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Wstep

Platforma Windows Phone jest §wiezym podejsciem do budowy coraz po-
wszechniejszego trendu w aplikacjach uzytkowych — aplikacji mobilnych.

Tres$¢ niniejszego podrecznika stanowig wybrane zagadnienia dotyczace pro-
gramowania aplikacji w jezyku C# dla platformy Windows Phone. Teoretyczne
podstawy bazujg na pozycjach [1, 2, 3], ktére obejmujg znacznie obszerniejszy
materiat. Niniejszy podrecznik zawiera tylko wyselekcjonowane informacije,
ktore sg zwykle omawiane na wyktadach. Autorzy ograniczyli sie do niezbed-
nych elementéw teorii, bardziej koncentrujgc si¢ na przyktadach dobranych
w taki sposob, aby jak najprosciej zobrazowa¢ omawiany temat. Kazdy rozdziat
zawiera odpowiednio opracowane zbiory zadan programistycznych. Samodziel-
na realizacja tych zadan pomoze Czytelnikowi w utrwaleniu i zrozumieniu pre-
zentowanego materiatu.

Poszczegodlne rozdzialy omawiaja kolejne elementy programowania aplikacji
i koncentruja si¢ przede wszystkim na uniwersalnych przyktadach opracowa-
nych w trakcie zaje¢ prowadzonych przez autoréw w ostatnich latach ze studen-
tami kierunku Informatyka.

Wszelkie uwagi i1 propozycje prosimy kierowa¢ do autorow na adres
b.panczyk@pollub.pl lub m.badurowicz@pollub.pl.

Autorzy



1. Platforma Windows Phone

1.1. Wstep

Platforma Windows Phone w wersji 7 zostala udostgpniona uzytkownikom
| programistom jesieniag 2010 roku i przede wszystkim reprezentowata nowe,
swieze podejscie do kwestii mobilnych systemow operacyjnych oraz zrywata
kompatybilno$¢ ze wszystkimi wczesniejszymi systemami mobilnymi firmy
Microsoft. Przez dwa lata rozwoju platformy udost¢pniono trzy znaczace aktua-
lizacje, dodajace nowe funkcje zaréwno dla uzytkownikow, jak i nowe, oczeki-
wane przez programistow, mozliwosci.

Windows Phone 8 pojawit si¢ dwa lata pozniej, oferujac na bazie swojego
poprzednika dwie kolejne innowacje — nowe jadro systemu, oparte na swoim
odpowiedniku ze stacjonarnych komputeréw — Windows 8; oraz elementy no-
wego interfejsu programistycznego oraz dziesigtki nowych mozliwosci, niedo-
stepnych w poprzedniej wersji.

Z punktu widzenia uzytkownika, Windows Phone wyr6znia si¢ sposrdd po-
zostalych systemow operacyjnych na urzadzeniach mobilnych dzigki swojemu
interfejsowi graficznemu, opartemu na zasadach tzw. Microsoft Design Langua-
ge (poprzednio znanemu jako Metro lub Metro Ul), gdzie interfejs uzytkownika
polega $cisle na prostocie, ,,czystosci” oraz ptynnosci, z naciskiem na informacje
przekazywane uzytkownikowi, bez ozdobnikow graficznych.

Rysunek 1.1. przedstawia ekran Start telefonu z systemem Windows Phone 8
z uktadem tzw. zywych kafelkoéw (ang. live tiles).

Windows Phone 7 oraz Windows Phone 8 sa niekompatybilne z wcze$niej-
szym systemem mobilnym firmy Microsoft, Windows Mobile, inny jest tez mo-
del programowania na t¢ platforme, o ktorym wigcej informacji przedstawiono
w rozdziale 1.3.
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Rys. 1.1. Ekran Start telefonu z systemem Windows Phone 8 (emulator)

1.1.1. Wersje platformy Windows Phone

System Windows Phone jest rowniez nazywany Windows Phone OS i taka na-
zwa pojawia si¢ m.in. w Visual Studio oraz w dokumentacji. Jego wersja 7.0,
ktora pojawita si¢ na sSamym poczatku, nie jest juz wspierana, ani jej wersja zak-
tualizowana, tzw. ,,NoDo”. Zostala ona zastapiona wersjg oznaczang numerem
wewnetrznym 7.1.

Windows Phone OS 7.1 byt znany pod nazwa kodowa ,,Mango” i zostat udo-
stepniony oficjalnie jako Windows Phone 7.5, ale pomimo tego numer we-
wngtrzny 7.1 nadal jest stosowany w dokumentacji. Udostepniony pod koniec
2012 roku Windows Phone 7.8 réwniez posiada numer wewnetrzny 7.1, jednak
w srodowiskach programistycznych oznaczana jest najczes$ciej swoim numerem
gléwnym (np. przy wyborze emulatora). Pomigdzy wydaniami 7.5 oraz 7.8 wy-
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dano kilka pomniejszych aktualizacji systemu, m.in. Tango wprowadzajace mo-
dyfikacje wymagan sprzgtowych.

W momencie pisania tego wydania ksigzki, najswiezsza udostgpniona wersja
platformy ma numer 8.0.10328, jest to tzw. General Distribution Release 2,
a kolejne aktualizacje (GDR3 oraz Windows Phone 8.1) sg zaplanowane na ko-
niec 2013 i poczatek 2014 roku.

1.1.2. Wymogi sprzetowe platformy

Telefon dziatajacy pod kontrolg systemu operacyjnego Windows Phone musi,
niezaleznie od producenta, spelnia¢ pewna minimalng konfiguracj¢ sprzetowa.
Takie rozwigzanie ogranicza producentow sprzetu, ale zapewnia kompatybilnos¢
oprogramowania oraz wymusza jednakowa jako$§¢ dziatania systemu i aplikacji
na wszystkich urzadzeniach.

W przypadku platformy w wersji 7.8 procesor gtéwny urzadzenia powinien
by¢ taktowany co najmniej czestotliwoscig 0,8 GHz, telefon powinien mie¢ co
najmniej 256 MB RAM, ekran mie¢ rozdzielczos¢ 800x480 pikseli i musi za-
pewnia¢ co najmniej cztery punkty dotyku za pomocg technologii pojemnoscio-
wej. Wymagany jest takze odbiornik sieci bezprzewodowej Wi-Fi, aparat cyfro-
wy o rozdzielczosci co najmniej 5 megapikseli, akcelerometr, odbiornik systemu
nawigacyjnego GPS i radio FM. Niezbedne sg takze przyciski sprzetowe
,»Wstecz”, ,Start”, ,,Szukaj”, przycisk blokady telefonu oraz przyciski zmiany
glosnosci.

W wersji 7.5 wymagany byt rowniez fizyczny przycisk spustu migawki, to
ograniczenie zostato usunigte pdzniej. Limit 256 MB RAM poczatkowo wynosit
512 MB i zostal ograniczony aby wprowadzi¢ na rynek tansze modele telefo-
now.

Urzadzenia moga réwniez mie¢ dodatkowe mozliwosci, takie jak zyroskop,
kompas cyfrowy (magnetometr), przednia kamerke wideo czy tez sprzgtowa
klawiatur¢ QWERTY i niektore modele korzystaja z tych mozliwosci.

W przypadku wersji 8.0 zmodyfikowane zostaty wymagania sprzgtowe aby
sprosta¢ nowym trendom na rynku. Od tej wersji wymagany jest procesor dwu-
rdzeniowy Qualcomm Snapdragon S4 o czgstotliwosci taktowania minimum 1,5
GHz, 512 MB RAM dla telefonow o rozdzielczosci WVGA lub 1 GB dla telefo-
noéw o rozdzielczosci WXGA lub 720p, a co za tym idzie pojawita sie mozli-
wos¢ obstugi ekranow o rozdzielczosciach 1280x720 oraz 1280x768.
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1.2. Srodowisko programistyczne

Do tworzenia aplikacji dla platformy Windows Phone mozna wykorzystywac
srodowisko programistyczne Microsoft Visual Studio w wersji 2012 lub now-
szej. W momencie pisania tej ksigzki najnowsza wersja jest wersja 2012,
a wersja 2013 pozostaje w fazie wczesnej wersji testowej.

Oproécz tego nalezy doinstalowaé darmowy pakiet SDK ze strony Windows
Phone Dev Center:
https://dev.windowsphone.com/en-us/downloadsdk.

Pakiet SDK mozna réwniez zainstalowa¢ na komputerze bez zainstalowane;
jakiejkolwiek wersji pakietu Visual Studio, spowoduje to automatyczne doinsta-
lowanie darmowego $rodowiska Microsoft Visual Studio Express for Windows
Phone, ktoére moze by¢ wykorzystane do budowy aplikacji, nie udostepniajac
niektorych funkcji z wydan komercyjnych, ale pozwalajac takze na wytwarzanie
aplikacji komercyjnych bez ograniczen. W momencie pisania tej ksigzki udo-
stepniony zostat rowniez pakiet SDK, aktualizujacy emulatory urzadzen do wer-
sji 8.0.10322, tzw. GDR2.

Instalujgc pakiet Visual Studio nalezy jednak zwrdci¢ uwage na wymagania
sprzetowe — aby moc wykorzystywa¢ emulator platformy Windows Phone nale-
zy uzywaé komputera z systemem operacyjnym Windows 8 lub nowszym wy-
posazonym w procesor z obstugg tzw. SLAT (Second Level Address Transla-
tion). Dostepnos¢ technologii SLAT mozna sprawdzi¢ np. narzedziem coreinfo
(dostgpnym na stronie:
http://technet.microsoft.com/en-us/sysinternals/cc835722.aspx).

Bez obstugi technologii SLAT mozliwe jest uruchamianie aplikacji tylko
poprzez podtaczenie fizycznego urzadzenia.

W tej ksiazce przyklady beda bazowaly na wersji Visual Studio 2012
Professional, ale bedzie si¢ je dato rowniez uruchomié na wersji Express.

Rysunek 1.2 przedstawia list¢ mozliwych projektow aplikacji Windows
Phone dostepnych w §rodowisku Visual Studio po zainstalowaniu pakietu SDK.

Jezykiem programowania, ktory bedzie wykorzystywany w przyktadach w tej
ksiagzce jest jezyk C# oparty na platformie .NET Framework. Windows Phone
I Visual Studio pozwalaja rowniez na wykorzystanie jezyka Visual Basic.NET
oraz elementéw jezyka C++ wykorzystywanych do tworzenia aplikacji natyw-
nych, o czym bedzie szerzej powiedziane w rozdziale 1.3.



https://dev.windowsphone.com/en-us/downloadsdk
http://technet.microsoft.com/en-us/sysinternals/cc835722.aspx

12 Programowanie aplikacji dla systemu Windows Phone

Dd Start Page - Microsoft Visual Studio Quick Launch (Ctrl+Q) P - F X
FLE EDIT VIEW DEBUG TEAM SQL TOOLS TEST ANALVZE WINDOW HELP
B-a b Attach... - A
g Solution Explorer B X
g I3
GET STARTED
New Project ?
.NET Framework 45 = Sortby: Default - Search Installed Templates (CtrleE) 2 ~
] -
Windows Phone App. Visual C# Type: Vi
Aproject for creating a Windows Phone
o application
Windows Phone Databound App Visual C#
o
DD!! Windows Phone Class Library Visual C#

Windows Phone Panorama App Visual G
Recent .
Windows Phane Pivat App Visual G2

Windows Phone XAML and XNA App Visual C#

uages Windows Phene Unit Test App Visual C#
b Other Project Types

L
]
U Windows Phone XAML and Direct3D App Visual C#
L
=
ad

Sampl cs
amples Windows Phone HTMLS App Visual C#
© Online -
EE! Windows Phone Audio Playback Agent Visual G
DE‘ Windows Phone Audio Streaming Agent Visual C#
o 949
s
SR Windows Phone Scheduled Task Aqent Visual C#
Name: PhoneApp!
Location: e\ marcin\documents'visual studio 2012\Projects
Solution name: PhoneApp!

Error List Output Team Explorer

Rys 1.2. Lista projektow platformy Windows Phone oraz interfejs Visual Studio 2012

1.3. Typy aplikacji

Rysunek 1.3 przedstawia konceptualny diagram architektury platformy Win-
dows Phone 8.

Na szczycie stosu aplikacyjnego znajduja si¢ dwa gtéwne modele aplikacji.
TaskHost reprezentuje aplikacje zarzadzane, napisane w kodzie zarzadzanym
platformy Microsoft .NET. Model CoreApplication, niedostepny w wersji 7.X,
reprezentuje nowy model aplikacyjny, podzbior modelu aplikacji Windows 8§,
ktory w Windows Phone jest ograniczony tylko do natywnych aplikacji
Direct3D.

Aplikacje zarzagdzane moga by¢ tworzone z uzyciem jednego z dwoch gtow-
nych frameworkéw — Silverlight oraz XNA:

o Silverlight jest podzbiorem Windows Presentation Foundation, pierwot-
nie przeznaczonym do aplikacji internetowych i oferuje tradycyjne kon-
trolki interfejsu uzytkownika, grafike wektorowa, media, animacje
I wigzanie danych — jezykiem opisu warstwy prezentacji jest tutaj
XAML (wymawiaj: zaml);
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e XNA to framework do budowy gier obslugujaca grafike rastrowa 2D
oraz 3D w tradycyjnej petli gry. XNA jednak jest powoli wycofywany
i gry napisane w XNA a nakierowane na wersje 7.0 bedg dziataé, jednak
budujac aplikacje ukierunkowana na wersje 8.0 nie jest juz mozliwe
wybranie frameworka XNA.

TaskHost CoreApplication
Managed App Native App
Managed Frameworks WIinPRT Frameworks WinPRT Frameworks ;
(Microsoft.* & System.*) (Windows.*) (Windows.*) Win32/COM APIs

Platform Services

Execution Manager Package Manager Navigation Server Resource Manager

Base OS Services

Networking Storage Media Sensors

Rys 1.3. Architektura platformy Windows Phone 8 [5]

Windows Phone 8 rozszerza te dwie mozliwosci o elementy aplikacji natyw-
nych pisanych w jezyku C++. W obecnej wersji dostepne sa tylko aplikacje wy-
korzystujace interfejs Direct3D lub biblioteki. Aplikacje Direct3D sg przezna-
czone do tworzenia gier z przenosno$cig pomi¢dzy Windows, Windows Phone
oraz konsolg Xbox.

Aplikacje napisane w kodzie zarzgdzanym korzystaja z osadzonej (Embed-
ded) wersji platformy .NET Framework, ktéra jest ograniczona w stosunku do
petej wersji dla urzadzen desktopowych. Moga réowniez wykorzystywac na-
tywne API opakowane w tzw. komponenty WinPRT (Windows Phone Runtime)
oraz pewne API wspdlne z modelem Win32/COM, o ile te zostang opakowane
w komponenty WinPRT. Mozliwe jest rowniez mieszanie aplikacji natywnych
| zarzadzanych.

Te dwa gléwne modele aplikacji osadzone sg na wspotdzielonym zbiorze
gtéwnych ustug platformy oraz wspolnym zbiorze bazowych ustug dostarcza-
nych przez system operacyjny.

Podsumowujac, sg trzy mozliwe typy aplikacji dla Windows Phone 8:

e aplikacja zarzadzana napisana w jezyku C# lub Visual Basic.NET, kto-
rej warstwa prezentacji jest Silverlight/ XAML,;
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e aplikacja mieszana napisana w C#, Visual Basic.NET wraz z elemen-
tami napisanymi w C++, ktdrej warstwa prezentacji bedzie
Silverlight/XAML oraz Direct3D;

e aplikacja Direct3D napisana w jezyku C++, ktéra prezentuje tresci ko-
rzystajac tylko z Direct3D.

W tej ksigzce beda oméwione glownie elementy aplikacji zarzadzanych wraz
z opisem tworzenia interfejsu uzytkownika we frameworku Silverlight i jezyku
XAML.

Lista mozliwych do utworzenia projektow dla typu projektu Windows Phone
udostepnia jeszcze kilka szablonow projektow z interfejsem uzytkownika oraz
bez niego, co doktadniej wida¢ na rysunku 1.4.

New Project ?
b Recent NET Framework 45 = Sortby: Default - Search Installed Templates (Ctrl+E) P =
4 Installed -
E Windows Phone App Visual C# [BEERiE
4 Templates - A project for creating a Windows Phone
4 Visual C# L' Windows Phone Databound App Visual C# application
Windows Store
o
Windows EID!! ‘Windows Phone Class Library Visual C#
Web ¥ ApPLICATION
o
Cloud L' Windows Phone Panarama App Visual C# age name
T pag
s
Silverlight EJ Windows Phone Pivot App Visual C#
Test
WEF |] Windows Phone XAML and Direct3D App Visual C¥
Windows Phone an
cw
;";:‘2“‘” s EJ Windows Phone XAML and XNA App Visual C#
ame Studio 4.1
o
v gt:” ;3”9“335 AFJ Windows Phone Unit Test App Visual C#
b Other Project Types
Sampl (3
amples L' Windows Phone HTML5 App Visual C#
b Online "
EIDE! Windows Phone Audio Playback Agent Visusl C#
cu
DD!! ‘Windows Phone Audio Streaming Agent Visual C#
co
OB Windows Phone Scheduled Task Agent VisualC# 7
Name: Phonefpp!
Location: e\marcin\documentsivisual studio 2012\Projects -
Solution name: PhoneApp] Create directory for solution
[] Add to source control

Rys 1.4. Lista mozliwych szablonow projektow dla platformy Windows Phone

Z gtoéwnych szablonéw mozna wymienic:
o biblioteki klas (Windows Phone Class Library);
e aplikacje wykorzystujace kontrolki Panorama oraz Pivot;
o aplikacje HTMLJ5;
e agenty — odtwarzania audio, streamingu audio oraz zaplanowanych
zadan.
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1.4. Budowa pierwszej aplikacji

Po utworzeniu szkieletu prostej aplikacji Windows Phone App w jezyku C#
mamy mozliwo$¢ wyboru wersji platformy, na ktorg bedzie on budowany, jak
pokazuje rysunek 1.5.

Select the Windows Phone Platform you want to target for this application.

Target Windows Phone 0% Version:

Windows Phone Q5 8.0

Windows Phone 05 7.1
‘Windows Phone 05 8.0

Rys 1.5. Wybor wersji platformy

Wybdr wersji platformy definiuje mozliwe do wykorzystania API. Po wybo-
rze platformy w wersji 7.1 mozliwe jest uruchomienie takich aplikacji na syste-
mie Windows Phone 8, jednak niemozliwe bedzie skorzystanie z niektérych
nowych mechanizmow dostepnych w nowszej wersji. Warto zwroci¢ tutaj tez
uwage, ze niemozliwe jest juz skorzystanie z platformy w wersji 7.0, minimalng
wersja jest wersja 7.1.

Rysunek 1.6 demonstruje okno $rodowiska Visual Studio po utworzeniu no-
wej aplikacji Windows Phone App.
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b PhoneApp1 - Microsoft Visual Studio Quick Launch (Ctrl+) p - 8 x1
ELE EDIT VIEW PROJECT BUID DEBUG TEAM SQL DESIGN FORMAT TOOLS TEST ANALVZE WINDOW  HELP .
B -l P Device - Debug - | f] A _ B
Fll MainPage.ami = X ~  Solution Explorer r3x
g = :PhoneApplicationPage 3 -2 0o ‘.
= 8 : honeAppl . MainPage” & e QaE (=]
b3 p://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xam] Search Solution Explorer (Ctrl+ P~
H : xmls mas.mic: com/winfx/2006/xz 7 sol ‘Phonefppl’ (1
3 . 06/ I Solution Phonepp" 1 project)
- esp one. Controls £
o 1r-namespace:Microsoft.Phone.Shell;as 4 (] PhoneAppi
e = mas.microsoft.com/expression/bl b % Properties
L emas . openxmlfornats.org/markup- b =8 References
ES Ign b Assets
g MY APPLICATION FontFar StaticResource PhoneFontFamilyNormal}” b B Resources
= Fontsi: aticResource PhoneFontSizefiormal b D) Appaml
- rce PhoneForegrou b LocolizedStrings.cs
W page name LTI S
</Grid.RowDefinitions>
[T " No
To localize the displayed strings copy thei
eys in the app's neutral language resource
replace the hard-coded text value between t | properties v ax
with the binding clause whose path points t
P
For example:
Text="{Binding Path=LocalizedResources
This binding points to the template's strir
Adding supported languages in the Project F
new resx file per language that can carry t
UI strings. The binding in these examples w
attributes to be drawn from the .resx file
CurrentUICulture of the app at run time.
<!--TitlePanel contains the name of the applice
<StackPanel x:Name="TitlePanel” Grid. i
<TextBlock Text="MY APPLICATION"
<TextBlock Text="page name" Margi
</StackPanel>
<!--ContentPanel - place additional content her
<Grid x:Name="ContentPanel” Grid.Row="1" Margir
=)
7.54% - [ © Bl wo% -
ErrorList Output Team Explorer

Rys 1.6. Okno Visual Studio po stworzeniu projektu

Standardowo tworzona jest pierwsza formatka aplikacji, znajdujaca si¢
w pliku MainPage.xaml oraz MainPage.xaml.cs. Aplikacje Windows Phone
korzystajace z frameworka Silverlight posiadajg rozdzielenie warstwy prezenta-
cji oraz warstwy zachowania. Warstwa prezentacji opisana jest za pomocg jezy-
ka XAML (czyt. zaml), bedacego pochodng XML, a wszystkie kontrolki gra-
ficzne beda reprezentowane jako znaczniki XAML. Srodkowe okno z rysunku
1.6 przedstawia edytor kodu XAML, natomiast lewe okno jest dynamicznym
podgladem tworzonej formatki.

Warstwa zachowania opisana jest za pomoca jezyka C# i znajduje si¢
w plikach o rozszerzeniu .cs. Dla kazdej formatki (ekranu) tworzona jest od-
dzielna klasa jezyka C#.

1.4.1. Charakterystyczne pliki projektu

Po utworzeniu projektu tworzony jest rowniez plik App.xaml (Przyktad 1.1) oraz
App.xaml.cs. App.xaml definiuyje m.in. zasoby calej aplikacji, natomiast
w App.xaml.cs stworzone sa, mozliwe do modyfikacji przez programiste, szkie-
lety inicjalizacji aplikacji i zdarzen takich jak jej uruchamianie oraz zamykanie.



1. Platforma Windows Phone 17

Przykiad 1.1. Plik App.xaml

<Application
x:Class="PhoneApp2.App"

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

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

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

</Application>

Jak zaprezentowano na przyktadzie 1.1, plik App.xaml jest plikiem opisanym
w jezyku XAML, w ktorym gtéwny znacznik Application zawiera w sobie pod-
znaczniki takie jak Application.Resources, definiujace zasoby dla catej aplikacji,
oraz Application.ApplicationLifeTimeObjects, w ktérym znajduje si¢ odwotanie
do obiektu PhoneApplicationService z przestrzeni nazw Microsoft.Phone.Shell,
ktory z kolei definiuje cztery zdarzenia bedace podstawowymi zdarzeniami calej
aplikacji. W przyktadzie 1.2 znajduje si¢ automatycznie generowany kod w pli-
ku App.xaml.cs.

