Przedmowa

Branza komputerowa nieustannie si¢ zmienia. Sprzedaz komputeréw PC powoli spada,
natomiast wzrasta sprzedaz urzadzen nowej generacji — tabletéw i smartfonéw. Zmiang
te latwo zrozumie¢, bowiem komputery nie sg juz dtuzej wykorzystywane do pracy —
komputery wykorzystywane sa obecnie do zZycia, ktdre na cale szczgécie nie polega jedynie
na wykonywaniu pracy.

Ogromny sukces komercyjny urzadzen nowej generacji sugeruje akceptacje tej zmiany
przez znaczng wigkszo$¢ spoteczenstwa, jednak dla takich firm jak Microsoft tworzy ona
spory problem. Komputery PC przez nastepne 20 lat nie beda juz tak wazne, jak to mialo
miejsce przez ostatnie dwie dekady. Systemy Windows 8.1 i Windows RT sa pierwsza
podjeta przez Microsoft proba rozwigzania tego problemu, poprzez uczynienie systemu
operacyjnego Windows ,bardziej przyjaznego” tabletom.

Microsoft dokonal tego, wprowadzajac nowy interfejs uzytkownika o nazwie
Modern UL Interfejs ten jest monochroniczny (tj. wykonujemy w nim jedna rzecz na raz),
podczas gdy normalny okienkowy system operacyjny jest polichroniczny (kilka rzeczy
na raz). Zostal on réwniez zoptymalizowany pod obstuge dotykiem.

Poza utworzeniem nowego interfejsu uzytkownika, Microsoft wprowadzit réwniez
nowy interfejs programowania aplikacji o nazwie Windows Runtime (WinRT) oraz nowy
model wykonywania i pakowania aplikacji, nazywany aplikacjami dla Sklepu Windows.
O konstruowaniu aplikacji dla Sklepu Windows porozmawiamy szczegétowo w rozdziale 2.

W niniejszej ksigzce systemy Windows 8.1 i Windows 8.1.1 RT traktowane s na réwni.
Innymi stowy, wszystkie wykonywane przez nas czynnosci beda dziala¢ na obu wspo-
mnianych wersjach tego systemu. Wszystko, co zrobimy w tej ksiazce, bedzie tez mialo
zastosowanie do aplikacji rozprowadzanych przy uzyciu Sklepu Windows.

W wigkszosci przypadkdéw caly kod bedziemy tworzy¢ sami, przy czym od czasu
do czasu bedziemy postugiwa¢ sie produktami zewnetrznymi. Wszystkie one, z wyjatkiem
komponentu Bing Maps omawianego w rozdziale 11, sa produktami otwarto Zrédlowymi,
ktérymi mozemy si¢ swobodnie postugiwac.

Zatem zaczynajmy! Na poczatek powiemy sobie wiecej na temat aplikacji, ktora
zbudujemy.




Potencjalni odbiorcy

Piszac te ksiazke staraliémy si¢ stworzy¢ pewna opowie$¢. W miare jej czytania pozwoli
Ci ona rozwing¢ Twoje umiejetnoéci tworzenia oprogramowania w §rodowisku .NET
do poziomu, w ktéorym bedziesz mégl tworzy¢ aplikacje dla Sklepu Windows. Zatozyli-
$my w tej ksiazce, ze wigkszo$¢ czytelnikéw pracuje na co dzien przy rozwijaniu aplikacji
sieciowych, lecz zostali oni poproszeni o zapoznanie si¢ z procesem tworzenia aplikacji
przeznaczonych na tablety z systemem operacyjnym firmy Microsoft.

Niektorzy czytelnicy beda mie¢ zapewne jakie§ doswiadczenie w tworzeniu tradycyj-
nych aplikacji Windows, wykorzystujac przy tym technologie Silverlight i/lub Windows
Presentation Foundation (WPF). Ksigzka ta nie skupia si¢ na tworzeniu kodu XAML,
cho¢ zawiera ona wystarczajaca liczbe przykladow, by moc biegle opanowac ten jezyk.

Powiemy sobie nieco wiecej na temat tworzonej w tej ksiazce aplikacji, by$ mogl upew-
nic¢ sie, ze ksigzka ta bedzie dla Ciebie wlasciwa. Aplikacja ta zawiera w sobie wszystkie
standardowe funkcje, jakie mozna zazwyczaj znalez¢ w aplikacjach biznesowych (ang.
line-of-business, LOB). W czasie pisania tej ksiazki tablety Windows nie zdazyly sie jeszcze
dobrze przyjac na rynku, dlatego tez omawiane w niej elementy beda mialy zastosowanie
do prawdziwych aplikacji dzialajacych na systemach Windows Mobile, Android i iOS,
ktore mielismy okazje budowa¢ przez ostatnie 10 lat.

Mimo ze budowana przez nas aplikacja bedzie aplikacja biznesowa, wszystko,
co zobaczymy i wykonamy, bedzie mialo réwniez zastosowanie do zwyklych aplikacji
konsumenckich.

Aplikacja

Jak juz wspomnieli$my, w ksiazce tej zajmiemy sie¢ budowa aplikacji biznesowej, nie zas
aplikacji konsumenckiej.

Réznica pomigedzy nimi polega na tym, ze w przypadku aplikacji konsumenckiej do-
stawca oprogramowania nie jest zazwyczaj $cisle zwiazany z klientem konicowym. Klient
znajduje aplikacje poprzez posrednie rekomendacje i/lub z poziomu katalogu sklepu
z aplikacjami. W aplikacjach biznesowych stosuje si¢ pewne proaktywne zabiegi mar-
ketingowe oraz podejmuje czynnosci tworzace relacje, majac na celu powiazanie klienta
z dostawca przy pomocy jakiej$ komercyjnej oferty. Z technicznego punktu widzenia
pomiedzy tymi aplikacjami nie ma jednak zadnej wiekszej roznicy.

Szczegdlnym przykladem w tej ksiazce jest aplikacja dedykowana ,serwisowi terenowe-
mu’. Jest to klasyczna aplikacja przeznaczona do pracy mobilnej. Do naszych obowiazkéw
nalezy sprawowanie kontroli nad dzialaniami pracownikéw. Wysytamy ich w teren w celu
wykonania jakie$ pracy — moze to by¢ co$ konkretnego (,,idZ tam i napraw to”) lub tez
co$ reaktywnego (np. kto$ ,patroluje” jaki$ obszar i zglasza ewentualne problemy).
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Aplikacja, ktérg zbudujemy — o nazwie StreetFoo — bedzie stanowi¢ polaczenie tych
dwoch ostatnich przykladow.

Utworzyliémy prosty serwer hostowany na platformie AppHarbor, ktéry bedzie stuzyl
jako ustuga wewnetrzna dla naszej aplikacji. Po zalogowaniu si¢ w aplikacji uzytkownik
pobierze z serwera zestaw ,zawierajacych problemy raportéw” Kazdy raport bedzie
czyms, co wymaga podjecia jakich$ dziatann — w naszym przykladzie chodzi o usuniecie
graffiti, ale mogloby to by¢ cokolwiek innego. Cala koncepcja aplikacji opiera si¢ na tym,
ze jej uzytkownik albo naprawi istniejacy problem, albo zglosi w niej jaki$ nowy problem.
Zaktualizowane lub nowe problemy sa nast¢pnie przesylane na serwer.

Tak wyglada podstawowa funkcjonalno$¢ naszej aplikacji. Dodatkowo przyjrzymy si¢
kilku innym rzeczom, takim jak wykonywanie zdje¢ oraz pozyskiwanie biezacej lokaliza-
cji, wykorzystujac przy tym wszystkie specjalne funkcje oferowane przez Windows 8.1/
Windows 8.1.1 RT, takie jak udostepnianie, widok przyciagania, wyszukiwanie, itd.

Rozdziaty

W rozdziatach 1 i2 zbudujmy sobie odpowiedni grunt, ktory pozwoli nam przenies¢ si¢
ze $wiata NET do $wiata WinRT.

Rozdzial 1, Przejscie z platformy .NET (Czg$¢ 1)
Rozdzial ten wyjasnia réznice pomiedzy .NET i powigzanymi z nim technologiami
(w szczegdlnosci WPF) a $rodowiskiem Windows Runtime (WinRT). Budujemy
w nim prosty interfejs uzytkownika i implementujemy w nim wzorzec MVVM.

Rozdzial 2, Przejscie z platformy .NET (Czg$¢ 2)
W tym rozdziale rozbudowujemy interfejs uzytkownika z rozdzialu 1, by byl on bar-
dziej uzyteczny. Poruszamy tu kwestie¢ odwolywania si¢ do serwera w celu utworzenia
nowego konta uzytkownika, jak réwniez szczegélowo przygladamy sie asynchronicz-
nosci — prawdopodobnie najwazniejszej rzeczy, jakiej nauczymy si¢ w czasie tworzenia
naszej aplikacji dla Sklepu Windows.

Pozostale rozdzialy tej ksiazki skupiaja si¢ juz na konkretnych obszarach dostepnego APL.

Rozdziat 3, Lokalne dane trwale
Rozdzial ten omawia baze danych SQLite. Temat ten poruszamy juz na tym etapie,
dlatego ze obecnie bez posiadania jakiego$ trwalego magazynu praktycznie nie jest
mozliwe zbudowanie jakiejkolwiek przydatnej aplikacji. Cho¢ korzystajac z odpo-
wiednich API mozemy przechowywa¢ informacje na dysku, to SQLite jest de facto
standardowgq relacyjng baza danych wykorzystywana w dzisiejszych rozwiazaniach
mobilnych. Z tego wzgledu posluzymy sie nig w naszej aplikacji.

Xi

Kup ksigzke


http://helion.pl/page354U~rt/e_1vkm_ebook

Rozdziat 4, Pasek aplikacji

W rozdziale tym prezentujemy pierwsza z nowych, dostepnych w systemie Win-
dows 8.1 funkcji: pasek aplikacji. Paski aplikacji s3 matymi panelami, ktore wyskakujac
w gornej i dolnej czeéci ekranu daja nam dostep do réznych opcji i zakladek (pasek
aplikacji w pewnym stopniu zastepuje paski narzedziowe). Przyjrzymy sie, w jaki
sposob mozemy zbudowa¢ pasek aplikacji oraz jak mozemy utworzy¢ nasze wlasne
obrazki do wykorzystania na przyciskach.

Rozdzial S5, Powiadomienia

Rozdzial ten w calo$ci poswiecony jest powiadomieniom. Powiadomienia w aplika-
cjach dla Sklepu Windows moga by¢ wykorzystywane do aktualizowania kafelkow
na ekranie startowym, dodawania do nich znaczkéw oraz do wyswietlania tzw. powia-
domieri wyskakujgcych (pojawiaja sie one w prawej dolnej czesci ekranu). Powiado-
mienia mozemy tworzy¢ i wyswietla¢ lokalnie lub tez tworzy¢ je na serwerze i wysyla¢
na wszystkie polaczone urzadzenia, wykorzystujac do tego ustugi Windows Push
Notification Services (WNS). W rozdziale tym przyjrzymy sie obu tym sposobom.

Rozdziat 6, Praca z plikami

W tym miejscu przyjrzymy si¢ szczegétowo pracy z plikami. Planujac te ksigzke nie
zamierzali$my tworzy¢ tego rozdzialu, jako ze temat ten zawsze jest wyczerpujaco oma-
wiany przez spoleczno$¢, gdy tylko pojawia sie jaka$ nowa platforma. Zamiescilismy
go jednak ze wzgledu na obsluge obrazéw. Kazdy sledzony w aplikacji raport bedzie
zawieral dokladnie jeden obraz. Zamiast przechowywac je w bazie SQLite, co bytoby
dos¢ niepraktyczne, bedziemy zapisywac je na dysku.

Rozdzial 7, Udostepnianie

W tym miejscu skupimy sie na funkcji udostepniania w Windows 8.1. Udostepnianie
zdecydowanie wyréznia strategie firmy Microsoft dotyczaca tabletéw na tle pozostalych
platform. Wiekszo$¢ platform oddziela od siebie aplikacje, utrudniajac im wzajemne
wspoldzielenie danych. Windows 8.1 dysponuje deklaratywnym modelem udostep-
niania danych, w ktérym aplikacja wskazuje typy danych, jakie bedzie udostepniad.
Dane te moga by¢ pdzniej odczytane przez inng aplikacje obslugujaca ten model
udostepniania. W rozdziale tym omoéwimy kwestie zaréwno udostepniania danych,
jak réwniez ich konsumpcji przez pozostale aplikacje.

Rozdzial 8, Wyszukiwanie

Rozdzial ten dotyczy¢ bedzie funkcji wyszukiwania w systemie Windows 8.1. Funk-
cja wyszukiwania, cho¢ w réznych wariantach, implementowana jest w zasadzie
we wszystkich aplikacjach. W systemie Windows 8.1 uzyskujemy do niej dostep
z poziomu panelu funkgji lub przy wykorzystaniu kontrolki SearchBox. My skupimy
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si¢ tu na implementowaniu funkcji wyszukiwania, ktéra pozwoli nam odnajdywa¢
nasze raporty dotyczace probleméw.

