelu podejscia CodeFirst

Jak przedstawia rysunek, mapowanie obiektowo — relacyjne odbywa si¢ w calkiem naturalny
sposob. Nazwa klasy domyslnie odpowiada nazwie tabeli. Powyzej zostat zastosowany
atrybut zmieniajacy nazwe na liczb¢ mnoga. Wszystkie wiasciwosci klasy odpowiadaja
kolumnom w tabeli o okreslonym przez wtasciwos¢ typie. Potaczenia z innymi tabelami to
referencje ze stowem kluczowym ,,virtual” do typow uzytych w mapowaniu obiektowo —
relacyjnym. W przedstawiony sposob bardzo fatwo mozna zmapowaé wszystkie podstawowe

struktury bazy danych.
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8. Glowny layout aplikacji

8.1. Wprowadzenie do tematu

Layout aplikacji okresla pozycje kazdego elementu, jaki zostaje wyswietlony uzytkownikowi.
W gléwnym layoucie zostaja wyswietlone wszystkie inne widoki wchodzace w sktad
prezentowanej tresci. Aby przystosowaé layout do uzytkownika mozemy w nim wydzieli¢
czg$¢ dynamiczna, gdzie beda wyswietlane aktualne widoki, ktore uzytkownik wybrat oraz
tzw. paski narzedziowe, usprawniajace nawigacj¢. Caty projekt uktadu aplikacji zalezy od
specyfiki programu i wymagan uzytkownikéw. Glowna cecha interfejsu uzytkownika
powinna by¢ prostota oraz przejrzysto$s¢, idaca w parze z pozytywnymi doznaniami

wizualnymi.

Pasek narzedzi I

Pasek narzedzi II | Przestrzen robocza

Pasek stanu

Rysunek 12 Przyktadowy uktad layoutu w aplikacji

Powyzszy uktad jest bardzo czesto spotykany w aplikacjach biznesowych. Przy duzych
ilosciach prezentowanych tresci staje si¢ jednak stabo czytelny 1 klopotliwy w obstudze. Nie
wprowadza on zadnej sekwencji dla uzytkownika, ktéry bardzo tatwo moze si¢ w nim
pogubi¢. Wyobrazmy sobie sytuacj¢, kiedy uruchamiamy widok do obstugi pewnych
elementéw bazy danych, ktore wymagaja wyboru innych elementéw. Brzmi to dos¢ prosto,
jednak dla programisty moze by¢ to pewien klopot z odpowiednim doborem uktadu. W

momencie, gdy wszystko odbywa si¢ w jednym panelu np. obstugujacym zaktadki, w bardzo
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szybkim czasie otwiera si¢ kilka, a nawet kilkanascie zakladek i tworzy si¢ batagan w
przestrzeni roboczej. Na dodatek wyobrazmy sobie, ze w mig¢dzyczasie powstal btad i na
ekranie pojawiajg si¢ okienka typu ,,MessageBox”. W takiej sytuacji powyzszy uklad z

pewnoscig nie okaze si¢ pomocny i przyjazny uzytkownikowi.

W przygotowanej aplikacji zostato przyjete calkiem inne podejscie do budowy layoutu.
Biorac pod uwage powyzsze problemy, mozna przygotowaé prosty i funkcjonalny uktad

warstwowy.
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Rysunek 13 Model warstwowy layoutu

Kazda warstwa ma inny zakres odpowiedzialnosci i petni inng funkcj¢ w programie:

e tlo — jest to warstwa bazowa, wyswietlana w momencie, gdy zadne inne warstwy nie
przejma pierwszenstwa;

e warstwa gléwnej tresci — w tej warstwie znajduje si¢ obiekt koordynujacy
wyswietlanie wybranych przez uzytkownika tresci;

e warstwa menu — w aplikacji przejscia, pomiedzy gtdwnymi funkcjonalno$ciami
realizowane sg poprzez nadrzedne menu; menu to znajduje si¢ w osobnej warstwie i
jest sterowane kliknieciem prawego klawisza myszy;

e warstwa wyboru danych — w tej warstwie wySwietlane sg wszystkie kontrolki

umozliwiajace niezalezny wybdr pewnych informacji;

26

29/75



WSB-NLU
2014

20069e686bbaebba93edade’c7edcb9a
2014-03-31 10:06:05

e warstwa powiadomien — warstwa odpowiedzialna za wy$wietlanie komunikatéw;
obstuguje rézne typu komunikatéw; API tej warstwy zostato wyprowadzone w postaci

fasady.

Kolejnos$¢ warstw nie jest przypadkowa. Warstwy powyzej przykrywaja warstwy nizsze. Z
tego wynika, ze warstwy umieszczone wyzej maja wigkszy priorytet. Np. jestesmy w
warstwie wyboru danych i nastgpila czynnos¢, ktora spowodowata wystanie komunikatu o
wyswietleniu informacji uzytkownikowi. Warstwa powiadomien musi by¢ nad warstwa
wyboru, aby uzytkownik mégt zobaczy¢ wygenerowana informacj¢. W przeciwnym wypadku

informacja zostataby zakryta.

8.2. Realizacja warstw na zasadzie implementacji kontrolki

Wigkszos¢ z warstw zostata zdefiniowana jako niezalezny ,,UserControl”. Typ warstwy
dziedziczy po wspominanej klasie. Klasa ,,UserControl”, jak sama nazwa wskazuje, to
kontrolka uzytkownika. Jest ona bardzo popularng klasa bazowa dla niestandardowych
kontrolek w technologii WPF. Wigkszo§¢ z warstw zostata zdefiniowana jako lekka
kontrolka. W pliku XAML zostal opisany ich wyglad, natomiast w code-behind ich zasada
dzialania. Wickszo$¢ z warstw odpowiada tylko za siebie, nie posiada informacji o
wspotistnieniu innych. Do komunikacji z warstwami zostata wykorzystana domyslna
implementacja klasy ,,Messenger” z biblioteki ,MVVM Light”. W konstruktorze warstwy
zarejestrowano metode obslugujaca wystany komunikat o specjalnym tokenie. Dla kazdej
warstwy jest inny token, dzigki czemu warstwy posiadaja wiedze, ktore komunikaty

przetwarzad, a ktore nie.

8.3. Realizacja warstwy z wykorzystaniem elementu ContentControl

Warstwa gltownej tresci zostala zaimplementowana z wykorzystaniem elementu
,ContentControl”. Jest to element w technologii WPF, ktérego najwazniejszym zadaniem jest
posiadanie i sterowanie wygladem zawartosci. Posiada on mozliwos¢ do wyswietlania
dowolnej zawartosci. Sterowanie tag warstwa odbywa si¢ w pliku code-behind gtéwnego okna
aplikacji. Odbierane sa komunikaty przekazujace informacje jakiego rodzaju zawartos¢
nalezy umiesci¢ w elemencie ,,ContentControl”. Zastosowanie tego elementu jest w tym
przypadku catkiem naturalne. Pozostale warstwy zostaly zaimplementowane jako kontrolki
uzytkownika, gtéwnie ze wzgledu na niezaleznos¢ ich dziatan, za§ zawartos¢ elementu

»ContentControl” $cisle wigze si¢ z zawartoscia gtdwnego okna.
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<Grid x:Name="LayoutRoot">
<ContentControl Name="ContentControlMainContent"/>
<con:Menu3D x:Name="Menu3D"/>
<con:DataChoicelLayer LayerCollapsed="True"/>
<con:ModernMessageBox MessageBoxCollapsed="True"/>
</Grid>

Rysunek 14 Kod zawarty w gldéwnym oknie aplikacji. Cztery warstwy i pojemnik Grid jako tto

8.4. Prezentacja warstw

Zarzadzanie baza

Rysunek 15 Warstwa gléwnego menu

Rysunek 16 Warstwa powiadomien prezentujaca przyktadowa informacje dla uzytkownika o pomyslnym zapisaniu elementu
do bazy
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Rysunek 17 Warstwa wyboru danych z przyktadowa kontrolka prezentujaca mozliwych do wyboru gosci hotelowych

Rysunek 18 Warstwa gtéwne;j tresci z przyktadowym widokiem panelu do zarzadzania elementami bazy hotelowej

Warstwa tla nie zostata zaprezentowana, gdyz zawiera jedynie kolor bialy. Mozna zauwazy¢,
ze niektore warstwy stosujg przyciemnianie tta dla zawartosci warstw znajdujacych si¢ nize;j.
Funkcjonalnos¢ ta zostata zaimplementowana w celu skupienia wigkszej uwagi uzytkownika
na gléwnej zawartosci warstwy. Przykladowo, w przypadku pojawienia si¢ komunikatu,

uzytkownik powinien skupi¢ si¢ wylgcznie na nim i1 na niego zareagowac.
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9. Wykorzystanie zaawansowanych funkcji platformy WPF

9.1. Style i szablony kontrolek

9.1.1. Wyjasnienie teoretyczne

W technologii WPF catkowicie zmieniono podejscie do renderowania wygladu kontrolek. W
starszych technologiach takich jak WinAPI czy WinForms, programista miat do wyboru
zestaw bazowych kontrolek, ktore mialy narzucony wyglad. Mozna bylo zmieni¢ jedynie
pewne parametry danej kontrolki, takie jak np. tto czy kolor tekstu. Nie mozna byto w calosci
zredefiniowa¢ wygladu komponentu. Wszelkie proby tego typu operacji byly bardzo
kosztowne i skomplikowane, poniewaz wymagaty napisania kodu renderujacego kontrolke
wraz z wszystkimi jej parametrami. Uzycie grafik bylo pewnym rozwigzaniem w przypadku
prostych kontrolek jak np. przyciski, lecz z pewnoscia nie prowadzilo do wydajnego i

elastycznego rezultatu.

WPF zmienit to standardowe podejscie i dostarczyt programiscie mozliwos¢ dowolnej zmiany
wygladu kontrolki. Mozna np. zaprojektowaé przycisk aby wygladat jak kamien szlachetny.
Wszystkie operacje dzieja si¢ bez utraty jakosci, poniewaz WPF opiera si¢ gtdéwnie na grafice
wektorowej. Aby to bylo mozliwe, technologia ta dostarcza wszystkim elementom
dziedziczacym po klasie ,FrameworkElement” wlasciwos¢ ,,Style”, oraz elementom
dziedziczacym po klasie ,,Control” wtasciwos¢ ,, Template”. Warto tutaj wspomniec¢, ze klasa
,»Control” wywodzi si¢ z klasy ,,FrameworkElement” co oznacza ze wszystkie elementy z
wlasciwoscia ,,Style” posiadajg wlasciwos¢ ,, Template”, ale odwrotnie juz ta zaleznos¢ nie

zachodzi.