Przyktad 1.2. Kod w pliku App.xaml.cs

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Net;

using System.Windows;

using System.Windows.Controls;
using System.Windows.Documents;
using System.Windows.Input;

using System.Windows.Media;




18 Programowanie aplikacji dla systemu Windows Phone

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

using Microsoft.Phone.Controls;

using Microsoft.Phone.Shell;

namespace PhoneApp2

{
public partial class App : Application

{
/// <summary>
/// Provides easy access to the root frame of the Phone
/// Application.
/// </summary>
/// <returns>The root frame of the Phone Application.
/// </returns>
public PhoneApplicationFrame RootFrame { get; private set; }

/// <summary>

/// Constructor for the Application object.

/// </summary>

public App()

{
// Global handler for uncaught exceptions.
UnhandledException += Application_UnhandledException;

// Standard Silverlight initialization
InitializeComponent();

// Phone-specific initialization
InitializePhoneApplication();

// Show graphics profiling information while debugging.
if (System.Diagnostics.Debugger.IsAttached)
{
// Display the current frame rate counters.
Application.Current.Host.Settings.EnableFrameRateCounter = true;
// Show the areas of the app that are being redrawn in each
// frame.

//Application.Current.Host.Settings.EnableRedrawRegions = true;

// Enable non-production analysis visualization mode,

// which shows areas of a page that are handed off to GPU

// with a colored overlay.
//Application.Current.Host.Settings.EnableCacheVisualization
// =true;
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// Disable the application idle detection by setting the

// UserIdleDetectionMode property of the

// application's PhoneApplicationService object to Disabled.
// Caution:- Use this under debug mode only. Application that
// disables user idle detection will continue to run

// and consume battery power when the user is not using

// the phone.

PhoneApplicationService.Current.UserIdleDetectionMode =
IdleDetectionMode.Disabled;

}

// Code to execute when the application is launching
// (eg, from Start) This code will not execute when the
// application is reactivated
private void Application_Launching(object sender,
LaunchingEventArgs e)
{
}

// Code to execute when the application is activated
// (brought to foreground)
// This code will not execute when the application is first
// launched
private void Application_Activated(object sender,
ActivatedEventArgs e)
{

}

// Code to execute when the application is deactivated
// (sent to background)
// This code will not execute when the application is
// closing
private void Application_Deactivated(object sender,
DeactivatedEventArgs e)
{

}

// Code to execute when the application is closing

// (eg, user hit Back)

// This code will not execute when the application is

// deactivated

private void Application_Closing(object sender,
ClosingEventArgs e)

{
}
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// Code
private

{

}

// Code
private

{

}

to execute if a navigation fails
void RootFrame_NavigationFailed(object sender,
NavigationFailedEventArgs e)

if (System.Diagnostics.Debugger.IsAttached)

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

to execute on Unhandled Exceptions
void Application_UnhandledException(object sender,
ApplicationUnhandledExceptionEventArgs e)

if (System.Diagnostics.Debugger.IsAttached)
{
// An unhandled exception has occurred;
// break into the debugger
System.Diagnostics.Debugger.Break();

#region Phone application initialization

// Avoid double-initialization
private bool phoneApplicationInitialized = false;

// Do not add any additional code to this method
private void InitializePhoneApplication()

{

if (phoneApplicationInitialized)
return;

// Create the frame but don't set it as RootVisual yet;

// this allows the splash

// screen to remain active until the application is

// ready to render.

RootFrame = new PhoneApplicationFrame();

RootFrame.Navigated +=
CompleteInitializePhoneApplication;

// Handle navigation failures
RootFrame.NavigationFailed +=
RootFrame_NavigationFailed;

// Ensure we don't initialize again
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phoneApplicationInitialized = true;

}

// Do not add any additional code to this method
private void CompleteInitializePhoneApplication(object
sender, NavigationEventArgs e)

{

// Set the root visual to allow the application to render
if (RootVisual != RootFrame)
RootVisual = RootFrame;

// Remove this handler since it is no longer needed
RootFrame.Navigated -=
CompleteInitializePhoneApplication;

}

#endregion

Z najwazniejszych definiowanych tam rzeczy nalezy wymieni¢ odwotanie do
RootFrame, gtéwnej ,ramki” aplikacji, wewnatrz ktorej beda wyswietlane
wszystkie strony (formatki) aplikacji. W konstruktorze App() wida¢ dodawanie
obstugi zdarzenia UnhandledException oraz wys$wietlanie informacji wydajno-
sciowych, gdy system operacyjny wykryje, ze aplikacja uruchamiana jest pod
debuggerem, ktore mozna odkomentowaé lub usungé wedle uznania progra-
misty.

Mozliwe jest rowniez dodanie wtasnego kodu do metod obstugi zdarzen ta-
kich jak Launching, Activated, Deactivated i Closing.

Klasa MainPage, pierwsza strona (formatka) aplikacji, tak jak wszystkie inne
strony, dziedziczy po klasie PhoneApplicationPage.

W oknie Solution Explorer mozliwe jest rowniez podejrzenie pozostatych
plikow projektu — standardowo tworzone sa dwa pliki AppManifest.xml oraz
WMAppManifest.xml, ktore sg tzw. manifestami zawierajgcymi meta dane opisu-
jace aplikacje. Plik AssemblylInfo.cs definiuje meta dane dotyczace budowanego
w ramach projektu ,,assembly”. DomyS$lny szablon projektu generuje réwniez
katalog Assets zawierajgcy zasoby takie jak domySlna ikona aplikacji oraz plik
zasobow AppResources.resx. Tworzona jest rowniez klasa LocalizedStrings.cs
oraz dodawane do niej odwotania. Klasa ta wykorzystywana jest do tworzenia
aplikacji wielojezycznych.
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1.5. Uruchamianie i testowanie

Rysunek 1.7 przedstawia list¢ rozwijang obok przycisku pozwalajacego na uru-
chomienie aplikacji w trybie debugowania. Lista ta pozwala na wybranie do-
my$lnego celu, na ktorym aplikacja zostanie uruchomiona.

SDK instaluje tutaj zestaw emulatorow:

emulator o rozdzielczosci WVGA (800x480) i 512 MB pamigci RAM;
emulator o rozdzielczosci WVGA (800x480) i 1 GB pamigci RAM;
emulator o rozdzielczosci WXGA (1280x768) i 1 GB pamigci RAM;
emulator o rozdzielczosci 720P (1280x720) i 1 GB pamieci RAM;
mozliwo$¢ uruchomienia i testowania aplikacji na rzeczywistym urza-
dzeniu podtagczonym do komputera (Device);

te same emulatory, ale w wersji systemu 8.0.10322 (GDR2) (po zainsta-
lowaniu aktualizacji pakietu SDK).

[:} Emulator 8.0.10322 WVGA 512MB -

P Emulator 8.0.10322 WVGA 512MB

Device

Ernulator WWVGA 512MB

Ernulator WVGA

Emulator WXGA

Ernulator 720P

Emulator 8.0.10322 720P

Ernulator 8.0.10322 WVGA
Emulator 8.0.10322 WVGA 512MB

Emulator 8.0.10322 WXGA

Rys 1.7. Lista emulatorow dla projektu w wersji 8.0

W przypadku, gdy projekt jest budowany dla platformy Windows Phone 7.1,
dostepne sg opcje uruchomienia jak na rysunku 1.8:

urzadzenie fizyczne;

emulator z systemem w wersji 7.1 (wlasciwie 7.5) 1 256 MB RAM,;
emulator z systemem w wersji 7.5 i1 512 MB RAM;

emulator z systemem w wersji 7.8 i 256 MB RAM;

emulator z systemem w wersji 7.8 i 512 MB RAM.
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o [> Emulator 7.1 =

P Emulater 7.1

Device
Emulator 7.1 256MEB

Emulator 7.1
[v]

Emulator 7.8

I Emulator 7.8 256MB I

Rys 1.8. Lista emulatoréw dla projektu w wersji 7.1.

Emulatory dla platformy w wersji 7.0 1 8.0 r6znig si¢ jedynie nieznacznie
wygladem i technicznymi sposobami dzialania oraz oczywiscie zainstalowang
na nich wersja systemu (odpowiednio 7.5 lub 7.8 i 8.0). Wazna jednak roznica
jest fakt, ze w przypadku emulatora systemu w wersji 8.0 zainstalowany tam
system nie jest w zaden sposéb ,,okrojony” i udostgpnia wszystkie funkcje do-
stepne w zwyklym telefonie, podczas gdy emulowany system 7.x zawiera
znacznie ograniczony zbior aplikacji i ustawien.

Na rysunkach 1.9 oraz 1.10 zaprezentowano startowy ekran telefonu na emu-
latorach w wersji 7.8 oraz 8.0, wraz z otoczka standardowego emulatora, tj. do-
stepnymi emulacjami fizycznych klawiszy.

¢

Fake GSM Network

In
Bl

[

Internet Explorer

i

Fri 9 Kid's Corner

Rys 1.9. Emulator platformy Windows Rys. 1.10. Emulator platformy Windows
Phone 7.8 Phone 8
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Aby mozna byto w efektywny sposob korzysta¢ z emulatora i dostepnych
W nim narzedzi warto poznaé zestaw skrotow klawiaturowych, ktdre opisane sg
w tabeli 1.1.

Tabela 1.1. Skroty klawiaturowe dostepne w emulatorze

Skroét Opis
F1 Sprzetowy klawisz ,,Wstecz”
F2 Sprzetowy klawisz ,,Start”
F3 Sprzgtowy klawisz ,,Szukaj”
F7 Sprzetowy klawisz spustu migawki
F9 Sprzetowy klawisz rozgta$niania
F10 Sprzetowy klawisz $ciszania
F12 Sprzgtowy klawisz blokady
Wysunigcie sprzetowej klawiatury, cO
Page Down pozwala na uzycie klawiatury kom-
putera do wprowadzania tekstu
Page Up Schowanie sprzgtowej klawiatury

Oprocz tego warte poznania sg rowniez dodatkowe narzedzia dostgpne
w emulatorze. Na rysunku 1.11 przedstawiono pasek menu emulatora. Dostgpne
tam opcje to kolejno: zamknigcie emulatora, minimalizacja okna, obrocenie
ekranu w lewo, obrocenie ekranu w prawo, dopasowanie wielkosci okna emula-
tora do ekranu, mozliwo$¢ wybrania dowolnego skalowania okna oraz urucho-
mienie okna narzedzi dodatkowych.

Rys 1.11. Pasek menu emulatora
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Na rysunku 1.12 przedstawiono okno dodatkowych narzgdzi emulatora. Kar-
ta Accelerometer udostgpnia uzytkownikowi mozliwos¢ modyfikacji potozenia
wirtualnego urzadzenia w przestrzeni, zmieniajac odczyt emulowanego przy-
$pieszeniomierza (wigcej o obstudze czujnikow zawarto w rozdziale 3). Karta
Location pozwala na emulowanie pozycji lub ruchu w emulowanym odbiorniku
GPS. Karta Screenshot pozwala na wykonywanie zrzutow ekranu emulatora.
Karta Network podaje informacje dotyczace sieci podtaczonych do emulowane-
go systemu.

Emulator umozliwia takze testowanie m.in. ekranow dotykowych z obstuga
wielu punktéw dotyku, ale tutaj wymagane jest posiadanie monitora z obstuga
wielu punktow dotyku, ktore sg przekazywane do wirtualnego urzadzenia. Emu-
lator w wersji 8.0 udostepnia rowniez narzedzie Simulation Dashboard pozwala-
jace na testowanie réznych rodzajow polaczenia bezprzewodowego w roznej
jakosci i szybkosci potaczenia.

Additional Tools
Accelerometer

Orientation Recorded Data

i Portrait Standing shake

Reset Play

Rys 1.12. Dodatkowe narzedzia emulatora
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1.6. Kontrolki i jezyk XAML

Podczas tworzenia aplikacji z wykorzystaniem jezyka XAML, kontrolki na for-
matce mozna dodawaé za pomoca ,,przeciagnij i upus¢”, przeciagajac je z paska
widocznego z boku ekranu Visual Studio (Toolbox). Wsrod najpopularniejszych
kontrolek mozna wyrdzni¢ takie jak Button, TextBox, TextBlock oraz inne, opi-
sane w tabeli 1.2.

Tabela 1.2. Podstawowe kontrolki interfejsu uzytkownika

Nazwa

Wyglad

Opis

Button

Kontrolka Button to przycisk po-
siadajacy zdarzenie kliknigcia na
niego

Grid

Kontrolka Grid to kontener udo-
stepniajacy niewidoczne dla uzyt-
kownika, jedynie dla programisty,
wiersze i kolumny wewnatrz kto-
rych mozna rozmieszcza¢ inne
kontrolki

StackPanel

Kontrolka StackPanel pozwala
umieszcza¢ wewnatrz niej inne
kontrolki, ktére zostang automa-
tycznie dopasowane jedna pod
druga.

TextBox

TextBox

Kontrolka TextBox reprezentuje
pole, do ktorego uzytkownik mo-
ze wpisac tekst. Automatycznie
po uzyskaniu skupienia pojawia
si¢ klawiatura ekranowa

TextBlock

TextBlock

TextBlock jest statyczna kontrolka
wyswietlajaca tekst zdefiniowany
jako jego wlasciwos¢ Text.
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Przyktadowy kod XAML strony (formatki) aplikacji prezentuje przyktad 1.3.
Standardowo tworzona formatka zawiera juz pewne elementy, takie jak kontrol-
ke prezentujaca nazwe aplikacji i duzy napis informacyjny z tytulem strony oraz
podstawowy kontener, kontrolke Grid, wedlug ktorej pozycjonowane sa pozo-
state kontrolki na formatce.

Przyvkiad 1.3. Domysinie tworzona strona aplikacji

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="PhoneAppl.MainPage"

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:phone="clr-
namespace:Microsoft.Phone.Controls;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:shell="clr-
namespace:Microsoft.Phone.Shell;assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"

mc:Ignorable="d"

FontFamily="{StaticResource PhoneFontFamilyNormal}"
FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeNormal}"
Foreground="{StaticResource PhoneForegroundBrush}"
SupportedOrientations="Portrait" Orientation="Portrait"
shell:SystemTray.IsVisible="True">

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

<!-- LOCALIZATION NOTE:

To localize the displayed strings copy their values to
appropriately named

keys in the app's neutral language resource file
(AppResources.resx) then replace the hard-coded

text value between the attributes' quotation marks

with the binding clause whose path points to that string
name.

For example:

Text="{Binding Path=LocalizedResources.ApplicationTitle,

Source={StaticResource LocalizedStrings}}"

This binding points to the template's string resource named
"ApplicationTitle".
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Adding supported languages in the Project Properties tab
will create a new resx file per language that can carry
the translated values of your

UI strings. The binding in these examples will cause the
value of the attributes to be drawn from the .resx file
that matches the CurrentUICulture of the app at run time.
-->

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

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

<!--Uncomment to see an alignment grid to help ensure your
controls are aligned on common boundaries. The image
has a top margin of -32px to account for the System
Tray. Set this to © (or remove the margin altogether)
if the System Tray is hidden.
Before shipping remove this XAML and the image itself.

-->

<!--<Image Source="/Assets/AlignmentGrid.png"

VerticalAlignment="Top" Height="800" Width="480"
Margin="0,-32,0,0" Grid.Row="@" Grid.RowSpan="2"

IsHitTestVisible="False" />-->

</Grid>

</phone:PhoneApplicationPage>

Jak pokazano na przyktadzie 1.3 domyslnie wszystkie kontrolki dodawane

przez programist¢ zawierajg si¢ wewnatrz automatycznie tworzonego elementu
Grid o nazwie ContentPanel. Kontrolki mogg zawierac si¢ jedna w drugiej — nie
tylko w przypadku kontenerow takich jak Grid albo StackPanel, ale mozliwe
jest to rowniez w przypadku pozostatych elementow. Daje to rozbudowane moz-
liwosci prezentacji tresci. Dodatkowo, jezyk XAML jest oparty na XML,
z pewnymi dodatkami w postaci specjalnych wyrazen opisanych w klamrach,
0 ktorych bedzie mowa w nastepnych rozdziatach. Automatycznie dodawane sg
rowniez komentarze zawierajace przykladowe instrukcje implementacji mecha-
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nizmow lokalizacji aplikacji wielojezycznych oraz pokazania tzw. aligment grid,
czyli siatki pozwalajacej na lepsze wyrownanie kontrolek wzgledem siebie.

Kontrolki mogg mie¢ réwniez okreslone style — napis bedacy tytutem for-
matki/strony jest duzy, podczas gdy ten okreslajacy tytut aplikacji — maty, ale
dalej jest to pojedynczy rodzaj kontrolki. Oprocz mozliwosci ustawiania rozmia-
réw 1 parametrow danej kontrolki istnieje mozliwo$¢ grupowania odpowiednich
warto$ci. Jest to realizowane za pomoca okreslonych stylow. Wykorzystanie
styléw daje mozliwos$¢ uniezaleznienia aplikacji od rozdzielczo$ci ekranu oraz
wybranych przez uzytkownika kolorow tla oraz tzw. koloru akcentu i bedzie
powodowac, ze aplikacja zacznie si¢ dopasowywac do schematu kolorow uzyt-
kownika. W przyktadzie 1.3 jest to zrealizowane poprzez odwotanie si¢ do sta-
tycznych zasobow. Wiasciwo$¢é Foreground dla catej strony aplikacji ma ustalo-
ng warto$¢ na {StaticResource PhoneForgroundBrush} co powoduje to, ze
W zaleznosci od ustawionego stylu w telefonie uzytkownika zostanie nadany
automatycznie odpowiedni kolor tta strony. Podobnie PhoneTextNormalStyle
oraz PhoneTextTitle1Style dla odpowiednich kontrolek TextBlock definiuja nie
tylko wielkos$¢ fontu, ktorym prezentowane sg te napisy, ale takze odpowiedni
kolor, najczesciej bedacy przeciwienstwem koloru tla. Wigcej szczegotow zwia-
zanych z doborem koloréw znajduje si¢ w rozdziale 6.

Dodatkowymi, bardzo waznymi kontrolkami, o ktérych nie wspomniano
wczesniej, sa kontrolki Panorama oraz Pivot. Pozwalaja one stworzy¢ aplikacje
i ustali¢ jej wyglad. Aplikacje w stylu Panoramy sg kilkuekranowymi zbiorami
kontrolek i informacji, a uzytkownik ma dostep tylko do konkretnego wycinka
ekranu w danym momencie, co pokazuje rysunek 1.13. Aplikacje te reprezentuja
jedng z podstawowych cech interfejsu systemu Windows Phone, kiedy to uzyt-
kownik widzi jedynie skrawek informacji z ekranu obok i moze przeciggnaé
ekran w lewo, aby ujrze¢ catos¢.

Kontrolka Pivot to rozbudowany zestaw kolumn, z ktorych aktualnie wi-
doczna jest tylko jedna, a do przenoszenia si¢ pomiedzy pozostalymi stuzy gest
przeciagnigcia w lewo lub dotkniecia odpowiedniego nagtéwka kolumny. Przy-
ktadowo moze to stuzy¢ do filtrowania danych, jak demonstruje aplikacja przed-
stawiona na rysunku 1.14.



30 Programowanie aplikacji dla systemu Windows Phone

Rys 1.13. Kontrolka Panorama

system
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Rys 1.14. Aplikacja ustawienia zbudowana w konwencji Pivot
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1.7. Zarzadzanie orientacjq strony

Domyslnie programy napisane w Silverlight maja pionowa orientacje ekranu
(portrait), natomiast programy XNA — poziomg (landscape). Zmiana orientacji
ekranu obstugiwanej przez stron¢ polega na zmianie wartosci wlasciwosci
SupportedOrientation elementu PhoneApplicationPage. Wtasciwos¢ ta przyjmu-
je trzy mozliwe wartosci: Portrait, Landscape lub PortraitOrLandscape. Ta
ostatnia powoduje, ze telefon bedzie wyswietlat ciagle t¢ sama strong, odpo-
wiednio ja skalujac. W przeciwnym wypadku telefon bedzie statycznie wyswie-
tlat tylko strong¢ w odpowiedniej orientacji, nie uzalezniajac jej od fizycznego
potozenia urzadzenia. Przyktad 1.4 pokazuje doktadniej fragment kodu gdzie
mozna ustawi¢ obslugiwane przez strong orientacje ekranu.

Przykiad 1.4. Kod odpowiedzialny za obstuge orientacji ekranu

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="PhoneAppl.MainPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”

(..)
SupportedOrientations="Portrait" Orientation="Portrait"
shell:SystemTray.IsVisible="True">

Na przyktadzie 1.3 wida¢ rowniez dwie kolejne istotne wlasciwosci. Wtasci-
wo$¢ Orientation, przyjmujaca wartosci Portrait oraz Landscape pozwala na
ustawienie orientacji strony widocznej w wizualnym edytorze XAML. Wtasci-
wos¢ SystemTray.lsVisible z przestrzeni nazw Shell definiuje, czy widoczny jest
pasek systemowy z wyswietlaniem godziny, poziomu baterii itp. Warto tutaj
zauwazy¢, ze ikonki na tym pasku standardowo sg schowane, dopdki uzytkow-
nik nie dotknie palcem miejsca paska, a widoczne sa tylko informacje
0 aktualnej godzinie, poziomie baterii podczas tadowania lub przy oszczedzaniu
baterii oraz przy braku zasiegu sieci GSM.

1.8. Przechodzenie pomie¢dzy stronami

Aby doda¢ nowg stron¢ do projektu nalezy prawym klawiszem myszy klikna¢ na
projekt w oknie Solution Explorer, wybra¢ Add -> New item (skrét klawiaturo-
wy Ctrl+Shift+A) i w kreatorze wybra¢ dodanie strony w orientacji Portrait
albo Landscape oraz stron z automatycznie dodanymi kontrolkami Panorama
albo Pivot. Kreator przedstawiony jest na rysunku 1.15.
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Do przenoszenia si¢ pomigdzy stronami nalezy wykorzysta¢ statyczng meto-
de Navigate() statycznej klasy NavigationService, przyjmujacej jako parametr
adres strony, do ktorej ma zostaé przeniesiona kontrola (faktycznie chodzi
0 adres strony, ktora zostanie wyswietlona w RootFrame). Przyktad 1.5. przed-
stawia przeniesienie kontroli do strony Page2.xaml.

4 Installed Sort by: Defauit - Search Installed Templates (Ctri+ ) O =
Pl visual C2 - .
E ‘Windows Phone Portrait Page Visual C# Type: Visual C=
G” < | Add & new Windows Phone Page with
ENera
= 1 . # portrait orientation
. Windows Phone Landscape Page Visual C
XNA Game Studio 4.0 =
E ‘Windows Phone User Control Visual C#
b Online
: | Windows Phene Pancrama Page Visual C#
ﬁ ‘Windows Phone Pivot Page Visual C#
c
!,;‘J Class Visual C#
0 Interface Visual C#
=
| Assembly Information File Visual C#
2
& CodeFile Visual C#
J5
a) CoffeeScript File Visual C#
LESS Style Sheet Visual C#
m Resources File Visual C#
B Terrie Visual C#
| SV s -
Name: Pagelxaml

Rys. 1.15. Kreator dodawania nowego elementu projektu

Przykiad 1.5. UZycie Navigate()

NavigationService.Navigate(new Uri("/Page2.xaml",
UriKind.Relative));

Tworzenie obiektu Klasy Uri, ktorego oczekuje metoda Navigate wymaga
podania adresu strony oraz rodzaju identyfikatora Uri, ktory w przypadku stron
bedacych czescig tej samej aplikacji jest wzgledny (dlatego tez jest symbol </’
na poczatku jego adresu).

