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Wstęp


    Obecnie coraz popularniejsze są wszelkiego typu "inteligentne" urządzenia przenośne. Przede wszystkim "inteligentne" telefony komórkowe (ang. smartphone) i urządzenia typu Pocket PC, ale również nawigacja satelitarna GPS, różnego typu odtwarzacze muzyki i filmów czy nawet aparaty fotograficzne umożliwiające nie tylko robienie zdjęć i nagrywanie filmów, ale również ich edycję. Wyraźny jest przy tym trend polegający na łączeniu wielu funkcji w jednym urządzeniu. Trudno w tej chwili znaleźć nowy model telefonu komórkowego bez aparatu fotograficznego lub odtwarzacza MP3. Wiele z nich wyposażanych jest nawet w GPS i akcelerometr. Co ciekawe, urządzenia tego typu zazwyczaj kontrolowane są nie przez oprogramowanie przygotowane na potrzeby konkretnego modelu, ale przez bardziej uniwersalne systemy operacyjne. Popularny jest Symbian, opracowany pod patronatem konsorcjum złożonego z największych producentów telefonów komórkowych. Coraz większą popularność zdobywa również przygotowany przez Google system o nazwie Android oraz Windows Mobile — edycja systemu Microsoft Windows dla urządzeń przenośnych. Zaletą takiego rozwiązania jest wspomniana uniwersalność — to, czego nauczymy się, korzystając z jednego urządzenia, możemy wykorzystać przy innym. Z punktu widzenia programisty ważny jest jednak inny aspekt owej uniwersalności: aplikacje przygotowujemy dla systemu operacyjnego, a nie dla konkretnego modelu urządzenia. A to oznacza ich przenośność i znaczne zwiększenie liczby potencjalnych klientów.


    W tej książce skupimy się na urządzeniach pracujących pod kontrolą Windows Mobile. Ogromną zaletą tego systemu jest obecność platformy .NET, choć w ograniczonej wersji Compact. Umożliwia ona społeczności programistów .NET tworzenie aplikacji dla urządzeń mobilnych bez konieczności poznawania nowego języka i zbiorów klas i komponentów. Używać będziemy języka C# i kontrolek Windows Forms. Przy tym programiści mogą używać dobrze sobie znanego środowiska Visual Studio. Jest ono wyposażone w emulatory, które ułatwiają rozwijanie i testowanie projektów na urządzeniach z różnym wyposażeniem, oraz zestaw dodatkowych narzędzi, które znakomicie ułatwiają pracę programisty.


    Celem książki jest omówienie krok po kroku zagadnień programowania aplikacji na urządzenia przenośne, w szczególności na przykładzie najbardziej popularnej grupy urządzeń z ekranem dotykowym oraz z systemem Windows Mobile wyposażonym w platformę .NET Compact. Omówienie to rozpoczniemy od wprowadzenia do programowania wizualnego w środowisku Visual Studio 2008, poprzez przykłady aplikacji przenośnych, które bazują na podzestawie klas istniejących zarówno w "dużym" .NET Framework dla komputerów osobistych, jak i w wersji Compact dla urządzeń przenośnych, do aplikacji korzystających ze specyficznych funkcji urządzeń mobilnych. Osobny rozdział poświęcamy także aplikacjom graficznym używającym DirectX.


    Książka przeznaczona jest zarówno dla początkujących programistów .NET — ci powinni czytać ją od pierwszego rozdziału — jak i dla osób mających już w tej dziedzinie pewne doświadczenie. Obu grupom powinna ona pomóc w przygotowywaniu pierwszych aplikacji dla urządzeń przenośnych.


    Tuż przed wydaniem książki zaprezentowano nową wersję systemu Windows dla urządzeń przenośnych — o nazwie Windows Phone 7. Dobrą wiadomością jest, że wersja Compact platformy .NET nadal jest w niej obecna, a nawet zyskała na ważności — jest jedynym modelem aplikacji całego systemu. Oznacza to, że dla Windows Phone 7 można będzie przygotowywać tylko aplikacje zarządzane .NET. Dobrym wiadomościom towarzyszą jednak zwykle złe. Tak jest także i tym razem. W przypadku Windows Phone 7 programista zobowiązany jest porzucić kontrolki Windows Forms, które wykorzystujemy w tej książce, na rzecz projektowania interfejsu za pomocą technologii Silverlight (na osłodę pojawiła się możliwość przenoszenia projektów XNA na urządzenia z Windows Phone 7). Trzeba przyznać, że taki brak ciągłości jest śmiałym posunięciem Microsoftu.


    Biorąc pod uwagę wieloletni cykl popularyzacji nowych systemów operacyjnych, także tych w urządzeniach przenośnych, przez kilka najbliższych lat dominującym systemem Microsoftu będzie w nich nadal Windows Mobile 6.x. Nie ma zresztą gwarancji, że ta mała "rewolucja" się przyjmie i że Microsoft nie będzie zmuszony wprowadzić do nowego systemu także klasycznych kontrolek Windows Forms. Na razie w ramach nowego Visual Studio 2010 prawdopodobnie będzie możliwe budowanie aplikacji tylko na urządzenia przenośne z Windows Phone 7 (pod koniec marca ukazała się już specjalna wersja tego środowiska programistycznego — o nazwie Windows Phone Developer Tools — z odpowiednimi narzędziami). Natomiast narzędziem do budowy aplikacji dla Windows Mobile 6.x pozostanie Visual Studio 2008, z którego korzystamy w tej książce. Microsoft zapowiedział zresztą, że nadal będą pojawiać się nowe urządzenia przenośne z Windows Mobile 6.5 oraz że będzie kontynuował wsparcie dla programistów tej platformy, co rzeczywiście realizuje, np. wydając w lutym tego roku Windows Mobile 6.5.3 DTK. Przez jakiś czas będą zatem równolegle funkcjonowały dwa modele przygotowywania aplikacji dla urządzeń mobilnych. Wybór między nimi będzie należał do programistów i ich klientów.


    Toruń, wrzesień 2009 – marzec 2010

    Jacek Matulewski, Bartosz Turowski

  


  
    Rozdział 1.
 Przygotowania


    Środowisko programistyczne Visual Studio


    Do projektowania aplikacji dla urządzeń mobilnych z systemem Windows Mobile potrzebować będziemy środowiska programistycznego. W tej książce korzystamy z Visual Studio 2008. Niestety, do tego celu nie wystarcza jego darmowa wersja, np. Visual C# 2008 Express Edition. Niezbędna jest wersja Standard, Professional lub wyższa[1]. Razem z Visual Studio 2008 zainstalowany zostanie zbiór narzędzi, które pomogą nam w trakcie pracy, a przede wszystkim wersje Compact platformy .NET 3.5 oraz bazy danych SQL Server 3.5. Poza nimi na naszym dysku znajdzie się program do zdalnego przeglądania zawartości systemu plików, rejestru, uruchomionych procesów i do pobierania zrzutów ekranu. Część z nich omówię za chwilę bardziej szczegółowo przy okazji omawiania emulatorów urządzeń przenośnych, które również są dodawane do Visual Studio.


    Narzędzia dodatkowe dostarczane razem z Visual Studio są oczywiście ważne, ale w praktyce najważniejsze jest jednak to, że środowisko to pozwala na kontrolowane uruchamianie aplikacji na zdalnym urządzeniu lub emulatorze, umożliwiając jej śledzenie i debugowanie w oknie Visual Studio. Możemy zatem testować aplikacje dla urządzeń przenośnych tak samo jak "zwykłe" aplikacje Windows.


    Samym środowiskiem Visual Studio i czynnościami związanymi z praktyką projektowania aplikacji zajmiemy się w następnym rozdziale, przy okazji przygotowywania pierwszej aplikacji dla urządzenia przenośnego.


