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1. Uvod

Oglasne table su uvek bile mesta gde su se ljudi okupljali kako bi dobili najnovije informacije.
U svim savremenim instituciama kojima profit u velikoj meri zavisi od pouzdanosti i
preglednosti informacija, ve¢ postoje elektronske oglasne table na kojima se, za odredeni
vremenski interval smenjuju stare informacije novim, tako da korisnik kome je potrebna
informacija, vrlo brzo i lako moze do¢i do nje.

Pored savremenih kompanija, oglasne table predstavljaju neophodno sredstvo za rad i na
univerzitetima. Raspored ispita, predavanja, rezultati ispita kao i ostala potrebna
obavestenja, na vreme moraju dospeti do studenata. PoSto su ove informacije brojne,
koris¢enjem metoda klasi¢nih oglasnih tabli papiri bivaju zalepljeni jedni preko drugih,
javljaju se poteckoée u pronalazenju prave informacije, zastarele vesti se ¢esto nalaze na
tablama... Svi ovi razlozi doprineli su uvodenju elektronskih oglasnih tabli i na
univerzitetima. Informacije na njima su preglednije, lako uocljive, nakon isteka neke
informacije ona se automatski uklanja sa table... Pored toga, ovaj vid oglasavanja doprinosi
oc€uvanju Zivotne sredine jer se ne trosi papir.

Kako bi reSio postojeée probleme klasi¢nih oglasnih tabli i svojim studentima i radnicima
pruzio savremeni nacin rada i oglasavanja, Institut za matematiku i informatiku Prirodno-
matematickog fakulteta u Kragujevcu pokrenuo je projekat izrade savremene elektronske
oglasne table. Ideja za ovaj projekat nije nova - jedan vid savremenog komuniciranja postoji
na aktivhom sajtu fakulteta preko kojeg korisnici redovno dobijaju najsveZije informacije.
Medutim, odlukom da se oglasna tabla na fakultetu zameni elektronskom koja ce biti
prikazana na LCD ekranu, dovela je do nekoliko problema ukoliko bi se koristilo postojecée
reSenje. Nemogucnost korisnika da klikne na neki oglas i na taj nacin ga prikaze, prvi je
faktor koji je uticao na unapredenje postojece table. To je nametnulo ideju da se nacin
prikaza oglasa automatizuje. Ta ideja vodi u smeru novijih tehnologija koje pruZaju
neogranicene mogucnosti za izradu korisnickog interfejsa.

Kao pogodna za izradu animacija i bogatog izgleda, izabrana je Windows Presentation
Foundation (WPF) tehnologija. Zamisljeno je da srz oglasne table poseduje deo (Playlist-u)
gde ée se smenjivati podaci o oglasima koji ¢e biti prikazani, i deo za prikaz sadrzaja tih
oglasa u odgovaraju¢em vremenskom trenutku. Kako je ovaj projekat jo$s uvek u izradi,
konacan izgled nije tacno definisan, tako da ¢e se pored ovih glavnih funkcionalnosti naci jos
neke korisne funkcionalnosti i informacije.

Cilj ovog diplomskog rada je izrada Playlist kontrole za elektronsku oglasnu tablu u kojoj ¢e
se prikazivati podaci o oglasima i koja ¢e kontrolisati prikaz sadrzaja oglasa tj. voditi racuna o
tome kada ¢e se koji oglas prikazati.
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Pre pocetka price o ideji i izradi Playlist kontrole, neophodno je upoznati se sa tehnologijom
u kojoj je radena implementacija iste.
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2. Windows Presentation
Foundation (WPF)
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2.1. Uvod u WPF

Windows Presentation Foundation (WPF) je prezentacioni (User Interfaces) podsistem
Windows-ovog programskog modela koji se koristi za izradu vizuelno bogatih klijentskih
aplikacija.

WPF kombinuje aplikacije korisni¢kog interfejsa, 2D i 3D grafike, dokumente, animacije i
multimediju u jedinstveni paket koji je uveden sa verzijom .NET framework 3.0. Koristi
vektorsku grafiku koja sa modernim grafickim karticama i procesorima cini korisnicki
interfejs brzim i skalabilnim i pruza nezavisnost od rezolucije monitora.

Hardware [I“ra-rijmlt u
Accelerated ;.l.lh':.l Wultimedia
(Direct 304 : support
Vector Based
Rendering
Skinning
support
: W Windows .
Resolution . Presentation Foundation
Independent
xps
Documents
Powertul A0
CataBindin i ;
4 *”'T::“”s Highly Programming
Timelines SR U

Slika 1. Sematski prikaz komponenata WPF tehnologije

Jedna od vaznijih karakteristika WPF-a je ta Sto odvaja prikaz korisnickog interfejsa od
definisanja njegovog ponasanja. Prikaz je specificiran XAML-om (Extensible Application
Markup Language), dok se ponaSanje implementira programskim jezicima kao $to su C# il
Visual Basic. Ova dva dela su povezana preko databinding-a, dogadaja (events) i komandi.
Ovo razdvajanje prikaza i ponasanja prac¢eno je nizom pogodnosti:

e prikaz i ponasanje su labavo povezani

e dizajnerii programeri mogu raditi na odvojenim modelima

e alati za graficki dizajn rade sa jednostavnim XML dokumentima umesto kodiranja

e jasno definisana odvojenost prikaza i ponasanja omogucava veoma laku
promenu izgleda kontrole.
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2.2. XAML - pregled

Extensible Application Markup Language (XAML) je jezik baziran na XML-u i koristi se za
kreiranje i inicijalizaciju .NET objekata. lako je originalno kreiran za WPF, moZe se koristiti i
za kreiranje drugih vrsta objekata. Danas se XAML koristi za kreiranje korisnickog interfejsa u
WPF-u, Silverlight-u, definisanje workflows u WF-u (Windows Workflow Foundation) kao i za
elektronske papire u XPS standardima.

Sve $to se moZe uraditi u XAML-u, moZe se uraditi i u kodu. XAML je samo drugi nacin za
inicijalizaciju objekata, pa se WPF moZe koristiti i bez XAML-a. Medutim, implementacija
korisnickog interfejsa u XAML-u ima svojih prednosti:

e XAML kod je kraci i Citkiji

o graficki alati kao Sto je Expression Blend zahtevaju XAML kao izvorni kod

e XAML omogucava dizajnerima da kreiraju aplikaciju bez poznavanja koncepata
programiranja

2.3. WPF alati

Microsoft obezbeduje dva osnovna razvojna alata za izradu WPF aplikacija.

¢ 0 Visual Studio napravljen za programere. Sa verzijom 2008 ukljucen je i graficki
-
dizajner za WPF. Instaliranjem add-on-a za verziju 2005 omogucen je razvoj WPF
aplikacija i u ovoj verziji.

Expression Blend je namenjen dizajnerima. On je deo Expression Studio, novog

s Microsoft-ovog alata kreiranog za dizajniranje. lako je Visual Studio dobar za
kodiranje i editovanje XAML-a, on ima slabu podrsku za sve graficke stvari poput
gradienta, animacija itd. Ovo je tacka gde nastupa Expression Blend koji pokriva
sve nedostatke Visual Studio-a kao sto su gradijenti, animacije, 3D grafika,
resursi...
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2.4. Osnovni koncepti WPF — a

2.4.1. Logicko ivizuelno drvo

Elementi korisnickog interfejsa u WPF-u su hijerarhijski povezani. Ova relacija se naziva
Logicko drvo. Jedan element logickog drveta sadrzi vise vizuelnih elemenata. To drvo se
naziva Vizuelno drvo.

2.4.2. Dependency Property

Predstavlja osobinu koja zavisi od neke druge osobine, tj. od razliCitih uslova koji
determinisu njenu vrednost u odredenom trenutku. Osnovna razlika u odnosu na neki
osnovni .NET property je u tome $to se osnovni property Cita iz nekog privatnog ¢lana klase
dok se vrednost DependencyProperty-a reSava dinamicki pozivom metode GetValue koja je
izvedena iz DependencyObject-a.

2.4.3. Routed events

Predstavljaju dogadaje koji mogu da se kreéu uz ili niz vizualno drvo u zavisnosti od njihove
osobine zvane RoutingStrategy. Strategija moze biti bubble, tunnel ili direct.

e Tunneling predstavlja dogadaj elementa koji se kre¢e niz drvo dok ne dode do
izvornog elementa ili dok nije stopiran nekim markiranim dogadajem. Po konvenciji
se naziva Preview... i pojavljuje se pre odgovarajuéeg bubbling dogadaja.

e Bubbling. Podignuti dogadaj na izvornom elementu navigira uz vizuelno drvo dok ne
dodje do korenog elementa ili dok nije prekinut nekim markiranim dogadajem.
Bubbling dogadaj je podignut posle tunneling dogadaja.

e Direct je dogadaj koji je podignut i mora biti zavrSen na istom izvornom elementu.
Njegovo ponasanje je isto kao kod normalnih .NET dogadaja.

2.4.4, Komande

Dok su dogadaji vezani za detalje o specificnoj akciji korisnika, komande predstavljaju akcije
koje su nezavisne od interakcije korisnika.
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2.5. Vrste WPF aplikacija

WPF ima dva glavna aplikaciona modela: standalone i browser. Sa druge strane, poseduje i
dva tipa navigacije: menu-driven, koji je koriS¢en u tradicionalnim Windows aplikacijama, i
link-driven koji je osnova za web aplikacije.

e Standalone aplikacije
Ova vrsta aplikacija je najbliza klasicnim Windows aplikacijama i instalira se lokalno
na ra¢unaru. One imaju potpuni pristup resursima racunara.

e Navigation aplikacije
Ovo je vrsta aplikacije koja imitira web aplikaciju ali je i dalje kreirana kao
standalone.

e Browser aplikacije
Predstavljaju aplikacije koje se izvrsavaju u okviru web pretrazivaca. Ove aplikacije
mogu da se objave na web ili intranet serverima. Zbog zastite, nije im omogucen
potpuni pristup racunarskim resursima.

10
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2.6. Kreiranje korisnickog interfejsa

WPF tehnologija omogucava alate za izgradnju dinamickog i elegantnog korisnickog
interfejsa. Postoje tri osnovna tipa kontrola: individual i content kontrole, kao sto su dugmidi
ili tekstualna polja, koja sadrze jedan element; item kontrole, kao Sto je lista, koje sadrze
grupu sli¢nih kontrola; i layout kontrole, kao Sto su grid ili paneli, sa kojima se kreira izgled i
pozicija elemenata u korisnickom interfejsu.

2.6.1. Content kontrole

Vedina kontrola koja se koristi u WPF aplikacijama pripada ovoj grupi. One su izvedene iz

ContentControl klase i sadrze jedan ugradeni element kao svoj sadrzaj. Taj ugradeni element

moze biti bilo kojeg tipa i moZe biti dodeljen ili dobijen iz koda preko Content property. Tip

Content property je Object pa moZe prihvatiti bilo koji objekat kao sadrzaj. Kako se taj

sadrzaj prikazuje, zavisi od tipa objekta u Content-u. Za elemente koji nisu izvedeni iz

UlElement, poziva se ToString metoda i rezultat u vidu stringa predstavlja sadrzaj kontrole.
<Button Height="23" Margin='"36,0,84,15" Name="button2"

VerticalAlignment="Bottom">This is the content string
</Button>

Elementi izvedeni iz UIElement su u sadrzaju kontrole. Sledeci primer prikazuje kako da se
kreira dugme koje sadrzi sliku kao svoj sadrzaj.