Rozdziatl 9, Ustawienia

W tym rozdziale dokonamy podsumowania funkcji specyficznych dla systemu Win-
dows 8.1, omawiajac przy tym panel ustawien. Jak wskazuje jego nazwa — panel usta-
wien jest miejscem, w ktérym programisci mogg umieszczaé ustawienia aplikacji. Jest
to réwniez powszechnie stosowane miejsce do zamieszczania faczy prowadzacych
do informacji na temat wsparcia technicznego oraz zwiazanych z zasadami prywat-
no$ci. W rozdziale tym wykorzystamy kontrolke SettingsFlyout w celu zaladowania
i wyrenderowania tekstu sformatowanego metoda Markdown.

Rozdzial 10, Lokalizacja

Na tym etapie zajmiemy si¢ pozyskiwaniem biezacej lokalizacji urzadzenia. Wigkszo$¢
mobilnych aplikacji firmowych wymaga takiej funkcjonalnosci, poniewaz czgsto za-
chodzi potrzeba posiadania pewnych ,dowodéw” dokonania okreslonej czynnosci.
Lokalizacja uzytkownika moze zosta¢ réwniez wykorzystana przy opracowywaniu
nowych danych. W rozdziale tym zajmiemy sie prostym pozyskiwaniem informacji
o lokalizacji urzadzenia, jak réwniez postuzymy si¢ kontrolka Bing Maps w celu wy-
$wietlenia w naszej aplikacji mapy.

Rozdzial 11, Korzystanie z aparatu
W tym rozdziale nauczymy si¢ korzysta¢ z aparatu urzadzenia. W mobilnych aplika-
cjach biznesowych czesto konieczne jest gromadzenie pewnych dowodéw zdjeciowych
dotyczacych wykonanej pracy (na przyklad, jesli kto§ ma za zadanie naprawic zlew,
powinien on wykona¢ jego zdjecie zaréwno przed, jak i po jego naprawie). Przyjrzymy
sie tu, w jaki spos6b mozemy tworzy¢ nowe raporty dotyczace probleméw, rozpoczy-
najac od wykonywania zdjec¢ aparatem.

Rozdzial 12, Responsywnos¢ projektu
Rozdzial ten nauczy nas sposobu tworzenia responsywnych projektéw, dzieki czemu
interfejs uzytkownika naszych aplikacji bedzie moégl automatycznie dostosowywaé
sie do ich biezacej szerokosci, obstugujac nawet najmniejszy, 320-pikselowy rozmiar
widoku, nazywany réwniez ,trybem przyciagniecia”. Kolejna funkcja wprowadzona
w Windows 8.1, ktéra wyrdznia ten system na tle innych platform, jest mozliwos$¢
uruchamiania aplikacji obok siebie. Innymi stowy, jedna aplikacja moze zajmowa¢
cienki pasek po lewej lub po prawej stronie ekranu, podczas gdy kolejna zajmowa¢
bedzie jego cala pozostala przestrzen. Jedynym problemem jest to, ze dla takiego
trybu dzialania aplikacji musimy zbudowa¢ catkowicie nowy interfejs uzytkownika.
Tak naprawde nie jest to wcale takie trudne, gdyz wykorzystywany przez nas wzorzec
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MVVM wykonuje dla nas spora cze$¢ tej pracy. W rozdziale tym wyposazymy nasza
aplikacje w zdolnos¢ dostosowywania si¢ do réznych rozmiaréw wielkosci.

Rozdzial 13, Zasoby i lokalizacja aplikacji
W tym rozdziale przyjrzymy sie blizej zasobom oraz porozmawiamy o lokalizowaniu
naszej aplikacji. Zanim dotrzesz do tego tematu, bedziesz juz znatl kilka sposobdéw
pracy z zasobami, dlatego cze$¢ tego rozdzialu poswigcimy na omoéwienie rzeczy,
ktorymi nie zajmowali$my sie zbyt szczegdlowo. Nastepnie przedyskutujemy pra-
widlowy sposdb lokalizowania naszej aplikaciji (tj. implementowania w niej obstugi
wielu réznych jezykéw).

Rozdzial 14, Zadania w tle i cykl Zycia aplikacji
Rozdzial ten omawia zadania w tle, czyli specjalny mechanizm wydzielania z aplikacji
funkeji, ktore beda uruchamiane przez Windows w ustalonym harmonogramie. Podob-
nie jak na innych platformach, Windows stara sie ograniczy¢ dzialanie naszej aplikacj,
w przypadku gdy nie jest ona uruchomiona na pierwszym planie. Porozmawiamy
tu o szczegdlach implementacji zadan w tle, skupiajac si¢ na wykorzystaniu ich do po-
bierania nowych raportéw oraz wysylania wprowadzonych lokalnie zmian na serwer.

Rozdzial 15, Pobieranie lokalne i dystrybucja

W tym rozdziale szczegélowo porozmawiamy o pakowaniu i dystrybuowaniu naszych
aplikacji przy uzyciu Sklepu Windows. Zobaczymy, w jaki sposéb wykorzystujemy na-
sze licencje dewelopera w celu utworzenia pakietow pobierania lokalnego dla testowania
wewnetrznego, jak réwniez oméwimy sobie poprawne wykorzystywanie tej funkcji
w przedsigbiorstwie (pobieranie lokalne jest procesem, w ktérym dystrybuujemy
nasze aplikacje do prywatnych odbiorcéw, zamiast udostgpnia¢ je publicznie w Skle-
pie Windows). Powiemy tu sobie réwniez o regulach, jakie musza zosta¢ spetnione,
by nasza aplikacja zostala dopuszczona przez Microsoft do dystrybucji w ramach
Sklepu Windows.

Ksigzka zawiera ponadto dwa dodatki:

Dodatek A, Kryptografia i tworzenie skrotow
Dodatek ten omawia pewne wymagania zwigzane z kryptografia i tworzeniem skro-
tow, o ktérych powinni$my wiedzieé, przy czym nie nawiazuje on w zaden sposéb
do gléwnej tresci tej ksiazki.

Dodatek B, Podstawy testowania jednostkowego aplikacji dla Sklepu Windows
W tym dodatku przygladamy sie sposobom testowania naszego kodu przy uzyciu
oferowanych przez Visual Studio projektéw testéw jednostkowych. Skorzystamy
tu z konteneréw odwrdcenia sterowania, ktére budowali$my i wykorzystywaliémy

w przykladach tej ksiazki.
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I'to wszystko! Po przeczytaniu catego materialu powinienes by¢ w stanie budowac¢ w pelni
funkcjonalne aplikacje dla Sklepu Windows.

Wymagania wstepne

Jedyna rzecza, ktérej bedziesz potrzebowaé do rozpoczecia pracy, jest sSrodowisko Visual
Studio 2013. Wszystko, co bedzie Ci potrzebne do budowy aplikacji dla Sklepu Windows,
jest juz zawarte w tej wersji Visual Studio. To, z ktérej edycji bedziesz korzysta¢, nie
ma tu zadnego znaczenia. My co prawda korzystaliémy z edycji Professional, ale wszystko
przetestowaliSmy réwniez w edycji Express.

Jesli zechcesz umiesci¢ swoje aplikacje w Sklepie Windows, bedzie Ci potrzebne konto
dewelopera. Zaden z naszych przykladéw w tej ksigzce nie wymaga od Ciebie zakupu
takiego konta. Wystarczy, Ze utworzysz sobie bezplatne konto, co umozliwi Ci pozyskanie
licencji dewelopera pozwalajacej na lokalne wdrazanie dowolnych zbudowanych przez
Ciebie aplikacji.

Kod Zrodtowy

Kod zrédlowy dla tej ksiazki dostepny jest w witrynie GitHub.

Najprostszym sposobem pracy z tym kodem jest pobranie catego repozytorium
na lokalny dysk. Kazdy rozdzial prezentowany jest w osobnym folderze, a kazdy z nich
zawiera kod aplikacji znajdujacej si¢ w takim samym stanie, w jakim znajdowala si¢ ona
na koricu danego rozdzialu (na przyklad, folder Chapter8 zawiera wszystko od rozdziatu 2
az do rozdziatu 8 wlacznie; folder Chapter9 zawiera wszystko to, co znajduje si¢ w folderze
Chapter8, oraz cala prace, ktéra wykonaliémy w rozdziale 9). W niektdérych przypadkach
udostepniony do pobrania kod moze zawiera¢ wiecej zmian, niz tylko te, ktére zostaly
dokonane w tej ksiazce.

Jesli nie jeste$ zaznajomiony z dziataniem systemu git lub witryny GitHub, skorzystaj
z zamieszczonego ponizej krotkiego szkolenia.

Korzystanie z systemu git

W tej czesci poznasz podstawy dotyczace instalacji i obslugi systemu git, ktére pozwola
Ci pozyska¢ kod z repozytorium. Nie mamy tu zamiaru pokazywac sposobéw wyko-
rzystywania systemu git jako systemu kontroli wersji — informacje na ten temat mozna
znalez¢ w serwisie GitHub.

Na poczatek potrzebny Ci bedzie klient git. Mozesz go pobra¢ z oficjalnej witryny
tego projektu.
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Po zakonczeniu pobierania przeprowadz instalacje¢ uzyskanego pakietu.

Instalator zainstaluje zaréwno klienta w wersji dla wiersza polecen, jak i klienta z inter-
fejsem graficznym. Wiele 0s6b korzysta z wersji graficznej, przy czym my korzystalismy
z klienta git dla wiersza polecen. Jesli chcesz jedynie pozyskaé kod dolaczony do tej ksiazki,
to najtatwiej Ci bedzie postuzy¢ si¢ klientem graficznym.

Aby uruchomi¢ graficznego klienta git w systemie Windows 8.1, przejdz do ekranu
Start wciskajac klawisz Windows. Znajdujac sie na ekranie startowym, wpisz git. Po chwili
otrzymasz dwie opcje: Git Bash oraz Git GUI. Otworz klienta 6it GUI i wybierz opcje
Clone Existing Repository (Sklonuj istniejace repozytorium).

Bedziesz musial skopiowa¢ i wklei¢ §ciezke do repozytorium z witryny GitHub.
Aby tego dokona¢, otworz w przegladarce ponizszy adres: https://github.com/mbrit/
ProgrammingWindowsStoreApps.

Na stronie tej, w sekeji ,, Quick setup’, znajdziesz wlasciwy adres URL repozytorium.

Adres ten musisz skopiowa¢ do schowka. Powinien on wyglada¢ mniej wigcej tak:
https:// github.com/mbrit/ProgrammingWindowsStoreApps.git. Ilustruje to rysunek P-1.

Quick setup — if you've done this kind of thing before

LETTLENRIULGAUEE or (HEEE. 55H | ithub.com/mbrit/ProgrammingWindowsStoreApps.git

Rysunek P-1. Obszar strony GitHub prezentujgcy wlasciwy adres URL repozytorium

Wré¢ do klienta i wklej w nim skopiowang $ciezke do pola Source Location (Lokalizacja
zrédtowa). Nastepnie w polu Target Directory (Katalog docelowy) podaj sciezke do do-
wolnie wybranego przez siebie folderu lokalnego, podobnie jak na rysunku P-2.

© Git Gui =i

Repository  Help

Clone Existing Repository
Source Location: | github.com/mbrit/PrograrmmingWindowsStoreApps.git Browse
Target Directory: |c\code\WindowsStoreAppsBook] Browse
Clone Type: Standard (Fast, Semi-Redundant, Hardlinks)

® Full Copy (Slower, Redundant Backup)
Shared (Fastest, Not Recommended, No Backup)

Rysunek P-2. Konfiguracja operacji klonowania
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Kliknij przycisk Clone (Sklonuj) i poczekaj na pobranie repozytorium na Twéj komputer.
Po zakoniczeniu tego procesu bedziesz mogt otworzy¢ w Visual Studio zawarte w poszcze-
g6lnych folderach pliki rozwigzan.

Kontakt z autorami

Najlepszym sposobem nawigzania kontaktu z Mattem jest jego Twitter (@mbrit).
Alternatywnie mozesz tez odwiedzi¢ jego witryne. Iris Classon dostepna jest zaréwno
na Twitterze (@irisclasson), jak i poprzez jej wlasna strone.

Zaczynamy!

I to wszystko. Powinienes$ juz by¢ gotowy do rozpoczecia budowy aplikacji dla Sklepu
Windows.

Konwencje stosowane w tej ksigzce
W niniejszej ksiazce wykorzystywane sa nastepujace konwencje typograficzne:

Zwykly tekst
Wskazuje tytuly, opcje i przyciski menu oraz skréty klawiszowe (takie jak Alti Ctrl).

Kursywa
Wskazuje nowe terminy, adresy URL, adresy e-mail, nazwy plikow i ich rozszerzenia,
$ciezki, katalogi i narzedzia systemu Unix.

Stata szerokos¢
Wskazuje polecenia, opcje, przelaczniki, zmienne, atrybuty, klucze, funkcje, typy,
klasy, przestrzenie nazw, metody, moduly, wlasciwosci, parametry, wartosci, obiekty,
zdarzenia, metody obslugi zdarzen, znaczniki XML, makra, zawartos$ci plikow lub
otrzymane z polecen wyjscie.