Warto w tym miejscu postawi¢ pytanie, jaka jest réznica pomiedzy stylem (funkcja
wlasciwosci ,,Style”), a szablonem (funkcja wlasciwosci ,,Template”)? Styl jest bardziej
0ogllny od szablonu. W stylu programista moze nada¢ warto$ci réznym witasciwosciom
opisujacym wyglad elementu. Szablon natomiast okresla, jak dany element ma wygladac i jak
ma interpretowaé wilasciwosci opisujace wyglad kontrolki. W stylu mozna przypisaé
kontrolce szablon, poniewaz jest on wtasciwoscia. Zardwno w stylach jak i szablonach mozna
definiowa¢ tzw. , Triggery”. Sa to akcje, na ktdre reaguje element np. zmieniajac swoj
wyglad. Dzigki temu mechanizmowi tatwo zaimplementowaé takie zachowanie jak

przyciemnienie tla elementu po najechaniu na niego myszka.
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9.1.2. Przyklad stylu
Ponizej zademonstrowano prosty styl, ktory jest domyslny dla wszystkich elementéw typu
,»lextBlock” w stworzonej aplikacji. Jest on domyslny poniewaz nie ma zdefiniowanego
klucza po ktérym bylby identyfikowany. Zdefiniowanie identyfikatora wigze si¢ z
koniecznoscig jego uzycia, w przypadku checi nadania kontrolce danego stylu.
<5tyle TargetType="TextBox">
<Setter Property="Margin" Value="5,3"/>
<Setter Property="Padding" Value="5,2"/>
<Setter Property="Width"™ Value="288"/>
<Setter Property="TextWrapping" Value="Wrap"/>
<Setter Property="TextAlignment" Value="Left"/ =
<Setter Property="BorderBrush" Value="#20A3B4"/>
<Setter Property="CaretBrush™ Value="Black"/»

<Setter Property="5electionBrush"™ Value="#5BC9E1"/>
<f5tyle:

Rysunek 19 Prosty styl bez klucza

<5tyle wiKey="DefaultTextBoxStyle" TargetType="TextBox">
<Setter Property="Margin” Value="5,3"/>
<Setter Property="Padding" value="5,2"/>
<Setter Property="Width" Value="288"/>
<Setter Property="TextWrapping” Value="Wrap"/>
<Setter Property="TextAlignment" Value="Left"/:
<Setter Property="BorderBrush" Value="#B8BA364" /%>
<Setter Property="CaretBrush" Values="Black"/>
<Setter Property="SelecticnBrush" Value="#5BC9EL1"/>
</5tylex

Rysunek 20 Prosty styl z kluczem identyfikujacym

Powyzszy styl nast¢pujaco modyfikuje element typu ,, TextBox”:

e ustawia lewy 1 prawy margines zewngtrzny na 5 jednostek; ustawia gérny 1 dolny
margines zewng¢trzny na 3 jednostki;

e ustawia lewy i prawy margines wewnetrzny na 5 jednostek; ustawia gorny i dolny
margines wewngetrzny na 2 jednostki;

e ustawia szerokos¢ elementu na 200 jednostek;

e ustawia zwijanie tekstu na szerokosci elementu,

e ustawia wyrdwnanie tekstu do lewej strony;

e ustawia kolor obramowania;

e ustawia kolor karetki;

e ustawia kolor zaznaczonego tekstu;
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Irnig | Krystian |

MNazwisko | Talar |

Rysunek 21 Efekt dotaczenia stylu do elementu "TextBox"

Jak zostato zaprezentowane, styl umozliwia zmiane istniejagcych wiasciwosci w elemencie.
Dzieki temu projektant moze ujednolici¢ ogdlny wyglad pewnej grupy kontrolek i co

wazniejsze, tatwiej go modyfikowac.

9.1.3. Przyklad szablonu

Szablony okreslaja wyglad elementu. Istnieja rdzne rodzaje szablonow wyrdzniajace si¢
poziomem skomplikowania ich budowy. Zaleza one on elementu, ktoremu projektant chce
przypisa¢ dany szablon. Niektére elementy takie jak np. przyciski, nie maja zadnych
ograniczen co do budowy szablonu. Mozna to traktowac jako pewnego rodzaju przyzwolenie,
ze do jego budowy dla danego przycisku, programista moze uzy¢ dowolnych obiektow
zdefiniowanych w platformie WPF, stuzacych do projektowania kontrolek. Ponizej znajduje
si¢ przyktad szablonu dla standardowego przycisku uzytego w aplikacji. Jest to przycisk,

ktorego zawartoscia jest wytacznie tekst.

<ControlTemplate x:Key="DynamicMenuButtonForText” TargetType="Button™:>
<Border Name="border" Background="#88A3B4"
Width="{TemplateBinding Width}"
Height="{TemplateBinding Height}"
Padding="{TemplateBinding Padding}">
<TextBlock Foreground="uWhite"
Text="{TemplateBinding Property=Content}”
HorizontalAlignment="Center”
Verticalalignment="Center"/>
</Border>
<ControlTemplate.Triggers>
<Trigger Property="IsMouseOver” Value="true">
<Setter Targetlame="border"” Property="Background" Value="#8BBBD&" />
</Trigger>
<Trigger Property="IsPressed” Value="true">
<Setter Targetlame="border"” Property="Background" Value="#F26921"/>
</Trigger>
<Trigger Property="IsEnabled” VWalue="false">
<Setter Targetlame="border"™ Property="Background” Value="DarkGray" /=
</Triggers
</ControlTemplate.Triggers:
</ControlTemplate:

Rysunek 22 Przyktad szablonu dla przycisku

Szablon definiuje si¢ uzywajac znacznika ,,ControlTemplate”, gdzie w przeciwienstwie do
stylu musi by¢ zdefiniowany klucz. Wtasciwos¢ ,, TargetType” okresla nam typ elementu, do

ktérego bedzie przypisany szablon. Powyzszy kod nastgpujaco zmienia wyglad przycisku:
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e tlem przycisku jest element ,,Border”; jest to element posiadajacy atrybut ,,Name”, aby
mdgl by¢ pdzniej uzyty w sekcji triggeréw; posiada stale zdefiniowane jasno
niebieskie tlo; wlasciwosci: ,,Width”, ,,Height” i ,,Padding” sa powigzane za pomoca
specjalnego rodzaju bindowania z wlasciwosciami im odpowiednimi w strukturze
kontrolki, ktore mozna ustawia¢ w stylu lub w samej kontrolce; ten mechanizm mozna
traktowac jak wystawienie punktow do modyfikacji na zewnatrz;

e tekst wyswietlany w przycisku znajduje si¢ w elemencie typu ,,TextBlock™; tekst jest
biaty i wysrodkowany; zawarto$¢ tekstu jest zbindowana do wtasciwosci ,,Content”,
przycisku, do ktorego powyzszy szablon bedzie dotaczony;

e sckcja triggerow okresla trzy podstawowe stany w jakich moze znajdowaé sie
przycisk:

o kursor myszy znajduje si¢ nad elementem: zmiana koloru tla elementu
,border” na jasno niebieski;

o uzytkownik naciska na przycisk lewym klawiszem myszy: zmiana koloru tla
elementu ,,border” na jasno pomaranczowy,

o element znajduje si¢ w stanie nieaktywnym: zmiana koloru tta elementu

,border” na ciemny szary.

Rysunek 23 Efekt zastosowania szablonu dla przycisku

9.1.4. Kontekst aplikacji

W przygotowanej aplikacji zostat przygotowany 1 uzyty zestaw stylow i szablondéw dla catej
gamy kontrolek. Dzigki takiemu podejsciu catkowicie zmieniono domyslny wyglad
programu. Style i1 szablony dla kazdej kontrolki zostaly umieszczone w osobnym pliku o typie
,»ResourceDictionary”. Kazdy z tych plikow zostat podpiety do zasobow na poziomie
aplikacji, dzigki czemu wszystkie style i szablony sga dostepne w kazdym miejscu programu.
To podejscie ma pewne konsekwencje, mianowicie w momencie zastosowania stylu
domyslnego (bez klucza) przyjmuja go wszystkie kontrolki o wskazanym przez styl typie w

catym programie.
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4 @ Skins

Rysunek 24 Katalog ,,Skins” w ktérym znajduja si¢ wszystkie pliki typu ,,ResourceDictionary’

<Application.Resources:

I 3D0MenuDictionary.xaml
I ButtonsDictionary.xaml

) CheckBoxDictionary.xaml
I ComboBoxDictionary.xaml
I} DataGridDictionaryxaml

I DatePickerDictionary.xaml
) GroupBoxDictionary.xaml
I lconsxaml

I RadioButtonDictionaryxaml
I ScrollBarDictionary xaml
) ScrollViewerDictionary.xaml
I TextBlockDictionary.xaml
I TetBoxDictionary.xaml

) ToolTipDictionary.xam|

i

¢! --Global View Model Locator-->

<ResourceDictionary>

{ResourceDictionary.MergedDictionaries:

<Resourcelictionary
<Resourcebicticnary
<Resourcebicticnary
<Resourcelicticnary
<Resourcelictionary
<ResourceDictionary
<{ResourceDictionary
<Resourcelictionary
<Resourcelictionary
<Resourcebicticnary
<Resourcebicticnary
<Resourceblictionary
<Resourcelicticnary
<{ResourceDictionary

Source="5kins/Icons.xaml™ />
Source="5kins/ButtonsDictionary.xaml™ />
Source="5kins/ScrollBarDicticnary.xaml” />
Source="5kins/DataGridiictionary.xaml™ />
Source="5kins/ToolTipDictionary.xaml™ />
Source="5kins/GroupBoxDictionary.xaml™ />
Source="5kins/TextBlockDictionary.xaml" />
Source="5kins/TextBoxDictionary.xaml"” />
Source="5Skins/CombcBoxDictionary.xaml” />
Source="5kins/ScrollViewerDictionary.xaml" />
Source="5kins/DatePickerDicticnary.xaml™ />
Source="5kins/30Menubicticnary.xaml” />
Source="5kins/RadicButtonDicticnary.xaml™ /3
Source="5kins/CheckBoxDictionary.xaml™ />

¢/ResourceDictionary.MergedDictionaries:

<vm:ZarzadzanieHotelemLocator x:Key="ZHLocator™ d:IsDataScurce="True"™ />
<ym:ViewModelLocator x:Key="Baselocator” d:IsDataSource="True" />
<ym:PlanHotellLocator x:Key="PHLocator"” d:IsDataSource="True" />

<vm:ReservationLocator x:Key="ReservationLocater"” d:IsDataSource="True"/>

2014-03-31 10:06:05
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<wm:DanelbiektuHotelowegolocator x:Key="DanelObiektulocator” d:IsDataSource="True"/>

</ResourceDictionary:
</Application.Resources:

Rysunek 25 Podpigcie plikow zawierajacych style i szablony na poziomie zasobdw aplikacji
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Adamina
Adela
Adelajda
Adriana
Adrianna
Agats
|Agnieszka
Agrypina

Abramezyk
Adamiec

Ambrozizk
Andrzejok
Andrzejewsii
Antos
Acciszewski
Arctowsii
Armifiski
Badowski
Bagiiski
Bakula
Baiisiowie

Dowéd osobisty
Dowsd osobisty
Dowsd osobisty
Dowdd asobisty
Dowdd osobisty
Dowod asobisty
Dovidd osobisty
Dowsd osobisty
Dowéd osobisty
Dowsd osobisty
Dowdd osobisty
Dowéd asobisty
Dovidd osobisty

APVA5T6
APVASTE
APVASTE
APVASTE
APVASTE
APVASTE
APVASTE
APVASTE
APVASTE
APVASTE
APVASTE
APVASTE
APVASTE

goscHotelowyt
goscHotelowyt
goscHotelowyt

goscHotelowy(
goscHatelowy(
goscHotelowy(
goscHotelowy(
goscHotelowyt
goscHotelowy(
goscHotelowy(
goscHatelowy(
goscHotelowy(
aoscHotelowy(

Nowy gosc hotelowy TEE

=

Rysunek 26 Efekt uzycia styli i szablonow w aplikacji

35



20069e686bbaebba93edade’c7edcb9a
2014-03-31 10:06:05
39/75

9.2. Animacje

9.2.1. Wyjasnienie teoretyczne

Platforma WPF posiada bardzo rozbudowany system animacji, dzigki ktéremu programista
ma mozliwo$¢ tworzenia efektdéw wizualnych, wzbogacajacych interfejs uzytkownika.
Animacja w technologii WPF polega na zmianie wtasciwosci obiektu w czasie. Warunkiem
jest, aby wilasciwos¢ byla ,,wlasciwoscia zalezng” (ang. ,,.Dependency Property”), ktora

umozliwia uzycie mechanizmodw takich jak m. in.:

e bindowanie danych;
e animacje;

e style i szablony.