<Button Margin="20,20,29,74" Name="buttonl'>
<Image Source="C:\Pictures\Somelmage.jpg'/>
</Button>

lako content kontrola moZe imati samo jedan element u svom sadrZaju, ne postoji
ograni¢enje u broju elemenata po dubini. Na primer, moguée je da sadrzaj kontrole ima
layout kontrolu koja u sebi sadrzi vise Ul elementata.

<Button Margin="20,20,-12,20" Name="buttonl'>
<StackPanel>
<Image Source="C:\Pictures\Somelmage. jpg''></Image>
<TextBlock>This is a Humpback Whale</TextBlock>
</StackPanel>
</Button>

11
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Neke od osnovnih Content kontrola su:

2.6.1.1. Label

Predstavlja jednu od najjednostavnijih WPF kontrola. Uobicajeno se koristi samo za prikaz
sadrzaja. Tipi¢no koris¢enje Label kontrole je:

<Label Name="labell">This is a Label</Label>
2.6.1.2. Button

Kontrola je dizajnirana da prihvati klik korisnika koji omogucava korisniku da napravi neki
izbor, zatvori neki prozor sa obavestenjem, ili neku akciju definisanu od strane programera.
Hendle-ovanjem Click event-a izvrSava se akcija specificirana kodom programera.

<Button Name="btn" Content="Button" Height="23" Width="50"
. Click="btn_Click'"></Button>

Button poseduje dve znadajne osobine korisne prilikom izrade korisnickog interfejsa:
IsDefault i IsCancel. Kada je IsDefault property postavljena na True, Click dogadaj je podignut
pritiskom tastera Enter. Slicno tome, postavljanjem vrednosti IsCancel property na True,
Click dogadaj se aktivira pritiskom taster Esc.

2.6.1.3. Checkbox

Ova kontrola je izvedena iz ButtonBase klase. Omogucéava korisniku da selektuje kada je
neka od ponudenih opcija uklju¢ena a kada nije. Da li je checkbox selektovan ili ne odreduje
se preko IsChecked property. IsChecked je tipa Boolean?. Posto je izveden iz ButtonBase
klase, Click event se aktivira kad god je checkbox selektovan ili deselektovan od strane
korisnika.

[#]checkBoxi  <CheckBox Margin="5" Click="CheckBox_Click"

_ IsChecked="True">CheckBox1</CheckBox>
[lcheckBox2  <checkBox Margin="5" Click="CheckBox_Click'">CheckBox2</CheckBox>

2.6.1.4. RadioButton

Kao i Checkbox, i RadioButton je izveden iz ButtonBase klase. Ove kontrole se koriste u grupi
omogucavajuci korisniku da selektuje samo jednu opciju iz grupe. Osobina pojavljivanja u
grupi omoguéava da se selekcijom jednog radio button-a iz grupe ostale selekcije poniste,
¢ime i dobijamo selekciju samo jedne opcije u datom trenutku. Klik na radio button aktivira
Click event, koji omogucava da se definse reakcija na korisnikov izbor.

12
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(@) RadicButton1 <RadioButton Margin="5" Click="RadioButton_Click"
IsChecked=""True'">RadioButtonl</RadioButton>
(ORadicButton2  <RadioButton Margin="5" Click="RadioButton_Click">RadioButton2
</RadioButton>

2.6.1.5. ToogleButton

Jo$ jedna specificna vrsta dugmeta koja ima osobinu da nakon klika ostane u kliknutom
(pritisnutom, donjem polozZaju) sve dok korisnik ponovo ne klikne na njega. Za razliku od
obi¢nog dugmeta, pored osnovnog Click event-a, ToogleButton aktivira i dva Click event-a:
Checked kada korisnik klikne na dugme pri cemu dugme ostaje pritisnuto, i Unchecked kada
korisnik ponovno klikne na dugme vracajuéi ga u prvobitni polozaj.

<ToggleButton Content="ToogleButton"™ Margin="5"

Checked="ToggleButton_Checked"
gogletuton Unchecked="ToggleButton_Unchecked'>
</ToggleButton>
2.6.1.6. RepeatButton

Ova vrsta dugmeta poseduje osobinu da se Click event aktivira sve dok korisnik drzi dugme
pritisnuto (kliknuto).

<RepeatButton Content="RepeatButton' Margin="5"
- Click="RepeatButton_Click"></RepeatButton>

2.6.2. Ostale kontrole

Kontrole o kojima ¢ée sada biti re¢ nemaju Content property i ograni¢ene su, u odnosu na
content kontrole, u prikazu sadrzaja.

2.6.2.1. TextBlock
Ova kontrola je specijalizovana za prikaz teksta.
<TextBlock>Here is some text</TextBlock>

Da bi ovoj kontroli pristupili iz koda, moramo definisati Name property.
<TextBlock Name="txtSomeText''>Here is some text</TextBlock>
Sada moZemo u kodu promeniti tekst ili bilo koju drugu osobnu na sledeci nacin:

txtSomeText.Text = "Here is the changed text';

Font teksta ée biti isti kao i definisani font kontrole u kojoj se nalazi TextBlock. Ukoliko
Zelimo razlic¢ita podeSavanja za TextBlock mozemo definisati odgovarajuée osobine fonta:

13
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<TextBlock FontFamily="Batang'" FontSize="12"
FontStyle="Italic” FontWeight="Bold"
FontStretch=""Normal''>Here is some text
</TextBlock>

2.6.2.2. Image

Image kontrola prikazuje slike. NajvaZznija osobina I/mage kontrole je Source. Ona je
definisana System.Windows.Media.ImageSource klasom u kodu, dok je u XAML-u odredena
Uniform Resource Identifier (URI), tj. putanjom sa koje se ucitava slika.

<Image Source="C:\Pictures\Somelmage.jpg'/>
URI mozZe predstavljati lokaciju na hard disku ili na nekoj Web strani.

Jos jedna bitna osobina Image kontrole je Stretch koja odreduje kako e slika biti prikazana.
Ona moZze imati sledeée vrednosti:

None Slika je prikazana u svojoj originalnoj velicini. Ako je prostor za prikaz slike
manji od veli¢ine slike, ona ¢ée biti presecena kako bi popunila dozvoljeni
prostor.

Fill Veli¢ina slike je promenjena (uvecdana ili umanjena) kako bi cela slika
popunila dozvoljeni prostor za njen prikaz.

Uniform Dimenzije slike su promenjene kako bi ona popunila prostor za prikaz
zadrzavaju¢i  proporcije izmedu visine i Sirine. Ukolliko se dobijene
dimenzije slike razlikuju od dozvoljenog prostora, dolazi do pojavljivanja
praznina kod neiskoris¢enog prostora.

UniformToFill Dimenzije slike su promenjene kako bi ona popunila prostor za prikaz
zadrZavajué¢i  proporcije izmedu visine i Sirine. Ukoliko se dobijene
dimenzije slike razlikuju od dozvoljenog prostora, slika se odseca kako bi
popunila prostor.

2.6.2.3. TextBox

Kontrola koja omogucava prikaz i izmenu teksta tako Sto korisnik moze ukucavati tekst sa
tastature. Ovaj tekst je dostupan u kodu preko Text property. TextBox se moze koristiti
samo za prikaz teksta pomocu osobine IsReadOnly postavljanjem njene vrednosti na True.

Tekst se prikazuje u jednoj liniji. Da bi se omogudio prikaz teksta u vise linija dovoljno je
dodeliti vrednost Wrap osobini TextWrapping.

Ukoliko tekst ne moze stati u prostor odreden za njegov prikaz, TextBox dodaje klizace kako
bi se mogao procitati ceo tekst. Kliza¢i se omogucavaju preko VerticalScrollBarVisibility
property postavljanjem njene vrednosti na Auto ili Visible.

<TextBox Name="txt" IsReadOnly="True" Text="Here is some text"
TextWrapping="Wrap" VerticalScrollBarVisibility="Visible"/>
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2.6.3. Item kontrole

Kreirane su da sadrze vise elemanta. Kao i content kontrole, item kontrole nemaiju
ogani¢enja na vrste sadrzaja koje ¢e prikazati. Samim tim, item kontrola moZe prikazati
jednostavnu listu string-ova, ili listu koja uklju¢uje kompleksnije elemente, na primer listu
Checkbox kontrola.

2.6.3.1. ListBox

Predstavlja najjednostavniju item kontrolu. Kao $to i samo ime kontrole kaZe, kreirana je za
prikaz liste elemenata. Ona prikazuje listu ListBoxItem kontrola koje su content kontrole.
Najjednostavniji nain za popunjavanje ListBox kontrole je dodavanje njenih elemenata u
XAML-u.

<ListBox>
Itemil <ListBoxltem>lteml</ListBoxIltem>
ITEH’IE <ListBoxltem>Item2</ListBoxItem>
Item3 <ListBoxItem>Item3</ListBoxItem>
</ListBox>

Lista automatski smesta sadrzaj u Stack panel i dodaje vertikalne klizac¢e ukoliko je lista duza
od raspoloZivog prostora na kontroli.

Osnovno ponasanje liste dozvoljava selekciju jednog njenog elementa. Indeks selektovanog
elementa se dobija preko Selectedindex dok se ceo element dobija preko Selecteditem
osobine. Da bi se omogucdilo selektovanje viSe elemata koristi se SelectionMode property.

lako se najcesce koristi za prikaz ListBox/tem kontrola, ona mozZe prikazati listu elemanata
bilo kog tipa. Na primer, mozZzemo kreirati listu Checkbox kontrola.

<ListBox>
Option 1 <CheckBox Name="'chbl">0Option 1</CheckBox>
Option 2 <CheckBox Name="chb2">0Option 2</CheckBox>
Opfion 3 <CheckBox Name='"chb3">0Option 3</CheckBox>
Opticn 4 <CheckBox Name='‘chb4">0Option 4</CheckBox>
</ListBox>
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2.6.3.2. ComboBox

Kontrola Cije je ponasanje sli¢no listi. Sadrzi listu kontrola od kojih svaka moze biti bilo kojeg
tipa. Razlika u odnosu na ListBox kontrolu je u nadinu prezentovanja elemanta. ComboBox
kontrola se pojavljuje u vidu drop-down liste. Kao i kod liste, moZe se dobiti referenca na
selektovani element preko Selecteditem ili indeks selektovanog elementa preko
SelectedIndex. Kada je element selektovan, njegova tekstualna reprezentacija je prikazana u

ComboBox kontroli.

<ComboBox>
¥tem2 l <ComboBox I tem>1teml</ComboBoxItem>
<ComboBox I tem>1tem2</ComboBox I tem>
- <ComboBox I tem>1tem3</ComboBox I tem>
</ComboBox>
2.6.4. Layout kontrole

WPF nudi podrsku za nekoliko stilova prilikom kreiranja izgleda aplikacije. Nekoliko
specijalizovanih kontrola omogucéava kreiranje izgleda i panela koji mogu biti ugnjezdeni
jedan u drugi kako bi kreirali kompleksni korisnicki interfejs sa kompleksnim ponasanjem.