Stala szerokos¢ 1 kursywa
Komentarz wewnatrz kodu.

Stata szeroko$¢ z pogrubieniem
Wskazuje skfadnie polecen lub inny tekst, ktory powinien zostaé wpisany przez uzyt-
kownika dokladnie tak, jak zostal przedstawiony.

Stata szerokos¢ z pogrubieniem i kursywa
Wskazuje tekst, ktéry powinien zostaé zastgpiony wartos$ciami podanymi przez
uzytkownika.
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Ta ikona okresla 0gdlng uwage.
% Ta ikona okresla wskazowke lub rade.
g Ta ikona wskazuje ostrzezenie lub konieczno$¢ zachowania ostroznosci.

Korzystanie z przyktadowego kodu

L3

Ksiazka ta ma za zadanie poméc Ci w wykonaniu Twojej pracy. W ogélnym przypadku,
jesli zawiera ona przykladowy kod, mozesz wykorzysta¢ go w swoich programach oraz
w swojej dokumentacji. Nie musisz pyta¢ nas o zgode na jego wykorzystanie, chyba
ze reprodukujesz wigksza czg¢$¢ naszego kodu. Na przyklad, napisanie programu, ktéry
wykorzystuje kilka fragmentéw kodu z tej ksiazki, nie wymaga uzyskania od nas zgody.
Sprzedaz lub dystrybucja plyt CD z przykladami z ksiazek O’Reilly wymaga uzyskania
takiej zgody. Udzielanie odpowiedzi na pytanie poprzez wskazanie tytulu tej ksiazki
i wstawienie kodu danego przykladu nie wymaga uzyskania zgody. Zawieranie wigkszej
iloéci przykladowego kodu z tej ksiazki w dokumentacji produktu czytelnika wymaga
uzyskania od nas zgody.

Doceniamy (ale nie wymagamy) stosowanie atrybucji uwzgledniajacej tytut, autoréw,
wydawce i numer ISBN tej ksiazki. Na przyklad: ,Programowanie aplikacji dla Sklepu
Windows w jezyku C#, Matt Baxter-Reynolds i Iris Classon (O’Reilly/APN Promise).
Copyright 2014 Matthew Baxter-Reynolds, 978-83-7541-152-2".

Jesli masz watpliwosci, czy wykorzystanie przez Ciebie naszych przykladéw nie na-
ruszy powyzszych postanowien, zapytaj nas o to pod adresem permissions@oreilly.com.

Jak sie z nami skontaktowac

Wszelkie uwagi i pytania dotyczace tej ksiazki prosimy kierowaé bezposrednio do jej
wydawcy:

O’Reilly Media, Inc.

1005 Gravenstein Highway North Sebastopol, CA 95472

800-998-9938 (w Stanach Zjednoczonych lub Kanadzie)

707-829-0515 (migdzynarodowo lub lokalnie)

707-829-0104 (faks)

xviii |  Przedmowa

Kup ksigzke


http://helion.pl/page354U~rt/e_1vkm_ebook

Dla ksiazki tej stworzyliémy specjalng strone, na ktdrej zamie$ciliémy errate, przyklady
oraz wszelkie dodatkowe informacje. Strona ta jest dostepna pod adresem:

http://oreilly/prog-win-store-apps-csharp
Jakiekolwiek komentarze lub pytania techniczne prosimy kierowa¢ na adres:
bookquestions@oreilly.com

Wiecej informacji na temat naszych ksiazek, kurséw i konferencji oraz wszelkie aktualnosci
mozna znalez¢ na stronie http://www.oreilly.com.

Znajdz nas na Facebooku: http://facebook.com/oreilly

Obserwuj nas na Twitterze: http://twitter.com/oreillymedia

Ogladaj nas na YouTube: http://www.youtube.com/oreillymedia

Podziekowania

Dzigkujemy naszym recenzentom technicznym, ktérymi sa Oren Novotny, Stefan Turalski,
Matt Fitchett oraz Nathan Jepson. Bez nich ta ksiazka nie moglaby powstac.

Gdyby nie Twitter, ksiazka ta nie bytaby tak dobra i kompletna. Twitter jest prawdopo-
dobnie najlepszym Zrédtem zasobdéw do nauki dla 0séb zwiazanych z branza komputero-
wa, jakie kiedykolwiek powstalo. Niniejsza ksigzka zawiera w sobie sporo cennych porad,
z ktérych jednak najwazniejsza jest: jedli jeste$ profesjonalnym tworca oprogramowania
i nie korzystasz z Twittera, lepiej zacznij to robi¢.

Ponizej znajduje sie lista naszych przyjaciol na Twitterze, ktérzy wspierali nas w opra-
cowywaniu tej ksiazki, zaoszczedzili nam wiele godzin pracy, poddali nam mnéstwo
nowych pomyslow i wyrazili wiele cennych opinii:

o Alex Papadimoulis (@apapadimoulis)
. Casey Muratori (@cmuratori)

« Chris Field (@mrcfield)

o Chris Hardy (@chrisntr )

« Craig Murphy (@camurphy)

« Daniel Plaisted (@dsplaisted)

« David Kean (@davkean)
 Duncan Smart (@duncansmart)
« Edward Behan (@edwardbehan)
. Filip Skakun (@xyzzer)

« Frank Krueger (@praeclarum)

. Gill Cleeren (@gillcleeren)
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« Ginny Caughey (@gcaughey)

« Haris Custo (@hariscusto)

« Hermit Dave (@hermitdave)

« Iris Classon (@irisclasson)

« Jamie Mutton (@jcmm33)

« Joel Hammond-Turner (@rammesses)
« Jose Fajardo (@josefajardo)

+ Keith Patton (@kpatton)

« Kendall Miller (@kendallmiller)

« Liam Westley (@westleyl)

« Mark Tepper (@binaerforceone)

« Matt Hidinger (@matthidinger)

« Matthieu GD (@tewmgd)

« Mike Harper (@mikejharper)

« Nic Wise (@fastchiken)

« Peter Provost (@pprovost)

« Ross Dargan (@rossdargan)

« Tim Heuer (@timheuer)

« Tomas McGuinness (@tomasmcguinness)

Na koniec dzigkujemy Rachel Roumeliotis, Marii Gulick, Melanie Yarbrough oraz catej
reszcie zespotu O’Reilly za ich ciezka prace i cierpliwo$¢ podczas opracowywania tej
ksigzki.
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Rozdziat 1

Przejscie z platformy .NET (cz.1)

W tym i kolejnym rozdziale pokazemy, jak wykorzysta¢ znajomo$¢ technologii .NET
do rozpoczecia pracy z platforma WinRT i budowania aplikacji dla Sklepu Windows
(Windows Store). Pierwsze dwa rozdzialy, w odréznieniu od pozostatych rozdzialéw,
ktore koncentruja si¢ na wybranych mozliwosciach interfejsu API, zawieraja omdwienie
wielu réznych zagadnien. Zrozumienie tych podstawowych funkeji oraz zaleznosci miedzy
nimi jest konieczne do skutecznego przejscia na platforme WinRT.

W sprzecznosci z dotychczasows polityka firmy Microsoft srodowisko WinRT nie jest
nastepnikiem platformy .NET i stanowi przejaw rewolucyjnej zmiany strategii, na jaka
zdecydowaly sie zespoly odpowiedzialne za interfejs API systemu Windows. Technologia
ta zostala opublikowana w czasach szybkiej ewolucji w $§wiecie oprogramowania. Era
komputeréw PC, ktéra pozwolila firmie Microsoft osiggna¢ przewage na rynku, powoli
dobiega konca.

Dlaczego WinRT?

Powstanie technologii WinRT zbieglo sie w czasie z opublikowaniem przez firme Microsoft
dwoch nowych wersji systemu Windows: Windows 8 oraz Windows RT, co stanowi raczej
przypadek niz wynik zaplanowanej strategii. Platforma WinRT ma na celu zlikwidowanie
ograniczen zwigzanych z pisaniem macierzystego oprogramowania dla systemu Windows.
Do pisania aplikacji macierzystych w systemie Windows sluzy interfejs Win32, ktéry
jest bardzo stary i nie jest zorientowany obiektowo. Oprécz Win32 dostepna jest takze
technologia COM, czyli zorientowany obiektowo system podrzedny, ktéry umozliwia
podiaczanie (i odlaczanie) komponentéw do systemu Windows. Technologia ta moze
by¢ zupelnie nieznana osobom, ktdre stosunkowo niedawno zainteresowaly sie pisa-
niem oprogramowania dla systemu Windows lub korzystaja z platformy .NET. Nawet
programisci, ktorzy kiedys czesto korzystali z tego rozwigzania, z reguly porzucili je lata
temu i do pisania oprogramowania dla systeméw operacyjnych Windows wykorzystuja
obecnie platforme .NET.
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NET przypomina bardziej technologie Java niz Win32 czy COM i stanowi biblioteke
oraz §rodowisko wykonania, ktére ma ulatwi¢ rozwijanie oprogramowania dla systemu
Windows.

Platforma .NET jest nazywana $rodowiskiem ,kodu zarzadzanego”, poniewaz srodo-
wisko uruchamiania przejmuje duza czes¢ odpowiedzialnosci za zarzadzanie wykonaniem
kodu. Natomiast aplikacje Win32 s3 ,niezarzadzane”. Platforma .NET zostala wprowa-
dzona z my$la o budowaniu witryn sieci Web w technologii ASP.NET lub aplikacji macie-
rzystych przy uzyciu technologii Windows Forms (na razie zignorujemy ustugi systemu
Windows i skoncentrujemy si¢ na technologiach zwigzanych z interfejsem uzytkownika).
Wspomniane technologie rozwijania interfejsow uzytkownika ulegaty przez lata réznym
zmianom, ale gtéwnga zalet platformy .NET pozostala tatwos¢, z jaka programisci moga
realizowa¢ wlasne cele. Wchodzaca w sktad pakietu .NET biblioteka Base Class Library
(BCL) zapewnila latwy, zorientowany obiektowo dostep do funkgji systemu operacyjnego
Windows (np. System.10.FileStream), a takze klasy usprawniajace prace programistéw (np.
System.Collections.Generic.List). Ten zestaw funkji jest szczegélnie istotny, poniewaz duza
cze$¢ biblioteki BCL odwoluje si¢ do interfejsu Win32 i w ten sposéb zapewnia dostep
do funkcji systemu operacyjnego. Poza biblioteka BCL srodowisko uruchomieniowe
CLR oferuje takie funkgcje, jak Garbage Collection, ktére zdejmuja z programisty ciezar
zarzadzania pamiecig i innymi istotnymi aspektami.

Fundamentalne réznice

Problem polega na tym, ze technologiom WinRT oraz .NET przyswieca zupelnie inna
filozofia. Inspiracja dla technologii .NET byla Java i zarzadzanie pamiecia przy uzyciu
funkcji Garbage Collection, co skutkuje czesciowa utratg kontroli nad systemem. Java
nie zostala zaprojektowana z mysla o programistach rozwijajacych systemy operacyjne
(takich jak zespot Windows Division w firmie Microsoft, nazywany takze zespolem
WinDiv) lub twércach ztozonych produktéw, takich Office. Java (a w konsekwencji takze
technologia .NET) jest zbyt abstrakcyjna, zbyt ,magiczna”, aby mogta by¢ wykorzystywana
do budowania tego typu oprogramowania. Jednak wigkszo$¢ z nas nie rozwija , tego typu
oprogramowania’, lecz zajmuje si¢ tworzeniem niewielkich aplikacji w ramach nieduzego
budzetu. W takiej sytuacji ograniczenia wynikajace z pracy w $rodowisku wykonania
takim jak CLR s3 mniej odczuwalne.

Programi$ci .NET, ktorzy decyduja sie na przejscie do srodowiska WinRT, musza
pamietac o tych fundamentalnych réznicach. Cho¢ musimy zaznaczy¢, ze mimo iz rozu-
miemy argumenty przemawiajace za odejsciem od filozofii platformy .NET i powrotem
do technologii COM, nie do konica zgadamy sie¢ z ta decyzja. Mozliwos¢ budowania
aplikacji dla Sklepu Windows przy uzyciu technologii .NET pozwolilaby unikna¢ wielu
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trudnosci wynikajacych z zastosowania technologii COM. Jednak musimy pogodzi¢ si¢
z rzeczywistoscia.

W tym rozdziale przyjeliémy zalozenie, ze czytelnik posiada przynajmniej podstawowa
znajomos¢ technologii .NET oraz najnowszych rozwiazan, takich jak .NET Framework
v3.5. Bedziemy czgsto stosowac typy generyczne. Zaprezentujemy takze fragmenty kodu
LINQ, jednak bedziemy objasnia¢ ich dzialanie. Do lektury ksiazki nie jest potrzebna
znajomo$¢ biblioteki Task Parallel Library (TPL), ktéra bedziemy czesto wykorzystywaé.
Wystarczy umiejetno$¢ pisania profesjonalnego kodu na platformie .NET.