Aby powr6ci¢ do poprzedniej strony wystarczy uzy¢ sprzetowego klawisza
Wstecz. Mozliwe jest zmodyfikowanie tego zachowania poprzez obstuzenie
zdarzenia BackKeyPress dla catej strony. W przyktadzie 1.6. zaprezentowano
dodatkowe pytanie uzytkownika, czy powrot jest zamierzony — jesli wynik funk-
cji MessageBox.Show() nie jest rowny nacisnieciu klawisza OK, to zdarzenie jest
anulowane poprzez ustawienie wartosci Cancel na true.
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Przvklad 1.6. Obstuga zdarzenia BackKeyPress

pivate void PhoneApplicationPage_BackKeyPress(object sender,
System.ComponentModel.CancelEventArgs e)

{

if (MessageBox.Show("Czy jestes pewny, ze chcesz wrdécic?",
"Aplikacja", MessageBoxButton.OKCancel) != MessageBoxResult.OK)
e.Cancel = true;

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o zachowaniu dotyczacym przechodzenia
pomigdzy stronami. W sytuacji, kiedy uzytkownik przechodzi na drugg strong,
jest ona od nowa tworzona, a kiedy z niej wraca — niszczona. Gtéwna (pierwsza)
strona aplikacji nie jest niszczona az do czasu zakonczenia aplikacji.

1.9. Przekazywanie danych pomiedzy stronami

Kazda strona programu jest odrebna i inna od kazdej pozostalej strony. Dane
(pola, metody, zmienne) zadeklarowane na jednej stronie nie sa dostgpne na
innej. Czasami jednak zachodzi koniecznos$¢ przekazania danych z jednej strony
do drugie;j. Jesli sg to proste dane, np. liczby czy teksty, to mozna taki parametr
przekaza¢ do URI przy przechodzeniu do drugiej strony. Przyktad 1.7 przekazu-
je parametr do innej strony, korzystajac z metody Navigate() klasy Navigation-
Service.

Przvkilad 1.7. Przekazywanie danych przez adres URI

private void GoWithParam(string param)

{

NavigationService.Navigate(new Uri("/Page2.xaml?arg=" +
param, UriKind.Relative));

}

Metoda z przyktadu 1.7 realizuje przejscie do strony Page2.xaml przekazuja-
cej jej argument o warto$ci Swojego parametru (param). Strona odbierajgca mo-
ze z niego skorzysta¢ odczytujac QueryString z tzw. kontekstu nawigacji (klasy
NavigationContext). Przechodzac do nowej strony wywolywane sg dwie metody
— metoda OnNavigatedFrom strony, z ktorej odbywa si¢ nawigacja, oraz metoda
OnNavigatedTo strony, na ktérg odbywa si¢ przejscie. Metody te pochodzg
z klasy bazowej PhoneApplicationPage i w przypadku stron stworzonych przez
uzytkownika nalezy je nadpisa¢ wedle wtasnego uznania. Przyktad 1.8 demon-
struje nadpisanie metody OnNavigatedTo i odczytanie danych z przekazanego
argumentu.
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Przykiad 1.8. Odczyt danych podczas nawigacji z adresu

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

string argil;

if (NavigationContext.QueryString.TryGetValue("arg", out argl))
MessageBox.Show("Parametr przekazany: " + argl);

base.OnNavigatedTo(e);

}

Przyktad 1.8 pokazuje, ze probujemy odczyta¢ z QueryString (identycznego
jak w przypadku aplikacji internetowych) argument o nazwie arg. Jesli operacja
si¢ powiedzie, pobrana warto$¢ argumentu zapisywana jest do zmiennej argl
oraz wys$wietlany jest komunikat z warto$cig pobranego parametru.

1.9.1. Wspoldzielenie obiektow pomiedzy stronami — obiekty globalne

W celu wspoétdzielenia obiektu pomiedzy réznymi stronami mozliwe jest zdefi-
niowanie obiektu globalnego dla catej aplikacji. W zasadzie jest to nie tyle
obiekt globalny, co obiekt bedacy polem lub wiasciwosciag klasy App, ktora jest
wspolna dla catej aplikacji i wszystkich jej stron. Przyktad 1.9 demonstruje do-
danie do klasy App nowej zmiennej, co odbywa si¢ w pliku App.xaml.cs.

Przvkitad 1.9. Dodanie pola do klasy App

public partial class App : Application
{

// zmienna publiczna, ktéra bedzie widziana przez wszystkie
// strony
public string SharedData;

/]

Po zadeklarowaniu pola SharedData, aby dosta¢ si¢ do niego z dowolnej
strony aplikacji, wystarczy odwota¢ sie do statycznego pola Current klasy App
I potraktowac je jako obiekt klasy App, jak pokazuje przyktad 1.10. Mozna row-
niez pole z przyktadu 1.9 oznaczy¢ jako statyczne, co spowoduje, ze bedzie
mozliwy dostep do niego bezposrednio ze statycznego odwotania do klasy App,
Z pomini¢ciem rzutowania.

Przyktad 1.10. Dostep do danych 7 klasy App - wyswietlenie

MessageBox.Show( (App.Current as App).SharedData);
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1.10. CyKkl zycia aplikacji i zachowywanie danych

Jak wspomniano w rozdziale 1.4, cala aplikacja posiada takie zdarzenia jak
Launching, Activated, Deactivated i Closing. Zwigzane sg one bezposrednio
z cyklem zycia aplikacji.

Aplikacje na platformie Windows Phone, w odroznieniu od klasycznych
aplikacji desktopowych, a podobnie do aplikacji Windows 8-style, nie majg moz-
liwosci (poza specjalnymi przypadkami) dziatania w tle w Windows 8.

Aplikacje dziatajace sa w stanie aktywnym (active). W sytuacji, kiedy uzyt-
kownik zamyka aplikacj¢ za pomoca nacisnigcia klawisza Wstecz, aplikacja jest
usuwana z pamieci. Kiedy jednak uzytkownik przechodzi do innej aplikacji lub
do ekranu startowego, aplikacja jest zamrazana w pamigci i nie uzyskuje zadne-
go cyklu procesora. Stan ten okreslany jest jako uspienie (dormant) i w zasadzie
jest kombinacja dwoch kolejnych stanéw aplikacji: zapauzowania (paused) albo
stanu tombstoned (ktorym to terminem bedziemy si¢ postugiwa¢ w oryginale,
z uwagi na brak dobrego odpowiednika w jezyku polskim).

Zasadniczo, tylko jedna aplikacja naraz, moze by¢ catkowicie aktywna, bo
W przeciwnym razie musi by¢ uspiona (zapauzowana lub w stanie tombstone).
Mozliwe jest, ze aplikacja nie jest aktywna, ale nie jest uspiona, jest to jednak
przypadek graniczny, wystepujacy w jednej, szczeg6lnej sytuacji, przy urucha-
mianiu tzw. zadan lub launcherow, ktore szerzej sa opisane W kolejnych rozdzia-
fach.

Kiedy aplikacja jest w stanie zapauzowanym, a uzytkownik do niej powrdci,
natychmiast jest wznawiana. Mozliwa jednak jest sytuacja, kiedy uruchomione
sa W tle inne aplikacje i system w pewnym momencie stwierdzi, ze t¢ najdawniej
uruchomiong nalezy zamkna¢. W tym momencie nastgpuje tzw. tombstoning.
Aplikacja jest zamykana, a jej proces zakonczony, ale system udostepnia jej
czg$¢ mocy procesora, ktora moze by¢ wykorzystana na przyklad na zapisanie
swojego stanu pracy tak, aby mozna bylo do niej powroci¢ bez przerwy widocz-
nej dla uzytkownika.

Taki sposob zarzadzania zasobami pozwala na najbardziej efektywne wyko-
rzystanie energii oraz na zachowanie odpowiednio dziatajgcego i efektywnego
interfejsu uzytkownika. Zapauzowanie aplikacji i natychmiastowe przekazanie
jej mocy procesora do innych zadan, na przyktad rozmowy przychodzacej, jest
niezbedne na urzadzeniu bedacym telefonem. Prowadzi to jednak do problemow
ze strony programisty, ktory musi opanowac przechodzenie pomigdzy stanami
aplikacji.

1.10.1. Zdarzenie zamykania i deaktywacji

Zdarzenie Closing zachodzi w sytuacji, kiedy aplikacja jest zamykana. Nie ma
tutaj dwuznacznosci — jest to sytuacja, kiedy uzytkownik naci$nie przycisk
Wstecz i aplikacja jest zamykana.
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Zdarzenie Deactivated zachodzi w sytuacji, kiedy aplikacja jest deaktywo-
wana. Moze to si¢ wigza¢ z zakonczeniem procesu, ale nie musi, jesli system ma
odpowiednig ilo$¢ wolnej pamigci (zalezy to od wersji platformy, ilosci pamigci,
trybu zasilania i kilku innych opcji). Programista nie jest w stanie rozrdznié, czy
jest to stan pauzy czy tombstoning, przez co musi zapewni¢ zapisanie stanu apli-
kacji.

Mozliwy jest jeszcze trzeci scenariusz — aplikacja jest zamykana z powodu
nieobshuzonego wyjatku, ale tutaj programista nie ma juz mozliwosci wznowie-
nia czy przerwania tego procesu.

1.10.2. Tombstoning

Tombstoning zachodzi w sytuacji, kiedy uzytkownik nawiguje z aplikacji (prze-
chodzac na przyktad do innej), proces aplikacji jest zabijany, ale zapisywany jest
fragment instancji aplikacji.

Tutaj nalezy tez zwroci¢ uwage, ze aplikacje firm trzecich nie mogg mie¢
wiecej niz jedng instancje. W przypadku proby zatadowania drugiej instancji
konkretnej aplikacji, pierwsza z nich jest zamykana. To ograniczenie nie doty-
czy niektorych aplikacji wbudowanych w system i moze zosta¢ zniesione
W nastepnej wersji platformy, analogicznie do Windows 8.1.

1.10.3. Aktywacja i uruchamianie

Zdarzenie Launching zachodzi w sytuacji, kiedy aplikacja jest uruchamiana po
raz pierwszy. Zdarzenie Activated zachodzi w sytuacji, kiedy aplikacja jest
wznawiana ze stanu tombstoning.

1.10.4. Zachowywanie stanu aplikacji

Aby zachowa¢ stan aplikacji w sytuacji, kiedy aplikacja jest deaktywowana
i zachodzi tombstoning, najwygodniej jest skorzysta¢ z kolekcji State klasy
PhoneApplicationService. Klasa ta udostepnia swojg instancje przez statyczna
wilasciwos¢ Current i zawiera w sobie kolekcje stownikowa o nazwie State prze-
chowujacg dowolne obiekty. Mechanizm ten pozwala zapisa¢ tam dowolne dane
pod dowolng nazwa wybrang przez programiste.

Odczytujac jednak dane z tej kolekeji nalezy pamigta¢ o ich zrzutowaniu na
oryginalny typ. Btad w rzutowaniu zaowocuje wyjatkiem. Przyktad zapisu
i odczytu danych w zdarzenia dezaktywacji i aktywacji aplikacji jest zaprezen-
towany na przyktadzie 1.11.

Przykiad 1.11. Wykorzystanie PhoneApplicationService.State

// Code to execute when the application is activated (brought to
// foreground)
// This code will not execute when the application is first launched
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private void Application_Activated(object sender,
ActivatedEventArgs e)

{

// wysSwietlanie i konwersja pewnych danych stanu aplikacji
MessageBox.Show( PhoneApplicationService.Current.State["tst"] as
string);

}

// Code to execute when the application is deactivated (sent to

// background)

// This code will not execute when the application is closing

private void Application_Deactivated(object sender,
DeactivatedEventArgs e)

{

// zapisujemy pewne dane dotyczace stanu aplikacji
PhoneApplicationService.Current.State["tst"] = "hello";

W przyktadzie 1.11 znajduja si¢ tez standardowe komentarze objasniajace cel
metod odpowiedzialnych za obstuge zdarzen i sytuacje, kiedy sa uruchamiane,
0 CZym Szerzej wspomniano wczesniej.

PhoneApplicationService moze by¢ rowniez wykorzystane do przekazywania
danych pomiedzy stronami aplikacji, poniewaz jest to klasa wspdlna dla aplika-
¢ji, niezalezna od poszczegdlnych stron.

Istnieje rowniez PhoneApplicationPage.State dziatajgcy w identyczny spo-
sob, ale dotyczy tylko konkretnej strony. Stan z ustugi PhoneApplicationService
jest zachowywany przez system. System rowniez narzuca limit — pojedyncza
strona nie moze przechowywaé¢ w PhoneApplicationPage wiecej niz 2 MB da-
nych, a cala aplikacja w PhoneApplicationService nie moze by¢ wieksza niz
4 MB danych. W przypadku, kiedy trzeba zapisa¢ wiecej informacji, nalezy
skorzysta¢ z klasy Isolated Storage opisanej szerzej w rozdziale 5.

1.11. Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 1.1.

Korzystajac z graficznego edytora, umies¢ na formatce kontrolke TextBox oraz
Button. Nastgpnie oprogramuj zdarzenie Click przycisku w taki sposob, aby
wys$wietlit komunikat ,,Witaj, <tekst z kontolki TextBox>". Uzyj metody Show
klasy MessageBox do wyswietlenia okna z komunikatem. Nastgpnie uzyj kon-
trolki TextBlock, aby dodac¢ opis do pola TextBox.
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Zadanie 1.2.

Stwoérz nowg formatke w orientacji poziomej oraz przycisk na poprzedniej for-
matce. Wykorzystaj metod¢ Navigate klasy NavigationService aby przej$¢ do
nowostworzonej formatki. Zastosowanie Navigate pokazuje Przyktad 1.4.

Zadanie 1.3.

Na nowej formatce umies¢ element StackPanel, a nastepnie dodaj do niego dy-
namicznie kilka przyciskow z wykorzystaniem petli for.
Przyktadowe dynamiczne tworzenie przyciskow realizuje kod:
for (int i = 0; 1 < 5; i++)

{
var b = new Button();
b.Content = "Przycisk " + i.ToString();
stackPanell.Children.Add(b);

}

Nastepnie oprogramuj zdarzenie BackKeyPress drugiej strony, tak aby po-
wrot wymagal potwierdzenia uzytkownika.



2. Modele danych i wigzanie danych

2.1. Wstep

W tym rozdziale poruszony zostanie temat dotyczacy modeli danych oraz po-
wigzania pomig¢dzy danymi i kontrolkami. Daje to mozliwo$¢ rozdzielenia war-
stwy prezentacji (czyli wygladu aplikacji) od warstwy danych (jakimi danymi
dysponuje). Dzigki oddzieleniu warstwy prezentacji mozliwe bedzie réwniez
przenoszenie aplikacji Windows Phone na pozostate platformy, takie jak Win-
dows 8.

2.2. Modele danych

Model danych jest strukturg przechowujaca dane. Najczesciej sg to rdznej posta-
ci listy lub inne kontenery przechowujace proste obiekty wyposazone tylko
w pola, tzw. POCO (Plain Old CLR Object), nie zawierajagce metod. Listing
prostej klasy POCO prezentuje przyktad 2.1. Przyktad 2.2 przedstawia tworzenie
listy obiektow modelu danych z dodaniem danych poprzez utworzenie obiektu
wraz z nadaniem wartosci jego polom.

Przykiad 2.1. Obiekt modelu danych

public class Owoc

{
public string Nazwa { get; set; }
public bool IsSlodki { get; set; }

}

Przykiad 2.2. Lista obiektow modelu danych

public void StworzListeObiektow()

{
List<Owoc> owoce = new List<Owoc>();
owoce.Add(new Owoc { Nazwa "Jabtko", IsSlodki = true });
owoce.Add(new Owoc { Nazwa "Gruszka", IsSlodki = false });

}

Pola w modelu danych powinny by¢ przedstawione w postaci wlasciwosci.
Najprostsze wiasciwosci tworzone sg poprzez stworzenie automatycznych metod
get i set, tzw. akcesoréow. Czesto sa one nazywane rowniez getterami i setterami,
z uzyciem odpowiednich stow kluczowych, jak to jest zaprezentowane na listin-
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gu z przyktadu 2.1. Pomimo, ze mozliwe jest wykorzystanie zwyktych podl klasy,
nie jest to metoda zalecana.

Mozliwe jest rOwniez tworzenie bardziej rozbudowanych getterow i setterow
oraz prywatnych setteréw, co pozwala na bardziej doktadne ustawianie wartosci
wymaganych przez model danych. Przyktad 2.3 demonstruje prywatny setter
I getter pobierajacy automatycznie przekonwertowane dane.

Przykiad 2.3. Rozbudowana metoda get

class Temperatura

{
public int StopnieCelsjusza { get; private set; }
public int StopnieFahrenheita
{
get
{
return this.StopnieCelsjusza * 9 / 5 + 32;
}
}
}

W przyktadzie 2.3 pole StopnieCelsjusza moze zosta¢ zmodyfikowane tylko
z wewnatrz klasy Temperatura (z uwagi na prywatny setter). Dzigki rozbudo-
wanej formie gettera istnieje mozliwo$¢, ze za kazdorazowa probg odczytu war-
tosci z pola StopnieFahrenheita warto$¢ tego pola za kazdym razem jest zwra-
cana przez metode get. Najogolniej mozna powiedzie¢, ze akcesory pozwalaja
na zwigkszong kontrole przekazywanych do obiektu danych.

2.3. Mechanizm wigzania danych

Kazda kontrolka dysponuje tzw. kontekstem danych DataContext, co pozwala
na przypisanie jej pewnego modelu danych, z ktorych beda one pobierane
I przypisane do wtasciwosci tej kontrolki. Do ustalenia wartosci wiasciwosci
(jej zrddta) niezbedne beda tzw. dowigzania (ang. binding) opisane wewnatrz
jezyka XAML. Przyktady 2.4 i 2.5 demonstruja kod wiazacy dane z modelu do
tresci kontrolek. W przyktadzie 2.4 kontrolka TextBlock ma swoja wlasciwosé
Text ustawiong na dowigzanie do pola o nazwie Nazwa swojego obiektu Data-
Context. Dowigzania realizowane sg poprzez napisany w nawiasach klamrowych
napis Binding, a nastgpnie nazwe pola, do ktorego beda dowigzane. Niestety,
w obecnej wersji srodowiska Visual Studio nie jest dostepny mechanizm pod-
powiadania nazw dla wigzania danych.
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Przykiad 2.4. Wigzanie danych 7 modelu do tresci Text kontrolki

<TextBlock x:Name="textBlockl" HorizontalAlignment="Left"
Margin="97,168,0,0" TextWrapping="Wrap"
Text="{Binding Nazwa}"
VerticalAlignment="Top"

/>

Przykiad 2.5. Stworzenie kilku obiektow Owoc i ustalenie DataContext

List<Owoc> owoce = new List<Owoc>();
owoce.Add(new Owoc { Nazwa = "Jabitko", IsSlodki = true });
owoce.Add(new Owoc { Nazwa "Gruszka", IsSlodki = false });

textBlockl.DataContext = owoce[0];

Wynikowy program bedzie wygladat tak, jak na rysunku 2.1.

MY APPLICATION

page name

Jabtko

Rys 2.1. Uruchomiona aplikacja z przyktadéw 2.4 1 2.5

Waznym elementem jest fakt, ze DataContext jest dziedziczony, wigc po
ustawieniu DataContext dla catej strony na obiekt klasy Owoc, dowolna kontro-
lka zawarta na stronie, ktora wigze si¢ z polem pochodzacym z klasy Owoc uzy-
ska odpowiednig wartos¢.

Sktadnia pola wigzania danych, {Binding} moze zawiera¢ przecinki, a po
przecinkach zawarte sg dodatkowe opcje, na przyktad typ dowiazania. Mozliwe
sg mechanizmy wigzania danych w drugg strone (lub obie strony), tak ze warto$¢
kontrolki przypisywana jest do wartosci w modelu danych dynamicznie, tuz po
wykonaniu zmiany w kontrolce, bez koniecznosci obstugi zdarzen. Kod takiego
mechanizmu demonstruje przyktad 2.6.
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Przvkiad 2.6. Dwukierunkowe dowigzanie

<CheckBox
IsChecked="{Binding IsSlodki, Mode=TwoWay}"
Content="Stodki?"

/>

Mozliwe jest rowniez bezposrednie wigzanie danych pomiedzy kontrolkami.
Kod ilustrujacy takie zachowanie przedstawia przyktad 2.7. Demonstruje on
réwniez bardzo wazng cech¢ wigzania danych — ustalenie DataContext nie musi
odbywac si¢ wewnatrz kodu C#, ale mozliwe jest takze wewnatrz kodu XAML.
W tym przyktadzie warto$¢ Value kontrolki ProgressBar dowigzana jest do
warto$ci Value kontrolki Slider (o nazwie slider). Dziatanie takiego programu
przedstawia rysunek 2.2.

Przykiad 2.7. Dowigzanie do innej kontrolki

<ProgressBar HorizontalAlignment="Left" Height="10"
Margin="117,132,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="100"
DataContext="{Binding ElementName=slider}"
Value="{Binding Value}"
/>
<Slider x:Name="slider" HorizontalAlignment="Left"
Margin="117,202,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="239"
Maximum="100"
/>

MY APPLICATION

page name

Rys 2.2. Dowigzanie danych pomigdzy kontrolkami
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2.4. Konwersje przy wiazaniu danych

Czasami przy wigzaniu danych zachodzi potrzeba wykonania automatycznej
konwersji danych. Konwersja ta moze mie¢ rdézng posta¢, od prostego prze-
ksztalcenia typow (aby liczbe wyswietla¢ jako napis), przez bardziej zaawanso-
wane konstrukcje. Przyktad 2.8 demonstruje model danych, w ktorym istnieja
3 pola: pole Col jest obiektem typu Color, pole FemaleName oznacza peing
nazwe koloru, a pole MaleName okre$la nazwe jednego z jego bliskich odpo-
wiednikow. Przyktad 2.9 wyswietla ten model danych. SolidColorBrush zostat
wykorzystany do zdefiniowania wypetnienia prostokata reprezentowanego przez
kontrolke Rectangle. Kontrolka TextBlock wyswietla nazwe MaleName.