    Emulatory


    Razem z Visual Studio otrzymujemy zestaw emulatorów. Obejmują one platformę Pocket PC 2003 oraz przede wszystkim Windows Mobile 5.0 w wersji Pocket PC i Smartphone. Bezpłatnie możemy również zainstalować Windows Mobile 6 SDK, co opisuję w dodatku A, z którym instalowane są osobne emulatory. Emulatory, poza wersją systemu operacyjnego, różnią się imitowanymi możliwościami urządzenia. I tak mamy do dyspozycji emulatory inteligentnych telefonów (smartphonów) oraz urządzeń typu Pocket PC z telefonem lub bez telefonu. Ich ogólna zasada działania jest jednak podobna. Emulator jest automatycznie uruchamiany w momencie, w którym kompilujemy i uruchamiamy projektowaną aplikację (o tym w następnym rozdziale). Możemy go jednak również uruchomić w dowolnym momencie, wybierając w środowisku Visual Studio z menu Tools polecenie Connect to Device…[2]. Pojawi się wówczas okno dialogowe (rysunek 1.1, górny), które pozwoli na wybór platformy oraz konkretnej wersji emulatora. Wybierzmy dla przykładu platformę Windows Mobile 5.0 Pocket PC SDK i z listy dostępnych urządzeń wybierzmy emulator, z którego w pierwszych rozdziałach będziemy korzystać najczęściej, a mianowicie USA Windows Mobile 5.0 SDK Pocket PC R2 Emulator. Po chwili pojawi się okno emulatora (rysunek 1.1, dolny). Wewnątrz niego widoczna jest imitacja urządzenia przenośnego z zainstalowanym systemem Windows Mobile, która — oczywiście poza połączeniami telefonicznymi — wiernie odtwarza zachowanie prawdziwego urządzenia Pocket PC. Możemy m.in. ustalić nowe terminy spotkań i zadania czy zagrać w pasjansa lub Bubble Breaker.

    


    
      Instalowane z Visual Studio oraz Windows Mobile 6 SDK emulatory wyposażone są w angielską wersję systemu. Osoby, które chciałyby móc korzystać z polskiej edycji systemu Windows Mobile, mogą ze strony http://www.microsoft.com/⁮downloads/⁮​details.aspx?FamilyID=38C46AA8⁮-1DD7-426F-A913⁮​-4F370A65A582&displaylang=en pobrać zestaw emulatorów ze zlokalizowanymi edycjami Windows Mobile.

    

    


    O instalację platformy .NET Compact 3.5 na urządzeniu przenośnym nie musimy się martwić. Zostanie ona automatycznie zainstalowana przy pierwszym uruchomieniu korzystającego z niej projektu. To samo dotyczy SQL Server 3.5 Compact. Po instalacji platformy .NET na emulatorze warto zapisać na dysku bieżący stan emulatora, obejmujący także zawartość systemu plików. Dzięki temu unikniemy konieczności ponownej instalacji platformy .NET przy kolejnym uruchomieniu emulatora. Więcej szczegółów na ten temat w kolejnym rozdziale. Pytanie o zapis stanu pojawia się w każdym razie zawsze, gdy próbujemy zamknąć emulator.

    


    
      Po uruchomieniu emulatora warto go nie zamykać tak długo, jak długo pracujemy z Visual Studio. W szczególności nie należy zamykać go tylko po to, aby zamknąć testowaną aplikację.
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    Rysunek 1.1. Wybór emulatora oraz jeden z emulatorów


    Emulator można w znacznym stopniu konfigurować (polecenie Configure… z menu File). Większość ważnych ustawień omówimy w kolejnych rozdziałach w miarę pojawiających się potrzeb. Dla przykładu w rozdziale 8. opiszę, w jaki sposób emulator połączyć z emulatorem sieci komórkowej, w rozdziale 9. — w jaki sposób zmienić stan baterii, a w rozdziale 14. — w jaki sposób połączyć go z zewnętrzną siecią. Oprócz tego możemy zmienić "skórkę" imitującą obudowę urządzenia, powiększyć całość dwukrotnie itp. Te ostatnie ustawienia dostępne są na zakładce Display (rysunek 1.2, dolny). Na tej zakładce znajduje się również rozwijana lista Orientation. Korzystając z niej, możemy wybrać jedną z czterech orientacji urządzenia.
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    Rysunek 1.2. Zakładki okna ustawień emulatora


    Przełączanie się między nimi będzie miało spore znaczenie w trakcie testów, podczas których powinniśmy się upewnić, że projektowane przez nas aplikacje radzą sobie z sytuacją, w której użytkownik zmienia orientację urządzenia. Szczególnie że urządzenia wyposażone w akcelerometr mogą zmieniać orientację automatycznie, wykrywając położenie urządzenia względem pionu. Zmianę orientacji możemy szybko uzyskać także bez otwierania okna ustawień — wystarczy kliknąć ikonę kalendarza widoczną z prawej strony, na dole obudowy.


    Jeszcze jedno ustawienie emulatora warte jest omówienia już na samym początku. W oknie ustawień na zakładce General (rysunek 1.2, górny) znajduje się niepozorne pole tekstowe Shared folder. Korzystając z przycisku z trójkropkiem po jego prawej stronie, możemy wskazać katalog na lokalnym dysku komputera, który będzie dostępny w emulatorze jako imitacja dodatkowej karty pamięci (ang. storage card)[3]. Wymierna korzyść z tego ustawienia, oczywiście poza możliwością testowania urządzenia wyposażonego w dodatkową kartę pamięci, to łatwość, z jaką możemy teraz przenosić pliki między emulatorem a systemem Windows gospodarza, na którym jest on uruchomiony (szczególnie w porównaniu z niezbyt wygodnym pod tym względem programem Remote File Viewer) — wystarczy je skopiować do wskazanego katalogu na dysku, a będą widoczne w emulatorze. Obecność imitacji karty pamięci i jej zawartość najłatwiej sprawdzić, korzystając z programu File Explorer na emulatorze; karta powinna pojawić się w katalogu głównym urządzenia jako katalog o nazwie Storage Card.


    Urządzenie przenośne


    Jeśli chcemy debugować aplikacje na rzeczywistym urządzeniu, musimy je połączyć z komputerem. Najczęściej wykorzystuje się do tego kabel USB. W systemach Windows Vista i Windows 7 za zarządzanie tego typu połączeniami odpowiedzialny jest składnik systemu — Centrum obsługi urządzeń z systemem Windows Mobile (ang. Mobile Device Center; rysunek 1.3, górny), który po podłączeniu urządzenia przeprowadzi krótką instalację, po której nawiązane zostanie tzw. partnerstwo urządzenia i komputera. W systemie Windows XP, aby nawiązać partnerstwo, trzeba zainstalować aplikację ActiveSync (rysunek 1.3, dolny), która zazwyczaj umieszczana jest przez producenta urządzenia przenośnego na płycie CD dostarczanej wraz z nim. Można ją również pobrać ze strony http://www.microsoft.com/⁮​windowsmobile/en-us/⁮downloads/microsoft/⁮​activesync-download.mspx.


    Po nawiązaniu partnerstwa między urządzeniem przenośnym i komputerem stacjonarnym możemy połączyć się z urządzeniem przenośnym za pomocą wszystkich narzędzi dołączonych do Visual Studio. Przede wszystkim, identycznie jak na emulatorze, możliwe staje się śledzenie wykonywania programu na rzeczywistym urządzeniu. Ponadto możemy obejrzeć jego pliki, korzystając z Remote File Viewer, edytować rejestr za pomocą Remote Registry Editor (o tym za chwilę) czy pobrać zrzut ekranu za pomocą Remote Zoom In. Podłączanie do rzeczywistego urządzenia odbywa się w tych programach identycznie jak do emulatora.


    Remote File Viewer i Remote Registry Editor


    Spośród wszystkich narzędzi dołączonych do Visual Studio stosunkowo najczęściej będziemy korzystać z Remote File Viewer i Remote Registry Editor. Pierwsze pozwoli nam monitorować zmiany w systemie plików urządzenia, drugie — zmiany w jego rejestrze.
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    Rysunek 1.3. Wbudowana w system Windows Vista aplikacja Centrum obsługi urządzeń z systemem Windows Mobile oraz program ActiveSync pracujący w Windowsie XP


    Możemy je uruchomić, korzystając z menu Start/Wszystkie programy/ Microsoft Visual Studio 2008/Visual Studio Remote Tools.