2.6.4.1. Osobine Layout kontrola

U sledecoj tabeli su prikazane osnovne zajednicke osobine layout kontrola na osnovu kojih
se odreduje konacéna pozicija kontrole u zavisnosti od njene konkretne pozicije i pozicije u
njenom sadrzaocu.

Osobina Opis

FlowDirection Pravac teksta ili drugog Ul elementa u okviru bilo kojeg
elementa roditelj koji definiSe njegovo ponasanje

Height Visina kontrole

HorizontalAlignment Horizontalno poravnanje u odnosu na element roditelj

HorizonalContentAlignment  Horizontalno poravnanje sadrZaja kontrole

Margin Udaljenost od svake ivice kontrole do ivica kontrole roditelja

MaxHeight Maksimalna mogudéa visina kontrole

MaxWidth Maksimalna moguda Sirina kontrole

MinHeight Minimalna moguca visina kontrole

MinWidth Minimalna moguca Sirina kontrole

VerticalAlignment Vertikalno poravnanje u odnosu na element roditelj

VerticalContentAlignment
Width

Vertikalno poravnanje sadrzaja kontrole
Sirina kontrole
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2.6.4.2. Layout paneli
Grid

Grid je naj¢esce koriséen panel za kreiranje korisnickog interfejsa u WPF-u. On omogucava
definisanje kolona i redova ¢ime se elementi grida prikazuju nalik ¢elijama u tabeli. Kolone i
redovi se definiSu pomoéu kompleksnih property-ja ColumnDefinitions i RowDefinitions:
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="125"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</CGrid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="80"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>

</Grid.ColumnDefinitions>
</CGrid>

Kolone i redovi mogu biti fiksne velicine kao Sto je definisano u prvoj koloni i prvom redu, ili
se njihova velicina (kako Sirina tako i visina) mogu menjati u zavisnosti od prostora koji im je
raspoloziv za prikaz. Ovo se postize koris¢éenjem * koja oznacava da ¢ée red ili kolona zauzeti
sav raspolozivi prostor. U navedenom primeru, prilikom iscrtavanja redova, prvo se odvaja
fiksna veli¢ina za prvi red a zatim se preostali slobodan prostor dodeljuje drugom redu. Sto
se kolona tice, prvo se odvaja prostor za prvu kolonu, a zatim se preostali slobodan prostor
deli na dva dela i svako od njih dodeljuje drugoj, odnosno treéoj koloni.

Grid Attached properties

Grid kontrola obezbeduje attached properties svim kontrolama u svom sadrzaju. Kontrola se
moZe pozicionirati u odredenu kolonu ili red definisanjem attached property-a Grid.Column i
Grid.Row:

<Button Name="btn'" Grid.Row="0" Grid.Column="1">Button</Button>

Ponekad je povoljno imati kontrolu koja zauzima viSe od jednog reda ili kolone. Ovo se
postize definisanjem Grid.ColumnSpan ili Grid.RowSpan osobina:

<Button Name="btn" Grid.Row="0" Grid.Column=""1"
Grid.ColumnSpan="3" Grid.RowSpan="2">Button</Button>
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StackPanel

Pruza jednostavni model izgleda. Kontrole u StackPanel-u su smeStene u redu kojim su
dodavane, ispod ili desno od prethodne kontrole. Da |i ée se nova kontrola dodati ispod
poslednje dodate ili desno od nje, definiSe Orientation property. MozZe imati vrednosti
Horizontal ili Vertical. Kao Sto je napomenuto, prilikom horizontalnog orijentisanja kontrola
u StackPanel-u, kontrole se redaju s leva na desno. Postavljanjem vrednosti FlowDirection
na RightToleft, dobija se suprotan smer prikaza kontrola.

WrapPanel

Ovaj panel reda kontrole u jednom redu sve dok ima raspoloZivog prostora a zatim kreira
novi red u kojem nastavlja smestanje preostalih kontrola. Ovaj postupak se nastavlja sve dok
se ne smeste sve kontrole koje se nalaze u WrapPanel-u.

DockPanel

Vrsi postavljanje svojih kontrola uz ivice DockPanel-a. Ovo se vr$i pomocu attached property
Dock:

<Button DockPanel .Dock=""Top">Button</Button>

DockPanel.Dock property moze imati jednu od Cetiri vrednosti: Top, Bottom, Left i Right koje
ukazuju da li ée kontrola biti postavljena uz gornju, donju, levu ili desnu ivicu dock panela.

DockPanel poseduje LastChildFill property koja moZe imati vrednosti True ili False. Kada je
postavljena na True, poslednja dodata kontrola zauzuima sav preostali prostor.

Redosled kojim se kontrole dodaju u dock panel je odlucujuéi u definisanju izgleda. Prva
dodata kontrola zauzima sav slobodan prostor kod ivice kod koje je pozicionirana. Sledeca
dodata kontrola zauzima preostali prostor uz ivicu koja joj je odredena.

Canvas panel

Ovaj panel omogudava apsolutno pozicioniranje svojih elemenata. Kontrole se pozicioniraju
sa Cetiri osnovne attach properties: Canvas.Top, Canvas.Bottom, Canvas.Right i Canvas.Left.
Vrednost svake osobine ukazuje na udaljenost od odredene ivice CanvasPanel-a do
odgovarajuce ivice kontrole.

<Canvas>

<Button Canvas.Top="20" Canvas.Left="30">Button</Button>
</Canvas>

Moze se definisati samo jedna horizontalna ili samo jedna vertikalna attached property.
Dakle, nije dozvoljeno definisanje i Canvas.Top i Canvas.Bottom.
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2.7. Rad sa grafikom

WPF obezbeduje izuzetnu podrsku za kreiranje i prikazivanje grafickih elemenata.

2.7.1. Brushes

Brushes su osnovni objeki za iscrtavanje korisnickog interfejsa. Svaka kontrola sadrzi neke
property-je koje prihvataju Brushes objekte. Neke od ovih osobina su prikazane u tabeli:

Osobina Opis

Background Boji pozadinu kontrole.

BorderBrush Boji okvir kontrole

Fill Boji unutrasnjost nekog grafickog oblika
Foreground Boji sadrzaj kontrole

Stroke Boji ivice nekog grafickog oblika

2.7.1.1. SolidColorBrush

SolidColorBrush je najjednostavnija od svih Brush klasa. SolidColorBrush objekat, kao Sto i
ime kaze, iscrtava samo jednu boju. Nekoliko boja je dostupno u Brushes klasi. Njima se
moze pristupiti na sledeci nacin:

Brush brush;
brush = Brushes.LightBlue;

U XAML-u boja se dodeljuje navodenjem njenog imena:
<Button Background="Green"></Button>

Za definisanje boje u XAML-u moZe se koristiti i heksadecimalna notacija. Koris¢enjem ove
notacije definiSe se 8 heksadecimalnih brojeva koji definiSu boju. Prvi par odreduje
propustanje (Opacity), drugi par definiSe crveni kanal, tre¢i definiSe jaCinu zelenog kanala,
dok se poslednji par odnosi na plavi kanal. Prethodnik heksadecimalnom broju je #.

<Button Background="#FFF7112A"></Button>
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SolidColorBrush objekat se moze kreirati i definisanjem svakog kanala posebno:

<Button>
<Button.Background>
<SolidColorBrush>
<SolidColorBrush.Color>
<Color A="255" R="0" G="0"" B="255"/>
</SolidColorBrush.Color>
</SolidColorBrush>
</Button.Background>
</Button>

U kodu, moZze se koristiti Color.FromArgb metoda za definisanje individualnih kanala:

SolidColorBrush brush;
brush = new SolidColorBrush(Color.FromArgh(255, 0, 255, 0));

2.7.1.2. LinearGradientBrush

Omogucava kreiranje objekata sa dve ili viSe boja, koriste¢i prelivanja izmedu njih i
omogucavajuci nekoliko efekata.

! u}

<Grid>
<Grid.Background>
<LinearGradientBrush>
<GradientStop Color="Black""
Offset="0"/>
<GradientStop Color="White"
Offset=""1"/>
</LinearGradientBrush>
</CGrid.Background>
</Grid>

O uj

Slika 2: Primena LinearGradientBrush

LinearGradientBrush objekat koristi sistem koordinata da odredi kako ée se iscrtavati prelivi.
Koordinatni sistem je zasnovan na pravougaoniku koji oznafava povrSinu koja ¢ée biti
obojena. Gornji levi ugao pravougaonika oznacen je koordonatama (0, 0), a donji desni ugao
koordinatama (1, 1). Ove koordinate su relativhe u odnosu na veli¢inu povrsine za bojenje i
ne predstavljaju piksele.

Svaki LinearGradientBrush sadrii kolekciju GradientStop objekata. GradientStop objekat
obezbeduje dve znacajne osobine: Color i Offset. Color property definiSe boju dok Offset
predstavlja broj koji se odnosi na tacku u koordinatnom sistemu gde je definisana boja Cista i
ne mesa se sa ostalim bojama. U prethodnom primeru, gornji levi ugao je crn, donji desni
ugao je beo, a ostatak pravougaonika predstavlja mesanje crne i bele boje.
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Gradient niz kojim su boje pomesane deSava se na liniji koja pocinje u pocetnoj a zavrsava se
u krajnjoj tacki. Ukoliko se ne navede drugacije, poCetna tacka ima koordinate (0, 0) a
krajnja (1, 1), koje kreiraju dijagonalni gradijent. Pocetna i krajnja tacka definiSu se preko
StartPoint i EndPoint.

Slika 3: Primena LinearGradientBrush koji sadrZi vise GradientStop objekata

<Grid>
<Grid.Background>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,1" EndPoint="1,0">
<GradientStop Color="Black" Offset="0"/>
<GradientStop Color="White" Offset=".2"/>
<GradientStop Color="Black" Offset=".5"/>
<GradientStop Color="White" Offset=".8"/>
<GradientStop Color="Black" Offset="1"/>
</LinearGradientBrush>
</Grid.Background>
</Grid>

Linija koja definiSe gradijent ne mora poceti i zavrsiti se u uglovima koordinatnog sistema.
Moze se, na primer, kreirati LinearGradientBrush sa StartPoint (.3, .3) i EndPoint (.7, .7), ili sa
bilo kojim vrednostima izmedu 0i 1.
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2.7.1.3. RadialGradientBrush

RadialGradientBrush objekat je vrlo slian LinearGradientBrush objektu. Razlika je u tome
Sto gradijent ne predstavlja pravu liniju ve¢ definiSe centar koncentri¢nih krugova kojim se
boje prelivaju. Takode sadrzi kolekciju GradientStop objekata. Centar gradijenta je definisan
pomocu RadialGradientBrush.GradientOrigin property (.5, .5 je pocetna vrednost). Krajnji
krugovi su karakterisani osobinama RadiusX i RadiusY. RadiusX definiSe udaljenost
poslednjeg kruga u vertikalnoj dimenziji, dok RadiusY definiSe udaljenost poslednjeg kruga u
horizontalnoj dimenziji. GradientStop objekti, kao i kod LinearGradientBrush, odreduju u
kojim tackama je boja Cista a gde se mesa sa ostalim bojama.

| —— i

<Grid>
<Grid.Background>
<RadialGradientBrush Center="_.5, _.5"
RadiusX="_.5" RadiusY=".25">
<GradientStop Color="Black""

Offset="0"/>
<GradientStop Color="White"
Offset=""1"/>

</RadialGradientBrush>
</Grid.Background>
</Grid>

(= o

Slika 4: Primena RadialGradientBrush

2.7.1.4. ImageBrush

ImageBrush objekat omogucava bojenje objekata koriS¢enjem slike kao izvora boje.