Wiasciwos¢ musi by¢ réwniez typu umozliwiajacego przeprowadzenie samego procesu
animacji. Wigkszo$¢ wlasciwosci w kontrolkach dostarczonych z platformg .NET jest typu
,Dependency Property”. W zwiazku z tym, programista ma szeroki wachlarz mozliwosci
tworzenia efektow wizualnych zwigzanych z interfejsem uzytkownika. Animacje moga byc¢
napisane w jezyku C# lub w kodzie znacznikéw XAML. Jesli projektant zaktada pewna
statyczng animacj¢, rozsadnie bedzie j3 zadeklarowa¢ w kodzie XAML 1 w nastepnej
kolejnosci programistycznie ja wywolywaé. Zapis za pomocg znacznikow jest bardziej
elegancki i czytelny. Jesli natomiast animacja bazuje na pewnych dynamicznie zmieniajacych

si¢ zmiennych, musi by¢ stworzona i wywotana w jezyku C#.
Platforma WPF udostepnia kilka rodzajéw animacji:

e podstawowe, okreslajace jednolita zmiane pewnej wlasciwosci w czasie;

e oparte na klatkach, gdzie element moze by¢ poddany réznym animacjom w réznych
przedziatach czasu;

e oparte na Sciezce ruchu;

e od Zrédta napisane przez programistg (najtrudniejsza technika).

Interfejs uzytkownika nie powinien by¢ przepeliony réznymi efektami specjalnymi. W
projekcie zostaly wiec zastosowane gldwnie podstawowe animacje doskonale speiniajace

swoja role w tworzeniu prostych efektow wzbogacajacych dziatanie kontrolek.
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9.2.2. Przyklad animacji napisanej w kodzie XAML
W przygotowanym projekcie gldwnie wykorzystywane sg dynamiczne animacje napisane w
kodzie C#. Jest jednak kilka ich przyktadow w kodzie XAML. Ponizsza animacja dotyczy

obrotu elementu o 36 stopni nie uwzgledniajac zadnych innych parametrow.

<UserControl.Resourcess
<Storyboard x:Key="NextStory">
<Doublefnimation Storyboard.TargetName="rotateY" Storyboard.TargetProperty="Angle" By="36" Duration="8:0:0.3"/>
</5toryboard>
<Storyboard x:Key="EarlierStory">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="rotateY" Storyboard.TargetProperty="Angle" By="-36" Duration="06:0:0.3"/>
</Storyboard:
</UserControl.Resources>

Rysunek 27 Animacje w kodzie XAML

Powyzej zaprezentowano kod dwdch animacji, majacych za zadanie obrdt elementu w lewo
lub w prawo. Ich kod jest niezwykle prosty i czytelny. Animowana zostaje wtasciwosc
»Angle” elementu o nazwie ,rotateY”, ktdra jest typu ,,double”. W zwigzku z tym zostaje
zastosowana animacja typu ,,DoubleAnimation”. Wlasciwos¢ ,By” okresla, o ile nalezy
zmieni¢ animowang warto$¢ od stanu aktualnego. Wtasciwos$¢ ,,.Duration” okresla czas
trwania calego procesu. Animacje znajduja si¢ w znacznikach ,,Storyboard”, ktory jest
specjalnie dla nich przygotowanym pojemnikiem. W kodzie powyzej kazdy z pojemnikow

zostal nazwany, aby mozna byto go wywota¢ w kodzie code-behind.

private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
earlierStoryboard = this.Resources["EarlierStory”] as Storyboard;
earlierstoryboard.Begin();

Rysunek 28 Przyktad wywotania animacji za pomoca jezyka C# z kodu XAML

Wywotanie animacji z kodu XAML jest bardzo proste. Pierwszym krokiem jest pozyskanie
jej obiektu ze zbioru zasobdw, a nastepnie jej wykonanie za pomocg wywotania metody

,Begin”.

9.2.3. Przyklad animacji w kodzie C#

Animacja do napisania w kodzie C# jest duzo trudniejsza do napisania niz w kodzie XAML,
ale daje duzo wigksze mozliwosci. Programista moze np. dynamicznie zmienia¢ pewne
zachowanie elementu w zaleznosci od czynnosci wybranej przez uzytkownika oraz animowac
pojawiajace si¢ okienko w punkcie obliczonym dopiero podczas dziatania programu. Ponizej

przyktad animacji lewego paska menu w zakladce ,,Zarzadzanie bazg”. W zaleznosci od
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wyboru uzytkownika, stary panel zanika ust¢pujac miejsca nowemu. Wszystko odbywa si¢ z

lekkim przesuni¢gciem w lewo. Powoduje to ztudzenie naptywania menu.

private void animateMenu(Panel from, Panel to)

{
ThicknessAnimation lightTouchAnimation = new ThicknessAnimation
From = new Thickness(5, @, -5, @),
To = new Thickness{@, @, @, @),
Duration = new Duration(TimeSpan.FromSeconds(®.3)),
EasingFunction = new CircleEase()
3i
Doublefnimation fromOpacityAnimation = new Doublefnimation
From = 1,
To = 8,
Duration = new Duration(TimeSpan.FromSeconds(@.2)),
EasingFunction = new CircleEase()
1
DoubleAnimation toOpacityAnimation = new DoubleAnimation
From = @,
To = 1,
Duration = new Duration(TimeSpan.FromSeconds(@.3)),
EasingFunction = new CircleEase()
I
Storyboard fadeInStoryboard = new Storyboard();
fadeInStoryboard.Children.Add(toOpacityAnimation);
fadeInStoryboard.Children.Add({lightTouchAnimation);
Storyboard.SetTarget(lightTouchAnimation, to);
d.SetTargetProperty(lightTouchAnimation, new PropertyPath(Panel.MarginProperty});
d.setTarget(toOpacityAnimation, to);
Storyboard.SetTargetProperty(toOpacityAnimation, new PropertyPath(Panel.OpacityProperty});
fromOpacityAnimation.Completed += (o, e) =>
from.Visibility = System.Windows.Visibility.Hidden;
to.Visibility = System.Windows.Viszibility.Visible;
activePanelMenu = to;
fadeInStoryboard.Begin();
I3
fadeInStoryboard.Completed += (o, e) = { enableButtonsInMenu(); };
disableButtonsInMenu();
from.BeginAnimation{Panel.OpacityProperty, fromOpacityAnimation);
b

Rysunek 29 Kod animacji zmiany menu

Powyzsza metoda zostaje wywolywana podczas wyboru nowej zakladki menu przez
uzytkownika. Za parametry przyjmuje ona stary panel do zastagpienia oraz nowy panel, ktory
ma si¢ pojawi¢ po zaniknigciu starego panelu. Przygotowane zostaly trzy obiekty animacji.
Dwa z nich dotycza zmiany przezroczystosci elementu, pozostaly odnosi si¢ do zmiany
marginesu zewnetrznego. Przezroczystos¢ bedzie odpowiadaé za zanikanie starego i
pojawienie si¢ nowego panelu, z kolei zmiana marginesu spowoduje ztudzenie ruchu
wpltywania nowego menu. Wszystkie obiekty animacji sa skonfigurowane na zasadzie ,,From”
— ,,To”. Mozna to traktowaé jak sztywne przejscie ,,od” pewnej wartosci ,,do” pewnej
wartos$ci. Kazda z zadeklarowanych animacji dzieje si¢ szybko w czasie od 0.2 do 0.3

sekundy.
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Animacj¢ mozna wywotaé na rozne sposoby. Powyzszy kod prezentuje dwa z nich. Pierwszy
sposob wywotuje grupe animacji, dotyczacych panelu, ktéry ma si¢ pojawi¢. Nalezy stworzy¢
obiekt typu ,,Storyboard” 1 doda¢ do niego przygotowane animacje. Nastgpnie za pomoca
statycznych metod ,,SetTarget” oraz ,,SetTargetProperty” nalezy ustali¢, jakie wtasciwosci,
jakiego obiektu beda animowane. Po zakonczeniu procesu inicjalizacji wywoluje si¢ metode
»Begin” rozpoczynajaca animacj¢. Drugi sposob dotyczy pojedynczej animacji. W
powyzszym przypadku jest to animacja odpowiadajaca za zanikanie starego panelu. Wowczas
nie trzeba tworzy¢ obiektu ,,Storyboard”. Wystarczy wywota¢ metodg¢ ,,BeginAnimation” na
rzecz animowanego obiektu. Parametrami tej metody jest wlasciwos¢ obiektu, jaka bedzie

animowana oraz przygotowany obiekt animacji.

9.2.4. Skomplikowane statyczne animacje

W przypadku tworzenia skomplikowanych statycznych animacji programista ma do
dyspozycji potezne narzedzie o nazwie ,,Expression Blend”. Za pomoca tego programu
mozna w sposob wizualny przygotowywaé bardzo zlozone animacje. Program posiada
specjalistyczny zestaw narzedzi ulatwiajacy prace. Wickszo$¢ operacji odbywa si¢ na
zasadzie ,,przeciagnij i upus¢” albo ,,narysuj i nadaj odpowiednie wlasciwosci”. Program
zamienia wykonane czynno$ci na kod XAML, ktéry mozna po zakonczeniu prac importowaé

do wiasnego projektu.
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Rysunek 30 Screen programu Expression Blend z narzedziami do tworzenia animacji
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9.3. Interfejs 3D
Platforma WPF umozliwia tworzenie interfejséw uzytkownika zorientowanych w przestrzeni
trojwymiarowej. Takie podejscie daje bardzo wiele mozliwosci w dziedzinie prezentacji

danych uzytkownikowi.

9.3.1. Menu 3D
W przygotowanej aplikacji w technologii 3D zostalo wykonane menu gléwne, znajdujace si¢

na osobnej warstwie, ktore przetacza uzytkownika pomiedzy modutami programu:

e rezerwacji;
e widoku architektonicznego;
e zarzadzania baza danych;

e ustawien obiektu.

Menu gléwne umozliwia rdwniez zamknigcie programu. Jest ono aktywowane 1 zamykane

poprzez nacisnigcie prawego klawisza myszy w kazdym miejscu programu.

Menu gtowne

Rysunek 31 Gléwne menu wykonane w technologii 3D

9.3.2. Schemat
Wsparcie oferowane przez platforme¢ w budowaniu interfejsow 3D jest bardzo bazowe. Nie
ma zadnych gotowych komponentéw wykorzystujacych technologie ,,przeciagnij i upusc”.

Kazdy element interfejsu nalezy zaprojektowa¢ samemu, korzystajac z bazowych
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funkcjonalnos$ci typu: wyznaczanie trojkatow w przestrzeni, naktadanie tekstur, umieszczenie

kamery w przestrzeni i1 obliczenie wielkosci sceny, na ktérej model 3D bedzie prezentowany.

Rozpoczynajac prace nad menu 3D, nalezato zastanowi¢ si¢ nad jego celem i mozliwos$ciami
jakie ma oferowaé. Jak zostalo wspomniane wyzej, gtowne menu shuzy przelaczaniu
pomiedzy gtownymi modutami aplikacji i oferuje mozliwos¢ wytaczenia programu. W
zatozeniu, projektowane menu nie bylo otwarte na rozbudowe o kolejne kafelki. Otrzymano
wiec pig¢ funkcjonalnosci, ktére gldwne menu ma dostarczaé: przejscie do czterech gidéwnych
moduléw aplikacji oraz mozliwos¢ zamkniecia programu. Nalezato skonstruowaé obiekt z
pigcioma sktadnikami, ktéry powinien by¢ atrakcyjny wizualnie i tatwy w obstudze dla
uzytkownika. Wazne, aby kafelki menu byly zawsze widoczne, poniewaz wystepuja w
niewielkiej ilosci. Aktualnie wybrany kafelek powinien by¢é mozliwie najlepiej

zaprezentowany uzytkownikowi.

Taki funkcjonalny opis bardzo dobrze spelnia prostopadtoscian oparty na podstawie
dziesigciokata foremnego. Bryla jest widoczna tylko z przodu, wigc uzytkownik dostrzega
pie¢ kafelkdw. Aktualnie wybrany kafelek jest widoczny najlepiej, poniewaz nie znajduje si¢
pod katem. Po bokach bryly umieszczono dwa przyciski umozliwiajace jej obrdt. Kafelki sa
umieszczone na $cianach symetrycznie, dlatego podczas obrotu, kiedy z jednej strony jeden z
nich znika, po drugiej stronie pojawia si¢ jego odpowiednik. Dzigki takiemu mechanizmowi
uzytkownik stale widzi mozliwe do wyboru wszystkie przyciski gléwnego menu. Kazdy
kafelek posiada dynamiczna teksturg, zmieniajaca si¢ podczas najechania na niego kursorem
myszy. Posiada réwniez akcje wykonywana w momencie kliknigcia na nim przez
uzytkownika. Caty skomplikowany proces tzw. hit-testingu obsluzony jest za pomoca

specjalnych klas udostgpnionych przez platform¢ WPF.