Przykiad 2.8. Model danych

public class FemaleColor

{ public Color Code { get; set; }
public string FemaleName { get; set; }
public string MaleName { get; set; }

}

Pryykiad 2.9. Wyswietlanie danych 7 modelu

<StackPanel
Grid.Row="1" HorizontalAlignment="Stretch" Margin="0,0,0,0"
Name="spResult" VerticalAlignment="Stretch" >

<TextBlock
Text="{Binding MaleName}"
Style="{StaticResource PhoneTextLargeStyle}">
</TextBlock>
<Rectangle Height="70" Margin="12,6">
<Rectangle.Fill>
<SolidColorBrush Color="{Binding Code}"></SolidColorBrush>
</Rectangle.Fill>
</Rectangle>
</StackPanel>

Aby doda¢ do programu opcje wyswietlania kodu szesnastkowego koloru,
stosowanego na przyktad w tworzeniu stron WWW, mozna postuzy¢ si¢ wia-
snym konwerterem, ktory przeksztatci obiekt klasy Color na tancuch tekstowy
opisujacy kolor w postaci szesnastkowej. Klasa Color posiada metode
ToString() opisujacg zawarty w niej kolor nie dokladnie w takiej postaci jak
w jezyku HTML (zawiera dodatkowe znaki, nie ma znaku # z przodu).
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Wtasny konwerter pozwoli dowigza¢ dane z wykonaniem automatycznych
przeksztatcen. TextBlock prezentujacy dowigzanie wraz z uzyciem konwertera
pokazany jest na przyktadzie 2.10.

Przykiad 2.10. Wigzanie danych 7 wykorzystaniem konwertera

<TextBlock Text="{Binding Code,
Converter={StaticResource MyColorConverter}}"
Margin="6">

</TextBlock>

Jak przedstawia przyktad 2.10, aby odnie$¢ sie do konwertera wykorzystane
jest odwotanie do statycznego zasobu o nazwie MyColorConverter. Jest to klasa,
ktéra automatycznie dokona konwersji. Zasob ten musiat by¢ zdefiniowany
weczesniej, jak prezentuje przyktad 2.11.

Przykiad 2.11. Definiowanie statycznego zasobu na stronie

<UsercControl.Resources>
<converter:MyColorConverter
x:Key="MyColorConverter">
</converter:MyColorConverter>
</UserControl.Resources>

Znaczniki te zawarte sg bezposrednio wewnatrz strony aplikacji. Do zasobow
strony dodawane jest odwotaniec o nazwie MyColorConverter do elementu
0 nazwie MyColorConverter z przestrzeni nazw XML converter. Ta przestrzen
nazw zostata wczesniej dopisana do catej strony, jak w przyktadzie 2.12.

Przykiad 2.12. Zdefiniowanie przestrzeni nazw wewngtrz strony

<phone:PhoneApplicationPage
x:Class="Ktos.Eudore.MainPage"

()

xmlns:converter="clr-namespace:Ktos.Eudore.Models"

()

Sama klasa MyColorConverter moze juz teraz zosta¢ uzyta, o ile znajduje si¢
w przestrzeni nazw jezyka C# Ktos.Eudore.Models. Dodatkowo, aby mozna ja
byto wykorzysta¢, musi implementowac¢ interfejs 1ValueConverter, ktory wyma-
ga od programisty implementacji metody Convert oraz ConvertBack. W tym
przyktadzie zaktadamy, ze konwersja bedzie zachodzita tylko w jedng strong
i Z odpowiednich typow. W praktyce pisanie konwertera powinno by¢ obwaro-
wane sprawdzaniem réznych warunkow. Przyktad 2.13 pokazuje przyktadowa
klas¢ konwertera, ktorej metoda Convert przetwarza typ Color do tancucha zna-
kéw, co automatycznie tworzy warto$¢ szesnastkowa, jednak dodatkowo z przo-
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du napisu dodawany jest znak ,,#” oraz usuwane sg pierwsze dwa znaki. Wynika
to z faktu, ze metoda Color.ToString() zwraca ciag w postaci czterech wartosci,
gdzie pierwsza para znakdéw (jednobajtowa liczba) oznacza obecno$¢ kanatu
alfa, ktorego nie stosuje si¢ w zapisie dla stron internetowych.

Metoda ConvertBack jest natomiast niezaimplementowana i rzuca wyjatek.

Przykiad 2.13. Klasa konwertujgca

public class MyColorConverter : IValueConverter

{ public object Convert(object value, Type targetType,
object parameter,
System.Globalization.CultureInfo culture)

{
}

return "#" + value.ToString().Substring(3);

public object ConvertBack(object value, Type targetType,
object parameter,
System.Globalization.CultureInfo culture)

{
¥

throw new NotImplementedException();

}

Podsumowujac, przestrzen nazw zawierajaca model danych oraz klas¢ kon-
wertera pokazano w kodzie przyktadu 2.14.

Przykiad 2.14. Przestrzen nazw dla modelu i konwertera

namespace Ktos.Eudore.Models

{
public class FemaleColor
{
public Color Code { get; set; }
public string FemaleName { get; set; }
public string MaleName { get; set; }
}

public class MyColorConverter : IValueConverter

{
public object Convert(object value, Type targetType,

object parameter,
System.Globalization.CultureInfo culture)

{
}

return "#" + value.ToString().Substring(3);

public object ConvertBack(object value, Type targetType,
object parameter,
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System.Globalization.CultureInfo culture)

throw new NotImplementedException();

}

Przykiad 2.15. Strona aplikacji

<phone:PhoneApplicationPage

x:Class="Ktos.Eudore.MainPage"

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

xmlns:phone = "clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;

assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:shell="clr-namespace:Microsoft.Phone.Shell;
assembly=Microsoft.Phone"
xmlns:converter="clr-namespace:Ktos.Eudore.Models"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/
markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d" d:DesignWidth="480" d:DesignHeight="696"
FontFamily="{StaticResource PhoneFontFamilyNormal}"
FontSize="{StaticResource PhoneFontSizeNormal}"
Foreground="{StaticResource PhoneForegroundBrush}"
SupportedOrientations="Portrait" Orientation="Portrait"
shell:SystemTray.IsVisible="True"
Loaded="PhoneApplicationPage_Loaded"
xmlns:toolkit="clr-namespace:Microsoft.Phone.Controls;
assembly=Microsoft.Phone.Controls.Toolkit">

<UserControl.Resources>

<converter:MyColorConverter
x:Key="MyColorConverter"></converter:MyColorConverter>
</UserControl.Resources>

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

()

<!--ContentPanel - place additional content here-->
<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="110*" />
<RowDefinition Height="203*" />
<RowDefinition Height="314*" />
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</Grid.RowDefinitions>
<StackPanel Grid.Row="1" HorizontalAlignment="Stretch"
Margin="0,0,0,0" Name="spResult" VerticalAlignment="Stretch">

<TextBlock

Text="{Binding MaleName}"

Style="{StaticResource PhoneTextLargeStyle}">
</TextBlock>
<TextBlock Margin="6"

Text="{Binding Code,

Converter={StaticResource MyColorConverter}}" >

</TextBlock>
<Rectangle Height="70" Margin="12,6">

<Rectangle.Fill>

<SolidColorBrush Color="{Binding Code}"></SolidColorBrush>

</Rectangle.Fill>
</Rectangle>
</StackPanel>
</Grid>
</Grid>

</phone:PhoneApplicationPage>

Dla takiej aplikacji, po ustaleniu DataContext kontenera spResult na obiekt
klasy Ktos.Eudore.Models.FemaleColor, zawarte w niej kontrolki automatycz-
nie ustawia odpowiednie wartosci, takze korzystajac z automatycznie zdefinio-
wanej konwersji.

2.5. Interfejs INotifyPropertyChanged

W prezentowanych przyktadach dowigzania danych dziataja poprawnie, jednak
istnieje jedna sytuacja, Kiedy to dziatanie bedzie btedne. Gdy obiekt posiada
wlasciwos$¢, natomiast kontrolka dowigzana jest do tej wlasciwosci, to pomimo,
ze wyswietlanie dziata po przypisaniu DataContext, dane nie sg aktualizowane
w warstwie prezentacji, gdy zostaty zmodyfikowane w modelu. Aby temu zapo-
biec, interfejs INotifyPropertyChanged musi by¢ zaimplementowany w mode-
lach danych.

Wymaga to dodania do klasy zdarzenia typu PropertyChangedEventHandler,
do ktérego bedzie wysytana informacja o zmianie wtasciwosci. Dodatkowo, nie
jest wtedy mozliwe uzycie automatycznie tworzonych wilasciwosci i obiektow
POCO, ale mozliwe bedzie ich emulacja z wykorzystaniem akcesorow.

Dla naszej przyktadowej klasy Owoc, interfejs INotifyPropertyChanged mo-
ze by¢ nastepujgco zaimplementowany: pola Nazwa i IsSlodki uzyskaja swoje
prywatne odpowiedniki, natomiast one same bgda posiadaty akcesory pobieraja-
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ce warto$¢ prywatnego pola lub je ustawiajace, wraz z wystaniem informacji

(czyli wywotaniem zdarzenia typu PropertyChangedEventHandler).

W tym momencie pola klasy, dzieki napisaniu wtasnych akcesorow, sg tylko
interfejsem metod dostgpowych do prywatnych odpowiednikéw poél. Dzigki
rozroznianiu wielkosci liter w jezyku C# mozna je nazwac tak samo, a rozroz-
nia¢ prywatne od publicznych za pomoca wielkosci liter, zgodnie z konwencja

nazewniczg jezyka.

Przyvkiad 2.16. Implementacja INotifyPropertyChanged

using System;
using System.Collections.Generic;

using System.ComponentModel; // w tej przestrzeni nazw znajduje sie

INotifyPropertyChanged
using System.Ling;
using System.Text;

namespace PhoneApp2

{

public class Owoc : INotifyPropertyChanged

{

private string nazwa; // prywatne pole klasy
public string Nazwa // publiczna wtasciwos¢

{

get
{
return nazwa; // zwrdoc¢ wartos¢ pola prywatnego
}
set
{
nazwa = value; // ustal wartos¢ pola prywatnego
if (PropertyChanged != null) // jes$li zdarzeniu
// przypisano obstuge, wywolaj
PropertyChanged(this,
new PropertyChangedEventArgs("Nazwa"));
}

}

private bool isSlodki;
public bool IsSlodki {
get
{

}

set

{

return isSlodki;

isSlodki = value;
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if (PropertyChanged != null)
PropertyChanged(this,
new PropertyChangedEventArgs("IsSlodki"));

}

public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

2.7. Formatowanie danych w wigzaniu danych

W poprzednich przyktadach zastosowano wtasny konwerter do wykonania zaa-
wansowanej konwersji danych z jednego formatu do drugiego. Aby skorzystaé
z prostszych metod formatowania danych, przy wigzaniu danych mozna wyko-
rzysta¢ atrybut StringFormat wigzania. Przyktadowo, jesli w modelu znajduje
si¢ pole o nazwie CurrentTime typu DateTime, a chcemy w wigzaniu danych
wypisa¢ dane w swoim wiasnym formacie, mozna to zrobi¢ tak jak w przykta-
dzie 2.17.

Przykiad 2.17. Atrybut String Format przy wigzaniu danych

<TextBlock
Style="{StaticResource PhoneTextLargeStyle}"
Text="{Binding CurrentTime,
StringFormat="yyyy-MM-dd HH:mm:ss.fff'}"
HorizontalAlignment="Center">
</TextBlock>

W przyktadzie 2.17 tekst przypisany do kontrolki TextBlock jest pobierany
z pola o nazwie CurrentTime pewnego modelu danych. To pole jest wyswietlane
przy uzyciu formatu opisanego jako tancuch znakéw, powodujac wyswietlenie
danych z wykorzystaniem pelnych numeréw miesiecy i dni oraz godziny wraz
z milisekundami.

W podobny sposéb mozna formatowaé dowolne inne liczby — atrybut
StringFormat wigzania przyjmuje identyczne parametry formatujace jak funkcja
String.Format(). Aby mozna byto skorzysta¢ ze znakow ‘{’ i ‘}’ okreslajac ele-
menty formatowania, niezbedne jest poprzedzenie ich znakiem ‘\’ . Bez tego
znaku nawiasy klamrowe normalnie bedg potraktowane jako instrukcja wigzania
danych.

Wigzanie danych z formatowaniem w innej postaci przedstawiono na przy-
ktadzie 2.18. Kod z przyktadu formatuje dane typu double przedstawiajgc je
W postaci liczby z dwoma miejscami po przecinku oraz dodajgc za nimi znak
stopnia.



50 Programowanie aplikacji dla systemu Windows Phone

Przvkiad 2.18. Formatowanie liczby

<TextBlock
Text="{Binding Azimuth, StringFormat='\{@:F2\}°'}"
HorizontalAlignment="Center">

</TextBlock>

2.8. Zadania do samodzielnego rozwigzania

Zadanie 2.1.

Stworz model reprezentujgcy Studenta, zawierajacy pola imie, nazwisko i numer
indeksu.

Zadanie 2.2.

Przedstaw dane Studenta na formatce aplikacji uzywajac Kilku kontrolek
TextBox. Umies¢ je we wspolnym kontenerze, 1 kontenerowi nadaj DataContext,
a kontrolkom — odpowiednie wartosci {Binding}.

Zadanie 2.3.

Stwoérz dwustronne wigzanie, aby zmieniajac dane w kontrolkach zmieniaty si¢
dane w modelu.

Zadanie 2.4.

W stworzonym modelu Student wykorzystaj interfejs INotifyPropertyChanged.
Przetestuj jego dziatanie, na przyktad zmieniajac model po nacisnigciu
przycisku.

Zadanie 2.5.

Uzyj konwertera modelu danych w taki sposdb, aby reprezentowaé catego
Studenta w postaci tekstu powiazanego z kontrolka TextBlock.



3. Lokalizacja i czujniki

3.1. Wstep

Kazde urzadzenie z systemem Windows Phone musi spetnia¢ okreslone przez
firm¢ Microsoft wymogi. Jednym z nich jest konieczno$¢ posiadania przez tele-
fon odbiornika systemu nawigacji satelitarnej GPS oraz czujnika przyspieszenia
ziemskiego (przys$pieszeniomierza, zwanego rowniez akcelerometrem), ktory
odpowiada migdzy innymi za mozliwo$¢ zmiany orientacji ekranu po obroceniu
urzadzenia.

Oprocz tego, telefony moga by¢ wyposazone w dodatkowe czujniki, takie jak
zyroskop oraz cyfrowy kompas realizowany na bazie magnetometru, jak row-
niez czujnik zblizeniowy pozwalajacy na wykrycie, czy uzytkownik przylozyt
telefon do ucha.

API platformy pozwala na dostgp do danych pochodzacych z tych czujnikow
i ich wykorzystanie we wlasnych aplikacjach oraz na sprawdzanie, czy dany typ
czujnika jest dostepny w konkretnym urzadzeniu. W tym rozdziale opisane zo-
stanie uzycie odbiornika systemu GPS oraz akcelerometru i kompasu. Czujnik
zblizeniowy nie jest dostepny ze strony oficjalnego API i jest uaktywniany au-
tomatycznie w aplikacji systemowe;j ,telefon”.

3.2. Mechanizm geolokalizacji

Mechanizm geolokalizacji opiera si¢ na odbiorniku systemu nawigacji satelitar-
nej GPS oraz na lokalizacji opartej o sie¢ komorkowa, gdzie uzywana jest trian-
gulacja potozenia na podstawie znanego potozenia stacji bazowych sieci (BTS
lub NodeB) i ich mocy. System nawigacji GPS, a w zasadzie A-GPS (Assisted
GPS), opiera si¢ na siatce satelitow nadajacych czas z wewnetrznych zegarow
atomowych oraz na roznicach czaséw. Mechanizm A-GPS, ktory jest zastoso-
wany w telefonach, polega na przesytaniu przez sie¢ dodatkowych danych na
temat efemeryd satelitow, co przyspiesza ustalenie pozycji urzadzenia.

GPS/A-GPS s3 o wiele doktadniejsze od lokalizacji za pomocg sieci komor-
kowej, jednak czas ich uruchomienia moze by¢ o wiele dtuzszy. System okreso-
wo zapamigtuje tez swoja pozycje dla szybszej lokalizacji po uruchomieniu od-
powiedniej aplikacji.

Aby mozna byto skorzysta¢ z mechanizmow geolokalizacji telefon musi mie¢
wlaczong odpowiednig opcje¢, aplikacja musi tez wymaga¢ od uzytkownika po-
twierdzenia, ze ma ona pozwolenie na wykorzystanie danych lokalizacyjnych;
niezbedna jest takze mozliwo$¢ wylaczenia lokalizacji (patrz wymagania certy-
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fikacji w rozdziale 6). Wtaczenie globalnej opcji ustugi lokalizacji dostgpne jest
w menu Ustawienia -> lokalizacja.

Przyktad 3.1 przedstawia fragment kodu, ktory pozwala na wykorzystanie
mechanizméw geolokalizacji. W procedurze obstugi zdarzenia przycisku Button
dodawany jest obiekt klasy GeoCoordinateWatcher.

Przyktad 3.1. Uzycie GeoCoordinateWatcher

private void buttonl_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

}

GeoCoordinateWatcher watcher = new GeoCoordinateWatcher();

Klasa GeoCoordinateWatcher pochodzi z przestrzeni nazw System.Device.
W przypadku projektow Windows Phone 8 jest ona automatycznie dodawana,
ale w przypadku projektow Windows Phone 7 Zeby ja wykorzysta¢ nalezy naj-
pierw doda¢ do projektu referencje do tej biblioteki. W tym celu nalezy klikng¢
prawym przyciskiem myszy na sekcji References w oknie Solution Explorer,
wybra¢ z menu Add Reference oraz zaznaczy¢ przestrzen nazw System.Device,
jak zaprezentowano na rysunku 3.1.

4 Assemblies Targeting: Windows Phone 7.1 Search Assemblies (Ctrl+E) P -

Framewaork Néme : Version Name:

Eimrssrs M!crosof't.Dewces.Sen;ors System.Device

Microsoft.Phone 0.0, Created by:

Microsoft.Phone.Interop 0.0, Microsoft

b Solution Microsoft.Phone Reactive 0.0, Version:
Microsoft.Xna.Framework .0.0. 2.0.5.0

b Browse Microsoft.Xna.Framework.Avatar 0.0, File Version:

Microsoft.Xna.Framework.Game 0.0, 3.0.30701.2350

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices

Microsoft.Xna.Framework.GamerServicesExten...

Microsoft.Xna.Framework.Graphics

Microsoft.Xna.Framework.Input. Touch

Microsoft.Xna.Framework.Interop

mscorlib

mscorlib.Extensions

System

System.Core

System.Data.Ling

System.Device

System.Net

Systern.Observable

Systermn.Runtime.Serialization

System.5ervicemodel

System.Servicemodel. Web

System.Windows

System.Xml

System.Xml.Ling

Recent

K4

| | Cancel

Rys 3.1. Dodawanie referencji do biblioteki
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Nastepnie, nalezy doda¢ wtasng funkcje obstugi zdarzenia PositionChanged
obiektu klasy GeoCoordinateWatcher. W przyktadzie 3.2 zostato to zrealizo-
wane poprzez stworzenie dynamicznie tzw. metody anonimowej, poprzez wyko-
rzystanie wyrazenia lambda. Taka skrdcona sktadnia pozwala na szybsze pisanie
obstugi niektorych zdarzen, kosztem czytelnosci kodu. W tym przyktadzie do
pol textBlockl i textBlock2 przypisywane sg warto$ci odczytanej szerokosci
i dlugosci geograficzne;j.

Przykiad 3.2. Obstuga PositionChanged

GeoCoordinateWatcher watcher = new GeoCoordinateWatch-
er(GeoPositionAccuracy.High);
watcher.PositionChanged += (s, a) =>
{
textBlockl.Text
textBlock2.Text
}s
watcher.Start();

a.Position.Location.Latitude.ToString();
a.Position.Location.Longitude.ToString();

Warto zwréci¢ tez uwage ha opcjonalny parametr konstruktora klasy
GeoCoordinateWatcher, ktory okre$la doktadnos¢ — w przyktadzie 3.2 zostata
mu przekazana warto$¢ GeoPositionAccuracy.High, ktora oznacza koniecznos¢
wykorzystania mechanizméw GPS, a nie lokalizacji za pomoca sieci telefonii
komodrkowe;.

Ostatnia linijka przyktadu uruchamia mechanizm geolokalizacyjny i zaczyna
nastuchiwanie zmian pozycji. Mozna to przetestowa¢ z wykorzystaniem narze-
dzi emulatora. Na rysunku 3.2 pokazane jest narzedzie emulatora odbiornika
GPS. Klikajac wybrang lokalizacje na mapie automatycznie wysytamy do apli-
kacji informacjg, ze nowa pozycja uzytkownika jest w danym miejscu. Zdarze-
nie dostaje dwa obiekty w parametrach — obiekt sender, czyli obiekt nadajacy
zdarzenie, oraz obiekt o nazwie a, ktory jest typu GeoCoordinate i zawiera po-
zycje geograficzng aktualizowana, kiedy potozenie urzadzenia ulegnie zmianie.
Pozycja sktada si¢ z dwoch elementéw — faktycznych wspotrzednych geogra-
ficznych w postaci liczb typu double okreslajacych dlugos¢ geograficzng
i szeroko$¢ (jak w przykladzie) oraz m.in. wysoko$¢ i kurs. Oprocz tego
w danych pozycji zawarty jest stempel czasu oznaczajacy date, z ktorej pobrana
zostala pozycja.
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Additional Tools

omete Location

Q . B " "y Fireevery 1 s
North Sea

nia~

Belarus
S AP (G
Neth Germany Polanad ‘

Selgium
1 CzechiRep.

.y AuStria Hungary Hirine Kaza kh Sta n

France Romania |/

I[;'ﬂ)- Croatia

3 Black > Cospior
; . Bulgaria Sea Georgla 'Sea Uzbekistan Kyrgyzstan

Spain : Azerbagan 2

Greace Turkey Turkmenistan

Mediterranean Tajikistan
Tunisla e ;'«fghamstan‘

Iraq lran

Algeria Libya Egypt Saudi Pakicting

S Arabia  TAE India
Seg > Lacs

Thailand

Myanmar., Vigtnam
Mali Niger

glrkina Chad /' Sudan

Faso ~

Erivea. - Yemen

Arabian Sea Andaman, Smbodia

Current Location Recorded Data

Pt Latitude / Longitude

. 47.7174 / -122.0245 m

3 47.7488 / -121.6901

Rys 3.2. Emulator odbiornika GPS

3.3. Mapy

Platforma Windows Phone 7 korzystata domyslnie z dostawcy map w postaci
map firmy Microsoft pochodzgcych z ustugi Bing. Platforma Windows Phone §
wprowadzila mapy firmy Nokia, ktore zostaly wiaczone w ustudze Bing oraz
udostepnita opcje zapisu map na telefonie do nawigacji w trybie off-line. Do
skorzystania z map mozna uzy¢ kontrolk¢ Map pochodzaca z przestrzeni nazw
Microsoft.Phone.Maps.Controls. Kontrolka ta umieszczona na formatce wygla-
da jak na rysunku 3.3.