Wielu programistéw .NET posiada pewne do$wiadczenie w rozwijaniu aplikacji ASP.
NET, w zwiazku z tym przyjelismy zalozenie, ze wigkszo$¢ czytelnikow preferuje te metode
rozwijania interfejsu uzytkownika. Do budowania interfejsu aplikacji dla Sklepu Windows
wykorzystywaé bedziemy technologie XAML, ktéra zostanie oméwiona w dalszej czesci
ksigzki. Do tego samego celu mozna réwniez uzy¢ technologii Silverlight badZz Windows
Presentation Foundation (WPF), ale przyjelismy zalozenie, ze czytelnik nie ma doswiad-
czenia w stosowaniu zadnej z tych metod.

Cele

W dwoch kolejnych rozdzialach przedstawimy proces budowania aplikacji dla Sklepu
Windows z interfejsem uzytkownika oraz pewna funkcja biznesowa wymagajaca nawigza-
nia polaczenia z serwerem. Ponadto udowodnimy, ze mozliwe jest zbudowanie biblioteki
testéw jednostkowych (ang. unit test) dla tego typu aplikacji:

« Zbudujemy nowy projekt aplikacji dla Sklepu Windows w $rodowisku Visual Stu-
dio 2012 po to, aby zaprezentowa¢ nowe szablony projektéw oraz wyjasni¢ réznice
miedzy plikami wyj$ciowymi generowanymi dla nowych projektéw aplikacji dla
Sklepu Windows oraz dla starszych typow projektéw .NET.

« Dodamy do projektu nowa strong XAML i jednocze$nie przedstawimy zagadnienia
zwigzane z budowaniem infrastruktury zgodnej z wzorcem projektowym Model/
Widok/Model widoku (Model/View/View-Model - MVVM), ktéry zostanie omé-
wiony w dalszej czgsci rozdzialu. Dodatkowo pokazemy, jak wspiera¢ paradygmat
odwrdcenia sterowania, ktéry réwniez zostanie przedstawiony w dalszej czgsci roz-
dzialu. Kod bedzie zawieral wywolania metod ogélnie dostepnego serwera, aczkol-
wiek zaczniemy od zasymulowania tych wywotan.

« Zbudujemy test jednostkowy dla modelu widoku tylko po to, aby pokaza¢, ze jest
to mozliwe.

Cele | 3
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« Poudowodnieniu, iz model moze by¢ testowany, zaimplementujemy prawdziwa ko-
munikacje z serwerem. Na zakonczenie bedziemy mogli przetestowac calg aplikacje
i przekonac sig, ze dziata ona prawidtowo.

Nowe szablony projektow

Warto zacza¢ od uswiadomienia sobie, ze w aplikacjach Sklepu Windows wykorzystywana
jest okrojona, ograniczona wersja platformy .NET nazywana .NETCore. Nie pierwszy
raz firma Microsoft zdecydowata si¢ na stworzenie podzbioru technologii .NET - inny
przyklad stanowi platforma .NET Compact Framework zastosowana w systemie Win-
dows CE lub platforma Client Profile wprowadzona w wersji v3.5 i ,,zoptymalizowana”
z my$la o aplikacjach klienckich. Analogicznie zbiér narzedzi dla systemu Windows
Phone 8 stanowi okrojong wersj¢ bibliotek Silverlight, ktére z kolei stanowig okrojona
wersje technologii WPF.

Proces , okrajania” bardziej zaawansowanych wersji ma na celu ograniczenie operacji,
ktore moga by¢ wykonywane przez programistow. Firma Microsoft decyduje si¢ na takie
rozwiazanie z kilku przyczyn. Po pierwsze, pozwala ono na dodatkowe zabezpieczenie
interfejsu API poprzez usunigcie potencjalnych punktow ataku. Po drugie, prowadzi ono
do osiagniecia ,lepszych efektow konicowych” Innymi slowy, firma Microsoft kontroluje
interfejs API w taki sposdb, aby uniemozliwi¢ programistom budowanie oprogramowania,
ktore wplywaloby negatywnie na wizerunek produktu Windows 8.

Zalezno$¢ te mozna zilustrowad na przykladzie czasu pracy baterii, ktory jest bardzo
istotny w przypadku uruchomienia systemu Windows 8 na tablecie. Zasadniczo, im
dluzszy czas pracy baterii, tym bardziej zadowoleni s3 uzytkownicy. Jesli firma Microsoft
zaprojektuje interfejs API w taki sposéb, aby utrudni¢ programistom budowanie rozwig-
zan, ktore znacznie podnosza zuzycie baterii, zdaniem uzytkownikéw czas pracy baterii
bedzie dtuzszy i w konsekwencji beda oni rekomendowali system Windows 8 jako system
operacyjny dla tabletow.

Problem ten zostanie zilustrowany na przykladzie zadai w tle oméwionych
w rozdziale 14.

Podsumowujac, mozemy uzyskiwaé dostep tylko do tych funkcji, ktére zostaty dodane
do platformy .NETCore. Nawet gdybysmy mogli pomina¢ to ograniczenie, nie byloby
to zalecane, poniewaz aplikacja prawdopodobnie nie otrzymataby certyfikatu potrzebnego
do opublikowania jej w Sklepie Windows (do tego zagadnienia powrécimy w rozdziale 15).

4 | Rozdziat1: Przejscie z platformy .NET (cz.1)
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Metadane WinRT

Jedna z ogromnych zalet platformy .NET byt od samego poczatku poziom szczegélowosci
systemu metadanych (uzywajac pojecia metadane w tym kontekscie, mamy po prostu
na myéli opis struktury wszystkich typéw oraz ich elementéw czlonkowskich). Kazdy
zestaw NET mogt zawiera¢ niezwykle doktadny opis. Natomiast biblioteki DLL sys-
temu Windows DLL zawieraly bardzo niewiele metadanych, zazwyczaj jedynie tabele
EXPORTS z lista funkcji do wywolania. Biblioteki COM oferowaly nieco wiecej informacji
o sobie przy uzyciu jezyka IDL, jednak poziom szczegdtowosci byt nieporéwnywalny
do metadanych zestawéw .NET (ponadto praca z metadanymi COM przysparzata duzo
wiekszych trudnosci niz korzystanie z metadanych .NET).

WinRT stanowi w rzeczywisto$ci ulepszong wersje COM, ktora mozna byloby nazwa¢
COM++ (cho¢ stosujac ten termin, mozna wywolaé wiele zdziwionych spojrzen). Fir-
ma Microsoft zastosowala w srodowisku WinRT system metadanych .NET. W zwigzku
z tym po skompilowaniu biblioteki DLL WinRT otrzymujemy plik .winmd, ktéry zawiera
zaréwno metadane, jak i binarny kod wykonywalny. Format metadanych umieszczonych
w tym pliku .winmd jest zgodny z formatem stosowanym na platformie .NET.

Podobnie jak na platformie .NET, metadane zostaja dodane automatycznie
podczas kompilacji zestawu.

Takie rozwiazanie ulatwia integracje srodowisk .NET i WinRT. Zgodno$¢ metadanych
sprawia, ze firma Microsoft moze bez wigkszych trudno$ci przekazywaé wywolania miedzy
tymi dwoma platformami.

Poniewaz struktura zestawéw .NET jest prawdopodobnie znana wigkszosci czytelni-
kéw, przedstawimy jedynie strukture nowych zestawéw (przy uzyciu narzedzia Reflector
oméwionego w dalszej czeéci rozdziatu) oraz pokazemy, w jaki sposéb aplikacje dla Sklepu
Windows odwoluja sie do centralnych komponentéw WinRT.

Mozemy zaczaé¢ od stworzenia projektu w programie Visual Studio. Rysunek 1-1
ilustruje proces dodawania do istniejacego rozwigzania nowego projektu typu Blank
App (Pusta aplikacja) dla Sklepu Windows w jezyku C#. Jak wida¢, projekty zwiazane
z aplikacjami dla Sklepu Windows s3 umieszczone na innej gatezi (Windows Store) niz
zwykle projekty NET.

Nowe szablony projektow | 5
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Add New Project ?

b Recent .NET Framework 4.3 ~ Sort by: Default - I Search Installed Templates (Ctrl+E) 0 -
4 |nstalled c# :
| | Blank App (XAML) Visual C# Type: Visual C#
N
4 Visual C# A single-page project for a Windows Store
c# :
Windows Store :_‘l Grid App (XAML) Visual C# Iapp tl:at has no predefined controls or
Windows L ayout.
CH#
Web B spitapp xamy Visual C#
B Office -
1<
Cloud El;i! Class Library (Windows Store apps) Visual C2
Reporting =
cx
[ TR El;i! Windows Runtime Component Visual C#
Silverlight =
(<3
Test E‘!i! Unit Test Library (Windows Stere apps) Visual C#
WCF =
Windows Phone
e
P Online
MName: StructureFoo.Ul
Location: ch\Code\StructureFoo |'

| oK | | Cancel

Rysunek 1-1. Typy nowych projektow aplikacji dla Sklepu Windows

Jesli stworzymy nowy projekt (w tym przykladzie wybralismy typ Blank App), po zajrzeniu
do sekcji References (Odwolania) w oknie Solution Explorer zobaczymy komponenty
zaprezentowane na rysunku 1-2.

& o-adpm »H
Search Solution Explorer (Ctrl+;) L~
fa] Solution 'StructureFoo' (1 project)
4 StructureFoo.Ul

b S Properties
4 ] References

O MET for Windows Store apps
00 Windows

b il Assets
b @ Common

4 Iy Appxaml
P 1) Appxaml.cs
# Application1_TempararyKey.pfx
b I} MainPagexaml
Package.appxmanifest

Rysunek 1-2. Zastgpcze odwolania do zestawu INET Core oraz bibliotek Windows WinRT

Zawarto$¢ sekeji References jest inna niz w typowym projekcie .NET. Przedstawione opcje
stanowig w rzeczywisto$ci zastepcze odwotania do odpowiednich bibliotek oraz zestawow
wykorzystywanych do kompilacji projektu. A konkretnie s3 to odwolania do zestawu
.NETCore oraz podstawowych bibliotek Windows WinRT.
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Poniewaz istniej restrykcyjne reguly okreslajace, jakie odwolania ma za-
wiera¢ prawidtowa aplikacja dla Sklepu Windows, nie nalezy modyfikowa¢
sekeji References.

Jak wida¢ w oknie programu Visual Studio, zbiory odwolan do wielu zestawéw/bibliotek
sa reprezentowane przez pojedyncze elementy. W srodowisku .NET widzielismy po-
szczegdlne, jasno okreslone zestawy, natomiast w tym przypadku z pomoca przychodzi
program Reflector.

Reflector to popularne narzedzie wykorzystywane na platformie .NET do sprawdza-
nia struktury typéw i elementéw czlonkowskich w zestawie, a takze do dekompilowania
zestawow. Dodatkowe informacje znalez¢ mozna na stronie http://www.reflector.net.

Aby méc wykonaé omawiang procedure na wlasnym komputerze, trzeba pobra¢
wersje probna programu Reflector (oczywiécie w przypadku braku pelnej licencji). Jesli
wskazemy w programie Reflector zestaw wyjsciowy (w tym przykladzie noszacy nazwe
StructureFoo.UI.exe), zobaczymy elementy podobne do przedstawionych na rysunku 1-3.

4 .NET Reflector 7.5.2.1 - 22 days remaining IE'M
File Edit View Tools Help
00| *HR|EE 2| [ ~|[NET40 ~|| |
<3 System.Workflow.Runtime (3.0.0.0) - 5 X
.3 System.Workflow.Activities (3.0.0.0) e DSt
& -3 StructureFoo.Ul (1.0.0.0) /{ Module StructureFoo.Ul.exe i
(=N Y StructureFoo.Ul.exe
= (= References
.3 System.Collections
- System.Diagnostics.Debug 1
- System Diagnostics. Tools
- System.Ling
-3 System,ObjectModel
- System Runtime E
e Systemn.Runtime.Extensions
- System Runtime.InteropServices.Wind:
.3 System Runtime.WindowsRuntime
] Systern. Threading T
-3 Windows
{}- -
4 1 | &
// Module StructureFoo.Ul.exe B
Version: 3a320b07-d43b-465f-a23b-6d9527a5¢]
Location: C:\Code\ProgWin8Cs- i
Scratch\StructureFool\StructureFoo.l| |
Size: 28672 Bytes
Target Runtime: +4.0.30319 b
1| 1} | 3 -
Rysunek 1-3. Rzeczywiste odwolania w zestawie wyjsciowym
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Przedstawiony zostanie zbiér standardowych zestawéw .NET wchodzacych w sklad plat-
formy .NETCore (System.Collections itd.) oraz obiektu Windows. Jak pamigtamy z rysunku
1-1, program Visual Studio wyswietlat pojedynczy element ,.NET for Windows Store
apps’, natomiast Reflector prezentuje faktyczne odwolania.