Pierwsza faza zaprojektowanego menu w technologii 3D bylo schematyczne nakreslenie

dziatania oraz obliczenie wszystkich wierzchotkéw bryly 1 punktu potozenia kamery.

Istnieja narzedzia graficzne umozliwiajace projektowanie modeli 3D i konwertowanie ich do
kodu XAML. Te narzedzia nie wystepuja jednak w wersji darmowej, dlatego kazdy
programista chcacy co$ zaprojektowaé w przestrzeni trojwymiarowej, musi wtozy¢ spory
naktad pracy i wszystko wykona¢ recznie. Ponizej przedstawiono schematyczny rysunek
rozmieszczenia punktéw bryly 1 kamery w przestrzeni. Taki rysunek nie jest niezbedny,

jednak bardzo pomaga wyobrazi¢ sobie potozenie trojkatdw na ktorych bazuja modele 3D.

42

45/75



WSB-NLU
2014

20069e686bbaebba93edade’c7edcb9a
2014-03-31 10:06:05

x v 2

A (0,0,-161.8)

B (-131.3,0,-94.53)
C (-50.12,0,-153.88)
D (50.12,0,-153.88)
E (131.3,0,-94.53)

F (0,0,161.8)

G (131.3,0,94.53)

H (50.12,0,153.88)

1(-50.12,0,153.88) -
I ss
J (-131.3,0,94.53) Cze$c¢ widoczna

V4

Punkty wyznaczonedlay =0iy =100 Kamera

Rysunek 32 Schemat obrazujacy potozenie punktéw bryty w przestrzeni 3D

9.3.3. Wykonanie modelu w kodzie XAML

Caly projekt nalezy przenies¢ do kody XAML. Platforma WPF udostepnia specjalng
kontrolke, ktéra stuzy do renderowania elementéw 3D. Kontrola ta nosi nazwe ,,Viewport3D”
i sluzy do odrysowania calej sceny 3D przygotowanej przez programiste. Posiada rowniez
wlasciwos¢ nazywajaca si¢ ,,Camera” i odpowiada za umieszczenie w odpowiednim miejscu

kamery. W WPF-ie mamy do dyspozycji dwa podstawowe rodzaje kamer:

e perspektywistyczng

e ortogonalng

W projekcie zostata uzyta kamera perspektywistyczna, ktédra powoduje zludzenie oddalenia
si¢ krawedzi obiektu. Obraz jaki powstaje przy uzyciu tego typu kamery nie jest ptaski i nie
posiada krawedzi prostopadtych, jak w przypadku uzycia kamery ortogonalnej. W elemencie
typu ,, Viewport3D” musza znajdowac si¢ elementy odpowiadajace za model lub grupg modeli
3D. W przypadku projektowanego menu beda to elementy typu "ModelVisual3D”, ktére beda

zawieraty w sobie modele 3D $cian bryty oraz $§wiatto. Kazda $ciana bryty definiowana jest w
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znaczniku ,,GeometryModel3D”, w ktorym mozna zadeklarowa¢ punkty przestrzeni

trojwymiarowej wchodzace w sktad ksztattu oraz polaczenia tych punktow w trojkaty. Bardzo

istotna jest kolejnos¢ taczenia punktéw, aby ksztatt nie miat pomylonego frontu z tytem. Caty

proces budowy kody zaprezentowany jest na obrazku ponize;.

<Viewport3D Name="viewport3IDROOT" Width="648" Height="328":>

<ModelVisual3D:
<ModelVisual3D.Con
<Model3DGroup>

tent>

<GeometryModel3D w:Name="btnPowerl™ Material="{StaticResource powerNormal}”
BackMaterial="{5taticResource back]}">
<GeometryModel3D. Geometrys

<MeshGeometry3D TextureCoordinates="8 1, 11, @ @

Positions="-5@.12 @ 153.88, 50.12 @ 153.88,
5@.12 @ 153,83, Se.12 1ee 153,338,

11, 1@, @ 8"
-5@.12 1ee 153.88
-5@.12 1le@ 153.338"

TriangleIndices="@ 1 2, 3 4 5"/>
</GeometryModel3D. Geometry>
</GeometryModel3D:

<Geometryth
<GeometryM
<Geometryth
<Geometryth
<Geometryth
<Geometryth
<GeometryM
<Geometryth
<Geometryth

adel3D
odel3D)
odel3D
odel3D)
odel3D)
adel3D
odel3D)
odel3D
odel3D)

x:Name="btnSettingsl” Material="{StaticResource settingsNormal}" BackMaterial="{Stal
x:Name="btnHotelPanell™ Material="{StaticResource hotelPanelNormal}” BackMaterial="
x:Name="btnHotelArchl™ Material="{5taticResource hotelArchNormal}"
x:Name="btnHotelReceptionl” Material="{StaticResource hotelReceptionNormal
x:Name="btnPower2"” Material="{StaticResource hotelPanelMormal}" BackMateria
x:Name="btnSettings2" Material="{StaticResour settingsNormal}”
x:Name="btnHotelPanel2" "{staticResource powerMormal}” BackMateria
x:Name="btnHotelArch2" Material="{5taticResource hotelArchMormal}" BackMaterial="{
x:Name="btnHotelReception2” Material="{StaticResource hotelReceptionNormal}” BackMai

<Model3DGroup. Transform|, , .|[>

</Model3DGroup
</ModelVisual3D.Co
</ModelVisual3D>
<Modelvisual3D:
<ModelVisual3D.Con
<Model3DGroup>

*
ntent>

tent>

<AmbientLight Color="Gray"/>
<Directionallight Color="Gray" Direction="0 @ -1"/>

</Model3DGroup
</ModelVisual3D.Co
</Modelvisual3D:
<Hodelvisual3ﬂ[:]>
<\iewport3D.Cameras

>
ntent>

<PerspectiveCamera Position="@ 5@ 288" LookDirection="8 @ -1" UpDirection="8 1 @" FieldOfView="25"/>

</Viewport3D.Camera>
</Viewport3D:

Rysunek 33 Kod XAML sceny 3D

W powyzszym kodzie widoczne jest opisane wczesniej hierarchiczne ulozenie elementow.

Jednostka, ktora zawiera dane do wyswietlenia jest ,,GeometryModel3D”. Kazdy obiekt tego

typu zostat nazwany, aby byl dostepny w kodzie code-behind w celu przeprowadzenia hit-

testingu na reakcje uzytkownika. ,,GeometryModel3D” definiuje material, jakim pokrywany

jest ksztatt od frontu oraz widziany od tytlu. Dla kazdego kafelka zostaty przygotowane

specjalne tekstury z ikona odpowiadajaca jego dzialaniu. Definiuje réwniez wiasciwosé

,»Geometry”, ktora przyjmuje obiekt typu ,,MeshGeometry3D”, gdzie mozna podaé

koordynaty ksztattu w przestrzeni, punkty faczen trdjkatow, a takze koordynaty tekstury.

W scenie zdefiniowane jest rowniez swiatlo state oraz kierunkowe. Pierwsze z nich powoduje

jednakowe oswietlenie wszystkich ksztaltdéw, natomiast drugie nadaje efekt cienia dla
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ksztaltow, ktore znajduja si¢ pod katem. Poprzez to model 3D wydaje si¢ bardziej

realistyczny.

Kamera zostata zdefiniowana na sam koniec kodu. Jej utozenie decyduje o tym, z jakiej
strony cata scena bedzie widziana przez uzytkownika. Bardzo istotne jest takie
rozmieszczenie kamery, aby swoim zasiggiem obejmowala calg scen¢. Nie mozna pozwolié

na uciecie jakiegokolwiek elementu wyswietlanego uzytkownikowi.

9.3.4. Hit testing

Aby menu bylo w petni funkcjonalne musi wchodzi¢ w interakcje z uzytkownikiem. Warto
udostepni¢ uzytkownikowi funkcjonalnos¢ klikania w kafelki 1 podejmowania pewnej akcji z
kliknietym kafelkiem zwigzanej. Kafelki wygladaja jak przyciski, jednak w rzeczywistosci
nimi nie s3. Programista nie ma wigc wystawionego zdarzenia umozliwiajacego reakcj¢ na
klikniecie w element. Caty ten proces nalezy przeprowadzi¢ za pomoca klas udostepnionych
przez platform¢ .NET stuzacych do walidacji interakcji w przestrzeni 3D. Uzytkownik klika
w okreslonym punkcie w obszarze elementu ,,Viewport3D” 1 powinno si¢ oszacowac czy ten
punkt nie znajdowat si¢ na jakims$ elemencie, ktéry w zatozeniu mial by¢ interaktywny. Jesli
punkt znajdowat si¢ w takim miejscu to powinno si¢ sprawdzi¢ jaki to element i podjac akcje

Z nim zwigzana.

Algorytm dziatania zastosowanej w projekcie walidacji polega na oszacowaniu potozenia
kursora myszy przy kazdym jego przesuni¢gciu wzgledem obiektu ,,Viewport3D”. Jesli
zostanie wykryta kolizja z elementem interaktywnym, do pewnej zmiennej zostaje zapisany
jego identyfikator. Jesli uzytkownik zdecyduje si¢ na kliknigcie myszka w tym miejscu,
zostanie wystany komunikat o podjgciu akcji zwigzanej z klikanym kafelkiem. Po kazdym
sprawdzeniu walidacji zostaja sprawdzone zmienne z tablicy, w ktorej trzymane sg dane o
stanie kazdego z kafelkow. Jesli zostanie wykryta zmiana w tablicy, wowczas wplynie ona na

wyglad przycisku o odpowiednim indeksie.
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/fakcja zwizzana z poszczegdlnym kafelkiem
for (int 1 = @; i < 1@; i++)
1
if (resultMesh.ModelHit == tabButton[i])
isMouseOver[i] = true;
else
isMouseOver[i] = false;

}

//poréwnanie wartosci w tablicach boolowskich i wyrenderowanie odpowiedniej textury

selectedIndex = -1;
LabelDisplayTitle.Content = "Menu gidwne”;
for (int 1 = @; i < 1@; i++)
{
if (isMouseOver[i])
{
selectedIndex = i;
LabelDisplayTitle.Content = tabDisplayTitle[i];
}

if (isMouseOver[i] != isMouseOverPreviev[i])

if (isMouseOver[i])
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tabButton[i].Material = (DiffuseMaterial)Application.Current.Resources[tabNameOfTexturasMouseOver[i]];

}

else

tabButton[i].Material = (DiffuseMaterial)Application.Current.Resources[tabNameOfTexturasiNormal[i]];

}
¥

isMouseOverPreviev[i] = isMouseOver[i];

Rysunek 34 Cz¢$¢ kodu odpowiedzialnego za przeprowadzenie hit testingu

Wszystkie obiekty typu ,,GeometryModel3D” odpowiedzialne za wyrenderowanie kafelkow

zostajg za pomoca nadanej im nazwy odnalezione i zapisane do tablicy ,,tabButton” w

konstruktorze. Wtasciwos¢ ,,ModelHit” zmiennej ,,resultMesh” przechowuje model sceny, na

ktory wskazuje kursor myszy. W petli zostaje on poréwnany z wszystkimi elementami

interaktywnymi w menu. Jesli okaze si¢, ze referencje na obiekt sa zgodne wdwczas w tablicy

typu logicznego zostaje odnotowane, ze element o danym indeksie powinien przej$¢ w stan

tzw. ,,mouse over”. Nastgpnie poréwnuje si¢ stan tablic sprzed i po akcji 1 jesli zmienne spod

tego samego indeksu rdznig si¢, wykonywane jest odpowiednie dziatanie.
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9.3.5. Prezentacja gléwnego menu

Wytacz program

Rysunek 35 Gtéwne menu podczas réznych interakcji. Kolejno od géry: zaznaczenie kafelka wyltaczajacego program,
zaznaczenie kafelka zmiany modutu, menu podczas animacji obrotu
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9.4. Widok architektoniczny

9.4.1. Problematyka

Jednym z czterech glownych modutow aplikacji jest widok architektoniczny hotelu, ktory
przedstawia przekrdj budynku na kazdym pietrze, umozliwiajacy wglad w rozmieszczenie
pokoi. Po kliknigciu na pokdj wyswietla si¢ informacja o gosciach aktualnie go
zamieszkujacych. Zaktada sig, ze nie mozna edytowac stanu pokoi w hotelu, ktory jest Scisle

powiagzany z systemem.