Dopiero po faktycznym uruchomieniu kontrolka pobiera mapy z Internetu
(Rys. 3.4), lub z pamigci urzadzenia i pokazuje swojg zawartos¢, zachowujac si¢
podobnie do kontrolki WebBrowser opisanej w nastgpnym rozdziale.
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page name
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Rys 3.3. Kontrolka Map w oknie Rys 3.4. Kontrolka Map z zatadowanymi
projektowania interfejsu mapami

Moze zdarzy¢ si¢ sytuacja, ze aplikacja z kontrolkg Map nie zostanie po-
prawnie uruchomiona, a zamiast tego debugger pokaze wystgpienie wyjatku
XamlParseException razem z wczesniejszymi wystgpieniami wyjatkow typu
UnathorizedAccessException. Pojawienie si¢ tego btedu, wynika z braku upraw-
nien aplikacji do obstugi map. Aby ustawi¢ w aplikacji mozliwos¢ obstugi map,
nalezy otworzy¢ plik WMAppManifest.xml z katalogu Properties, ktory udostep-
nia graficzny edytor wlasciwosci aplikacji, a nastepnie w zaktadce Capabilities
zaznaczy¢ ID_CAP_MAP (Rys. 3.5). Wigcej informacji o uprawnieniach aplika-
cji mozna znalez¢ w rozdziale 6.

Kontrolka Map dysponuje szeregiem wlasciwosci, przede wszystkim:

e wlasciwos$cig Center oznaczajacg miejsce (punkt geograficzny), na kto-
rym mapa zostanie wycentrowana;

e zdarzeniem CenterChanged, ktore pozwala wykry¢ sytuacje, kiedy wy-
centrowanie mapy ulegnie zmianie przez uzytkownika;

e CartographicMode, ktéry okresla typ mapy (zdjecia satelitarne, drogi

itp.).
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Application Ul Capabilities W Packaging

Use this page to specify the capabilities used by your application.

Capabiliti
R Description

[]Ib_CAP_APPOINTMENTS Provides access to mapping functionality.

(] ID_CAP_CONTACTS More Info..
(] ID_CAP_GAMERSERVICES

] ID_CAP_IDENTITY_DEVICE

L] ID_CAP_IDENTITY_USER

L] ID_CAP_ISV_CAMERA

(] Ip_CAP_LOCATION

O ID_CAP_MAD
ID_CAP MEDIALIE AUDID

Rys 3.5. Wybdér ID_CAP_MAP w oknie Capabilities

3.4. Czujniki urzadzenia

Poza odbiornikiem systemu nawigacji satelitarnej, telefon najczesciej wyposa-
zony w akcelerometr. Akcelerometr, czyli przyspieszeniomierz, mierzy wlasny
ruch (przyspieszenie w stosunku do ziemskiego) i pozwala wykry¢ przestrzenne
polozenie urzadzenia, w ktorym jest zamontowany. Odczytem danych z akcele-
rometru zajmuje si¢ klasa Accelerometer. Klasa ta jest zdefiniowana w prze-
strzeni nazw Microsoft.Devices.Sensors. W przypadku projektu dla Windows
Phone 7 ponownie wymagane jest dodanie referencji do biblioteki zawierajacej
te przestrzen nazw.

Aby skorzysta¢ z obstugi akcelerometru warto sprawdzi¢, czy akcelerometr
jest obstugiwany na konkretnym urzadzeniu. Klasa Accelerometer posiada sta-
tyczng metode IsSupported, ktora zwraca true w sytuacji, Kiedy akcelerometr
jest obstugiwany na danym urzadzeniu. Akcelerometr w praktyce powinien by¢
obecny na wszystkich urzadzeniach z systemem Windows Phone. Nie dotyczy to
jednak innych czujnikéw, a metoda sprawdzania jest identyczna dla pozostatych
typow czujnikow.

Obiekt klasy Accelerometer posiada mozliwo$¢ dodania obstugi zdarzenia
CurrentValueChanged nastgpujacego w chwili, kiedy zaszta zmiana danych
Z akcelerometru. Wihasciwo$¢ CurrentValue typu AccelerometerReading posiada
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obiekt Acceleration, reprezentowany jako trojwymiarowy wektor warto$ci od-
powiadajacych przyspieszeniu w wymiarach X, Y oraz Z.

Aby stworzy¢ aplikacje korzystajaca z akcelerometru skorzystamy z podob-
nej metody jak w przypadku odbiornika GPS. Na formatce zostaty dodane trzy
pola tekstowe w kontenerze StackPanel wewnatrz domyslnego ContentPanel, co
spowodowato, ze ustawity si¢ jedno pod drugim (Przyktad 3.3).

Przykiad 3.3. Dodanie kontrolek TextBox

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="14,10,10,-10">
<StackPanel>
<TextBlock x:Name="textBox1l" />
<TextBlock x:Name="textBox2" />
<TextBlock x:Name="textBox3" />
</StackPanel>
</Grid>

W konstruktorze MainPage, po inicjalizacji komponentéw, dodana zostanie
obstuga zdarzenia (w podobny sposob, jak weczesniej przy obstudze odbiornika
GPS) przedstawiona na przyktadzie 3.4.

Przykiad 3.4. Obstuga akcelerometru

public MainPage()
{

InitializeComponent();

if (Accelerometer.IsSupported)

{
Accelerometer accel = new Accelerometer();
accel.CurrentValueChanged += (s, e) =>
{
textBox1l.Text = e.SensorReading.Acceleration.X.ToString();
textBox2.Text = e.SensorReading.Acceleration.Y.ToString();
textBox3.Text = e.SensorReading.Acceleration.z.ToString();
s
accel.Start();
}
}

Aby ta konstrukcja mogta dziataé, niezbedne jest dodanie do projektu refer-
encji do biblioteki Microsoft.Xna.Framework (tylko dla Windows Phone 7) oraz
dodanie Microsoft.Xna.Framework do sekcji using, poniewaz Acceleration jest
typu Microsoft.Xna.Framework.Vector3. Po probie uruchomienia aplikacji po-
jawi sie jednak wyjatek UnauthorizedAccessException z komunikatem Invalid
cross-thread access jak przedstawiono na rysunku 3.8.
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! UnauthorizedAccessException was unhandled x

Invalid cross-thread access.

Troubleshooting tips:

{If wou are attempting to access a file, make sure it is not ReadQOnly. | "

Make sure you have sufficient privileges to access this resource,

Get general help for this exception, -

Search for more Help Online...

Exception settings:
[] Break when this exception type is thrown

Actions:

View Detail...
Copy exception detail to the clipboard

Open exception settings

Rys 3.8. Btad dostgpu pomigdzy watkami

Blad dostgpu pomiedzy watkami wynika z faktu, ze obstuga akcelerometru
przeprowadzana jest w innym watku systemu niz obstuga interfejsu uzytkowni-
ka, przez co niemozliwy jest bezposredni dostep. Z drugiej strony zapewnia to
ptynno$¢ dzialania interfejsu uzytkownika podczas wykonywania ztozonych
operacji. Aby zapobiec pojawianiu si¢ wyjatku mozna skorzysta¢ z mechanizmu
Dispatcher. Dispatcher jest klasa przypisang do strony aplikacji, ktéra pozwala
wykonywa¢ na niej dziatania poprzez ,,zlecenie” obiektowi klasy Dispatcher
wykonanie aktualizacji interfejsu uzytkownika. Aktualizacja ta bedzie wykonana
w momencie, kiedy system operacyjny zapewni mechanizmowi Dispatcher od-
powiednig ilo$¢ czasu procesora. Aby to wykonaé wystarczy wywota¢ z obiektu
Dispatcher metode Begininvoke(), ktéra oczekuje w parametrze delegata dla
metody nie przyjmujacej zadnych parametrow i nie zwracajacej wartosci, a jej
wykonanie zostanie dodane do kolejki operacji dla obiektu Dispatcher.

Podobnie jak w przypadku korzystania z metod anonimowych do obstugi
zdarzen, mozemy je wykorzysta¢ rowniez w tym przypadku. Nie trzeba wow-
czas tworzy¢ delegata ani zadnej dodatkowej metody. Wystarczy, ze zastosuje-
my konstrukcje, jak na przyktadzie 3.5.
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Przykiad 3.5. Dispatcher i metoda anonimowej do aktualizacji Ul

public MainPage()

{
InitializeComponent();
if (Accelerometer.IsSupported)
{
Accelerometer accel = new Accelerometer();
accel.CurrentValueChanged += (s, e) =>
{
this.Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
textBoxl.Text =
e.SensorReading.Acceleration.X.ToString();
textBox2.Text =
e.SensorReading.Acceleration.Y.ToString();
textBox3.Text =
e.SensorReading.Acceleration.Z.ToString();
1
¥
accel.Start();
}
}

Teraz po uruchomieniu aplikacji mozna wykorzysta¢ wbudowany emulator
akcelerometru aby zmienia¢ dane z niego pochodzace, jak przedstawiono na
rysunku 3.9.

page name

18478248

¢

Rys 3.9. Gotowa aplikacja wraz z emulatorem akcelerometru
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Jak wynika z podanych przyktadow i koniecznosci zastosowania obiektu
Dispatcher, system Windows Phone dysponuje mechanizmami wielowatkowo-
$ci 1 programowania asynchronicznego. Wiecej o podobnych mechanizmach
czytelnik znajdzie w kolejnych rozdziatach.

3.4.1. Cyfrowy kompas

W podobny sposdb jak akcelerometr, mozliwe jest wykorzystanie takze magne-
tometru, wykorzystywanego jako cyfrowy kompas w niektorych urzadzeniach.
Ten czujnik nie jest jednak dostgpny w emulatorze, a tylko na niektorych urza-
dzeniach fizycznych. Przyktad 3.6 ponizej demonstruje sposob wykorzystania
kompasu cyfrowego.

Przykiad 3.6. Wykorzystanie kompasu cyfrowego

if (Compass.IsSupported)
{

Compass comp = new Compass();
comp.CurrentValueChanged += (s, e) =>

{
this.Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
textBox1l.Text = e.SensorReading.TrueHeading.ToString();
}s
s
comp.Start();

}

Uzycie cyfrowego kompasu jest prawie identyczne do wykorzystania akcele-
rometru. Pole TrueHeading wyniku w przyktadzie 3.6 zapisuje do kontrolki
TextBox warto$¢ prawdziwego skierowania goéry urzgdzenia (w Stopniach)
w stosunku do poéinocy geograficznej. Oprocz tego mozliwe jest rowniez odczy-
tanie MagneticHeading, czyli kierunku w stosunku do bieguna magnetycznego,
a nie bieguna geograficznego.

Mozliwy jest tez odczyt trojwymiarowego wektora MagnetometerReading,
ktory zawiera dane z czujnika w postaci odczytow w mikro teslach ze wszyst-
kich trzech kierunkow przestrzennych.

3.5. Aparat fotograficzny

Z aparatu fotograficznego, w ktory wyposazony jest kazdy telefon z Windows
Phone, mozna korzysta¢ dwojako. Jedng metoda jest uruchomienie aparatu
i dostep do zrobionego zdjecia przez uzytkownika, do czego wykorzystuje si¢
mechanizm zadan, opisany w rozdziale 5.
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W tym rozdziale zajmiemy si¢ bezposrednim dostgpem do danych z matrycy
aparatu fotograficznego w czasie rzeczywistym. Najprostszym mechanizmem
bedzie wykorzystanie danych z kamery jako tla. Jesli utworzony zostanie pro-
stokat (Rectangle) o nazwie recCamera to mozliwe bedzie skorzystanie z klasy
VideoBrush i ustawienie tta na pewien strumien wideo (Przyktad 3.7).

Przykiad 3.7. Ustawienie tla prostokata na obraz 7 kamery

/// <summary>
/// Inicjalizacja kamery - ustawienie VideoBrusha na tto pewnego
/// prostokata
// </summary>
private void InitializeCamera()
{
cam = new PhotoCamera();
cam.Initialized += (s, e) =>

{
};

cam.FlashMode = FlashMode.Off;

videoBrush = new VideoBrush();
videoBrush.Stretch = Stretch.UniformToFill;
videoBrush.SetSource(cam);

recCamera.Fill = videoBrush;

Metoda inicjalizujacg aparat InitializeCamera tworzy nowy obiekt o nazwie
cam klasy Microsoft.Devices.PhotoCamera. Po zainicjowaniu obiektu cam wy-
Taczana jest lampa doswietlajaca kamery. Nastepnie tworzony jest nowy pedzel
wideo (VideoBrush), ktorego zrodto jest ustawiane na kamere. Ostatnim krokiem
jest ustawienie wypetienia prostokata recCamera.

Taka technika pozwala stworzy¢ w aplikacji mozliwo$¢ widzenia $wiata.
Poprzez natozenie na ten wyglad dodatkowych danych mozliwe jest stworzenie
aplikacji typu rzeczywistos$ci rozszerzone;.

Klasa PhotoCamera pozwala jednak na bezposredni dostep do pikseli obrazu,
co moze by¢ uzyteczne w tworzonych w czasie rzeczywistym filtrach obrazu.
Rodzina metod GetPreviewBuffer*:

o GetPreviewBufferArgh(),

e GetPreviewBufferY(),

e GetPreviewBufferYChCr()
pozwala zapisa¢ do pewnej tablicy bajtoéw dane pochodzace z aktualnego bufora
obrazu. Nazwa metody okresla rodzaj zapisu — Argb zapisuje dane jakoARGB,
YCbCr przedstawia wszystkie informacje w postaci danych luminancji i dwoch
sktadowych chrominancji, podczas gdy GetPreviewBufferY() zapisze tylko in-
formacje dotyczace luminancji poszczegdlnych pikseli.
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Klasa PhotoCamera udostgpnia takze mozliwos¢ pobrania petnej klatki zdje-
cia, ustawienia zrodta na drugi aparat fotograficzny (jesli urzadzenie takim dys-
ponuje) i tak dalej. Warto tutaj zwroci¢ uwageg, ze pobieranie klatki zdjecia,
ustawianie ostro$ci i inne funkcje realizowane sg asynchronicznie.

3.5.1. Wyliczenie $redniej jasnosci

Do naszej aplikacji dodana zostanie teraz druga funkcja, ktora po stuknigciu
w ekran aplikacja policzy $rednig jasno$¢ pikseli widocznych na ekranie podgla-
du aparatu. Takie zadanie mozna zrealizowa¢ w dos¢ prosty sposéb.

Dla prostokata recCamera niezbedne bedzie dodanie obstugi zdarzenia Tap.
Zdarzenie to reprezentuje stuknigcie palcem w kontrolke. W procedurze obstugi
tego zdarzenia bedziemy tworzy¢ bufor, przechowujacy informacje z podgladu
tego, co widzi aparat. Je§li prostokat recCamera zajmuje caty ekran, ktérego
rozdzielczo$¢ to WVGA to wystarczy nam bufor o rozmiarach 800*480*1 bajt
na opisanie jasnosci. Przyktad 3.8 prezentuje wyliczanie $redniej jasnosci za
pomocg wyrazenia lambda oraz wy$wietlenie jej w kontrolce TextBlock.

Przykiad 3.8. Pobranie klatki podgladu i operacje na niej

private void recCamera_Tap(object sender, GestureEventArgs e)

{
byte[] buf = new byte[800 * 480];
cam.GetPreviewBufferY(buf);
textBlockl.Text = buf.Average<byte>(x => x).ToString();

}

3.6. Zadania do samodzielnego rozwigzania

Zadanie 3.1.

Napisz aplikacje, ktora pobierze od uzytkownika jego lokalizacje i sformatuje
wynik w postaci stopni, minut oraz sekund a nastepnie:

e dodaj do aplikacji mozliwo$¢ przedstawianie wyniku w innym formacie
(np. XX.yyyy stopnia);

e zmodyfikuj aplikacje tak, aby korzystata z kontrolki Pivot. Na pierw-
szym elemencie kontrolki Pivot powinny znalez¢ si¢ informacje¢ o lo-
kalizacji;

¢ dodaj do aplikacji kolejny element do kontrolki Pivot, informujacy o ka-
cie wychylenia telefonu w stosunku do poéinocy magnetycznej z uw-
zglednieniem braku kompasu;

e przetestuj aplikacje na rzeczywistym urzadzeniu posiadajacym kompas;
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Stworz aplikacje (albo dodaj do poprzedniej) kolejny element Pivot
przedstawiajacy informacje o fizycznym wychyleniu telefonu. Wykorzystaj do
tego celu akcelerometr.

Zadanie 3.2.

Na podstawie przykladow aparatu fotograficznego stworz nowa aplikacje.
Zmodyfikuj aplikacje tak, aby wyliczata maksymalng jasnos$¢ pikseli z podgladu
obrazu w aparacie fotograficznym.



4. Komunikacja z uslugami sieciowymi

4.1. Wstep

W obecnym $wiecie urzadzenia mobilne komunikujg si¢ poprzez potaczenie
Z siecig Internet z innymi ustlugami sieciowymi. Jest to podstawa, aby mozna
byto pobra¢ dodatkowe informacje do aplikacji, sprawdzi¢ pogode, pobra¢ nowe
wiadomosci czy synchronizowaé dane pomigdzy urzadzeniami, aby mogty by¢
dostepne na wielu telefonach lub na przyktad na telefonie i komputerze.

W tym rozdziale opisane zostang mechanizmy taczenia si¢ z uslugami sie-
ciowymi Web Service, jak rowniez z innymi ustugami z wykorzystaniem klasy
WebClient. Opisana zostanie rowniez kontrolka WebBrowser, ktora bgdzie moz-
na wykorzysta¢ do stworzenia wtasnej przegladarki internetowe;.

4.2. \Web Services

Koncepcja architektury zorientowanej na ustugi (SOA — Service Oriented Archi-
tecture) zaklada, ze logika biznesowa aplikacji nie jest monolitycznym tworem,
ale moze by¢ rozbita pomiedzy wiele rozproszonych komponentéw. To
W szczegodlnosci dobrze pasuje do koncepcji systemow mobilnych, gdzie klient
mobilny w postaci telefonu komorkowego bedzie w stanie skorzysta¢ z wielu
zrédet danych.

Aby ustandaryzowa¢ sposob wymiany danych pomiedzy ustugami siecio-
wymi pojawit si¢ szereg technologii — CORBA, DCOM, oraz Web Services,
ktérego sktadowe stanowig takie technologie jak WSDL oraz UDDI, a ktora
opiera sie w gtdéwnej mierze na jezyku opisu danych XML oraz na komunikacji
z wykorzystaniem standardowego protokotu HTTP (lub jego szyfrowanej od-
miany). To daje mozliwo$¢ wykorzystania i mieszania wielu technologii do ce-
16w wymiany danych pomiedzy elementami projektu. W tym rozdziale opisane
zostanie tworzenie klienta ustugi Web Services korzystajacej z jezyka C# na
platformie Windows Phone. Nic nie stanowi jednak przeszkody, aby serwer
ustugi byt napisany w jezyku Java i uruchomiony na systemie Linux. Uniwer-
salne technologie zapewniajg interoperacyjnosc.

Klient ustugi Web Services wysyta zadanie do serwera ustlug, zapisujac je
W postaci danych jezyka XML z uzyciem serializacji w postaci tzw. komunikatu
SOAP. Serwer ustug odbiera komunikat, ktoéry najczesciej jest przesylany za
pomoca zwyklego protokolu HTTP, jak w przypadku wigkszosci obecnych
ushug internetowych, a nastepnie deserializuje go. Dalej serwer ustug przekazuje
informacje do odpowiedniego swojego komponentu, ktoéry odbiera zadanie
i opracowuje odpowiedz, ktora zndéw jest serializowana do postaci komunikatu
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SOAP i znow przesytana do klienta. Komunikacja moze by¢ bezstanowa, jak
w przypadku protokotu HTTP, lub stanowa, moze istnie¢ mozliwos¢ wczesniej-
szego uwierzytelniania klienta i tak dalej. Jezyk WSDL opisuje, w postaci
znacznikow, dane dotyczace ustugi sieciowej. Pozwala to na automatyczng kon-
figuracje ustugi w komputerze programisty.

Dla celow tego przyktadu bedziemy korzystaé z przykladowej ustugi Web
Service stuzacej do konwersji temperatury — TempConvert — udoste¢pnianej
przez serwis W3Schools. Dostgpna ona jest pod adresem:
http://www.w3schools.com/webservices/tempconvert.asmx.

4.2.1. Dodawanie referencji do ushugi

Aby doda¢ odniesienie do ustugi sieciowej, nalezy w Visual Studio klikna¢ pra-
wym przyciskiem myszy okno References i z menu kontekstowego wybraé op-
cje Add Service Reference. Otworzy to okno dodawania ustugi sieciowej, CO jest
przedstawione na rysunku 4.1.

To see a list of available services on a specific server, enter a service URL and click Go. To browse for available
services, click Discover.

Address:

VH Go ‘ | ‘Discover -

Services: Operations:

MNamespace:

ServiceReferencel

Rys 4.1. Okno dodawania ustugi sieciowej
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W tym oknie nalezy w adresie poda¢ adres ustugi sieciowej a po jego poda-
niu wybra¢ przycisk Go. Pod podanym wczeéniej adresem znajduje si¢ jedna
ustuga — TempConvert, jak zademonstrowano na rysunku 4.2.

To see a list of available services on a specific server, enter a service URL and click Ge. To browse for available
services, click Discover,

Address:

|http://mm-v.w%schools.com.’webservicesftempconvert.asmx v” Go | | ‘Qiscover |-

Services: Dperations:

4 C:)is@ TempConvert

*Q TernpConvertHttpPost
9 TempConvertSoap

Select a service contract to view its operations,

1 service(s) found at address "http://www.wischools.com/webservices/tempconvert.asmzx’,

Mamespace:

|ServiceReference1

Rys 4.2. Znalezione ustugi sieciowe

Warto rowniez poda¢ swoja wlasng nazwe przestrzeni nazw, pod ktéra zosta-
ng utworzone automatycznie klasy stuzace do obstugi ushugi. W tym przyktadzie
bedzie ona nazwana TempConvert i bedzie to przestrzen nazw zawarta wewnatrz
przestrzeni nazw calej aplikacji (np. PhoneApp2). Po dodaniu odwotania do
ustugi zostang automatycznie stworzone pewne klasy, zdarzenia oraz interfejsy,
ktore mozna obejrze¢ w oknie Object Browser (Rys. 4.3).
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- Phonefippl
= {} PhoneApp2
4 {} Phonelppd.TempConvert
b #z CelsiusToFahrenheitCompletedEventhrgs
#z FahrenheitToCelsiusCompletedEventArgs
=0 TempConvertSoap

*z TempConvertSoapClient

E

F

[ *0 TemnpConvertSoapChannel

B

b %, TempConvertSoapClient. TempConvertSoapClientChan

Rys 4.3. Automatycznie stworzone klasy, zdarzenia i interfejsy

4.2.2. Obstuga ushugi sieciowej

Do tworzonej aplikacji dodany zostanie przycisk, kontrolka TextBox oraz kon-
trolka TextBlock. Tekst z kontrolki TextBox bedzie oznaczal temperature
w stopniach Celsjusza, w kontrolce TextBlock bgdzie prezentowana jej reprezen-
tacja w stopniach Fahrenheita pobrana z ustugi sieciowej, natomiast przycisk
Button bedzie realizowal wysylanie zgdania. Zawarto$¢ standardowego pojem-
nika ContentPanel przedstawiono na przyktadzie 4.1.