<Grid>
<Grid.Background>
<ImageBrush
ImageSource="C:\Somelmage . jpg'>
</ImageBrush>
</Grid.Background>
</CGrid>

ImageBrush poseduje Strech property koja moze imati iste vrednosti kao i Image kontrola.
2.7.1.5. VisualBrush

Sli¢an je ImageBrush objektu, ali umesto slike kao izvora koristi neki vizuelni element, kao
Sto je WPF kontrola ili bilo koji element izveden iz klase Visual.

<VisualBrush Visual="{Binding ElementName=btn}"">
</VisualBrush>
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2.7.2. Opacity Mask

U WPF-u vecina kontrola poseduje property Opacity koja celu kontrolu ¢ini providnom ili
delimi¢no providnom. OpacityMask pruza mnogo vece mogucénosti. Ona omogucava
kreiranje providnih regiona kontrole ili delimi¢no providnih. Delovi kontrole koji nisu
prekriveni maskom bice providni.

OpacityMask property prihvata objekat tipa Brush. Alfa kanal boje odreduje gde ¢e biti ta
providnost. Koriséenje OpacityMask sa SolidColorBrush nema mnogo smisla. Ako postavimo
providnu boju u kanalu za transparentnost heksadecimalne notacije boje, cela kontrola ¢e
nestati (prva definicija dugmeta), dok ée kontrola biti prikazana ako koristimo neku boju
koja nije providna (druga definicija dugmeta). Ostali kanali boje (crveni, zeleni i plavi) nisu
bitni za definisanje transparentnosti pa se ignorisu, ¢cime se uloga OpacityMask osobine
gubi. Koris¢enje Opacity dovodi do istih rezultata.

<Button FontSize="14" FontWeight="Bold" Height="100" Margin="5">
<Button.OpacityMask>
<SolidColorBrush Color="#00000000"></SolidColorBrush>
</Button.OpacityMask>
<Button.Content>A Partially Transparent Button</Button.Content>
</Button>

<Button FontSize="14" FontWeight="Bold" Height="100" Margin="5">
<Button.OpacityMask>
<SolidColorBrush Color="#FF000000"></SolidColorBrush>
</Button.OpacityMask>
<Button.Content>A Partially Transparent Button</Button.Content>
</Button>

Medutim, koris¢enje OpacityMask sa LinearGradientBrush ili RadialGradientBrush postaje
veoma korisno. Koris¢enje preliva koji se pomeraju od pune do providne boje, moze se
kreirati efekat providnosti i uciniti da jedan deo kontrole nestaje.

<Button FontSize="14" FontWeight="Bold" Height="100" Margin="5">
<Button.OpacityMask>
<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="1,0">
<GradientStop Offset="0" Color="Black'>
</GradientStop>
<GradientStop Offset="1" Color="Transparent'>
</GradientStop>
</LinearGradientBrush>
</Button.OpacityMask>
<Button.Content>A Partially Transparent Button</Button.Content>
</Button>
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A Partially Transp;

O  }

Slika 5: Primena OpacityMask na Button kontrolu

2.8. Animacije

Jedno od glavnih unapredenja koje dolazi sa pojavom WPF programskog modela je dobro
iskoriS¢enje vizuelnih sposobnosti sistema kao $to su animacije. One omogudéavaju promenu
osobina u vremenskim trenucima $to moze biti korisno pri kreiranju efekata. Ovo svojstvo
omogucava da se oseti puna snaga WPF prezentacionog sloja.

Animation klase predstavljaju veliku grupu klasa koje su dizajnirane da implementiraju
automatsku promenu vrednosti property-ja. Postoje 42 klase animacija u
System.Windows.Media.Animation namespace-u i svaka od njih ima specifi¢ni tip podataka
koji animira. Dele se u tri grupe klasa: linearne animacije, key frame-based animacije i path-
based animacije.

Linearne animacije, koje linearno menjaju vrednost property-ja, imaju format imena
<ImeTipa>Animation, gde je <ImeTipa> naziv tipa koji animira. DoubleAnimation je jedan
primer linearne animacije i jedana od najcesée koris¢enih animacija.

Tok key frame-based animacije pocinje u pocetnom, a zatim se nastavlja kroz svaki key
frame do svog zavrSetka. Taj progres je obi¢no linearan. Format imena key frame animacija
je <ImeTipa>AnimationUsingKeyFrames gde <ImeTipa> predstavlja ime tipa koji animiraju.
Kada je re€ o ovoj vrsti animacija, obic¢no se spominje StringAnimationUsingKeyFrames.
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Path-based animacije vode animaciju kroz Path objekat. NajéeS¢e se koriste za animiranje
osobina koje se odnose na pomeranje objekata po nekoj definisanoj putanji. Njihov format
imena je <ImeTipa>AnimationUsingPath gde se <ImeTipa> odnosi na tip koji animira.
Trenutno  postoje samo tri  path-based animacije: PointAnimationUsingPath,
DoubleAnimationUsingPath i MatrixAnimationUsingPath.

2.8.1. Vaine osobine animacija

lako postoji mnogo razicitih klasa animacija, sve one rade na isti nacin — menjaju vrednost
property-ja u odredenom vremenskom periodu. Samim tim one dele neke zajednicke
osobine. Mnoge od ovih osobina pripadaju i Storyboard klasi koja se koristi za organizaciju
animiranih objekata. Najvaznije zajedni¢ke osobine prikazane su slede¢om tabelom.

Osobina Opis

AutoReverse Ukazuje na to kada ¢e se nakon zavrSetka definisane animacije
odratiti i inverzna animacija

BeginTime Vreme kada animacija treba da pocne sa izvrSavanjem u odnosu na

pocetak izvrSavanja. Na primer ako BeginTime ima vrednost 0:0:5,
pokretanjem animacije ona ¢e Cekati 5 sekundi a zatim poceti
svoje izvrSavanje

Duration Vreme duZine trajanja animacije

FillBehavior Vrednost koja ukazuje na to kako ¢e se animacija ponasati nakon
svog zavrsetka

RepeatBehavior Vrednost koja definiSe kako ée se animacija ponavljati

Klase linearnih animacija implementiraju jo$ nekoliko znacajnih osobina:

Osobina Opis

From Startna vrednost animacije. Ako je ova vrednost izostavljena
posmatrace se trenutna vrednost property-ja

To Zavrsna vrednost animacije

By Veli¢ina za koju c¢e se uvecdavati vrednost property-ja za vreme

trajanja animacije. Ukoliko su postavljene obe vrednosti To i By,
vrednost By ce se ignorisati
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2.8.2. DoubleAnimation

Sledeci primer pokazuje jednu jednostavnu animaciju. Ona menja vrednost property-ja koji
je tipa Double od 1 do 200 u toku 10 sekundi:

<DoubleAnimation Duration="0:0:10" From="1" To=""200" />

Moze se primetiti da nesto nedostaje u ovom primeru. Koji property ova animacija animira?
Kao odgovor ne moZzemo dobiti o kojoj osobini se radi. Animacija zapravo ne vodi racuna o
osobinama koje animira, ona se primenjuje na property specificiran pomoéu Storyboard
objekta.

2.8.3. Storyboard objekti

Storyboard predstavlja objekat koji kontroliSe i organizuje animacije u korisnickom
interfejsu. Storyboard klasa poseduje Children kolekciju koja organizuje kolekciju Timeline
objekata koji ukljuCuju i Animation objekte. Kada se deklariSu u XAML-u, svi Animation
objekti moraju biti u okviru Storyboard objekata.

<Storyboard>

<DoubleAnimation Duration="0:0:10" From=""1" To="'200" />
</Storyboard>

Najvazniji dodatak Storyboard objekata je Sto sadrZe property-je kojima se moze definisati
ciljani element i njegov property Animation objekata.
<Storyboard TargetName="Buttonl' TargetProperty="Height'>

<DoubleAnimation Duration=""0:0:10" From=""1"" To="'200" />
</Storyboard>

Ovaj primer se, za razliku od prethodnih, moze koristiti za kreiranje animacije. U intervalima
od 10 sekundi, Height property dugmeta sa imenom Buttonl menja se od vrednosti 1 do
vrednosti 200. TargetName i TargetProperty su attached properties, pa se, umesto
definisanja u samom Storyboard objektu, mogu definisati u unutrasnjoj animaciji.
<Storyboard>
<DoubleAnimation Duration="0:0:10" From="1" To="200"
Storyboard.TargetName=""Buttonl"

Storyboard.TargetProperty=""Height" />
</Storyboard>

Posto Storyboard mozZe drzati viSe Animation objekata u isto vreme, ovaj vid koris¢enja
omogucava postavljanje razli¢itih elemenata i njihovih property-ja za svaku animaciju, pa je
mnogo pogodnije koristiti attach propery-je.

Kada se Storyboard aktivira, sve animacije sadrzane u njemu pocinju svoje izvrSavnje u isto
vreme, i izvrSavaju se paralelno.
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2.8.4. Koris¢enje animacija sa Trigger-ima

Nakon definisanja animacije i Storyboard objekta za organizaciju animacija i postavljanje
elementa i njegove osobine na koju deluju animacije, nedostaje jos jedan deo da bi se
upotpunila slika o kreiranju animacija. Postavlja se pitanje kako se zapocinje a kako stopira
animacija?

Sve deklarativno kreirane animacije moraju biti smestene unutar Trigger objekta. To moze
biti ili deo nekog definisanog stila, ili deo Triggers kolekcije nekog elementa koja prihvata
jedino EventTrigger objekte. Trigger objekti definiSu kolekciju Action objekata koja
kontroliSe kada se animacija startuje a kada zaustavlja. Sledeé¢im primerom je prikazana
upotreba EventTrigger objekta.

<EventTrigger RoutedEvent="Button.Click">
<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Duration="0:0:5"
Storyboard.TargetProperty=""Height" To="200" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger .Actions>
</EventTrigger>

Storyboard objekat je uokviren tagom BeginStoryboard, koji je uokviren
EventTrigger.Actions tagom. BeginStoryboard predstavlja akciju — oznacava kada ¢e zapoceti
Storyboard koji sadrzi. EventTrigger klasa sadrZi kolekciju akcija koje ¢e biti inicijalizovane
kada je Trigger aktiviran. U ovom primeru, kada se klikne na dugme izvrsi¢e se definisana
animacija.

Neke od akcija koje se koriste za upravljanje animacijama su:

Akcija Osobina

BeginStoryboard Zapocinje Storyboard objekat

PauseStoryboard Pauzira Storyboard objekat u odredenom trenutku

ResumeStoryboard Nastavlja prekinut Storyboard

SkipStoryboardTofFill Pomera Storyboard na kraj vremenskog intervala definisanog
za izvrSavanje animacije

StopStoryboard Zaustavlja animaciju i vraca je u pocetnu poziciju
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2.8.5. ColourAnimation

Kao sto je napomenuto, klase animacija postoje za svaki tip koji je podloZzan animacijama.
Pored DoubleAnimation Cesto se koriste i ColourAnimation koje omogucavaju promenu boje
definisanog property-ja.