Funkcjonalno$¢ wydaje si¢ prosta, jednak dla programisty moze okazac si¢ ona klopotliwa.
Nalezy zaprojektowa¢ widok podobny do rysunku architektonicznego, ktéry ma byc
estetyczny i1 prosty. Rozwigzaniem moze by¢ zastosowanie grafiki i wyznaczenie w niej
pewnych aktywnych obszarow oznaczajacych pokoje. Po kliknieciu przez uzytkownika w
pewne miejsce grafiki nalezatoby zbadaé, czy zostal kliknigty obszar oznaczajacy pokoj czy
nie. Rozwigzanie to jest bardzo skomplikowane i mato efektywne. Zwykta grafika nie bedzie
odporna na zmiany rozdzielczosci na ekranie uzytkownika. Bardziej estetyczne rozwigzanie
opieratoby si¢ o grafike wektorowa. Pokdj powinien by¢ kontrolkg przechowujacg pewne
informacje 1 wyrenderowang w odpowiedni sposob. Dzigki temu zostanie odseparowana
logika pokoju od catej logiki wyswietlania widoku. Pomyst ten jest o wiele lepszy od
poprzedniego. Powstaje jednak pewien istotny problem, jak stworzy¢ kontrole, ktora na bazie
punktéw w uktadzie 2D sama okre$li swoj ksztatt i bedzie tatwa w implementacji. Zaden
programista nie chce recznie oblicza¢ 1 wprowadzac¢ wszystkich punktow. Bardzo przydatna
bylaby metoda graficzna dzigki, ktérej mozna byloby recznie narysowaé dany ksztatt i
nazwaé go kontrolka. Narzedziem dla grafikéw w technologii WPF jest ExpressionBlend.
Jednak ten program nie posiada narzedzia mogacego rysowa¢ dowolne kontrolki, ktore nie
zostaly jeszcze wymyslone w momencie jego stworzenia. Ten program jest jednak na tyle
pomocny, ze przy nieduzej ilo$ci pomystowosci bardzo fatwo mozna przedstawiony wyzej

problem rozwigzac.

9.4.2. Stworzenie widoku architektonicznego

W programie ExpressionBlend zostalo zaprojektowanych wiele narzedzi do rysowania grafiki
wektorowej. Jednym z najpotezniejszych jest pioro dajace mozliwos¢ wykreowania
dowolnego ksztattu. Ksztatt ten w pliku XAML jest zapisany jako obiekt klasy ,,Path”, ktéra
wywodzi si¢ ze specjalnej linii elementéw technologii WPF nazywanej ksztattami. Ksztatty to

elementy o bardzo lekkiej konstrukcji. Bardzo czgsto bywaja czeSciami bardziej
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skomplikowanych kontrolek. Ksztatt typu ,Path” jest z nich wszystkich najbardziej
zaawansowany. Przechowuje kolekcje punktow, na bazie ktédrych wyrenderowany jest

element. Takich elementéw z reguty si¢ nie pisze, ale uzywa programu ExpressionBlend, aby

je narysowac.

R

Rysunek 36 Cze$¢ widoku programu ExpressionBlend z aktywnym narzedziem pioro

<Grid>
<Path ba‘ta="M1@5,8@ L115.06425,145 . 68425 225.08425,85.0684246 C179.45221 ,76.868332 138.56843,76.598293 185,80 z"
Fill="#FFF4F4F5" HorizontalAlignment="Left" Height="68.865" Margin="1@5,77.939,8,8" Stretch="Fill™ Stroke="Black"
Verticalalignment="Top" Width="121.@84"/>

</Grid>

Rysunek 37 Kod XAML wygenerowany przez program ExpressionBlend

Jak widac jest to bardzo prosta metoda rysowania dowolnie skomplikowanych ksztattow.
Mozna tez zauwazy¢ podobienstwo do opisanego wczesniej problemu rysowania kontrolki na

bazie punktdw.

Kolejnym krokiem w przygotowanie widoku bedzie stworzenie kontrolki reprezentujacej
pokdj. Kontrolka zostanie stworzona na bazie klasy ,,UserControl”. Do kodu klasy bedzie
dodana specjalna wlasciwo$¢ odpowiedzialna za przechowanie kolekcji punktéw

okreslajacych ksztatt kontrolki.

public partial class PckojPlanView : UserControl
1
public PokojPlanView()
1
InitializeComponent();
}
public Geometry Points
{
get { return (Geometry)GetValue(PointsProperty); }
set { SetValue(PointsProperty, value); }
¥

public static readonly DependencyProperty PointsProperty =
DependencyProperty.Register{"Points"™, typeof{Geometry), typeof(PockojPlanView), new PropertyMetadata(null)};

Rysunek 38 Kod klasy reprezentujacej pokoj w widoku architektonicznym
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Wiasciwos¢ jest typu ,,DependencyProperty” poniewaz istotny jest mechanizm bindowania
danych. Punkty, na bazie ktérych wygeneruje si¢ ksztalt beda dostarczone z zewnatrz i
podiaczone do wiasciwosci “Points” typu ,,Geometry”. Typ ,,Geometry” jest wymagany,
poniewaz reprezentuje on kolekcje¢ punktow deklarowanych w jezyku XAML. Plik typu
,UserControl” sktada si¢ réwniez z pliku XAML okreslajacego wyglad kontrolki. Ponizszy
kod XAML jest kompilowany w metodzie wywotywanej w domyslnym konstruktorze.

<Canvas>»
<Button Command="{Binding EditCommand}">
<Button.Template:
<ControlTemplate TargetType="Button">
<Grids
<Path Name="pathRoom" Data="{Binding ElementName=RO0T, Path=Points}”
Stretch="Fill" Stroke="Black" StrokeThickness="1"
Height="{Binding ElementName=ROOT, Path=Height}"
wWidth="{Binding ElementName=R0O0OT, Path=Width}"/>
<Path Name="pathRoomBack" Data="{Binding ElementName=ROOT, Path=Points}"
Fill="Transparent” Stretch="Fill" Height="{Binding ElementName=RO0T, Path=Height}"
wWidth="{Binding ElementName=ROOT, Path=Width}"/>
<TextBlock Text="{Binding Path=NumerPokeju}" Canvas.Top="28" Canvas.Left="28"
HorizontalAlignment="Center” VerticalAlignment="Center"/>
</Grid>»
<ControlTemplate.Triggers>
<Trigger Property="IsMouseOver"” Value="true">»
<Setter TargetName="pathRoomBack” Property="Fill" Value="H#4BFFFFFF"/>
</Trigger>
<Trigger Property="IsPressed" Value="true">
<Setter TargetName="pathRoomBack" Property="Fill" Value="#88FFFFFF"/>
</Trigger>
<DataTrigger Binding="{Binding Stan}" Value="8">
<Setter TargetName="pathRoom” Property="Fill" Value="#C7B29D"/>
</DataTriggers
<DataTrigger Binding="{Binding Stan}" Value="1"»
<Setter TargetName="pathRoom" Property="Fill" Value="#799754"/>
</DataTrigger>
<DataTrigger Binding="{Binding Stan}" Value="2"»
<Setter TargetName="pathRoom" Property="Fill" Value="#B88A3B4"/>
</DataTrigger>
<DataTrigger Binding="{Binding Stan}" Value="3">
<Setter TargetName="pathReom” Property="Fill" Value="#E21F26"/>
</DataTrigger>
</ControlTemplate.Triggers>
</ControlTemplates
</Button.Template>
</Buttons
</Canvas>

Rysunek 39 Kod XAML kontrolki reprezentujacej pokoj w widoku architektonicznym

Wyglad kontrolki sktada si¢ z przycisku, do ktérego podtaczona jest pewna komenda, ktora
powinna znajdowac si¢ w obiekcie ukrytym we wilasciwosci ,,DataContext” kontrolki. Tym
obiektem jest ViewModel dostarczony do kontrolki w poézniejszym etapie projektowania.
Wyglad przycisku zostat catkowicie zmieniony. Sktada si¢ on z omawianych wczesniej
elementéw ,,Path”, ktorych kolekcja punktow podbindowana jest do wiasciwosci
»Points”.Oba elementy typu ,,Path” beda odpowiadaé ksztattowi, jaki zostanie przypisany
pokojowi. Elementy typu , TextBlock” bedzie wyswietlat nazwe¢ pokoju. W szablonie
zastosowano dwa typy triggeréw. Pierwszy rodzaj to triggery odpowiedzialne za stan

kontrolki wzgledem jej domyslnego zachowania. Je$li kursor muszy znajdzie si¢ nad
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elementem lub uzytkownik kliknie element, zmieni si¢ tto drugiego z elementéw ,,Path”. To
zachowanie oznacza, ze kontrolka jest interaktywna. Drugi rodzaj triggerow o nazwie
,DataTrigger” pozwala podejmowac akcje wzgledem podbindowanych danych do kontrolki.
Tto pierwszego z elementow ,,Path” bedzie si¢ zmieniato wzglegdem wilasciwosci ,,Stan”,

ktéra okresla czy pokdj jest zajety. Np. cyfra zero oznacza, ze pokoj jest wolny. Kontrolka

bedzie na tyle domyslna, aby w zalezno$ci od swojego stanu zmieni¢ swoj wyglad.

Mozna teraz zauwazy¢ podobienstwo wygenerowanego w ExpressionBlend elementu ,,Path” 1
zaprojektowanej kontrolki ,,PokojPlanView”. Kluczowym elementem obu klas jest
wiasciwo$¢ z danymi punktdw, ktére okreslaja jak element ma wygladac. Rozwigzaniem jest
narysowanie catego planu hotelowego w programie ExpressionBlend za pomoca elementow
»Path”. Nastgpnie przy wykorzystaniu edytora tekstu nalezy pozamienia¢ niektore nazwy

wlasciwosci, aby odpowiadaly kontrolce ,,PokojPlanView”.

<Path Data="M-5,8 L139.5,8.5 139.5,69.
<Path Data="M-5,8 L139.5,8.5 139.5,60.

5 @ z" Height="72.333" Canvas.Top="15@8" Width="145.5"/>

5 ]
<Path Data="M-5,8 L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,7@

5 a

5 a

z" Height="73.875" Canvas.Top="224" Width="145.5" />

z" Height="63.875" Canvas.Top="299.375" Width="145.5" />
<Path Data="M-5,8 L139.5,8.5 139.5,69. z
<Path Data="M-5,8 L139.5,8.5 139.5,69. z

" Height="62.875%" Canvas.Top="365.5" Width="145.5" />
" Height="75" Canvas.Top="438.5" Width="145.5" />

Rysunek 40 Kod XAML przed zamiang

¢local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P@1_1]}" Points="M-5,@ L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z"
Height="72.333" Canvas.Top="15@" Width="145.5"/>

<local:PokojPlanview DataContext="{Binding [P82_1]}" Points="M-5,8 L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z"
Height="73.875" Canvas.Top="224" Width="145.5" />

<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P®3_1]}" Points="M-5,8 L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z"
Height="63.875" Canvas.Top="299.375" Width="145.5" />

¢local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P&4_1]}" Points="M-5,® L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z"
Height="62.875" Canvas.Top="365.5" Width="145.5" />

¢local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P@5_1]}" Points="M-5,® L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z"
Height="75" Canvas.Top="438.5" Width="145.5" />

Rysunek 41 Kod XAML po zamianie

Zamieniono ze sobg nastgpujace elementy:

e _Path” na ,local:PokojPlanView”;

e _Data” na,,Points”.