    Tuż po uruchomieniu każdego z tych programów pojawia się okno dialogowe Select Windows CE Device, umożliwiające wybór emulatora lub rzeczywistego urządzenia przenośnego, którego zasoby chcemy przeglądać. To samo okno dialogowe możemy potem wywołać poleceniem Connect… z menu Target. Po zaznaczeniu pozycji odpowiadającej jednemu z urządzeń klikamy przycisk OK, żeby po chwili zobaczyć pliki (rysunek 1.4) lub zawartość rejestru (rysunek 1.5). Oba programy zaprojektowane są podobnie. Z lewej strony widoczny jest panel z drzewem katalogów lub kluczy. Jego główne gałęzie to podłączone urządzenia i emulatory — może ich być kilka. Natomiast w prawym panelu prezentowane są wartości z zaznaczonego po lewej stronie klucza lub pliki z zaznaczonego katalogu.
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    Rysunek 1.4. Zdalny eksplorator plików
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    Rysunek 1.5. Zdalny (i lokalny) edytor rejestru


    Zdalny edytor rejestru pozwala na pełną edycję — identycznie jak systemowy edytor rejestru "zwykłego" Windowsa. Jest to o tyle cenne, że sam Windows Mobile nie jest wyposażony w żaden edytor rejestru. Możemy więc tworzyć i usuwać klucze oraz wartości. Możemy również zapisać zawartość rejestru do pliku .reg.


    Zdalny eksplorator plików umożliwia natomiast tworzenie katalogów, ale nie plików. Zamiast tego możliwe jest przesyłanie plików z i do komputera stacjonarnego (polecenia Export File i Import File w menu File oraz odpowiadające im ikony na pasku narzędzi). Nie ma jednak możliwości przeciągania i upuszczania plików między tym eksploratorem a innymi aplikacjami uruchomionymi na komputerze stacjonarnym. Nie ma też możliwości importowania całych podkatalogów. Z tego powodu wygodniejszy w użyciu jest zwykły eksplorator Windows, który widzi pamięć urządzenia przenośnego jako urządzenie magazynujące (pamięć USB). Kolejną wygodniejszą alternatywą jest opisana wyżej możliwość zmapowania folderu dysku komputera stacjonarnego jako karty pamięci urządzenia przenośnego.


    MyMobiler


    Choć wymienione przed chwilą narzędzia dodane do Visual Studio w zasadzie wystarczą do wygodnej pracy z urządzeniem przenośnym, warto zainstalować jeszcze jedno narzędzie — o nazwie MyMobiler. Jest to darmowa aplikacja dostępna na stronie http://www.mymobiler.com. W odróżnieniu od Remote Zoom In pozwala nie tylko na pobieranie statycznych obrazów ekranu urządzenia, ale wyświetla zawartość tego ekranu w czasie rzeczywistym. Co więcej, możliwa jest interakcja z urządzeniem — zamiast rysika posługujemy się myszką. Dzięki temu nie musimy odrywać rąk od myszki i klawiatury komputera stacjonarnego. Dla przykładu, jeżeli klikniemy ikonę menu Start, menu to rozwinie się zarówno w podglądzie prezentowanym w oknie programu MyMobiler, jak i na rzeczywistym urządzeniu.


    Po jej uruchomieniu ikona aplikacji pojawi się w zasobniku systemowym. Będzie nieaktywna do momentu wykrycia partnerstwa między urządzeniem przenośnym i komputerem stacjonarnym. Wówczas możemy kliknąć dwukrotnie ikonę aplikacji, aby na ekranie pojawiło się jej zasadnicze okno (rysunek 1.6). Wszystkie podglądy okna rzeczywistego urządzenia przenośnego w tej książce wykonane zostały właśnie za pomocą programu MyMobiler. Program ten umożliwia nawet nagrywanie filmów.


    Windows Mobile SDK


    Razem z Visual Studio 2008 instalowany jest Windows Mobile 5.0 SDK (skrót SDK oznacza Software Developer Kit, czyli zestaw dla programistów). Oprócz niego możemy zainstalować np. Windows Mobile 6 Professional SDK Refresh (zob. dodatek A)[4]. Najważniejszym atutem tego ostatniego, oczywiście poza dostarczaniem emulatorów z nowym systemem, jest dołączony program Cellular Emulator (zob. rozdział 8.). Pozwala on na emulację sieci komórkowej, co ułatwia testowanie aplikacji korzystających z połączenia z siecią komórkową.
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    Rysunek 1.6. Interaktywny podgląd ekranu urządzenia przenośnego


    Oprócz tego z Windows Mobile SDK rozprowadzany jest program FakeGPS (imitacja GPS-u, którą wykorzystamy w rozdziale 10.) i kody źródłowe dodatkowych bibliotek, np. wykorzystywanej w rozdziale 10. biblioteki obsługującej GPS czy omawianej w rozdziale 14. biblioteki FakeServer. Istotną zawartość SDK stanowi oczywiście również dokumentacja, kody przykładowych projektów i poradniki.


    Kilka słów o Windows Mobile


    Warto powiedzieć kilka słów również o samym Windows Mobile, który nie jest tak powszechnie znany jak stacjonarna wersja Windowsa. Jest to system operacyjny firmy Microsoft instalowany w urządzeniach przenośnych. Jego najnowsza wersja ma numer 6.5.3. System Windows Mobile 6 dostępny jest w trzech wersjach — Standard, Classic i Professional. Windows Mobile 6.x Standard jest następcą systemu Windows Mobile 5 for Smartphone i został przygotowany z myślą o urządzeniach z wbudowanym telefonem komórkowym, ale bez ekranu dotykowego. Ich obsługa oparta jest wyłącznie na klawiaturze urządzenia (kilka przycisków specjalnych, klawiatura numeryczna lub nawet klawiatura "qwerty"). Systemy Windows Mobile 6 Classic i Professional (następcy systemów Windows Mobile 5 for Pocket PC oraz Windows Mobile 5 for Pocket PC Phone Edition) są systemami dla urządzeń posiadających ekran dotykowy, jednak wersja Classic jest uboższa w stosunku do wersji Professional o obsługę telefonu komórkowego. Ze względu na największą funkcjonalność systemów z ekranem dotykowym, pracujących pod kontrolą Windows Mobile 5 Pocket PC oraz Windows Mobile 6 Professional, w tej książce skupiłem się na programowaniu właśnie dla tych systemów. Do Visual Studio dołączone są emulatory obsługujące wszystkie edycje systemu Windows Mobile 5. Natomiast po zainstalowaniu Windows Mobile 6 SDK możemy również korzystać z emulatorów różnych edycji systemu Windows Mobile 6 (rysunek 1.7).
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    Rysunek 1.7. Po lewej emulator urządzenia z systemem Windows Mobile 6 Standard, po prawej — z Windows Mobile 6 Professional


    Ostatnią kwestią jest często pojawiający się w oknach dialogowych Visual Studio termin "Windows CE". Windows CE, oficjalnie Windows Embedded CE (ang. embedded — wbudowany), jest w zasadzie zbiorem modułów, z których producent urządzenia przenośnego może wybrać pewien zestaw odpowiadający budowie tego urządzenia. Można go więc dopasować do urządzenia, ograniczając jednocześnie jego objętość do minimum. Co więcej, ponieważ urządzenia przenośne nie mogą być zazwyczaj modyfikowane, skonfigurowany w ten sposób system może być "zamknięty" i zapisany w pamięci ROM urządzenia. Różne edycje Windows Mobile można rozumieć właśnie jako w taki sposób przygotowane konfiguracje systemu Windows CE. Jak pisaliśmy wyżej, w przypadku wersji 6 mamy do dyspozycji Windows Mobile Classic (dla urządzeń typu Pocket PC, ale bez telefonu), Standard (dla telefonów) oraz Professional (dla Pocket PC z telefonem). System Windows Mobile uzupełniony jest także o dodatkowe oprogramowanie, np. pakiet Microsoft Office Mobile oraz Outlook Mobile.