Przykiad 4.1. Ustawienie kontrolek

<Button x:Name="bConvert" Content="Przelicz"
HorizontalAlignment="Left" Margin="10,104,0,0"
VerticalAlignment="Top"

/>

<TextBox x:Name="tbCelsius" HorizontalAlignment="Left" Height="72"
TextWrapping="Wrap" VerticalAlignment="Top" Width="456"

/>

<TextBlock x:Name="tFahrenheit" HorizontalAlignment="Left"
Margin="10,72,0,0" TextWrapping="Wrap"
VerticalAlignment="Top"

/>

Nastepnie (Przyktad 4.2), dodajemy metode obstugujaca zdarzenie kliknigcia
do przycisku Button, ktorego nazwa Name=bConvert. Wewnatrz metody two-
rzymy nowy obiekt klasy TempConvertSoapClient() z przestrzeni TempConvert
(wzglednie w stosunku do aktualnej przestrzeni nazw). Uzyto tutaj operatora
var, ktory automatycznie tworzy zmienng o odpowiednim typie, przez co pro-
gramista moze zaoszczedzi¢ pisania dtugich nazw typow.

Zauwazmy, ze wywotania metod FahrenheitToCelsius i CelsiusToFahrenheit
uzyskaty przyrostek Async oraz dodatkowo pojawity si¢ zdarzenia takie jak
FahrenheitToCelsiusCompleted. Jest to zwiazane z praktyka programowania
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asynchronicznego. Aby zapewni¢ m.in. ptynnos$¢ interfejsu uzytkownika pod-
czas wykonywania dtugotrwatych operacji, odwotania do sieci sg realizowane
W sposOb asynchroniczny — wysylane jest zadanie lub zapytanie, a system
w momencie kiedy przyjdzie odpowiedz, sam uruchomi procedurg obstugi zda-
rzenia, czyli metod¢ do niego przypisang. Z tego powodu przed wywotaniem
metody nalezy doda¢ funkcje obstugi zdarzenia. Mozna do tego wykorzystaé
automatyczne mechanizmy Visual Studio (dwukrotnie nacisngé Tab), co utwo-
rzy automatycznie metode t_CelsiusToFahrenheitCompleted. W metodzie tej
odwotujemy sie do parametru e typu CelsiusToFahrenheitCompletedEventArgs
| zawiera m.in. wlasciwo$¢ Result z wartoscia zwrotng ustugi sieciowej. Przypi-
szemy ja do wlasciwosci Text kontrolki TextBlock. Wracajac do procedury ob-
stugi zdarzenia klikniecia, zostaje juz tylko wywotanie metody ustugi sieciowej
z przekazang jej wartoscig Text pola tekstowego. Przyktad 4.2 demonstruje
obydwie metody obstugujace odpowiednie zdarzenia.

Przykiad 4.2. Konwersja temperatury przez ustuge sieciowq

private void bConvert_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

var t = new TempConvert.TempConvertSoapClient();
t.CelsiusToFahrenheitCompleted += t_CelsiusToFahrenheitCompleted;
t.CelsiusToFahrenheitAsync(tbCelsius.Text);

}

void t_CelsiusToFahrenheitCompleted(object sender,
TempConvert.CelsiusToFahrenheitCompletedEventArgs e)

{

tFahrenheit.Text = e.Result;

}

W rezultacie aplikacja dziata jak zademonstrowano na rysunku 4.3.

MY APPLICATION

page name

B6

Przelicz

Rys 4.3. Dziatanie aplikacji konwertujacej temperature
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4.2.3. Obstuga bledéw

Co sie¢ jednak stanie, jesli uzytkownik poda np. litery w polu tekstowym, zamiast
liczbowej warto$ci temperatury? Wartos¢ zwrocona wtedy w polu Result to tan-
cuch Error, wigc wystarczy proste poréwnanie tancuchéw. Niektore ustugi sie-
ciowe beda jednak korzysta¢ z pola Error w obiekcie zwroconych argumentow
i wowczas niezbedne bedzie ujecie bloku w klauzule try..catch.

Mozliwe jest tez, ze operacja zostanie anulowana — przyktadowo przez wy-
wotanie metody Abort. Woéwczas nalezy sprawdzié, czy wartos¢ wilasciwosci
Cancelled nie jest prawda.

4.3. Klasa WebClient

Klasa WebClient zawarta w przestrzeni nazw System.Net pozwala na wykony-
wanie operacji wysylania i odbierania danych poprzez protokét HTTP. Jest ona
bardziej rozbudowana 1 zapewnia wicksza wygode dla programisty niz r¢czne
korzystanie z klas HttpWebRequest i HttpWebResponse. Na przyktad udostep-
nia automatyczng metod¢ zapisujaca zawarto$¢ zdalnego zasobu do zmiennej
typu string.

W tym podrozdziale wykorzystamy klase WebClient oraz technologie RSS
do stworzenia prostego czytnika aktualnosci. Technologia RSS (Really Simple
Syndication) oraz jej nowsza wersja, jezyk Atom 1.0, to w rzeczywisto$ci dane
dotyczace aktualizacji na stronach internetowych zapisane w postaci dokumen-
tow XML. Wiele popularnych serwiséw internetowych udostepnia swoje kanaty
RSS/Atom. Jednym z nich jest serwis Gazeta.pl, udostepniajacy kanat RSS
z aktualnymi informacjami. W chwili pisania tego tekstu kanat ten dostepny byt
pod adresem:
http://gazeta.pl.feedsportal.com/c/32739/f/592282/index.rss.

4.3.1. Klasa SyndicationFeed

Aby mie¢ wygodny dostep do danych w postaci RSS mozna skorzysta¢ z klasy
System.ServiceModel.Syndication.SyndicationFeed. Niezbedne jest zatem doda-
nie referencji do biblioteki DLL — System.ServiceModel.Syndication.dll, zawar-
tej w katalogu:
C:\Program Files (x86)\Microsoft SDKs\Silverlight\v4.0\Libraries\Client.

W tym celu nalezy w oknie dodawania referencji wybra¢ opcje Browse
i wskaza¢ plik z odpowiedniego katalogu. Ostrzezenie dotyczace nieoczekiwa-
nego zachowania moze zosta¢ zignorowane.

Klasa SyndicationFeed pozwoli na korzystanie z danych kanatu RSS w pos-
taci zbioru obiektow.


http://gazeta.pl.feedsportal.com/c/32739/f/592282/index.rss
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4.3.2. Wiazanie danych z kanalu RSS

Aby pobra¢ dane z kanatu RSS wykorzystamy mechanizm wigzania danych oraz
szablony danych. Szablony danych pozwola, aby dane przypisane z pewnego
obiektu zostaly automatycznie przedstawione jako zbidr kontrolek. W tym celu
do naszego projektu dodany zostanie przycisk stuzacy do pobierania danych
oraz kontrolka ListBox zawierajgca w sobie szablon. Szablon okresla, ze kazdy
element listy zawiera¢ w sobie bedzie kontener StackPanel z trzema blokami
tekstu. Ustawienie kontrolek i catg zawartos¢ ContentPanel zademonstrowano
na przyktadzie 4.3. Oprocz dowigzania danych wykorzystano tez style takie jak
PhoneAccentBrush, ktore wyrdzniaja niektore informacje.

Przykiad 4.3. Ustawienie kontrolek i szablon danych

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="0,0,12,0">
<Button Content="Pobierz" Height="72" HorizontalAlignment="Left"
Margin="9,6,0,0" Name="loadFeedButton"
VerticalAlignment="Top" Width="273"
Click="loadFeedButton_Click"

/>
<ListBox Name="feedListBox" Height="468"
HorizontalAlignment="Left" Margin="20,100,0,0"
VerticalAlignment="Top" Width="444"
ScrollViewer.VerticalScrollBarVisibility="Auto">
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel VerticalAlignment="Top">
<TextBlock TextDecorations="Underline"
FontSize="24" Name="feedTitle"
TextWrapping="Wrap" Margin="12,0,0,0"
HorizontalAlignment="Left"
Foreground="{StaticResource
PhoneAccentBrush}"
Text="{Binding Title.Text}"
/>
<TextBlock Name="feedSummary" TextWrapping="Wrap"
Margin="12,0,0,0"
Text="{Binding Summary.Text}"
/>
<TextBlock Name="feedPubDate"
Foreground="{StaticResource
PhoneSubtleBrush}"
Margin="12,0,0,10"
Text="{Binding PublishDate.DateTime}"
/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
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</ListBox>
</Grid>

Przyktad 4.4 przedstawia kod metody do obstugi przycisku pobierania no-
wych informacji. W metodzie tworzony jest obiekt klasy WebClient oraz doda-
wana obstuga zdarzenia DownloadStringCompleted zachodzacego w momencie,
kiedy pobieranie tancucha znakéw sie zakonczy. W ostatniej linijce, uruchamia-
na jest asynchroniczna metoda pobierania danych ze wskazanego adresu URI.

Przykiad 4.4. Obstuga klikniecia przycisku ,,pobierz”

private void loadFeedButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
WebClient webClient = new WebClient();

// obstuga zdarzenia zakonczenia pobierania
webClient.DownloadStringCompleted += new
DownloadStringCompletedEventHandler (
webClient_DownloadStringCompleted);
// pobieranie (asynchroniczne) zawartosci pewnego adresu URI
webClient.DownloadStringAsync(new Uri(
"http://gazeta.pl.feedsportal.com/c/32739/f/592282/index.rss"));

Kolejny element przyktadowej aplikacji to obstuga zdarzenia pobrania da-
nych. W systemie Windows Phone 7.5 lub nowszym zdarzenia WebClient sg
uruchamiane w tym samym watku, z ktorego zostaly wywotane. Poniewaz
w naszej aplikacji postugujemy si¢ zdarzeniami asynchronicznymi, wigc sg one
uruchamiane w watku tta. Niezbedne jest znowu uzycie mechanizmu Dispatcher
omowionego wczesniej. Bez niego niemozliwa bedzie wspotpraca z elementami
interfejsu uzytkownika.

Zdarzenie obstugi posiada dostep do odebranych danych w postaci obiektu
DownloadStringCompletedEventArgs. Klasa ta zawiera m.in. wlasciwo$¢ Error,
ktora jesli jest pusta (rowna null) oznacza, ze nie wystapity problemy z pobie-
raniem danych.

Jesli nie pojawily si¢ btedy, tworzony jest obiekt SyndicationFeed korzysta-
jacy z klasy XmlIReader opartej na strumieniu pochodzagcym z tancucha zawarte-
go we wilasciwosci Result klasy wyniku operacji. Przyktad 4.5 demonstruje pro-
cedure obstugi zdarzenia.

Przykiad 4.5. Obstuga zdarzenia pobrania danych 7 serwera

private void webClient_DownloadStringCompleted(object sender,
DownloadStringCompletedEventArgs e)

{
// jesli nie ma biedu
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if (e.Error != null)
{
Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
// pokazywanie informacji o btedzie
MessageBox.Show(e.Error.Message);
1
}
else
{
StringReader stringReader = new StringReader(e.Result);
XmlReader xmlReader = XmlReader.Create(stringReader);
SyndicationFeed feed = SyndicationFeed.Load(xmlReader);
Dispatcher.BeginInvoke(() =>
{
// dowigzanie listy elementéw kanatu RSS do naszego ListBox
feedListBox.ItemsSource = feed.Items;
})s
}

Ustawienie ItemsSource dla listy elementéw powoduje od$wiezenie listy
I gotowa aplikacja wyglada podobnie jak na rysunku 4.4.

MY APPLICATION

page name

Dwie miode Brytyjki z
wczoraj wieczorem w Zan
y friajg poparzone
zycie nie jest
ne - poinformowat przedstawiciel
rstwa zdrowia Zanzi idth="1"

“Tanzania__ Dwi
blane.html&t=

Rys 4.4. Gotowa aplikacja — czytnik kanatu RSS
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Niestety, dane z kanatu RSS zawierajg takze dodatkowe informacje w postaci
znacznikow jezyka HTML, widoczne rowniez na rysunku 4.4. Usunigcie ich
bedzie stanowito jedno z zadan do rozwigzania samodzielnego.

4.3.3. Pozostale funkcje klasy WebClient

Klasa WebClient pozwala réwniez na wykorzystanie metod CancelAsync(), kto-
ra anuluje aktualnie oczekujgca operacje oraz UploadStringAsync(), ktora jest
bezposrednim odpowiednikiem pobierania danych w postaci tancucha znakow,
ale odpowiada za wysylanie tancucha do pewnej ustugi za pomoca metody
POST protokotu HTTP.

Klasa WebClient udostepnia rowniez strumienie — metody OpenReadAsync()
i OpenWriteAsync() oferuja mozliwo$¢ zapisywania i odczytywania danych
z ustug HTTP poprzez wykorzystanie klas strumieniowych, co pozwala miedzy
innymi na stworzenie wlasnej implementacji wysyltania i odbierania plikow.

Klasa WebClient pozwala tez na odczytanie nagtowkow odpowiedzi serwera
poprzez wlasciwos¢ ResponseHeaders oraz na uwierzytelnianie HTTP-Basic za
pomocg przekazania odpowiednich danych do wtasciwosci Credentials. Poprzez
wlasciwos¢ Headers, mozliwe jest ustawienie wlasnych nagtéwkow przekazy-
wanych do zdalnego serwera, takich jak User-Agent czy dodatkowe nagtowki
wymagane przez niektore ushugi (np. wersja uzywanego API).

4.4. Kontrolka WebBrowser

Kontrolka WebBrowser stuzy do umieszczenia w aplikacji okna, ktorego zawar-
tos¢ jest renderowana w identyczny sposob jak zawarto$¢ okna Systemowej
przegladarki Internet Explorer. Pozwala to na wykorzystanie silnika tej przegla-
darki internetowej do zbudowania wlasnej przegladarki stron WWW lub do
wzbogacenia aplikacji o odczyt dodatkowych informacji ze stron bez konieczno-
$ci przetaczania si¢ przez uzytkownika do innej aplikacji.

Zawarto$¢ kontrolki WebBrowser, podobnie jak Map, nie jest widoczna
W podgladzie formatki i zawiera tylko ikong przegladarki. Jej podstawowa me-
toda jest metoda Navigate() pozwalajaca na przejscie do wskazanego adresu
URL. Przyktad 4.6 prezentuje zatadowanie do kontrolki o nazwie webBrowserl
strony internetowej Politechniki Lubelskigj.

Przyvkiad 4.6. Wykorzystanie metody Navigate()

webBrowserl.Navigate(new Uri("http://pollub.pl™));

Kontrolka WebBrowser dysponuje kilkoma zdarzeniami, ktére moga postu-
zy¢ do obshugi sytuacji, kiedy nawigacja si¢ powiodta lub nie.



74 Programowanie aplikacji dla systemu Windows Phone

Sa to zdarzenia:
e Navigating (strona w trakcie tadowania),
¢ Navigated (nastapito przejécie do strony),
o NavigationFailed (przejscie si¢ nie powiodto — na przyktad wystgpit
btad w adresie serwera).

Kiedy strona si¢ juz w petni zataduje nastgpuje zdarzenie LoadCompleted.
Wszystkie te zdarzenia mozna wykorzysta¢ przyktadowo do stworzenia paskow
postepu tadowania strony internetowej w przegladarce.

WebBrowser dysponuje tez metoda NavigateToString() pozwalajaca na zala-
dowanie pewnego kodu HTML pochodzacego z dowolnego obiektu typu string,
co pozwala na wyswietlenie w niej ‘bogato sformatowanych’ danych. W prezen-
towanym przyktadzie czytnika RSS mozna wykorzysta¢ kontrolke WebBrowser,
aby wyswietla¢ dane zachowujac oryginalne formatowanie zrodta.

Dodatkowo, kontrolka WebBrowser obstuguje jezyk JavaScript osadzony na
stronach internetowych. Wymagane jest do tego wiaczenie obstugi skryptoéw
przez ustawienie wartoS$ci true dla pola IsScriptEnabled.

Zwiazana jest z tym bardzo wazna whasnos¢ kontrolki WebBrowser — dostep-
no$¢ zdarzenia ScriptNotify, ktore zachodzi gdy JavaScript na stronie wywota
metode window.external.notify() i stuzy do stworzenia komunikacji migdzy kon-
trolka w naszej aplikacji mobilnej, a zewngtrzng aplikacja internetowa. Przykta-
dowo, mozna przygotowac aplikacje platniczg w taki sposdb, ze bedzie ona uru-
chamiata strong internetowa z formularzem do dokonania ptatnosci, a ta z kolei
powiadomi aplikacj¢ na telefonie z uzyciem ScriptNotify, ze optata zostata wy-
konana. Zachowa to spdjnos¢ pomiedzy systemami operacyjnymi poniewaz
czg$¢ internetowg mozna wykonaé na wielu roznych platformach.

4.5. Zadania do samodzielnego rozwiazania

Zadanie 4.1.

Napisz program korzystajacy z ustugi sieciowej i realizujacy konwersje tempe-
ratury, wyposazony w kontrolke TextBox, TextBlock oraz Radio do celow
wyboru kierunku konwersji.

Zadanie 4.2.

Wykorzystaj klas¢ WebClient do stworzenia prostego czytnika RSS zgodnie
z przyktadem. Nastepnie Wykorzystaj kontrolke WebBrowser umieszczong
W szablonie wys$wietlania danych z czytnika RSS, aby dane HTML zapisane
w kanale informacyjnym byty poprawnie wyswietlanie.



5. Przechowywanie danych

5.1. Wstep

Dane dotyczace stanu aplikacji mozna zachowaé¢ z wykorzystaniem kolekcji
State. State jednak wygasa i dane z niej sg usuwane kiedy aplikacja jest zamyka-
na. Dodatkowo ilo$¢ danych zachowywanych w ten sposob jest ograniczona.

Platforma Windows Phone dysponuje dwoma mechanizmami przechowywa-
nia duzych ilosci danych w aplikacjach — za pomocg Isolated Storage, mechani-
zmu podobnego do systemu plikoéw w systemach desktopowych oraz wbudowa-
nej bazy danych SQL Server Compact Edition (SQL CE).

Dodatkowo, mozliwa jest wspotpraca pomiedzy zewnetrznymi aplikacjami
z wykorzystaniem kilku mechanizméw oraz pobieranie danych z samego syste-
mu operacyjnego. Mechanizmy te opisane beda w kolejnych podrozdziatach.

5.2. Isolated Storage

Windows Phone uruchamia aplikacje w ramach tzw. piaskownicy (sandbox).
Kazda aplikacja jest izolowana od innych i dane kazdej aplikacji sg niezalezne
od danych innych aplikacji. Pomimo istnienia w systemie rzeczywistego syste-
mu plikéw identycznego z systemem plikéw na komputerze osobistym, niemoz-
liwe jest dla aplikacji uzyskanie dostepu do plikow poza tzw. Isolated Storage
czyli izolowanym obszarem przechowywania danych.

Przechowywanie danych za pomoca Isolated Storage obstugiwane jest przez
przestrzen nazw System.lO.lsolatedStorage i jest bardzo podobne do klasycz-
nych metod wejscia/wyjscia w plikach opartych o strumienie. Szeroko uzywana
jest tu konstrukcja using {} pozwalajaca automatycznie zwalnia¢ nie uzywane
juz obiekty dynamiczne.

Statyczna metoda IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication() pobiera
dla aplikacji obiekt klasy IsolatedStorageFile pozwalajacy na podstawowe ope-
racje takie jak tworzenie plikow, usuwanie plikow, tworzenie katalogow, spraw-
dzanie istnienia plikow itp.

Przyktad 5.1 przedstawia wykorzystanie klasy IsolatedStorageFile oraz klasy
IsolatedStorageFileStream w celu zapisania dowolnego tekstu do pliku teksto-
wego o podanej nazwie. Metoda z przyktadu 5.1. moze by¢ wykorzystana row-
niez w kolejnych aplikacjach.

Przyvkiad 5.1. Zapis tekstu do nowego pliku w IsolatedStorage

// zapis tekstu z parametru text do pliku o nazwie fileName
public void SaveText(string fileName, string text)
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{
// pobieramy obiekt IS
using (IsolatedStorageFile isf =
IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication())
{
// tworzony jest nowy plik i automatycznie zwalniany,
// kiedy przestajemy korzystac
using (IsolatedStorageFileStream isfStream =
isf.CreateFile(fileName))

{
// tworzony jest zapisywacz do strumienia pliku
StreamWriter writer = new
StreamWriter(isfStream);
writer.Write(text);
writer.Close(); // zamykanie strumienia!
}

Z kolei w przyktadzie 5.2 przedstawiono metod¢ komplementarng, odczytu-
jaca dane z pliku tekstowego do zmiennej typu String. Poniewaz mozliwe jest, ze
na przyktad plik nie istnieje, wigc wywotanie tej metody powinno by¢ ujete
w blok try..catch.

Przyktad 5.2. Odczyt tekstu z pliku do tancucha znakow

// odczyt pliku o nazwie fileName i zwrécenie jego zawartosci
public string LoadText(string fileName)
{
string result;
using (IsolatedStorageFile isf =
IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication())
{
// tutaj mozliwe jest, ze plik nie istnieje
using (IsolatedStorageFileStream readerStream =
isf.OpenFile(fileName, FileMode.Open))
{

// tutaj tworzony jest odczytywacz - ale mozliwe
//jest, ze pliku nie da sie odczytac
// 1 nastapi wyjatek
StreamReader reader = new
StreamReader (readerStream);

// odczyt od poczatku do korica do tancucha znakoéw
result = reader.ReadToEnd();
reader.Close();
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return result;

}

5.2.1. IsolatedStorageSettings

Kiedy tworzone sg i zapisywane wylacznie pewne dane konfiguracyjne, wtasna
obstuga plikow moze by¢ zbyt skomplikowana. Cho¢ oczywiscie pozwala ona
na zdecydowanie wigcej mozliwosci. Do zapisu prostych ustawien mozna jed-
nak wykorzysta¢ klas¢ IsolatedStorageSettings. Klasa ta zapisuje pewne proste
dane w automatycznie tworzonych strukturach w koncepcji stownika klucz-
warto$§¢. Metoda Remove() usuwa dany klucz. Metoda Add() dodaje klucz
0 danej wartosci lub nadpisuje juz istniejgcy. Metoda Save() zapisuje informacje
w Isolated Storage. Do odczytania danych mozna zastosowaé proste wykorzy-
stanie stownika, jak zademonstrowano na przyktadzie 5.3. Pewng wadg jest tu
jednak fakt, ze IsolatedStorageSettings nie dysponuje metoda ContainsKey() lub
podobna, przez co nie da si¢ sprawdzi¢, czy klucz o danej nazwie istnieje. Do-
datkowo, IsolatedStorageSettings takze zapisuje wszystkie przekazane do niej
wartosci jako object, wiec wymagane jest rzutowanie przy odczycie danych.

Przykiad 5.3. Wykorzystanie IsolatedStorageSettings

// pobranie obiektu wtasciwos$ci (lub utworzenie nowego
// jesli nie istniail)
IsolatedStorageSettings isolatedStore =
IsolatedStorageSettings.ApplicationSettings;
isolatedStore.Remove("klucz"); // usuniecie klucza
isolatedStore.Add("klucz2", "wartosc¢2"); //dodanie klucza o wartosci
isolatedStore.Save(); // zapis danych
MessageBox.Show((string)isolatedStore["klucz"]); // odczyt danych
// spod klucza "klucz" (z rzutowaniem)

5.3.SQL CE

Poczawszy od Windows Phone 7.5 mozliwe jest przechowywanie przez progra-
mist¢ danych relacyjnych w lokalnej bazie danych zachowywanej w lokalnym
folderze aplikaciji.