<Button Height="23" Width="100" Name="Buttonl'>
<Button.Background>
<SolidColorBrush x:Name="myBrush' />
</Button.Background>
<Button.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.Click'>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<ColorAnimation
Storyboard.TargetName="myBrush"
Storyboard.TargetProperty="Color
From="Red" To="Green"
Duration="0:0:5" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Button.Triggers>
</Button>

U ovom primeru, nakon klika na dugme njegova pozadina se menja od crvene do zelene u
toku 5 sekundi.

Ovim se uokviruje prica o upoznavanju sa malim delom WPF tehnologije koja je bila potrbna
za izradu ove Playlist kontrole za elektronsku oglasnu tablu.
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3. Playlist kontrola za elektronsku
oglasnu tablu
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3.1. Ideja izrade Playlist kontrole za elektronsku
oglasnu tablu

Prilikom razrade ideje o projektu elektronske oglasne table uvidelo se da je neophodan
mehanizam koji ¢e kontrolisati prikaz oglasa. Ideja je da se taj mehanizam predstavi kroz
Playlist kontrolu koja ¢e, pored automatizacije prikaza, posmatracu pruziti korisne
informacije o oglasima koji su, ili ¢e biti, prikazani.

Playlist kontrola ée biti podeljena na dva dela. Prvi i najvazniji deo, ée sadrzati listu oglasa
koji ¢e biti prikazani na tabli. Svaki oglas koji je prikazan u Playlist kontroli prikazivace neke
osnovne podatke o sebi kao $to su naziv oglasa, autor oglasa, datum njegovog kreiranja i
vreme za koje ¢e on biti prikazan na tabli. Kada oglasu istekne vreme do prikaza, njegov
sadrZaj ¢e biti prikazan na predvidenom prostoru elektronske table. Ovim je reSen prikaz
oglasa bez interakcije korisnika.

Jo$ jedan problem koji se moZe javiti je da lista sadrzi veéi broj oglasa od raspoloZivog
prostora na LCD ekranu, narocito u vreme ispitnih rokova kada se broj obavestenja naglo
povecava. Kako bi posmatrac za kratko vreme imao uvid u sve oglase, i na taj nacin dobio
obavestenje da li se oglas koji ocekuje nalazi u listi i kada ¢ée biti prikazan, moralo se
pristupiti kreiranju joS jednog mehanizma automatizacije. Playlist-a prikazuje grupu oglasa
koja se moZe prikazati u raspoloZivom prostoru. Nakon odredenog vremena Playlist kontrola
smenjuje tu grupu novom.

Posto su ove promene relativno brze, posmatrac lako moze izgubiti predstavu o tome koji se
oglas trenutno prikazuje. Zato se doslo na ideju da se oglasi, Ciji je sadrzaj trenutno prikazan,
oboje bojom koja se razlikuje od boje ostalih oglasa. Kako bi kontrola dobila na
univerzalnosti, neophodno je omoguditi i promenu njenog celokupnog izgleda.

Drugi deo Playlist kontrole ée sadrzi neke korisne informacije za posmatraca. Prva od njih je
lista oglasa koji su slededi u redu za prikaz, zatim datum poslednjeg postavljenog oglasa (na
taj nacin ¢e posmatrac znati da li su dodati novi oglasi u listu) i na kraju ukupan broj oglasa u
listi.
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3.2. Model klasa

3.2.1. Dijagram klasa

Model klasa prikazan je dijagramom klasa koji opisuje strukturu projekta objasnjavajuci
klase unutar njega, njihove atribute i odnose.

UserCiormtmd ainterfaces
HoticePlayist INotice Pladist
animationTimer :DispateherTimer= new DizpateherT. .. «Fropertys
changeltemsTimer :DispatcherTimer = new Dispatchert... L _ _ _ - {> - Change!temslnter\ral sint
currentitemBackground :Brush = null - Count int
currentitems ListzMotice® = new List<Motice=() - CurrentltemBackground :Brush
currentitemsTimer :DispatcharTimer= new DispatcherT.. - Cumentltems List<IMotice>
itemBadkground :Brush = new SolidCalord... - DataSource :IEnumarable<INotice>
itemsinList cint=0 - MHemBackground :Brush
noticelist :ListsINatice> - MtemFareground :Brush
noticelistForShow :List<Motices = new List<Motica=0) - ListBackground :Brush
noticePreapred :List=Motices = new List<Notice=() - ListForeground :Brush
- Selectedtem :IMotice
+  AddiiNotice) wvoid
animationTimer_Tigddobject, Eventérgs) vaid +  Add(iNotice) mwoid
BindMaticeList?) nvoid A+ InsedfiNotice, int) swoid
changeltemsTimer_Ticobject, Eventirgs) woid + Play) wveid
GethdaxEstimatedTimer) :lang + Remove(lNotice) woid
InitializeCeontrol() wveid + RemoveAf(int) wveid
+  InzeffIMatice, int) waid +  Stop( wwoid
noticelistBox_SelectionChangediobject, SelectionChangedEventings) mwoid N wevents
+  MoticePlaylist) + CurrentltemChanged) :CurenttemChangedHandler
+  Flay]) woid l|l' + OnEmen]) :ErarHandler
FrepareMoticeListF orShom]) woid J |+ SelectedtemChanged]) :SelecteditemChangedHandler
+ Remo\re(IN.otice) :\.roid ."I e —
+ Remowesding) woid / + thistint) INotice
SetCurrentitemB ackground( void
ShowCurrentitems{object, Eventfrgs) mwoid
+  Stop] weid
UpdateMextNoticelte msList]) woid Ch=pecry
UserControl_Loadediobject, RoutedEventirgs) woid Hotice
«properys - estimateTimeOriginal :long
+ Changeltemsintercald :int - notice :IMotice
+ Countd :int
+  CurrentltemBackground) :Brush +  countdownTimer_Ticklobject, Eventérgs) wvoid
+  Currentltema]) :List<INotices + etForegroung) :Brush
+ [ataSource() :IEnumerable<INotice= +  MNoticer)
+ lMemBadigroundd :Brush +  Moticel|Notice)
+  ltemForeground) :Brush + SetBackground(Brush) void
+ ListBadkground() :Brush + SetEstimateTimel) woid
+  ListFareground() :Brush +  SetForegroung(Brush) void
+  Selectedlten) :INotice - ucHotice_Loadediobject, Routed Eventargs) mwaid
wewants wpropertys
+  CurrenthemChanged? :CurrentitemChangedHandler + EstimateTimeOriginal() :long
+ OnErron) :ErrorHandler + Moticeltamn() :IMotice
+ SelectedtemChanged]) :SelecteditemChangedHandler
windexars o.F 0.5
+  thiglint) :IMotice N N
winterfaces
IHotice
«Propertys EvemntAms
Evertims 0.1 - Authar string ErrorEventfrgs
SelectedtemChangedEwventArgs - [ate :DateTime s
N A i - emorbdessage cstring
- EstimateTime :Inif< o X q
- item :INotice I L ntea - wriginalException :Exception
+ SelecteditemChange dEventargs|Motice) Tite :string + ErmorEventArgsistring, Exception)
«properys 0. wpropertys
+ ltem) :IMotice +  Ermordeszagel) sting
+ OriginalException) :Exception

EvertAms
Currerthe rmChangedEventArgs

currentitemns :IEnumerable<iMNaotice>

+ CumentltemChangedEventirga|Enumerabla<INotice=)

apropertyx
+ Curmentlterns) :IEnumerable<|Notices

Slika 6: Dijagram klasa Playlist kontrole za elektronsku oglasnu tablu
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3.2.2. Opis klasa

Radi boljeg razumevanja klasa i njihovih medusobnih odnosa, kao i atributa i metoda, sledi
njihov kratak opis:

INotice — interfejs na osnovu koga korisnik definiSe podatke o oglasima koji ¢e biti prikazani.
Implementacijom interfejsa INotice, on dobija spisak potrebnih podataka koje oglas treba da
sadrzi, tj. koje korisnik treba da definise:

e D (Int64) — Id oglasa, koji je jedinstven na nivou oglasa i preko koga se vrsi njegova
identifikacija

e Title (string) — Naslov oglasa

e Author (string) — Naziv autora oglasa

e Date (DateTime) — Datum postavljanja oglasa

e FEstimateTime (Int64)— Vreme do prikaza definisanog oglasa na tabli

Notice — kontrola koja definiSe izgled oglasa koji ¢e biti prikazani. Glavni property ove klase
je Noticeltem tipa INotice koji sadrzi podatke o oglasu.

INoticePlaylist — interfejs preko koga se definiSu podaci koji su vezani za celokupnu Playlist
kontrolu. Kreiranjem liste oglasa u navedenom formatu dobijamo DataSource sa kojim
kontrola zna da manipuliSe. Pored definisanja i prosledivanja DataSource-a kontroli, pre
njenog pokretanja mogu se definisati jo$ neke osobine:

e |temBackgroung (Brush) — pozadinska boja oglasa

e |temForeground (Brush)— boja slova koja se nalaze na oglasu

e ListBackground (Brush)— pozadinska boja kontrole

e ListForeground (Brush)—boja slova koja se nalaze na kontroli

e CurrentltemBackground (Brush) — pozadinska boja koja ¢e se kroistiti za oglas koji je
trenutno prikazan na tabli kako bi korisnik imao vizuelnu predstavu (a i oznaku) koji
oglasi se trenutno prikazuju

e Changeltemsinterval (Int64)— interval vremena (u sekundama) za koji ¢e se
smenjivati grupe oglasa na tabli

Da bi Playlist kontrola krenula sa radom neophodno je pozvati definisanu metodu Play. Kao
Sto i samo ime metode govori, ona sluzi za pokretanje kontrole tj. pokretanje svih brojaca
koji su u njoj definisani. Pored ove metode, neizostavha metoda je Stop koja stopira rad
liste, tj. stopira rad brojaca.

Tokom rada kontrole, korisnik ima uvid u sledece osobine:

e Count (int) — ukupan broj elemenata (oglasa) u listi
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e Currentltems (List<INotice>) — lista oglasa koji su trenutno prikazani na tabli
e Selecteditem (INotice) — oglas koji je selektovan
e Moze dobiti oglas sa odredene pozicije u listi

Dodavanje novog oglasa u postojecu listu moZze se izvrsiti na dva nacina:

e Dodavanje oglasa na kraj liste, koris¢enjem metode Add i
e Dodavanje oglasa na odredenu poziciju u listi koris¢enjem metode Insert gde se
korisniku pruza mogucnost definisanja pozicije u listi na koju ée se ubaciti oglas

Uklanjanje nekog oglasa iz liste takode se moZze uraditi na dva nacina:

e Uklanjanje koris¢enjem metode Remove gde korisnik definiSe sve podatke o oglasu
koji zeli ukloniti i

e Uklanjanje oglasa sa odredene pozicije u listi koriS¢enjem metode RemoveAt. U
ovom slucaju potrebno je definisati samo indeks elementa u listi

NoticePlaylist — kontrola koja definiSe izgled cele Playlist kontrole. Implementira
INoticePlaylist interfejs.