    


    
      
        [1] Wersję VS Professional, którą można za darmo testować przez 90 dni, można pobrać ze strony http://⁮msdn.microsoft.com/⁮en-us/​vstudio/⁮default.aspx.

      


      
        [2] Emulatory możemy również uruchomić spoza Visual Studio — programem Device Emulator Manager, w domyślnej instalacji, dostępnym pod ścieżką C:\Program Files\⁮Microsoft Device Emulator\⁮1.0\dvcemumanager.exe.

      


      
        [3] Może się zdarzyć, że wykrycie imitacji karty pamięci wymagać będzie ponownego uruchomienia emulatora, co najprościej uzyskać, wybierając z menu File i podmenu Reset pozycję Soft.

      


      
        [4] A od niedawna także dodatek do niego, umożliwiający przygotowywanie aplikacji dla Windows Mobile 6.5, zob. http://www.microsoft.com/⁮downloads/​details.aspx?⁮FamilyID=20686a1d-​97a8-⁮4f80-bc6a-⁮ae010e085a6e&displaylang=en.

      

    

  


  
    Rozdział 2.
 Pierwsze kroki


    Przygotujmy naszą pierwszą aplikację działającą pod kontrolą systemu Windows Mobile. Aplikacja będzie wyposażona w graficzny interfejs użytkownika. Za jej pomocą, korzystając z trzech suwaków, będziemy zmieniać składowe RGB wyświetlanego na panelu koloru. Podczas jej tworzenia poznamy nie tylko zagadnienia charakterystyczne dla programowania aplikacji na urządzenia mobilne, ale również większość elementów charakterystycznych dla środowiska Visual Studio i programowania wizualnego w tym środowisku.


    Tworzenie i zapisywanie projektu


    Zacznijmy od utworzenia projektu aplikacji dla urządzeń przenośnych:


    
      	W menu File Visual Studio wybieramy polecenie New Project….


      	W oknie New Project (rysunek 2.1):

        
          	z lewej wybieramy Visual C# i Smart Device;


          	zaznaczamy ikonę Smart Device Project;


          	w polu edycyjnym Name podajemy nazwę aplikacji — Kolory;


          	korzystając z przycisku Browse…, możemy wybrać katalog, w którym zapisany zostanie katalog projektu (standardowo będzie to katalog …\Visual Studio 2008\Projects znajdujący się w naszym domyślnym katalogu z dokumentami);


          	zaznaczamy opcję Create directory for solution, a w polu Solution Name pozostawiamy Kolory;


          	klikamy OK.

            [image: ]


            Rysunek 2.1. Zbiór projektów dostępnych w Visual Studio 2008 Professional

            


            
              Wybór wersji platformy .NET w górnej części okna New Project (rysunek 2.1) nie ma wpływu na typ projektu (platformę, na której aplikacja będzie uruchamiana) — wersję .NET Compact Framework wybierzemy dopiero w następnym oknie.

            

            

          

        

      


      	W oknie Add New Smart Device Project (rysunek 2.2):

        
          	w rozwijanej liście Target platform wybieramy Windows Mobile 5 Pocket PC SDK, natomiast w rozwijanej liście .NET Compact Framework version ustawiamy.NET Compact Framework Version 3.5;


          	w polu Templates zaznaczamy ikonę Device Application;


          	klikamy OK.

        

      


      	Po powrocie do głównego okna Visual Studio wybieramy z menu File pozycję Save All (to samo uzyskamy, naciskając kombinację klawiszy Ctrl+Shift+S lub klikając odpowiednią ikonę na pasku narzędzi).

    


    Stworzyliśmy projekt o nazwie Kolory, którego pliki zostały umieszczone w katalogu Moje dokumenty\Visual Studio 2008\Projects\Kolory\Kolory. Jeżeli Czytelnik pozostawił zaznaczoną opcję z punktu 2e), projekt otoczony jest ponadto rozwiązaniem (ang. solution), którego plik znajduje się w katalogu nadrzędnym (jego ścieżka to Moje dokumenty\Visual Studio 2008\Projects\Kolory\Kolory.sln). Plik projektu nazywa się Kolory.csproj. Towarzyszy mu sporo dodatkowych plików zawierających kod C#, w tym Program.cs zawierający metodę Main — główny punkt wejściowy programu.
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    Rysunek 2.2. Szczegóły nowego projektu — wybór wersji systemu operacyjnego oraz wersji .NET Compact Framework[1]


    W tej metodzie znajdują się m.in. instrukcje tworzące obiekt formy (okna) i uruchamiające pętlę główną. W projekcie są również pliki Form1.cs i Form1.Designer.cs zawierające definicję klasy opisującej formę aplikacji.


    Jako platformę docelową wybraliśmy Windows Mobile 5.0 Pocket PC SDK — jedną z platform dostępnych w "czystym" Visual Studio (tj. bez zainstalowanego nowszego Windows Mobile 6 Professional SDK). Wybór niższej wersji Windowsa podyktowany jest dwoma względami: dydaktycznym i praktycznym (ekonomicznym). Po pierwsze, bieżący rozdział jest wprowadzeniem zarówno do aplikacji mobilnych, jak i środowiska Visual Studio; nie chciałem, aby przed realizacją opisanego tu ćwiczenia Czytelnik musiał instalować coś więcej niż samo środowisko. Tym zajmiemy się w dalszej części książki (zob. dodatek A). Po wtóre — obniżenie wersji poszerza krąg odbiorców; zgodność aplikacji zarówno z Windows Mobile w wersji 5, jak i 6 zwiększa liczbę urządzeń, na których będzie ona działać.


    Rzut oka na środowisko


    Spójrzmy na wygląd środowiska Visual Studio po utworzeniu projektu dla urządzeń przenośnych (rysunek 2.3). W centralnej części całego okna widoczna jest zakładka o nazwie Form1.cs [Design], a na niej obraz pustej jeszcze formy. Forma otoczona jest imitacją urządzenia przenośnego typu Pocket PC (tzw. skórką). Z lewej znajdziemy podokno zawierające zbiór kontrolek (Toolbox), czyli "klocków", z których złożymy interfejs aplikacji. Wszystkie te komponenty pogrupowane są na kilku rozwijanych zakładkach. Z prawej zobaczymy podokno zawierające listę wszystkich plików rozwiązania i projektu (Solution Explorer), pod nim okno własności (Properties Window), do którego będziemy się wiele razy w tej pracy odwoływać, a które w tej chwili pokazuje własności formy (klasa Form1 typu System.Windows.Forms.Form). Wspomniane rozwiązanie (ang. solution), rzecz charakterystyczna dla Visual Studio, to zbiór zdolny do gromadzenia wielu projektów — podstawowa jednostka organizacyjna dla środowiska Microsoftu. W naszych przykładach rozwiązanie będzie jednak zazwyczaj zawierać tylko jeden projekt.

