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Uvod

Designér ptijde cely nadseny s kreativnim projektem webové stranky podle poZadavkii klienta, kde nejen
Ze popustil uzdu svoji fantazii, ale do detailii promyslel uzivatelské prostiedi tak, aby bylo pfitazlivé
a umozrniovalo efektivni prdci. Pri klasickém scéndfi ho vyvojdi hned usadi a vysvétli mu, které Cdsti
jeho navrhu je velmi obtizné a které dokonce nemozné implementovat. Po nevyhnutelnych tipravdch je
tu dalsi webovy formuldt s klasickymi prvky a tlacitky, Sedivy nejen co do barevnosti, ale i invence...

Takto to bylo v minulosti, jak dnes fikdme - v éfe Webu 1.0. Pokud by se vyvojaf pokusil o néco
podobného dnes, svédcilo by to uz jen o jeho zaostalosti, protoze dnes uz jsou k dispozici technolo-
gie, které umozni jednoduse realizovat prakticky jakykoliv designovy navrh webové stranky. Jednou
z nich je i technologie Silverlight z dilny Microsoftu.

Jednim z pojmt, které se v soucasnosti sklofiuji nejen v IT odvétvi, ale i v byznysu, je ,Web 2.0“ Po
priblizné tfileté existenci se potvrdil nejen technologicky, ale i obrovsky ekonomicky potencial webu
druhé generace. Evoluce Internetu ukazuje, Ze okolo platforem webu 2.0 se vytvareji velké komu-
nity, které budi zdjem investort. Dynamické, interaktivni webové aplikace umoznuji uzivatelim je
deklarativné prizptusobovat.

V minulosti souvisel internetovy boom s vizi efektivnéjsich forem prodeje a distribuce zbozi. Hitem
starého webu byl internetovy obchod, ktery zaru¢oval niz$i provozni naklady, moznost rozsiteni
zakaznické obce a lepsi komunikaci s konzumenty. K tspéchu v prostiedi probouzejiciho se e-byzny-
su byly potfeba dva atributy — schopnost prosadit se v siti Internetu svoji webovou strankou a zajis-
téni atraktivniho a pestrého sortimentu zbozi. Prvni internetovou vlnu proto prezili jen ti, ktefi si
na webu ziskali jméno a disponovali kvalitni a bohatou nabidkou.

Podobny pribéh se o¢ekavd i v souvislosti s webem 2.0. I pfes neustalé zvy$ovani interaktivity uziva-
telského rozhrani webovych aplikaci uzivatelé jesté stale vnimaji rozdil mezi webovymi a klientsky-
mi aplikacemi, zejména v moznostech prezentaéniho rozhrani.

Postupnym vyvojem moznosti webovych a intranetovych aplikaci nastala mezi uzivateli urcita klad-
na zpétna vazba, kdy nové moznosti evokovaly stdle vyssi a ndro¢néjsi pozadavky ze strany uziva-
teld. Tento trend vyustil do pozadavku, aby se moznosti uzivatelského rozhrani webovych aplikaci
co nejvice priblizily moznostem klasickych ,tlustych® aplikaci. Soucasné webové aplikace vybudo-
vané na klasickych technologiich narazi pfi tvorbé interaktivniho rozhrani na hranice momentalné

pouzivanych technologii.

Hlavnim omezujicim faktorem je nutnost znovu nacitat obsah pfi zméné stavu a problémy se zapa-
matovanim si stavovych informaci pfi vyuzivani bezestavového jazyka HTML a protokolu. Pti pro-
gramovani obsluhy prvk, které interaktivnost stranek zabezpecuji, je nutné neustale posilat sta-
vové idaje ze serveru na pocita¢ klienta a opa¢né, coz aplikaci podstatné zpomaluje a omezuje jeji
moznosti.
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Redeni je nékolik. Velmi intenzivné se vyuziva technologie AJAX, pravdépodobné nejjednodussi feseni
spociva v rozsifeni internetového prohlizele o interaktivni prezenta¢ni vrstvu. Pro tuto architekto-
nickou vrstvu se zazilo oznaceni Rich Presentation Tier. Tato vrstva zasties$uje komunikaci jednot-
livych blokd uzivatelského rozhrani s aplika¢ni logikou na serveru prostfednictvim asynchronnich
zprav. Vytvorenim vSeobecné akceptovatelného modelu pro udélostmi fizené uzivatelské rozhrani
by se obesla nutnost generovani HTML stranek pro kazdou reakci na udalost. Problém nespociva
v technologiich, ale v standardizaci. Je nutné definovat v§eobecné akceptovatelné standardy a imple-

mentovat je do nejpouzivanéjsich prohlizecu.

K vyraznému zvyseni urovné prezentacni vrstvy a jeji interaktivity mize prispét i technologie Sil-
verlight z dilny Microsoftu. Silverlight rozsifuje prezenta¢ni troven internetového prohlizece o nové
moznosti s vyuzitim vektorové grafiky a multimedialniho obsahu.

@ Poznamka

Drive, v procesu vyvoje, méla tato technologie oznaceni Windows Presentation Foundation/
Everywhere, coz naznacuje zdmér Microsoftu prinést pokud mozno co nejvice prvki nového
prezenta¢niho rozhrani WPF(Windows Presentation Foundation), které je soucasti .NET Fra-
meworku 3.0.