Element Windows nie odwoluje si¢ do zestawu, lecz do pliku metadanych WinRT. Plik
ten zawiera informacje, ktére pozwalajg $rodowisku uruchomieniowemu ustanawia¢
powiazania z komponentami niezarzadzanego, macierzystego kodu zawierajacymi imple-
mentacje. W dalszej czeéci ksiazki bedzie mozna sie przekona¢, ze tego typu wywolania
WinRT (bazujace na metodzie zwanej thunking*) s3 czesto stosowane, cho¢ proces ten
zachodzi w sposéb niewidoczny dla programisty.

Po zaznaczeniu elementu Windows w programie Reflector wyswietlone zostanie okno
podobne do przedstawionego na rysunku 1-4 (wykorzystywana przez nas wersja programu
Reflector nie umozliwia jeszcze automatycznego odwolywania sie do metadanych). Jak
wida¢, numer wersji to 255.255.255. 255, co sygnalizuje, Ze odwolujemy si¢ do metadanych
WinRT, a nie zestawu .NET.

Assembly File Selector ﬁ

The following assembly name can not be resolved automatically:

Windows, Version=255.255.255.255, Culture=neutral,
PublicKeyToken=null

Please select the assembly file manually:

o )50

Rysunek 1-4. Monit o wskazanie pliku metadanych Windows

Poszukiwany plik metadanych jest przechowywany w folderze C:\Program Files (x86)\
WindowsKits \8.0\References\ CommonConfiguration\ Neutral\Windows.winmd, czyli fol-
derze zestawu narzedzi WinRT.

Po wskazaniu lokalizacji pliku Windows.winmd program Reflector wyswietli okno po-
dobne do zaprezentowanego na rysunku 1-5.

Obecno$¢ elementu mscorlib sygnalizuje, ze Srodowisko WinRT odwoluje si¢ do plat-
formy .NET. Jednak w rzeczywistosci wynika ona jedynie z faktu, iz system metadanych
zastosowany w srodowisku WinRT zostal zapozyczony z platformy .NET.

Mamy nadzieje, ze udato nam si¢ zademonstrowa¢, iz $wiaty NET oraz WinRT prze-
plataja sie ze soba. W tym celu stworzyliémy w miare standardowy zestaw wykonywalny
NET i odwotali$my sie do szeregu standardowych zestawéw .NET oraz bibliotek WinRT.

* Thunking to proces przekazywania wywolan mi¢dzy réznymi systemami. W tym konteksécie wywolania
sa przekazywane ze $wiata | zarzadzanego kodu” .NET do niezarzadzanego kodu na platformie WinRT.
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& NET Reflector 752.1 - 21 da... .= & Sl

File Edit View Tools Help

CO|IPHR mE |l 7
«3 System.Workflow.Runtime (3.0.0.0) -
«3 System.Workflow.Activities {3.0.0.0)
= «= StructureFoo Ul (1.0.0.0)

= WM StructureFoo.Ulexe

= [+=] References

- System.Collections 5
.3 System.Diagnostics.Debug
-3 Systern.Diagnostics. Tools
. System.Ling
- System.ObjectModel
- System.Runtime
. System.Runtime Extensions
3 Systern.Runtime.InteropServices.Wind
- System.Runtime WindowsRuntime
.3 System.Threading
o
-3 mscorlib
-

w4} StructureFoo.Ul
4 | T | ¥

m

IEEEHEEHBHEEBBH

/{ Assembly Reference Windows

Version: 255.253.253.255

Name: Windows, Version=255.255.255.255,
Culture=neutral, PublicKeyToken=null

Rysunek 1-S. Posrednie odwolanie do biblioteki WinRT

A teraz powré¢my do programu Visual Studio i przyjrzyjmy sie ustawieniom projektu
oraz mechanizmowi dodawania odwotan.

Ustawienia projektu i dodawanie odwotan

Co ciekawe, po otworzeniu okna wlasciwosci projektu okazuje sig, ze nie mozemy zmieni¢
platformy docelowej. W normalnym projekcie .NET, moglibysmy dokona¢ zmiany i ta opcja
nie bylaby nieaktywna (ograniczenie to istnieje w momencie pisania tej ksiagzki i mamy
nadzieje, ze zostanie ono w przysztosci wyeliminowane i urzadzenia beda wspieraly wiele
wersji platformy). Dostepne s3 rézne typy wyjsciowe. Jak ilustruje rysunek 1-6, mozna
stworzy¢ aplikacje dla Sklepu Windows (Windows Store App), biblioteke klas (Class
Library) lub komponent $rodowiska uruchomieniowego systemu Windows (Windows
Runtime Component).
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Dd StructureFoo - 0 x
-
Application

Build
Build Events Assemnbly name: Default namespace:
Debug Application Application
Reference Paths Target framework Qutput type:
Signing Windows Store App v
Code Analysis Windows Store App A

: Class Library

(Mot set) Windows Runtime Component

Resources

Specify how application resources will be managed:

A manifest determines specific settings for an application. To embed a custom manifest, first add it to
your project and then select it from the list below.

(Default Icon)

Manifest:

|Embed manifest with default settings v

Rysunek 1-6. Nieaktywna opcja platformy docelowej oraz dostgpne typy projektow

Aplikacja dla Sklepu Windows to zwykly plik wykonywalny, ktéry moze by¢ instalowany
i uruchamiany. Biblioteka klas to zestaw .NET, ktéry moze by¢ wykorzystywany z poziomu
kodu zarzadzanego. Natomiast plik WinMD jest wykorzystywany w sytuacjach, w ktérych
planowane jest zastosowanie zestawu/biblioteki JavaScript lub C++/C#. Drugi przypadek
wykracza poza zakres niniejszej ksigzki, cho¢ zostanie wspomniany w rozdziale 14 podczas
omawiania zadan w tle. W prezentowanych w tej ksigzce przyktadach bedziemy zwykle
tworzy¢ jeden plik wykonywalny wraz z biblioteka pomocnicza. A teraz przyjrzyjmy sie
odwolaniom.

Wersja Visual Studio 2012 zawiera ulepszone okno do dodawania odwotar,
ktore oferuje bardzo przydatna opcje wyszukiwania!

Jesli klikniemy projekt prawym przyciskiem myszy w oknie Solution Explorer i wybierze-
my opcje Add Reference (Dodaj odwolanie), zobaczymy okno przedstawione na rysunku
1-7 i zatytulowane , Targeting: .NET for Windows Store apps”. Jak widaé, nie mozemy
doda¢ zadnych dodatkowych odwolan do zestawdw z kategorii Framework. W tego typu
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projektach dostepne jest tylko i wylacznie odwolanie do zestawu .NET Core i nie mozna
dodawa¢ ani usuwa¢ odwotan badz ich czeci.
Gdybys$my wybrali gataz Windows (czyli biblioteki WinRT), sytuacja wygladataby

podobnie.
Reference Manager - StructureFoo.Ul ?
‘ 4 Assemblies Targeting: .MET for Windows Store apps Search Assemblies (Ctrl+E) P -
Framework
Extensions All of the Framework assemblies are already
referenced. Please use the Object Browser to explore
b Solution the references in the Framework.
b Windows
B Browse
| Browse... | | OK | | Cancel |

Rysunek 1-7. Po wybraniu wersji NETCore nie mozemy wybrac dodatkowych zestawow,
jak w standardowych projektach .NET.

Sekcja Solution zawiera liste projektéw wchodzacych w sklad rozwiazania. Aby doda¢
odwolanie do zestawu wyjéciowego okreslonego projektu, wystarczy go zaznaczy¢. Acz-
kolwiek stosujac te metode, nalezy zachowaé ostroznos¢, aby nie doda¢ przypadkiem od-
wolania do projektu zwyklej biblioteki klas .NET. Ta pomylka bedzie bowiem skutkowata
wyswietleniem do$¢ enigmatycznego komunikatu o bledzie: ,Unable to add a reference
to project” (Nie mozna doda¢ odwotania do projektu <NazwaProjektu>).

Opcja Browse (Przegladaj) pozwala na dodanie dowolnego zestawu
z réznym skutkiem. Na przyklad, udato nam si¢ doda¢ odwotanie do zwy-
/1 klego zestawu .NET 2.0, jednak pézniej wyswietlony zostat komunikat
o braku klas w bibliotece mscorlib. Co jest zrozumiate, poniewaz .NET-
Core stanowi okrojona wersje platformy.
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Budowanie podstawowego
interfejsu uzytkownika

Po przeanalizowaniu struktury projektéw aplikacji dla Sklepu Windows czas przyjrze¢ sie
metodom projektowania interfejsu uzytkownika (ang. user interface — Ul).

Warianty Ul

Budujac interfejs uzytkownika w aplikacjach dla Sklepu Windows, nalezy zacza¢ od wybra-
nia jednego z trzech wariantow, ktére decyduja o zastosowanej technologii wyswietlania
oraz jezyku programowania.

W tej ksigzce zdecydowali$my sie na zastosowanie wariantu XAML, ktéry za chwile

omowimy bardziej szczegbtowo.

Wariant DirectX/C++ wykracza poza zakres niniejszej ksigzki, poniewaz
stuzy gléwnie do tworzenia gier, a nie aplikacji.

HTML

Wariant HTMLS/CSS3/JavaScript jest ciekawszy i pod wieloma wzgledami bardzo uzy-
teczny dla programistéw rozwijajacych aplikacje dla systeméw Windows 8 oraz Windows
RT. Technologia HTMLS wiaze si¢ z budowaniem niezaleznej, wykonywanej lokalnie
aplikacji sieci Web, ktora jest uruchamiana na urzadzeniu w przegladarce IE. Jest ona
spakowana jak zwykta aplikacja dla Sklepu Windows (pakowaniem aplikacji zajmiemy
si¢ w rozdziale 15). Do rozwijania aplikacji stuzy jezyk JavaScript. Warto podkresli¢,
ze tego typu aplikacje nie zawieraja kodu wykonywanego po stronie serwera (jak np.
w ASP.NET) - wszystkie operacje s3 realizowane w jezyku JavaScript, cho¢ dostepna jest
biblioteka Win]S, ktéra zapewnia dostep do pelnej biblioteki WinRT (panuje przekonanie,
ze wlasnie ze wzgledu na mozliwo$¢ odwolywania si¢ do biblioteki WinRT przy pomocy
WinJS specjalisci z firmy Microsoft nie zdecydowali si¢ na uzycie pelnej platformy. NET
do budowania aplikacji dla Sklepu Windows).

Co ciekawe, standardowe aplikacje Poczta (Mail), Kalendarz (Calendar) oraz Kontakty
(People) w systemie Windows 8 bazuja na technologii HTMLS, a nie XAML. Jednak
z naszej nieformalnej analizy Sklepu Windows dokonanej kilkakrotnie w drugiej polo-
wie 2012 roku wynika, ze jezyk XAML jest najbardziej popularny i bazuje na nim okolo
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70% aplikacji publikowanych w Sklepie Windows. Co wiecej, na jezyku HTMLS bazuja
zazwyczaj aplikacje, ktére wymagaja dostepu do zawartosci sieci Web.

Mozliwo$¢ budowania aplikacji przy uzyciu jezyka HTMLS jest bardzo kuszaca i moze
sprawia¢ wrazenie najtrafniejszej opcji. Konsolidacja rynku zachodzaca w czasie pisania
tej ksiazki (w 2013 roku) utrudnia decydowanie, w jaka technologie warto zainwestowaé.
Wybér technologii niezaleznej od platformy, takiej jak HTMLS, wydaje si¢ by¢ opty-
malng strategia, poniewaz koricowy rezultat mozna bez ogromnych trudnosci i kosztéw
przenosi¢ na inne platformy.

Jednak uzytkownicy nowych urzadzen mobilnych maja duzo wyzsze wymagania do-
tyczace pracy z aplikacjami i oczekuja perfekcyjnej interakcji. A platforma, ktéra stanowi
w pewnym sensie kompromisowe rozwiazanie (tzn. HTML oraz sie¢ Web), nie pozwala
sprosta¢ tym wymaganiom (wariant ten mozna nazwa¢ ,prawie macierzystym’, ponie-
waz jest wystarczajaco dobry, aby byl uzyteczny, ale nie tak dobry jak ,macierzysty”).
Na przyktad iPad zawdzigcza swoja popularno$é wysokiej jakosci aplikacjom, ktére bazuja
zwykle na domy$lnym zestawie narzedzi dostarczanym przez firme Apple. Cho¢ progra-
misci mogliby uzy¢ bardziej uniwersalnych technologii (np. Apache Cordova, zwanej tez
PhoneGap), rzadko decyduija sie na taki krok, poniewaz doceniaja waznosé doskonalej
interakcji z uzytkownikiem.

Wykorzystanie na tabletach Windows technologii HTMLS w celu uzyska-
nia uniwersalnego rozwigzania pociaga za sobg dodatkowy problem. No-
woczesne interfejsy maja zwykle orientacje pozioma, natomiast wiekszo$¢
aplikacji w sieci Web ma uklad pionowy. Te trudnosci podaja w watpliwos¢
uniwersalno$¢ wariantu HTMLS.