    


    
      Możemy wybrać dwa sposoby ułożenia własności i zdarzeń w oknie własności: alfabetyczny (ikona Alphabetic w pasku narzędzi tego okna) oraz według kategorii (ikona Categorized).
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    Rysunek 2.3. Visual Studio jest gotowy do projektowania aplikacji


    Jak już wspomniałem, okno aplikacji widoczne jest wewnątrz imitacji urządzenia przenośnego. Klikając formę prawym przyciskiem, wywołamy menu, które umożliwia zmianę orientacji urządzenia (Rotate Left, Rotate Right). Skutkuje to także zmianą orientacji okna aplikacji. Analogiczna operacja może być wykonana w większości rzeczywistych urządzeń (np. przy wysunięciu bocznej klawiatury). W działającym emulatorze orientację możemy natomiast zmienić, klikając przycisk kalendarza na imitacji obudowy. Taka zmiana może nastąpić w trakcie działania aplikacji, dlatego aplikacja powinna być do niej przygotowana. W menu kontekstowym znajduje się również opcja Show Skin, za pomocą której możemy wyłączać lub włączać imitację urządzenia (rysunek 2.4). Włączać i wyłączać widok skórki możemy także poprzez ustawianie własności formy Skin w podoknie Properties na wartość True lub False.
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    Rysunek 2.4. Po lewej forma z włączoną skórką w orientacji pionowej, po prawej forma z wyłączoną skórką w orientacji poziomej


    Warto w tym miejscu wspomnieć także o dwóch innych własnościach formy: FormFactor oraz AutoScaleMode. Obie znajdziemy w podoknie Properties, jeżeli wcześniej zaznaczymy okno na podglądzie lub wybierzemy obiekt Form1 z rozwijanej listy w obrębie podokna własności (rysunek 2.5). Pierwsza (FormFactor) pozwala na wybranie jednego ze standardowych rozmiarów ekranu urządzenia. Druga własność (AutoScaleMode) jest domyślnie ustawiona na Dpi. Oznacza to, że w przypadku uruchomienia aplikacji na innej rozdzielczości zostanie ona przeskalowana. Większa rozdzielczość nie będzie oznaczać, że więcej elementów zmieści się na ekranie, ale raczej, że będą one dokładniej wyrysowane. Wartość None, wyłącza skalowanie, co często powoduje pojawienie się pasków przewijania w przypadku zbyt małej rozdzielczości. Z kolei wartość Inherit dziedziczy ustawienia od klasy rodzica, a w przypadku jej braku — wyłącza skalowanie.
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    Rysunek 2.5. Właściwości pozycji we własności FormFactor zależą od docelowej wersji Windows Mobile


    Korzystanie z kontrolek do projektowania interfejsu aplikacji


    Zaprojektujmy teraz interfejs aplikacji składający się z panelu i trzech suwaków:


    
      	W podoknie Toolbox, w grupie All Device Controls odnajdujemy komponent TrackBar (suwak) i zaznaczamy go.


      	Następnie umieszczamy go na podglądzie formy, przeciągając myszą (z wciśniętym lewym klawiszem) nad obszarem, na którym ma być umieszczony.


      	Postępując tak samo, umieszczamy kolejne dwa suwaki, rozmieszczając je według wzoru z rysunku 2.6.


      	Następnie odszukujemy w Toolbox komponent Panel i również umieszczamy go na formie zgodnie z propozycją widoczną na rysunku 2.6.

    


    Po zaznaczeniu kontrolki w podoknie Toolbox (punkt 1.) kursor myszy zmienia się, pokazując ikonę wybranego komponentu. Po umieszczeniu go na formie kursor powróci do normalnego wyglądu (kształt strzałki), co oznacza, że żaden komponent nie jest aktualnie wybrany. Proszę zwrócić uwagę, że przy umieszczaniu na podglądzie formy drugiego i trzeciego paska przewijania Visual Studio pomaga dopasować ich położenie do wcześniej umieszczonego komponentu.


    Umieszczone na formie komponenty można oczywiście modyfikować, zmieniając ich rozmiar i położenie bezpośrednio na podglądzie formy. Poza tym wszystkie ich właściwości dostępne są w oknie własności (Properties).
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    Rysunek 2.6. Projekt formy aplikacji Kolory


    Zapisywanie i wczytywanie projektu


    Przerwijmy na moment pracę nad projektem, żeby przećwiczyć jego zapisywanie i wczytywanie z poziomu Visual Studio. Zapiszmy i zamknijmy projekt, a raczej całe rozwiązanie, a następnie wczytajmy je ponownie:


    
      	Odnajdujemy na pasku narzędzi ikonę Save All (Ctrl+Shift+S) i klikamy ją.


      	Następnie zamykamy projekt, korzystając z pozycji Close Solution znajdującej się w menu File.


      	Aby ponownie otworzyć projekt, wybieramy pozycję Open Project (Ctrl+Shift+O) w menu File.


      	W typowym oknie dialogowym odnajdujemy plik rozwiązania Kolory.sln znajdujący się w katalogu wskazanym przy tworzeniu projektu — jest to plik rozwiązania — i klikamy przycisk Otwórz.

    

    


    
      Lista kilku ostatnich projektów znajduje się także w menu File/Recent projects oraz na zakładce Start Page.

    

    


    Po wczytaniu projektu z dysku ponownie zobaczymy podgląd formy. Naciśnięcie klawisza F7 przełączy nas do edytora kodu klasy opisującej projektowaną przez nas formę (nowa zakładka w oknie głównym Visual Studio). Jeżeli wówczas naciśniemy kombinację Shift+F7, wrócimy do widoku projektowania.


    Analiza kodu aplikacji


    Kod klasy opisującej projektowaną formę znajduje się w dwóch plikach. Rozdzielenie przez Visual C# klasy na dwa lub więcej plików możliwe jest dzięki słowu kluczowemu partial w sygnaturze klasy. Zasadnicza część klasy znajduje się w pliku Form1.cs. Obejmuje ona w tej chwili znajdującą się w przestrzeni nazw Kolory definicję klasy Form1 wraz z definicją jej konstruktora (listing 2.1). W przyszłości umieszczane tu będą także wszystkie metody zdarzeniowe.


    Listing 2.1. Klasa formy — część przeznaczona do edycji przez programistę

    using System;
using System.Linq;
using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;
using System.Drawing;
using System.Text;
using System.Windows.Forms;
namespace Kolory
{
    public partial class Form1 : Form
    {
        public Form1()
        {
            InitializeComponent();
        }
    }
}


    Kod w pliku Form1.cs rozpoczyna się jednak nie od definicji klasy Form1, ale od deklaracji wykorzystywanych w tym pliku przestrzeni nazw (ang. namespace). Deklaracje te składają się ze słowa kluczowego using i następującej po nim nazwy przestrzeni nazw. Visual C# automatycznie zadeklarował użycie przestrzeni System i kilku jej podprzestrzeni. Dzięki temu zabiegowi użycie klas znajdujących się w obrębie zadeklarowanych przestrzeni nie będzie wymagało jawnego wymieniania przestrzeni nazw przed nazwą klasy, a więc zamiast odwoływać się do pełnej nazwy System.Windows.Forms.Form, możemy poprzestać jedynie na nazwie klasy Form. Przestrzenie nazw mogą tworzyć hierarchiczną strukturę. Zadeklarowanie korzystania z przestrzeni nazw nie pociąga za sobą automatycznego dostępu do jej podprzestrzeni. Każdą trzeba deklarować osobno.


    Blok poleceń using można "zwinąć" do jednej linii, korzystając z pola ze znakiem minus znajdującego się z lewej strony pierwszej linii. Podobnie można postąpić z liniami w obrębie przestrzeni nazw, klasy czy metody. Ułatwia to edycję kodu, szczególnie gdy ten już się bardzo rozrośnie.


    Za deklaracją używanych w pliku Form1.cs przestrzeni nazw słowem kluczowym namespace otwierana jest przestrzeń nazw projektu o nazwie Kolory (listing 2.1). W niej zadeklarowana jest jedna klasa (słowo kluczowe class) o nazwie Form1.

    


    
      Podobnie jak w C++ i Javie, także i w C# wielkość liter ma znaczenie. Kolory i kolory to dwa różne słowa. I podobnie jak w tych dwóch językach, w C# nie ma znaczenia sposób ułożenia kodu. Oznacza to, że między słowa kluczowe, nazwy metod i klas itp. możemy w dowolny sposób wstawiać spacje i znaki końca linii. Nie możemy jedynie łamać łańcuchów, które zamykający cudzysłów powinny mieć w tej samej linii co rozpoczynający.

    

    


    Klasa Form1 jest publiczna (słowo kluczowe public), czyli dostępna także poza przestrzenią nazw Kolory. Klasa Form1 dziedziczy ze wspomnianej wyżej klasy Form, która jest prototypem typowego dla systemu Windows pustego okna.