Z technologického hlediska se jednd o plug-in (zdsuvny modul) do internetového prohlizece. Zjed-
nodusené by se Silverlight aplikace dala prirovnat k interaktivnimu zobrazovacimu a pracovnimu
prostoru, ktery je zobrazeny u klienta v okné prohliZzece nebo v samostatném okné, pfi¢emz apli-
ka¢ni logika bézi na serveru.

v

Historie platformy Silvelight je pomérné kratkd, zacala se psat v zari 2007, kdy Microsoft zaroven
s finalni verzi Silverlight 1.0 pfedstavil také alfa verzi 1.1. Ndsledné byla tato verze priblizné za rok
prejmenovand na Silverlight 2.0. Zatimco Silverlight 1.0 vyuzival jako programovaci jazyk pouze
JavaScript, ve verzi 2.0 uz bylo mozné v plné mire vyuzivat NET jazyky. V roce 2009 byla na konfe-
renci Mix 09 uvedena a kratce nato i komer¢né dostupna verze 3.0. Zdélo by se, Ze pro tento rok je
to z pohledu milniku historie platformy Silverlight vse, opak je ovSem pravdou. Na konferenci PDC
09 (Professional Developer Conference) byla v listopadu 2009 ohldsena vefejné dostupnd beta verze
Silverlight 4.

Tato verze prichazi vlastné jen 4 mésice po komer¢ni dostupnosti verze Silverlight 3. Z nejvyznam-
néj$ich novinek zminme podporu webové kamery a mikrofonu, multicast streaming, zabudovany
Rich text editor a podpora schranky, coz dohromady umoziiuje naptiklad kopirovat ze Silverlight
DataGrid tabulky do Excelu. Podpora drag and drop (uchop a pust) poskytne velké moznosti hlavné
ve spojeni s multitouch displejem. Novy Silverlight 4 je vice nez dvakrat rychlejsi, startuje o tfetinu
rychleji nez predchazejici verze.

Za necelé dva roky své historie vzrostl pocet instalaci na klientskych pocitacich az na 350 miliond,
pricemz kfivka riistu je exponencialni. Silverlight 3 je v soucasnosti nainstalovany na vice nez 45 %
zafizeni riznych platforem pripojenych k Internetu. Technologii Silverlight vyuziva vice nez 300 000
vyvojart a designéril. Microsoft ma v souvislosti s touto technologii 200 partnert v 30 zemich a vyuzi-
va ji i ve svych témér 200 produktech a webovych projektech. V globalnim métitku je k dispozici
vic nez 10 000 aplikaci.
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Na cem zavisi uspésnost aplikaci

Uspésnost aplikaci, a to nejen webovych, zavisi v prvni fadé na spokojenosti uZivatelt. Plati to hlav-
né u aplikaci, se kterymi se pracuje denné. Aplikace musi mit dobry design, pfijemné a ergonomic-
ké ovladani a rychlou odezvu.

Pro hodnoceni spokojenosti uzivateli plati jednoduchy slovni vzorec:
Funkcionalita + Vzhled + Vztah + Pfibéh = Spokojenost uzivatelii

Kazdd mince ma vSak dvé strany. V pripadé aplikaci je to strana uzivatelt a vyvojatt. Pro naplnéni uve-
deného vzorce, ktery se tykd strany uzivateld, je na strané vyvojara nutné dodrzet néktera pravidla:

Jednotny pristup k uzivatelskému rozhrani, dokumentiim a médiim.
Vykonné a graficky bohaté uzivatelské rozhrani vyuzivajici vykonu grafického akceleratoru.

*
*
+ Integrovany, vektorové orientovany kompozitni engine.
¢ Deklarativni programovani.

*

Zapojeni designéra pfimo do vyvoje aplikaci.

Pro naplnéni téchto pravidel nabizi Microsoft dvé platformy: Silverlight a Windows Presentation
Foundation.

Silverlight versus Windows Presentation Foundation (WPF)

Microsoft poskytuje paralelné dvé moderni technologie pro tvorbu prezenta¢niho rozhrani - Win-
dows Presentation Foundation, ktery byl v etapé vyvoje oznac¢ovan jako Windows Presentation Foun-
dation Everywhere (WPF/E) a Silverlight. V tomto oznaceni se skryva i vysvétleni rozdilt mezi tech-
nologiemi WPF a Silverlight.

Do verze Silverlight 2 by se dal rozdil vysvétlit zjednodusené tak, Ze Silverlight je uréeny pro webové
aplikace a WPF pro klasické aplikace spousténé na lokalnich pocitacich. Ve verzi Silverlight 3 se ale
aplikace daji nainstalovat a spoustét uz i lokalné, takze je potteba hledat rozdily trochu hloubéji, ani
ne tak v architektute, jako v oblasti nasazeni. Slovo ,,Everywhere“ v piavodnim kédovém oznaceni
vysvétluje totiz multiplatformovost technologie Silverlight.

Zatimco WPF aplikace bézi jen pod operaénimi systémy Windows s nainstalovanou technologic-
kou platformou .NET Framework 3.0 (pfipadné novou verzi 4.0, kterd je soucasti nového vyvojo-
vého prostiedi Visual Studio 2010), tedy Windows 7, Windows Vista nebo Windows XP (Windows
XP je dodavany s verzi technologické platformy .NET 2.0, takze je nejdfive nutné doinstalovat verzi
3.0), ptipadné na operacnich systémech Windows Server 2008, Silverlight aplikace bézi i na jinych
klientskych platformach, napf. Mac.

Zjednodusené by se dalo Fict, ze Silverlight je jakdsi multiplatformni podmnozina WPE Z toho vyply-
vaji také urcita omezeni, naptiklad zatimco WPF podporuje plnou 3D grafiku s maximalnim vyuzi-
tim grafického akceleratoru na lokdlnim pocitadi, Silverlight vyuzivd jen nékteré ¢ésti trojrozmérné
grafiky a multiplatformovost mu nedovoluje ani naplno vyuzivat hardwarovou akceleraci.