Cala operacje mozna bardzo szybko wykonaé przy pomocy narzedzia w VisualStudio, ktore
nazywa si¢ ,,Znajdz i zamien”. W ten sposdb do wilasciwosci ,,Points” zostaly podbinowane

dane punktéw, ktdre z kolei beda odrysowane w kontrole wewnatrz przycisku.
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Wszystkie elementy zostaly umieszczone w panelu o nazwie ,,Canvas”, ktory uklada
znajdujace si¢ w nim elementy wzgledem parametrow kartezjanskich. Jedyna réznica jest
taka, ze dodanie wartosci osi OY skierowane s3 w doét. ,,Canvas” jest najmniej
skomplikowanym 1 kosztujacym operacji procesora panelem dostarczanym wraz z platforma
WPF. Panel i elementy znajdujace si¢ w nim posiadajg na state ustalone rozmiary. Jednak
elementy te sg reprezentowane poprzez grafike wektorowa i podczas skalowania nie traca one

na jakosci.

Kontrola reprezentujaca widok architektoniczny wyswietla si¢, aczkolwiek nie pokazuje
zadnych informacji i nie mozna z nig dokona¢ interakcji. Nalezy dostarczy¢ do niej klase typu

ViewModel.

9.4.3. Tworzenie ViewModelu
Klasa ,,PokojPlanView” wymaga ViewModelu dostarczajacego informacji o stanie pokoju i
komendy zwigzanej z kliknigciem. Ponizej znajduje si¢ kod klasy ,,PokojPlanViewModel”,

ktora spelnia te wymogi.

public class PokojPlanViewModel

{
public int Id { get; set; }
public string MumerPokoju { get; set; }
public string StandardNazwa { get; set; }
public int Stan { get; set; }
public string KodPlan { get; set; }

private RelayCommand editCommand;
public RelayCommand EditCommand
1

g=tl...]

Rysunek 42 Kod klasy ViewModelu do widoku architektonicznego pokoju

Widok architektoniczny to zbidr pokoi, dlatego ViewModel dla takiego widoku powinien by¢

kolekcja odpowiednio zainicjalizowanych obiektow typu ,,PokojPlanViewModel”.
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public class HotelPlanViewModel : Dictionary<string, PokojPlanViewModel>
{
private HotelDbContext db = new HotelDbContext();
private int pietro;
public HotelPlanViewModel(int pietro)
i
this.pietro = pietro;
var kolekcjaPokoi = from pokoj in db.Pokoje
where pokoj.Pietro == pietro &% pokoj.Dostepnosc
select pokoj;
int stan = @;
int index = @8;
foreach (var pokoj in kolekcjaPokoi)
{
DateTime dataTerazniejsza = GeneralHelper.GetSimplyActualDate();
var czyRezerwacja = db.OperacjeHotelowe_Pokoje.where(poh =» poh.IdPokoj ==
pokoj.IdPokej &2 pokoj.Dostepnosc &% poh.OperacjaHotelowa.DataRozpoczeciaPobytu <= dataTerazniejsza 22
poh.OperacjaHotelowa.DataZakonczeniaPobytu »= dataTerazniejsza).Any();
PokojPlanViewModel model = new PokojPlanViewModel();
model.Id = pokoj.IdPokoj;
model.NumerPokoju = pokoj.NumerPokoju;
model.StandardNazwa = pokoj.StandardPokoju.Nazwa;
model.KedPlan = pokoj.KodPlan;
if (czyRezerwacja)

{
h

else

{
}

model.5tan = stan;
index++;
this.Add({model.KodPlan, model);

stan = (index ¥ 5 == 8) ? 1 : 2;

stan = @;

Rysunek 43 Kod klasy ViewModelu dla catego widoku architektonicznego

Klasa ,,HotelPlanViewModel” dziedziczy po sparametryzowanej klasie ,,Dictionary”, ktéra
jest stownikiem przechowujacym elementy na zasadzie klucza i1 wartosci. Kluczem w
stowniku jest specjalny kod umozliwiajacy tatwe podbindowane elementow w widoku. Kod
ten jest wartoscig pobierang z bazy danych i jest indywidualny dla kazdego pokoju. Wartoscia
jest odpowiedni obiekt klasy ,,PokojPlanViewModel”.

Tak przygotowany obiekt ViewModel mozna dostarczy¢ do widoku za pomoca mechanizmu
zasobow. Nastepnie dla kazdej kontrolki ,,PokojPlanView” nalezy podbindowaé jej

wiasciwosé ,,DataContext” do odpowiedniego obiektu w stowniku.
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<UserControl x:Class="ZarzadzanieHotelem.View.PlanHotelView.HotelPlanView"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/20@6/xaml/presentation”
wmlnsix="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/ xaml"”
wmlns:local="clr-namespace:ZarzadzanieHotelem.View.PlanHotelView"
DataContext="{Binding HotelPlanl, Source={5taticResource PHLocator}}"»

<Canvas Height="13@@" width="21@8">

<Path x:Mame="T_PATH_KONTUR" Data="M255,265 L6@4.5,269.5 684.5,349.5 574.5,349.5 574.5,529.5

20069e686bbaebba93edade’c7edcb9a
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939.5,529.5 939.5,489.5 979.5

<Canvas x:Name="T_CANVAS POKOJE" Height="1@51" Canvas.Left="264.5" Canvas.Top="129.5" Width="1647.333">
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P81_1]}" Points="M L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,7@ " Height="72.333" Canv
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P@2_1]}" Points L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,7@ z" Height="73.875" Canv
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P@3_1]}" Points L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z" Height="63.875" Canv
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P@4_1]}" Points L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z" Height="62.875" Canv
¢local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P@5_1]}" L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z" Height="75" Canvas.T
¢local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P@6_1]}" L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z" Height="61.625" Canv
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [PB7_1]}" L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z" Height="76.958" Canv
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P88_1]}" L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z" Height="62.187" Canv
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [PB9_1]}" L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z" Height="67.812" Canv
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P1& 1]}" L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z" Height="69.895" Canv
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P11_1]}" L139.5,8.5 139.5,69.5 -5,78 z" Height="68.645" Canv
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P12_1]}" M364.49974,1136.75 L485.99963,1136.75 485.83297,1171 265.
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P13_1]}" M4@8.1875,1171 L487.25,1178.75 487.625,1891.375 367.125,1
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P14_1]}" M489.5,1178.7582 L589.5,117@8.8124 589.5,1854.5 529.5,1654
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P15_1]}" 5,8.5 L145,8.5 L145,69.458 L@.5,69.458 z" Height="66.
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P16_1]}" 5,8.5 L145,8.5 L145,69.458 L@.5,69.458 z" Height="61.
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P17_1]}" 5,8.5 L145,8.5 L145,69.458 L@.5,69.458 z" Height="75.
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P18_1]}" 5,8.5 L115,@.5 145,38.839552 145,75.812 @.5,75.812 "
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P19_1]}" “@.5,8.5 L116.75,8.5 116.75,28.953541 84.5,57.524659 8.5,
<local:PokojPlanView DataContext="{Binding [P2@_1]}" Points="M@.5,@.5 L116.75,@.5 L116.75,58.375 L@.5,58.375 z" Heigh
Rysunek 44 Czes¢ kodu widoku architektonicznego
W elemencie ,,UserControl” wlasciwos¢ ,,DataContext” przyjmuje obiekt typu

,HotelPlanViewModel”. Do obiektéw typu ,,PokojPlanView” do wilasciwosci ,,DataContext”
zostaje podbinowany odpowiedni element stownika. Klucze zostaly tak skonstruowane, aby

proces podiaczania ViewModelu trwat mozliwie krotko.

9.4.4. Prezentacja modulu widoku architektonicznego

Z tak przygotowanym mechanizmem dostarczania odpowiednich danych, kontrolka
wyswietlajaca widok architektoniczny dziala szybko i ma estetyczny wyglad. Kontrolka
posiada jeszcze dodatkowa legend¢ opisujaca znaczenie kolorow , ktére przyjmuja pokoje.
Hotel, ktory uzywa aplikacji, posiada dwa pietra. Przetaczanie pomigdzy nimi odbywa si¢ za
pomoca przyciskow typu ,,CheckBox”. Dla kazdego pigtra zostaje pobrany inny zestaw pokoi.
Wiasciwos¢ ta jest mozliwa dzigki sparametryzowanemu konstruktorowi klasy
,HotelPlanViewModel”. Parametr konstruktora przyjmuje warto$§¢ numeru pigtra dla, ktérego

nalezy przygotowac zestaw pokoi, na bazie ktdrych zostanie stworzony stownik.
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Pokoje brudne

” Pokoje zajete -
goscie w pokoju
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gosci nie ma w
q _ ﬁ
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Rysunek 45 Widok architektoniczny pietra pierwszego

Rezerwadji dokonat: Adela
Ambroziok

Pobyt trwa do: 2014-03-28
W pokoju znajdujg sig:
Agata Arciszewski

Rysunek 46 Wynik operacji kliknigcia na dany pokoj
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9.5. Panel zarzadzajacy okienkami

Modul, ktérego zadaniem jest realizowanie podstawowych operacji na bazie danych hotelu
zostal zaprojektowany jako specjalny panel. Informacje w tym panelu sa prezentowane za
pomoca kontrolek przypominajacych i zachowujacych si¢ podobnie do okienek systemu
»Windows”. Zaleta takiej implementacji polega na dowolnej manipulacji zachowania si¢
okienek w zaleznosci od sytuacji na panelu. Nalezy pamigtac, ze okienko jest w programie
obiektem typu ,,UserControl”. W zwigzku z tym, programista moze dokona¢ z nim wiele

bardzo atrakcyjnych wizualnie operacji w stosunkowo tatwy sposéb.

9.5.1. Konstrukcja okienka

Podstawowa konstrukcja okienka opiera si¢ na specjalnie przygotowanej do tego zadania
kontrolce o nazwie ,,ElastycznyRozciaganyVoewBase”. Jak sama nazwa wskazuje, kontrolka
implementuje takie funkcje jak przeciaganie po panelu oraz powigkszanie/zmniejszanie
swojego rozmiaru. Jest ona bazowym komponentem w kazdej kontrolce, ktéra ma petnié

funkcje okienka.

Pasek umozliwiajacy przecigganie

Zawartos¢ okienka

Element umozliwiajgcy zmiane rozmiaru

Rysunek 47 Koncepcyjny schemat okienka

Pasek umozliwiajacy przeciaganie

W srodowisku WPF istnieje specjalny element reagujacy na wszelkie operacje typu ,,drag and
drop” wykonywane przez uzytkownika. Kontrolka ta nazywa si¢ ,,Thumb”. W celu
implementacji specjalnego paska umozliwiajacego przecigganie okienka po panelu zostata

stworzona klasa dziedziczaca po klasie ,,Thumb” 1 dodajagca metod¢ do zdarzenia
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wywotywanego w momencie przesuni¢cia elementu. Wszystkie dane dotyczace zmiany

potozenia elementu programista znajdzie w argumencie typu ,,DragDeltaEventArgs”

dofaczanej metody. Wyprowadzona klasa nazywa si¢ ,,DragThumb” 1 jej typu jest pasek

odpowiedzialny za prawidtowe przeciaganie okienka w przestrzeni robocze;j.

private void DragThumb_DragDelta(object sender, DragDeltaEventérgs e)

{

Control designerItem = new ControlHelper().FindParent<ICOkno>(this) as Controlj
Panel workspaceCanvas = designerItem.Parent as Panel;
if (designerItem != null && workspaceCanvas != null)

{

//zastosowanie zmiennych int w celu poprawienia doktadnosci cbliczerd

//typ double powodowat roinice w pordwnywaniu zmiennych na poziomie tysiecznych czesci
//poprzez co warunki kolizji sig nie speinialy poprawnie

int xWsp = (int)Canvas.Getleft(designerItem);

int yWsp = (int)Canvas.GetTop(designerItem);

int controlWidth = (int)designerItem.ActualWidth;

int controlHeight = (int)designerItem.ActualHeight;

int wWspl = @;

int yWsplL = ApplicationSettings.HeightOfAlarmArea;

int layoutWidth = (int)workspaceCanvas.ActualWidth - ApplicationSettings.WidthOfPassiveArea;
int layoutHeight = (int)workspaceCanvas.ActualHeight;