    W chwili obecnej w tej części klasy Form1, która umieszczona jest w pliku Form1.cs, obecna jest jedynie definicja konstruktora, a więc metody, której nazwa jest taka sama jak nazwa klasy. Konstruktor jest specjalnym typem metody, która jest wykonywana tylko i wyłącznie w momencie tworzenia obiektu danej klasy. W tej chwili jedynym zadaniem konstruktora klasy Form1 jest wywołanie metody InitializeComponents, której definicja umieszczona jest w pliku Form1.Designer.cs razem z kodem tworzonym automatycznie przez Visual C# (listing 2.2). Plik ten można wczytać do edytora, korzystając z podokna Solution Explorer zawierającego pliki rozwiązania. W tym celu należy rozwinąć gałąź Form1.cs i z niej wybrać odpowiedni plik. Dzięki podzieleniu klasy kod, który modyfikuje programista, jest oddzielony od kodu tworzonego automatycznie w momencie wprowadzania zmian na podglądzie formy. Zwiększa to przejrzystość kodu w pliku Form1.cs, a przede wszystkim zapobiega niezamierzonej modyfikacji kodu odpowiedzialnego za wygląd interfejsu aplikacji.


    Listing 2.2. Część klasy formy znajdująca się w pliku Form1.Designer.cs (po dodaniu trzech suwaków i panelu)

    namespace Kolory
{
    partial class Form1
    {
        /// <summary>
        /// Required designer variable.
        /// </summary>
        private System.ComponentModel.IContainer components = null;
        private System.Windows.Forms.MainMenu mainMenu1;
        /// <summary>
        /// Clean up any resources being used.
        /// </summary>
        /// <param name="disposing">true if managed resources should be disposed; otherwise, 
        /// false.</param>
        protected override void Dispose(bool disposing)
        {
            if (disposing && (components != null))
            {
                components.Dispose();
            }
            base.Dispose(disposing);
        }
#region Windows Form Designer generated code
        /// <summary>
        /// Required method for Designer support - do not modify
        /// the contents of this method with the code editor.
        /// </summary>
        private void InitializeComponent()
        {
            this.mainMenu1 = new System.Windows.Forms.MainMenu();
            this.trackBar1 = new System.Windows.Forms.TrackBar();
            this.trackBar2 = new System.Windows.Forms.TrackBar();
            this.trackBar3 = new System.Windows.Forms.TrackBar();
            this.panel1 = new System.Windows.Forms.Panel();
            this.SuspendLayout();
            // 
            // trackBar1
            // 
            this.trackBar1.Location = new System.Drawing.Point(3, 154);
            this.trackBar1.Name = "trackBar1";
            this.trackBar1.Size = new System.Drawing.Size(234, 34);
            this.trackBar1.TabIndex = 0;
            // 
            // trackBar2
            // 
            this.trackBar2.Location = new System.Drawing.Point(3, 194);
            this.trackBar2.Name = "trackBar2";
            this.trackBar2.Size = new System.Drawing.Size(234, 34);
            this.trackBar2.TabIndex = 1;
            // 
            // trackBar3
            // 
            this.trackBar3.Location = new System.Drawing.Point(3, 234);
            this.trackBar3.Name = "trackBar3";
            this.trackBar3.Size = new System.Drawing.Size(234, 34);
            this.trackBar3.TabIndex = 2;
            // 
            // panel1
            // 
            this.panel1.Location = new System.Drawing.Point(3, 3);
            this.panel1.Name = "panel1";
            this.panel1.Size = new System.Drawing.Size(233, 151);
            // 
            // Form1
            // 
            this.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.SizeF(96F, 96F);
            this.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Dpi;
            this.AutoScroll = true;
            this.ClientSize = new System.Drawing.Size(240, 268);
            this.Controls.Add(this.panel1);
            this.Controls.Add(this.trackBar3);
            this.Controls.Add(this.trackBar2);
            this.Controls.Add(this.trackBar1);
            this.Menu = this.mainMenu1;
            this.Name = "Form1";
            this.Text = "Form1";
            this.ResumeLayout(false);
        }
        #endregion
        private System.Windows.Forms.TrackBar trackBar1;
        private System.Windows.Forms.TrackBar trackBar2;
        private System.Windows.Forms.TrackBar trackBar3;
        private System.Windows.Forms.Panel panel1;
    }
}


    Zwróćmy uwagę na ostatnie linie tej części klasy, która znajduje się w pliku Form1. Designer.cs (wyróżnione na listingu 2.2). Zdefiniowane są tam prywatne pola klasy odpowiadające komponentom, które przed chwilą umieściliśmy na formie. Podobnie jak w Javie, a przeciwnie do C++, pola mogą być inicjowane także w tym miejscu (poza konstruktorem lub którąś z metod), ale Visual Studio nie skorzystało z tej możliwości.

    


    
      Należy zdawać sobie sprawę, że w C# nie ma statycznego tworzenia obiektów będących instancjami klas (o bardzo istotnej różnicy między klasami i strukturami opowiemy w następnym rozdziale). Polecenie Panel panel1; oznacza jedynie zadeklarowanie referencji (zmiennej obiektowej) typu Panel. Nie powstaje w tym momencie obiekt, do którego stworzenia konieczne jest wykorzystanie operatora new. Inaczej wygląda sprawa tworzenia obiektów będących instancjami struktur.

    

    


    Zwróćmy także uwagę na definicję metody Form1.Dispose, która nadpisuje metodę z klasy bazowej (tj. Form.Dispose). Metoda ta jest wykorzystywana przy usuwaniu obiektu z pamięci. Jej jawne wywołanie jednak nie usuwa obiektu z pamięci — służy raczej do zwalniania wykorzystywanych przez niego zewnętrznych zasobów. Podobnie jak pozostałych części kodu z pliku Form1.Designer.cs, nie będziemy jej samodzielnie modyfikować.


    Kolejną metodą klasy Form1 umieszczoną w tym pliku jest wywoływana z konstruktora metoda InitializeComponents. W niej znajdują się polecenia tworzące obiekty komponentów i konfigurujące ich własności. Pierwsze linie tej metody tworzą domyślne menu za pomocą operatora new i następującego po nim wywołania konstruktora domyślnego (tj. bezargumentowego) klasy MainMenu. Menu jest domyślnie dodawane do projektów dla urządzeń mobilnych. W następnych czterech wierszach znajdują się analogiczne polecenia tworzące trzy obiekty typu TrackBar, odpowiadające trzem umieszczonym przez nas na formie suwakom, oraz obiekt Panel. Kolejne linie metody określają kolejno położenie (własność Location) i rozmiar (Size) komponentu, jego nazwę (co może być zaskakujące) oraz własność TabIndex odpowiadającą kolejności przejmowania przez komponenty "focusu" przy korzystaniu z klawiatury do nawigacji na formie (to ostatnie ma ograniczoną użyteczność w przypadku uruchamiania aplikacji w systemie Windows Mobile). Wreszcie na końcu zebrane są polecenia umieszczające na formie tak przygotowane komponenty za pomocą metody this.Controls.Add.

    


    
      Słowo kluczowe this, znane także z C++ i Javy, jest predefiniowaną zmienną referencyjną pozwalającą na odwołania do bieżącego obiektu. W tym przypadku wskazuje na obiekt klasy Form1, który zostanie utworzony po uruchomieniu aplikacji.

    

    


    Istotny z punktu widzenia uruchamiania programu jest jeszcze jeden plik zawierający kod źródłowy, a mianowicie Program.cs. Możemy go otworzyć, korzystając z podokna Solution Explorer. Zobaczymy wówczas, że zawiera on prostą klasę statyczną Program (listing 2.3), która zawiera tylko jedną metodę statyczną o nazwie Main. Metoda ta stanowi główne wejście (ang. entry point) do aplikacji.


    Listing 2.3. Kod modułu Program.cs

    using System;
using System.Linq;
using System.Collections.Generic;
using System.Windows.Forms;
namespace Kolory
{
    static class Program
    {
        /// <summary>
        /// The main entry point for the application.
        /// </summary>
        [MTAThread]
        static void Main()
        {
            Application.Run(new Form1());
        }
    }
}


    To właśnie metoda Main (należy pamiętać, że w C# pisana jest wielką literą) jest wywoływana przez system i platformę .NET po próbie uruchomienia aplikacji przez użytkownika. W metodzie Main powinny znaleźć się polecenia, które stworzą okno aplikacji, a więc w naszym przykładzie polecenie utworzenia obiektu klasy Form1.