SelecteditemChangedEventArgs — klasa izvedena iz EventArgs klase. Cuva podatke o
selektovanom oglasu u listi.

SelectedItemChangedHandler — pokaziva¢ na metodu koja se izvrSava prilikom seletovanja
nekog oglasa u listi. Playlist-a dozvoljava selektovanje jednog oglasa u listi. Dogadaj
SelectedltemChanged obavesStava korisnika da je neki oglas selektovan i prosleduje ga.

CurrentltemChangedEventArgs — klasa izvedena iz EventArgs klase. Cuva podatke o
trenutnim oglasima u listi (oglasi koji se trenutno prikazuju).

CurrentitemChangedHandler — pokaziva¢ na metodu koja se izvrSava prilikom zamene
oglasa koji su prikazani na tabli sa onima koji ¢e biti prikazani. Prikupljanjem oglasa kojima je
vreme do prikaza isteklo, kontrola prosleduje korisniku tu listu kako bi imao uvid koje oglase
treba prikazati i na taj nacin adekvatno aZurirao oglasnu tablu. Dogadaj zaduZen za
obavestavanje korisnika o oglasima koje treba prikazati je CurrentitemChanged.

ErrorEventArgs — klasa izvedena iz EventArgs klase. Cuva podatke o greski koja se desila
tokom rada kontrole.

ErrorHandler — pokaziva¢ na metodu koja se izvrsava ukoliko dode do greske u radu
kontrole.
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[ D4

3.3. Model slucajeva koriSc¢enja

UseCase dijagram u softverskom inZenjeringu predstavlja opis koraka ili akcija koje korisnik
treba da sprovede kako bi doSao do nekog cilja. Korisnik aplikacije moZe biti osoba ili nesto
apstraktnije, na primer softverski sistem sto je slu¢aj sa ovom Playlist kontrolom.

UseCase model Playlist kontrole predstavljen je slede¢im dijagramom:

Definisanje liste
oglasa

Definisanje izgleda
Flanist kontrole

wincludes /

Fokretanje Playist ;
— — — — — == Izbor oglasa za prikaz

kortrole

— aex‘tendi, -
I
-~
Yiaustawljanje Plist |
kontrole

Slika 7: UseCase dijagram Playlist kontrole za elektronsku oglasnu tablu
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UC 001 - Definisanje liste oglasa:

Opis:
DefiniSe se lista oglasa koja ¢e biti prikazana u Playlist kontroli.

Glavni tok dogadaja:

Korisnik implementira INotice interfejs kao format za definisanje oglasa.
Korisnik definisSe listu oglasa koja ¢e predstavljati DataSource za Playlist kontrolu.
Slucaj koris¢enja se zavrsava prosledivanjem definisane liste Playlist kontroli.

Definisanje uslova:

Pred-uslovi: Ukljucivanje kontrole u projekat. Implementacija /Notice interfejsa kao formata
za definisanje oglasa.
Post-uslov: Regularan rad Playlist kontrole.

Alternativni tokovi dogadaja:

Greska: Sistemska greska.

UC 002 - Definisanje izgleda Playlist kontrole:
Opis: Definisanje izgleda Playlist kontrole.

Glavni tok dogadaja:

Korisnik definiSe pozadinsku boju za Playlist kontrolu.

Korisnik definiSe pozadinsku boju za oglase.

Korisnik definiSe boju slova kontrole.

Korisnik definiSe boju slova oglasa.

Korisnik definiSe vremenski interval nakon kojeg ée se vrsiti promena grupe oglasa koji su
trenutno prikazani u Playlist kontroli.

Slucaj koriséenja se zavrSava definisanjem izgleda Playlist kontrole.

Definisanje uslova:

Pred-uslov: Ukljucivanje kontrole u projekat.
Post-uslov: Regularan rad Playlist kontrole.

Alternativni tokovi dogadaja:

lzuzeci: Ako se ne definiSe izgled, Playlist kontrola ée se prikazati u njenom osnovnom
izgledu.
Greska: Sistemska greska.
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UC 003 - Pokretanje Playlist kontrole:

Opis:
Pokretanje i prikaz Playlist kontrole.

Glavni tok dogadaja:

Korisnik pokreée rad Playlist kontrole.
Slucaj koriséenja se zavrsava prikazom Playlist kontrole.

Definisanje uslova:

Pred-uslovi: Definisana lista oglasa (DataSource) je prosledena Playlist kontroli. Kontrola nije
pokrenuta.
Post-uslov: Regularan rad Playlist kontrole.

Alternativni tokovi dogadaja:

Izuzeci: Ako korisnik prosledi praznu listu kao DataSource primic¢e informaciju o tome.
Greska: Poku$aj naruSavanja rada Playlist kontrole.

UC 004 - Izbor oglasa za prikaz:

Opis:
Korisniku se prosleduje lista oglasa koji treba da se prikazu na tabli.

Glavni tok dogadaja:
Playlist kontrola prlazi kroz listu oglasa i proverava kojim oglasima je isteklo vreme do

prikaza.
Ukoliko takvi oglasi postoje, prosleduje ih korisniku.
Slucaj koriséenja se zavrsava prosledivanjem oglasa koji treba da se prikazu na tabli.

Definisanje uslova:

Pred-uslov: Playlist kontrola je pokrenuta.
Post-uslov: Regularan rad Playlist kontrole.

Alternativni tokovi dogadaja:

Greska: Poku$aj naruSavanja rada Playlist kontrole.
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UC 005 - Dodavanje oglasa:

Opis:
Dodavanje novog oglasa u listu.

Glavni tok dogadaja:

Korisnik definise oglas koji Zeli dodati.
Korisnik definiSe poziciju na koju Zeli dodati oglas.
Slucaj koriséenja se zavrsava dodavanjem novog oglasa u postojecu listu oglasa.

Definisanje uslova:

Pred-uslovi: Playlist kontrola je pokrenuta. Definisan je oglas koji se dodaje ili (u zavisnosti
od izabranog nacina dodavanja) pozicija oglasa u listi.

Post-uslov: Regularan rad Playlist kontrole. Usled dodavanja novog oglasa ne sme biti
narusen rad Playlist kontrole.

Alternativni tokovi dogadaja:

Izuzeci: Pozicija u listi ne postoji (lista je prazna, pozicija je negativan broj ili broj koji je vedi
od ukupnog broja elemenata u listi).
Greska: Pokusaj narusavanja rada Playlist kontrole.

UC 006 - Uklanjanje oglasa:

Opis:
Uklanjanje postojeceg oglasa iz liste.

Glavni tok dogadaja:

Korisnik defiSe oglas koji Zeli ukloniti.
Korisnik definise poziciju sa koje Zeli ukloniti oglas.
Slucaj koriséenja se zavrsava uklanjanjem oglasa iz liste.

Definisanje uslova:

Pred-uslovi: Playlist kontrola je pokrenuta. Definisan je oglas koji se uklanja ili (u zavisnosti
od izabranog nacina uklanjanja) pozicija oglasa u listi.

Post-uslov: Regularan rad Playlist kontrole. Usled uklanjanja postojeceg oglasa ne sme biti
narusen rad Playlist kontrole.

Alternativni tokovi dogadaja:

Izuzeci: Oglas ne postoji u listi. Pozicija u listi ne postoji (lista je prazna, pozicija je negativan
broj ili broj koji je veci od ukupnog broja elemenata u listi).
Greska: Poku$aj naruSavanja rada Playlist kontrole.
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UC 007 - Zaustavljanje Playlist kontrole:

Opis:
Zaustavlja se rad Playlist kontrole.

Glavni tok dogadaja:

Korisnik zaustavlja rad Playlist kontrole.
Slucaj koriséenja se zavrSava zaustavljanjem Playlist kontrole.

Definisanje uslova:

Pred-uslov: Playlist kontrola je pokrenuta.

Alternativni tokovi dogadaja:

Greska: Sistemska greska.

UC 008 — Obrada greske:

Opis:
Obrada greske koja se dogodila prilikom rada Playlist kontrole.

Glavni tok dogadaja:

Playlist kontrola definise gresku koja se dogodila.
Playlist kontrola prosleduje gresku korisniku.
Playlist kontrola se vraca u stanje pre greske.

Slucaj koris¢enja se zavrsava prosledivanjem nastale greske korisniku.

Definisanje uslova:

Pred-uslov: Playlist kontrola je pokrenuta.
Post-uslov: Regularan rad Playlist kontrole.

38



Diplomski rad: Playlist kontrola za elektronsku oglasnu tablu Jelena Bojovi¢ 04/04

3.4. Dijagram aktivnosti

Inicijalizacija i pokretanje Playlist kontrole

Gorisnik definise listu oglas§

@orisnik definise izgled pIayIist-§
Gorisnik pokrece pIayIist-D
@iprema playlist-e za prikaD
( Prikaz playlist-e )
Gbor oglasa za prik%

( Stopiranje playlist-e )

Slika 8: Dijagram aktivnosti za inicijalizaciju i pokretanje Playlist kontrole
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Dodavanje oglasa

@risnik definise listu nglasD

Gcrisnik definise izgled plavlist—e)

@risnik pokrace plavlist-D
Griprema playlist-e za prikaa

Oglas nije dodat

Oelas je dodat
Prikaz playlist-a

@bor oglasa za prikaD

Dodavanje oglasa

Stopiranje playlist-e

Slika 9: Dijagram aktivnosti za dodavanje oglasa
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Uklanjanje oglasa

h 4
@risnik definise listu nglasD
h
Gorisnik definise izgled pla-.rlist—e)
W
@risnik pokrece playlistD
h 4

Griprema playlist-e za prikaa

Frikaz playlist-a

@I:-ar oglasa za prikaD

(o)

Uklanjanje oglasa

Stopiranje playlist-&

Slika 10: Dijagram aktivnosti za uklanjanje oglasa
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3.5. Implementacija

3.5.1. Razvojno okruzenje

Tokom razvoja Playlist kontrole koriS¢ene su sledece tehnologije i razvojni alati:

.NET framework 3.5 — okruZenje za razvoj aplikacija namenjenih za rad na Windows
operativnim sistemima.

Microsoft Visual Studio 2008 — razvojno okruZenje za izradu desktop i web aplikacija,
kao i windows i web servisa.

Microsoft Expression Blend 4 — dizajnerski alat koriS¢en za izradu vizuelno sloZenih
grafi¢kih komponenti.

WPF — deo .NET framework-a koriséen za razvoj korisni¢kog interfejsa.

Microsoft Office Visio 2010 — alat koriS¢en za izradu dijagrama

Enterprise Architect 9.0 — alat za projektovanje informacionih sistema

Funkcionalnosti reSenja razvijene su u programskom jeziku C# dok je za izradu korisnickog

interfejsa koris¢en XAML jezik.
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3.5.2. lzgled Playlist kontrole

Slika 11. predstavlja njen pocetno definisani izgled koji korisnik dobija sa celokupnom

kontrolom, dok druga Slika 12. predstavlja jedan primer promene njenog izgleda.