Lepsza interakgja

Zastosowanie w aplikacjach dla Sklepu Windows technologii macierzystych pomaga
w usprawnieniu interakeji z uzytkownikiem. W zwiazku z tym lepiej jest wybra¢ wariant
XAML, ktéry stanowi macierzysta technologie do budowania nowoczesnych interfejsow
uzytkownika, zamiast uniwersalnego, ,prawie macierzystego” wariantu HTML S, ktéry
stanowi w pewnym sensie kompromisowe rozwigzanie.

Warto wziag¢ pod uwage dwa dodatkowe aspekty. Po pierwsze, firma Microsoft od-
nosi wigksze sukcesy w rozwijaniu macierzystych technologii UI niz technologii sieci
Web. Po drugie, rozwojem aplikacji z nowoczesnym interfejsem uzytkownika zajmowa¢
si¢ beda na poczatku przede wszystkim programisci Silverlight i najprawdopodobniej
wybiora oni opcje XAML ze wzgledu na znajomo$¢ tego jezyka. Dzigki temu istnieje
wigksza szansa, ze powstanie liczna grupa specjalistow zainteresowanych wariantem
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XAML i publikujacych réznego typu materiaty, ktore utatwia stosowanie tej technologii.
Co wiecej, naszym subiektywnym zdaniem, budowanie aplikacji dla Sklepu Windows
w jezyku HTMLS jest trudniejsze niz stosowanie technologii XAML.

Aby pomoéc w zrozumieniu wariantu XAML, przedstawimy pokrétce historie jego
powstania.

Podczas pracy nad projektem Longhorn (ktéry doprowadzit do powstania systemu
Vista) w firmie Microsoft pojawil si¢ pomysl, aby zastapi¢ komponent odpowiedzialny
za budowanie interfejsu uzytkownika w systemie Windows. Ta nowa wizja zostala opatrzo-
na nazwa Windows Presentation Foundation (WPF). Stosowany éwcze$nie komponent
do budowania interfejsu uzytkownika w systemie Windows (GDI) byl juz przestarzaly.
Technologia WPF miala stanowi¢ nowy aparat bazujacy na modelu deklaratywnym,
zamiast na modelu programistycznym (w interfejsie GDI trzeba bylo pisa¢ kod stuzacy
do umieszczania elementéw interfejsu uzytkownika na ekranie). Model deklaratywny miat
przypominac jezyk HTML, ktéry z oczywistych wzgledéw byl bardzo popularny. W ten
spos6b powstal jezyk eXtensible Application Markup Language (XAML). Komponent
WPF zostal umieszczony na platformie .NET 3.0 i wykorzystywal biblioteke DirectX
do fizycznego rozmieszczania pikseli na ekranie.

Technologia WPF nie spotkala sie z ogromnym zainteresowaniem ze strony pozo-
stalych programistéw w firmie Microsoft, gtéwnie ze wzgledu na fakt, iz bazowala ona
na platformie .NET. Jak wspomnieliémy wcze$niej, zespoly ds. systemu Windows oraz
pakietu Office nie przepadaja za kodem zarzadzanym, a WPF stanowi tego typu rozwig-
zanie. Jak mozna bylo si¢ spodziewa¢, wspomniane zespoly nie zdecydowaly sie na za-
stosowanie tego rozwigzania.

Po opublikowaniu technologii WPF firma Microsoft postanowila podja¢ rywalizacje
z pakietem Adobe Flash i w zwigzku z tym opublikowala nowy produkt o nazwie Sil-
verlight. Silverlight mial by¢ uruchamiany wewnatrz przegladarki sieci Web (w postaci
kontrolki ActiveX w przegladarce IE). W tym czasie platforma .NET shuzyta przede
wszystkim do rozwijania systeméw biznesowych, czyli aplikacji sieci Web (ASP.NET) lub
klasycznych aplikacji tworzonych przy uzyciu formularzy systemu Windows (Windows
Forms) bazujacych na interfejsie GDI. Ze wzgledu na poczatkowy brak zainteresowania
ze strony zespolow w firmie Microsoft i brak rzeczywistej potrzeby zastapienia tradycyj-
nych formularzy systemu Windows, technologia Silverlight pozostala typowym kanalem
dostarczania dla technologii WPF.

Silverlight nigdy nie stal si¢ wlasciwa konkurencjg dla pakietu Flash. W czasie jego
publikowania pakiet Flash tracil juz na popularnosci, a technologia HTMLS szybko si¢
rozwijala. Niektorzy programisci zaczeli wykorzystywaé technologie Silverlight w we-
wnetrznych aplikacjach biznesowych instalowanych w postaci aplikacji Silverlight dzia-
lajacych poza przegladarky (ang. Out Of Browser — OOB). W efekcie, w czasie kiedy
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firma Microsoft sklaniala si¢ ku zaniechaniu technologii Silverlight oraz WPF, Silverlight
wzmocnil swoja pozycje na rynku wewnetrznych aplikacji biznesowych.

A teraz przeanalizujmy, co dzialo si¢ w miedzyczasie z systemem Windows Phone. Gdy
firma Microsoft porzucita system Windows Mobile na rzecz systemu Windows Phone,
potrzebowala platformy dla interfejséw uzytkownika i wybrala do tego celu technologie
Silverlight. A dokladniej, wybrala i jak wspomnieliémy wczes$niej okroila technologie
Silverlight. ,Silverlight for Windows Phone” to jedyny efektywny zestaw narzedzi do bu-
dowania aplikacji na telefony Windows Phone (za wyjatkiem gier).

Podsumowujac, macierzysta technologia WPF byla praktycznie niewykorzystywana,
a technologia Silverlight miala niewielki wpltyw na sie¢ Web, byla stosowana w niekto-
rych wewnetrznych aplikacjach biznesowych i stanowila jedyne narzedzie wspierane
w systemie Windows Phone.

Dodatkowo firma Microsoft chciala ,zmodernizowa¢” sposéb budowania aplikacji
Windows i w zwiazku z tym zdecydowala si¢ na wprowadzenie platformy WinRT i unie-
zaleznienie technologii WPF od platformy .NET. W ramach tego procesu firma Microsoft
porzucila nazwe WPF i zastapila ja nazwa XAML. Nastepnie uczynita kod XAML kodem
niezarzqdzanym tzn. macierzysta implementacja zbudowang przy uzyciu komponentéw
WinRT umieszczonych w bibliotekach WinRT. Zmiana nazwy wynika z tego, ze w od-
réznieniu od WPF kod XAML w $rodowisku WinRT nie jest zarzadzany.

Jednak interfejsy API pozostaly w duzej mierze zgodne. Na przyklad, technologia
WPF oferuje klase o nazwie System.Windows.Controls.Button, ktora reprezentuje przycisk
na stronie. Klasa ta zawiera wlasciwo$¢ Content stuzacg do ustawiania tekstu oraz zdarzenie
Click wywolywane, gdy uzytkownik kliknie przycisk. Jest to zarzadzany kod umieszczony
w zestawie System.Windows.d1l. Natomiast w $rodowisku WinRT/XAML dostepna jest
reprezentujaca przycisk klasa Windows.UI.Xaml.Controls.Button, ktéra stanowi niezarzadzang
implementacje tej samej kontrolki i réowniez zawiera elementy czlonkowskie Content oraz
Click, jednak w tym przypadku stanowi kod niezarzadzany zaimplementowany z wyko-
rzystaniem kontrolki WinRT powiazanej przy uzyciu metadanych Windows.winmd (model
ten nie jest doskonaly, ale zasadniczo interfejsy API s3 ze soba zgodne).

Podstawowe zasady analizowania kodu XAML

Rozpoczynajac prace z jezykiem XAML, trudno jest zrozumieé, dlaczego firma Micro-
soft nie zdecydowala si¢ po prostu na uzycie jezyka HTML. Aby zrozumie¢ potrzebe
wprowadzenia jezyka XAML, trzeba mie¢ $wiadomo$¢, co odréznia go od jezyka HTML.

HTML to jezyk znacznikéw definiujacych dokument. Poczatkowy zamyst byl taki,
ze programista posiadajacy pewien dokument tekstowy bedzie moégl opatrzy¢ go spe-
cjalnymi adnotacjami w celu dostosowania jego wygladu (np. pogrubienia czcionki) lub
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dzialania (np. przechodzenia do innego dokumentu). Z czasem spoleczno$é programistow
korzystajacych z réznych technologii wykorzystala t¢ podstawowa koncepcje do opraco-
wania metody deklarowania interfejsu uzytkownika.

XAML to odwrotna koncepcja, zgodnie z ktérg programista nie opisuje dokumentu,
lecz interfejs uzytkownika. W zwiazku z tym, ze jezyk XAML zostal zaprojektowany
z my$la o systemie Windows, sluzy w rzeczywisto$ci do opisywania okien oraz rozmiesz-
czonych w nich elementéw interfejsu uzytkownika. HTML to dokument, ktéry wymaga
przeanalizowania i zinterpretowania. Natomiast XAML to graf obiektéw zdefiniowany
w formacie XML.

Oto przyktadowy plik XAML. Dla uproszczenia usunglismy z niego niektore atrybuty,
dlatego przedstawionego kodu nie mozna byloby uzy¢ w rzeczywistej aplikacji:

<Page>

<StackPanel>
<Button Content="Foo" />
<Button Content="Bar" />

</StackPanel>
</Page>

Analizator XAML dziala na dos¢ prostych zasadach. Przetwarza dokument XML Docu-
ment Object Model (DOM), tworzac wystapienia napotkanych klas. Pierwszy element
po elemencie Page nosi nazwe StackPanel. Analizator XAML znajduje typ o tej nazwie (o ile
ma dostep do listy potencjalnych przestrzeni nazw, ktéra dla uproszczenia zostata usunieta
z tego dokumentu XML), tworzy na jego podstawie wystapienie i dodaje je do wlasciwosci
Content analizowanego aktualnie elementu UI — w tym przypadku elementu Page. Nastepny
element nosi nazwe Button i zostaje dodany do wlasciwosci Children elementu StackPanel.
W ten sposob uzyskujemy element z atrybutami, ktérych wartosci zostaty skonfigurowane
na podstawie wlagciwosci znalezionych w kontrolce (w podobny sposéb analizowany jest
dokument ASP.NET). Nastepny element to drugi element Button itd.

Analizator HTML tworzy wewnetrzng reprezentacje struktury HTML DOM w po-
dobny sposoéb, jednak poniewaz dokument HTML nie musi by¢ prawidlowym doku-
mentem XML, analizator XAML ma duzo latwiejsze zadanie. Ponadto plik XAML nie
zawiera wielu dodatkowych informacji umieszczanych w dokumentach HTML, takich
jak skrypty, alternatywne widoki, style itp.

Ta ksiazka nie opisuje metod budowania zachwycajacych wizualnie apli-
kacji przy uzyciu jezyka XAML, poniewaz to wymagaloby zbyt szczegélo-
wego omoéwienia procesu projektowania interfejsu uzytkownika. Naszym
celem jest przedstawienie metod budowania uzytecznych interfejséw,
w zwiazku z tym skoncentrujemy sie na przedstawieniu réznych pomoc-
nych kontrolek oraz metod implementowania typowych komponentéw.
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Budowanie podstawowej strony

Rozpoczniemy od stworzenia podstawowego interfejsu uzytkownika. A konkretnie zbu-
dujemy formularz rejestracyjny, ktéry stuzy do wpisywania nazwy uzytkownika, adresu
e-mail i hasla oraz zawiera przycisk. Efekt koricowy zostal przedstawiony na rysunku 1-8.

Register

Usemame
Email

Password

Confirm password

Rysunek 1-8. Docelowy uktad formularza rejestracyjnego

Paski aplikacji

Warto mie¢ $wiadomos¢, ze pozycja przycisku Register (Zarejestruj) na rysunku 1-8
jest prawdopodobnie niezgodna z wytycznymi dotyczacymi budowania interfejsow
w systemie Windows 8. Prawidlows lokalizacja bylby pasek aplikacji, czyli maly
panel pojawiajacy sie w dolnej czgéci ekranu, gdy uzytkownik chce uzyskaé dostep
do dodatkowych opcji (wykonujac gest przesuniecia z gérnej lub dolnej krawedzi
ekranu badZ uzywajac prawego przycisku myszy).

Jednak zgodnie z innymi zaleceniami, gdy akcja reprezentuje podstawowe zasto-
sowanie formularza, mozna umiesci¢ ja w gtéwnym widoku. W wielu aplikacjach
tego typu przycisk zostaje umieszczony na pasku aplikacji, ale pasek ten jest stale
wyswietlony, nawet jesli uzytkownik nie podjat jeszcze zadnej akcji.

Sytuacje dodatkowo komplikujg inne aplikacje — np. standardowa aplikacja Pocz-
ty, w ktérej przycisk New (Nowy) jest wyswietlony w prawym gérnym rogu strony.