Rect rectControl = new Rect(xWspt+e.HorizontalChange, yWsp+e.verticalChange, controlWidth, controlHeight);
Rect layoutControl = new Rect(xWsplL, yWsplL, layoutWidth, layoutHeight);
layoutControl.Intersect(rectControl);

if (layoutControl.Width == rectControl.Width &% layoutControl.Height == rectControl.Height)

{
Canvas.SetTop(designerItem, Canvas.GetTop(designerItem) + e.verticalChange);
Canvas.Setleft(designerTtem, Canvas.Getleft(designerItem) + e.HorizontalChange);
h
else
{

/{okienko przechodzi lews krawedi pola
if (xWsp < xWsplL & ylsp »= ylWspl && yWsp <= yWspl + layoutHeight 8% yWsp + controlHeight »= ylspl &&

Canvas.SetTop(designerItem, yWsp);
Canvas.SetLeft(designerItem, xWspl);
telse
//okienko przechodzi prawg krawedi pola
if (xWsp + controlwWidth > xWspL + layoutWidth & yWsp >= yWspL 2& yWsp <= yWspL + layoutHeight && yWsp
{

Canvas.SetTop(designerItem, yWsp);

Rysunek 48 Czes$¢ metody odpowiedzialnej za walidace potozenia okienka podczas przeciggania

Bardzo waznym elementem powyzszej metody jest okreslenie pojemnika, w jakim znajduje

si¢ pasek. Nalezy posiada¢ referencje do obiektu okna, aby mozna bylo okresli¢ jego

parametry potozenia i dokona¢ odpowiedniej decyzji, czy element mozna przesung¢ o dana

warto$¢ w pionie lub poziomie i czy nalezy go zatrzymaé. Aby wyszuka¢ kontrolke

odpowiedzialng za okienko, napisano specjalna sparametryzowang metodg¢ ,,FindParent” w

klasie ,,ControlHelper”. Metoda ta ma za zadanie wyszuka¢ element w hierarchii wizualnego

drzewa WPF, ktéry implementuje specjalny interfejs ,,I0kno”. Kazde okienko w programie

musi implementowac ten interfejs w celu poprawnego dziatania.
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public class ControlHelper
1
public T FindParent<T>(DependencyObject child)
where T : class
1
DependencyObject parentObject = VisualTreeHelper.GetParent(child);
if (parentObject == null) return null;
T parent = parentObject as T;
if (parent != null)
return parent;
else
return FindParent<T>(parentObject);

Rysunek 49 Kod metody FindParent

Kiedy kontrolka implementujaca funkcje okienka zostanie wyszukana, zostaja pobrane jej
dane odnos$nie potozenia w panelu, w ktorym si¢ znajduje 1 sprawdzone s3 warunki mowiace
o kolizji z obszarem dozwolonym. Obszar dozwolony to plaszczyzna, po ktorej element
moze by¢ przeciggany. W przypadku np. przeciggnigcia okienka za dowolng krawedz obszaru
dozwolonego, nastepuje automatyczna korekta polozenia i kontrolka zostaje wyrdwnana do

zagrozonej krawedzi.

Element umozliwiajacy zmian¢ rozmiaru

Kod elementu stuzacego do zmniejszania/zwigkszania okna jest bardzo podobny do kodu
elementu przeciagajacego. Rowniez tworzy si¢ nowy typ kontrolki dziedziczacy po klasie
,»Thumb”. Jednak w metodzie wywolywanej podczas interakcji z uzytkownikiem zmienia si¢
nie potozenie okna, ale jego rozmiary. Jednoczesnie nastepuje walidacja uniemozliwiajaca

stworzenie okienka wigkszego niz obszar dozwolony.

Zawartos$¢ okna
Cala zawartos¢ jaka okienko ma w sobie zawiera¢, zrealizowana jest jako wyprowadzenie
wlasciwosci zaleznej. Kazda kontrolka realizujaca funkcje okna musi umiesci¢ kod

odpowiedzialny za jej wyglad w tej wlasciwosci.
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public partial class ElastycznyRozciaganyViewBase : UserControl

{

public cbject MainContent

{
get { return (object)GetValue(MainContentProperty); }
set { SetValue(MainContentProperty, value); }

}

public static readonly DependencyProperty MainContentProperty =
DependencyProperty.Register("MainContent™, typeof(object), typeof(ElastycznyRozciaganyViewBase),
new PropertyMetadata(null));

public string WindowTitle

{
get { return GetValue(WindowTitleProperty).ToString(); }
set { SetValue(WindowTitleProperty, value); }

¥

public static readonly DependencyProperty WindowTitleProperty =
DependencyProperty.Register("WindowTitle", typeof(string}, typeof(ElastycznyRozciaganyViewBase),
new PropertyMetadata(""}):

public ElastycznyRozciaganyviewBase()

i
InitializeComponent();

}

}

Rysunek 50 Kod klasy ElastycznyRozciaganyViewBase

Powyzszy kod implementuje dwie wilasciwosci zalezne. Jedna z nich odpowiada za wyzej
wspomniang zawarto$¢ okna. Druga jest napisem wyswietlajgcym si¢ na gornym pasku okna,

odpowiedzialnym za jego przeciaganie. Jest to jednoczesnie tytut okna.

9.5.2. Przykladowa implementacja okienka

<thmb:ElastycznyRozciaganyViewBase WindowTitle="{Binding Title}"»
<thmb:ElastycznyRozciaganyViewBase.MainContent:
<Scrollviewers
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="auto"/>
<RowDefinition Height="auta"/>
<RowDefinition Height="auto"/>
<RowDefinition /»
</Grid.RowDefinitions>
<controls:DynamicMenu Grid.Row="8@"
SaveCommand="{Binding SaveCommand}"/>
<GroupBox Grid.Row="1" Header="Dane ogdlne">
<Grid>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="auto"/>
<ColumnDefinition Width="auto"/>
<ColumnDefinition/>
</arid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions»
<RowDefinition />
<RowDefinition />
</Grid.RowDefinitions>
<TextBlock Grid.Column="8" Grid.Row="@" Text="Nazwa"/>
<TextBox Grid.Column="1" Grid.Row="8" Text="{Binding Nazwa, UpdateSourceTrigger=PropertyChanged,

<TextBlock Grid.Column="8" Grid.Ro
<TextBox Grid.Column="1" Grid.Row=
</Grid>
</GroupBox>
</fGridr
</Scrollviewers>
</thmb:ElastycznyRozciaganyViewBase .MainContent>

"1" Text="Skrét"/>
" Text="{Binding Skrot, UpdateSourceTrigger=PropertyChanged,

Rysunek 51 Przyktad implementacji zachowania okna

Powyzszy kod obrazuje przyktad zastosowania kontrolki ,,ElsatycznyRozciaganyViewBase”.
Jest ona gtownym kontenerem dla calej zawartosci okna, ktora znajduje si¢ we wihasciwosci

,»MainContent”. Ponizej zaprezentowano efekt przedstawionego powyzej kodu.
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Rysunek 52 Przyktad okienka
9.5.3. Kontener zarzadzajacy oknami
Kontener, ktorego zadaniem jest odpowiednie umieszczenie okienek i kontrola nad nimi jest

zaimplementowany za pomoca dwdch wspotpracujacych ze sobg paneli:

e panel aktywny wyswietlajacy okna w pelni ich rozmiardw; jest to panel, na ktorym
znajduja si¢ okienka, z ktorych aktualnie korzysta uzytkownik;
e panel pasywny ukrywajacy chwilowo niepotrzebne okienka w postaci eleganckich

kafelkow.

Komunikacja pomiedzy panelami odbywa si¢ poprzez klas¢ nadrzedna, ktéra zawiera w sobie
zmienne przechowujace po jednym egzemplarzu wyzej wspomnianych paneli. Panel roboczy
nalezy traktowal jako cato$¢ a nie rozdzielne dwa obszary. Uzytkownik klikajac ikong
nowego okna danego typu zglasza zapotrzebowanie na stworzenie kontrolki umozliwiajace;j
prace w okreslonym zakresie. To, gdzie i jak zostanie kontrolka reprezentujaca okno

stworzona, okresla panel zarzadzajacy.

WindowsWorkspace

PassiveWorkspace ActiveWorkspace

/N

Rysunek 53 Zaleznosci pomigdzy klasami paneli
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Panel aktywny

Panel pasywny

Catos¢ (Panel zarzadzajacy)

Rysunek 54 Rozmieszczenie paneli

Implementacja polega na stworzeniu klas ,,PassiveWorkspace” oraz ,,ActiveWorkspace” jako
prywatnych w przestrzeni nazw ,,WindowsWorkspace”. Klasy te nie powinny by¢ dostgpne
poza okreslony pakiet, gdyz samoistnie nie pelnig one zadnej roli. Klasa panelu nadrzgdnego
zwiera po egzemplarzu obiektu klas panelu aktywnego i pasywnego. Panel nadrzgdny petni

kontrolg nad opisanymi panelami za pomoca nastepujacych metod:

e dodanie okna: najpierw zostaje wykonana préba umieszczenia okna w panelu
aktywnym; w przypadku kiedy nie ma w nim miejsca, zostaje podjeta proba dodania
kafelka reprezentujacego okno w panelu pasywnym; kiedy panel pasywny réwniez
bedzie petlny, uzytkownik zobaczy komunikat informujacy go o sytuacji i poradg;

e umieszczenie okna na pierwszym planie: w przypadku wielu okien w panelu
aktywnym tylko jedno z nich moze by¢ otwarte na interakcj¢ z uzytkownikiem;
pozostate nieaktywne okna sg ukryte za blada powtoka; funkcja umieszczenia okna na
pierwszym planie informuje panel aktywny o przesunig¢ciu na pierwszy plan okna o
odpowiednim identyfikatorze 1 usunig¢ciu z niego bladej powtoki;

e zminimalizowanie okna: uzytkownik moze wyrazi¢ che¢ umieszczenia aktywnego
okna na panelu pasywnym poprzez kliknigcie odpowiedniej ikony; panel zarzadzajacy
sprawdza czy w panelu pasywnym znajduje si¢ miejsce na dodatkowy kafelek; jesli
operacja wykona si¢ pomyslnie, okno zostanie zminimalizowane, jesli nie to
uzytkownik zobaczy odpowiedni komunikat i porade;

e maksymalizacja okna: jest to proces odwrotny do minimalizacji.

Wszystkie operacje na okienkach w panelu sg wyposazone w dodatkowe atrakcyjne efekty

wizualne. W tym panelu zaimplementowano szereg skomplikowanych animacji, takich jak
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wpltywanie pojawiajacego si¢ okienka czy minimalizacja okna do kafelka jako pltynne
przejscie pomigdzy dwoma roznymi ksztattami znajdujacymi si¢ w roéznych potozeniach.
Animacje te musiaty zosta¢ wykonane za pomoca kodu C#, gdyz cechuje je petna dynamika.
Nie jest si¢ w stanie przewidzie¢ np. w jakim polozeniu bedzie okienko kiedy nastapi jego

minimalizacja i pod ktory z kolei kafelek ma si¢ ono ukry¢.

W panelu pasywnym stan kafelkéw jest scisle powigzany z okienkami znajdujacymi si¢ w
panelu aktywnym. Okienko gotowe do interakcji z uzytkownikiem posiada biate tto jako
kafelek. Pozostale okna znajdujace si¢ w panelu aktywnym jako kafelki posiadajg tto
jasnoniebieskie. Natomiast kafelki bez reprezentacji okien posiadaja tto granatowe. Kafelek
zostal zaimplementowany jako kontrolka dynamicznie zmieniajaca swoj wyglad w zaleznosci

od pewnych dotaczonych do niej danych.