Sladjana Dimitrijevic
10.05.2011

10.05.2011

Vismja Simic
10052011

Branko Arsic
10.05.2011

rere
Pa
10.05.2011

10.05.2011

Branko Arsic
10.05.2011

rdSporad sp

10.05.2011

Slededi oglasi:
Verovatnoca i statistika -

Poslednji oglas postavijen 10.05.2011

Slika 11: Pocetno definisani izgled Playlist kontrole

definisan

ALR - martovski ispitni rok

Marina Svicevic

10,05.2011

TFKP - promena termina

Anica Pantic .
10,05.2011 00:56
Verovatnoca i statistika - kolokvijum

Sladjana Dimitrijevic ) .
10.05.2011 o 00:56
Vestacka inteligencija - odlozena predavanja
Visnja Simic = .
10,05.2011 = 00:56
Raspored ispita u januarskom ispitnom roku
Tabjana Tomovic = 01:02
10.05.2011 .
ALR - martovski ispitni rok

Marina Svicevic N
10,05.2011 01:02
Vestacka inteligencija - test

Visnja Simic .
10.05.2011 00:39
WP - usmeni deo i rezultati

Branko Arsic - .
10.05.2011 o 0110

Diferencijalna geometrija 1 - predispitne oba
Anica Pantic = 01:17
10.05.2011 = .

oot = 0217

Diferencijalne jednacine - stari program
Suzana Simic = 01:29
10.05.2011 = .
TFKP - promena termina

Anica Pantic =
10.05.2011 =
Verovatnoca i statistika - kolokvijum
Sladjana Dimitrijevic = 01:38
10.05.2011 = .

01:38

Slika 12: Izgled Playlist kontrole
od strane korisnika



Diplomski rad: Playlist kontrola za elektronsku oglasnu tablu Jelena Bojovi¢ 04/04

3.5.2.1. Definisanje preliva

Kao Sto se sa slika moze primetiti, prilikom promene izgleda kontrole menja se samo
osnovna boja dok definisani prelivi ostaju. Ovaj zahtev vodio je ka upotrebi OpacityMask u
kombinaciji sa LinearGradientBrush. Medutim, jedna osobina WPF elemenata onemogucila
je jednostavno koris¢enje ovih objekata. Naime, kada se na neki WPF element primeni
OpacityMask, ona se odrazava i na elemente koje sadrzZi. U ovom slucaju to je oteZavajuéa
osobina jer Playlist kontrola ima razli¢ito definisane prelive od onih na samom oglasu kao
njenom elementu. Ako bi se definisala OpacityMask na kontroli, ona bi se prenela i na
oglase. Definisanjem druge OpacityMask na oglasima dovelo bi do mesanja tih definicija.

Da bi se prevaziSao ovaj problem, koris¢ena je osobina WPF Grid layout kontrole da ukoliko
su pozicije i margine elemenata iste, Grid kontrola ih smesta jedne preko drugih u redosledu
kako su dodavani. Kombinacija ovih osobina radi dobijanja Zeljenih osobina celokupne
kontrole pocinje definisanjem pomenute layout Grid kontrole kao panela u koji ¢e se
smestiti lista. Zbog osobine prenosenja OpacityMask na child elemente ona se ne moze
primeniti na ovaj panel. Njegova pozadinska boja ¢e biti osnovna boja liste (nijansa plava
kao izabrana boja za pocetni izgled liste). Grid ¢e sadrZati dva elementa:

- Rectangle pravougaonik koji ¢e nositi OpacityMask
- Grid panel u kome ¢e se smestati svi elementi

Dimenzije ova dva child elementa u svakom trenutku moraju biti iste kao i dimenzije glavnog
Grid panela kako bi njihova preklapanja bila potpuna i u okviru dimenzija cele kontrole.
Postavljanjem Rectangle kao prvog child elementa a Grid panela kao drugog dobili smo da se
grid pikazuje prego Rectangle elementa. Sada mozemo definisati OpacityMask na Rectangle
element bez njenog prenosenja na ostale elemente (jer su svi oni definisani van njega). Sve
potrebne elemente u listi smestamo u child Grid panel. Njegova pozadinska boja mora biti
definisana kao Transparent (providna) kako bi se video Rectangle ispod njega. Prilikom
promene izgleda kontrole, menja se samo pozadina prvog Grid elementa.

Za kreiranje OpacityMask korsc¢en je ExpressionBlend zbog ve¢ pomenutih prednosti u izradi
korisnickog interfejsa u odnosu na VisualStudio.

Deo koda koji sledi predstavlja implementaciju opisanih koraka. Ista logika primenjena je i
na definisanje izgleda kontrole koja predstavlja jedan oglas u listi.
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<Grid Background="#FF0027C2">

<Rectangle Name="recStyle" Fill="White" Height="700" Width=""300">
<Rectangle.OpacityMask>

<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop
<GradientStop

</LinearGradientBrush>

</Rectangle.OpacityMask>

</Rectangle>

Color="#00000000""
Color="#99DADADA""
Color="#4C282828""
Color="#66333333""
Color="#7FA2A2A2"
Color="#99656565""
Color="#A5808080""
Color="#99656565""
Color="#7FA2A2A2""
Color="#66333333""
Color="#4C282828""
Color="#99DADADA""
Offset=""1" />

<Grid Name="gridNotice"™ Width="Auto™ Height="Auto"
Background="Transparent'>

<lI--Add elements-->

</Grid>

</Grid>
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<LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint=""1,1'">

/>
Offset=""0.05"/>
Offset="0.1"/>
Offset=""0.15"/>
Offset="0.2"/>
Offset="0.35"/>
Offset="0.5"/>
Offset=""0.65"/>
Offset=""0.80"/>
Offset="0.85"/>
Offset="0.90"/>
Offset=""0.95"/>
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3.5.2.2. Izrada animacija

Da bi lista slededih oglasa ukazivala na vazan podatak, osmisljeno je da ona bude animirana.
Koris¢ena je DoubleAnimation klasa za definisanje animacije koja ¢e se odnositi na vidljivost
ove liste kako bi se dobio utisak da ona treperi. Samim tim TargetProperty je Opacity, a
vidljivost ide od 1.0 (vidljivo) do 0.0 (nevidljivo). AutoReverse ima vrednost True kako bi se
posle nestajanja lista ponovo pojavila, dok RepeatBehavior sa vrednos¢u Forever govori da
¢e se animacija ponavljati dok je lista pokrenuta. Kao RoutedEvent uzet je Load event
TextBlock kontrole u kojoj se nalazi lista. Na ovaj nacin je obezbedeno da se animacija
pokreée sa pokretanjem cele kontrole jer se u tom trenutku ucitavaju svi njeni elementi.

<TextBlock Name="txtNextNoticelList" Foreground="White" Margin="2,2,2,2"
Background=""Transparent’ HorizontalAlignment="Left"
FontSize="12"
Height=""44">
<TextBlock.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="TextBlock.Loaded">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation
Storyboard.TargetName=""txtNextNoticeList"
Storyboard.TargetProperty="0pacity"
From="1_.0" To="0" Duration="0:0:0.7"
AutoReverse="True" RepeatBehavior="Forever"/>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</TextBlock.Triggers>
</TextBlock>

Ista vrsta animacije koris¢ena je i prilikom promene grupe elemenata u listi.

46



Diplomski rad: Playlist kontrola za elektronsku oglasnu tablu Jelena Bojovi¢ 04/04

3.5.3. Implementacija funkcionalnosti Playlist kontrole

Nakon definisanja izgleda svih elemenata neophodno je dodati zahtevane funkcionalnosti
liste kako bi se dobila kompletno upotrebljiva kontrola. Zbog obimnosti koda sledi
implementacija nekih vaznijih funkcionalnosti.

3.5.3.1. Pokretanje Playlist kontrole

Nakon prosledivanja liste oglasa koja ée biti prikazana, pozivanjem metode Play pokrenut je
mehanizam automatizacije liste.

public void Play(Q)

{

try

{
InitializeControl();
PrepareNoticelListForShow();
//Start timer to change first n items in the list for show.
changeltemsTimer.Start();
//Start timer to activate animation while group is changing.
animationTimer.Interval = new TimeSpan(0, O,

changeltemsTimer. Interval .Seconds -
1);
animationTimer_Start();
//Start countdown timer for estimate time.
currentltemsTimer.Interval = new TimeSpan(0, 0, 1);
//1Invoke event to decrease estimate time for every notice item in
//list.
noticeListForShow.ForEach(f => currentltemsTimer.Tick += new
EventHandler(f.countdownTimer_Tick));

//1Invoke event to show current items.
currentltemsTimer.Tick += new EventHandler(ShowCurrentltems);
currentltemsTimer.Start();

catch (Exception ex)

{
string errorMessage = "Error while attempting to play list!";
//1Invoke event to show error.
OnError.Invoke(new ErrorEventArgs(errorMessage, ex));

}

}

Prva metoda koja se poziva u okviru Play metode je InitializeControl kojom se postvalja
datum poslednjeg oglasa i ukupan broj oglasa u listi.
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Metoda PrepareNoticelistForShow vrsi pripremu liste za prikaz. Tu se pre svega racuna
koliko oglasa mozZe biti prikazano u zavisnosti od raspoloZivog prostora za to. Od visine cele
kontrole oduzima se visina panela u kom su smesStene dodatne informacije o sledec¢im
oglasima, ukupnom broju oglasa i datumu poslednjeg oglasa, kao i margine definisane na
kontroli. PoSto su svi elementi liste istih dimenzija, dovoljno je uzeti dimenzije jednog od
njih za dalja preracunavanja. Zato se iz liste oglasa noticeListForShow uzima visina prvog
oglasa sa odgovaraju¢éim marginama. Deljenjem broja koji oznacava visinu dozvoljenog
prostora sa brojem koji ukazuje na visinu prostora koji treba obezbediti za jedan element,
dobija se broj oglasa koji se mogu prikazati u jednom trenutku. Sledi deo koda kojim je ovo
implementirano.

double controlHeight = this_Height;

double infoHeight = stacklInfo.Height;

double listHeight = controlHeight - infoHeight;
listHeight -= noticeListBox.Margin.Top + noticeListBox.Margin.Top;

double itemHeight = (noticeListForShow.First() as Notice).Height +
(noticeListForShow.First() as Notice)._Margin.Bottom +
(noticelListForShow.First() as Notice).Margin.Top;

itemsinList = (int)(listHeight / itemHeight);

Na sliéan nacin se rac¢una i Sirina oglasa. Od Sirine kontrole oduzimaju se ogovarajuce
margine ¢ime se dobija nova Sirina oglasa. Na ovaj nacin je omoguceno da se Sirina oglasa
koriguje sa promenom Sirine cele kontrole, dok je preracun broja oglasa u listi obezbedio da
se popuni sav raspoloZiv prostor.

Nakon odredivanja ovih podataka, iz liste svih oglasa uzima se izracunati broj oglasa za
prikaz i prosleduje se ListBox kontroli.

noticePreapred = noticeListForShow.Take(itemsInList).ToList();
noticelListBox. ltemsSource = noticePreapred.ToList();

Kada je odredena veli¢ina grupe oglasa koja ¢e biti u listi, i prikazana prva od njih, mogu se
pokrenuti brojaci. Definisana su tri brojaca:

- changeltemsTimer koji kontroliSe promenu grupe elemenata u listi.

- animationTimer koji kontroliSe animaciju koja se deSava prilikom promene te grupe
elemenata. Interval vremena nakon koga se aktivira animacija je za jednu sekundu
kraci od intervala vremena koji koristi changeltemsTimer kako bi se dobio utisak da
jedna grupa polako nestaje a zatim se nova prikazuje.