    Proszę zauważyć, że wcale nie ma konieczności tworzenia obiektu Form1 a priori. W metodzie Main możemy umieścić cały kod realizowany przez program bez tworzenia w nim okna. Taki projekt realizuje szablon Console Application. Ogranicza to jednak możliwość kontroli programu i interakcji z użytkownikiem.


    Wyrażenie[MTAThread] znajdujące się bezpośrednio przed sygnaturą metody Main jest atrybutem, czyli pewną wiadomością dla kompilatora oraz, po skompilowaniu programu, dla platformy .NET, na której będzie uruchomiona aplikacja Kolory. W tym przypadku atrybut informuje, że aplikacja powinna komunikować się z systemem w trybie wielowątkowym.


    C# to język, którego kod jest podobny do C++ i Javy. Większość słów kluczowych pochodzi wprost z języka C++, tak więc każda osoba znająca C++ lub Javę nie powinna mieć z poznaniem C# większych problemów. Warto zwrócić uwagę, że w C# nie ma plików nagłówkowych. Podobnie jak w Javie, metody klasy definiowane są, używając terminologii C++, inline. Rozdzielenie kodu klasy na wiele plików służy tu innym celom niż tradycyjne rozdzielenie deklaracji i definicji klasy do pliku nagłówkowego i głównego w C++.


    Elastyczność interfejsu aplikacji


    Projektując aplikację, należy pamiętać, aby wyglądała ona dobrze w różnych rozmiarach formy. Jeżeli dla przykładu spróbujemy w tej chwili zmienić orientację urządzenia (polecenie Rotate Right z menu kontekstowego podglądu formy w widoku projektowania), to obecna zawartość okna z pewnością nie zmieści się na ekranie. Wówczas z boku okna pojawi się pasek przewijania (rysunek 2.7). Na szczęście platforma .NET wyposażona jest w mechanizmy pomagające uniknąć takich sytuacji: dokowanie i kotwiczenie kontrolek.


    [image: ]


    Rysunek 2.7. Forma po zmianie orientacji ekranu


    Kontrolkę można zadokować do jednej lub do wszystkich krawędzi formy (lub panelu, na którym jest umieszczona). Po zadokowaniu kontrolka "przykleja się" do tej krawędzi, dopasowując swój rozmiar do jej długości. Kiedy zwiększamy formę (lub panel), kontrolka zwiększa się razem z nią. Natomiast zakotwiczanie polega na utrzymaniu stałej odległości od krawędzi formy (lub panelu) w wybranych kierunkach. Kiedy zmieniamy rozmiar formy, kontrolka automatycznie zmienia rozmiar, tak aby po zakotwiczonych stronach pozostawała taka sama odległość jak w momencie projektowania.


    Odpowiedzialne za dokowanie i zakotwiczenie własności Dock i Anchor znajdziemy oczywiście w podoknie Properties po zaznaczeniu kontrolki w podglądzie formy (rysunek 2.8). Tuż po umieszczeniu kontrolki na formie dokowanie jest wyłączone, a zakotwiczanie jest ustawione do lewej i górnej krawędzi.


    Wykorzystajmy teraz możliwość kotwiczenia kontrolek, tak aby po zmianie orientacji ekranu panel i trzy suwaki nadal wypełniały całą formę, nie wystając poza nią (tak jak na przykładzie z rysunku 2.9).


    
      	Zmieniamy zakładkę na Form1.cs [Design], aby przejść do trybu projektowania formy.


      	Jeśli zmienialiśmy wcześniej orientację formy, zmieńmy ją z powrotem na pionową.


      	Na podglądzie formy zaznaczamy panel (w podoknie Properties powinniśmy zobaczyć nazwę kontrolki, czyli panel1).
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        Rysunek 2.8. Własności Dock i Anchor dla kontrolki Panel
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        Rysunek 2.9. Forma po zmianie orientacji ekranu z zakotwiczonymi kontrolkami

      


      	W liście własności odnajdujemy Anchor (rysunek 2.8 po prawej) i ustawiamy zakotwiczenie we wszystkich czterech kierunkach (Top, Bottom, Left, Right).


      	Następnie na podglądzie formy zaznaczamy pierwszy suwak, tj. trackBar1, i przytrzymując klawisz Ctrl, zaznaczamy dwa pozostałe suwaki o nazwach trackBar2 i trackBar3.


      	Ustawiamy ich własność Anchor na Bottom, Left, Right (pomijamy górną krawędź).

    


    Alternatywnie do własności Anchor i Dock położenie i rozmiar komponentów można również kontrolować "samodzielnie" z poziomu kodu, obsługując zdarzenie Resize formy. Można w ten sposób uzyskać bardziej elastyczny interfejs. Dla przykładu zmiana orientacji ekranu na poziomą mogłaby powodować umieszczenie suwaków po prawej stronie panelu. Rozbudowany przykład takiej "ręcznej" kontroli położenia i rozmiaru komponentów znajdzie Czytelnik w rozdziale 6.

    


    
      Aby wstępnie testować interfejs przy różnych rozmiarach okna, można uruchomić aplikację "wprost" na komputerze PC (oczywiście o ile pozostaje ona w pełni przenośna). Wówczas można zmieniać płynnie rozmiar okna i na bieżąco obserwować, jak zachowują się kontrolki. Należy jednak zdawać sobie sprawę z tego, że niektóre kontrolki inaczej wyglądają, gdy aplikacja uruchamiana jest na urządzeniu przenośnym pod kontrolą platformy w wersji Compact, a inaczej na zwykłym komputerze.

    

    


    Metody zdarzeniowe


    Esencją programowania wizualnego jest intuicyjne tworzenie interfejsu aplikacji, co zrobiliśmy w poprzednich zadaniach, oraz możliwość łatwego określania reakcji aplikacji na zdarzenia, co zamierzamy zrobić właśnie w tej chwili. Przede wszystkim chodzi o reagowanie na czynności wykonane przez użytkownika, np. na zmianę pozycji suwaka.


    Metoda zdarzeniowa reagująca na zmianę pozycji suwaka


    Stwórzmy metodę związaną ze zdarzeniem ValueChanged kontrolki trackBar1:


    
      	W pasku narzędzi okna własności klikamy ikonę Events (zdarzenia).


      	Na podglądzie formy zaznaczamy pierwszy suwak trackBar1 (nazwa zaznaczonego komponentu powinna stać się widoczna w oknie własności).


      	Odnajdujemy zdarzenie ValueChanged i dwukrotnie klikamy związane z nim pole edycyjne.

    


    W efekcie zostaliśmy z powrotem przeniesieni do edytora kodu (zakładka Form1.cs). Kursor został ustawiony w nowo utworzonej metodzie trackBar1_ValueChanged, dokładnie w miejscu, w którym będziemy musieli napisać kod określający reakcję aplikacji na zmianę pozycji suwaka, a więc polecenie określające kolor panelu na podstawie pozycji pasków przewijania.


    Po utworzeniu metody zdarzeniowej warto na chwilę zajrzeć do metody InitializeComponent. Jak pamiętamy, metoda ta zdefiniowana jest w pliku Form1.Designer.cs, ale można prosto do niej przejść, wybierając polecenie Go To Definition w menu kontekstowym edytora rozwiniętego w miejscu wywołania tej funkcji w konstruktorze (rysunek 2.10). W metodzie tej dodana została nowa linia:

    this.trackBar1.ValueChanged += new System.EventHandler(this.trackBar1_ValueChanged); 


    Dodana została w momencie tworzenia metody zdarzeniowej. Instrukcja ta jest odpowiedzialna za przypisanie nowej metody do zdarzenia ValueChanged paska przewijania[2].
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    Rysunek 2.10. Menu kontekstowe kryje wiele wygodnych funkcji


    Testowanie metody zdarzeniowej


    Zmodyfikujmy teraz powyższą metodę tak, aby po poruszeniu pierwszym suwakiem panel zmieniał kolor na czarny:


    
      	Do definicji metody zdarzeniowej dopisujemy polecenie zmiany koloru panelu na czarny zgodnie z listingiem 2.4.