Budowaniem paskéw aplikacji zajmiemy si¢ dopiero w rozdziale 4, ktéry zawie-
ra szczegotowe omoéwienie problemu prawidlowego rozmieszczania i grupowania
elementéw. Na razie pozostawimy przycisk w gtéwnym widoku.
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W niniejszej ksiazce bedziemy wykorzystywaé powszechnie dostepna ustuge, ktérg umies-
ciliémy w $rodowisku AppHarbor. (AppHarbor - https://appharbor.com/ - to dostawca
$rodowisk typu platforma .NET jako ustuga). Usluga ta realizuje funkcje biznesowa
omdwiong we Wprowadzeniu, czyli w uproszczeniu umozliwia uzytkownikom raporto-
wanie probleméw wystepujacych w sasiedztwie np. zglaszanie graffiti lub $mieci wyma-
gajacych usunigcia. Wybralismy wlasnie ten problem, poniewaz wiaze si¢ on z uzyciem
wszystkich najpopularniejszych komponentéw aplikacji mobilnych, takich jak: obstuga
kont uzytkownikéw, robienie i przesylanie zdje¢, przegladanie historycznych danych oraz
sprawdzanie lokalizacji. W kolejnej cze$ci rozdzialu zaimplementujemy rejestracje uzyt-
kownikéw. Pobierzemy dane nowego uzytkownika i przes§lemy je na serwer, umozliwiajac
uzytkownikowi realizowanie takich operacji, jak zgtaszanie problemu. Nasza przykladowa
aplikacja bedzie nosita nazwe StreetFoo.

Rozpoczniemy od nowego rozwiazania i projektu w programie Visual Studio. Naszym
zdaniem lepiej jest rozpocza¢ od stworzenia pustego rozwiazania, a nastepnie dodawa¢
do niego projekty, poniewaz to prowadzi do powstania na dysku bardziej logicznej i natu-
ralnej struktury folderéw. Jednak w tym przykladzie stworzymy nowe rozwiazanie Visual
C#, wskazujac opcje Windows Store—Blank App i nadajac projektowi nazwe Street-Foo.
Client.UIL Rysunek 1-9 ilustruje efekt koncowy.

Solution Explorer > @1 x
@ o-undnd o R
Search Selution Explorer (Ctrl+;) P~

fa Solution 'StreetFoo.Client' {1 project)
4 StreetFoo.Client.Ul
b S Properties
4 | References
5-B NET for Windows Store apps
=0 Windows
4 ] Assets
Logo.png
SmallLogo.png
E splashScreen.png
B storeLogo.png
b i Commen

b LY Appxaml

b B MainPagexaml

Package.appxmanifest
f& StreetFoo.Client.Ul_TemporaryKey.pfx

Rysunek 1-9. Struktura nowoutworzonego projektu Windows Store—Blank App

Folder Assets przedstawiony na rysunku 1-9 zawiera po prostu obrazy, ktére s3 potrzeb-
ne do sterowania aplikacja (do tego tematu powrécimy za chwile). Sekcje References
oméwilismy juz we wczesniejszej czesci rozdziatlu. Sekcja Properties (Wlasciwosci) oraz
zawarty w niej plik Assemblylnfo.cs pelnia podobng funkgje, jak w projekcie .NET.
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App.xaml Yaczy w sobie cechy pliku Global.asax stosowanego w rozwiazaniach
ASPNET oraz metody void static main stuzacej do uruchamiania aplikacji Windows
Forms i plikéw wykonywalnych aplikacji konsoli. Automatycznie wygenerowany, stan-
dardowy kod reaguje na zdarzenie Launched i stuzy do stworzenia pierwszej wyswietlanej
strony (zdarzenia zwigzane z cyklem zycia aplikacji zostang oméwione w rozdziale 14).

MainPage.xaml to domyg¢lnie tworzona strona, ktora wkrétce usuniemy i zastapimy
strong RegisterPage.xml.

Plik Package.appxmanifest zawiera metadane opisujace aplikacje i decydujace o spo-
sobie wdrazania (instalowania) aplikacji oraz jej funkeji (dziala w podobny sposéb, jak
manifest na platformie Android). W dalszej czgsci ksiazki bedziemy stopniowo objasniali
rézne aspekty dzialania tego manifestu, ale na razie mozna go zignorowa¢. Podobnie
jak znajdujacy sie w dolnej czeéci okna plik .pfx, ktory stuzy do podpisywania i zostanie
bardziej szczegélowo omoéwiony w rozdziale 15.

Domyslnie standardowy szablon projektu jest bardzo prosty i generuje jedynie aplika-
cje, ktdra zostanie zainstalowana i wy$wietli pustg strone. Jednak dostepny jest pewnego
rodzaju ,,projekt podrzedny”, ktory pozwala uzyska¢ dostep do wielu dodatkowych szab-
lonéw i funkgcji. Te dodatkowe funkcje umozliwiaja m.in. dodawanie zbioru domyslnych
stylow, definiowanie ukladu strony z domyslnym nagléwkiem oraz tworzenie stron,
ktére wspieraja nawet najmniejszy rozmiar okna dla tego typu aplikacji (do tego tematu
powrécimy w rozdziale 12).

Aby uzyska¢ dostep do tych dodatkowych funkeji, musimy usuna¢ plik MainPage.
xaml, a nastepnie doda¢ do projektu nowy element typu Basic Page (Podstawowa strona)
i nada¢ mu nazwe RegisterPage.xaml. Program Visual Studio wy$wietli monit o dodanie
brakujacych plikéw.

Gdy wykonamy te operacje, szablon projektu aplikacji dla Sklepu Windows doda
do projektu nowy folder o nazwie Common, ktéry zawiera¢ bedzie wiele nowych funkcji
wspierajacych specjalne szablony. W folderze tym znajduje si¢ plik readme z ostrzezeniem,
ze programiéci nie powinni modyfikowa¢ zawartosci plikow umieszczonych w danym
folderze, poniewaz grozi to uszkodzeniem szablonu projektu Visual Studio. Nie trzeba
traktowac tego ostrzezenia zbyt powaznie. Oczywiscie zawsze nalezy przeprowadza¢
tego typu operacje z rozwagg, ale ryzyko poczynienia nieodwracalnych szkdd jest dos¢
niewielkie.

Jak wspomnieli$my, kod w pliku App.xaml stuzy do uruchamiania aplikacji. Kod
wygenerowany podczas tworzenia projektu zawiera odwolanie do klasy MainPage, ktora
znikneta z projektu w wyniku usuniecia pliku MainPage.xaml. Dlatego musimy zastapi¢
to odwolanie odwolaniem do klasy RegisterPage.
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Otwieramy plik App.xamli modyfikujemy metode OnLaunched przy uzyciu klasy RegisterPage:

protected override void OnLaunched(LaunchActivatedEventArgs e)

{
#if DEBUG
if (System.Diagnostics.Debugger.IsAttached)

{

this.DebugSettings.EnableFrameRateCounter = true;

}
#endif

Frame rootFrame = Window.Current.Content as Frame;
// Nie powtarzaj inicjowania aplikacji, gdy w oknie znajduje sie juz
// zawarto$¢,upewnij sie tylko, ze okno jest aktywne

if (rootFrame == null)

{

// Utwérz ramke, ktéra bedzie petni¢ funkcje kontekstu nawigacji
// 1 przejdz do pierwszej strony

rootFrame = new Frame();
if (e.PreviousExecutionState ==
ApplicationExecutionState.Terminated)

{

//TODO: Wczytaj stan z wstrzymanej wczesniej aplikacji

}
// Umies¢ ramke w biezgcym oknie

Window.Current.Content = rootFrame;

}

if (rootFrame.Content == null)

{

// Kiedy stos nawigacji nie jest przywrdcony, przejdz do pierwszej strony,
// konfigurujgc nowag strone przez przekazanie wymaganych informacji jako
// parametru nawigacji

if ('rootFrame.Navigate(typeof(RegisterPage), e.Arguments))

{

throw new Exception("Failed to create initial page");

}
}

// Upewnij sie, ze biezgace okno jest aktywne

Window.Current.Activate();

}

Strona wyswietlona po uruchomieniu projektu zostala zaprezentowana na rysunku 1-10.
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My Application

Rysunek 1-10. Podglad nowo utworzonej strony

Kod XAML tej strony jest do$¢ diugi, wiec nie bedziemy go w calosci prezentowaé. Oto
fragment zastugujacy na szczegdlna uwage:

<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="140"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>

<!-- przycisk Wstecz i strona tytutowa -->

<Grid>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="120"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<AppBarButton x:Name="backButton" Icon="Back" Height="95"
Margin="10,46,10,0"
Command="{Binding NavigationHelper.GoBackCommand,
ElementName=pageRoot}"
Visibility="{Binding IsEnabled, Converter=
{StaticResource BooleanToVisibilityConverter},
RelativeSource={RelativeSource Mode=Self}}"
AutomationProperties.Name="Back"
AutomationProperties.AutomationId="BackButton"
AutomationProperties.ItemType="Navigation Button"/>
<TextBlock x:Name="pageTitle" Text="{StaticResource AppName}"
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Style="{StaticResource HeaderTextBlockStyle}"
Grid.Column="1"
IsHitTestVisible="false" TextWrapping="NoWrap"
VerticalAlignment="Bottom" Margin="0,0,30,40"/>
</Grid>

<!-- pominieto dla uproszczenia -->

</Grid>

Na podstawie tego fragmentu mozna zauwazy¢ réznice miedzy jezykiem XAML a HTML.

Dawniej do definiowania uktadu w dokumencie HTML uzylibysmy znacznika TABLE

(oczywiscie obecnie cel ten realizuje si¢ przy uzyciu elementéw DIV powiazanych z de-

klaracjami CSS), jednak plik XAML nie zawiera zadnych pomocniczych elementéw TR

czy TD. Zamiast tego zawiera zagniezdzone kontrolki 6rid (nazywane siatkami). Dodat-

kowo zastosowane zostaly tajemnicze definicje RowDefinition okreslajace uklad wierszy
oraz definicje ColumnDefinition okreslajace uktad kolumn. Jak latwo zauwazy¢, mozemy

umiesci¢ kontrolke w komorece siatki, wykorzystujac do tego celu atrybut Grid.Column tej

kontrolki. To rozwigzanie zupelnie nie przypomina metod HTML i CSS.

Zrozumienie jezyka XAML

Jezyk XAML doskonale sprawdza si¢ w sytuacjach, gdy potrzebujemy interfej-
su uzytkownika o bardzo precyzyjnym ukladzie (podobnie jak w bardzo starych
technologiach, takich jak m.in. bezposrednie wywolania Win16/Win32, MFC czy
VB), ale jednocze$nie chcemy zachowaé pewna swobode (np. latwiejsza obstuge
widokéw o zmiennym rozmiarze) oraz nadal czerpaé korzysci wynikajace z uzycia
deklaratywnego interfejsu uzytkownika. Podobna koncepcja zostala zrealizowana
w technologii Windows Forms poprzez zastosowanie standardowych wlasciwosci
Dock oraz Anchor kontrolki. Jezyk XAML stanowi ewolucje tego podejscia, zamiast
podaza¢ za nowymi trendami w technologii HTML. Jezyk XAML bazuje na oknach,
natomiast jezyk HTML nadal bazuje na dokumentach. Co wigcej, jezyk XAML
jest duzo bardziej precyzyjny. W definicji pierwszego wiersza okreslamy dokladna
wysoko$¢ w pikselach. Nie jest to warto$¢ minimalna czy warto$¢ modyfikowana
w zaleznosci od innych elementéw, jak w przypadku kodu HTML i CSS. Jesli usta-
wimy ,,140” pikseli, otrzymamy 140 pikseli.

Zanim zajmiemy sie tworzeniem formularza, zmierimy nagléwek. Na razie nagléwek jest

zdefiniowany w kontrolce TextBlock, a warto$¢ atrybutu Text odwoluje sie do rozszerzenia

StaticResource.
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Oto fragment kodu XAML wygenerowanego w momencie tworzenia strony Regi-
sterPage.xaml:

<!-- przycisk Wstecz i strona tytulowa -->

<Grid>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="120"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<AppBarButton x:Name="backButton" Icon="Back" Height="95"
Margin="10,46,10,0"
Command="{Binding NavigationHelper.GoBackCommand,
ElementName=pageRoot}"
Visibility="{Binding IsEnabled, Converter=
{StaticResource BooleanToVisibilityConverter},
RelativeSource={RelativeSource Mode=Self}}"
AutomationProperties.Name="Back"
AutomationProperties.AutomationId="BackButton"
AutomationProperties.ItemType="Navigation Button"/>
<TextBlock x:Name="pageTitle" Text="{StaticResource AppName}"
Style="{StaticResource HeaderTextBlockStyle}"
Grid.Column="1"
IsHitTestVisible="false" TextWrapping="NoWrap"
VerticalAlignment="Bottom" Margin="0,0,30,40"/>
</Grid>

Gdy warto$¢ atrybutu jest umieszczona w nawiasie klamrowym, analizator XAML wie,
ze standardowe przetwarzanie musi zosta¢ zatrzymane, aby mogla zosta¢ wykonana
jaka$ inna operacja. Tego typu konstrukcje sa nazywane rozszerzeniami znacznikow.
StaticResource to jeden z wielu typow rozszerzen. W dalszej czesci rozdzialu oméwimy
innego typu rozszerzenia: Binding (tego typu rozszerzenie zostalo zastosowane w kontrolce
Button i stuzy do pokazywania lub ukrywania domyslnego przycisku Wstecz w zaleznosci
od tego, czy biezaca strona jest pierwsza strona). Na razie zastapimy po prostu wartos§é
atrybutu Text ciagiem ,Register” (Zarejestruj) w nastepujacy sposob:

<!-- przycisk Wstecz i strona tytutowa -->

<Grid>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="120"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<AppBarButton x:Name="backButton" Icon="Back" Height="95"
Margin="10,46,10,0"
Command="{Binding NavigationHelper.GoBackCommand,
ElementName=pageRoot}"
Visibility="{Binding IsEnabled, Converter=
{StaticResource BooleanToVisibilityConverter},
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RelativeSource={RelativeSource Mode=Self}}"
AutomationProperties.Name="Back"
AutomationProperties.AutomationId="BackButton"
AutomationProperties.ItemType="Navigation Button"/>

<TextBlock x:Name="pageTitle" Text="Register" Style="{StaticResource
HeaderTextBlockStyle}" Grid.Column="1"
IsHitTestVisible="false" TextWrapping="NoWrap"
VerticalAlignment="Bottom" Margin="0,0,30,40"/>
</Grid>

Dokonana zmiana zostanie od razu odzwierciedlona na wy$wietlonym podgladzie.