- currentltemsTimer koji kontrolise da li postoje oglasi koje treba proslediti korisniku
kako bi ih prikazao.

countdownTimer_Tick metoda odbrojava vreme do prikaza oglasa. Svake sekunde
currentitemsTimer za svaki oglas u listi poziva metodu countdownTimer_Tick koja umanjuje
trenutno vreme do prikaza za jednu sekundu.
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3.5.3.2.

Izbor oglasa za prikaz

Prilikom pokretanja Playlist kontrole pokrece se i mehanizam koji korisniku prosleduje
oglase za prikaz. U prethodnoj metodi Play, metoda ShowCurrentitems predstavlja event

handler za currentitemsTimer event.

private void ShowCurrentltems(object sender, EventArgs e)

//Get all items with etimate time equals zero.
currentltems = noticeListForShow.FindAll(n =>
n.Noticeltem.EstimateTime == 0);

//1f exist items with estimate time zero, prepare them for show.
if (currentltems '= null && currentltems.Count > 0)
{

//Update estimate time for every item in list.

foreach (Notice item in currentltems)

{

item.Noticeltem.EstimateTime = GetMaxEstimatedTime() +
item.EstimateTimeOriginal;

//1nvoke event to show prepared items.
CurrentltemChanged. Invoke(new
CurrentltemChangedEventArgs(currentltems.Select(i
=>
i_Noticeltem)));
//Change colour for displayed items
SetCurrentltemBackground();
//Show next items.
UpdateNextNoticeltemsList();

}

catch (Exception ex)

{
try
{
{
}
}

string errorMessage = "Error while finding current items!";
//1Invoke event to show error.
OnError.Invoke(new ErrorEventArgs(errorMessage, ex));

Ova metoda se poziva svake sekunde i proverava kojim oglasima je isteklo vreme. Ako
pronade da je nekim oglasima broja¢ vremena stigao do nule dogodice se sledece akcije:

- Njegovo vreme do prikaza ¢e se promeniti tako da ono bude najvece i na taj nacin je
obezbedeno da se on pomeri na kraj liste i njegov ponovni prikaz bude tek posle
prikaza ostalih oglasa. Ta promena se vrsi tako Sto se pronade originalno najveée
vreme svih oglasa i njemu doda originalno vreme oglasa. Originalna vremena svih

oglasa su sacuvana prilikom inicijalizacije kontrole upravo zbog podesavanja novog

vremena nakon isteka prethodnog (svake sekunde preostalo vreme se umanjuje i

koris¢enjem tog broja ne bi se dobili relevantni rezultati).
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- Aktivira se CurrentitemChanged event koji korisniku prosleduje listu oglasa za prikaz.

- Menja se boja oglasa koji su trenutno prikazani.

- Postavlja se lista oglasa koji su sledeéi za prikaz. Metoda koja je zaduZena za to je
UpdateNextNoticeltemsList. Ona pronalazi minimalno vreme do prikaza a zatim i sve
oglase koji imaju to vreme i prikazije ih.

private void UpdateNextNoticeltemsList()

{
txtNextNoticeList.Text = string.Empty;
if (noticeListForShow !'= null && noticelListForShow.Count > 0)
{
//Get minimum of all estimated times
long min = noticelListForShow.Select(n =>
n.Noticeltem_EstimateTime) .-Min();
//Find all elements with that time.
List<Notice> minltems = noticeListForShow.FindAIlI(n =>
n.Noticeltem.EstimateTime ==
min);
//Show them
ifT (minltems = null && minltems.Count > 0)
{
minltems = minltems.Take(3).ToList();
minltems.ForEach(item =>
{
if (txtNextNoticelList.Text.Equals(string.Empty))
txtNextNoticeList.Text += item._Noticeltem.Title;
}
else
txtNextNoticeList.Text += Environment.NewLine +
item_Noticeltem.Title;
}
s
}
}
}
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3.5.3.3. Dodavanje novog oglasa

Novi oglas mozZe biti dodat na kraj ili na definisanu poziciju u listi. Prvi nacin dodavanja
oglasa obezbeduje metoda Add dok je za drugi nacin zaduZzena metoda Insert. Da bi se oglas
dodao na definisanu poziciju u listi, potrebno je da lista ne bude prazna i da definisana
pozicija postoji u listi. Ukoliko su zadovoljena oba uslova, pokrece se brojac koji kontrolise
vreme do prikaza i oglas se dodaje u listu, dok se neispunjenjem nekog uslova korisniku
prosleduje odgovarajuca greska. U slucaju greske, oglas nece biti dodat.

public void Insert(INotice notice, iInt index)

{
try
{
if (noticeListForShow !'= null && noticelListForShow.Count > 0)
{
if (index >= 0 && index < noticeListForShow.Count)
{
Notice n = new Notice(notice);
//Start timer
currentltemsTimer.Tick += new
EventHandler(n.countdownTimer_Tick);
noticeListForShow. Insert(index, n);
}
else
{
string errorMessage = "Index was out of rangel!l';
//1Invoke event to show error.
OnError.Invoke(new ErrorEventArgs(errorMessage, null));
}
}
else
{
string errorMessage = "'List is empty!";
//1nvoke event to show error.
OnError. Invoke(new ErrorEventArgs(errorMessage, null));
}
catch (Exception ex)
{
string errorMessage = "Error while adding notice!";
//1Invoke event to show error.
OnError.Invoke(new ErrorEventArgs(errorMessage, ex));
}
}
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3.5.3.4. Uklanjanje oglasa

Playlist kontrola nudi dve metode za uklanjanje oglasa iz liste. Upotrbom metode RemoveAt
uklanja se oglas sa definisane pozicije u listi, dok se pomoéu metode Remove uklanja
definisani oglas. Metoda RemoveAt radi slicno prethodno objasnjenoj metodi InsertAt. Prvo
se proverava da li je lista prazna i da li postoji definisana pozicija a zatim uklanja oglas.
Metodom Remove se, pre uklanjanja oglasa, proveravaju uslovi o postojanju liste i oglasa u
listi.

public void Remove(INotice notice)

{
try
t o o
if (noticeListForShow !'= null && noticelListForShow.Count > 0)
{
Notice nToRemove = noticeListForShow.FirstOrDefault(n =>
(n.Noticeltem.ld == notice.ld));
it (nToRemove != null)
{
noticeListForShow.Remove(nToRemove) ;
}
else
t
string errorMessage = ""Notice doesn"t exist in list!";
//1Invoke event to show error.
OnError.Invoke(new ErrorEventArgs(errorMessage, null));
}
}
else
t o
string errorMessage = "List is empty!";
//1Invoke event to show error.
OnError.Invoke(new ErrorEventArgs(errorMessage, null));
}
3 _
catch (Exception ex)
{
string errorMessage = "Error while removing notice!";
//1nvoke event to show error.
OnError.Invoke(new ErrorEventArgs(errorMessage, ex));
}
}
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3.6. Instalacija

1. Preduslovi instalacije Playlist kontrole

My :
o If-'r _.'. : =5 If".:rlu
Windows"® Windows Serverzo03

s ElEln ¥ L =1 5

starts with .NET framework 3.0 starts with .NET framework 3.0

$P2/5P3
[
O £y &
Windows \ista Windows Server 200s Windows 7

starts with .MET framework 3.0  starts with .NET framework 3.0 starts with .MET framework 3.0

Slika 13: Preduslovi instalacije Playlist kontrole
2. Dodavanje reference

Korisnik dobija Playlist kontrolu u vidu .dll fajla, NoticeBoard.dll. Da bi mogao da
koristi atribute i metode definisane kontrolom, neophodno je da dobijeni .dll fajl
ukljuci u svoj projekat. Desnim klikom na References u aktivnom projektu otvara se
prozor za izbor reference. U okviru Browse taba pronadi lokaciju na kojoj se nalazi .dll
fajl, selektovati ga i kliknuti OK.

Add Reference @
MET | com | Projects | Browse |Recent
Look jr: | |2 MoticeB oard v| o T+ = m-
< MoticeBaard:
File name: |N0ticeBoard v|
Filez of lwpe: | Component Fileg [*.dll;* Hb;*. olb;” ocx;*. exe:” manifest] w |
Ok ] [ Cancel ]

Slika 14: Dodavanje reference na Playlist kontrolu

53



Diplomski rad: Playlist kontrola za elektronsku oglasnu tablu Jelena Bojovi¢ 04/04

3. Postavljanje kontrole na WPF stranu

Dodati namespace kontrole:

xmIns:NoticePlaylist="clr-
namespace:NoticeBoard.UserControls;assembly=NoticeBoard"

Dodati kontrolu:

<NoticePlaylist:NoticePlaylist x:Name="noticePlaylist"
Height="700" Width="300"
SelectedltemChanged=""0nSelectedltemChanged"
CurrentltemChanged="0nCurrentltemChanged"
OnError="NoticePlaylist OnError'>

</NoticePlaylist:NoticePlaylist>

Prilikom dodavanja kontrole korisnik se “pretplatio” na dogadaje koji ga
obavestavaju o:

- Selektovanju nekog oglasa SelecteditemChanged

- Oglasima koji trebaju da se prikazu na tabli CurrentitemChanged

- Greski koja se dogodila u aplikaciji OnError

4. Korisé¢enje kontrole u programskom jeziku C#

- Definisanje liste oglasa:

List<INotice> showList = new List<INotice>();

- Definisanje pojedina¢nog oglasa i njegovo dodavanje u listu:

Notification nl = new Notification();

ni.ild = 1;

nl.Title = "Softverski inzenjering 1 - prijava za ucesce na
projektu;

nl_Author = ""Adam Stanojevic";

nl._Date = DateTime.Today;
nl.EstimateTime = 10;
showList_Add(nl);

gde Notification predstavlja klasu koja implementira INotice interfejs.
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- Postavljanje DataSource-a i osnovnih podesSavanja liste:

noticePlaylist_DataSource = showList;

noticePlaylist.Changeltemsinterval = 9;
noticePlaylist.ListBackground = Brushes.Red;
noticePlaylist. ItemBackground Brushes.Green;
noticePlaylist.ListForeground Brushes.Black;
noticePlaylist. ItemForeground Brushes.Yellow;
noticePlaylist.CurrentltemBackground = Brushes.DarkBlue;

- Pokretanje i stopiranje Playlist kontrole
noticePlaylist.Play(); noticePlaylist.Stop();
- Prikaz oglasa

void OnCurrentltemChanged(CurrentltemChangedEventArgs e)

{
txtShow.Text = string.Empty;
e.Currentltems.ToList().ForEach(item =>
txtShow.Text += " ' +
item.Title);
}

- Dodavanje elementa u listu

noticePlaylist_.Add(n2); noticePlaylist. Insert(n2, 3);

- Uklanjanje elementa iz liste

noticePlaylist_Remove(n2); noticePlaylist_RemoveAt(3);

- Obrada greske
private void NoticePlaylist OnError(ErrorEventArgs e)
{
MessageBox.Show(e.ErrorMessage);
}

Pored ErrorMessage korisnik moZze dobiti i originalnu gresku koja se dogodila
upotrebom e.OriginalException;
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