        Listing 2.4. Do metody należy dopisać jedynie linię wyróżnioną

        private void trackBar1_ValueChanged(object sender, EventArgs e)
{
   panel1.BackColor = Color.Black;
}

      


      	Kompilujemy i uruchamiamy projekt, naciskając klawisz F5.

    


    Podczas pisania kodu po napisaniu nazwy obiektu panel1 i postawieniu kropki, tj. operatora umożliwiającego dostęp do własności i metod obiektu, pozostawmy przez chwilę kod bez zmian. Po krótkiej chwili pojawi się okno prezentujące wszystkie dostępne własności i metody obiektu panel1. Jest to element mechanizmu wglądu w kod IntelliSense. Dzięki niemu pisanie kodu jest znacznie przyjemniejsze. Wystarczy z tej listy wybrać pozycję BackColor oznaczającą kolor tła panelu, a dodana zostanie do kodu. Jest to łatwiejsze, gdy wpiszemy początek nazwy, a więc "ba" (nie dbając o wielkość liter) — automatycznie zaznaczona zostanie jedyna pozycja, która odpowiada tej sekwencji, i wówczas wystarczy nacisnąć klawisz Enter. Następnie stawiamy operator przypisania = i wpisujemy nazwę klasy Color, po której znowu stawiamy kropkę. Tym raz IntelliSense zaprezentuję nam listę dostępnych elementów statycznych klasy Color. Jeżeli niechcący zamkniemy okienko IntelliSense, możemy je przywołać kombinacją klawiszy Ctrl+J lub Ctrl+Space (tabela 2.1).


    Tabela 2.1. Podstawowe klawisze skrótów edytora Visual Studio 2008


    
      
        
          	
            Kombinacja klawiszy

          

          	
            Funkcja

          
        


        
          	
            Ctrl+/

          

          	
            Szybkie wyszukiwanie wg wzoru

          
        


        
          	
            Ctrl+F

          

          	
            Przeszukiwanie kodu

          
        


        
          	
            Ctrl+H

          

          	
            Przeszukiwanie z zastąpieniem

          
        


        
          	
            F3

          

          	
            Poszukiwanie następnego wystąpienia szukanego ciągu

          
        


        
          	
            Ctrl+J

          

          	
            Menu uzupełniania kodu

          
        


        
          	
            Ctrl+Space

          

          	
            Menu uzupełniania kodu lub uzupełnienie, jeżeli jednoznaczne

          
        


        
          	
            Ctrl+Shift+Space

          

          	
            Informacja o argumentach metody

          
        


        
          	
            Ctrl+L

          

          	
            Skasowanie bieżącej linii

          
        


        
          	
            Ctrl+S

          

          	
            Zapisanie bieżącego pliku

          
        


        
          	
            Ctrl+Z

          

          	
            Cofnięcie ostatnich zmian w kodzie

          
        


        
          	
            Ctrl+A

          

          	
            Zaznaczenie kodu w całym pliku

          
        


        
          	
            Ctrl+X, Ctrl+C, Ctrl+V

          

          	
            Obsługa schowka

          
        


        
          	
            F7, Shift+F7

          

          	
            Przełączenie między edytorem i widokiem projektowania

          
        


        
          	
            Ctrl+Shift+B

          

          	
            Budowanie całego projektu

          
        


        
          	
            F5

          

          	
            Kompilacja i uruchomienie aplikacji w trybie debugowania

          
        


        
          	
            Ctrl+F5

          

          	
            Kompilacja i uruchomienie aplikacji bez debugowania

          
        

      
    


    Kolejną czynnością będzie naciśnięcie klawisza F5 lub kombinacji Ctrl+F5 (por. tabela 2.1). W ten sposób po raz pierwszy skompilujemy naszą aplikację. Przy pierwszym uruchomieniu aplikacji przeznaczonej dla urządzenia mobilnego musimy poczekać nie tylko na kompilację programu, ale również na uruchomienie emulatora, instalację na nim platformy .NET Compact i przeniesienie skompilowanego programu. To może potrwać nawet dłużej niż kilka chwil, więc należy się uzbroić w cierpliwość. W tym czasie oglądać będziemy charakterystyczną dla Windows Mobile animowaną ikonę widoczną na rysunku 2.11. Kolejne uruchomienia programu będą już znacznie szybsze, o ile przez pomyłkę nie zamkniemy emulatora.


    Zwróćmy uwagę na rozwijaną listę Target Device na pasku narzędzi Visual Studio (rysunek 2.12). Decyduje ona o tym, gdzie uruchomiona zostanie aplikacja: na emulatorze lub na rzeczywistym urządzeniu. Domyślna pozycja w projekcie z wybraną przez nas platformą docelową to USA Windows Mobile 5.0 Pocket PC R2 Emulator, czyli jeden z zainstalowanych razem z VS emulatorów.
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    Rysunek 2.11. Aplikacja Kolory uruchamia się
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    Rysunek 2.12. Wybór urządzenia, na którym uruchomiona zostanie aplikacja (w tym emulatory)


    Po uruchomieniu aplikacji w trybie debugowania (klawisz F5) w oknie Visual Studio ukryte zostaną podokna Properties, Solution Explorer i Toolbox, a w zamian udostępnione zostaną nowe podokna służące do debugowania. I co najważniejsze, na ekranie pojawia się emulator z uruchomioną aplikacją Kolory (rysunek 2.13, lewy). Jej skompilowany plik Kolor.exe został umieszczony w podkatalogu bin\Debug katalogu projektu, a także w katalogu \Program Files\Kolory emulatora.


    Jeżeli poruszymy drugim lub trzecim suwakiem — nic się nie stanie. Ale jeżeli zmienimy pozycję pierwszego suwaka, kolor panelu zmieni się na czarny (rysunek 2.13, prawy).


    Do określenia w metodzie zdarzeniowej nowego koloru panelu wykorzystaliśmy strukturę Color, a dokładnie jej element składowy Black. Wybór predefiniowanych kolorów jest ogromny. Poza typowymi kolorami są również takie, jak "cytrynowy szyfon", "kolor orchidei" czy "łupkowy błękit". Ponadto dostępna jest osobna struktura SystemColors, z której programista może pobrać kolory wykorzystywane w bieżącej konfiguracji interfejsu systemowego.
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    Rysunek 2.13. Aplikacja Kolory po skompilowaniu i uruchomieniu. Z lewej okno aplikacji tuż po uruchomieniu, z prawej — po poruszeniu pierwszym suwakiem

    


    
      Gdy zakończymy pracę z aplikacją, wyłączamy ją, klikając na pasku narzędzi Visual Studio przycisk Stop Debugging lub korzystając z kombinacji klawiszy Shift+F5. Pamiętajmy, aby nie wyłączać emulatora. Dzięki temu unikniemy ponownego uruchamiania go przy następnej kompilacji programu i zaoszczędzimy w ten sposób sporo czasu.

    

    


    Przypisywanie istniejącej metody do zdarzeń komponentów


    Przypiszmy metodę trackBar1_ValueChanged do zdarzenia ValueChanged dwóch pozostałych suwaków:


    
      	Zamykamy uruchomioną aplikację Kolory bez zamykania emulatora (Shift+F5) i wracamy do okna Visual Studio.


      	Naciskając klawisze Shift+F7, przechodzimy do widoku projektowania na zakładce Form1.cs [Design].


      	Następnie przytrzymując klawisz Ctrl, zaznaczamy dwa suwaki o nazwach trackBar2 i trackBar3.


      	Odnajdujemy zdarzenie ValueChanged w oknie własności i z rozwijanej listy znajdującej się przy nim wybieramy metodę trackBar1_ValueChanged.


      	Ponownie kompilujemy i uruchamiamy aplikację (F5).

    


    Możemy się przekonać, że po wykonaniu ostatniego zadania poruszenie którymkolwiek suwakiem powoduje zmianę koloru panelu na czarny. W 
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