Nastepnie zmienimy strukture strony tak, aby uzyska¢ pojedyncza kontrolke Grid
zajmujaca calg strone. Domyslny uklad zostal zaprojektowany z mysla o widokach prze-
wijanych w poziomie. Nasz formularz ma jedynie zawiera¢ miejsce pod tytutem, w kto-
rym mozna wpisa¢ okreslone wartosci. W zwiazku z tym zdefiniujemy siatke z wierszem
u géry o wysokosci 140 pikseli oraz kolumna po lewej stronie o szerokos$ci 120 pikseli.
Mozemy umiesci¢ przycisk Wstecz w lewej gornej komorce, etykiete w prawym gérnym
rogu, a formularz w prawej dolnej czeéci (potrzebujemy przycisku Wstecz, poniewaz
w przyszloéci aplikacja bedzie na poczatku wyswietlala strone logowania, a przycisk
Wistecz bedzie stuzyt do przechodzenia do strony rejestracji).

Teraz mozemy juz uzy¢ kontrolki StackPanel, ktora bardzo pomaga w definiowaniu
pionowego (domy$lnego) lub poziomego ukladu kontrolek. Wykorzystamy réwniez
kontrolki TextBlock (pelniace role etykiet), TextBox, PasswordBox oraz Button. Oto zmody-
fikowany kod formularza. Rysunek 1-11 ilustruje pozadany efekt koricowy.

<local:StreetFooPage
x:Name="pageRoot"
x:Class="StreetFoo.Client.UI.RegisterPage"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:local="using:StreetFoo.Client.UI"
xmlns:common="using:StreetFoo.Client.UI.Common"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
mc:Ignorable="d">
<Grid>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="140"/>
<RowDefinition Height="*"/>
</Grid.RowDefinitions>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="120"/>
<ColumnDefinition Width="*"/>
</Grid.ColumnDefinitions>

<!-- przycisk Wstecz i strona tytutowa -->

24 |  Rozdziat 1: Przejscie z platformy .NET (cz.1)

Kup ksigzke


http://helion.pl/page354U~rt/e_1vkm_ebook

<AppBarButton x:Name="backButton" Icon="Back" Height="95"
Margin="10,46,10,0"
Command="{Binding NavigationHelper.GoBackCommand,
ElementName=pageRoot}"
Visibility="{Binding IsEnabled, Converter={StaticResource
BooleanToVisibilityConverter}, RelativeSource=
{RelativeSource Mode=Self}}"
AutomationProperties.Name="Back"
AutomationProperties.AutomationId="BackButton"
AutomationProperties.ItemType="Navigation Button"/>
<TextBlock x:Name="pageTitle" Text="Register" Style="{StaticResource
HeaderTextBlockStyle}" Grid.Column="1"
IsHitTestVisible="false" TextWrapping="NoWrap"
VerticalAlignment="Bottom" Margin="0,0,30,40"/>

<! — Formularz rejestracyjny-->

<StackPanel Grid.Row="1" Grid.Column="1">
<TextBlock Text="Username"></TextBlock>
<TextBox HorizontalAlignment="Left" Width="400" Text="{Binding
Username, Mode=TwoWay}"/>
<TextBlock Text="Email"></TextBlock>
<TextBox HorizontalAlignment="Left" Width="400" Text="{Binding
Email, Mode=TwoWay}"/>
<TextBlock Text="Password"></TextBlock>
<PasswordBox HorizontalAlignment="Left" Width="400" Password="
{Binding Password, Mode=TwoWay}"/>
<TextBlock Text="Confirm password"></TextBlock>
<PasswordBox HorizontalAlignment="Left" Width="400" Password="
{Binding Confirm, Mode=TwoWay}"/>
<Button Content="Register"></Button>
</StackPanel>

<!l-- element VisualStateManager zostat dla uproszczenia usuniety -->

</Grid>
</local:StreetFooPage>

Warto zwrdci¢ uwage na dwa aspekty zwiazane z zaprezentowanym fragmentem kodu.
Do okreslenia warto$ci wlasciwosci Text oraz Password kontrolek edycji wykorzystali-
$my rozszerzenia Binding. Szczegodlnie istotna jest specyfikacja Mode=TwowWay, ktora spra-
wia, Ze zmienione dane zostaja przekazane z interfejsu uzytkownika do modelu widoku
(do tego zagadnienia jeszcze powrdcimy). Pézniej wytlumaczymy takze, w jaki sposéb
wykorzystaé polecenia do wykonywania okreslonych operacji po kliknigciu przycisku.

Po uruchomieniu projektu wyswietlona zostanie strona rejestracji, jak wida¢ na ry-
sunku 1-11.

Struktura strony jest juz gotowa, teraz trzeba powiaza¢ ja z pewnymi operacjami.
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Register

Rysunek 1-11. Formularz rejestracji

Implementowanie wzorca MVVM

W tej ksiazce bedziemy implementowa¢ interfejs uzytkownika przy uzyciu wzorca Mo-
del-Widok-Model widoku (Model/View/View-Model - MVVM). Wzorzec MVVM
ma na celu oddzielenie danych przetwarzanych przez aplikacje od widoku prezentowa-
nego uzytkownikowi.

Najprostsza metoda budowania interfejsu uzytkownika zaktada brak jakiegokolwiek
podziatu. Zal6zmy, ze mamy baze danych z informacjami o klientach oraz formularz umoz-
liwiajacy edytowanie danych wybranego klienta. Brak separacji oznacza, ze moglibysmy
zbudowac jedna wielka klase, w ktérej kod sluzacy do pobierania danych z bazy danych
przeplata sie z kodem stuzacym do wyswietlania tych danych na ekranie, do reagowania
na klikniecie przycisku ,,Zapisz”, do sprawdzania poprawnosci danych oraz do zapisywania
zmian w bazie danych. Tego typu podejécie polegajace na wymieszaniu fragmentéw kodu
stluzacych do realizowania réznych operacji pociaga za sobg szereg probleméw. Przede
wszystkim utrudnia ponowne wykorzystywanie funkcji stuzacych do obstugi bazy danych
oraz sprawdzania poprawnosci, a ponadto nie pomaga programiscie w pisaniu bezposred-
nich testow jednostkowych. Stworzenie osobnych klas odpowiedzialnych za przesylanie
danych z i do bazy danych oraz za sterowanie interfejsem uzytkownika znacznie utatwia
wielokrotne wykorzystywanie kodu i wykonywanie testéw jednostkowych.
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Jeszcze raz podkre$lamy — brak podzialu funkcjonalnosci w kodzie to pra-
wie zawsze fatalny pomys}.

Najbardziej znany wzorzec architektury, w ktérym funkcje przechowywania danych
s3 oddzielone od interfejsu uzytkownika, nosi nazwe Model-Widok-Kontroler (Model-
View-Controller, w skrécie MVC). Wzorzec MVC sklada si¢ z komponentu trwalych
danych (modelu), fizycznego widoku oraz kontrolera, ktory posredniczy pomiedzy mo-
delem i widokiem (np. moze zainicjowa¢ akeje ,po kliknigciu tego przycisku nalezy
pobra¢ dane wejsciowe z interfejsu uzytkownika, uruchomi¢ procedure sprawdzania
poprawnosci, a nastepnie uaktualni¢ model”). Schemat wzorca MVC ilustruje rysunek
1-12. Przedstawilismy uproszczony diagram — zwykle migdzy kontrolerem a klasg strony
istniejq interfejsy, ktore oddzielaja implementacje strony.

Page
Model |
o T _| View |

Custo.mer CustomerPage
Eﬁ?&g‘;ﬂD I‘ﬂ'{gegfr Kontroler jest informowany textFirstName
LactNiie : Integer o zainicjalizowaniu strony. textLastName

— 9 buttonSave : Integer
Getlnvoices() Onload()

OnSaveButtonClicked()

ontroler nakazuje stronie
zaktualizowanie widoku,

CustomerPageController

Po kliknieciu przycisku
obstuga tego zdarzenia powiadamia

HandleLoad()
Controller | = = = 1 HandleSave() kontroler, ktéry aktualizuje model.

Rysunek 1-12. Schemat wzorca MVC

Weze$niej wspomnielismy, ze model ,wie’, jak przesyla¢ dane z i do bazy danych. W rze-
czywisto$ci model stanowi przechowywana w pamieci reprezentacje trwalych danych.
W (anachronicznej) architekturze skoncentrowanej na danych model wiedzialby, jak
sterowaé baza danych. W (nowoczeéniejszej) architekturze zorientowanej obiektowo
model, jak sama nazwa wskazuje, stanowi zestaw klas modelujacych domene charakte-

rystyczng dla danej aplikacji. Na przykltad, do modelowania klienta stuzy klasa o nazwie
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Customer. Jesli klient ztozyl zamdwienia, klasa Customer bedzie zawierala metode, ktéra
zwraca kolekcje obiektéw order (Zamoéwienie).

WPF a Silverlight

Firma Microsoft zaleca, aby w rozwiazaniach WPF, Silverlight oraz XAML stosowac ar-
chitekture MVVM. Co wigcej, spoteczno$¢ programistow aplikacji dla Sklepu Windows
prawie zawsze przestrzega tego zalecenia i my tez jeste$my jego zwolennikami.

Model jest taki sam, jak we wzorcu MVC, czyli stanowi reprezentacje przetwarzanych
danych. Widok takze pozostal niezmieniony i reprezentuje wyswietlane elementy inter-
fejsu uzytkownika. Nowos¢ stanowi komponent model widoku. Eaczy on funkcjonalnoséé
kontrolera oraz wyspecjalizowanej fasady dla modelu. W naszym prostym przykladzie
skladajacym sie z jednej strony stuzacej do edycji danych klienta nasza wyspecjalizowana
fasada stanowic¢ bedzie mapowanie jeden do jednego z wystapieniem klasy Customer, jednak
zdarzaja sie bardziej skomplikowane rozwigzania. Czasami trzeba opracowa¢ zupelnie
nowy zestaw klas reprezentujacych dane widoku, grupujac i agregujac rézne dane pobrane
z modelu. Jednak dane modelu widoku wcale nie musza reprezentowa¢ trwatych danych
aplikacji. Ilustruje to nasz pierwszy przyklad, w ktérym pobieramy dane nowego klienta,
ktorego konto nie istnieje jeszcze w lokalnym zestawie trwalych danych.

Wprowadzenie architektury MVVM w rozwiazaniach WPE/Silverlight stuzy przede
wszystkim do wyeliminowania jednej z najwigkszych zmér programowania interfejsow
uzytkownika, a mianowicie koniecznosci pobierania danych z modelu i umieszczania
ich w kontrolkach na ekranie. Budowanie formularzy wiazato si¢ niegdys z konieczno$-
cig wielokrotnego powtarzania kodu typu textFirstName.Content = Customer.FirstName
oraz Customer.FirstName = textFirstName.Content. Na szcze$cie w rozwigzaniach WPE/
Silverlight, a co wazniejsze w implementacjach XAML/WinRT, platforma moze przejaé
ten obowiazek, wystarczy zbudowa¢ odpowiednie powiazanie, a platforma zajmie si¢
realizowaniem tej zmudnej operacji. Dzieki przypisaniu wartosci {Binding Customer.First
Name} wlagciwosci Content kontrolki TextBox w kodzie XAML, nie musimy pisa¢ kodu
stuzacego do przekazywania danych tam i z powrotem z modelu widoku. Ten proces
jest nazywany wigzaniem danych i byl dostepny juz w pierwszych wersjach jezyka Visual
Basic. Dzieki niemu, wystarczy okresli¢ w elementach Ul, skad maja pochodzi¢ wybrane
dane, a platforma zajmie si¢ calg reszta.

A teraz przyjrzymy sie drugiej korzysci plynacej z podzialu funkcjonalnosci, a miano-
wicie mozliwo$ci wykonywania testéw jednostkowych.
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