Aplikacje Windows Phone moga wykorzystywa¢ mechanizm LINQ to SQL
do wszystkich operacji bazodanowych, co zapewnia podejScie zorientowane
obiektowo. W przypadku platformy Windows Phone, LINQ to SQL nie obstugu-
je bezposredniego wywolywania jezyka T-SQL dla silnika bazy danych, nie-
mozliwe jest takze uzyskanie bezposredniego dostgpu do obiektow ADO.NET.

Lokalna baza danych dziata w ramach procesu aplikacji. Nie dziata w tle, jak
zwykly silnik bazodanowy. Nie jest rowniez dostgpna z poziomu zadnej innej
aplikacji.
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5.3.1. Definiowanie kontekstu danych

Aby stworzy¢ lokalng baze¢ danych nalezy zdefiniowaé tzw. kontekst danych,
bedacy klasa dziedziczaca po DataContext i zawierajaca odwotania do tabel.
Tabele bazodanowe realizowane sa jako znane juz proste obiekty podobne do
modelu danych, moga jednak zawiera¢ dodatkowe atrybuty oznaczajace pewne
informacje dotyczace bazy danych.
Przyktadowy kontekst danych dla aplikacji przechowujacej liste rzeczy do
zrobienia mogitby wyglada¢ tak jak w przyktadzie 5.4.

Przykiad 5.4. DataContext aplikacji

public class ToDoDataContext : DataContext
{
// ConnectionString - definicja pliku w ktdérym
// przechowywana jest baza
public static string DBConnectionString =
"Data Source=isostore:/ToDo.sdf";

// wywotanie bazowego konstruktowa
public ToDoDataContext(string connectionString) :
base(connectionString) { }

// definicja tabel
public Table<ToDoItem> ToDoItems;

Aplikacja z przyktadu 5.4 posiada tylko jedng tabele — za jej definicje odpo-
wiada Kklasa ToDoltem. Typowa konwencja nazewnicza jest, aby nazwa pola
w kontekscie danych byta liczba mnoga nazwy klasy reprezentujacej tabelg.
Klasa DataContext pochodzi z przestrzeni nazw System.Data.Ling.

W Kkolejnym przyktadzie 5.5, w Table prezentowane jest tylko jedno pole
identyfikatora, a pozostate mozna zdefiniowac analogicznie.

Interfejsy  INotifyPropertyChanged i INotifyPropertyChanged wymagaja
samodzielnej implementacji.

Przyvkiad 5.5. Definicja klasy encji (tabeli)

[Table]
public class ToDoItem : INotifyPropertyChanged,
INotifyPropertyChanging

// definicja id - prywatne pole, publiczna wtasciwosc
private int _toDoItemId;

// definicja kolumny - jest kluczem prywatnym, nie moze byc nullem
[Column(IsPrimaryKey = true, IsDbGenerated = true,
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DbType = "INT NOT NULL Identity", CanBeNull = false,
AutoSync = AutoSync.OnInsert)]
public int ToDoItemId
{
get { return _toDoItemId; }
set { if (_toDoItemId != value)

{
NotifyPropertyChanging("ToDoItemId");
_toDoItemId = value;
NotifyPropertyChanged("ToDoItemId");
}

}

(..) // pozostate atrybuty encji
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

public event PropertyChangingEventHandler PropertyChanging;

Atrybuty Table i Column pochodza z przestrzeni System.Data.Ling.Mapping.
Mozliwe jest takze zdefiniowanie atrybutow Index, ktory wiacza indeksowanie
dla danego pola oraz Association, ktore zapewnia mozliwo$¢ asocjacji, powigza-
nia pomi¢dzy kluczem obcym i kluczem pierwotnym.

5.3.2. Tworzenie i uzycie bazy danych

Kiedy zdefiniowane sg typy danych i opisane tabele za pomoca odpowiednich
klas encji mozliwe jest utworzenie bazy danych, jesli nie istniala wczesniej, lub
jej otwarcie, jesli istniata. W przyktadzie 5.6 ponownie zastosowano konstrukcje
using.

Przyvkiad 5.6. Tworzenie bazy danych

// otwérz baze danych
using (ToDoDataContext db = new
ToDoDataContext(ToDoDataContext.DBConnectionString))

{
if (db.DatabaseExists() == false)
{
// jesli nie istnieje - stwérz ja
db.CreateDatabase();
}
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Kiedy baza zostata stworzona, mozliwe jest wykorzystanie LINQ to SQL do
wybierania danych, w podobny sposob jak zademonstrowano na przyktadzie 5.7.

Przykiad 5.7. Wybieranie danych 7 bazy

// otwdérz baze danych
using (ToDoDataContext db = new
ToDoDataContext(ToDoDataContext.DBConnectionString))
{
// zapytanie wybierajgce wszystkie elementy o kluczu
// wiekszym od 2
var toDoItemsInDB = from ToDoItem todo in db.ToDoItems
where todo.ToDoItemId > 2 select todo;

// faktycznie wywotanie zapytania i wstawienie wyniku

// do kolekcji

var ToDoItems = new
ObservableCollection<ToDoItem>(toDoItemsInDB);

}
Wstawianie danych do bazy (Przyktad 5.8) wymaga z kolei operacji dwu-
stopniowej — najpierw obiekt dodawany jest do kontekstu danych, a potem me-
toda SubmitChanges() faktycznie zapisuje go do bazy danych.

Przykiad 5.8. Wstawianie danych do bazy

// tworzenie nowego obiektu z polem Id, ItemName i innymi
ToDoItem newToDo = new ToDoItem { ToDoItemId = 3,
ItemName = "test" (..) };

// dodawanie obiektu do bazy
db.ToDoItems.InsertOnSubmit(newToDo);
db.SubmitChanges();

Aktualizacja bazy danych wymaga zmiany w odpowiednim obiekcie repre-
zentujgcym encje, a potem wywotania metody SubmitChanges(). Ostatnia
z operacji bazodanowych — usuwanie, jest realizowana w podobny sposéb, co
demonstruje przyktad 5.9.

Przykiad 5.9. Usuwanie danych 7 bazy danych

// wybranie wpisu o id = 3

var doUsuniecia = from ToDoItem todo in db.ToDoItems
where todo.ToDoItemId == 3 select todo;

db.ToDoItems.DeleteOnSubmit(doUsuniecia.FirstOrDefault());

// zatwierdzenie usuwania

db.SubmitChanges();
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5.4. Wymiana danych pomie¢dzy aplikacjami

Czasem niezbgdna jest interakcja pomigdzy jedna aplikacja, a innymi aplikacja-
mi na tym samym urzadzeniu. W przypadku oprogramowania dziatajacego na
telefonie moze tez zaj$¢ konieczno$§¢ wymiany informacji pomiedzy samym
oprogramowaniem telefonu oraz zewnetrznymi aplikacjami. W tym celu bedzie
mozna wykorzystywa¢ mechanizmy zadarn (launchers oraz choosers), wyboru
dowigzan do plikow oraz wiasnych protokolow. Te dwa ostatnie mechanizmy
pozwalajg tez na wspotprace z zewnetrznymi plikami lub protokotami.

5.4.1. Launchers

Standardowe aplikacje z systemu Windows Phone udostepniajg zbidor metod,
ktére pozwalaja na uruchomienie tych standardowych aplikacji z pewnymi pa-
rametrami. Launchers nie zwracaja wynikow do aplikacji. Zdefiniowane sa
w przestrzeni nazw Microsoft.Phone.Tasks.

Przyktadowymi zadaniami Launchers sa:

e PhoneCallTask — uruchomienie programu telefonu, mozna przekazaé
numer telefonu, ale uzytkownik musi potwierdzi¢ rozpoczgcie rozmo-
wy; nie mozna przekaza¢ kodow USSD;

e EmailComposeTask — z poziomu programu mozna zdefiniowaé¢ wtasno-
$ci wiadomosci e-mail (temat, tres¢, odbiorca), a uzytkownik zobaczy
okno redagowania wiadomo$ci z wpisanymi informacjami, ale musi po-
twierdzi¢ wysytanie (a konto e-mail musi by¢ skonfigurowane na telefo-
nie);

e SmsComposeTask — uruchomienie programu redagowania wiadomosci
SMS, mozna zdefiniowa¢ odbiorcg i tres¢, ale to uzytkownik musi po-
twierdzi¢ wysylanie;

o WebBrowserTask — uruchomienie przegladarki internetowej z zatado-
wanym z poziomu programu uzytkownika adresem URL;

SearchTask — uruchomienie aplikacji Bing z hastem do wyszukania;

o MediaPlayerLauncher — uruchomienie programu Muzyka+Wideo
z zatadowanym plikiem do odtwarzania;

e MarketplaceDetailsTask — uruchomienie sklepu i pokazanie szczegdtow
konkretnej aplikacji;

MarketplaceHubTask — uruchomienie programu Sklep;

o MarketplaceSearchTask — uruchomienie wyszukiwania w Sklepie
i wySwietlenie wynikéw wyszukiwania;

o MarketplaceReviewTask — uruchomienie Sklepu w celu wyswietlenia
strony oceny i recenzji dla okreslonego produktu
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e SaveEmailAddressTask — uruchomienie programu Kontakty w celu zapi-
sania lub dodania do istniejacego kontaktu adresu e-mail z programu

uzytkownika

e SavePhoneNumberTask — uruchomienie programu Kontakty w celu za-
pisania lub dodania do istniejagcego kontaktu numeru telefonu

Z programu uzytkownika,

e SaveAppointmentTask — uruchomienie programu Kalendarz i zapis no-

wego spotkania.

Po uruchomieniu (pokazaniu) zadania na ekranie pojawia si¢ okno odpo-
wiedniego programu, a po zakonczeniu zadania program uzytkownika zostanie
wznowiony. Przyktadowo, aby uruchomi¢ opcje dzwonienia pod dany numer

telefonu mozna postuzy¢ sie konstrukcja jak w przyktadzie 5.10.

Przvkitad 5.10. Wykorzystanie telefonu

// automatyczne tworzenie anonimowego obiektu, ustawienie jego
// wtasciwosci PhoneNumber na numer telefonu

// oraz wywotanie na nim metody Show()

(new PhoneCallTask() { PhoneNumber = "+48815384368" }).Show();

Z kolei aby wywota¢ okno redagowania wiadomosci e-mail mozna wykorzy-
sta¢ takg konstrukcje, jak W przyktadzie 5.11. Podczas gdy w przyktadzie 5.10
zastosowano skrocong wersje jednolinijkows, w 5.11 podana jest wersja bar-

dziej rozbudowana.

Przykiad 5.11. Wykorzystanie komponowania wiadomosci e-mail

var n = new EmailComposeTask();

n.To = "billg@contoso.com"; // adres odbiorcy
n.Subject = "Wazne!"; // temat

n.Show(); // pokazanie okna

5.4.2. Choosers

Choosers (,,wybieracze”) sa konstrukcja analogiczng do Launchers, ale potrafig
one zwraca¢ do programu uzytkownika wyniki swojego dziatania. Aby umozli-
wi¢ zwracanie wynikow, program uzytkownika musi obstuzy¢ odpowiednie

zdarzenia zakonczenia dziatania Choosers.
Dostepne sg nastepujace Choosers:

e CameraCaptureTask — uruchomienie programu Aparat w celu zrobienia

zdjecia;

e EmailAddressChooserTask — uruchomienie programu Kontakty i umoz-
liwienie uzytkownikowi zaznaczenia okreslonego adresu e-mail danego

kontaktu;
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PhoneNumberChooserTask — uruchomienie programu Kontakty i umoz-
liwienie uzytkownikowi zaznaczenia okre$lonego adresu e-mail danego
kontaktu;

PhotoChooserTask — uruchomienie programu Zdjecia, i umozliwienie
uzytkownikowi wyboru pliku z danym zdjeciem (obrazem);

Contacts — uruchomienie programu Kontakty w celu wyszukania kon-
taktu na podstawie adresu e-mail czy numeru telefonu, przekazywane sg
wszystkie dane na temat kontaktu;

Appointments — uruchomienie programu Kalendarz i wybor pewnego
spotkania (terminu).

Kontakty (Contacts) oraz Terminy (Appointments) zawarte sa w przestrzeni
nazw Microsoft.Phone.UserData, podczas gdy pozostate — w przestrzeni nazw
Tasks, jak wszystkie Launchers.

W celu wykorzystania tego mechanizmu w przyktadzie 5.12, aby pobraé
zrobione przez uzytkownika zdjecie — zastosowano CameraCaptureTask.
W konstruktorze strony inicjalizowany jest obiekt klasy CameraCaptureTask
oraz dodawana jest procedura obstugi zdarzenia Completed tej klasy. Chooser
uruchamiany jest automatycznie. W obstudze zdarzenia nastepuje sprawdzenie,
czy zadanie si¢ powiodlo i jesli tak, to do kontrolki Image fadowany jest zrobio-
ny przez uzytkownika obrazek.

Przvkitad 5.12. Wykorzystanie CameraCaptureTask

public partial class MainPage : PhoneApplicationPage

{

()

CameraCaptureTask cct;
// Constructor
public MainPage()

{

}

InitializeComponent();

cct = new CameraCaptureTask();
cct.Completed += cct_Completed;

cct.Show();

void cct_Completed(object sender, PhotoResult e)

{

if (e.TaskResult == TaskResult.OK)
imagel.Source =
new BitmapImage(new Uri(e.OriginalFileName));
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5.4.3. Wlasne protokoly

W Windows Phone 8 aplikacja moze wystawi¢ wlasny punkt wejscia procedury,
ktory inne aplikacje moga wykorzysta¢, aby ja uruchomi¢. To realizowane jest
poprzez rejestracje wiasnego protokotu, podobnego w dzialaniu do znanych
HTTP czy HTTPS. Wlasnym protokotem moze by¢ kazdy, ktory nie jest zare-
zerwowany w systemie. Inne aplikacje moga przekaza¢ pewne dodatkowe dane
uruchamiajgc aplikacje z danego protokotu.

W pliku WMAppManifest.xml w sekcji <Extensions> (nalezy ja doda¢ po
sekcji Tokens) nalezy doda¢ nowy element <Protocol>. Przyktad 5.13 prezentu-
je dodawanie protokotu o nazwie foo, czyli bedzie on realizowany przez adresy
URI w postaci foo://cokolwiek. Aby otworzy¢ plik w postaci edytora XML, a nie
edytora graficznego, nalezy klikna¢ prawym przyciskiem myszy i wybra¢ Open
with... -> XML Editor.

Przykiad 5.13. Rejestracja protokotu foo

<Extensions>
<Protocol Name="foo"
NavUriFragment="encodedLaunchUri=%s"
TaskID="_default"
/>

</Extensions>

Niezbedne jest tez sprawdzanie danych protokotu przy uruchomieniu aplika-
cji (Przyktad 5.14). Wykorzystamy do tego klas¢ pochodna od klasy UriMapper,
a aplikacja bedzie przekazywa¢ wynik do strony MainPage.xaml z wykorzys-
taniem parametrow, ktore podano w pierwszym rozdziale.

Przyktad 5.14. Wiasna klasa UriMapper

public class MyAppUriMapper : UriMapperBase
{

public override Uri MapUri(Uri uri)
{ string tempUri = uri.ToString();
if (tempUri.StartsWith("/Protocol?encodedLaunchuUri="))

{

string deeplink =
tempUri.Substring(tempUri.Index0f("foo"));
return new Uri("/MainPage.xaml?deepLink=" + deeplink,
UriKind.Relative);

}

else

{ return uri;

}

}
¥
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Kolejny krok to dodanie do ramki RootFrame w pliku App.xaml.cs instrukcji
uruchamiania MyAppUriMapper (Przyktad 5.15). Mozna to wykona¢ na przy-
ktad po metodzie InitializePhoneApplication.

Przykiad 5.15. Ustawienie Mappera

RootFrame.UriMapper = new MyAppUriMapper();

W metodzie OnNavigatedTo strony MainPage mozna teraz odczyta¢ dane,
ktére zostaly przekazane do strony z protokolu w sposob zaprezentowany na
przyktadzie 5.16.

Przykiad 5.16. Odczyt danych z adresu URI strony

protected async override void OnNavi-
gatedTo(System.Windows.Navigation.NavigationEventArgs e)
{
base.OnNavigatedTo(e);
if (NavigationContext.QueryString.Any())
{ StringBuilder sb = new StringBuilder();
foreach (var key in NavigationContext.QueryString.Keys)

{

sb.AppendLine(key + ": +
NavigationContext.QueryString[key]);

}
MessageBox.Show(sb.ToString(), "Querystring",

MessageBoxButton.OK);

W tym momencie aplikacja zostanie uruchomiona automatycznie, kiedy taki
adres zostanie gdziekolwiek wykorzystany. Na przyktad na stronie internetowej
po kliknieciu na link postaci:

<a href="foo://someText">

Open Custom Protocol foo://someText </a>
aplikacja si¢ uruchomi i pokaze przekazane informacje.

5.4.4. Pozostale mechanizmy

Windows Phone 8 wprowadzil tez mozliwos¢ rejestracji dowigzan do plikow
0 okre$lonym typie w podobny sposob jak jest to robione przy wlasnych proto-
kotach (takze sekcja Extensions w WMAppManifest.xml).

Dostepny jest takze mechanizm do odczytu plikow (powigzanych z aplikacja)
z karty SD oraz bezposredni zapis do kontaktow bez zgody uzytkownika, jednak
te kontakty znikng kiedy aplikacja zostanie odinstalowana.
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5.5. Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 5.1.

Napisz aplikacje, ktora bedzie notatnikiem zapisujacym dane do pliku
i odczytujacym dane z pliku, aby byly wciaz widoczne po zamknigciu i po-
nownym otwarciu aplikacji.

Zadanie 5.2.

Napisz aplikacjg, ktora przechowa dane dotyczace studentdw z rozdziatu 2
w bazie SQL CE. Nastepnie dodaj do aplikacji mozliwo$¢ zapisu danych
studenta do danych kontaktowych telefonu poprzez odpowiednie mechanizmy
systemu.

Zadanie 5.3.

Napisz aplikacj¢, ktora wczyta zrobione przez uzytkownika zdjecie 1 je
wyswietli w pelnej wielkosci, pozwalajac na jego dowolne przesuwanie.
Wykorzystaj w tym celu odpowiednie kontrolki zwigzane z przewijaniem.



6. Projektowanie i publikowanie aplikacji

6.1. Wstep

Aplikacje dla platformy Windows Phone moga by¢ na telefonach zwyktych
uzytkownikow instalowane tylko z poziomu Sklepu. Tylko telefony odblokowa-
ne narz¢dziem Phone Registration (opisanym w podrozdziale 6.5) maja mozli-
wo$¢ pracy z aplikacjami zbudowanymi w trybie debugowania i przestanymi
przez kabel USB.

Aby opublikowa¢ aplikacj¢ w sklepie z aplikacjami, niezbe¢dne jest posiada-
nie oplaconego konta Windows Phone Dev Center, a jego koszt w momencie
pisania tej ksigzki zostal obnizony do 19 dolaréw rocznie. Umozliwia to odblo-
kowanie do 3 telefonow oraz publikowanie aplikacji i zarabianie na nich.

Mozliwe jest tez odblokowanie za darmo jednego telefonu i testowanie na
nim do 2 aplikacji instalowanych spoza sklepu.

6.2. Uprawnienia aplikacji i manifest

W poprzednich rozdziatach kilkukrotnie byto wspomniane o uprawnieniach
aplikacji oraz manifescie, pliku WMAppManifest.xml. Plik ten grupuje pewne
informacje publikowane wraz z aplikacjag w sklepie, okreslajac jej wlasciwosci.
Przede wszystkim sa to uprawnienia aplikacji, obstugiwane rozdzielczosci oraz
ikona aplikacji. Po otwarciu pliku manifestu w Visual Studio pojawia si¢ gra-
ficzny edytor, ktory przedstawiono na rysunku 6.1.

Korzystajac z graficznego edytora manifestu mozliwe jest ustalenie widocz-
nej w systemie nazwy aplikacji, jej opisu, glownej strony, ikony aplikacji wi-
docznej na liscie na ekranie startowym.

Kolejng wazng rzecza sg obstugiwane rozdzielczosci — domys$lnie aplikacja
si¢ automatycznie skaluje, wigc obstuga zmodyfikowanych rozdzielczosci nie
wymaga ingerencji od strony programisty. Problem moze si¢ jednak pojawi¢
przy specyficznych uktadach ekranu lub przy grach, gdzie wymagane najpierw
beda odpowiednie testy.

Kolejne opcje dotycza ikon i nazw kafelkow na ekranie gtdéwnym oraz ich
szablonu. Zalecane jest, aby ikony dla poszczegolnych wersji kafelkow (maty,
sredni, ewentualnie duzy) byly przygotowywane oddzielnie, aby caty czas za-
chowywaty wysoka jako$¢ obrazu. Mozliwe jest rowniez ustalenie podpisu pod
kafelkiem na ekranie gtéwnym, ktory bedzie inny niz nazwa aplikacji na liscie

aplikaciji.
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Application Ul Capabilities Requirements Packaging

Use this page to set the Ul details that identify and describe your application.

Display Mame: PhoneAppl

Description: Sample description|

Mavigation Page: MainPage.xaml

App lcon:
I

Supported Resolutions: E E
wvga wxga 720p

Tile Template: TemnplateFlip v

[] Support for large Tiles

Tile Title: Phonefppl
Tile Images: Small: Medium: Large: *
I I I

Rys 6.1. Graficzny edytor manifestu

6.2.1. Uprawnienia

Kolejna sekcja, Capabilities, okresla uprawnienia dla konkretnej aplikacji (Ry-
sunek 6.2). Jak wspomniano w przyktadzie Map, aplikacja bez okreslonych
uprawnien zostanie zatrzymana z wyjatkiem w sytuacji, kiedy sprobuje dostac
si¢ do elementow objetych uprawnieniami. W przypadku kiedy aplikacja publi-
kowana jest w Sklepie, automatyczne systemy statycznej analizy kodu analizujg
1 wybieraja najmniejszy zbior uprawnien wymaganych przez aplikacje.
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Application Ul Capabilities Requirements Packaging

Use this page to specify the capabilities used by your application.

Capabilities
pa Description

[ ] ID_CAP_APPOINTMENTS

Provides access to appointment data.

[ ID_CAP_CONTACTS More Info..
[ ID_CAP_GAMERSERVICES

[ ID_CAP_IDENTITY_DEVICE

[ ID_CAP_IDENTITY_USER

[ ID_CAP_ISV_CAMERA

(] ID_CAP_LOCATION

[ ID_cap_map
ID_CAP_MEDIALIB_AUDIO

[ ID_CAP_MEDIALIE_PHOTO
ID_CAP_MEDIALIB_PLAYBACK

[ ID_CAP_MICROPHONE
ID_CAP_METWORKING

[ ID_CAP_PHOMEDIALER

[ ID_CAP_PROXIMITY

[ ID_CAP_PUSH_NOTIFICATION

[ ID_CAP_REMOVABLE_STORAGE
ID_CAP_SENSORS
ID_CAP_WEBBROWSERCOMPONENT
[ ID_CAP_SPEECH_RECOGNITION

] Ip_cap_valp

(1 ID_CAP_WALLET

[ ID_CAP_WALLET_PAYMENTINSTRUMENTS
[ ID_CAP_WALLET_SECUREELEMENT

Rys 6.2. Sekcja ustawien uprawnien

Uprawnienia widoczne sg przez uzytkownika w chwili przegladania aplikacji
w Sklepie, przez co moze on zwroci¢ uwage na aplikacje potrzebujace nadmier-
nych uprawnien i ich nie zainstalowac.
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Najpopularniejsze uprawnienia opisane sa w tabeli 6.1.