9.5.4. Przyklady uzycia

Rysunek 55 Pusty panel roboczy
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Obstuga hotelu

Pracownicy
Pracownicy T EE
Pokaje
Nowy pracownik HE@E
+ Standardy pokoi m T
g Imie. Nazwisko PESE /
&
S
5 Nazvisko
3

Data uradzenia
PESEL

Numer dokumentu |#

Telefon
Email
SRS _ ;
e vprnnint _ f
. 8 m

|

Numer domu |

Telefon Pietro Standard

Rysunek 56 Zapeliony panel aktywny z oknem gléwnym

i  Finanse

Standardy pakoi

Faktéry Nowy standard pokoju

Nowa jed. miary HE @

Towary/Ustugi

Zaméwienia

=

Kategorie TU

Cenniki Stawki VAT

Operaje hotelowe
/t Operagje hotelowe BEE

Faktéry

Pobyt rozpoczety 4 25/03/2014 2
Pobyt zakoficzony 4 26/03/2014 26/03/2614 2

Operacje hatelowe

Zambwienia
Cenniki pokoi
Nowy cennik pokoi
Towary/Ushugi
Nowy pracownik

stugi 5 B B rocownicy

H 3 B H A A HEWEl 8 B B EH B H B A H

Pokaje

Nazwa Opis Typ KPWiU Kate

Rysunek 57 Zapetiona przestrzen robocza. Wybdr okien aktywnych z panelu pasywnego
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Brak migisca na kolejne
okienka

Rysunek 58 Komunikat informujacy o braku miejsca w panelu roboczym na kolejne okna
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9.6. Modul rezerwacji

9.6.1. Prezentacja dzialania kontrolki kalendarzowej

Caly modul rezerwacji, w sktad ktorego wchodza dwa gtowne komponenty, czyli pasek
boczny oraz kontrolka kalendarzowa, zostal zaprojektowany w celu jak najwygodniejszego i
najszybszego obstugiwania klienta. Na pasku bocznym wyswietlaja si¢ pracownikowi
recepcji formularze, ktore moze uzupetni¢ w zwigzku z dokonanag przez siebie operacja.
Glowna czes¢ obszaru ekranu zajmuje kontrolka kalendarzowa wyswietlajaca graficzng
reprezentacj¢ rezerwacji hotelowych. Kontrolka ta wyswietla dane w zaleznosci

zarezerwowanych pokoi od czasu.

Brak zaznaczonych rezerwacji I i
| ,.
(= Blokada przewijania

s | poniedsia

P101 Afra Badowski
P102

P103

P104 Adela Ambroziak
P105 Adela Ambroziak
P106 Adela Ambroziak
P107 Adela Ambroziak
P108 Adela Ambroziak
P109 ‘ Adela Ambroiakc
P1i0 Adela Ambroziak
P11l Adela Ambroziak
P12 Adela Ambroziak
P113 Adela Ambroziak
Pi1i4 Adela Ambroziak
P115 Adela Ambroziak
P116 Adela Ambroziak
P117 Adela Ambroziak
P118

Pi19

P120

Pi21 Amber Biernacki
P122

Pi123

P124

Fo14-03-22 2018-03-23 Fo1e-ni-24 2014-03-25 Zo1a-03-28 -2 0140328 2016-03-25 Fo1e-03-20 2014-03-31 Zo1a-0a-01 El
sobota niedziela poniadzialel witorsk éroda piatek Sobota niedziels iadzialelc worel =

Rysunek 59 Modut rezerwacji: po lewej miejsce na formularze, gtdwna czes¢ ekranu zajmuje kontrolka kalendarzowa z
opcjami

Utworzenie rezerwacji dla klienta jest bardzo intuicyjne. Nalezy zaznaczy¢ w kalendarzu,
trzymajac wecisnigty lewy przycisk myszy, przedzial czasu w pokoju, ktérym klient jest
zainteresowany. Kolor paska zaznaczonego przedzialu powinien by¢ srebrny. Po zaznaczeniu

przdziatlu czasu aktywny staje si¢ przycisk ,,Zatwierdz rezerwacj¢”.
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Dziefi rozpoczecia 2014-05-21, pokdj P102, dni 5

2014-05-21 2014-05-22 2014-05-23 2014-05-24 2014-05-25 1011
iroda cviartzk pigtsk sabota nisdzisls

Pi101
P102
P103
P104
P105
P106
P107

Rysunek 60 Zaznaczenie okresu rezerwacji

Przycisk zatwierdzajacy rezerwacj¢ powoduje pojawienie si¢ formularza tworzenia
rezerwacji. Formularz udostepnia opcje wyboru osoby, na ktorg rezerwacja bedzie
zatwierdzona. Mozna takze zarezerwowad wigcej pokoi i zameldowa¢ do nich osoby. W
oknie wyboru wielu pokoi pojawiaja si¢ tylko te, ktére sa wolne w zaznaczonym przedziale
czasu. Po wprowadzeni danych nalezy wybraé opcje ,,Utworz rezerwacje”. Wowczas dane
zostang wprowadzone do bazy a w kalendarzu pojawi si¢ wpis dotyczacy rezerwacji

niepotwierdzone;j. Kolor paska rezerwacji bedzie jasno-niebieski.

Tworzenie rezerwacji

Daiefs rozpoczecia 2014-05-21, pokéj P02, dni 5 E
potets prevn>

Iy Dan= dierta
Aisza Bakufa

20140521 20140522 EED 20140524 ]
droda wartek sk sobota. iedziels

[ zo1a-0527 2014-05-28 20140525 2014-05-30 20140531 2
worek sroda crviartek piatek. sobots. i

Wybrane poksje H102
E] P103
P105
zateronarie  [23] [a] P106
Dalbor Andrzejewski p107
Adrisns Andrzejevski 108
B E Pi10
Adrianna Antos P11l
P112
P113
P1i4
P1t5
P1i6
P117
P118
P119
P120
P121
Koszt pobytu: 1230.00 [z

Rysunek 61 Formularz pobierajacy dane o rezerwacji
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2014-05-21 2014-05-22 2014-05-23 2014-05-24 2014-05-25
‘roda czviartsk piatek sobota niedziela

P101
P102 Aisza Bakufa
P103
P104
P105
P106
P107
P108
P109
P110
P111
P112 Aisza Bakufa

P113

niiA

Rysunek 62 Zmiana wygladu paska rezerwacji po jej zatwierdzeniu. Jak wida¢ pojawiaja sie dane osoby, ktéra dokonata
rezerwacji

Majac utworzona rezerwacj¢ mozna wchodzi¢ z nig w szereg interakcji. Klikajac na pasek
rezerwacji lewym klawiszem myszy udostepnia si¢ formularz mogacy zmienia¢ stan

rezerwacji. Stan rezerwacji odpowiada kolorowi jej paska w kontrolce kalendarzowe;.

Brak zaznaczonych rezerwacji ‘ i
Gosé hotelowy Aisza Bakula I " J
Data rozpoczecia pobytu 2014-05-21 Biokada przewijania

Czas pobytu 5 dni

2014-05-21 2014-05-22 2012-05-22 2012-05-24 20120525 014-05-26 2012-05-27 2014-05-28 2014-05-29 2012-05-20
Sroda e i sobota niedziela x ioic wtorek sroda cavart

F014-0531
sobota

2
P101
P103
P104
P105
P106
P107
P108
P109
P110

P11
P112 Aisza Bakula

P113
P114
P115
P116
P117
P118
P119
P120
P121
P122
P123
P124

Rysunek 63 Zmiana stanu rezerwacji na potwierdzona

Klient konczac swdj pobyt chce dokonaé rozliczenia. Recepcjonista otwiera wyszukiwarke
operacji hotelowych i wpisuje dane osoby zaktadajacej rezerwacj¢ w specjalnie przygotowane
do tego pola. Po kliknigciu ,,Wyszuka;j” pokoje oraz przedziat czasu w kalendarzu dostosuja

si¢ do wyszukiwanego pobytu.
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Wyszukiwanie operacji
Brak zaznaczonych rezerwacj
Imie osoby rezenwujacej Bokeds praswieria

Nazwisko osoby rezerwujace]

20140516 20140517 2014-05-18 T 20140520 2014-05-22 2014-05-23 2014-05-2¢ 20140525 20140526
Data rozpoczecia rezerwacj piatek sobota niedziels iedzialek rek cawartek piatek sobota niedziela ponisdziaiek

[2014-0521 [l P102 Aisza Bakuta
P112 Aisza Bakuta

Wyszukane operacje

Rysunek 64 Wyszukiwanie rezerwacji

Kiedy rezerwacja zostanie znaleziona, uzytkownik klika na nig lewym klawiszem myszy i z
opcji zmiany stanu wybiera ,,Rozlicz pobyt”. Pojawia si¢ formularz, ktéory wymaga podania
danych kontrahenta do faktury. Umozliwia on tez dodanie nowych pozycji faktury. Po

rozliczeniu pobytu dokument mozna wydrukowa¢ do formatu PDF.

Brak zaznaczonych rezerwacji I i
Dane kontrahenta
Blokada przewijania
Beatrycze Czerwiriski E E

2014-05-15 2014:05-17 2014-05-18 2014-05-15 20140520 2014-05-22 2014-05-23 2014-05-24 2014-05-25 2014-05-28
Pozycje faktury piatek sobots niedziels poniedzistek | vrtorek cowartek piatek sobota niedziela poriedaiaiek
E P102 Aisza Bakuta

P112 Aisza Bakula
Pobyt hotelowy: 1230.00 [zi] E

Koszt catkowity: 1230.00 [24]

=

Rysunek 65 Rozliczanie pobytu hotelowego
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W celu wygody korzystania z kontrolki kalendarzowej mozna dowolnie dostosowywac jej

czg$¢ stuzaca do wyswietlania danych. Udostepniaja to panele opcji wywolywanie po

kliknigciu jednego z kilku wigkszych przyciskow w gérnym menu kontrolki kalendarzowe;.

Mozna dostosowac pokoje, jakie beda wyswietlanie na osi pionowej. Mozna tez wybra¢ date,

wokot ktdrej beda wyswietlane dane rezerwacji w okreslonym przedziale dni, ktory rowniez

jest modyfikowany.

Opcje kalendarza

Data pogrednia

2014-05-21 fis |

Przedziat czau wokdd daty [dni]

Rysunek 66 Panele umozliwiajace sterowanie kontrolka kalendarzowa

Ustawienia osi pokoi

Zaznacz/odznacz wszystkie
‘Wybierz okresiony standard pokeju E
]
Wybierz numery pokojdw
\ |
Przedziaf czasu @
Od [a014-03:27 =1
Do [201a-03-27 =
|
Wybrane pokoje
P01 P02 P103
P04 P05 P106
P10y P‘lﬂg P109
P10 Pt p112
P13, P14 P15
116 P17 P118
P19 P20 P21
P122 P23 P14
Pi125 Pi26 P17
128 P129% P130

IIIIIIIIIIH!!!IIIIIIIII
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10. Zakonczenie

Niniejsza praca stuzy przyblizeniu zaawansowanych mozliwosci technologii ,,Windows
Presentation Fundation” wraz z potaczeniem wzorca projektowego ,,Model View View-
Model” w procesie tworzenia aplikacji biznesowej. Projekt zrealizowany na potrzeby pracy
jest aplikacja hotelowa wyposazong w podstawowa funkcjonalnos¢, umozliwiajaca
przeprowadzenie procesu rezerwacji oraz zarzadzanie obiektem hotelowym. Projekt jest
podzielony na modutly, ktére zostaty zaprojektowane tak, aby mozna byto zademonstrowac
potege platformy WPF w polaczenie z wzorcem MVVM. Zaawansowane zagadnienia

wykorzystane w projekcie to m. in.

e budowa niestandardowych styli oraz szablonow dla kontrolek systemowych,;

e zastosowanie zaawansowanych animacji;

e wykorzystanie narz¢dzia ,ExpressionBlend” w celu zaprojektowania zlozonego
widoku architektonicznego;

e projektowanie wlasnych kontrolek uzytkownika;

e projektowanie kontrolek bazujacych na renderowaniu elementéw niskiego poziomu;

e wykorzystanie interfejsow 3D,

e wykorzystanie biblioteki ,,MVVM Light” w celu implementacji wzorca MVVM.
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