Tabela 6.1. NajczeSciej stosowane uprawnienia aplikacji

ID_CAP_APPOINTMENTS Dostep do danych kalendarza

ID CAP_CONTACTS Dostep do danych kontaktow

ID_CAP_IDENTITYDEVICE Dostep do identyfikatora urzadze-
nia, jego nazwy lub modelu

ID_CAP_ISV_CAMERA Bezposredni dostep do aparatu fo-
tograficznego

ID CAP_LOCATION Dostep do systemu GPS

ID CAP_MAP Dostep do kontrolki Map

ID CAP_NETWORKING Dostep do sieci

ID_CAP_SENSORS Dostep do danych z czujnikow

ID_CAP_WEBBROWSERCOMPONENT | Dostep do kontrolki WebBrowser

Trzecia sekcja manifestu, Requirements, okresla obowigzkowe wymogi dla
aplikacji (rysunek 6.3). Mozliwe jest, ze aplikacja wymaga pewnych sprzeto-
wych funkcji. W takiej sytuacji aplikacja nie pojawi si¢ na liscie aplikacji prze-
znaczonych dla danego telefonu w Sklepie, a po jej znalezieniu w inny sposob
uzytkownik zostanie poinformowany, ze aplikacja jest niekompatybilna z jego
telefonem.

Takich opcji nie nalezy zaznaczaé, jesli aplikacja korzysta z pewnych ele-
mentoéw, ale ich nie wymaga — np. potrafi dziata¢ bez cyfrowego kompasu lub
zyroskopu, ale w inny sposob.

Ostatnia sekcja manifestu, Packaging, okresla pewne dodatkowe informacje
dotyczace samej aplikacji (takie jak obstugiwane jezyki, domyslny jezyk, wersja
pliku), ktore sg pokazywane w Sklepie.
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Application Ul Capabilities W Packaging

Use this page to specify the hardware requirernents of your application.

Hardware Requirements e
Description

[]ID_REQ_NFC App requires a phone with a chip that enables Me:
1 ID_REQ FRONTCAMERA Selecting this cption prevents the app from install
[] ID_REQ_REARCAMERA More Info...

] ID_REQ_MAGNETOMETER
] ID_REQ_GYROSCOPE

Rys 6.3. Wymagania aplikacji

6.3. Certyfikacja aplikacji

Zanim aplikacja zostanie opublikowana w Sklepie, musi przej$¢ testy przepro-
wadzane przez pracownikow firmy Microsoft. Testowane sg, oprocz poprawno-
$ci dziatania aplikacji, specyficzne dla Windows Phone wymagania certyfika-
cyjne. Wymagania sg czgsto uaktualniane i zmieniane, aby dostosowac je do
zmieniajacych si¢ wymogoéw rynku. Aktualne wymagania certyfikacyjne do-
stepne sg na stronie:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windowsphone/develop/
hh184843%28v=vs.105%29.aspx

6.3.1. Wymogi co do aplikacji

Podstawowa, najwazniejsza zasada w sekcji ogélnych wymogow co do aplikacji
jest, ze aplikacja nie moze w zaden sposob narusza¢ bezpieczenstwa albo funk-
cjonalnosci aplikacji na telefonie, Sklepu, ani wplywaé¢ w nielegalny sposob na
uzytkownikow.

Wymagane sg rowniez zgodne z prawem amerykanskim restrykcje co do
weryfikacji wieku przy mozliwosci tworzenia kont do systemoéw wymiany in-
formacji. Niezbedne jest w aplikacjach podawanie polityki prywatnosci przy
wykorzystaniu danych geolokalizacyjnych, dostepu do kontaktow lub fotografii,
zwlaszcza, kiedy mozliwe jest wysytanie ich na zdalne serwisy internetowe.


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windowsphone/develop/%20hh184843%28v=vs.105%29.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windowsphone/develop/%20hh184843%28v=vs.105%29.aspx
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6.3.2. Wymogi co do zawartoSci

Aplikacje dla platformy Windows Phone nie mogg, z oczywistych powoddow,
narusza¢ zadnych praw do nazw firm i aplikacji, czy tez logo.

Zabronione jest rowniez przedstawianie lub zachgcanie do wrogosci
I okrucienstwa wobec ludzi i zwierzat w realnym $wiecie. Z podobnych wymo-
gow aplikacja nie moze promowac¢ nielegalnych srodkdéw odurzajacych, alkoho-
lu, narkotykow oraz uzywania broni.

Zabronione w aplikacjach jest przedstawianie nagosci i szeroko pojetej por-
nografii. Reguly te sa wspolne dla wszystkich rynkoéw na jakich moze zosta¢
opublikowana aplikacja, ale moga w niektorych krajach obowigzywa¢ dodatko-
we wymogi — na przyktad aplikacja na rynku chinskim nie moze odnosi¢ si¢ do
terytoriow o spornym statusie politycznym.

6.3.3. Wymogi co do publikowania aplikacji

Aplikacja musi korzysta¢ tylko z udokumentowanych APl —w aplikacjach Win-
dows Phone 7 zabronione jest korzystanie z mechanizméw COM Iub P/Invoke.
To zalecenie zostato zmodyfikowane dla potrzeb Windows Phone 8, gdzie moz-
na korzysta¢ z odpowiedniej listy dozwolonych API.

Aplikacja musi by¢ zbudowana w konfiguracji Release, bez danych debugu-
jacych (nie dotyczy to aplikacji przeznaczonych do dystrybucji w wersji testo-
wej), musi zosta¢ takze opublikowana przynajmniej w jednym jezyku wyswie-
tlania Windows Phone.

Podczas umieszczania aplikacji w sklepie nalezy umie$ci¢ roOwniez zrzuty
ekranu aplikacji, bez umieszczania informacji dla programistow czy sktadowych
emulatora. Wsrod wymogow podane sa rowniez informacje dotyczace dozwolo-
nej wielkosci ikon w aplikacji i widocznych w Sklepie.

6.3.4. Wymogi techniczne

Sekcja wymogdéw technicznych jest najszerszg w Sklepie. Wsrdd nich najwaz-
niejsze jest, aby:

o aplikacja obstugiwata wiele urzadzen spetniajgcych ewentualne warunki
techniczne;

e aplikacja obstugiwata wszystkie wyjatki, ktore moze napotkaé. Jesli
aplikacja ,,wywroci si¢” podczas testowania, najprawdopodobniej nie
przejdzie certyfikacji;

o aplikacja nie moze powodowac¢ braku odpowiedzi urzadzenia na wiecej
niz 3 sekundy bez wys$wietlania paska postgpu lub wskaznika zajetosci;

o aplikacja musi pokaza¢ pierwszy ekran po 5 sekundach od startu, a po
20 sekundach musi obstugiwa¢ juz interfejs uzytkownika;

e przycisk Wstecz musi zapewnic tylko i wylacznie nawigacje wstecz;
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e Wwcisniecie przycisku wstecz na pierwszym ekranie aplikacji musi jg za-
mykac;

e Wwecisnigcie przycisku wstecz podczas pokazywania menu albo okna dia-
logowego musi je anulowac;

e W przypadku gier przycisk Wstecz powinien wstrzymywac rozgrywke;

e aplikacja nie moze przekracza¢ 90 MB zajetej pamigci w Windows
Phone 7.1;

e aplikacja nie moze przeszkadza¢ w wykonywaniu potaczen telefonicz-
nych i odbieraniu/wysylaniu wiadomo$ci SMS. Nie moze réwniez prze-
sta¢ dziata¢ w momencie nadejscia potaczenia telefonicznego lub SMS;

o aplikacja nie moze zawiera¢ zto§liwego oprogramowania.

W przypadku specjalnych typow aplikacji istniejg dodatkowe wymagania.
Dotyczg one aplikacji wykorzystujacych geolokalizacj¢, dziatajacych pod ekra-
nem blokady, odtwarzaczy multimedialnych lub aplikacji typu VolP.

6.3.5. Store Test Kit

Wymogi certyfikacyjne mozna przetestowaé otwierajac Store Test Kit zawarty
w menu kontekstowym projektu Windows Phone. Dostgpna tam lista testow jest
aktualizowana na biezaco ze zmienianymi wymogami certyfikacyjnymi.

Dostegpne sa testy automatyczne, sprawdzajace wielkos¢ i format ikon oraz
zrzutow ekranu, jak rowniez wielko$¢ plikow wynikowych czy wymogéw pa-
migci i czasu uruchomienia.

Jest rowniez lista rgcznych testow (Rys. 6.4) zgodnych ze wszystkimi wyma-
ganiami certyfikacyjnymi, wraz z informacjami jak przeprowadzi¢ dany test.
Przejscie jednak testow w zbiorze testowym nie gwarantuje przejscia certyfikacji
w Sklepie.
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WMAppManifest.xml Appxaml.cs MainPage.xaml.cs MainPage xaml

Application Details

Automated Tests

Below are the list of manual testcases. Follow the instructions below to execute the testcases before submitting the app to store.

Passed:0 Failed:0 Pending: 50

Manual Tests Result Test Name Test Description

* View the App list.

) Pending v | Required app images « Verify that the App list image is representative of the

* From the App list, tap and hold the App list image an
to start',

* Verify that the default Tile image on the Start screen i
representative of the app.

= If applicable, resize the default Tile and verify that the
representative of the app.

More info...

= 1 c * Install your app on two or more Windows Phone dev
© Pending * | Multiple devices support . Venfyg;atthipapp can install and uninstall without e
= After testing the above, ensure your app is installed, ¢

» Comprehensively test app functionality and features
there are no device-specific issues.

* Verify that the app does not cause the device to stop
or crash.

More info...

= * Launch your app.
© Pending * | App closure . Navigatgthmup;houtthe app, and then close the apg

* Verify that unexpected behavior does not occur durir
process.

* Verify that the app remains responsive to user input
interaction following an app error.

More info..

= 3 * Launch your app.
© Pending * | App responsiveness . Thorougyhly ta:tpthe app features and functionality.

* While testing the app, verify that the app does not be
unresponsive for more than three seconds.

* Verify that a progress indicator is displayed if the app
operation that causes the device to appear to be unre
mare than three seconds.

+ If a progress indicator is displayed, verify that the apg
user with an option to cancel the operation being pel

More info...

) Pending v | App responsiveness after being closed + Launch your app.

» Close the app using the Back button, or by selecting
function from the app menu.

* Launch your app again.

« Verify that the app launches normally within 5 secon
responsive within 20 seconds of launching.

More info...

Rys 6.4. Store Test Kit z otwartg listg recznych testow

6.4. Publikowanie aplikacji w Sklepie

Kiedy aplikacja zostala zbudowana, a programista posiada optacone konto
w Sklepie, mozliwe jest jej opublikowanie, a takze $ledzenie popularnosci, zaro-
bionych pieniedzy na sprzedazy aplikacji ptatnych, jak réwniez analizy ewentu-
alnych btedow, ktore sa wysylane z telefonow z wiaczona opcja informowania

0 problemach.
Przedstawiony na rysunku 6.5 fragment okna Dashboard w Sklepie prezentu-

je liste aplikacji ostatnio dodanych, ktore nie przeszly certyfikacji, a takze wy-
kresy popularnosci pobran wszystkich aplikacji wtasciciela konta.
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Messages

Account Apps

Your account info is up-to-date.
Certification failed

Wednesday, November 7, 2012

More
Financial summary
uUsD usD
Last payment Paid to date
August 2012 August 2013
Highlights
App downloads
8/4/2013 - 9/2/2013
97 20 10k
18 9k
97
16 8k
20 ” A 7k
15 . ™ S
T 10 AV4 Sk 3
= E
15 s a B
2 6 3k
4 2k
2 Tk
0 ok
m M m M M

Rys 6.5. Okno Dashboard konta programisty w Sklepie

W przypadku dodawania nowej aplikacji do sklepu wymagane jest migdzy
innymi podanie jej nazwy (widoczne w panelu programisty), kategorii, ceny
oraz rynkow na jakich bedzie dostgpna. Fragment tego okna przedstawiono na
rysunku 6.6.
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App Name
App alias®
This name is used to refer to your app here on Dev Center. The name your customer sees is read directly from your XAP file.

App Category

The Category and Subcategory determine where the app will be listed in the Store. Learn mare.

Category*

<select one> ~

Subcategory

Pricing

Base price*

Free or paid? If paid, how much? Learn how this affects pricing in different countries/regions.

0.00 v| PLN

[0 Offer free trials of this app. Before you select this option, make sure you've implemented a trial experience in
your app. Learn more,

Market distribution

For certain markets, you'll need to provide a game rating to distribute your game. If you don't provide the
appropriate info, we can't distribute the game in those markets. Learn more.

Rys. 6.6. Okno dodawania nowej aplikacji

Po spetnieniu tych wymogdéw mozna na serwer zatadowac plik XAP, paczke
aplikacji, wygenerowana w Visual Studio, gdzie statyczna analiza paczki auto-
matycznie wygeneruje migdzy innymi nazwe oraz ikonografie aplikacji
w dostgpnych jezykach. Wystana do celow certyfikacji aplikacja moze zosta¢
opublikowana od razu w Sklepie lub po recznym kliknigciu akceptacji.
O wyniku certyfikacji autor zostanie powiadomiony wiadomosciag e-mail.

Kiedy aplikacja jest opublikowana w Sklepie, a uzytkownicy moga ja pobie-
ra¢, programista ma mozliwo$¢ analizy statystyk dotyczacych aplikacji, jak
przedstawiono na rysunkach 6.7 i 6.8 oraz zmiany jej opisu w Sklepie lub cen,
za jaka jest dostepna.
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You should be able to find all the details about your app here. Click the relevant tab below to see info
about the published status of your app, pricing, reviews, and other interesting info.

Update app Hide app in Store

Lifecycle Reviews | Pricing | Details = Products

We've collected relevant stats about your app from the last 30 days, so you can track download and performance.

App downloads

12 600
11 550
10 500
9 450
8 400
7 350 o
2z
= =
o
3 B 300 E
3
5 250
4 200
3 150
2 100
1 50
o V]
m (] (] m m
= =) = = =
o o o o o
un ™ [=1] w ™
= = = o =
o oo oo oo =]
(=] (=] (=] (=] (=]
— daily =— cumulative

Rys. 6.7. Popularno$¢ aplikacji w jej szczegotach
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Countries/regions where you've received reviews or ratings

All v
Translate with Microsoft® Translator
English v

*
Uzytkownik
8/4/2013

RM-914_eu_pcland_362

L. 8.0 8 & ¢
Uzytkownik
7/24/2013

Windows Phone 85 by H”

*

b/29/ 2013
RM-814_im_india_2¢&

w0

Wk K
Uzytkownik

6/5/2013

Windows Phone 85 by H”

Rys 6.8. Oceny aplikacji widoczne dla programisty
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6.4.1. Odrzucenie aplikacji podczas certyfikacji

Jesli aplikacja nie spelnia wymogdéw certyfikacyjnych moze zosta¢ odrzucona.
Programista dostaje wtedy wiadomos¢ e-mail z informacjami o wersji aplikacji
testowanej, testowanych telefonach, wymogach, ktére nie zostaty spetnione oraz
ewentualne dodatkowe komentarze testerow co doktadnie nie zostato spetnione.
Na rysunkach 6.9 oraz 6.10 zademonstrowano przyktadowy btedny wynik

testu certyfikacyjnego.

Windows® Phone Marketplace

Certification Test Results

Application Details Application Test Details

Mame: | Capabilities Tested: Metworking
Version;
Company Name: Language(s): EnglishMNorthAmenica
Windows Phone OS5 Version: 7.1
Test ID: 430730 Result: Failed
[Failure Summary- 5.1.4
Submission Received: 12/12/2012 Exception|s) Applied: Nore
Testing Completed: 12162012

{hitpeiigo. microsoft comfwlink?LnklD=183220) and

please submit 3 support ticket usi Supp

Formi in the Dev Center Dashboard (hitt:Vigo.microsoft.comilinkid=0Te2121).

Windows Phones Tested: LG Optimus 7, Mokia Lurnia 510, Nokia Lurnia 520, Samsung Focus Flash

Technical

5.1 Application Reliability

Requirements

The application must be testable when it &
submitted to Windows Phene Marketplace. If itis
mot poasible to test your application for any
reason, including, but not limited to, the iterms

below, your application rmay fail this reguirement.

- If your application requires credentials, you must
include them in the Test notes or Instructions fleld
when submitting your application on App Hub.
The credentials must be valid

Examples of credentials Include:
- Login credentials. For example, If your

application requires a usemame and password to

Expected Result
Test Process Required
L Launch The apglication

2. Ersure the application Is testable with primary

functionaliny

© 2012 Micyosaft Corporation. 81 fights nesene age 1

Rys 6.9. Pierwsza strona z informacjami o niepowodzeniu testu.
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W przyktadowych zrzutach ekranu przedstawionych na rysunkach 6.9 i 6.10
aplikacja nie mogta zostaC przetestowana, poniewaz nie uruchamiata si¢ po-
prawnie na zadnym z testowanych urzadzen.

Comments: The application cannot be tested for compliance for Windows Phone 7 Appication Certfication Regquirements Result: Fail
because it fails to launch on all Windows Phone 7 devices.

Rys 6.10. Fragment drugiej strony z komentarzem testera

Testerzy potrafig tez znalez¢ wiele innych btedow w dzialaniu aplikacji, ktore
mogly zosta¢ pominigte przez testy programisty. Jeden z autorow niniejszej
ksigzki wystat aplikacje, ktora zostata odrzucona, poniewaz nastgpowatl nieob-
stugiwany wyjatek po 37 (sic!) naci$nigciach klawisza Dalej.

6.5. Rejestracja telefonu

Aby mozna bylo wykorzysta¢ wlasny telefon z systemem Windows Phone do
testowania swoich aplikacji niezbedne jest jego odblokowanie. Do sierpnia 2013
roku tylko programisci dysponujacy optaconymi kontami mogli wykonaé te
operacj¢. Obecnie ograniczenie to zostato zniesione i wymagane jest tylko po-
siadanie konta Microsoft Account.

Po zainstalowaniu pakietu SDK nalezy uruchomi¢ narzedzie Windows Phone
Developer Registration. Przedstawiono je na rysunku 6.11.

Kiedy narzedzie nawigze kontakt z urzadzeniem mozliwe jest, ze przycisk
Register zmieni si¢ na Unregister jesli urzadzenie jest juz zarejestrowane. Jesli
nie jest, to wybranie tej opcji spowoduje wyswietlenie okna logowania do konta
Microsoft, do ktorego zostanie przypisany odblokowany telefon.

Pojedyncze konto Microsoft moze odblokowaé jeden telefon, na ktory beda
mogly zosta¢ zatadowane maksymalnie 2 aplikacje spoza Sklepu. Konto Micro-
soft powigzane z kontem Sklepu moze jednak zarejestrowac do 3 telefonow, na
ktore bedzie mozna zatadowa¢ do 10 wlasnych aplikacji.

tadowanie aplikacji na telefon mozliwe jest z poziomu Visual Studio lub
z poziomu narzgdzia Application Deployment (Rys. 6.12), kiedy dysponujemy
plikiem XAP.
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Developer Phone Registration . Windows Phone

This tool unlocks your phone for debugging and testing Windows phone apps. To use this tool you
must have the following:

= A current developer account.
+ The Microsoft ID and password associated with your developer account available.
= A Windows Phone that is connected to your computer, powered on, and screen unlocked.

For more information about registering as a developer, see Registration Info.

Status: Trying to detect Windows Phone device connected to the PC_.

Register

Rys 6.11. Narzgdzie Windows Phone Developer Registration
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Application Deployment BR Windows Phone

This tool allows you to install a prepackaged XAP on a registered Windows
Phone.

Please select the device target for installation and the XAP to be installed, and
click "Deploy”

Target: | Device

AP |

Status:

Rys 6.12. Narzegdzie Application Deployment

6.6. Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 6.1.

Uzyj mechanizméw emulatora do stworzenia zrzutéw ekranu aplikacji.

Zadanie 6.2.

Wykorzystaj Store Test Kit i przetestuj jedna ze stworzonych przez siebie
aplikacji na zgodno$¢ z wymogami certyfikacji. Przetestuj dziatanie aplikacji
korzystajac z Simulation Dashboard.

Zadanie 6.3.

Uruchom narzegdzie do rejestracji telefonu i sprawdz stan rejestracji fizycznego
urzadzenia dostepnego na laboratorium.



Bibliografia

[1] Andrew Troelsen, Jezyk C# 2010 i platforma .NET 4, PWN, 2011

[2] Marcin Lis, C#. Praktyczny kurs, Helion, 2012

[3] Charles Petzold, Programming Windows Phone 7, Microsoft Press, 2010

[4] Andrew Whitechapel, Windows Phone 7 Development Internals, Mi-
crosoft Press 2012

[5] Andrew Whitechapel, Windows Phone 8 Development Internals Pre-
view 1, Microsoft Press 2012

[6] https://dev.windowsphone.com/

[7] http://developer.nokia.com/Community/Wiki/What%27s_new_in_Wind
ows_Phone_8



https://dev.windowsphone.com/
http://developer.nokia.com/Community/Wiki/What%27s_new_in_Windows_Phone_8
http://developer.nokia.com/Community/Wiki/What%27s_new_in_Windows_Phone_8

Indeks

Activated, 21, 35, 36
akcelerometr, 51
Akcelerometr, 56
akcesory, 39, 47

App.xaml, 16, 34, 85
Application.Resources, 17
Assemblylnfo.cs, 21
Binding, 40

Capabilities, 55, 88
Certyfikacja, 91

Choosers, 82

Closing, 21, 35
CoreApplication, 12
DataContext, 40, 47, 78
Deactivated, 21, 35, 36
Dispatcher, 58, 71
Emulator, 22
GeoCoordinateWatcher, 52
Grid, 27

ID_CAP_MAP, 55
INotifyPropertyChanged, 47, 78
Isolated Storage, 75
IsolatedStorageSettings, 77
IVValueConverter, 44
Launchers, 81

Launching, 21, 35, 36

live tiles, 8
NavigationService, 32, 33
Panorama, 29
PhotoCamera, 61

Pivot, 29

POCO, 39
RootFrame, 21, 85
Silverlight, 12
SLAT, 11

SQL CE, 75, 77

SupportedOrientation, 31
SyndicationFeed, 69

TaskHost, 12

tombstoning, 36

Tombstoning, 36
UnathorizedAccessException, 55
UnauthorizedAccessException, 57
UnhandledException, 21

Web Service, 64

WebBrowser, 54, 64, 73
WebClient, 64, 69

WIinPRT, 13
WMAppManifest.xml, 87
XAML, 12,16

XNA, 13



	Pusta strona
	Pusta strona
	Pusta strona

